
I d é e du j e u
Les joueurs prendront le rôle de 
princes toscans.

Ils auront 3 manches pour 
développer leur région, aussi 
bien que possible.

À l'issue de chaque manche on 
procède à un scoring.

Le joueur qui aura le plus de PV 
à la fin remportera la partie.

La belle Toscane, au XVe siècle. En tant que princes influents, les joueurs* 
s’efforcent de faire prospérer les régions voisines de leur « Castello » pour augmenter 
leur fortune et leur prestige. 
Pour ce faire, ils construisent de nouveaux châteaux, développent villes et villages, 
soutiennent des monastères, extraient du marbre et livrent des marchandises.
Manche après manche, les joueurs piochent de nouvelles cartes et choisissent de 
nouvelles tuiles à placer pour agrandir leur région et accroître leur pouvoir. En plus 
des points de victoire, ils gagnent de nouvelles compétences qui leur offriront de 
nouvelles opportunités.
Le gagnant est le joueur avec le plus de points de victoire (PV) après trois scorings.

1 plateau Points de victoire 

120 tuiles hexagonales : 
22 tuiles par joueur/couleur :

−	 4x village (orange) 
−	 4x agriculture (vert clair) 
−	 3x chariot (beige) 
−	 3x monastère (jaune) 
−	 3x carrière (gris) 
−	 2x ville (rouge) 
−	 1x manoir (marron) 
−	 1x fort (vert foncé) 
−	 1x château de départ 		  	
		 vert foncé, double face)

32 tuiles neutre (beige) : 4 de chaque type   
25 tuiles Amélioration 

atériel

dée du jeu

5 de chaque type
+1 carte,    +1 case de stockage,  +1 marbre",     +1 ouvrier,     +1 carte Revenu

150 cartes : 
−	 122 cartes

 
−	 27 cartes Revenu

 
−	 1 carte 1er joueur

12 parties de plateau 
(4 de chaque type : 
A, B et C)

* Le mot « joueur » (et l’emploi du genre masculin en général) englobe les joueurs et les joueuses. Il doit être considéré comme un terme neutre, utilisé pour simplifier la 
lecture des règles.

Si vous lisez ces règles pour la première fois, alors nous recommandons d’ ignorer le texte en gras dans la colonne de 
droite de chaque page. Ces textes constituent un résumé des règles pour aider à un réapprentissage rapide du jeu, même 

après une longue période sans y avoir joué.

42 pièces en bois :
−	 12 blocs de 		
		 marbre 

 
−	 12ouvriers 

 
−	 10 hexagones

−	 2 pions
		 par joueur/couleur

(blancs)

(orange)

(turquoise)

4 plateaux         
(1 par joueur) 

4 marqueurs 50/100 

 

(1 par joueur)

8 tuiles Bonus de couleur   

Un jeu de développement riche, intense, et rapide.

Pour 2 à 4 joueurs 
âgés de 10 ans et plus



nstallation du jeu
(Avant votre 1ère partie, détachez soigneusement tous les éléments des planches)
Le plateau Points de victoire est assemblé et posé au centre de la table.
Les 122 cartes sont mélangées et placées à côté pour constituer une pioche, à 
portée de tous les joueurs.
Les 27 cartes Revenu sont mélangées et placées pour constituer une pioche en 
bout de zone de jeu.
Les 25 tuiles Amélioration sont triées par type et posées en 5 piles face visible.
Les 8 tuiles Bonus de couleur sont aussi placées les unes à côté des autres (face 
« 1. » visible).

Chaque joueur choisit 1 couleur et reçoit :
•	 1 plateau individuel, qu’il place devant lui.
•	 Les 22 tuiles hexagonales de sa couleur (dos) : chaque joueur met son 
château de départ (double face) de côté, puis mélange ses 21 autres tuiles face 
cachée et forme 3 piles de 7 tuiles qu’il place face cachée dans les 3 cases (1. / 2. 
/ 3.) du haut de son plateau individuel.
•	 Les 2 pions de sa couleur : il place le plus gros sur la case 0/50 de la piste 
de score intérieure (rouge) et le plus petit sur la case 0/50 de la piste de score 
extérieure (verte) du plateau Points de victoire.
•	 Son marqueur 50/100, qu’il pose devant lui.
Les 34 pièces en bois restantes (12 blocs de marbre, 12 ouvriers, 10 hexagones) 
forment une réserve.
Les 32 tuiles hexagonales 
neutres (au dos de couleur 
beige) sont mélangées et 
conservées en plusieurs piles 
face cachée.
Terminez l’installation du 
jeu de la façon suivante :
Chaque joueur pioche 
secrètement 5 cartes.

P r e pa r a t i o n

Placez le matériel :

- Plateau Points de victoire

- Cartes

- Cartes Revenu

- Tuiles Amélioration 

- Tuiles Bonus de couleur

- Éléments en bois

- Tuiles hexagonales neutres     
(8 visibles au centre de la table)

Chaque joueur reçoit :

- 1 plateau individuel

- 22 tuiles hexagonales

- 2 pions

- 1 marqueur 50/100

- 5 cartes

- 3 parties de plateau (A, B, C)

- 1 tuile Amélioration 
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