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Fle Jeu de société’

3 a 5 joueurs - A partir de 10 ans.
Durée d’une partie environ 60 minutes

PRINCIPE GENERAL DU JEU

* Pour réaliser les rendez-vous proposés et la plupart des autres actions de jeu, les joueurs doivent
déplacer les figurines des personnages sur le plateau de jeu.

* Le déplacement des figurines est soumis @ plusieurs conditions, dont la principale et la plus importante est
le contrdle des personnages que les joueurs souhaitent déplacer.

* Un joueur contrdle un personnage s'il posséde devant lui, faces ouvertes, un nombre de cartes de ce
personnage supérieur - ou au moins égal - & celui des autres joueurs : si le joueur Paul & 4 cartes de Roland
Marci devant lui et que les autres joueurs n‘en ont que 1, 2 ou 3, Paul sera le seul & pouvoir déplacer Roland
Maru Si Julie a elle aussi 4 cartes de Roland Marci, les deux i joueurs pourront déplacer ce personnage.

MATERIEL DE JEU ET PREPARATION

La description compléte du matériel de jeu et de la préparation est détaillée & la page 5.
Nous vous invitons & prendre connaissance de la description de ce matériel et & suivre la
préparation & effectuer avant de jouer votre toute premiére partie (pages 5, 6 et suivantes).

BUT DU JEU En commencant par le joueur le plus dgé, chacun pose
devant lui, face ouverte, une carte personnage.

Les joueurs doivent gagner des Points Mistral.

lis les obtiennent en réunissant les personnages de la série * Cette opération est répétée en frois tours de table. A la fin
sur des lieux de « Rendez-vous » ou en provoquant entre de ces frois tours de préparation, chaque joueur posséde
eux des « Rencontres ». Dans les deux cas, il faut déplacer maintenant 3 cartes ouvertes devant Iui sur la table et 6
ces personnages d'un lieu @ lautre et pour cela, les cartes en main.

« confroler » mais aussi coopérer avec ses adversaires.
Pour autant, gare aux « Embrouilles » jouées pas les autres

joueurs et si possible évitez la prison ! DEROULEMENT DU JEU

3 Le jeu se décompose en tours de jeux successifs.
DEBUT DE LA PARTIE

* Les joueurs jouent les uns aprés les autres dans le sens

* On joue toujours dans le sens des aiguilles d‘'une montre. - des aiguilles d'une montre en commengant par le premier
joueur.
¢ Une fois la préparation effectuée chaque joueur posséde e Chacun & son tour de jeu peut accomplir les actions

9 cartes en main. décrites ci-apres.



DEROULEMENT DES ACTIONS D'UN
JOUEUR A SON TOUR DE JEU

A son tour un joueur doit choisir entre :

A - Soit piocher 3 cartes personnages.
B - Soit poser jusqu‘a 3 cartes personnages devant lui.
C - Soit rédliser 3 actions au choix parmi les
suivantes :

C1 - « Déplacement » des figurines.

C2 - « Embrouille » ou « Rencontre ».

C3 - « Echange » entre 2 personnages.

A - Piocher 3 cartes personnages :

* Le joueur pioche une carte « Personnage » I'une aprés
I'autre en prenant une carte du dessus d'une des trois
piles. Il choisit @ chaque fois la pile qui l'intéresse.

¢ La couleur de dos des cartes personnages est une indi-
cation permettant d’orienter le choix du joueur. En effet, la
couleur du dos de carte correspond toujours @ la couleur
du personnage de la face cachée.

* Un joueur ne peut jamais avoir au total plus de 9 cartes
« Personnages » et « Embrouilles » en main. Cependant il
peut quand méme piocher trois cartes et en rejeter autant
que nécessaire, pour arriver au nombre maximum de 9
carfes en main.

B - Poser jusqu’a 3 cartes « Personnage » :

* Un joueur peut poser jusqu‘a 3 cartes personnages de sa
main devant lui. Chaque nouveau personnage est placé de
sorte @ pouvoir former par la suite une colonne.

* Un joueur ne peut avoir plus de 5 personnages différents
devant lui (exception faite des « Invités », soit cing colonnes.
¢ Un joueur peut se défausser de cartes de personnages
pour poser de nouveaux personnages. Cefte action est
accomplie lors de la pause de nouveaux personnages.

C - Rédliser 3 actions :
Le joueur peut réaliser 3 actions de son choix, parmi
lesquelles :

C1 - Déplacer une figurine.

C 2 - Piocher une carte « Embrouille » ou réaliser une
« Rencontre ».
C 3 - Faire un « Echange » entre deux personnages,
avec un auire joueur.

Le joueur pourra, @ son tour de jeu :
- réaliser 3 fois la méme action,
- ou réaliser trois actions différentes,
- ou encore rédliser 2 fois la méme action et une
froisieme action différente.
Le joveur n‘est pas obligé de réaliser la totalité
des actions qui sont possibles pour lui.

C 1 - Déplacer une figurine :
* La figurine d’'un personnage n'est déplacée que par un
joueur qui le contrdle.

e Le controler signifie : &fre le joueur G posséder le plus
grand nombre de cartes ouvertes de ce personnage. Si le
joueur est a égalité avec un ou plusieurs adversaires, il
partage le contrale avec eux.

* Un personnage est déplacé d‘un lieu a la fois :
- Soit il est dans la rue et peut aller dans n'importe
quel lieu.
- Soit il est dans un lieu et peut sortir dans la rue.

* Le joueur peut choisir d'utiliser ses actions pour déplacer
plusieurs fois de suite au cours de son tour de jeu le méme
personnage.

C 2 - Piocher une carte « Embrouille » :
¢ Piocher une carte « Embrouille » compte pour une action.

* Pour pouvoir piocher une carte « Embrouille », il faut pos-
séder le controle d’'un personnage et que celui-ci se trouve
a l'intérieur d‘un lieu de sa propre couleur.

» A son tour de jeu, un joueur ne peut piocher qu’une seule
carte embrouille par lieu.

» A son tour de jeu, un joueur peut piocher plusieurs cartes
« Embrouille », & condition de contréler plusieurs person-
nages, chacun dans un lieu différent qui correspond a sa
couleur.

* Un joueur ne peut avoir plus de 3 cartes embrouilles en
main sur le total maximum des 9 autorisées.

* Un joueur peut avoir au maximum cing colonnes devant lui.

2, deux carfes jaunes de Jean Baptiste Gauthier. Ou encore les 1

EXEMPLE DE DISPOSITION DES CARTES DEVANT SOI, EN CINQ COLONNES

* Une colonne est formée d'une succession de carfes d'un méme personnage, comme ici dans la colonne 1 avec trois carfes bleues de Mirta Torres, en colonne

2 3 4

quatre carfes vertes de Thomas Marci (colonne 5).

* La colonne Rouge (colonne 3) de Agathe a été renforcée par
une carte « Invité » (carte de la famille Rouge, distinguée ici par
les éfoiles) de Charlofte Le Bihac. Ces cartes « Invités » ne possé-
dent pas de figurine. Leur role est de pouvoir s‘ajouter aux
cartes déja posées appartenant @ la méme famille de couleur.
L' « Invité » renforce la valeur de contrdle du joueur sur la figurine
de Agathe. C'est comme si ce joueur disposait de « 3 Agathe »
au lieu de 2.,

» Si un joueur posséde un nombre de cartes d'un méme person-
nage égal ou supérieur a celui de ses adversaires, ce joueur
controle le personnage et a le droit de déplacer la figurine du
personnage sur le plateau de jeu.

ne posséde davanfage de cette carte devant lui.

* La Colonne 4 est occupée par une seule carte, celle de Vincent Chaumette. Cela peut suffire pour « contréler » la figurine Vincent Chaumette, si aucun joueur




Exemple : Pierre accomplit ses trois actions :
Action 1 - Pierre contréle Luna (couleur bleue) et la déplace dans la rue.

Action 2 : Pierre déplace de nouveau Luna vers le lieu N° 4 (Le Bar du Mistral).

Action 3 : Comme il confrdle le personnage de Thomas, (couleur verte) placé sur un lieu
Vert (Chez Marci) il peut accomplir sa troisiéme et demiére action : piocher une carte
« Embrouilles ».

JOUER UNE CARTE EMBROUILLE POUR EN
APPLIQUER LE POUVOIR EST UNE ACTION GRATUITE
A son tour de jeu, le joueur peut jouer une carte Embrouille
qu'il a en main :
e Le joueur doit lire le pouvoir indiqué sur la carte et
I'exécuter.
e La carte est ensuite défaussée.

JOUER UNE CARTE EMBROUILLE POUR REALISER UNE
« RENCONTRE » ET GAGNER DES POINTS MISTRAL.
s les cartes « Embrouilles » que vous avez eng
main possédent dans leur partie inférieure les| "
poriraits de deux personnages. Ty
* Si les figurines des deux personm B
carte Embrouille sont réunies ensemble dans un '

méme lieu (sauf la rue), vous pouvez jouer cette
carte et déclarer une RENCONTRE.

-'\u"a.,.ell.[: C;.a.vt

* [ n'y a pas besoin de controler le ou les person-

nages pour que la Rencontre soit parfaiternent

valable ni méme de posséder une carte de ces personnages
devant soi !

* A jouer uniquement durant le tour de jeu du joueur et une
Renconire compte pour une Action de jeu.

* Une Rencontre se déroule obligatoirement dans un
méme lieu ef il ne pourra y avoir qu'une seule Rencontre
par lieu.

Vous gagnez immédiatement 2.000 points Mistral.

* Cefte acfion cependant n‘est pas obligatoire, méme si les
conditions s’y prétent.

e La carte est ensuite défaussée.

C 3 - Rédliser des « Echanges » :

Lorsqu‘un personnage que vous conirdlez se trouve ou
arrive dans un lieu dans lequel se trouvent d’autres person-
nages, vous pouvez décréfer un « Echange » avec un .
adversaire possédant au moins une carte de ce ou ces
autres personnages.

Dans ce cas :

a) - Vous annoncer « Echange ! », en indiquant le
personnage que vous Visez.

b) - Vous donnez une carte de votre main
(Personnage ou Embrouille) au joueur qui contrdle le
personnage que vous visez et vous prenez @ cet
adversaire une des cartes personnages placées
devant lui.

Il ne peut y avoir qu'un seul Echange par lieu effec-
tué par le méme personnage.

Deux autres conséquences d’un Echange :
e Les cartes échangées sont placées dans la main
des joueurs (et non pas directement dans les
colonnes devant eux).

e La figurine du personnage que vous avez visé
“dans une rencontre est remise dans la rue.

NOTE : Si a l'occasion d'une action d’Embrouille ou
d'Echange il devait y avoir une carte Invité seule dans
une colonne, cette carte doit retourner immédiatement
dans la main du joueur.

Un Invité ne peut pas étre seul sur une colonne.

DEUX LIEUX PARTICULIERS DU PLATEAU

LA GARE SAINT CHARLES
* Lorsqu‘un joueur pose une nouvelle carfe personnage
devant lui et que la figurine de ce personnage n'est pas
encore arrivée sur le plateau, cefte figurine est placée sur
la Gare Saint Charles.
¢ | n'y a pas de « Rendez-vous » sur la Gare Saint Charles.
* Ce lieu ne posséde pas de couleur : il n’y pas de pioche
de cartes « Embrouilles » possible. On y exclut les actions
de « Rencontres » ou les « Echanges ».
¢ Une fois sorti de ce lieu on ne peut plus y rentrer volon-
tairement.

LA PRISON

* Un personnage peut étre envoyé en prison soit par
une carte « Embrouille » soit parce qu‘on a joué contre
lui une carte d’'un personnage « Invité ».

Ceci n‘est pas compté comme une “Action”.
* Lorsqu’un personnage est envoyé en prison, on place
sa figurine dans la prison. Il y reste jusqu‘a ce qu'un
joueur décide de I'en sortir en défaussant une carte
de ce personnage de sa main ou une carte « Invité » de
la méme couleur.

Ceci n'est pas compté comme une “Action”.
* Le personnage est alors immédiatement remis dans la
rue.

LA REALISATION DES « RENDEZ-VOUS »

¢ Il y a toujours deux cartes « Rendez-vous » ouvertes (ainsi
que les deux bornes placées sur le plateau). Chacune de
ces cartes invite les joueurs @ amener un certain nombre
de personnages dans des lieux donnés.

« A quoi servent les « Rendez-vous » ?
C'est le plus sor et le plus important moyen de gagner des
points Mistral et ainsi de gagner la partie.



Plus vous contribuez a la réalisation de ces ren-
dez-vous et plus vous gagnerez de point Mistral.

e Comment réalise-t-on ces « Rendez-vous » ?
En répondant @ I'ensemble des conditions
demandées par la carte « Rendez-vous ».

Sur une carte « Rendez-vous » aqinsi que sur la
borne qui s’y rattache et qui est placée sur le
plateau dans le lieu indiqué, sont récapitulées les
conditions de rédlisation du « Rendez-vous ».

Sur les bornes sont indiqués, du haut vers le bas :
1 - Le numéro du lieu de rendez-vous.

2 - Le nombre minimal de figurines quil faut 3
amener sur ce lieu (ici, ce nombre est de 3). | 2:.,,
3 - Les couleurs qui doivent étre représentées lici, |

NOTE
Le nombre de per-
sonnages est

indiqgué comme un
minimum.

Ce nombre est
indépendant de la
couleur des figu-
rines.

Il pourrait ici y avoir 5
ou 6 personnages
sur le lieu 8, la
condition ne serait
toujours pas remplie
s'il n’y auvait pas au
moins un Jaune, un
Rouge et un Bleu.

3!

=
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|26

les couleurs représentées

sont Jaune, Rouge et Bleu). ———

4 - Enfin, est indiquée la combinai-
son qu'il faut réussir lors du lancer
de dés pour valider la réalisation du
« Rendez-vous ».

Conditions de validation du
« Rendez-vous » :

1 — Il faut avoir au minimum le
nombre requis de figurines sur le
lieu concerné.

2 - Il faut que parmi ces figurines, il
y ait la répartition des couleurs
demandées.

3 - Enfin, une fois ces deux condi-

tions réunies, que 'un ou l'autre des
joueurs qui ont participé @ ce ren-
dez-vous (qui possédent devant eux une ou plusieurs des
cartes des figurines impliquées) réussisse le lancer de dés.

* Si la résolution d'un « Rendez-vous » intervient au milieu
du tour d’'un joueur, le joueur pourra finir son tour normale-
ment aprés la résolution (par exemple finir ses trois actions
de jeu s'il ne I'avait pas fait).

LE LANCER DE DES :

Comment fonctionne la derniére condition, celle du
lancer des dés ?

¢ Chaque joueur qui contrdle un personnage présent sur le
lieu de rendez-vous participe a la résolution.

* Le joueur qui a déclenché la résolution, en amenant la
derniére figurine utile dans ce lieu, s'empare du shaker et
tente sa chance. S'il réussit du premier coup, on passe @ la
répartition des points Mistral (voir plus bas).

¢ Si le joueur échoue, il donne alors le shaker @ son voisin
de gauche, @ condition que ce dernier ait le contrdle
d‘au moins une des figurines présentes sur le lieu.

* En cas de nouvel échec, le shaker passera de main en
main, dans le sens des aiguilles d'une montre, aux autres
joueurs qui contrélent des personnages.

» Chaque joueur aura le droit de tenter sa chance avec le
shaker autant de fois qu'il posséde et contréle de person-
nages présents dans le lieu. Cela peut étre 1, 2, 3... 5 fois
par exemple. Plus vous contrdlez de personnages et plus
vous avez de chance de résoudre I'énigme (en cas d'échec:
de ceux qui vous ont précédés, naturellement).

* Le joueur qui réalise la bonne combinaison de dés résout

I'énigme et gagne immédiatement une prime de 2.000
points Mistral.

ASTUCE : En amenant des personnages que Vous
contrdlez sur un lieu de Rendez-vous, méme si ces
personnages n‘ont pas la bonne couleur, vous vous don-
nez une chance de pouvoir participer @ la résolution du
Rendez-vous et de pouvoir ensuite, du seul fait de votre

présence, revendre vos cartes et gagner des points Mistral.

LES RENDEZ-VOUS REUSSIS = GAINS DE POINTS

1 - Prime de réussite ;
Le joueur qui a réalisé la combinaison de dés recoit une
prime de 2.000 points.

2 - La vente de cartes « Personnages » :

e Ensuite et en commencant par ce méme joueur, chacun
peut céder des cartes des personnages qui sont présents
sur le lieu de I'enigme et qui sont posées devant lui.

e Un joueur qui veut céder un personnage d'une colonne
doit céder l'intégralité des cartes qui se trouvent dans la
colonne (y compris les éventuels « Invités »).

Il ne peut pas en céder une partie et en garder I'autre. C'est
donc toute une colonne qui est vendue.

* |es cartes des personnages cédés sont défaussées.

¢ Les gains sont reportés sur le carnet de score.

CONSULTEZ LE TABLEAU DES VALEURS DES VENTES
SUR LA CARTE A JOUER RECAPITULATIVE

e Ensuite on pioche et on révéle une nouvelle carte
« Rendez-vous » et on place sur le plateau la borne cor-
respondante..

LES RENDEZ-VOUS MANQUES :

e Si a lissue de tous leurs lancers de dés possibles, les
joueurs n‘ont pas réussi la combinaison demandée, le
Rendez-vous est manqué.

* Dans ce cas, la carte Rendez-vous ef la Borne sont
retirées du jeu. Une nouvelle carte Rendez-vous est tirée et
la nouvelle borne placée sur le plateau.

* Un Rendez-vous manqué est comptabilisé dans le
nombre total de rendez-vous & effectuer dans une partie.
Ainsi, une partie compléte peut se terminer aprés 4
Rendez-vous réussis et trois Rendez-vous manqueés.

DECOMPTE DES POINTS ET FIN DE PARTIE

* A 2 ou 3 joueurs : dés que le 5éme Rendez-vous
(réussi ou manqué) est joué, la partie prend fin.

* A 4 ou 5 joueurs : dés que le 7éme Rendez-vous
(réussi ou manqué) est joué, la partie prend fin.

* Chaque joueur gagne 2.000 Points Mistral
supplémentaires par personnage quil controle de
maniére absolue. En cas d’égalité du nombre de cartes
nécessaires a ce contrdle personne ne regoit de points
supplémentaires.

* Le joueur ayant le plus de Points Mistral remporte la
partie de Plus Belle la Vie.




MATERIEL DE JEU

¢ Un plateau de jeu représentant 14 lieux.

* 120 cartes « Personnages ».

¢ 12 cartes « Rendez-vous».

¢ 32 cartes « Embrouvilles ».

e 1 carte récapitulant la valeur des Points Mistral.

* 16 figurines « Personnages » et leurs socles.

« 8 figurines « Personnages Invités » et leurs socles.
* 12 bornes « Rendez-vous» et leurs socles.

» Shaker contenant 9 dés.

* Un carnet de score.

PRINCIPE GENERAL DU JEU

* Sur un plateau de jeu représentant le quartier du Mistral,
les joueurs déplacent les personnages de maniére a se
rendre sur des lieux de « RENDEZ-VOUS ».

* Les « Rendez-vous » apparaissent fout au long du jeu par
tirages successifs.

* les joueurs peuvent déplacent les figurines des
personnages dont ils ont pris le contrdle.
Un personnage est contrdlé par le joueur qui posséde
le plus de cartes de ce personnage devant-lui.

* Les « Rendez-vous » concermnent a chaque fois un lieu
particulier. Les joueurs doivent réunir sur place un certain
nombre de figurines de personnages, dont les caractéris-
tiques sont chaque fois précisées.

* Tous les joueurs ayant participé a rédliser ce « Rendez-
vous » en firent bénéfice et de plus, ils pourront G cet
instant, céder des cartes personnages quiils ont devant
eux, pour gagner des points Mistral.

* Le joueur possédant le plus de points Mistral au moment
oU est réalisé le septiéme « Rendez-vous » remporte la
partie.

PREPARATION DU JEU

LE PLATEAU
* Placez le plateau au centre de la table.

MATERIEL DE JEU
RAPPEL DU PRINCIPE
PREPARATION DU JEU

PREPARATION DES FIGURINES :

e Préparez les
figurines

« Personnages » et
les bornes

« RENDEZ-VOUS »
en les placant sur
leurs socles puis | 2&
posez-les a cote du . 2%
plateau de jeu. v

-

Figurines : Personnages et Borne
« RENDEZ-VOUS»

PREPARATION DES CARTES :

* Séparez en frois piles distinctes les cartes
«Personnages», les cartes « Embrouilles » et les cartes
«RENDEZ-VOUS ».

Les Cartes « Personnages »

*.Les 120 cartes « Personnages » ont des dos de quatre
couleurs, .correspondant -a leurfamille..de couleur.
Mélangez soigneusement I'ensemble de ces cartes.

e En début de partie distribuez-en 9 a chaque joueur.

-~

) L

* les cartes restantes sont-divisées en 3 piles & peu prés
égales et placées faces cachées sur les emplacements
correspondants du-plateau.

Les Cartes « RENDEZ-VOUS »

* Les 12 cartes «Rendez-vous» sont mélangées et
placées sur le plateau sur 'emplace-
ment correspondant.

e les deux premiéres cartes

«Rendez-vous» de la pile sont

découvertes. On place ensuite les

- | | deux bornes correspondantes sur
les lieux concernés du plateau.



Les Cartes « Embrouilles » LES DEUX SORTES DE CARTES « PERSONNAGES »
* les caries Personnages posées devant eux par les

* Les 32 cartes « Embrouilles » sont joueurs peuvent représenter des Personnages différents ou

mélangées. identiques (on peut faire deux colonnes de Roland Marci ,

) par exemple, si on le souhaite... bien que ¢a n‘ait pas

* On ploce_les cartes «Embrouilles» grand intérét tactique !). La seule contrainte est la suivante

faces cachées sur I'emplacement . les joueurs ne peuvent pas former plus de 5 colonnes
«Embrouille» du plateau. de cartes devant eux.

* Une colonne est formée de cartes identiques, complétées

éventuellement par une ou plusieurs cartes « Invités ».

e Les joueurs posent les cartes en une ligne devant
e g : eux,
Emplacement des | T T ——1] Aufur et d mesure de I'ajout de cartes nouvelles, ils
corles “Emtrouiies \ Eenai ‘#] formeront des colonnes.
; (voir disposition en colonnes page 2).

LES 16 PERSONNAGES DE BASE DU JEU
Il'y a quatre grandes familles de cartes
«Personnages» :
Bleu, Jaune,
Rouge et Vert.

Dans chaque
couleur, ily a
4 Personnages.

Emplacement des
cartes “Rendez-vous”

Chaque
personnage
est
représenté
7 fois et se
retrouve donc
sur 7 cartes.

sont placées sur les lieux = R
correspondants du plateau. ages ||
sur le plateau par la
Gare Saint Charles

=

= les versos de
_ces cartes rap-
pellent la couleur
des personnages,
J de sorte que l'on
puisse choisir au
sommet des 3 pioches la carte de la couleur que I'on
préférera avoir

* Par exemple;.les 4 personnages rouges et bleus
sont-ceux-indiqués ci-dessous.

LE SHAKER DE DES

* Le shaker contenant les 9 dés est posé a coté du plateau
ainsi que le carnet de score.

e les joueurs utiliseront le
shaker a tour de rdle, dans la
limite des lancers dont ils dis-
posent, pour tenter de valider
les « Rendez-vous », jusqu’d ce
que l'un d’eux y parvienne.




LES PERSONNAGES « INVITES »

Huit autres personnages sont présents dans le jeu.

¢ Dans chaque famille de couleur, il y a deux personnages
additionnels. lls sont notamment signalés par les étoiles en
haut a droite et a gauche des cartes).

* La carte de chacun de ces 8 personnages est en
exemplaire unique.

* Le verso de ces cartes est identique G ceux des 16
premiers personnages. Toutes les cartes personndges sont
battues ensemble et sont mélées dans les trois piles.

Ces invités peuvent étre ajoutés
aux colonnes des cartes personnages.

* Ces personnages ne possédent pas de figurine associée.

* les « Invités » peuvent étre ajoutés aux colonnes
existantes de méme couleur, pour les renforcer et ainsi
afteindre un nombre de cartes suffisant, permettant’ de
contrdler la figurine sur le plateau.

¢ lls permettent également d’envoyer en prison un person-
nage adverse ou de faire sortir de la prison un personnage
qui y a été envoyé précédemment.

GENERALITES SUR LES CARTES “PERSONNAGES”

1- Les cartes « Personnages » posées devant les
joueurs doivent toujours étre visibles par tous.

2 - A chaque fois que la carte d‘un nouveau
personnage est jouée, la figurine de
ce Personnage entre en jeu sur le plateau.
Elle est placée sur la Gare Saint Charles.

LES CARTES & LES BORNES « RENDEZ-VOUS »

LES CARTES “RENDEZ-VOUS"

Une fois les deux cartes « Rendez-vous » tirées du dessus
de la pile, on place les bornes Rendez-vous sur les lieux
auxquels elles correspondent. Il y a quatre zones d'infor-
mation dans une carte “Rendez-vous” :

@ 1 - Limage et le nom du lieu de rendez-
vous, en toutes leftres (ici, L'Atelier de
Charlotte) ainsi que son numéro que l'on
retrouve sur le plateau de jeu.

2 - Le nombre minimum de personnages
qu'il faut réunir sur le lieu de Rendez-vous.

3 - La variété des couleurs des person-
nages. qui-doivent éfre représentées (au
moins un Jaune, un‘Bleu et un Rouge parmi les 5 Figurines).

4 - La combinaison qu'il faut réussir lors du lancer de dés.

LES BORNES “RENDEZ-VOUS”

A chaque fois qu'une nouvelle carfe Rendez-vous est tirée,
le joueur chargé de l‘organisation du jeu place la borne
correspondante sur I'emplacement du plateau.

Les bornes servent @ bien identfifier les futurs lieux de ren-
dez-vous.

Au cours de la partie, il doit toujours y avoir deux cartes
Rendez-Vous ouvertes et les deux bornes correspon-
dantes qui sont placées sur le lieu des Rendez-vous.

m Les informations données sur ces bornes, du
‘ haut vers le bas, sont les suivantes :

3 - Le nombre ‘minimum de personnages qu'il
faut amener sur le lieu de Rendez-vous.

1 - Le numéro du lieu de rendez-vous, que I'on
refrouve sur le plateau de jeu.

4@ 3 - La variété des couleurs des personnages qui
doivent étre représentées (ici, parmi les 5 per-

sonnages qui doivent étre.conduits au lieu N° 1, il

faut au moins un Rouge, un Bleu et.un.Jaune)..

4 - La combinaison quil faut réussir lors du
lancer de dés.




RAPPEL DE QUELQUES TERMES CONCERNANT LES PERSONNAGES

Que signifie « Contrdler un personnage » ?
Un joueur conirole un personnage lorsqu'il posséde devant lui davantage de cartes de ce personnage que ses adversaires.
En cas d'égalité plusieurs joueurs peuvent controler le personnage a four de rdle.

Personnage non contrdlé :

* Si plus aucun joueur ne controle un personnage qui se frouve sur le plateau de jeu, la figurine du personnage reste sur
place. Elle ne peut pas bouger. Elle restera en place jusqu‘a ce qu'un joueur la contréle de nouveau et décide de la déplacer.
* Un personnage « non controlé » peut cependant contribuer a la premiére partie de la réalisation d'un
« Rendez-vous ». La figurine d‘un personnage non contrdlé alors est prise en compte lorsqu’il s‘agit d‘avoir le bon nombre
et la bonne couleur de figurines sur un lieu donné.

* Par contre un personnage « non controlé » ne peut pas participer @ une Rencontre ni & des Echanges.

Personnages « Invités » :
Chacun des personnage Invité n‘est représenté que par une carte unique dans le jeu (ce sont les huit cartes qui ont des
étoiles).
Ces personnages ne possédent pas de figurine. On peut utiliser les « Invités » de trois maniéres différentes :
1 - La carte Invité peut-étre posée pour renforcer la valeur d'une colonne d‘un personnage de la méme couleur.
2 — Une carte Invité peut étre jouée pour envoyer en prison une figurine de méme couleur, contrélée par un adversaire.
Dans ce cas, cefte carte « sort » directement de la main du joueur. La carte « Invité » est ensuite défaussée.
3 — La carte peut étre jouée pour faire sorfir une figurine de méme couleur de prison. La carte « Invité » est ensuite
défaussée.
L'une et I'autre de ces deux actions de jeu sont “gratuites”. Ne comptant pas pour une Action, elles sont jouées dans le
méme temps que la pose de cartes personnages devant soi.
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