3 a5 joueurs,
a partir de 10 ans.

Durée d’une partie :
environ
60 minutes. ”.-

* Pour aufant, gore cux « Embrouile » oues par les autres

PRINCIPE GENERAL

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

+ le déplocement des figurines est soumis & plusieurs conditions, dent la principale ef la plus importante
est le confrdle des personnages que les joueurs souhaitent déplacer.

* Un joueur contrle un personnoge sl posséde devant lui, faces ouvertes, un nombre de carles 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 auires joueurs n'en oni que 1, 2 ou 3, Paul sera le seul & pouvoir déplacer Roland Marci. Si Julie a elle aussi 4 caries de
Roland Mardi, les deux joueurs pourront déplocer ce personnage.

DEBUT DE LA PARTIE DEROULEMENT DU JEU
* On joue toujours dans le sens des aiguilles d'une monre. Le jeu se décompose en fours de jeux successifs
* Une fois la préparation effectuée chaque joueur posséde * Les joueurs jouent les uns aprés les autres dans le sens
9 cartes en main.

des aiguilles d'une montre en commencant par le premier

En commencant par le joveur le plus &gé, chacun pose joueur

devant lui, face ouverte, une carte personnage.

» Ceffe opération est répétée en trois fours de table. A la fin * Chacun 4 son four de jeu peut accomplir les actions
de ces trois fours de préparation, chaque jousur posséde décrifes ci-aprés.

maintenant 3 carles ouverfes devant lui sur la table ef 6

cartes en main.



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

A son tour un joueur doit choisir entre :

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

C1 - « Déplacement » des figurines.

C2 - « Embroville » ou « Rencondre ».

C3 - « Echange » entre 2 personnages.

A - Piocher 3 cartes personnages :

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

* La couleur de dos des cartes personnages esf 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 aveir au total plus de 9 cartes
« Personnages » et « Embrouilles » en main. Cependant |l
peut quand méme piocher frois cartes et en rejefer 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. Chague nouveou personnage est placé de
sorte G pouvoir former par la suite une colonne.

= Un joueur ne peut avoir plus de 5 personnages différenis
devant lui lexception faite des « Invités », soit cing colonnes.
* Un joueur peut se défausser de cartes de personnages
pour poser de nouveaux personnages. Cette action est
accomplie lors de la pause de nouveaux personnages.

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

C1 - Déplacer une figurine.

C 2 - Piocher une carte « Embrauille » ou réaliser une
« Rencantre ».
C 3 - Faire un « Echange » enire deux personnages,
avec un aulre joueur.
Le joueur pourra, & son tour de jeu :
- réaliser 3 fois la méme action,
- ou réaliser trois actions différentes,
- ou encore régliser 2 fois lo méme action et une
froisiéme action différente.
Le joueur 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 controle.

* Le conirdler signifie : étre 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, |l
partage le conirdle avec eux.

* Un personnage est déplacé d'un lieu & la fois
- Soit il est dans lo rue et peut dller dans nimporte
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 four 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 fout pos-
séder le confrole d'un personnage et que celui-ci se trouve
@ l'intérieur d’un lieu de sa propre couleur.

« A son tour de jeu, un joueur ne peut piocher gqu'une seule
carte embrouille par lisu.

» A son tour de jeu, un joueur peut piocher plusieurs cartes
« Embrouille », & condition de confréler 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 fotal maximum des 9 auforisées.

= Uni joueur peut avolr au maximum cing colonnes devant Iui.

2, deux cortes jounes de Jean Baptiste Gauthier. Ou encore les
quatre carles varies de Thomas Mardi [colonne 5).

EXEMPLE DE DISPOSITION DES CARTES DEVANT SOI, EN CINQ COLONNES

* Une colonne esi formée d'une succession de carles d'un méme personnage, comme ici dans lo colonne 1 avec irois cores bleves de Mirta Torres, Eﬁrdnnﬂe
3 4

s La colonne Rouge (cofonne 3] de Agathe g été renforcée par
une care s inyité » lcarte de la famille Rouge, distinguée ici por
les &toilas] de Charlote: Le Bihac. Leur rale est de pouvoir s'a-
louter aux corles déja posées appartenant @ la méme famille de
couleur. L o 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. Ces cartes « Invilés » ne possédent pas de
figurine.

-&un]murpossedemmmbredemnasd'unmémwsm-
nage égal ou supérieur o celu de ses odversaires, ce jousur
confrole le personnage ef o le droit de déplacer fa figurine du
personnage surle plateou de jeu,

ne posséde davantoge de cetle carle devant ui.

+ Lo Colonne 4 est occupée par une seule carte, celle de Vincent Chaumetie. Cela peut suffire pour « conirler » la figurine Vincent Chaumette, si aucun joueur
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JOUER UNE CARTE EMBROLUILLE POUR EN
APPLIQUER LE POUVOIR EST UNE ACTION GRATLITE
A son four de [ew, e joustr peut jover une cane Embrouilis

quil @ en main :

* Lo joueur dofl lire & pouvoir indiqué sur lo care of
Fexécuies

= Lo corle esf ensuite défaussée

JOUER UNE CARTE EMBROUILLE POUR REALISER UNE
« RENCONTRE » ET GAGNER DES POINTS MISTRAL,
* Les corles « Embrouilles » que vous avez en TRTT
migin possédent dans leur partie inférieure Jes |

portraits de deux personrages. =ams

« 5i les figurines des deux pErsonnoges de vaire T
‘corte Embroullle sont réunies ensembile dons un | o
mime liew lsauf lo ruel, vous pouvez jousr cetle N
carte ef daclarer une REMCORTRE.

* | n'y & pas besoln de contedler ke ou les personnages pour
que ka Renconre sofl parfailement valable ni méme de
possader une cone de ces personnages devant soil

& A jover uniquement durand le tour de jeu du jousur el une
Renconive comphe pour une Action de jeu;

o Una Renconire se déroule: obgaicirement dans un
mame Bew ef i ne polra y ovolr guiune seule Renconine
par leu,

Vous gagnez immaédiatement 2.000 points Mistral.

» Cafe odicn capendont r'es! pas obligaiors, mdme- sl ks
conditions sy prédant.

* Lo carte est ensulle défoussée.
C 3 - Réuliser des « Echanges »

Lorsquiun personnoge: gue vous conirdlez se frouve ou
armve dons un lieu dans lequel se frouvent d ouires person-
nages, vous pouvez décréter un « Echange » avec un
adversaire possédant ou moins une carle de e o Ces
QUIeS ParsonnGoes.

[rans ce cos

ol - Vous gnnoncer & Echonge ! s, en indiquont e
pEFSCANGOE qUE YOUS ¥iske,

Bl - Vous donpez wne core de volre main
[Personniage ouw Embrouillel au joueur qul contrile e
pEFSCRNGge que wous visez ef vous prenez 4 cet
odversaire une des corles personnoges plocéas
dewvart Ik

Il ne peuty avair quun seul tchonge par lieu effec-
tué par le méme personnage,

Deux autres conséquances d'un Echange :
+ Les cortes échangées sont placées dans lo main
des joueurs le! non pos directement dons les
cobonnes devont el

+ La figuring du persOnnOgeE quUE VOUS OVBZ visl
dans une rencontre st remise dons o rue;

W5 Lo e acion ¢Embrouite 0y
gecha hange ey v e cre i i dos

ebmn by
mmﬁﬁmw, . &ire seul sur une colonne.

DEUX LIEUX PARTICULIERS DU PLATEAU

LA GARE SAINT CHARLES
* Lorsqu'un joueur pose une nouvele cone personnage
devant lul et que la figurine de ce personnage r'es! pas
encore omves: sur e plateau, cetie figunne est plocée sur
It Geare Sairyt Chearles,
+ [l n'y a pos de « Rendez-vous = sUr la Gone Soint Charles,
* Ce lleu e possede pos de couteyr |l n'y pos de ploche
de carles « Embrovilles » possible, On y exchul kes oclions
de « Rencontras » oy les « Echanges »,
& Uner fols som de ce eu on ne peul plus vy renirer
wlontairement,

LA PRISOM
= Un personnogs peul 8ire eiwopd en prison Soi. par
une carke « Embrouille » soit porce qu'on o [Bud conbne
lui ine carte d'un peFsORNOgE & Invité »,

Ceci nast pas compté comme une “Action”.
= Larsquiun personnage est enwoys an prison, on plode
50 figurine dons lo peison. Il y reste jusqu'a ce quun
joeur dickde de len zorle en défoussont une corte
de ce personnage de sa main ou UNE corte « i s de
lx méme couleur

Ceci n'ast pas compté comme une "Action”.
* La personnage st olors immédiciement remis dans ko
g

LA REALISATION DES « RENDEZ-VOUS »

s i y o boujours deux corles « Rendez-vous » cuvertes [dins
que les deus bornes plocdes sur e plofeauw). Chocune de
ces cares invite les joueurs & amener un certain nombre
de personnoges dans des lieux donnés.

» & quoi servent las « Rendez-vous » ?
Cast le plus sOr ef le plus important moyen de gogner des
points Mistral et ainsi de gogner lo partie,



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

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

Sur une carte « Rendez-vous » ginsi que sur la
borne qui s’y raftache et qui est placée sur le
plateau dans le lieu indiqué, sont récapitulées les
conditions de réalisation 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 qu'l faut
amener sur ce lieu (ici, ce nombre est de 3).

3 - Les couleurs qui doivent éire représentées (ici,

2220 D

les couleurs représentées

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 » :

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

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

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

» Les cartes des personnages cédés sont défaussées.

» Les gains sonf reportés sur le camet de score.

lgrramml:;rade sont Jaune, Rouge et Bleu). “———=
personnages est | 4 - Enfin, est indiquée la combinai-
indiqué comme un | son quil faut réussir lors du lancer
minirmunm, de dés pour valider la réalisation du

Cenombreest | «Rendez-vous »,
indépendant de la

“couleur des: Conditions de validation du
~ figurines. « Rendez-vous » :
wmm“ 1 - Il faut avoir au minimum le

yaurait3oUs | nombre requis de figurines sur le
mn;w f:mi“ﬁ 1 Jieu concerné.

g O mum p !1 faut que parmi ces figurines, il
pas remplie sy | Y ait I-::'rep-::rlltlcn des couleurs
avait pas au moins | demandées.
un Jaune, un Rouge | 3 — Enfin, une fois ces deux condi-

etunBleu. | fions réunies, que 'un ou l'autre des
joueurs qui ont parficipé @ ce ren-

dez-vous (qui possédent devant eux une ou plusieurs des
cartes des figurines impliquées] réussisse le lancer de dés.

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

LE LANCER DE DES :

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

+ Chague joueur qui contrble un personnage présent sur le
lieu de rendez-vous participe a la résolution.

* Le joveur qui a déclenché la résclution, en amenant la
derniére figurine utile dans ce lieu, s'empare du shaker et
tente sa chance. Sl réussit du premier coup, on passe a la
répartition des points Mistral [vair plus bas).

* Si le joueur &choue, il donne alors le shaker @ son voisin
de gauche, & condition que ce dernier ait le contréle
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 controlent 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 contrélez de personnages ef 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

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

LES RENDEZ-VOUS MANQUES :

* Si @ lissue de tous leurs lancers de dés possibles, les
joueurs n'ont pas réussi lo combingison demandée, le
Rendez-vous est manqué.

* Dans ce cos, lo carte Rendez-vous ef la Borne sont
refirées du jeu. Une nouvelle carte Rendez-vous est firée et
la nouvelle borne placée sur le plateau.

» Un Rendez-vous mangué est comptabilisé dans le
nombre total de rendez-vous @ effectuer dans une parfie.
Ainsi, une partie compléle peut se ferminer cprés 4
Rendez-vous réussis et frois Rendez-vous mangués.

DECOMPTE DES POINTS ET FIN DE PARTIE
» A 2 ou 3 joveurs : 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 qu'il contrile de
maniére absolue. En cas d'égalité du nombre de cartes
nécessaires a ce conirdle personne ne regoit de points
supplémentaires.
* Le joueur ayant le plus de Points Mistral remporte la
partie de Plus Belle la Vie.

© WEEK END GAMES / TELFRANCE SERIE 2007
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MATERIEL DE JEU
ET MISE EN ROUTE

Matériel

+ Un plateau de jeu représentant la rue et 14 ligux.
» 120 cartes « Personnages ».

+ 12 cartes « Rendez-vous».

* 32 cartes « Embrouilles ».

* ] carte récapitulant la valeur des Points Mistral,

« 16 figurines « Personnages » et leurs socles.
= 8 figurines « Personnages Invités ».

e 12 bornes « Rendez-vousn ef leurs socles.

» Shaker contenant 9 dés.

* Un carnet de score.

Rappel du principe général du jeu

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

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

» les joueurs peuvent déplacent les figurines des
personnages dont ils ont pris le contréle.

* les « Rendez-vous » concernent a chaque fois un lieu
particulier. Les joueurs doivent réunir sur place un cerfain

nombre de figurines de personnages, dont les caractéris-
figues sont chaque fois précisées.

* Tous les joueurs ayant parficipé @ réaliser ce « Rendez-
vous » en firent bénéfice et de plus, ils pourront @ cet
instant, céder des carfes personnages quils ont devant
eux, pour gagner des points Mistral,

* Le joueur possédant le plus de points Mistral au moment
ol est réalisé le sepfiéme « Rendez-vous » remportfe la
partie.

Un personnage est contrdlé par le joueur qui posséde le pius de cartes de ce personnage devant lui.

Préparation du jeu

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

PREPARATION DES
FIGURINES :

* Préparez les figurines
« Personnages » ef les bornes
« RENDEZ-VOUS » en les
placant sur leurs socles puis
posez-les & cofé du plateau
de jeu.

PREPARATION DES CARTES :
* Séparez en frois piles dis-
tinctes les cartes
«Personnages», les carles « Embrouilles » et les cartes
«RENDEZ-VOUS »,

Les Cartes « Personnages »

* Les 120 carfes « Personnages » ont des dos de quatre
couleurs, correspondant @ leur famille de couleur.
Mélangez soigneusement toutes ces cartes ensemble,

i

| ==

g El] - i) SN, ) | —
En début de partie distribuez 9 cartes “Personnage”
@ chaque joueur.

» |as carfes restantes sont divisées en 3 piles @ peu prés
égales et placées faces cachées sur les emplacements
correspondants du plateau (voirimage page suivante].

Les Cartes « Rendez-vous »

* Mélangez les 12 cartes «Rendez-vous» et placez-les
faces cachées sur le plateau [voir page suivante).

-

* Piachez les deux premiéres
cartes «Rendez-vous» de la
pile ef découvrez-les.

* Placez ensuite les deux
bornes correspondantes a | M .
ces cartes sur les lieux dy (SS— e )
plateau.

» Dans l'exemple ci-dessus, la carte rendez-vous porie le
N"1. Prenez alors la borne N° 1 ef placez-la sur le lieu Rouge
du plateau, portant lui aussi le N1).

Les Cartes « Embrouilles »

» Mélongez les 32 cartes
« Embrouilles ».

* Placez les cartes «Embrouiliess
faces cachées sur l'emplacement
«Embrouilles du plateau.




RAPPEL DU PLACEMENTS DES
ELEMENTS SUR LE PLATEAU DE JEU

Emplacement des |
cartes “Embroulfies” =5

L B

Les des "Rendez-vous” [k
son! placées surles lieux  Foe st

correspondants du ploteau.

— 8 surle plateou por o
Gare Saint Charles

1 - DISTRIBUTION ET POSE DES CARTES :

*» Chaque joueur a donc ses 9 cartes “Personnages”
en main.

* Dans le sens des aiguilles d'une montre, chacun va
poser une carfe personnage devant lui, jusqu'a ce
que chacun ait frois cartes devant lui.

* A chaque
fois  gu'une
carte  dun
nouveau per-
sonnage
appardit pour
la premiére fois sa figurine doit éire placée sur la
Gare Saint Charles sur le plateau.

» Au fil de la partie, ces cartes posée devant chaque
joueur pourront augmenter en nombre pour former
des colonnes.

Seule restriction, il EST INTERDIT DE FAIRE PLUS DE
CINQ COLONNES de cartes devant soi.

* Ensuite, les joueurs pourront compléter les cartes

posées devant eux en formant des “colonnes”, car le

conirdle des personnages sur le plateau appar-
fient & celui ou & ceux qui possédent devant eux
le plus grand nombre de carfes de ce person-
noge

* Ainsi, les figurines des personnages pouront &lre
déplacées sur le ploteau par un joueur qui les conirdle
lqui posséde le plus grand nombre de carles de ce
personnage devant lui).

* Une colonne est formée par les cartes d'un méme
personnage.

* Cependant, on peut compléter une colonne par
des cartes “INVITES”,

= [l y a huit quires personnages “Invités” qui sont
présents dans le jeu.

L) 4 Ainsi, dans chagque famille de couleur, il y a deux
= - personnages “Invités” additionnels. lls sont signalés
par les étoiles en haut & droite et @ gauche des
carfes).

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

» Les "INVITES" ne sont pas représentés par des figurines. Ils
permetftent simplement de renforcer une colonne dans le
but de prendre ou conserver le controle d'une figurine. ..

2 - ACTIONS A VOTRE TOUR DE JEU :

Quand vient votre tour de jeu, vous avez le choix
enire plusieurs actions possibles :

1- Piocher 3 cartes :

Vous ajoutez 3 nouvelles cartes personnages @ voire main.
5i en faisant ce geste, vous avez plus de 9 cartes en main,
rejetez le surplus...



2 - Poser 3 carfes :

Vous pouvez ajouter jusqu'a 3 cartes devant vous pour renforcer
voire confrdle sur un personnage ou en "faire nafire” un nouveau
[dans la limite des ding colonnes).

3 - Réaliser 3 Actions de jeu parmi les suivantes :
3.1 - le déplacement des personnages sur le plateau ;
3.2 - l'acquisition de cartes “embrouilles” ;
3.3 - l'utilisation d’embrouvilles contre vos adversaires ;
3.4 - la réalisation de "Rencontres” ;
3.5 - lo réclisation d'échanges.

ATTENTION : il s'agit bien d'un choix ! Si vous décidez
de piocher trois nouvelles cartes, vous ne pouvez pas,
par exemple, en poser de nouvelles devant vous.

Si @ linverse, vous décider de renforcer vos colonnes en
posant jusqu'a 3 cares devant vous, vous ne pouvez
pas accomplir ni action de jeu ni piocher des cartes.

C’est donc bien : PIOCHER ou POSER ou REALISER !

Examinons le choix N°3
“Rédliser 3 actions de jeu” :

3.1: Déplacer un personnage sur le plafeau de jeu.

* Un personnage "entre” toujours dans le'jeu por la Gare
Saint Charles.

* \lotre but est double : confrdler un personnage (grace au
nombre des cartes de
ce personnage que
vous avez devant
vous! et Fammener
sur le lieu de Rendez-
VOus.

e Aller de Lo case
“Gare Saint Charles
lou n'importe quel
autre  lieu)  jusque
dans la rue = 1

ACTION.

* Aller de la Rue @ un autre des 14 lieux = 1 ACTION,

» Si vous voulez aller par exemple de Lo Gare Saint Charles
a I'Hotel Le Sélect, vous dépensez 2 ACTIONS.

Pour allez d'un liev & un autre liey, il faut foujours passez
par la rue... comme dans la vie !

3.2 : Piocher une carte Embrouille.

* Piacher une carte Embrouille compte pour 1 ACTION. Vous
pouvez donc effectuer le déplacement indigué plus haut et
uliliser votre troisiéme action pour piocher une carte
Embrouille (voir conditions pour pouveir piocher une felle
carte dans la régle du jeu - Paragraphe C2, page 2)

* Si vous le voulez, vous pouvez bien entendu utiliser vos 3
actions pour piocher trois cartes embrouilles |

* les cartes embrovilles sont placées dans votre main,
jusqu'd ce que vous décidiez de les jouer.

3.3 - Jouer une carte Embrouille contre un adversaire ou
pour bénéficier des avantages qu’elles offrent :

* La carte embrouille se joue @ votre four.

= les embrovilles sont, soit des avantages directs pour
vous, soit des nuisances que vous causerez a vos aver-
saires.

* Jover une carte embroville est UNE ACTION GRATUITE.

3.4 - La rédlisafion de “Rencontres”.

— Pour réaliser des “Rencontres” reporfez-vous
Tt ‘“"'J‘“" a lo page 3, deuxiéme paragraphe de la
| régle de jeu.

3.5 - La réalisation d'échanges.

| Pour réaliser des “Rencontres” reportez-vous
a lo page 3, troisiéme paragraphe de la
~ régle de jeu.

3 - LES CARTES & LES BORNES <« RENDEZ-VOUS »

LES CARTES “RENDEZ-VOUS”

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

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

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

3 - La variété des couleurs-des personnages qui doivent
étre représentées [ici au moins un Joune, un Bleu et un
Rouge parmi les 5 Figurines nécessaires @ ce rendez-vous|.

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

LES BORNES “RENDEZ-VOUS"

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

* les bornes servent simplement & bien
visualiser les futurs lieux de rendez-vous.

I/
* Les informations données sur ces bornes, du ‘
haut vers le bas, sont les suivantes : N
1- Le numéro du lieu de rendez-vous, que lon [’@

refrouve surle plateau de jeu. ‘ _

2 - Le nombre minimum de personnages qu'i :
faut amener sur le lieu de Rendez-vous.
a

3 - La variété des couleurs des personnages qui
doivent &tre représentées (ici, parmi les 5
personnages qui doivent &ire conduits au lieu
N"1, il faut au moins un Rouge, un Bleu et un
Jaune]..

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




N‘oubliez jamais qu‘un ieu a besoin de cepe::sonnuge 1mpoﬂanfquevousetes
devenu Iorsquevousgxphquez la régle a tous les autres joueurs.
I.ewaiﬁr de fous dependm de vous ! '
Pour vous y aider, nofez que
- Les pages de la régle de jeu (fond demuleur bieuel décrm iedemura'neni giu jeu, les différentes étapes
d'une partie ainsi qu'a chaque fois, les buts & atteindre et le bénéfice que F'on firera de chague action.
Reportez-vous & ce document lorsqu'une quesfion se posera d vous.
- Ce document (fond jaune) est & la 1015* un descri:phf du matériel : cartes* figurines, plateau et le
descriptif de mise en route du jeu. Dans ce descriptif, il est égulemem rappelé @ quoi servent ces
éléments, comment les utiliser et de :quelle mqmere ils concourem* aux objectifs des joueurs. w——

Nous pouvons vous assurer que. Ie [EU fonctionne de maniére trés simple, :ﬁhereﬁie et 1res ﬂLﬁde . Mais
pour cela, il est trés. Jmpor!am de b:m res:ecier la mlse en route au débui ?de la pqrﬁe :

Nous vous remerctorjs de votre mnﬁance et vous 'souhaitons de beilé& e’r bénrtes parties.
_ ~ LEditeur.
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