@ RuI_I_ING REAI_MS V9 Le jeu se joue en 3 manches de 9 tours. A chaque manche, les joueurs choisissent collectivement 3 royaumes. A chaque

by Jamey Stegmaier tour, un joueur lance 2 dés a 6 faces, tous les joueurs utilisent ces dés dans les 3 royaumes de la manche. Chaque dé ne
FRV2 * © Ange & Alflex pour Gus&Co peut étre utilisé qu'une fois, chacun dans un royaume différent. Le joueur possédant le plus d'étoiles remporte la partie.
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Placer une forme (aucune limite & l'utilisation de ggﬁ%nl %% Spaétg”g i Eé%smgm?: gﬁgféerﬁeﬂf Cochez un carré (et 2 carrés si double, 1 par
chaque n® etfa rotation est permise). Gagnez le bonus |nd|que par Ilgne/co%onne faite. | | 2one)- Puis additionnez ensuite la somme des
carrés cochés de la(les) zone(s) modifiée(s) pour

l o - | O (0] J déterminer le bonus.
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. . vos 2 autres royaumes de cette manche, limité au
Marquez une - par ligne / colonne compléte. nombre de cases remplies ci-dessus.
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Cocher la ligne du haut donne des bonus. Remplissez de gauche & droite les petits carrés \F/{eﬁemuprlIsdsgczr(!gssa%%zengPs buaes xglfjss I?ern]walfltsgeazr
Cochez la ligne du bas colte les ressources sur n'importe quelle carte oiseau. Les 18" et 2" une colonne, gagnez le bor?us P
indiquées pour obtenirles . carré de chaque carte rapporte un bonus.
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- Marquez 2 par oiseau complet si la somme des
chiffres est égale au nombre indiqué dans la Marquez 177 par ligne terminée (3 par chéteau).
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Gagnez e bonus lié & un dé et notez le 2" dé (3 Cochez un hexagone pour gagner Gagnez le bonus en entourant la grappe autour
jouer ailleurs) dans la caisse correspondante OU ha du dé OU utilisez la somme d'un dé et d'au moins

cochez toutes les valeurs des caisses qui une grappe (la cocher) pour remplir un verre.
correspondent au dé pour gagner les
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* le gain d'au moins 7 @ lors de cette manche.
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+ le gain d'au moins 7 lors de cette manche.

* chaque double coché ci-dessus. ‘ \ ‘ \
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Payez
2@ pour modifier un dé de +/- 1

3@ pour modifier un dé de +/- 1. Cette
valeur peut étre utilisée dans un
royaume ou un dé a déja été placé

2 surun double pour réutiliser un dé
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TOURS

3 pour réutiliser un dé

MANCHE 3

2 () sursomme=7 pour réutiliser un dé
X () pour gagner un dé de valeur X (1-6)
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« Les dés ne peuvent étre modifiés pour
former une paire ou une somme = 7.

TOTAL: Les ressources ne se cumulent pas de manche en manche * Un dé ou un n° suppl. ne peut étre

p J— Chaque ressource non-utilisée rapporte 0,1 étoile. E%uttg'j? dans lafles méme(s) case(s) a

. \ , eun dé réutilisé est obligatoirement
Retrouvez les regles complétes sur https://boardgamegeek.com/filepage/198406/regles-completes-vf réutilisé avec sa valeur originale.




