


BUT DU JEU

Vous devez créer la maison de vos réves ! La partie se joue en 12 tours. A chaque tour, vous allez
ajouter des pieces a votre maison et les décorer. Quand les piles de cartes sont épuisées, la partie
prend fin. Le joueur qui totalise le plus de points a gagné !

MATERIEL

1 marqueur 4 plateaux Maison

Premier joueur
1 plateau de jeu
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, MISE EN PLACE

1. Chaque joueur prend un plateau Maison et une tuile d'Aide de jeu et les pose devant lui.
2. On place le plateau de jeu au centre de la table.

3. On melange les cartes Ressource, puis on place la pile face cachée sur le plateau o On pioche
4 cartes Ressource et on en place 1, face visible, sur chacun des 4 emplacements situés le plus a
droite sur la ligne du haut. (L'emplacement le plus a gauche est 'emplacement premler joueur et il
. doit toujours rester vide.)

4. On mélange les cartes Piéce, puis on place la pile face cachée sur le plateau 0 On pioche
5 cartes Piece et on en place 1, face visible, sur chacun des 5 emplacements de la ligne du bas.

5. On place les jetons Décor a coté du plateau de jeu.
6. Le joueur le plus jeune recoit le marqueur Premier joueur.
La partie peut commencer !

_ EMPLACEMENT PREMIER JOUEUR
! Cet espace doit toujours rester vide.
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DEROULEMENT DU JEU

Une partie se joue en 12 tours. A chaque tour, le j joueur en possessmn du marqueur Premler
_ joueur Joue en premier, puls le jeu se poursuit dans le sens des algmues d'tme montre.

& son /oyr, chaque joueur choisit une colonne sur le ptateau de jeu et p .end deux cartes une
piece €Y et une ressource ). Si un joueur choisit la colonne la plus aga uche, il prend la carte
sur [ emplacement du bas et le marqueur Premier joueur. Le j joueur doit placer immédiatement la
carte Piece qu'il a choisie sur son plateau Maison, idéalement 2 coté d'une piece de méme type
(voir « Placer les cartes Pléce »en page 6) Les effets des cartes Ressource sont expllquées en
page 5. \ .

Si personne ne choisit la colonne la plus a gauche, le premier joueur du tour conserve le
marqueur Premier j joueur et rejouera le premier au tour suivant.

Une fois que chaque joueur a joué son tour : on défausse toutes les cartes mtées sur le
plateau et on remplit a nouveau chaque colonne (4 cartes Ressource sur la hgne du haut et
5 cartes Piece sur la ligne du bas).

Des que les piles de cartes sont épuisées, la partie prend fin. Les joueurs comptent leurs points. Le
joueur quu totahse le plus de pomts gagne la partle




Certaines cartes Ressource ont des régles spécifiques :

Pour faciliter le décompte de points de certaines cartes Assistant, il est recommandé de bien séparer les cartes
Piéce défaussées et les cartes Ressource défaussées.




'PLACER LES CARTES PIECE

Aprés avoir pris une carte Piéce sur le plateau, vous devez la placer sur votre plateau Malson Une
fois placée, vous n‘avez plus le droit de la déplacer, sauf si une carte Outil ou une carte Assistant vous
permet de le faire. Il peut y avoir des emplacements vides entre des pléces situées au méme étage.

Les joueurs ne sont pas obligés de placer les cartes de gauche a dro:te ou dans un ordre particulier,
tant qu'ils respectent les régles suivantes:

~ [A] Une carte Piéce ne doit jamais étre placee au- dessus d’ un emplacement \nde
' [B] Les cartes Sous-sol doivent obllgatolrement étre placées sur un des deux emplacements du

sous-sol. Les cartes Piéce normale et les cartes Piéce unlque doivent ebllgaterrement &tre placées
sur des em placements des deux etages supéneurs i ;

[C] Lorsque vous agrand issez une piéce, vous n‘avez pas le droit de dépasser la taille maxlmale
indiquée sur la carte Piéce. (Pour plus de deta![s sur lagrandlssement des ptéees voir en page 7.
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La Chambre a une limite de
deux cartes, il est donc interdit
de placer une troisieme carte
Chambre a céote d'elles.

Les pieces peuvent étre agrandies horizontalement pour gagner des points supplémentaires. Chaque
piéce posséde une limite d'une, deux ou trois cartes, selon l'icone représentée : . ; ‘. ou |. :
Une piéce déja agrandie a son nombre de cartes maximum, ou une piéce qui posséde déja un jeton
Décor, est terminée et ne peut pas étre agrandie de nouveau. Il est interdit de placer une carte Piéce
adjacente a une piéce terminée si elles sont du méme type. Si vous n'avez pas d'autre emplacement
disponible pour placer cette carte Piéce, vous devez la placer face cachée, donc créer une piéce vide
(qui ne rapporte aucun point).

Note : Les piéces qui sont adjacentes verticalement n'étant pas situées au méme étage, elles
sont considérées comme des piéces distinctes et rapportent des points de facon séparée.

Manon a pris une carte Salle de bains sur le
plateau de jeu. La taille maximum d'une salle de
bains est d'une seule carte. Si Manon place sa
nouvelle carte Salle de bains sur ['emplacement
indiqué, c'est-a-dire a coté de sa salle de bains
deja terminée, elle est obligée de la placer face
cachée pour en faire une piéce vide.

Lucas a pris une carte Culsine et n'a que deux
emplacements possibles pour la poser. Il peut
la placer a cé6té du salon qu'il a déja commencé
(ce qui interdirait tout agrandissement futur de
ce salon). Ou il peut la placer face cachée pour
en faire une piéce vide a coté de sa culsine déja
en place, car ayant atteint son maximum de
deux cartes, cette cuisine est déja terminée.




Quand un jeton Décor est placé sur une piéce, cette piece est terminée et ne peut plus étre agrandie.
Attention : si vous placez une carte Piéce adjacente a une piece terminée du méme type, cette carte
Piece doit étre placée face cachée pour devenir une piéce vide (qui ne rapporte aucun point). Les
pieces vides peuvent étre adjacentes entre elles, mais elles ne peuvent pas étre agrandies.

Lucas décide d'ajouter un piano dans le salon (qui pour l'instant est composé d’une seule carte). Placer
le jeton piano termine cette piéce et interdit son agrandissement futur. (Un piano est un instrument
fragile et il serait risqué de faire des travaux dans la méme piéce.)

FIN DE PARTIE ET CALCUL DES POINTS

A la fin du 12°™ tour, chaque joueur aura posé 12 cartes Piece. On
determine la valeur de chaque maison en additionnant les points marqués.
Un carnet de score est fourni pour les noter. Et n‘oubliez pas d‘aller admirer
les magnifiques maisons qui ont été aménagées pendant la partie !

En calculant les points, n'oubliez pas d'appliquer les effets du Livreur, du
Bricoleur et du Couvreur.

Chaque joueur marque des points pour :
- §es pieces

- ses décors

- le cété pratique de sa maison

- son toit

Points pour les piéces

La plupart des piéces rapportent des points en fonction du nombre de
cartes qui les composent (horizontalement, de facon adjacente). Le
nombre de points marqués est indiqué au bas des cartes. [

Une chambre composée de
deux cartes rapporte 4 points.
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Un séjour d'une carte rapporte 1 point, un séjour de deux cartes rapporte 4 points et un séjour de
trois cartes rapporte 9 points. Les icones situées en bas des cartes Piéce indiquent & chaque fois
4 combien de points rapportent une piéce composée de une, deux ou trois cartes.
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Un garage d'une carte ne rapporte aucun point, mais un garage de deux cartes rapporte 4 points.

Points pour les décors

Chague jeton Décor rapporte des points. Le joueur en possession de la Décoratrice
d'intérieur marque 1 point supplémentaire pour chacun de ses jetons Décor. (Voir « Cartes
Assistant » en pages 12 et 13)

!" La maison de Lucas contient une chambre d'une carte. Durant son tour, il prend une carte Décor
‘ Maison a chat et place le jeton Maison a chat sur cette chambre. Cela termine la chambre, donc
F Lucas ne pourra plus placer une autre carte Chambre a cété. A son tour suivant, il prend la carte

Décor et le jeton Décor Lit a baldaquin, qui ne peut étre placé que sur une chambre. Si Lucas ne
posséde pas une seconde chambre sur son plateau Maison, il est obligé de défausser la carte Lit
a baldaquin, car une méme piéce ne peut accueillir gu'un seul jeton Décor




Points pour le coté pratique de la maison

Ily a deux fagons de marquer des points pour le cété pratique de votre maison :

- Une maison avec une salle de bains a chacun des deux étages superleurs rapporte
3 points supplémentaires.

- Une maison avec une salle de bains, une cuisine et une chambre rapporte
3 points supplémentaires.

Points pour le toit

A chaque fois que vous prenez une carte Toit, placez-la face cachée sur
'emplacement Toit de votre plateau Maison. Pendant la partie, il est interdit de
consulter sa pile de cartes Toit face cachée. En fin de partie, chacun révéle ses
cartes Toit et en choisit quatre pour constituer le toit de sa maison. Votre toit
vous rapporte des points en fonction de sa composition :

- Un toit complet (4 cartes Toit) d'une seule couleur rapporte 8 points.

- Un toit complet (4 cartes Toit) mais de différentes couleurs rapporte 3 points. Une carte Toit placée
face cachée sur un

- Un toit incomplet {(moins de 4 cartes) ne rapporte aucun point.
piesy ) PP P plateau Maison.

- Toute carte Toit au-dela des 4 cartes choisies ne rapporte aucun point.

Toit de différentes couleurs : 3 points.

Toit d'une seule couleur : 8 points.
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Chaque fenétre présente dans un toit complet rapporte 1 point supplémentaire. Il n‘existe qu'une
carte avec une fenétre pour chaque type de carte Toit.

~ —
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Toit complet de différentes couleurs avec deux fenétres : 5 points
(3 points pour le toit + 1 par fenétre, soit + 2 points)

=)

e

Score maximum possible pour un toit : 9 points
(8 points pour le toit complet d’une seule couleur + 1 point pour la fenétre)

Victoire

Le joueur qui totalise le plus de points gagne la partie. En cas d'égalité, les joueurs ex-aequo doivent
repérer dans leur maison les enfants qui sont représentés sur les illustrations des piéces (observez
attentivement, car certains enfants sont cachés et on voit seulement dépasser un bras ou une
jambe). Parmi les joueurs ex-aequo, celui qui possede le plus d'enfants dans sa maison remporte la
partie. Si l'égalite persiste, les joueurs encore ex-aequo se partagent la victoire.

DESCRIPTION DETAILLEE DES CARTES RESSOURCE

CARTES RESSOURCE
Décors

Quand un joueur prend une carte Décor sur le plateau de jeu, il doit poser le jeton correspondant
sur une des pieces de sa maison. Il doit obligatoirement le poser sur une piéce qui ne posséde pas
déja un jeton Décor et sur le type de piéce indiqué sur cette carte Décor. Puis il défausse la carte en
question. Quand un jeton Décor est placé sur une carte Piéce, cette piece est désormais terminée et
ne pourra plus étre agrandie.

Une piéece (c'est-a-dire une piéce entiére, qui peut étre composée d'une seule carte Piéce ou de
plusieurs cartes Piece cote a cote) ne peut accueillir qu'un seul jeton Décor. Il est interdit de placer
un jeton Décor sur une piéce vide (une carte Piece face cachée).

La Cabane dans les arbres et le Nichoir sont des éléments de décor spéciaux. Le joueur qui obtient
une de ces deux cartes Décor prend le jeton correspondant et le place a coté de son plateau Maison.
It est possible de posséder a la fois la Cabane dans les arbres et le Nichoir.
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Assistants
Les Assistants sont utilisés en fin de partie lors du calcul des points. (A Uexception de la Décoratrice
dintérieur, qui est utilisée en cours de partie).

LE COUVREUR : En fin de partie, vous pouvez choisir une carte Toit défaussée au cours de la partie
et l'ajouter a votre pile de cartes Toit.

Note : Vous devez utiliser le Couvreur avant de consulter votre pile de cartes Toit face cachée.

LE LIVREUR : En fin de partie, vous pouvez choisir une carte Piéce défaussée au cours de la partie
et l'échanger avec n'importe quelle carte Piéce placée sur votre plateau Maison (y compris avec une
piéce vide). Mais la nouvelle carte a placer doit respecter toutes les regles de placement des cartes
Piece. Si vous retirez une carte Piéce sur laquelle se trouve un jeton Décor, ce jeton est également
retiré et vous ne marquerez pas de points grace a lui.

L’ARCHITECTE : En fin de partie, vous marquez 1 point supplémentaire pour le coté pratique de
votre maison. (Une maison avec une salle de bains a chacun des deux étages supérieurs rapporte

4 points, et non plus 3. Et une maison avec une salle de bains, une cuisine et une chambre rapporte
4 points, et non plus 3). Chaque piece vide de votre plateau Maison vous rapporte également 1 point.
(L'Architecte peut facilement les transformer en piéces utiles.)

LE BRICOLEUR : En fin de partie, vous pouvez inverser deux cartes Piéce de votre choix sur votre
plateau Maison. Attention, vous devez respecter toutes les régles de placement des cartes Piece (les
cartes Sous-sol doivent étre placées sur un emplacement en sous-sol, il est interdit d’agrandir une
piéce qui a déja atteint sa taille maximum, etc.).

Si une piece vide est inversée, elle reste face cachée et ne rapporte toujours aucun point. Si une
carte sur laguelle se trouve un jeton Décor est inversée, le jeton est déplacé avec la carte. Si deux
jetons se retrouvent sur une méme piéce, un seul ne peut étre conserveés.

Le Bricoleur peut étre utilisée pour agrandir une piéce qui contient déja un jeton Décor, du moment
gue la taille maximale de cette piece n'est pas dépassée.

i “a

& \ kL 7 | &
Manon fait appel au Bricoleur g S ?ﬂi &
pour inverser la carte Salon iy -‘_ =5
située au deuxiéme étage et s "“"' —
la carte Salle de jeux située au F -
premier étage, afin d'agrandir ,L’

L son salon. | u'm ﬁl
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PLECEISE i

DECORATRICE D’INTERIEUR : Au cours de la partie, quand vous placez un jeton Décor, il ne
termine plus la piece ou vous le posez. Toutefois, chacune de vos piéces est toujours limitée a un
seul jeton Décor. Toute piece qui était considérée comme terminée & cause de la présence d'un
jeton Decor avant que vous obteniez la Décoratrice d'intérieur, peut désormais étre agrandie (sauf
si elle a déja par ailleurs atteint sa taille maximale). L'effet de cette carte s'applique dés que vous la
possédez.

En fin de partie, chacun de vos jetons Décor vous rapporte 1 point supplémentaire.

Outils

Les cartes Outil sont placées face visible & coté de votre plateau Maison (sauf l'Echafaudage, qui
est place sur un emplacement vide de votre plateau Maison). Les cartes Outil sont utilisables
durant votre tour, sauf indication contraire. Aprés avoir utilisé une carte Outil, on la défausse. Si

vous récuperez une carte Outil au cours du dernier tour, vous ne pourrez pas vous en servir et elle
n'a donc aucun effet.

LA PERCEUSE - Au début de votre tour, avant de choisir la colonne de cartes que vous allez
prendre, vous pouvez défausser la Perceuse pour inverser n'importe quelle carte située sur le
plateau de jeu avec une des cartes situées sur votre plateau Maison. Le placement de cette carte sur
votre plateau Maison doit respecter toutes les régles de placement des cartes Piece. Il est interdit
d'inverser une piece vide de votre plateau Maison avec une carte du plateau de jeu

Wy | — Inversion d’'une carte
L BgH LB Bureau pour obtenir une
A N troisiéme carte Salon.

st |

LE MARTEAU PIQUEUR - Au début d'un tour, avant que le premier joueur ne choisisse la colonne
de cartes qu'il va prendre, vous pouvez défausser le Marteau piqueur pour prendre immédiatement
une carte Piece de votre choix sur le plateau de jeu et la placer sur un emplacement vide de votre
plateau Maison. Puis défaussez la carte Ressource située au-dessus de la carte Piéce que vous
venez de prendre. Si vous avez choisi la carte Piéce de la colonne la plus & gauche, vous ne devenez
pas premier joueur. Apres avoir pris et placé votre carte Piéce, le jeu reprend normalement avec le
premier joueur en sens horaire, mais votre tour de jeu est ignoré.
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LA BETONNIERE - A votre tour, juste avant de choisir la colonne de cartes que vous allez prendre,
Vvous pouvez defausser la Bétonniere pour inverser deux cartes situées sur le plateau de jeu.

o eca )

Sur lillustration ci-dessus, Lucas est le deuxiéme joueur dans le tour et il lui reste quatre colonnes
parmi lesquelles faire son choix. Il veut la carte Salon et la carte Toit rouge avec une fenétre, qui ne
sont pas dans la méme colonne. |l défausse donc sa Bétonniére pour inverser le Salon et le Garde-
Manger. Maintenant que les deux cartes qu'ils voulaient sont dans la méme colonne, il prend ces deux
cartes et les place sur son plateau Maison.

L'ECHAFAUDAGE - Quand vous prenez 'Echafaudage, placez-le sur

un emplacement vide de votre plateau Maison. Il ne doit pas se trouver
au-dessus d'un emplacement vide. Vous pourrez placer une carte Piéce
directement au-dessus de l'Echafaudage. Mais avant la fin de la partie, vous
devrez remplacer I'Echafaudage par une carte Piéce, méme par une piece
vide. Vous pouvez placer I'Echafaudage avant ou apres votre carte Piéece.

Sur lillustration ci-dessus, Lucas vient de prendre ses deux cartes : sa troisieme carte Salon et une
carte Echafaudage. Il place d’abord son Echafaudage sur l'emplacement vide de son sous-sol, ce qui
lui permet de placer sa troisiéme carte Salon et d’agrandir le salon situé au-dessus. Lucas sait quiil
devra prendre une autre carte Sous-sol avant la fin de la partie... sinon, il sera obligé de remplacer son
Echafaudage par une piece vide !
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EXEMPLE DE CALCUL DES POINTS

Pieces

« Salle de jeux : 2 points
« Salon : 4 points

» Salle de bains : 1 point
e Dressing : 1 point

e Salle de bains : 1 point
« Chambre : 1 point
" Cuisine : 1 point

e Garde-Manger : 3 points (adjacent a

une Cuisine)

» Cuisine : 1 point

e Garage : 0 point

» Piece vide : 0 point

15 points.

Décors

. h’ano : 3 points
. » Maison a chat : 1 point

4 points

Cote -prqt'i'-"ciue de la maison

étages supérieurs : 3 points
» Salle de bains, Cuisine et Chambre :
3 points | - A R e Smasoc s | S

Toit

» Toit complet, mais de e S
différentes couleurs : 3 points e
» Fenétre : 1 point

ik o SCORE FINAL : 29 POINT




