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Retrouve la régle sur notre chaine : Jeux Auzou
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33 cartes Route recto verso

JEU 1 (4 JOUEURS)

BUT DU JEU :

Etre le premier constructeur a réaliser correctement
le plan de I'architecte.

MISE EN PLACE :

= On constitue deux équipes de deux j Joueurs
Dans chaque équipe, on désigne |e constructeur
et Pendant la pame I archrtecta devra

. Dlsposer Ies s R

ite péle—méle sur la table.
* Les architectes prennent ine carte L, qu'ils ne
devront jamais montrer au constructeur.
* Chaque architecte doit donmer o rom du quartie

(Famille, Affaires ou Artiste) a son ccnstructeur pour
qu'il commence avec la carte Début correspondante.
La partie peut commencer |

DEROULEMENT DE LA PARTIE :

Les joueurs des deux équipes jouent en méme temps.

* L'architecte doit o le plus clalrement et le plus

rapldement possnb!e s différentes cartes Route gui
tituent le plan et comment les placer les unes par

rapport aux autres

* Le constructeur cherch } COrresponc

sur la table et reco 1 devant JL.u lr a le droit

de les retourner car elles sont recto verso,

* Si un constructeur dit « J
architecte a le droit de = o pour
regarder sa construction en cours. L_ éque aclverse e
=0 jusqu'a ce que |'architecte ioume anouveau le
dos & son constructeur, Alors, wpligue & son
partenalra ce qm do:t étre corrigé ou non. Ce joker e o
5 une .-'rcparéqmpeetparparm
. La carte Fin ne peut étre prise qu'une fois tout le
O str it I
. Lorsqu un conslructeur a fini son quartier, il crie
LE !« Tout le rnonde s arrete et
| archntecte adverse ver an «
Si ce n'est pas le cas, la pame reprend de plus be!le |
L eque qui a realise ¢ [l
premier gagne la pame.

JEU 2 (2 A 3 JOUEURS)

Les regles du jeu sont les mémes sauf qu'on
désigne un architecte et un ou deux constructeur(s).
Le jeu devient alors coopératif; le but est que le(s)
contructeur(s) suive(nt) bien les indications de
I'architecte, sans la dimension de rapidité.

architecte ¢

JEU 3 (2 A 3 JOUEURS)

Les mémes régles s’appliquent, sauf qu'il n'y a pas
d'architectes.

* Au début de la partie, chague jc
carte Plan i la carte Début corespondante et les
place devant lui, face visible. Chague joueur joue avec
un quartier différent (Famille, Affaire ou Artiste).

Jeur prend une

fuire le plan la pit

. Chacun doﬁ ensurte 5
pide Jie en trouvant les bonnes cartes
Route et en les placam correctement.
. Le Joueur qui a realisé son plan en premier crie
SOURIE VILLE | » Les autres joueurs s'arrétent et
vérifient,
. Si }a plan n'est pas bien exécuteé, |
= et le jeu contlnue avec les autres pamcupams
. Le jOUEUf qui a réz ‘
©r gagne la pame
QUE FAIRE Si
. Lir INSIruc Ur s
Illa rep!ace sur la table.

. an ne trou

isé corractemernt son pla

1e Route sur la table

3 At
On peut la remplacer parn’ |mporte quslle autre carte
MAIS on est obligé de garder un doigt posé dessus
jusqu'a la fin !




