BELLA YISTA

PRINEIPE ET BUY DU JEL

n vec ses parcs et ses rivieres, Bella Vista est une bourgade ot il fait bon vivre et dont vous étes les architectes

Pour l'emporter, choisissez avec soin l'emplacement ol ériger vos batiments afin de remplir les contrats
les plus avantageux, tout en respectant les contraintes imposées par la mairie. La concurrence
estrude : choisissez stratégiquement votre place dans l'ordre de construction et soyez prét a payer
le prix fort pour les meilleurs emplacements. Une fois vos huit batiments construits
la partie prend fin. Si vous étes le plus riche, vous remportez la partie !

m dans les régles, les joueurs et joueuses sont appelés « architectes ».
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Matériel supplémentaire pour les parties a 2 architectes (set Rouge et set Bleu):

Un set sapplementan‘e de 8 cartes

Unset de 8 tuiles TAIT EONSTRUETADN et une carte de DEPART
(avecle symbole £ %)

Tuiles pour une Ville modulaire : -
Tuiles AW Tuiles
QURRTIER 2@ RIVIERE m E
Ly L[4, 13 ) B rangez vos Batiments en suivant le schéma au fond

de la cale du tiroir, placez-y aussi les tuiles Toit. Les cartes Construction peuvent étre
rangées en diagonale a l'intérieur des Batiments n°4.
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MESE EN PLEEE poun 3 ET 4 RRERITEETES

Mettez de coté les tuiles Toit et les cartes Construction Rouges
FUyy

et Bleues comportant le symbole =¥, Elles ne servent qu'aux
parties a deux architectes (voir p. 6).

m  (Créezune Ville différente a chaque partie! Assemblez selon votre inspiration les
8 tuiles Quartier, les 5 tuiles Parc et les 2 tuiles Riviére, sans laisser d'espace
vide entre elles n Vous pouvez aussi reproduire un des exemples p. 7.

= Placezacoté dela Ville le plateau d'Offre E sur la face correspondant a votre
nombre d'architectes (3 architectes ou 2/4 architectes).

T U LT i ] T est différent selon le nombre d'architectes :

j % / % Face 2 ou 4 architectes: il propose 5 emplacements d'Offre,
N . . dontles cotits varient de 0 a 7 Piéces.

=3 % ¥ Face 3 architectes: il propose 4 emplacements d'Offre, dont les colits
: varient de 0 a 6 Piéces, ainsi qu'un emplacement tout a droite, qui
sert de rappel pour la régle spéciale a 3 architectes (voir p. 5).

Meélangez les 10 cartes Contrainte E' pour former une pioche face cachée sur
'emplacement de gauche du plateau d'Offre. Révélez ensuite la premiere carte et
placez-la sur 'emplacement de droite.

Piochez au hasard une des 3 cartes Objectif de Hauteur et une des 3 cartes
Objectif d'Ensemble. Placez-les a coté de la Ville n Les 4 cartes restantes ne
serviront pas pour cette partie.

Meélangez les cartes Contrat pour former une pioche face cachée E et révélez
les 4 premiéres.

Choisissez chacun une couleur, puis prenez les éléments associés n :

B B EARTES 1 EARYE
BATIMENTS EONSTRUETAON DE DEPRARY

Placez au hasard les cartes de départ u sous le plateau d'Offre.

A 3 architectes, placez la carte de départ inutilisée ﬂ en haut a droite du plateau
d'Offre (elle servira de rappel pour la régle & 3 architectes, voir p. 5).

Prenez également 20 Piéces ﬂ chacun.

Meélangez chacun vos 8 cartes Construction pour former une pioche face cachée
et piochez les 3 premiéres cartes m

LR PRRATIE PEUT EOMMENEER !




TOUR DE JEN

Chaque tour se déroule en 3 phases:

I = [J3F3R payer pour choisir sa place dans 'ordre de construction et poser
une carte Construction.

Il = ["OIRyeee()NH retourner sa carte Construction, placer un Batiment et
gagner les récompenses.

LIRS FIN DE TOUR.

En commencant par l'architecte dont la carte est positionnée le plus a
gauche sous le plateau d'Offre, chaque architecte choisit un des emplacements vides
au-dessus du plateau d'Offre :

= ilen paye immédiatement le prix,
= ilyplace ensuite face cachée une des 3 cartes Construction de sa main.

Deux architectes ne peuvent pas faire la méme offre, le dernier architecte n'aurale
choix qu'entre deux emplacements !

Une fois que tous les architectes ont placé une carte, la phase d'Offre se termine.

mm en suivant l'ordre sous le

plateau, FABRERMNE choisit en premier, elle

paie 3 Piéces pour prendre le 3¢ emplace-
2% -]

ment [ &

BRUMND joue en suivant et paye 5 Piéces

pour se placer devant FAORIANE

RNDRER veut absolument étre premier, il
paye donc 7 Piéces E'

Finalement, E0FER est la derniére a faire
une offre, elle aura dans tous les cas la der-
niére place dans l'ordre du construction, elle
choisit donc l'emplacement gratuit .|

m si un architecte ne peut payer le prix d'aucun des
emplacements encore disponibles, il se place a droite du plateay,

apres l'emplacement a zéro, et jouera donc en dernier.

CONSTRUCTION
, ; A

En commencant par l'architecte qui a payé le plus (dont la carte est la plus & gauche
au-dessus du plateau d'Offre), chaque architecte joue les étapes A, B et C (facultatif)
puis passe le tour au suivant :

A = PLAEER UN BATIMENT
B = GRAGNER DES PIEEES
E = (FRAEULTATIF) PRENDRE UNE ERRTE EONTRAT

La phase de Construction se termine quand tous les architectes ont joué.

A= PLAEER UN BATIMENT

Em pour des raisons pratiques et esthé-
tiques, les Batiments sont [égérement plus petits
que les cases du plateau. Un Batiment occupe une
case méme s'il ne la recouvre pas entiérement.

[l existe plusieurs types de cartes Contrainte (rappel p. 8) :

> (6 cartes différentes) : le Bitiment doit étre
entiérement construit sur les tuiles Quartier indiquees. Il peut étre construit
a cheval sur plusieurs tuiles Quartier adjacentes, a condition que toutes
respectent la Contrainte.

> le Batiment doit étre adjacent & un Pare.

v

LT W {4011 ) le Batiment ne doit pas étre adjacent a un Pare.
» [TTTTTHTIITTTE# le Batiment ne doit pas étre adjacent a une Riviére.
CIEY YR 4.7 15 4 le Batiment ne doit pas étre en hordure.

m pour qu'un Bdtiment soit

adjacent a un autre élément, il faut qu'au moins
une des cases sur lesquelles il est construit soit | &>
elle-méme adjacente d cet élément. Les diago- "< . (%) @

nales ne sont pas considérées comme adjacentes.

v

(1 W 10111 39 un Batiment est en bordure

si au moins une des cases sur lesquelles il est £ r

construit a un cdté qui n'est adjacent a aucun £/ __

élément (Quartier, Riviére ou Parc).



E = PRENDRE UNE ERRTE CONTRAT (FREULTRTIF) /)

Siles Batiments de l'architecte remplissent les conditions d une carte
Contrat, il peut la prendre et la poser face cachée devant lui,

Batiment adjacent a une Batiment

: Bati Rivie P Vi SRR RS SR X
dihdghs T e ch b R Sbordu e e Le nombre de Piéces indiqué sur la carte sera ajouté & son total a la fin de la partie. Un

architecte ne peut prendre qu'une seule carte par tour. Les cartes Contrat ne seront pas

m RNBRER doit placer son Bdatiment sur une ou plusieurs tuiles remplacées avant la fin du tour (voir p. 5).

Quartier hachurées. Il choisit de le placer a cheval entre le Quartier des fleurs et
le Quartier des papillons.

[Z 71779 RNDRER remplit

les conditions de 2 cartes Contrat
disponibles. Il a quatre Batiments
en bordure de la Ville et deux a
cheval entre deux tuiles Quartier.
Il ne peut prendre qu'une seule
carte Contrat et choisit celle qui
rapporte le plus de Piéces.

m si un architecte ne peut pas placer son Batiment
en respectant la carte Contrainte, il DOIT le placer en bordure de la

Ville. Dans ce cas, son tour s'arréte immédiatement : il ne gagne pas
de Piéces (B) et ne peut pas prendre de Contrat (C).

Les Batiments adjacents a celui que l'archifecte vient de:poser
vont [ui permettre de gagner des Piéces.

Iy a plusieurs types de cartes Contrat (rappel p. 8) :

L'architecte gagne: ; 3 S 5 5 ;
828 » Vous devez avoir au moins 2 Batiments entiérement construits sur la tuile
= 1 Piece pour chaque Batiment adjacent strictement plus petit. Quartier indiquée (3 Batiments si vous jouez a 2). (8 cartes différentes)
= 3 Pieces si son Batiment est strictement le plus grand » Vous devez avoir au moins 1 Batiment entiérement construit sur chacune
parmis les Batiments adjacents (ou s'il est isolé). des 2 tuiles Quartier indiquées. (4 cartes différentes)

» Vous devez avoir au moins 1 Batiment entiérement construit sur chacune
des 4 tuiles Quartier indiquées. (2 cartes différentes)

Em RANDRER ﬂplace son

Batiment rouge n°6 adjacent a un
Batiment n°2 et un Batiment n°1. Il gagne
donc 5 Piéces. 2 pour les Batiments plus
petits adjacents et 3 de plus parce que son
Bdtiment est le plus grand des 3.

m un Batiment a cheval entre plusieurs tuiles Quartier
n'est entiérement construit sur AUCUNE et ne permet donc pas de
valider les Contrats ci-dessus.

» Vous devez posséder au moins 2 Batiments a cheval entre au moins

BRUND D place son Batiment n°4
2 tuiles Quartier.

isolé, il gagne donc 3 Piéces.
» Vous devez posséder au moins 4 Batiments en bordure de la Ville.
FLORIANE E place son Bdatiment
n°6 adjacent a un Bdatiment n°6 et un
Batiment n°2. Elle ne gagne donc pas
les 3 Piéces, mais gagne tout de méme
1 Piéce grdce au Batiment plus petit.

» Vous devez posséder au moins 2 Batiments adjacents & une ou plusieurs
Riviére(s) (3 Batiments si vous jouez a 2).

» Vous devez posséder au moins 2 Batiments adjacents a un ou plusieurs
Parc(s) (3 Batiments si vous jouez a 2).




FIN DE PRRTIE

Deux options sont possibles::

: T : : Chaque architecte recoit des Piéces en fonction des cartes Objectif piochées au dé
= 8°tour: toutes les cartes Construction ont été jouées et la partie prend fin. BUC IO ORIl Sos Pisces Goiydos et Ojestinochs g

Passez directement 4 la section « FIN DE PRBTIE ». de la partie (voir rappel des cartes p. 8). Il y a deux types de cartes Objectif :
= Toursla?7:effectuez les manipulations suivantes : _ UL L3y W U 1313 (3 cartes différentes) : gagnez des
1 E . Piéces pour la somme de la Hauteur de vos Batiments adjacents d
des Pares, des Riviéres ou en bordure de la Ville.

POUR LES PRR A 3 RF UNIDUEMENT :

L une fois la phase de Construction terminée, le dernier architecte a
avoir ]oue S place un Batiment de la couleur inutilisée. Les Batiments doivent étre
placés du plus petit au plus grand (le n°1 au 1* tour, le n°2 au 2° tour, etc.), en res-
pectant la carte Contrainte. Le placement de ces Batiments permet de conserver

la méme tension que dans une partie a 4 architectes. g m (3 cartes différentes):
s

un Ensemble de Bdtiments est un groupe d’au moins deux

Si plusieurs tuiles Pare sont adjacentes entre elles, elles sont considérées comme
un seul Parc. De méme, si les deux tuiles Riviére sont adjacentes entre elles, elles
sont considérées comme une seule Riviére.

A = Déplacez les cartes Construction du haut du plateau d'Offre vers le bas, en les Batiments adjacents appartenant au méme architecte.
classant de gauche a droite de la plus petite a la plus grande. En cas d'égalité, » Gagnez 2 Piéces pour chacune des cases
placez en premier la carte provenant de l'emplacement le plus coliteux. de votre plus grand Ensemble (en nombre de cases).
Ainsi, les architectes ayant joué les plus petits Batiments seront prioritaires » Gagnez 10 Piéces pour chacun de vos Ensembles.

s s anmepin e I » Payez une pénalité de 5 Piéces pour chaque

Bdtiment ne faisant pas partie d'un Ensemble.

mm la plus petite carte est

la n°4 Verte, c'est donc celle-ci qui
est placée sur l'emplacement le plus
a gauche.

Chagque architecte ajoute ensuite la valeur des cartes Contrat qu'il possede au total
de ses Pieces.

L'architecte avec le plus grand total gagne la partie ! En cas d'égalité, la victoire
revient a celui qui posséde I'Ensemble de Batiments recouvrant le plus de cases. Si

Ensuite, il y a égalité entre les cartes l'égalité persiste, les architectes concernés se partagent la victoire.

n°6 Rouge et Bleue, l'ordre actuel
est donc conservé : Rouge d'abord et

i m le plus grand Ensemble de FABRAANE est constitué de 9 cases, il lui

fait donc gagner 18 Piéces (9x 2).
Enfin, lan°8 Jaune étant la plus grande
carte, elle est placée tout a droite.

B = Chacun pioche ensuite une carte Construction pour avoir de nouveau 3 cartes
en main. Une fois la pioche épuisée, la partie se poursuit simplement avec les
cartes restantes, la derniere étant jouée lors du huitieme et dernier tour.

E = Sidescartes anigrat ont été prises, elles sont remplacées pour qu'il y en ait Les Batiments n°6, 5 et 3 de FLARARNE sont adjacents d une Riviére, elle gagne
de nouveau 4 visibles. donc 14 Piéces (3 + 6 + 5).

D = Une nouvelle carte Contrainte est piochée et placée de maniére a recouvrir
celle du tour précédent.




PRRTIE R 2 ARENITEETES

= Prenez chacun 1 set de cartes Construction (Bleu ou Rouge) et un set de la

Yy

méme couleur ayant le symbole TF,

g MISE EN PLACE

Placez le plateau d'Offre face 2/4 architectes.

puis mélangez-les pour former une

pioche de 16 cartes face cachée. Piochez-en 5.

m  Prenez les 8 Batiments (Bleus ou Rouges).

= Drenezégalement les 8 Batiments d'une autre
couleur (Verts ou Jaunes) et posez dessus les
tuiles Toit de votre couleur (Bleu ou Rouge).

Ainsi, chacun va jouer 16 Batiments au cours de la partie.

»  Prenezles quatre cartes de départ
(dont 2 avec le symbole £¥) et

(=

tirez-en une au hasard. Placez les

deux cartes de départ de la couleur
. 7 o . TR |

piochée aux positions [ f et L'}

sous le plateau d'Offre et les deux cartes del'autre couleur aux positions E et B

8 Prenez chacun 30 Piéces.

Chaque architecte effectue deux fois la phase d'Offre, en respectant l'ordre indiqué

SEEscwnc

par les cartes placées sous le plateau d'Offre.

FLORIANE joue sa premiere
phase d'Offre et choisit de payer 1 Piéce | .

BRUND décide ensuite de jouer sur l'em-
placement gratuit E

Les deux vont pouvoir continuer dans
l'ordre des cartes sous le plateau, c'est
donc BRUNE qui poursuit en effectuant
sa deuxiéme phase d'Offre ﬂ Il paye 3
Piéces pour placer sa carte devant celle de

FiNBIBNE
FLORIRNE.

FLORAAMNE se place finalement sur l'em-
. a .y ]
placement qui cotite 5 Piéces || §.

CONSTRUCTION

De la méme manieére, chaque architecte joue deux fois la phase de Construction, en
suivantl'ordre des cartes au-dessus du plateau d'Offre. A chaque phase de construc-
tion, il pose donc un Batiment, gagne des Piéces et peut prendre une carte Contrat.

FIN DE TOUR

Chaque architecte pioche 2 cartes Construction, de maniére a avoir de nouveau 5
cartes en main.

Toutes les autres regles restent inchangées !

EXEMPLE DE PHRSE DE K@ RUETION R 2 =

La carte Contrainte oblige, lors de cette
phase de Construction, a placer des
Batiments adjacents a un Pare.

FLORIRNE révéle sa carte Construction
et place son Batiment n°4. Il n'y a aucun
Bdtiment adjacent, elle gagne donc 3
Piéces mais ne valide pas de carte Contrat.

BRUND joue ensuite son Batimentn°6 et le
pose adjacent au Batiment de FLORIRNE
pour gagner 4 Piéces. Ce nouveau
Batiment [ui permet de prendre la carte
Contrat demandant d'avoir 3 Batiments
sur le Quartier feuilles hachurées.

FLORAMNE joue ensuite son deuxiéme
Batiment n°4. Elle gagne seulement 1
Piéce et prend une carte Contrat carelle a
maintenant 3 Batiments dans le Quartier
feuille uni.

BRUNI place son Bdtiment en bordure.
Cela lui fait gagner 3 Piéces, puis lui per-
met de réaliser une carte Contrat grace a &
ses 4 Batiments en bordure.




EXEMPLES DE DISPUSITION DE LR VILLE
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Votre Batiment
doit étre construit entierement
sur les tuiles Quartier indiquées.

Votre Batiment

ne doit pas étre adjacent
aun Parc ou une Riviére.

Votre Batiment
doit étre adjacent
aun Parc.

0

o=

Votre Batiment

ne doit pas étre en bordure
dela Ville.

ny T
[*\\\ ERARTES EONTRRINTE ’g’ EARTES DBIEETIF DE HAUTELR

11 3 si plusieurs tuiles Pare sont adjacentes entre elles, elles sont considérées
comme un seul Parc. De méme, si les deux tuiles Riviére sont adjacentes entre elles,
elles sont considérées comme une seule Riviere.

[O)  EARTEs EONTART

Vous devez avoir

au moins 2 Batiments
entiérement construits
sur la tuile Quartier
indiquée (3 Batiments
sivousjoueza?2).

Vous devez avoir

au moins 1 Batiment
entiérement construit
sur chacune des

2 tuiles Quartier
indiquées.

Vous devez avoir

au moins 1 Batiment
entiérement construit
sur chacune des

4 tuiles Quartier
indiquées.

un Batiment a cheval
entre plusieurs tuiles Quartier n'est
entiérement construit sur AUCUNE
et ne permet donc pas de valider les
Contrats ci-dessus.

Vous devez avoir

au moins 2 Batiments
acheval entre au
moins 2 tuiles
Quartier.

Vous devez avoir
au moins 4 Batiments
en bordure de la Ville.

Vous devez avoir
au moins 2 Batiments

' adjacents a une ou

plusieurs Riviére(s)
(3 Batiments si vous
joueza?2).

Vous devez avoir

au moins 2 Batiments
adjacents a un ou
plusieurs Parc(s)
(3 Batiments si
vousjouez a 2).
£
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Pour chaque Pare,
gagnez autant de Piéces que la somme
dela hauteur de vos Batiments
qui lui sont adjacents.

m le Batiment n°8 de

Floriane est adjacent a deux Parcs.
Elle gagnera donc 8 Piéces pour cha-
cun des Parecs, soit 16 Piéces.

Pour chaque Riviére, gagnez
autant de Pieces que la somme
de la hauteur de vos Batiments

qui lui sont adjacents.

Gagnez autant de Pieces que la somme

dela hauteur de vos Batiments
en Bordure de la Ville.

(&) :
|2 ERATES OBMEETIF D'ENSEMBLE

L1143 un Ensemble de Bétiments est un groupe d'au moins deux Batiments

adjacents appartenant au méme architecte.

Gagnez 2 Piéces pour chacune
des cases de votre plus
grand Ensemble.

m pour cet Objectif, ce sont les
plus petits Batiments qui rapportent

le plus de Piéces, contrairement aux
cartes Objectif de Hauteur!

Gagnez 10 Piéces pour chacun
de vos Ensembles.

Payez une pénalité de 5 Piéces
pour chaque Batiment ne faisant
pas partie d'un Ensemble.



