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_"Matene[ Pour jouer, préparez le plateau pour une configuration 2 ]oueurs et munissez- “vous. cfe '

dés : ; & SO .*s,-','

.

- 1 dé 4 faces qui servira pour déterminer le recrutement effectué par Robert
- 1 dé 8 faces qui servira pour la valeur de récupération des costumes

- 1dé blanc 6 faces pour la valeur des décors

- 1 dé noir 6 faces pour [avancée sur les pistes de répétition.

Déroulement : Q{ob'ert Joue TOUJOURS le premier et ses pzons sur les pistes repetztzons se trouvent
sous les notres.

Au tour 0 (recrutement initial) : placez les 4 cartes « Personnages disponibles» ét lancez uniquement

le d4. Suivant le résultat du dé, Robert recrute le persounage en question, placez-le sur sa face

« Figurant » du c6té des acteurs sur le plateau de Robert. S'il's agzt d'un orfevre, placez-le en tant .

que tel du coté de ses « Artisans »

Dans les tours suivants, jetez les 4 dés et procédez comme suit :

- Effectuer le recrutement comme au tour 0,

- Prenez la valeur de costumes correspondant au dé a 8 faces en prenant toujours les jetons
de plus forte valeur (par exemple si le dé indique 8 et que les jetons disponibles sont : 1-2-
2-3-5, récupéres pour Robert 5+3 plutdt que 3+2+2+1) et placez ces jetons sur les acteurs
de maniére décroissante. Habillez en premier Falstaff, puis Shakespeare et enfin les

figurants)

- Prenez les décors de maniére similaire a Caide du dé blanc 6 faces et appliquer les é_ﬁets. 4

sur.[a piste d’ambiance. Si Robert gagne une piéce, placez-la sur son plateau, s'il.doit

gagner une plume, ce sera sur la piste jaune. Remarque : Pour Robert, la symétrie du décor

n'est pas a respectet.
- Lavaleur du dernier dé détermine [avancée sur les pistes de répétition : 1 avancez sur la
piste rouge, 2 sur la jaune, 3 sur la bleue, 4 sur les pistes rouge et jaune, 5 sur les jaune et
bleue, 6 sur les 3 pistes.
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- Otfévre: si 2 jetons «or» sont disponibles, Robert en récupére automatiquement un
(dabord celui sur les décors s'ils sont différents), il prend les 2 s'il a récupéré un orfévre

lors d"une phase de recrutement.
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- Pour la résolution de la phase d’ambiance, si Robert est amené a reculer d’une plume sur
un piste ou il a avancé, [ordre a adopter est rouge, bleu, jaune.
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Pour les PV liés au nombre de cylindres joués : A Uissue de votre tour, si vous en avez joué :

e

- 1ou 2, vous marquez 1 PV,

.‘@ p
s v - 3, personne ne marque de PV, '
3 - 4, Robert marque 1 PV sauf s'il posséde 2 orfévres auquel cas personne ne marque,
- .5, Robert marque un PV.
Lors de chacune des phases de « Répétitions en costume »
TR - les plumes blanches recueillies par Robert le font avancer sur la piste jaune, si ce n'est plus

possible sur la piste bleue.

- Robert n'est pas pénalisé d"un point de victoire si ses pions se trouvent sur les 3 premiéres
e o cases.de chaque piste.
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= Lors du décompte final, Robert ne doit pas payer sa troupe et il marque un PV par tranche de 3
pzeces qu il possede.

- Robert récupere la premiére carte du paquet « Objectifs a’e la Reine »

Bon jeu
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