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Avec votre famille, vous voulez placer vos caravanes. Quels emplacements sont les meilleurs ?
- Vivre a coté d’un lac est bien, mais le plus important est de rester ensemble !
Gardez votre calme, choisissez le bon moment ...

CONTENU une partie d’un lac

® 15 tuiles de paysage - S — =3,

e 18 caravanes dans les 5 couleurs des joueurs de terre piste de scores
® | marqueur de score dans les 5 couleurs des joueurs
® | piste de scores poissons

PREPARATION

e Construisez un paysage aléatoire compact avec les 15 tuiles.
Dans une partie a 2 joueurs, utilisez uniquement les tuiles numérotées de 1 a 12.

e Chaque joueur prend toutes les caravanes d’une couleur.

pour la deuxiéme moitié

® Placez la piste de scores, et les marqueurs de score des joueurs dans la case 0. @

® Prenez une caravane de chaque joueur et placez-les dans un
ordre aléatoire a coté du paysage. Elles sont désormais des
marqueurs d’ordre du tour, dans la file d’ordre du tour.
La premiére couleur est celle du premier joueur.

file d’ordre du tour actuelle

® Prenez une caravane de chaque joueur et placez-les a I’écart, dans
I"ordre inverse de la file d’ordre du tour. Ce sera la file d’ordre du Ici, dans une partie a 4 joueurs, Jaune est le

5 o ; premier joueur au premier tour de la partie.
tour au début de la deuxieme moiti€ du jeu. C'est Violet qui commencera la deuxiéme
TOURS

moitié de la partie.
Au premier tour, le premier joueur peut placer une caravane dans 1’une des [ \u premier tour, le premier
zones de terre vides autour de la zone d’eau portant le numéro 1. Aprés . : ’C‘jﬁ:;“z; ﬁig’d‘eh;’:r‘; %ﬁigjﬁe .
avoir placé votre caravane, vous devez toujours déplacer votre marqueur 3 a la zone d’eau numéro 1.
d’ordre du tour en derni¢re position de la file. Ensuite, c’est le tour du "
nouveau joueur ayant son marqueur au début de la file. Ce joueur peut T i
7 2 : aune choisit un emplacement et
également placer une caravane dans 1’une des zones de terre vides autour déplace son marqueur d’ordre du
de la zone d’eau 1, et déplacer son marqueur d’ordre du tour en derniére FIRSSRNRERRSN. [ tour o la derniére position de la
position. On continue ainsi avec le joueur dont le marqueur est au début de gﬂiug:;’;’izg’jef it s o
la file. Si toutes les zones de terre autour de la zone d’eau 1 sont occupées, restantes. il
il faut désormais se placer dans les zones de terre libres autour de la zone
d’eau 2, puis de la zone 3, 4, et ainsi de suite. Les zones d’eau n’ayant
aucune zone de terre adjacente libre sont ignorées. Apres la zone d’eau 15,
les joueurs continuent a se placer dans les zones de terre qui sont encore
vides (au maximum 4 zones de terre ne sont adjacentes 4 aucune zone

d’eau), jusqu’a ce que toutes les zones de terre soient occupées.

PASSER SON TOUR ,  Jaune, Orange et Rouge choisissent de placer une

i i . e. C'est maintenant Violet qui est le
Au lieu d’occuper une zone de terre, il est possible de passer. remier. deuss b yile d e di kot Viskek ook

Dans ce cas, vous ne placez pas de caravane et ne déplacez 4 ; b pour avoir le premier choix autour de la zone
. — gt deau numéro 2. Jaune peut alors décider de
pas votre marqueur d’ordre du tour. Vous pouvez passer autant . placer une caravane ou de passer. Jaune passe

i i 3 : . aussi. Les joueurs qui passent ne changent pas de
de fois que vous le souhqtez. Si vous passez, vous’passez pour y Sliice diins iite el
toutes les zones de terre libres autour du numéro d’eau en cours.
Le joueur suivant dans I’ordre du tour peut maintenant placer une =~ SFTT C’est ensuite & Orange de
caravane. S’il passe également, le troisi®me joueur dans la file ;’;ﬁﬁf;ﬁn;;g;f;gj,;'ggﬁ;

d’ordre du tour a le choix, et ainsi de suite. Quand un joueur e et place donc son

choisit de placer une caravane, il déplace son marqueur d’ordre = e W o

du tour a la derniére place de la file. : | Violet est toujours en téte
. : o : —_§ delafile, mais il a déja
Si tous les joueurs passent, le dernier joueur doit placer des £ passé pour wsd enllplace—
s 4 . ments autour de 'eau 1,
caravanes sur toutes les zones de t\erre lzbref autour du B i i i
numéro d’eau en cours, et il reste a la derniére place de la done a Rouge de choisir

» | entre occuper le dernier
Jile d’ordre du tour. Sa— e emplacement et passer.




Quand toutes les zones de terre sont occupées, on procede a un premier décompte :

1. Les lacs avec des poissons rapportent des points : un lac est composé d’une ou plusieurs cases d’eau numérotées.

Le(s) joueur(s) ayant le plus grand nombre de caravanes autour du lac marque(nt) autant de points que le plus grand groupe de
poissons dans le lac. Le(s) joueur(s) avec le deuxieme plus grand nombre de caravanes autour du lac marque(nt) autant de points
que le deuxiéme plus grand groupe de poissons dans le lac. Le(s) joueur(s) avec le troisiéme plus grand nombre de caravanes
autour du lac marque(nt) autant de points que le troisieme plus grand groupe de poissons dans le lac, et ainsi de suite.

Dans une partie 2 3 joueurs : les nombres de poissons sont doublés ; les poissons rapportent donc 2, 4, 6, 8 ou 10 points.
Dans une partie a 2 joueurs : tous les poissons dans un lac rapportent des points au joueur ayant le plus de caravanes adjacentes.
2. Chaque groupe de caravanes rapporte des points : une caravane isolée rapporte 1 point ; deux caravanes ensemble
rapportent 1+2, soit 3 points ; un groupe de 3 caravanes rapporte 1+2+3, soit 6 points ; un groupe de 4 caravanes rapporte
14+2+3+4, soit 10 points, et ainsi de suite. Des caravanes constituent un groupe si elles sont sur des zones de terre adjacentes.

Autour de ce grand lac, Jaune marque
I point (1 poisson) parce

qu'il a le plus grand nombre

de caravanes (4) autour

du lac.

Jaune et Rouge marquent 5 points chacun
(5 poissons) parce que tous deux ont le plus
grand nombre de caravanes autour du lac.
Orange et Violet marquent 3 points chacun
(3 poissons), ayant le deuxiéme plus grand
nombre de caravanes autour du lac.

Toutes les zones de terre sont occupées, donc on

proceéde a un décompte sur la piste de scores.

Pour les groupes, Jaune marque 15 (groupe de 5 caravanes)

+ 6 (groupe de 3) + 1 (caravane isolée), soit 22 points.

En outre, Jaune marque aussi 1+5+4 soit 10 points de poissons.

Au total, Jaune marque 32 points.
Orange a un groupe Orange a 21+1+1+1+1+1 pour les groupes et 3+4 pour les poissons, soit 33 points.
de 6 caravanes, qui lui ) Rougea 10+1+1+1+1+1+1 pourles groupes et 5 pour les poissons, soit 21 points.

rapporte 1+2+3+4+5+6, soit 21 points. Violet a 15+3+1+1 pour les groupes et 3+2+4 pour les poissons, soit 29 points.
A d’autres endroits, Orange a 5 caravanes

isolées, ce qui lui rapporte 5 fois 1 point.
Autour de ce petit lac, Jaune, Orange et Violet ont rous le plus grand
nombre de caravanes, et chacun marque donc 4 points (4 poissons).

DEUXIEME PARTIE: DE15A 1
Une fois le premier décompte terminé, tous les joueurs reprennent les caravanes du

paysage, ainsi que celles de la file d’ordre du tour qui a été utilisée. La deuxieme

file d’ordre du tour (voir Préparation) est maintenant utilisée. Les joueurs se placent

de nouveau dans le paysage vide, mais en commengant a occuper les zones

adjacentes a4 ’eau 15, et en redescendant jusqu’a 1, et en jouant jusqu’a ce que

toutes les zones de terre soient occupées de nouveau.

Au cours de cette deuxiéme moitié du jeu, vous pouvez placer lors de votre tour e gl I
deux caravanes au lieu d’une, mais seulementn deux fois dans la partie. ﬁ’,‘;”; ,;'f Jf:g’;‘{,f);’;";_‘r"u‘fﬁ,i’s ‘Zsﬁ“&"ﬁ;ﬁ’oﬁiﬁﬂ""’f
Les deux caravanes sont alors placées dans la méme zone de terre. La caravane commencent & se placer autour de I'eau 15,

supplémentaire compte a la fois dans le groupe de caravanes et pour les majorités Ici, Violet a le choix entre 3 zones de terre,
autour des lacs et peut placer deux caravanes au lieu d'une.

PLUS DE CARAVANES

Dans le cas exceptionnel ol un joueur n’a plus de caravanes, il peut marquer les zones qu’il contrdle avec des caravanes d’une
couleur de joueur inutilisée.

FIN DE LA PARTIE

Aprés la fin de la seconde moitié du jeu, une fois que toutes les zones de terre sont occupées de nouveau, on procede a un
deuxieme décompte pour les groupes de caravanes et les poissons, comme aprés la premiére moitié. Le score total est obtenu
en additionnant les scores des deux moitiés du jeu. Le joueur avec le score total le plus €levé est le Gipdy King.
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Jouez avec des joueurs du monde entier sur www.mastermoves.eu. me@cwall.l 'nll
Vous pouvez y jouer a ce jeu a 2 joueurs dans des tournois. WO T




