


3;
i
:

o

WQ Wil aiiillo 4 S o4
E@@ ﬁ%@ @N EE@@? @E @@ MINIGOLP

Le couple de clients pour lequel vous avez congu un parcours
de minigolf a adoré votre travail ! lls vous engagent pour
ouvrir une chaine de parcs de minigolf !

\l &

Avec cette extension, vous pouvez jouer une série de 5 parties
de Minigolf Designer au sein d’une campagne. La difficulté du
caprice des clients augmentera apres chaque partie et votre
performance aura un impact sur la prochaine partie que vous
jouerez.

Outre un bloc-notes pour enregistrer vos progres, cette
extension contient principalement deux nouveaux jeux de
cartes : I'un rempli de nouveaux défis de conception, et I'autre
pour vous aider a atténuer le caractere aléatoire du jeu.

Designer: Alban Nanty
llustrateurs: Vicente Sivera, Gul E Raana (régles, cartes de terrair
Relecture: Hercules Matthijs Schaap
Testeurs: Justine, Alban
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CONTENU

2 cartes de client
(1 femme et 1homme)

49 cartes de presse
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Un carnet de feuilles de
bilan avec un crayon

Ce livre de régles
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EXTENSION DE GAMPAGHE

Qu’est-ce qu'une campagne ?

Cette extension apporte un mode de jeu campagne a votre jeu
de société Minigolf Designer.

Une campagne permet d’enchainer plusieurs parties du jeu en
une seule histoire. Les résultats de chaque partie ont un
impact sur les parties suivantes.

Grace a deux nouveaux clients, vous pourrez jouer a 5 parties
de Minigolf Designer liées entre elles.

Mémes clients mais nouveaux défis !

L’essentiel de la variété et de la rejouabilité de Minigolf
Designer vient de la combinaison des deux cartes client tirées
au sort lors de la mise en place. Vous vous demandez peut-étre
ce qu'il adviendra de la variété si les deux clients ne changent
pas au cours de la campagne ?

Eh bien, les défis de conception de minigolf rencontrés lors de
la campagne proviennent d'une combinaison de nouvelles
cartes appelées cartes de presse.

ABR AT TR T
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Chaque carte de presse propose aux joueurs un petit défi
spécifique, et plus votre parcours de minigolf peut relever de
défis, plus vous obtenez de points de victoire (voir les pages
suivantes pour plus de détails).

Comment garder une trace de votre
progression ?

Cette extension est livrée avec un bloc-notes de feuilles de
bilan. Vous devez remettre une feuille de bilan a chaque joueur,
qui peut alors inscrire son nom dans la case prévue a cet
effet.

Cette feuille permet de lier le résultat des parties a la
préparation de la partie suivante. Chaque joueur doit noter
ses scores et suivre sa progression a la fin de chaque partie.

Certaines cartes du jeu vous accompagnent d’une partie a
I'autre. Vous conservez vos cartes non jouées ainsi que le bilan
dans le sac en plastigue qui contient vos pions. Elles seront
prétes a étre utilisées lors de la prochaine partie de la
campagne.

¢
:

%

N




KN L mu%@%
WiNE PRESSCO

Pour établir la marque d’'une chaine de
minigolf, il faut une bonne couverture
médiatique, et Mme Pressco est une
experte en marketing. Elle vous
donnera des points de satisfaction
pour chaque article publié dans la
presse.

Mrs Pressco

Chague article de presse est
représenté par une carte de presse.
L’article nest considéré comme publié que si votre parcours
de minigolf répond au défi inscrit sur la carte.

Cette extension introduit une nouvelle icne
(un mini-journal) pour représenter les points
de presse. Pour Mme Pressco, un point de
presse équivaut a un point de satisfaction,
vous voudrez donc gagner le plus de points de presse possible.
Les points de presse vous permettront également d’obtenir
des cartes de renommée (voir les pages suivantes).

Pour scorer Mme Pressco, c’est donc tres simple : comptez
vos points de presse et marquez autant de points de
satisfaction sur la piste de score.
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Afin de devenir un magnat des parcs
de minigolf, M. Profeet doit
maximiser ses profits pour investir
dans le prochain parcours de
minigolf. C’est pourquoi M. Profeet
vous donnera des points de
satisfaction, en fonction du profit
qu’il peut réaliser.

Cette extension introduit une
monnaie fictive appelée Golfar, dont
le symbole est dﬁ Le Golfar est utilisé pour acheter des
terrains et d’éventuelles campagnes de marketing pendant la
phase d'investissement (voir le chapitre “Changements dans
les regles du jeu” pour plus de détails).

Les visiteurs de vos parcours de minigolf générent du Golfar :
Chaque personnage dessiné sur votre terrain de minigolf a la
fin de la partie ajoutera 1 Q‘: a votre revenu.

Le profit est donc le nombre de personnages sur votre terrain
de minigolf moins le colt de la carte terrain et le colt des

campagnes de marketing. (voir le LA
chapitre sur les scores pour plus de b

_ d$ 1 détails). \(’*
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CARTES DE PRESSE

Le nombre de points de presse que vous pouvez gagner
si votre parcours de minigolf satisfait cette carte.

Un extrait de I'article de presse.
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L'illustration du défi.

Une bréve description du défi. La couleur du cadre
peut vous aider a identifier le type de défi proposé
par cette carte:

- Violet : Défi d’exigence minimale
A\ - Vert: Défi de tuile dherbe
A + RoUge : défi de tuile de trou
/}( + Jaune : Défi de tuile spéciale
+ Cyan : défi de la forme du trou
« BI&l : Défi de conception du parcours
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CARTES DE RENOMRMEE

Le couple de clients a tendance a étre moins exigeant et plus )ﬁ/
indulgent avec les designers renommeés. Pour accroitre votre o
notoriété et votre expérience en matiere de design au cours de W
la campagne, cette extension introduit des cartes de renommée. |},

|'.- "'..':‘-._._._;\:_:j?l. / I
E Le nom de
Le nombre la carte
d’exemplaires >
de la carte
dans le jeu
=]

Play during your turn,

before picking a tlle. A
L’effet de [ S :‘e mofment :u

la carte ? carj € Peu
étre jouee

La couleur du fond du deuxiéme cadre est un indice concernant
le type d’action fourni par la carte :

+ BIBWIGREE : Cette action a un impact sur les tuiles de la réglette ou
sur votre parcours de Minigolf, comme par exemple le tirage de
nouvelles uiles.

+ Gris : Cette action a un impact sur 'ordre des joueurs, par exemple
en vous plagant en premiére position pour le prochain tour.

* Orange : Cette action concerne le score. Vous pouvez jouer ces
cartes a la fin de la partie et vous n‘avez pas besoin d’y préter
attention pendant le jeu.

Al o i a ) T L
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NOUVELLE (WHSE EN PLACE

Modifications de la mise en place

La majeure partie de la mise en place reste inchangée : chaque
joueur prend sa tuile de départ, sa feuille de score et ses
autres composants. Placez le plateau de score et les 3 réglettes
au centre de la table, et remplissez les 2 derniéres réglettes,
comme d’habitude.

Les modifications concernent les cartes de client, I'ordre initial
des joueurs sur la réglette supérieure et les cartes de terrain
(ne pas distribuer 3 cartes de terrain a chaque joueur). Il y a

Mise en place des clients

Vous n’avez pas besoin des cartes client du jeu de base. A la
place, disposez Mme Pressco et M. Profeet face visible sur la
table (les deux nouvelles cartes client de cette extension).

A%
| également des étapes supplémentaires pour la mise en place
' des cartes de presse et des cartes de renommeée.
A
7
4
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Ordre des joueurs

Pour la premiere partie de la campagne, déterminez |'ordre
des joueurs au hasard, selon les régles normales du jeu de
base.

Au cours des parties suivantes de la campagne, placez les I
pions sur la réglette supérieure en fonction de I'ordre des

¥

vaingueurs (rang) de la derniére partie. Placez le vainqueur a
gauche et ajoutez les pions en allant vers la droite en fonction
de l'ordre des vainqueurs. Si plusieurs joueurs ont obtenu le
méme score lors de la partie précédente, tirez I'ordre au
hasard parmi ces joueurs ex aequo.

o ellow T;M \
@;ﬁ"lwl ER /|-|/ |
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Cartes de presse

Mélangez les cartes de presse. Pour chaque partie de la
campagne, tirez et placez un certain nombre de cartes de
presse face visible sur la table. Utilisez le tableau ci-dessous
pour connaitre le nombre de cartes dont vous avez besoin
pour chaque partie de la campagne :

* Pour votre premiére partie, tirez 4 cartes

* Pour votre deuxieme partie, tirez 5 cartes

* Pour votre troisieme partie, tirez 6 cartes

* Pour votre quatriéme partie, tirez 7 cartes

« Pour votre cinquieme partie, tirez 8 cartes

Laissez la pioche sur la table pour I'instant, afin que les joueurs
puissent acheter des cartes de presse supplémentaires pendant
la phase d'investissement. '




Cartes de renommée

Mélangez les cartes de renommée. Dans 'ordre des joueurs,
distribuez un certain nombre de cartes de renommée a chaque
joueur (un joueur a la fois), jusqu’a ce que le total des points
de presse soit égal a leur couverture médiatique (qui est le
nombre de points de presse gagnes au cours de la partie
précédente). Pour votre premiére partie, chaque joueur a une
couverture médiatique de 5.

Le montant de la couverture médiatique doit étre distribué
exactement. Utilisez les logos de journal au dos des cartes
pour vous aider a trouver la
derniére carte avec le bon

numéro pour correspondre e

exactement a la couverture
médiatique du joueur.

Le nombre de logos de mini-journal
imprimés sur le diplome au dos de la

carte de renommée indique les points de
presse de la carte. Dans [exemple ci-
contre, la carte vaut 2 points de presse.

o




5T carte el le
reste de la pile

Le joueur bleu a une couverture médiatique de 5. La premiére carte de la pile de
renommée vaul 3 points el la seconde 1 point, soit un total de 4. Mais la carte suivante
vaut 2 points, ce qui dépasserait la couverture médiatique (6 au lieu de 5). Ce nest pas la
carte que nous recherchons. La carte suivante vaut 3 points, ce qui est encore trop élevé.
La carte suivante vaut 1 point, ce qui correspond parfaitement d la couverture médiatique
du joueur bleu. Distribuez cette carte au joueur bleu. Le prochain joueur a recevoir des
cartes de renonimée (par exemple, le joueur vert) recevra les cartes qui ne convenaient
pas au joueur bleu. Il recoit un 2 et un 5 pour un total de 5 points de presse, ce qui
corvespond parfaitement 4 sa couverture médiatique de 5.

TR AR ] O




Une fois que tous les joueurs ont la quantité exacte de
couverture médiatique en cartes de renommée, vous pouvez
remettre les cartes de renommée restantes dans la boite. Vous
n’en aurez plus besoin pour le reste de la partie.

Dans les rares cas ou un joueur ne peut pas obtenir le nombre
exact de couverture médiatique en carte, il doit jouer avec
moins de cartes de renommée. C'est pourquoi vous devez
distribuer les cartes de renommeée dans I'ordre des joueurs.

Ajoutez vos cartes de renommée nouvellement acquises aux
cartes de renommée que vous n‘avez pas jouées au cours de la
partie précédente.

Cartes de Terrain

Triez toutes les cartes de Terrain par points de satisfaction et
formez 11 piles face visible, une pile pour chaque valeur de
points de satisfaction. Placez les piles dans I'ordre de 15 a 25
points de satisfaction.
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MODIFICATIONS DES REGLES

Phase d’investissement
Achat de terrains

Dans |'ordre des joueurs, chaque joueur choisit une carte de
terrain parmi celles disponibles dans les piles de cartes de
terrain. Lorsque vous achetez votre carte de terrain, vous ne
pouvez pas dépenser plus de Golfar que le profit que vous
avez réalisé lors de la derniére partie (c’est votre budget de
Golfar).

Pour la premiere partie de la campagne, chaque joueur
commence avec un budget de 20 {@, qui est le montant que M.
Profeet peut investir initialement.

Dans cet exemple, le joueur
choisit dacheter un terrain
coitant 228. Il regarde dans
la pile de cartes de terrain
avec 22 points de satisfaction
et choisit une carte.
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Si vous n‘avez pas assez de budget pour acheter la moindre
carte de terrain disponible, vous devez choisir une carte de
terrain dans la pile la moins chere. Et bien sir, vous ne pourrez
pas acheter de cartes de presse supplémentaires, puisqu’il ne
vous reste plus de Golfar pour le faire.

Achat de campagnes de marketing

Vous n’étes pas obligé de dépenser tout votre budget pour
acheter une carte de terrain. S’il vous reste des ¢ a dépenser
aprés avoir acheté votre carte de terrain, vous pouvez
également acheter des cartes de presse en les piochant depuis
la pile des cartes de presse. Chaque carte de presse colte 2 ¢

Vous ne pouvez acheter des cartes de presse qu’apres avoir
acheté une carte de terrain. Tout @ restant aprés cette phase
est perdu.

Le joueur dispose dun budget de 25 $. Jiprés avoir acheté sa carte de terrain @
22G, il achéte une carte de presse pour 2% et perd les 18 restants.

7 P P Ui, AR,
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Les cartes de presse que vous avez achetées sont résolues de
la méme maniére que les cartes de presse publiques.
Cependant, ces cartes de presse restent secretes et ne
peuvent étre scorées que par le joueur qui les a achetées.

Une fois que le dernier joueur a terminé la phase
d'investissement, vous pouvez remettre les piles de cartes de
terrain dans la bofte, en conservant leur ordre. Lors de votre
prochaine partie, la mise en place des cartes de terrain sera
beaucoup plus rapide.

Jouer des cartes de renommeée

ﬂ La plupart du temps, ces cartes peuvent étre jouées pendant
votre tour et vous permettent de modifier I'ordre du tour,
' d'influencer le score ou d’atténuer le caracteére aléatoire des
tuiles tirées du sac.

Vos cartes de renommée ne sont pas une information
publigue, vous devez garder votre main de cartes de
renommée face cachée.

Le cadre supérieur de la carte indique clairement quand vous

pouvez jouer la carte.

Cette icone indique quand la carte peut étre jouée.
Dans cet exeniple, juste avant que vous ne
choisissiez votre tuile.

—

Flay during your ﬁ

before picking a tile.

D

Le deuxieme cadre indique I'action spéciale que vous pouvez
effectuer. Pour une description détaillée de chaque carte de

AR AT RS O
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renommeée, consultez la référence des cartes a la fin de ce
livre de regles.

), — d
Cette icone indique ce qu il faut o LS )
Jaire lorsque [on joue la carte. (-

Jouez la carte et effectuez I'action inscrite sur la carte, puis
défaussez la carte. Il n"y a pas de limite au nombre de cartes
gue vous pouvez jouer pendant votre tour.

Il'y a plusieurs copies de la méme carte de renommée dans le

jeu, indiquées par le numéro dans le coin supérieur gauche. Un
joueur peut jouer plusieurs exemplaires de la méme carte a la

suite.

Exemple : Pendant le décompte des points, vous pouvez jouer deux cartes T a bankable
Designer” pour ajouter 8 visiteurs d votre score (si vous avez la chance d avoir ces deux
cartes en main).

Si deux joueurs veulent jouer une carte de renommée en méme E
temps et le peuvent légitimement, utilisez I'ordre des joueurs E

pour décider qui peut jouer sa carte en premier.

Exemple : Le joueur bleu joue la carte "o Boring design, please!” qui indique : Piochez
une nouvelle série compléte de tuiles pour remplacer les tuiles de la réglette du bas. Mais
au méme moment, le joueur vert joue la carte " This was the worst idea in the world...” qui
lui permet de remplacer nimporte quelle tuile de la réglette du bas. Ces deux cartes ne
peuvent éire jouces qu aprés que la pile du bas ait é1€ remplie.

(
Comme le joueur vert est le premier dans [ordre des joueurs, il peut d abord retirer et ‘Y(\
remplacer des tuiles, puis le joueur bleu peut décider de jouer sa carte pour remplacer ;

complétement la réglette (ou peut ne pas jouer sa carte si les tuiles remplacées par le

Joueur vert sont intéressantes pour lui),
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DECOMPTE DES SCORES

Premiére partie de la campagne

Pour le décompte des scores de votre premiéere partie de la
campagne, remettez a chaque joueur une feuille de bilan du
bloc-notes. Chaque joueur inscrit son nom dans le coin
supérieur de la feuille de bilan. Cette feuille leur appartient
pour le reste de la campagne.

La majeure partie de la procédure de décompte des scores
reste inchangée, mais il vous sera demandé d’inscrire certains
scores clés sur votre feuille de bilan. Vous aurez besoin de ces
scores pour la prochaine partie de la campagne.

Dans cet exenple. le joueur violet
( inscrit son nom 160" sur son bilan.
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Décompte de la popularité

Apres avoir compté le nombre de personnages sur votre
parcours de minigolf, inscrivez-le sur votre bilan. Ce sera
votre revenu “Monsieur Profeet” pour cette partie.
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Dans cet exemple, le joueur violet a compté 4.4 personnages sur son
parcours de minigolf. Il marquera 4.4 points de satisfaction sur la
piste de score, mais il ' inscrit également sur son bilan.

7 P P Ui, AR,
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o Décompte de Mme Pressco

Dévoilez vos cartes de presse secretes. Scorez les points de
toutes les cartes de presse secretes et les cartes de presse
publigues que votre parcours de minigolf satisfait. Vous ne
pouvez pas obtenir les points de presse d’'une carte secréte
d’un autre joueur, méme si votre parcours de minigolf
satisfait sa carte de presse. Vous ne pouvez obtenir des
points de presse qu’a partir des cartes de presse communes
ou de vos cartes secretes personnelles.

Additionnez tous les points de presse des cartes de presse que
vous avez accomplies. C'est votre score pour Mme Pressco.

Inscrivez ensuite ce score en tant que couverture médiatique
sur votre bilan. Ce montant sera utilisé lors de votre prochaine
partie de la campagne pour recevoir des cartes de renommée.
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Décompte de M. Profeet

Pour noter M. Profeet, vous devez d’abord calculer le bénéfice
que votre parcours de minigolf a généré.

Le bénéfice est calculé en retirant vos colts a vos revenus.
Vos revenus sont générés par les visiteurs de votre parcours
de minigolf et vos colts sont ceux que vous avez dépensés
pendant la phase d'investissement.
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Votre bénéfice est égal au nombre de personnages sur votre
parcours de minigolf moins le colt de la carte de terrain et le

colt des campagnes de marketing.
rfxemple

= Bénéfice ¢

TR AR ] O
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Si vous avez oublié de noter le nombre de personnages que
possede votre parcours de Minigolf, recomptez-les et
inscrivez-les maintenant sur votre bilan.

Inscrivez ensuite le colt de la carte de terrain (égal aux points
de satisfaction inscrits sur la carte de terrain), et le colit de
votre campagne de marketing personnelle (2 @ par carte de
presse secréte achetée). Calculez ensuite votre bénéfice dans
la colonne bleue.

Votre bénéfice, calculé de cette maniere, peut étre négatif (au
cas ou vous auriez trop dépensé pour le terrain et les
campagnes de marketing et que vous n‘auriez pas eu assez de
visiteurs).

E
E
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Regardez maintenant la carte de M. Profeet pour savoir combien
de points de satisfaction vous pouvez obtenir (ou perdre).

BT MR Al
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M. Profeet attend un retour sur ses investissements. Il attend
un bénéfice minimum de 15 ¢ sinon il perdra de I'argent
lorsqu’il achétera un terrain pour son prochain parcours de
minigolf, ce qui le rendra trés insatisfait.

Les points de satisfaction attribués par M. Profeet sont donc
le bénéfice que vous avez réalisé moins 15 (ce qui peut étre
positif, nul ou négatif).

Exemple : Si votre béndfice est égal 11, vos points Sont 11 - 15 = -4, vous perdez donc 4
points de satisfaction | Si votre bénéfice est négatif. ¢ est encore pire. Par exemple, si
votre béndfice est égal -3, vous perdrez -3 - 15 = -18 points | Mais si votre bénéfice est
égal @ 22, vous gagnerez des points, puisque 22 - 15 = 7 points de satisfaction.

ABR AT TR T
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Cependant, il y a une limite a ce que vous pouvez gagner (mais

pas a ce que vous pouvez perdre). Vous ne pouvez gagner
gu’un maximum de 10 points de satisfaction de cette fagon.

'@ ;

Exemple : Sivotre béndfice est de 29, vous devriez théoriquement gagner 2 - 15 = 14,
mais en raison de la limitation, vous ne gagnerez que 10 points de satisfaction.

b

M. Profeet attribuera également des points de bonus si vous
avez augmenté vos bénéfices pendant la campagne.

Vous obtiendrez 4 points de satisfaction supplémentaires si
votre bénéfice est strictement supérieur au bénéfice de
votre précédente partie (ou a I'investissement initial de votre
premiére partie).

Et vous obtiendrez 4 points de satisfaction supplémentaires
s'il s‘agit de votre meilleur bénéfice jusqu'a présent
(strictement supérieur a tous les chiffres de la colonne bleue).

Exemple : Supposons que [exenple ci-dessous soit le calcul du bénéfice de votre troisieme partie
de la campagne, et que lors de vos deux premiéres parties, vous ayez réalisé un bénéfice de 29 et
21. Four cette troisiéme partie, vous avez réalisé un bénéfice de 23, de sorte que votre nombre de
points de satisfaction de base pour M. Profeet est de 23 - 15 = 8. Cependant, 23 est mieux que 21
(votre béndfice précédent). de sorte que vous pouvez obtenir 4 poins de satisfaction
supplémentaires. Mais ce nest pas votre __
meilleur béndfice absolu jusqua présent = ===
(parnai 20, 2, 21 et 23 dans la colonme
blewe), vous nobtenez donc pas les 4
points de satisfaction supplémentaires. fu
lotal. vous obtiendrez 5+4 = 12 poinls de IR
satisfaction pour M. Profect. lest fucilede =< |11 \

marquer le maxinum pour le prentier ou le \ ”"“ \ 5l
deuxiente jeu, mais il devient difficile o ottt of e et |
daméliorer votre bénéfice @ chaque fois.

ol e e
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Jouer des cartes de renommée
pendant le decompte des scores

Si vous avez des cartes de renommée qui peuvent étre jouées
pendant le décompte des scores (cartes a fond orange), vous
pouvez les jouer au moment opportun pour modifier votre
score, ce qui signifie que vous devez les défausser pour
obtenir le bonus de score. Sinon, si vous ne souhaitez pas les
jouer, vous pouvez les conserver pour votre prochaine partie.

Notez le score final

Enfin, une fois que vous avez terminé le décompte des points
et déclaré le vainqueur, inscrivez votre score et votre rang sur
votre feuille de bilan.

Il est important de noter votre rang, car c’est lui qui
déterminera 'ordre du
tour lors de la prochaine
partie de la campagne.

Le score final sera
également utilisé a la fin
de la campagne : aprés la
cinquiéme partie,
additionnez tous les
scores finaux des 5
parties pour déterminer
le vainqueur de la
campagne.
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Rangement

Une fois que vous étes prét a ranger le jeu dans sa boite, vous
devez donner un sac en plastique (du jeu de base) a chaque
joueur qui y mettra son bilan, ainsi que ses jetons et ses
cubes.

Les cartes de renommée qui restent aux joueurs seront
stockées dans le sac. lls pourront les récupérer gratuitement

1 ,.'
S

¥

au début de la partie suivante. Cependant, chaque joueur ne
peut conserver qu’un maximum de 3 cartes de renommée non
jouées et devra se défausser des autres. Il peut choisir les 3
cartes qu'il souhaite conserver jusqu’a la prochaine partie.

Les cartes de terrain choisies par les joueurs seront
également placées dans le sac plastique de chaque joueur. Ces
cartes de terrain font désormais

partie de I'empire de votre client

et ne peuvent plus étre choisies

pendant le reste de la campagne. ET| »]\ Golt l
e o

Ala fin de la campagne, vous
pourrez contempler les 5 cartes
de terrain dans votre sac
plastique et vous souvenir de
votre parcours en tant que
célébre concepteur de minigolf
qui a fait de M. Profeet et de
Mme Pressco des magnats des
parcs de minigolf !

!
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WODE SANS CAMPAGHE

Si vous souhaitez jouer avec Mme Pressco ou M. Profeet dans
une partie indépendante, voici quelques modifications
recommandées :

Mme Pressco

Pour Mme Pressco, nous recommandons de tirer 6 cartes de
presse en commun pour les joueurs. Les joueurs ne pourront
pas acheter de cartes de presse secrétes personnelles.

B\ M. Profeet
Il n‘est pas recommandé de jouer avec M. Profeet dans une

partie indépendante, car les points de satisfaction qu’il donne
dépendent des parties précédentes.

Toutefois, si vous souhaitez tout de méme jouer avec lui dans
une partie indépendante, votre bénéfice sera égal a votre
nombre de visiteurs moins votre carte de terrain. Chaque
joueur déduira le colt de la carte de terrain qu’il a choisie
parmi les 3 cartes qu’il a regues lors de la mise en place. Il n"y
aura évidemment pas de colt pour les campagnes de
marketing.

Lors du décompte des scores, chaque joueur doit considérer
gue son dernier bénéfice est égal a 25 @ et que son meilleur
bénéfice est égal a 30




B P QRSN RSy g
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Version avancée

Il est possible de jouer cette campagne avec la version
avancée du jeu (c’est-a-dire avec les cartes de promesse).
Dans ce cas, choisissez votre (vos) premiére(s) carte(s) de
promesse(s) aprés la phase d'investissement. Si une carte de
renommeée vous fait piocher une tuile “visite du client”,
déclenchez la visite du client normalement.

Les positions des joueurs sur le tableau de classement des
caprices des clients sont basées sur le nombre de points de
satisfaction que M. Profeet et Mme Pressco leur donnent.

Campagne solo

Toutes les cartes de renommée ne sont pas jouables en solo.
Certaines ont des effets adaptés au mode solo. Ces cartes ont
des regles spécifiques marquées d’une icone “solo” dans les
pages de référence des cartes de ce livre de regles.

Avant de commencer une campagne solo, retirez du jeu
certaines cartes de renommée comme indiqué dans les pages
de référence des cartes, en suivant les indications solo. Gardez
ce livre de régles a c6té de vous pendant le jeu pour voir I'effet
modifié des autres cartes.

Les autres régles restent inchangées pour une campagne solo.

1 ,.'
S
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de jeu solo.

principale des tuiles d’herbe.

)

No fwo adjacent grass files
(and at least 2 grass tiles)

coins.

KN LERRCF &8 oF P75
REFEREWCE DES CARTES

Vous pouvez vous référer aux pages suivantes si vous avez
des doutes sur I'interprétation d’une carte dans le cadre des
regles. Ces pages contiennent également des changements de
régles spécifiques pour les cartes de renommée pour le mode

Cartes de presse “Minigolf Scenery”

Ces défis de conception concernent les tuiles d’herbe, c’est-a-
dire pas les tuiles de trou rouges (Tee, Putting Green ou
chemin). La couleur du cadre est verte, comme la couleur

Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter au moins 2 tuiles
d’herbe, et chaque tuile d’herbe
ne peut pas se trouver a coté
d’une autre tuile d’herbe. Elles
peuvent se toucher dans les

Pour scorer cette carte, voire
parcours de minigolf doit
comporter au moins une zone de
2x3 tuiles d’herbe contigués. Les
autres tuiles d’herbe peuvent
toucher la zone de 2x3 dans les
coins, mais nulle part ailleurs.

ASHRTTRO 4 &R
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Pour scorer cette carte, votre
st | | parcours de minigolf doit
; comporter au moins deux zones !
sl o o= séparées de 2x2 tuiles d’herbe. Les )ﬁ/
deux zones ne peuvent se toucher =
Two separated . .
__2x2 grass areas gue par un coin, mais pas plus. Les W
autres tuiles d’herbe peuvent -
x coins, mais nulle part ailleurs.

This ,,,_H.54| pr——r
pucbelliched with chers | S

—g

cmird

Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter au moins 13 tuiles
d’herbe. I n"y a aucune
restriction quant a la contiguité
de ces tuiles.

Pour scorer cette carte, votre :
parcours de Minigolf doit comporter
au moins 6 tuiles d’herbe. De plus, ;
4 ' aucune tuile d’herbe ne peut se
.ﬁ’r ST 6 grass Tiies, trouver sur le bord ou a I'extérieur .

and none on the edge de votre terrain. Pour cette carte, la

= =" | porte d’entrée, les tuiles de ruisseau
et d’étang ne comptent pas comme I'extérieur (une tuile d’herbe
peut toucher ou étre au-dessus d’une tuile de ruisseau ou d’étang
tant qu’elle nest pas sur le bord).

Exemple de carrés va ides I€pl esemes en vert

ﬁ}mmﬂw AR,
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\f least 6 grass files adjacent
- to Tees or Putting Greens

“The land is complete with
~ maximum 2 grass tiles
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Pour scorer cette carte, votre
parcours de Minigolf doit
comporter au moins 6 tuiles
d’herbe adjacentes a un Tee ou a
une tuile de Putting Green ou a
plusieurs d’entre elles. Le fait de
se toucher par un coin n‘est pas
considéré comme adjacent. Les

tuiles d’herbe placées en dehors de votre terrain et adjacentes a
un Tee ou a une tuile de Putting Green peuvent étre comptées.

Pour scorer cette carte, votre
parcours de Minigolf ne peut pas
avoir plus de deux tuiles d’herbe et
vous devez avoir rempli fout votre
terrain. Il est autorisé d’avoir des
trous supplémentaires pour
remplir les espaces vides du
parcours.

Cartes de presse “Putt Putt Mag”

Ces défis de conception concernent les tuiles de trou rouges
(Tee, Putting Green ou chemin). La couleur du cadre du texte
est rouge comme la couleur principale des tuiles de trou.

Pour scorer cette carte, votre
parcours de Minigolf ne doit pas
comporter de tuile de trou rouge
sans valeur de Par. Puisque les
tuiles de Tee et de Putting Green
ont un Par minimum de 1, cela
signifie que toutes les tuiles de

chemin doivent également avoir un Par. Vous pouvez ignorer

- les tuiles des trous supplémentaires que vous pourriez avoir.
QM ARy AT T
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Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter au moins 2 entrées de
tunnel plongeant dans le sol.
L’orientation des tuiles n‘a pas
d’importance. Certaines tuiles ont
plus d’une entrée de tunnel.

1 tunmel

La tuile ci-dessus
provient de "Putt of No
; A v Return Expansion”
2lunnels 1 tumnel 2 tunnels
Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter au moins 2 tremplins.
L’orientation des tuiles n'a pas
d’importance. Certaines tuiles ont
plus d’un tremplin.

1 tremplin
Les deux tuiles ci-dessus
proviennent de "Putt of
No Return Expansion”

1 tremplin

I tremilm I Iremilm

1tremplin—— 1 tremplin - 1 tremplin Ilremp in

=7 P P P A,




Il come eut

scorer cette carte.

ol | e o]

Putting green.

ik izl 4 ol

Pour scorer cette carte, votre
parcours de Minigolf doit
comporter au moins 4 tuiles de
trou avec une fléche
directionnelle et elles doivent étre
correctement orientées. Le fait
d’avoir des tuiles directionnelles

supplemen’ralres mal orientées ne vous empéchera pas de

Pour scorer cette carte, votre
parcours de Minigolf doit avoir au
moins 6 Putting Greens avec une
valeur de Par supérieure a 1(ce
qui signifie un Par de 2 ou 3 pour
les tuiles qui ont été publiées
jusqu’a présent).

Pour scorer cette carte, chaque
trou (a I'exception des trous
supplémentaires éventuels) doit
comporter au moins une tuile de
trou rouge sans valeur de Par.
Puisque les tuiles de Tee et de
Putting Green ont foujours un Par

minimum de 1, cela signifie que chaque trou doit avoir au
moins une tuile de chemin facile entre les deux. Il peut y avoir
d’autres tuiles avec ou sans valeur de Par entre le Tee et le

ABR AT TR T



Pour scorer cette carte, votre
parcours de Minigolf doit avoir au
moins 4 Tees avec une valeur de
Par supérieure a 1(ce qui signifie
un Par de 2 ou 3 pour les tuiles
qui ont été publiées jusqu’a
présent).

Pour scorer cette carte, chaque
trou de votre parcours de
Minigolf (a I'exception des trous
supplémentaires) doit comporter
au moins un fuyau, un bassin ou
une élévation/pente.

Cartes de presse “Amazing Mini Putt”

Ces défis de conception concernent des tuiles spécifiques et
emblématiques qui sont généralement rares. La couleur du

cadre du texte est le jaune.

. Atleast 2 people
sitting or lying on a bench

Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter 2 personnes assises
ou allongées sur un banc. Il ne
suffit pas d’avoir un banc s’il ny
a pas de personnes dessus. Ne
comptez pas les personnes

assises sur le sol ou sur d’autres éléments. Jusqu’a présent,
aucune tuile avec plus d’une personne assise sur un banc n‘a

été publiée.

7 P P Ui, AR,
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(" Gef The Tile showing The
Minigolf Designer players

“Get the tile showing
the balloon seller

T W AMATING 5

s r@&?r] '

‘Get the tile showing
the seesaw
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Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter un moulin a vent. Ily a
une tuile dans le jeu de base et
une dans “Putt of no Return
Expansion”.

Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter au moins une des deux
tuiles représentant des personnes
jouant au jeu de société “Minigolf
Designer”.

Pour scorer cette carte, votre
parcours de Minigolf doit
comporter au moins une des deux
tuiles représentant le vendeur de
ballons.

Pour scorer cette carte, votre
parcours de Minigolf doit
comporter au moins une des deux
tuiles représentant la balangoire.

ABR AT TR T
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Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter au moins 2 couvertures
de pique-nique (qu'il y ait ou non
des personnes dessus). Jusqu'a
présent, les tuiles publiées n‘ont
gu’une seule couverture par tuile.

Toules /es (uiles comenan[ une couverture de pique-nique

Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter au moins 2 tables
(avec ou sans personnes autour).
Jusqu’a présent, les tuiles
publiées n‘ont qu’une seule table

At least 2 tables

par tuile. ;
Cartes de presse “Minigolf World” E
oA

Ces défis de conception concernent la forme des trous. La
couleur du cadre du texte est le cyan.

Pour scorer cette carte, votre
parcours de Minigolf doit
comporter un trou complet %
contenant au moins 3 tuiles de )
chemin droit (& I'exclusion des
tuiles de Tee et de Putting Green).
Le trou peut comporter des tuiles d’angle supplémentaires.

7 P P Ui, AR,

" One complete hole with
at least 3 straight tiles




=

{Jne complete hole with
at least 3 corner tiles

{ Two complete holes
at least 6 tiles long

‘W One complete hole
at least 8 tiles long

cartes).
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Pour scorer cette carte, votre
parcours de Minigolf doit
comporter un tfrou complet
contenant au moins 3 tuiles de
chemin d’angle (a I'exclusion des
tuiles de Tee et de Putting Green).
Le trou peut comporter des tuiles

de chemin droit supplémentaires.

Pour scorer cette carte, votre
parcours de Minigolf doit
comporter au moins 2 trous
complets d’une longueur d’au
moins 6 tuiles (y compris les
tuiles Tee et Putting Green). Cela
n‘a pas d’importance si les trous

contiennent des tuiles directionnelles mal orientées.

Pour scorer cette carte, votre
parcours de Minigolf doit
comporter au moins un trou
complet d’une longueur d’au
moins 8 tuiles (y compris les
tuiles Tee et Putting Green). Cela
na pas d'importance si le trou

contient des tuiles directionnelles mal orientées. Ce trou peut
étre utilisé pour scorer cette carte et celle ci-dessus (par
exemple, si votre parcours de minigolf a un trou de 8 tuiles de
long et un trou de 6 tuiles de long, vous pouvez scorer les deux
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o Pour scorer cette carte, votre
- s | | parcours de minigolf doit

’ ‘ of i comporter au moins 3 trous
— | e complets d’une longueur exacte
¥ 1 [ U-shape] | de 4 tuiles avec deux tuiles de

(and exactly 4 tiles _)) | virage orientés dans la méme

: direction (gauche-gauche ou

droite-droite). Cela n‘a pas d’importance si les trous
contiennent des tuiles directionnelles mal orientées.

17 orerli @

. Pour scorer cette carte, votre
=0 | | parcours de minigolf doit

. comporter au moins 5 trous
i complets d’une longueur exacte
{ATleast 5 holes ina L-shape] | de 4 tuiles, avec un virage et un
(4 tiles long, left or right) } | chemin droit. Le fait que les trous
o contiennent des tuiles

directionnelles mal orientées n’a pas d'importance. Toutes les
configurations possibles sont valables :




|
]

(At least 3 holes in a S-shape
(4 tiles long, left or right)

Y SRS B e CEPE

Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter au moins 3 trous
complets d’une longueur exacte
de 4 tuiles avec deux tuiles de
virage orientés dans des
directions opposées (gauche puis

droite ou droite puis gauche). Cela n‘a pas d’importance si les
trous contiennent des tuiles directionnelles mal orientées.

~One complete hole

crossing over itself

Pour scorer cette carte, votre
parcours de Minigolf doit avoir un
trou complet qui fait une boucle
sur lui-méme en utilisant I'une des
3 tuiles de croisement du jeu de
base, illustrées ci-dessous. La
boucle peut s’incurver vers la

gauche ou vers la droite. La longueur du trou n’a pas
d’importance, mais il est évidemment plus facile d’utiliser la
tuile de virage en boucle car vous pouvez obtenir un trou valide
avec 3 tuiles. Les deux autres tuiles de croisement créeront un

trou d’une longueur minimale de 7 tuiles.

Ci-contre se
trouvent les 3 uiles
de croisement du
jeu de base.
Lextension "Putt of

10 Return” na pas
de tuiles de
| croisement.

ABR AT TR T



Cartes de presse “Mini Golf”

Ces défis concernent la forme du parcours. La couleur du
cadre du texte est le bleu.

2" @B

& perfect balance
of hote diffcudty will
ensure B Tar game
for &l players

F@

The wariation in the

deux trous droits consécutifs ou deux trous courbes

consécutifs.

7 P P Ui, AR,

Pour scorer cette carte, tous vos
Pars doivent étre & 3, 4 ou 5. Le
fait d’avoir des cubes noirs ou des
cubes restants a la fin ne vous
empéche pas de scorer cette carte,
tant que tous les Pars se trouvent
dans la zone verte.

Pour scorer cette carte, votre E
parcours de minigolf doit réaliser :
un circuit parfait, ce qui signifie

gue vous avez obtenu 20 points

de satisfaction pour la condition
de circuit.

Pour scorer cette carte, la forme
des trous de votre parcours de

minigolf doit alterner entre des

trous droits et des trous courbes.
Le parcours peut commencer par
un trou droit ou courbe, peu %
importe, mais il ne peut pas avoir 4
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This courae wil sur-

prise you &t buery
hike with its varin-
af ohstacies

tign @
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Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf ne peut pas
avoir deux trous successifs avec
le méme type d’élément. Les
types d’éléments sont le tuyau, le
plan d’eau et la pente. Par
exemple, si le tfrou n°3 a un tuyau

et une plan d’eau, les trous n°2 et n°4 ne peuvent pas avoir de
tuyau ou de plan d’eau. Les trous 1et 9 ne sont pas successifs,
vous pouvez donc scorer la carte méme s'ils ont le méme

élément.

l}F ol

reat @ Bosrg Seried
of avarage difficulty

holas. you won't be
Snapported by ihe J i

par variatian

Pour scorer cette carte, la valeur
du Par de chaque trou de votre
parcours de minigolf doit étre
différente de celle du trou
suivant. Des trous non successifs
peuvent avoir le méme Par (par
exemple le trou n°1 et le trou n°3).

Les trous n°1 et n°q peuvent donc avoir le méme Par. Si vous
avez des trous incomplets, ne tenez pas compte des tuiles
manquantes et ne prenez en considération que les valeurs de
Par indiquées sur votre feuille de score personnelle.
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(Giol/fy
For your greatest
dalight. this coursé
presents a greal va-
ciaticn in the length

of the holed

Pour scorer cette carte, la
longueur de chaque trou de votre
parcours de minigolf doit étre
différente de celle du trou suivant.
Les trous qui ne se suivent pas
peuvent avoir la méme longueur
(par exemple le trou n°1 et le trou

b

n°3). Les frous n°1 et n°q peuvent donc avoir la méme longueur.
Si vous avez des trous incomplets, comptez les tuiles
mangquantes pour déterminer la longueur de ces trous.

Pour scorer cette carte, chaque
Putting Green ne peut avoir plus

au méme trou que le Putting
Green (par exemple dans le cas
d’un trou de 2 tuiles de long) ne

compte pas. Le fait que le Putting Green ne soit adjacent &
aucun Tee ne vous empéchera pas de scorer cette carte. Une
tuile de Tee touchant une tuile de Putting Green par un coin
n‘est pas considérée comme adjacente. Si vous avez des trous
incomplets, prenez également en compte les tuiles manquantes
(Tee et Putting Green) pour vérifier la validité de cette carte.

Vous pouvez ignorer les trous supplémentaires s’il y en a.

7 PP PrrA. AA ]

d’un Tee adjacent appartenant a _
un autre trou. Le Tee appartenant

i

\2
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l— Pour scorer cette carte, votre
5 Goig

. | parcours de Minigolf doit avoir au

";‘";‘" ot [’ “# | | moins deux trous partageant la
Y méme tuile. Les deux trous
séparés doivent étre complets.
Pour ce faire, vous avez besoin

=" | d’une tuile avec 3 ou 4 bords
rouges, de sorte que vous puissiez créer deux chemins
séparés traversant la tuile. La création d’un seul trou
traversant deux fois cette tuile spécifique ne permet pas de
scorer cette carte. Vous ne pouvez donc pas scorer cette
carte et la carte “One complete hole crossing over itself” en
utilisant la méme tuile de croisement. De méme, pour scorer
cette carte en utilisant une tuile de I'extension “Putt of No
Return” avec un Tee et un Putting Green, ces deux enbouts ne
peuvent pas étre reliés pour créer un seul trou.

Exemple de pairs de
[rous qui partagent une
tuile centrale

(i a’essus 954 Luiles du jeu de base qui permettent
de créer des trous couplés. A cdté se trouvent les
(uiles de Lextension "Putt of no Return” qui pewvent
étre utilisées dans le méme but.
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Cartes de presse “Minigolf Biz Mag”

Ces défis de conception fixent des exigences minimales pour
certains éléments. La couleur du cadre du texte est le violet.

B
O

Pour scorer cette carte, votre

il e 711 | parcours de minigolf doit
. s e ¢ \ comporter au moins 5 tuiles

contenant des obstacles. Les
obstacles sont les petites
bordures jaunes en ciment ou les
blocs de ciment que les golfeurs doivent contourner. Vous
devez compter les tuiles et non les obstacles eux-mémes, car
une tuile peut généralement comporter plusieurs obstacles.
Vous pouvez vous référer aux pages de référence des tuiles
dans le livre de regles du jeu de base (2e édition) pour savoir
quelles tuiles contiennent des obstacles. Il y a 42 tuiles
contenant des obstacles dans le jeu de base.

" At least 5 tiles
containing obstacles

Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter au moins 4 plans
d’eau. Il y a 36 plans d’eau dans le
jeu de base.

Pour scorer cette carte, votre

parcours de minigolf doit avoir
au moins 4 pentes/élévations. Il y
a 25 pentes dans le jeu de base.

.("
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Pour scorer cette carte, voire
parcours de minigolf doit
comporter au moins 4 tuyaux. Il y
a 39 tuyaux dans le jeu de base.

Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter au moins 30 arbres.
Vous pouvez compter I'arbre sur
votre tuile de porte d’entrée (sur
chaque tuile en forme de quart de
cercle, il y a un arbre a c6té du

batiment d’entrée). Il y a 175 arbres dans le jeu de base.

wu b
waching vout
nents play

Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter au moins 5 bancs. Il y
a 27 bancs dans le jeu de base.

Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit
comporter au moins 5 chiens. Il y
a 26 chiens dans le jeu de base.
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Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit

comporter au moins 7 parterres
de fleurs. Il y a 32 parterres de
fleurs dans le jeu de base.

Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit

comporter au moins 8 bancs. Si
vous scorez cette carte, vous
pouvez également scorer la carte
“At least 5 benches”.

Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit

comporter au moins 8 chiens. Si
vous scorez cette carte, vous
pouvez également scorer la carte
“At least 5 dogs”.

Pour scorer cette carte, votre
parcours de minigolf doit

comporter au moins 10 parterres
de fleurs. Si vous scorez cette
carte, vous pouvez également
scorer la carte “At least 7 flower
beds”.
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Cartes de renommée

Dans les pages suivantes, vous trouverez plus de détails et des
cas de figure. expliqués pour chaque carte de renommée.

L'icone solo M est également utilisée pour mettre en évidence
le changement de regle pour le mode de jeu solo.

Tirez une tuile du sac, regardez son
numéro au dos et regardez les numéros
au dos des tuiles de la réglette du milieu.
Insérez la tuile tirée au bon endroit.

i@ | Sl y a des pions sur la réglette au
= ,. . . . /
s i< il moment de I'insertion, la tuile est ajoutée
avant eux dans I'ordre.

Si la tuile tirée a le méme numéro qu’une
autre tuile de la réglette, la tuile tirée
passe devant cette tuile dans I'ordre.

i : Tirez une tuile & ajouter a votre choix standard de 2 tuiles.




Bl B SsSEN R Y SN

de la remettre dans le sac. Tirez ensuite 2 nouvelles tuiles
avant de choisir votre tuile.

%m‘ passé leur tour.

B :vous pouvez garder la tuile que vous n‘avez pas choisie
comme choix possible pour votre prochain tour.

Apres avoir vu la réglette du bas
entierement reconstituée, vous pouvez
jouer cette carte pour défausser toutes
les tuiles qui s’y trouvent et en piocher le
méme nombre du sac. Vous devez le faire W
avant que le premier joueur ne choisisse '
sa tuile, car le remplacement des tuiles
de la réglette du bas peut avoir un
Ii‘npacf sur son choix.

B rour chague tuile que vous avez
tirée, choisissez de la retirer du jeu ou

Jouez cette carte aprés le tour du
dernier joueur pour sauver de la
défausse les tuiles non choisies. Ajoutez

toutes les tuiles non choisies de la !E :

réglette du haut a la réglette du milieu, a
leur place selon leur numéro. Ces tuiles
ajoutées sont placées devant les tuiles
de méme numéro déja présentes. Les
tuiles ajoutées conservent leur ordre
entre elles. Cela peut faire déborder la
réglette, surtout si de nombreux joueurs




your turn, =
before pleking a tile.

Wil izl 4 ol

Choisissez une tuile de la réglette du
milieu et une tuile de la réglette du bas.
Intervertissez-les en placant celle du bas
a la place de celle du milieu et vice versa.

Vous pouvez choisir la tuile que vous
avez placée sur la réglette du milieu en
tant gqu’action normale de votre tour
r.nais vous n’étes pas obligé de le faire.

B :Retirer cette carte du jeulors dela
mise en place.

Jouez cette carte pour avoir votre
propre choix de tuiles. Placez votre pion
sur le banc en suivant les regles
normales pour passer, puis tirez 6 tuiles
du sac et choisissez-en une a placer sur
votre parcours, ou alors n‘en choisissez
aucune. Remettez ensuite les autres
'Ir.uiles dans le sac.

B : Tirez 6 tuiles au choix, mais faites
reculer votre pion de 3 points sur la
piste de score.

ASHRTTRO 4 &R
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Play after replenishing =
the bottom rack ond before
the first ployer furn.

—

avant gque le premier joueur ne choisisse sa tuile, car le
changement de la réglette inférieure peut avoir un impact sur

son choix.
o

B :Retirez du jeu une ou deux tuiles parmi celles que vous
avez tirées, puis réapprovisionnez avant de choisir votre tuile.

Jouez cette carte pour choisir les tuiles
de la réglette du bas a retirer de la
partie (pas de la campagne entiére).
Apreés avoir retiré ces tuiles du jeu,
piochez autant de tuiles dans le sac pour
réapprovisionner la réglette du bas.
Insérez la ou les tuiles tirées a leur place
en fonction de leur numéro de dos. Les
nouvelles tuiles sont placées devant les
anciennes tuiles portant le méme
numeéro. Vous devez jouer cette carte

Lorsque vous placez une tuile sur votre
parcours de minigolf, ignorez la
contfrainte de contiguité. Vous pouvez
placer la tuile n‘importe ol sans qu’elle
soit a c6té d'une tuile existante. Durant
les tours suivants, vous pouvez agrandir
votre parcours de minigolf a partir de
cette tuile.
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Pendant votre tour, avant ou apres
avoir placé votre tuile, vous pouvez
intervertir les positions de deux tuiles
quelconques sur votre terrain de
minigolf. Les deux tuiles échangent leur
place et vous pouvez les faire pivoter
comme vous le souhaitez.

Pendant votre tour, prenez deux tuiles
de la réglette du milieu au lieu d'une et
placez votre pion sur 'un des deux
emplacements. Tirez une nouvelle tuile
gue vous placerez sur I'autre
emplacement. Vous devez placer les deux
tuiles que vous avez choisies sur votre
garcours de minigolf.

B :vous pouvez prendre et placer les
deux tuiles que vous avez tirées au lieu
d’une.

ABR AT TR T
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Pendant votre tour, avant de choisir
votre tuile, échangez une tuile entre
votre parcours de minigolf et la réglette 3
du milieu. Effectuez ensuite votre tour }:‘
normalement. Vous pouvez choisir la !
tuile que vous venez de remettre sur la
%agleﬂe.

A échangez une tfuile entre votre
parcours de minigolf et une des deux
tuiles que vous avez tirées. Ensuite,
Jjouer votre tour. Vous pouvez choisir la
tuile que vous venez de retourner.

Pendant votre tour, avant ou apres
avoir placé votre tuile, tirez une tuile du
sac et placez-la sur votre parcours de
minigolf, ou retournez-la face cachée

comme tuile collectée pour la condition '
de rapidité.
|

\8

B : si vous collectez des tuiles face
cachée gréce a une carte de renommée
(celle-ci ou une autre), scorez-les lors de
I'évaluation de la condition de rapiditeé.
Vous réussirez la promesse de rapidité
dans une partie solo en mode avancée si votre pion est sur la
“case départ” ou plus loin sur la piste de score.

7 P P Ui, AR,
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Pendant votre tour, avant ou apres
avoir placé votre tuile, vous pouvez
retirer une tuile de votre parcours et la
retourner pour qu’elle compte comme
une tuile collectée pour la condition de
rapidité.

Pendant votre tour, avant ou apres
avoir placé votre tuile, vous pouvez
déplacer une de vos tuiles déja placées
vers un autre endroit de votre
parcours. Prenez d’abord en main la
tuile que vous voulez déplacer, puis
replacez-la a un endroit valide de votre
parcours. Vous pouvez la replacer au
méme endroit si vous souhaitez
simplement la faire pivoter
différemment. Vous devez la replacer
immédiatement apres I'avoir prise, vous ne pouvez pas la
mettre de coté pour plus tard, ni la défausser.

ABR AT TR T
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en train d’assembler son minigolf.

@
B :Retirer cette carte du jeu lors de la mise en place.

Play before the first =
playar takes their turn.

(=

Jouez vers la fin de la partie pour
protéger une tuile que vous voulez contre
les joueurs qui ont cessé d’assembler leur
parcours. Ces joueurs continuent a
collecter des tuiles en attendant que les
autres joueurs s’arrétent, généralement
en collectant des tuiles dont les autres
joueurs ont besoin. Vous pouvez jouer
cette carte pour les forcer a choisir une
autre tuile. Cette carte ne peut pas étre
utilisée contre un joueur qui est encore

Jouez cette carte apres avoir rempli la
réglette du bas et avant que le premier
joueur ne prenne son tour. Echangez la
réglette du milieu avec celle du bas en
conservant leurs tuiles respectives.
Puisque la réglette du bas est devenue
celle du milieu, les tuiles qui viennent
d’étre piochées sont disponibles pour ce
round.

L ]

B : Jouez cette carte apres avoir tiré L.A

les deux tuiles. Mettez de coté les deux tuiles, puis piochez ‘%‘@

deux nouvelles tuiles et prenez votre tour. Prenez ensuite le
tour suivant avec les deux tuiles que vous avez mises de coté.




|
a

Play before tha first =
player takes thelr furn.

"

Jouez cette carte avant que le premier
joueur ne prenne son tour. Réorganisez
tous les pions comme vous le souhaitez sur

la réglette du haut. Ne touchez pas le pion
, , , , player takes thelr turn.
placé devgm‘ la réglette le cas échéant.
B :Retirer cette carte du jeu
lors de la mise en place.
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Jouez cette carte pour jouer en
premier. Cependant, vous ne pouvez pas
jouer avant un joueur placé devant la
réglette parce qu'il a joué la carte “I
always was the first in everything | did”
%uram‘ le tour précédent.

B :Retirer cette carte du jeulors dela
mise en place.

"

Jouez cette carte avant que le premier
joueur ne prenne son tour. Inverser
I'ordre des tuiles sur la réglette du milieu.
Cela signifie que les tuiles les plus
intéressantes seront devant, et les
r‘woins intéressantes seront en dernier.

B . Retirer cette carte du jeu lors de la
mise en place.

AT TR 4 2 A
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Jouez cette carte pour vous assurer la
premiére place au prochain tour. Pour
montrer gque personne ne peut passer
devant vous, placez votre pion non pas
S le banc, mais devant la réglette.

B - Retirer cette carte du jeulors dela
mise en place.

F
Play when passing.

"

Jouez lorsque vous choisissez une A
fuile. Mais au lieu de placer votre =
pion a I'emplacement de la tuile,
placez-le sur le banc en suivant les
‘égles normales pour passer.

B :Retirer cette carte du jeu
lors de la mise en place.

Jouez lorsque vous passez. Placez votre
pion sur le banc en suivant les régles
normales pour passer, mais prenez une
tuile de la réglette du milieu et
retournez-la face cachée en tant que
tuile collectée comptant pour la
c.ondiﬂon de rapidité.

B :sivous jouez cette carte lorsque
vous passez, he reculez pas votre pion
de 3 points sur la piste de score.




créez des connexions
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Pendant le décompte des points, vous
pouvez indiquer aux autres joueurs les
tuiles manquantes qui doivent étre
considérées comme des tuiles d’herbe
(tuiles vides, sans personne ni autre
élément). Ne considérez les tuiles
manquantes qu’a l'intérieur de votre
terrain, pas a I'extérieur. Ces tuiles
d’herbe doivent étre considérées comme
des tuiles réelles lors de la résolution des
défis des cartes de presse. Si vous
inadéquates, vous perdrez des points.

Lors du décompte des points, vous
pouvez ignorer la pénalité pour
maximum 2 tuiles directionnelles mal
orientées. De plus, considérez-les
comme si elles étaient correctement
orientées lorsque vous résolvez les
défis des cartes de presse.
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Lors du décompte des points, vous
pouvez considérer tout trou ayant un
Par 6 comme s’il se trouvait dans la
zone verte de votre feuille de score
personnelle. Cela signifie que vous
pouvez obtenir 2 points de satisfaction
pour ces trous lors de I'évaluation de la
condition de Par. Ces trous seront
également considérés comme étant dans
la zone verte lors de I'évaluation des
défis des cartes de presse.

Lors du décompte des points, vous
pouvez ignorer la pénalité pour
maximum 2 tuiles placées sur des
emplacements de ruisseau ou d’étang.
Ces tuiles ne sont pas considérées
comme placées a |'extérieur du terrain.
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Lors de I'évaluation de la condition de
rapidité, ajoutez 9 points de satisfaction
si vous avez été le dernier joueur a vous
arréter (ou si vous vous étes arrété au
cours du méme tour que le dernier
joueur). Ne vous basez pas sur le nombre
de tuiles collectées pour déterminer si
vous étes parmi les derniers, car
certaines tuiles peuvent étre collectées en
jouant des cartes. Ces 9 points doivent
étre considérés comme faisant partie de
votre score de condition de rapidité.

Lors de I'évaluation de la condition
de popularité, ajoutez 4 personnes
a votre décompte. Ces 4 personnes

compteront également pour votre
revenu en Golfar.

Lors de I'évaluation de la condition de
popularité, chaque chien compte comme
2 personnes. Cependant, ces chiens ne
seront pas pris en compte dans votre
revenu en Golfar. Ces chiens restent
considérés comme des chiens lorsque
vous scorez les défis des cartes de
presse.

ABR AT TR T
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Lorsque vous décidez de vous arréter,
vous pouvez regarder dans le sac pour
choisir la tuile que vous voulez (sortez
toutes les tuiles du sac pour choisir,
puis remettez toutes les tuiles dans le
g | e sac). Si vous étes le premier jOL{eur a
If you miss orly one tile. vous arréter, vous ne pouvez déclencher
: la phase finale que s’il vous mangue une
tuile dans votre terrain (et la tuile que
vous choisirez dans le sac complétera
votre parcours de minigolf). Vous devez
choisir et placer une tuile méme si elle crée de mauvaises
connexions.

N
W

Lors de I'évaluation de la condition de
circuit, vous pouvez considérer jusqu’a
2 connexions manquées comme valides.
Une connexion manquée dans le circuit
est lorsqu’un Putting Green n’est pas
adjacent & son prochain Tee, ou lorsque
le Tee #10u le Putting Green #9 ne sont
pas adjacents a la tuile de la porte
d’entrée. Jouer cette carte vous permet
de marqguer 2 points de satisfaction
pour chacune de ces connexions
mangquées (pour un maximum de 2 d’entre elles). Considérez-
les également comme valables lorsque vous scorez les défis
des cartes de presse.
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‘er parcours: 4 cartes
2éme parcours: 5 cartes
3éme parcours: 6 cartes
§ 4¢me parcours: 7 cartes |
5éme parcours: 8 cartes
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