
 

PASSER SON TOUR

Au lieu d'occuper une zone de terre, il est possible de passer.

Dans ce cas, vous ne placez pas de caravane et ne déplacez
pas votre marqueur d'ordre du tour. Vous pouvez passer autant

de fois que vous le souhaitez. Si vous passez, vous passez pour

toutes les zones de terre libres autour du numéro d'eau en cours.

Le joueur suivant dans l'ordre du tour peut maintenant placer une

caravane. S'il passe également, le troisième joueur dans la file
d'ordre du tour a le choix, et ainsi de suite. Quand un joueur
choisit de placer une caravane, il déplace son marqueur d'ordre

du tour à la dernière place de la file.

Si tous les joueurs passent, le dernier joueur doit placer des
caravanes sur toutes les zones de terre libres autour du

numéro d'eau en cours, et il reste à la dernière place de la

file d'ordre du tour.

Jaune, Orange et Rouge choisissent de placer une
caravane. C'est maintenant Violet qui est le

premier dans la file d'ordre du tour. Violet passe,

pour avoir le premier choix autour de la zone
d'eau numéro 2. Jaune peut alors décider de
placer une caravane ou de passer. Jaune passe
aussi. Les joueurs qui passent ne changent pas de
place dans la file d'ordre du tour.

C'est ensuite à Orange de
choisir; il prend l'un des
deux emplacements libres,
et place donc son

marqueur en dernière
position de la file.
Violet est toujours en tête
de la file, mais il a déjà
passé pour les emplace-
ments autour de l'eau 1,
de même que Jaune. C'est
donc à Rouge de choisir
entre occuper le dernier

emplacement et passer.

TOURS

Au premier tour, le premier joueur peut placer une caravane dans l'une des

zones de terre vides autour de la zone d'eau portant le numéro 1. Après
avoir placé votre caravane, vous devez toujours déplacer votre marqueur

d'ordre du tour en dernière position de la file. Ensuite, c'est le tour du

nouveau joueur ayant son marqueur au début de la file. Ce joueur peut

également placer une caravane dans l'une des zones de terre vides autour

de la zone d'eau 1, et déplacer son marqueur d'ordre du tour en dernière

position. On continue ainsi avec le joueur dont le marqueur est au début de

la file. Si toutes les zones de terre autour de la zone d'eau 1 sont occupées,
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. Après la zone d'eau 15,

les joueurs continuent à se placer dans les zones de terre qui sont encore
vides (au maximum 4 zones de terre ne sont adjacentes à aucune zone

d'eau), jusqu'à ce que toutes les zones de terre soient occupées.

Au premier tour, le premier

joueur peut choisir l'une des
cinq zones de terre adjacentes
à la zone d'eau numéro 1.

Jaune choisit un emplacement et

déplace son marqueur d'ordre du
tour à la dernière position de la

file. Maintenant, Orange peut
occuper l'une des quatre zones

restantes.

1 piste de scores

PRÉPARATION

이

Construisez un paysage aléatoire compact avec les 15 tuiles.

Dans une partie à 2 joueurs, utilisez uniquement les tuiles numérotées de 1 à 12.

poissons

Chaque joueur prend toutes les caravanes d'une couleur.

Placez la piste de scores, et les marqueurs de score des joueurs dans la case 0.
pour la deuxième moitié

file d'ordre du tour actuelle
Prenez une caravane de chaque joueur et placez-les dans un

ordre aléatoire à côté du paysage. Elles sont désormais des
marqueurs d'ordre du tour, dans la file d'ordre du tour.

La première couleur est celle du premier joueur.

Prenez une caravane de chaque joueur et placez-les à l'écart, dans
l'ordre inverse de la file d'ordre du tour. Ce sera la file d'ordre du

tour au début de la deuxième moitié du jeu.

Ici, dans une partie à 4 joueurs, Jaune est le

premier joueur au premier tour de la partie.

C'est Violet qui commencera la deuxième
moitié de la partie.
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Avec votre famille, vous voulez placer vos caravanes. Quels emplacements sont les meilleurs ?
Vivre à côté d'un lac est bien, mais le plus important est de rester ensemble !

Gardez votre calme, choisissez le bon moment...

CONTENU

15 tuiles de paysage

18 caravanes dans les 5 couleurs des joueurs
1 marqueur de score dans les 5 couleurs des ioueurs

une partie d'un lac

zones

de terre 11 piste de scores



 


