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Un jeu de construction tactique pour 2 joueurs, agés de 8 ans et plus, par Arve D. Fiihler.

Présentation

CestunejournéepascommelesautresdansnotreAncienneChine:I'Empereuraannoncéunevisiteofficielleauseindevotre
province!Afindel’nonorercommeilsedoit,vousavezchoisidelancerlaconstructiondesplusimpressionnantespagodes
possibles.Enjouantdescartes,vousallezérigerlescolonnes,lesétagesetlestoitsdecespagodes.Pourl’accomplissement
dechacunedecestaches,vousmarquerezdespoints.Deplus,lestuilespagodevousapporterontdescapacitésspécialesque
vouspourrezutiliseraucoursdelapartie.Unefoisquetroispagodesaurontétéconstruitesentierement,lejoueurpossédant
le plus de points sera déclaré vainqueur.
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125 colonnes en bois, 1 jeton 2 jetons 50/100 points. 2 plateauxArchitecte,contenant
25 par couleur. premier joueur. lespistesdescapacitésspéciales.

12 marqueurs en bois, 6 dans 25 tuiles pagode,
chacunedes2couleursréservées 5 par couleur.

aux joueurs




Mise en place

0 Surlatable, placezle plateau de jeu horizontalement
entre les joueurs.

Chaque joueur choisit une couleur et prend les 6
marqueursenboiscorrespondants.Placez1marqueur
de chacune des 2 couleurs sur la case 0 de la piste de
score. Chaque fois que vous marquerez des points
au cours du jeu, vous avancerez votre marqueur en
conséquence.

ePrenez 1 plateau Architecte chacun, et placez-le
devant vous. Placez vos 5 marqueurs restants sur
les emplacements les plus a gauche de votre plateau
Architecte, 1 marqueur par ligne.

Triezlestuilespagodeparcouleuretconstituezuneréserve
acotéduplateaudejeu. Attention:lestuilesdoiventétre
placées de maniere a ce que les 4 emplacements pour
colonnes soient visibles.

6 Formezégalementuneréserve présduplateaudejeu
avec les colonnes en bois.

®

Chaque joueur prend 1 carte de chacune des 5
couleursetlesplacefacevisibledevantlui.Ces5cartes
constituent sa réserve personnelle.

Mélangez les cartes restantes et placez-les a coté du
plateaudejeupourformerlapioche.Laissezunpeude
place a c6té de cette pioche pour la défausse.

Chaque joueur prend 2 cartes de la pioche pour
constituer sa main.

Laissez les jetons 50/100 points de c6té pour le
moment. Si un joueur atteint 50 ou 100 points au
cours de la partie, il prend le jeton de sa couleur et le
place devant lui sur la face appropriée.

Le dernier a avoir utilisé des baguettes pour manger
prend le jeton premier joueur.




Main et Réserve personnelle

Durantvotretour,vosoptionsdejeuxsefontparmi7cartes,
5 situées dans votre réserve personnelle et 2 dans votre
main.Chaquefoisquelelivretdereglesfaitréférenceaufait
de jouer une carte, vous avez le choix de jouer une carte
devotreréserve personnelle ou de votre main. Les cartes
ont le méme effet, quelles que soient leurs provenances.
Laseuledifférencevientdufaitquelescartesdelaréserve
personnellesontvisiblesparl’adversaire,contrairementaux
cartes en main.

Alafindevotretour,vouspiochezdescartespourcompléter
enpremiervotreréservepersonnelle,puisvotremain.(voir
page 6, Piocher)

Plan de construction d’'une pagode

Sur chacun des 6 terrains a batir du plateau de jeu, il vous
estpossibledeconstruireunepagodedeplusieursétages.
Chaqueétage,encomptantlerezdechausséecommeétage
n°1, est constitué de 4 colonnes de la méme couleur. Les
étagessontséparésparunetuilepagode,surlaquellesont
dessinéslesemplacementsdescolonnesquiconstitueront
I'étage supérieur.

Une pagode est entiérement construite lorsqu'elle est
constituée de 4 étages et d'1 toit. Le toit est formé par la
4¢ tuile pagode, placée sur son verso, et surmontée d'un
sommet:deuxcolonnesdelamémecouleur,positionnées
I'une sur lI'autre a 'emplacement indiqué sur la tuile.

/

/

5 cartes dans votre réserve personnelle
1 de chaque couleur au début de la partie

2 cartes en main

/ N\

toit —sommet

tuile
pagode

—  terraina
batir
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Charte des couleurs

Les sols de chacun des 6 terrains a batir sont neutres,
etn'imposentpasde couleurspécifique pourlescolonnes
du 1er étage. Il vous est donc possible de démarrer la
constructiond’unepagodeavecunecolonnedelacouleur
devotrechoix.Cependant,les3autrescolonnesdu1¢étage
de cette pagode devront étre de la méme couleur que la
premiére a avoir été placée.

Unefoisles4colonnesd’unétageplacées,laconstructionse
poursuitavec 1tuile pagode.Lacouleurdefonddelatuile
pagodedoitétreidentiqueacelledescolonnesplacéessous
elle. Cette tuile pagode serviraensuite de sol pourI'étage
supérieur.Lacouleurdesemplacementspourcolonnesde
latuilepagodeimposelacouleurdescolonnesaplacersur
I'étage supérieur.

La4°tuilepagodedoitétrepositionnéesursonversoavant
d'étre placée.La couleurde l'emplacement pour sommet
impose la couleur des colonnes utilisées pour former ce
sommet.

La couleur des
emplacements pour
colonnes de cette tuile
pagode indique la couleur
des colonnes devant étre
placées sur cette tuile.

/ N\

La couleur de fond de la
tuile pagode indique sur
quelles colonnes cette
tuilepeutétrepositionnée.

Du coté toit de la tuile
pagode, 'emplacement
pour sommet indique la

couleur des colonnes qui
formeront le sommet.




Déroulement de la partie i"

Lepossesseurdujetonpremierjoueurdémarrelapartie,puislesjoueursjouentsuccessivementleurstours.Avotretourde
jeu, vous pouvez effectuer les actions suivantes, dans I'ordre de votre choix, et autant de fois que vous le désirez.

Q Construire une colonne
G Construire une tuile pagode.

G Construire un toit.

Lorsque vous jouez vos actions, vous devez respecter les régles suivantes :
«Vous devez construire au minimum 1 colonne avant de pouvoir mettre fin a votre tour de jeu.
- Vous ne pouvez pas construire plus de 3 colonnes durant votre tour (limite de construction par tour).
« 1sommetnecomptequecomme 1colonneauregarddesréglesprécédentes(voirpage6,Construireuntoit).
« Le nombre de tuiles pagode que vous pouvez construire dans un méme tour n'est pas limité.
- Vous pouvez construire sur plusieurs terrains a batir au cours du méme tour.

Vouspouvezégalementutiliserune,ouplusieurs,descapacitésspécialesquevousavezacquisesaucoursdujeu,tantque
vous utilisezdes capacitésdifférentes. |l n‘estpas possible d’utiliserune méme capacité plusieursfoisdurantvotre tour.

A la fin de votre tour, piochez des cartes afin de compléter en premier votre réserve, puis votre main.
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Vousdevezconstruireauminimum1colonnedurantvotre  Chaquecolonneconstruitevousfaitimmédiatementgagner
tour, et au maximum 3 (limite de construction par tour). des points. Le nombre de points gagnés correspond a
En ce qui concerne ces limites, 1 sommet ne compte que I'étage sur lequel la colonne a été construite.

comme 1 colonne.

Pour construire 1 colonne, vous devez jouer 1 carte

sur le terrain a batir visé. Placez la carte verticalement [reiege 1 point
a l'emplacement du terrain a batir choisi, puis prenez 2¢ étage 2 points
1 colonne dans la réserve générale et placez-la sur un 3¢ étage 3 points
emplacementlibre.Lacolonneainsiconstruitedoitétredela 4° étage 4 points
mémecouleurquelacartequevousavezjouéeetdoitrespecter

la charte des couleurs (voir page 3, Charte des couleurs).
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Exemple: Chloé joue 2 cartes rouges pour construire2  Chacune des colonnesdu 1¢" étage luirapporte 1 point
colonnesrougessurunterrainabatirvide.Elledémarre et la colonne du 2¢ étage lui rapporte 2 points. Chloé
ainsi la construction d‘'une nouvelle pagode. Elle joue  marque donc un total de 4 points.
égalementunecartebleuesurunautreterrainabatirpour

construire une colonne bleue au 2¢ étage.




e Construire une tuile Pagode:ceceeeeeeeeeiieiiiiiiiiiiiiiiiiieiiaiieiiiitiiiciscintintsntsetsntcescnnes

Le nombre de tuiles pagode que vous pouvez construire
durantvotretourn'estpaslimité.Toutefois,iln‘estpossible
deconstruireunetuilepagodequesurdesétagescomplets
de 4 colonnes.

Pour construire 1 tuile pagode, vous devez jouer 1 carte
horizontalement sur le terrain a batir visé. La couleur de
la carte doit étre identique a la couleur de fond de la tuile
pagode,quielle-mémedoitétreidentiquealacouleurdes
colonnessurlesquellesvousconstruisezvotretuilepagode.
Choisissez1destuilespagodedisponiblespourcettecouleur
danslaréservegénéraleetpositionnez-lasurlescolonnes,
face “emplacements pour colonnes” visible. Rappel : ces
emplacements imposeront la couleur des colonnes de
I'étage supérieur.

Laconstructiond’unetuile pagoderapporte 1 point, etce
quel que soit I'étage.

En plus du point attribué, la construction d’une tuile
pagode permet l'obtention de la capacité spéciale
correspondant a sa couleur. Sur votre plateau Architecte,
déplacez le marqueur se trouvant sur la ligne de cette
couleur vers la position la plus a droite. Désormais (et
mémeimmédiatement),vouspouvezutilisercettecapacité
spéciale 2 fois. (voir page 7, Capacités spéciales).

Attention : la 4¢ tuile d’'une pagode ne peut pas étre
construite par cette action. Sa construction se fait par
I'action Construire un toit.

<4

Exemple:Lucasjoue2cartesrouges,aveclesquellesilconstruitlesdeuxdernierescolonnesdu 1erétage.lljoueune
troisiéme carte rouge pour construire une tuile pagode sur I'étage complet.

Ilmarque untotal de 3 points: 1 point pourchacunedes colonnes, plus 1 point pourlatuile pagode.De plus, il peut
désormais utiliser la capacité spéciale Lanterne.

Lucas n‘ayant pour le moment construit que 2 colonnes au cours de son tour, il pourrait jouer une autre carte, par
exemple bleue, pour construirela 14 colonne bleue du 2¢ étage (et marquer 2 points supplémentaires). Il pourrait
également faire un choix différent et construire sa 3¢ colonne sur une autre pagode.
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Pourconstruire1toit,vousdevezétreenmesuredeconstruire
alafoisla4¢tuiled'une pagodeetsonsommet,quiestconsti-
tué de deux colonnes de la méme couleur posées l'une sur
I'autre. Sivous n‘étes pasen mesure de construirele sommet
alors vous n'étes pas autorisé a construire la 4¢ tuile pagode.

Premiérement,construisezla4tuilepagodecommeindi-
quédanslasectionConstruireunetuilepagode.Cependant,
cette fois, placez la tuile sur son verso, de maniere a faire
apparaitre I'emplacement pour sommet. Comme vous
construisez une tuile pagode, vous marquez 1 point et
gagnez la capacité spéciale correspondante.

Apresavoirconstruitla4¢tuilepagode,entamezlaconstruc-
tiondusommetenjouant2cartesdelacouleurimposéepar
I'emplacementpoursommetdelatuilepagode.Ces2cartes
sontaplacerl'uneacotédel’autresurleterrainabatirvisé.

Prenez2colonnesdelacouleurenquestiondanslaréserve
générale et placez-les de maniere aformerle sommet de
votre pagode: I'une sur l'autre, a 'emplacement indiqué
sur la tuile. Noubliez pas de respecter la charte des cou-
leurs!

Remarque:Laconstructiond’'unsommetcomptecomme
1 colonne au regard de la limite de construction de
3 colonnes par tour. Ainsi, si vous avez déja construit 3
colonnesdurantvotretour,ilvousestimpossibledelancer
la construction d’un toit.

Construire un sommet rapporte 5 points, la construction
d’un toit rapporte donc au total 6 points: 1 point pour la
tuile pagode et 5 points pour le sommet.

/)

Exemple:Chloéjoueunecarteverte
pourconstruireladernierecolonne
du4eétage,etainsimarquer4points.
Puis,ellejoueunesecondecarteverte
pourentamerlaconstructiondutoit
parla pose de la tuile pagode verte
sur I'étage complété. Elle marque
1 pointsupplémentaire et gagnela
capacitéspécialeverte.Maintenant,
elledoitjouerdeuxcartesviolettesen
plus pour construire le sommet.

Cela lui rapporte 5 points
supplémentaires,pouruntotalde 10
points marqués ce tour.

Chloé n’ayant pour le moment
construit que 2 colonnes (1 verte
et le sommet comptant comme
1 colonne), elle peut choisir d'en
construireune3¢danslasuitedeson
tour.

\
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A la fin de votre tour, défaussez toutes les cartes jouées.
Ensuite, piochez des cartes afin de compléter en premier
votre réserve a 5 cartes, puis votre main a 2 cartes. Votre
tour est terminé et c'est a votre adversaire de jouer.

Si la pioche venait a se vider, mélangez les cartes de la
défausse pour former une nouvelle pioche.
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Aulieudejoueruntournormal,vous pouvezfairele choix
dejoueruntour modifié. Pour cela, défaussez 4 cartes (de
votremainoudevotreréserve)etconstruisez1colonnede

nimporte quelle couleur sur le terrain a batir de
votre choix. Vous marquez les points correspondants a
cette construction. Attention, la construction de cette
colonne doit respecter toutes les regles de construction
définies précédemment. Ensuite, votre tour se termine
immédiatement, et vous procédez a la phase Piocher.

lIn‘estpaspossibledejoueruntourmodifiésivousavezdéja
commencéuntournormal.Aucoursdutourmodifié,seules
les capacités spéciales de I'Eventail (violet) et du Dragon
(Jaune) peuvent étre utilisées. Il est interdit d'utiliser les
autres capacités spéciales.




Capacités spéciales i

Chaque fois que vous construisez une tuile pagode, vous
gagnez la capacité spéciale associée. La couleur de la tuile
pagodedéfinitlacapacitéspécialequevousgagnez.Survotre
plateauArchitecte, prenezlemarqueursetrouvantsurlaligne
decettecouleuretplacez-lesurl'emplacementleplusadroite.

Désormais(etmémeimmédiatement),vouspouvezutiliser
cettecapacitéspécialea2reprises(onnetientpascompte
delapositionprécédentedumarqueur).Durantvotretour,

il vous est possible d'utiliser une ou plusieurs capacités
spécialesdifférentesacquisesprécédemmentdanslapartie.
Cependant,iln’estpaspossibled’utiliserlamémecapacité
spéciale plus d’une fois dans le méme tour.

Apreschaqueutilisation,déplacezlemarqueurd’l casevers
la gauche. Si le marqueur atteint la case la plus a gauche,
vousnepourrezplusutilisercettecapacitéspéciale,amoins
deconstruireanouveauunetuilepagodedecettecouleur.

Eventail (violet)
Cettecapacitéspécialenepeutétreutiliséequala
findevotretour,durantlaphasePiocher.Lorsque
vous l'utilisez, vous pouvez immédiatement
compléter votre main a 4 cartes.

Remarque : Au cours des tours suivants, il vous sera de
nouveaudemandédecomplétervotremaina2cartes.Cela
nesignifiepasquevousdevrezdéfausserpourrevenira2
cartesenmains’ilvousrestaitdescartesenexcédent.Ces
cartessupplémentairespourrontétreconservéesjusqu’ace
que vous descendiez votre main a 2 cartes (ou moins).

Vous ne pouvez jamais posséder plus de 4 cartes en
main. Ainsi, sivous utilisezcette capacitéalorsquevous
avezdéja4cartesenmain,elleresterasanseffet.Sivous
I'utilisez alors que vous avez 3 cartes en main, vous ne
piochez qu’une carte supplémentaire.

Dragon (jaune)
Cettecapaciténepeutétreutiliséequ’audébut
devotretour,avantd'effectuervotrepremiere
-z action. Lorsque vous l'utilisez, vous pouvez
immédiatementdéfausserautantdecartesquevousle
souhaitez, de votre réserve ou de votre main. Puis, vous
piochezunnombre de cartes égalau nombre de cartes
défaussées. Si votre main était constituée de plus de 2
cartesgraceal’utilisationdelacapacitéspécialeviolette,
vouspiochezjusqu'aretrouverlenombreexactdecartes
qui constituaient votre main.

llestpossibled’utilisercettecapacitéavantdedéclencher
un tour modifié.

Bol de riz (vert)

Cette capacité spéciale ne peut étre utilisée

quau cours d'une action Construire une

colonne ou Construire un toit. Lorsque vous
I'utilisez, vous pouvez immédiatement jouer 2 cartes
de la méme couleur pour construire 1 colonne de la
couleurdevotre choix (toutenrespectantlacharte des
couleurs). Exemple : vous jouez 2 cartes rouges pour
construire 1 colonne jaune.

Sivousutilisezcettecapacitépourconstruireunsommet
lors d’'une action Construire un toit, vous ne pouvez
remplacer qu’'une seule des deux colonnes. Pour la 2¢
colonne,vousdevezjouerunecartedelacouleurimposée.
Exemple : pour construire un sommet jaune, il faut
normalementjouer2cartesjaunes.Aveccettecapacité,
vouspouvezutiliser1cartejauneet, parexemple,2cartes
bleues ou 2 cartes rouges.

Bouddha (bleu)

Cettecapacitéspécialenepeutétreutiliséequ’au

coursd’une action Construire une tuile pagode
ouConstruireuntoit.Lorsquevousl'utilisez,vous pouvez
jouer 2 cartes delaméme couleur pour construire 1 tuile
pagodedelacouleurdevotrechoix(toutenrespectantla
chartedescouleurs).Exemple:vousjouez2 cartesvertes
pour construire 1 tuile pagode violette.

Lanterne (rouge)

Cette capacité spéciale peut étre utilisée a
tout moment durant votre tour. Votre limite
de construction pour ce tour passe de 3a 4
colonnes.

Lafindepartieestdéclenchéedésque 3 pagodesontétéentierementconstruites(c'est-a-dire,apréslaconstructiondu
3¢ toit). Le joueur actif finit son tour normalement. Si le possesseur du jeton premier joueur met fin a la partie, alors
son adversaire joue un autre tour, afin que chacun ait joué le méme nombre de fois. Il est ainsi possible de terminer la

construction d'autres pagodes au cours de ce tour.

Le joueur ayant marqué le plus de points gagne la partie. En cas d’égalité, les deux joueurs partagent la victoire.




Remarques diverses "
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Si vous respectez les conseils de pose donnés dans les
paragraphes décrivant les actions, il vous sera facile de
visualiserlenombredecolonnesconstruitesaucourdutour.
En effet, les cartes jouées verticalement correspondent
auxcolonnesalorsquelescartesjouées horizontalement
correspondent aux tuiles pagode.

Fluidité de la partie «cceeceececcianincciaiinicennen
Pourrendrelejeuplusfluide,vouspouvezconvenirdejouer
enunefoistoutesvoscartesdutouravantdeprocéderaux
constructions et de conclure parle décompte des points.
Posercorrectementlescartesseraparticulierementutiledans
cecas.Remarquetresimportante:effectuezledécomptedes
points avant de défausser les cartes !

Colonnes illimitées sesecccsecsesccscscscsccccscscscse
Lenombredecolonnesprésentesdanslaréservegénérale
estthéoriquementillimité. Une situation de pénurie peut
survenirdansdetresrarescas.Sitelestlecas,remplacezles
colonnesmanquantespardescolonnesd’uneautrecouleur.

Tuiles pagodes limitées .cceeececeicinecincennnn
Contrairement au nombre de colonnes, le nombre de tuiles
pagodes est limité. Il peut ainsi arriver qu’une construction
nécessiteunetuilepagodedontlacouleurestépuisée.Dansce
cas,iln'estpaspossibledepoursuivrelaconstructiondecette
pagode:Toutefois,ellecomptecommeunepagodeentierement
construite au regard des conditions de fin de partie.

Partie rapide «eceeececeerciniiiiniiiniciiniiinecae
Pour une partie rapide, réduisez d’1 étage la taille finale
d’'une pagode. Le 3¢ étage est donc le dernier étage a
pouvoir recevoir des colonnes. La 3¢ tuile pagode est le
toit, surmontéedusommet.Lesommetnerapporteque4
points dans ce type de partie. La fin de partie est toujours
déclenchéeunefoisla3epagodeentierementconstruite.

e elmidedien, coosooooooncssoosaooaosonocaooosa o
Pour découvrir le jeu, ou pour pouvoir jouer avec des
enfants, il est possible de jouer une partie sans utiliser les
capacités spéciales du plateau Architecte.

Rappel des décomptes

Colonnes du 1¢ étage 1 point
Colonnes du 2¢ étage 2 points
Colonnes du 3¢ étage 3 points
Colonnes du 4¢ étage 4 points

tuile pagode

1 point + capacité spéciale

sommet

5 points
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