MISE EN PLACE

1. Echangez tous les plateaux
de joueur du jeu de base (A)
pour ceux inclus dans
cette boite (B). Les joueurs
choisissent d'un commun
accord la face qui sera
utilisée lors de cette partie.
Chaque joueur pose son
plateau en gardant visible
la face choisie.
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Etre le joueur ayant marqué le

plus de points a la fin de la partie.
La partie se termine a la fin d'une
manche, lorsqu’'au moins un joueur
a complété sur son mur une ligne
horizontale de 5 tuiles consécutives.

ORDRE DE JEU

Les regles demeurent inchangées par

rapport a la variante proposée a la
page 6 du jeu de base : lorsque vous
déplacez une tuile d'une ligne Motif
vers votre mur, vous pouvez la placer
sur l'espace libre de votre choix de

la ligne horizontale correspondante.
Une tuile d’'une couleur donnée ne
peut étre présente qu'une seule fois
par ligne horizontale et qu'une seule
fois par colonne.

2. Chaque joueur recoit
un revétement
transparent (C)
et le place sur son
plateau de joueur
(D) de sorte que les
illustrations soient

[T —pp

alignées adéquatement avec les zones correspondan

3. Le reste de la mise en place ne change pas en

comparaison a celle du jeu de base.
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Les valeurs des espaces de la ligne Plancher ont changé. De plus, chaque face du plateau a ses

propres caractéristiques :

Face 1

Sur cette face du plateau, certains espaces sont déja illustrés avec
une couleur et un multiplicateur (x2). Vous ne pouvez placer

qu'une tuile de la couleur correspondante sur chacun de ces espaces.

Lorsque vous placez une tuile sur un de ces espaces, le pointage
que vous marquez avec cette tuile est immédiatement doublé.

Pour ce faire, une fois que le décompte est effectué pour cette tuile
selon les régles du jeu de base, doublez-en le résultat.

Dans cet exemple, vous placez la tuile jaune sur le multiplicateur x2
et vous marquez 10 points comme suit :

»  Marquez 3 points (1 point par tuile liée horizontalement).

»  Marquez 2 points de plus (1 point par tuile liée verticalement).

e Lerésultatest de 5 points selon les régles du jeu de base.
Maintenant, appliquez le multiplicateur x2, doublant ainsi
le total a 10 points.
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Face 2
Sur cette face du plateau, certains espaces sont déja illustrés. S o

Vous ne pouvez placer qu'une tuile de la couleur correspondante
sur chacun de ces espaces.

Le pointage que vous pouvez marquer sur cette face du plateau
est différent de celui du jeu de base de la fagon suivante :

« Marquez 3 points pour chaque ligne horizontale de 5 tuiles
consécutives sur votre mur.

e Marquez 10 points pour chaque colonne de 5 tuiles
consécutives sur votre mur.

« Marquez 12 points pour chaque couleur pour laquelle
vous avez placé 5 tuiles sur votre mur. .

FIN DE LA PARTIE

Dés qu'un joueur a complété au moins une ligne horizontale, la partie prend fin selon les régles du jeu de base.
Apres le décompte final, le joueur ayant le plus de points sur sa piste de score remporte la partie.

En cas d'égalité, le joueur concerné ayant complété le plus de lignes horizontales sur son mur remporte la partie.
Si cela ne départage pas le gagnant, la victoire est partagée.
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