
Pendant le tour de 
n’im

porte quel joueur
Recevez 1

 pièce 
de la banque.

 Cham
ps de blé

Vous pouvez 
lancer deux dés.

 Gare

Une fois par tour,
 vous pouvez choisir 
de relancer vos dés.

 Tour radio

 Boulangerie

Pendant votre tour 
uniquem

ent
Recevez 1

 pièce 
de la banque.

Avant de construire un 
établissem

ent ou un 
m

onum
ent, si vous n’avez 

pas de pièce, recevez  
1

 pièce de la banque.

 Hotel de ville

Vos établissem
ents de 

type 
 et 

 rapportent 
une pièce de plus.

 Centre 
com

m
ercial

Si votre jet de dés est 
un double, rejouez un 

tour après celui-ci.

 Parc d’attractions

Si le résultat de votre jet de 
dés est de 1

0
 ou plus,

vous pouvez ajouter 
2

 à ce résultat.

 Port

Si vous n’avez rien construit 
pendant votre tour,
recevez 1

0
 pièces 

de la banque.

 Aéroport
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Vous pouvez 
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 vous pouvez choisir 
de relancer vos dés.
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 Centre 
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Si votre jet de dés est 
un double, rejouez un 

tour après celui-ci.

 Parc d’attractions

Si le résultat de votre jet de 
dés est de 1

0
 ou plus,

vous pouvez ajouter 
2

 à ce résultat.

 Port

Si vous n’avez rien construit 
pendant votre tour,
recevez 1

0
 pièces 

de la banque.

 Aéroport
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Pendant le tour de 
n’importe quel joueur

Recevez 1 pièce 
de la banque.

 Forêt

Recevez 1 pièce 
du joueur qui a 
lancé les dés.

 Pizzeria
 

 Fleuriste

Pendant votre tour uniquement
Recevez 1 pièce de la banque pour chaque Champ de fleurs que vous possédez.

 Fleuriste

Pendant votre tour 
uniquement

Recevez 1 pièce de la 
banque pour chaque 
Champ de fleurs que 

vous possédez.

Pendant votre tour 
uniquement

Recevez 2 pièces 
de la part de chaque 

autre joueur.

 Stade

Pendant votre tour 
uniquement

Recevez 2 pièces 
de la part de chaque 

autre joueur.

 Stade

Pendant le tour de 
n’importe quel joueur

Recevez 1 pièce 
de la banque.

 Champ de fleurs

Pendant votre tour uniquement
Recevez 2 pièces de la part de chaque autre joueur.

 Stade

Pendant le tour de 
n’importe quel joueur

Recevez 1 pièce 
de la banque.

 Forêt

Pendant votre tour 
uniquement

Recevez 1 pièce de  
chaque joueur pour chaque 

établissement de type  
et  qu’il possède.

 Maison d’édition

Recevez 1 pièce 
du joueur qui a 
lancé les dés.

 Pizzeria
  Fleuriste

Pendant votre tour 
uniquement

Recevez 1 pièce de la 
banque pour chaque 
Champ de fleurs que 

vous possédez.

Pendant le tour de 
n’importe quel joueur

Si vous avez le Port,
recevez 3 pièces 

de la banque.

  Petit bateau 
de pêche

Pendant le tour de 
n’importe quel joueur

Si vous avez le Port,
recevez 3 pièces 

de la banque.

  Petit bateau 
de pêche

Recevez1pièce 
du joueur qui a 
lancé les dés.

 Café Boulangerie

Pendant votre tour 
uniquement

Recevez 1 pièce 
de la banque.

Pendant votre tour 
uniquement

Recevez 3 pièces 
de la banque.

 Supérette

Banque

Cartes en 
réserve

Minivilles Marina est une extension pour le jeu Minivilles
Pour 2 à 4 joueurs
Durée d’une partie : environ 30 minutes
Dans l’extension Minivilles Marina, il y a 13 nouveaux 
établissements.

 Matériel
68 cartes :

 4 établissements de départ (monument spécial)
 8 monuments
 8 établissements violets
 48 établissements bleus, verts et rouges

 Condition de victoire :
Il y a 2 nouveaux monuments à construire. Donc 
dorénavant, la condition de victoire est d’être le 
premier à construire ses 6 monuments.

 Préparation du jeu :
•  Chaque joueur prend ses établissements de départ, 

à savoir, le « Champs de blé », la « Boulangerie » et 
l’ « Hôtel de ville ». L’ « Hôtel de ville » est un monument, 
mais celui-ci est construit dès le début de la partie.

•  Chaque joueur prend 3 pièces et ses 6 monuments 
à construire (Gare, Centre commercial, Tour radio, 
Parc d’attractions, Port et Aéroport)

 Mise en place :
Pour la mise en place du jeu, vous pouvez utiliser 
les règles du jeu de base (page 4) ou utiliser les 
règles optionnelles de l’extension Minivilles Marina 
ci-dessous. Avec la règle optionnelle de Minivilles 
Marina, chaque partie sera différente.

  Règle optionnelle de 
Minivilles Marina :

•  Mélangez toutes les cartes (bleues, vertes, rouges et 
violettes) de Minivilles et de Minivilles Marina ensemble 
pour former un seul et unique paquet de cartes. Placez 
ce paquet face cachée au centre de la table.

•  Piochez des cartes du paquet pour former une 
ligne d’établissements, face visible au centre de la 
table. Si vous piochez des cartes d’établissements 
déjà présents face visible, mettez ces cartes les 
unes sur les autres.

•  Dès que vous avez 10 piles d’établissements 
différentes dans la ligne, arrêtez de piocher des 
cartes. La partie peut commencer. Vous pouvez 
donc au début de la partie acheter uniquement les 
cartes présentes dans ces 10 piles.

  Mise en place du jeu avec les règles optionnelles 
de Minivilles Marina
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 Renouveler les piles de cartes :
•  Si à n’importe quel moment de la partie, il n’y a 

plus que 9 piles sur la ligne d’établissements, on 
remplit à nouveau l’espace libre.

•  Piochez une/des carte(s) du paquet en suivant les 
mêmes règles que pendant la préparation du jeu, 
jusqu’à ce que vous ayez à nouveau 10 piles.

•  Si le paquet est épuisé, vous ne pouvez plus 
compléter.

 Variante Moonster Games : 
Si vous jouez avec les règles optionnelles de 
Minivilles Marina, afin d’accélérer la partie et 
d’éviter certains blocages, nous vous conseillons 
de jouer chaque établissement violet en un nombre 
d’exemplaires égal au nombre de joueurs moins un. 
C’est à dire, à 4 joueurs, seulement 3 établissements 
violet de chaque. À 3 joueurs, seulement 
2 établissements violets de chaque. À 2 joueurs, 
seulement 1 établissement violet de chaque. Bon jeu.

ATTENTION :
Avec cette extension, il se peut que les effets des 
établissements violets se produisent en même temps 
que d’autres effets. Les effets des établissements 
violets seront alors résolus après les autres. L’ordre 
sera donc le suivant : rouge en premier, bleu/vert 
ensuite et enfin violet.

  Précisions sur les monuments 
et les établissements :

 Hotel de Ville :

Avant de construire un 
établissement ou un 

monument, si vous n’avez 
pas de pièce, recevez  
1 pièce de la banque.

 Hotel de ville Il est utilisé comme un établissement de 
départ supplémentaire. Le moment où 
vous obtenez une pièce est précisément 
juste avant de construire. Vous pouvez 
donc choisir d’utiliser cette pièce pour 
construire pendant le même tour. Vous 

pouvez aussi choisir de ne rien construire et de 
garder cette pièce.

 Port :

Si le résultat de votre jet de 
dés est de 10 ou plus,
vous pouvez ajouter 

2 à ce résultat.

 Port Si le total des dés est de 10 ou plus, vous 
pouvez choisir d’ajouter ou de ne pas 
ajouter 2 au total.
Attention : vous ne pouvez pas choisir de 
n’ajouter que 1.

 Aéroport :

Si vous n’avez rien construit 
pendant votre tour,
recevez 10 pièces 

de la banque.

 Aéroport Vous recevez les pièces si vous n’avez 
pas construit de nouvel établissement ou 
monument. Cet effet est valable même 
pour le tour supplémentaire offert par le 
« Parc d’attractions ».

 Centre des impôts :

Pendant votre tour 
uniquement

Recevez la moitié (arrondie 
à l’inférieur) des pièces de 

chaque joueur qui en 
possède 10 ou plus.

 Centre 
des impôts Vous recevez la moitié arrondie à l’inférieur, 

ce qui signifie que le joueur qui vous 
donne l’argent en garde la moitié arrondie 
au supérieur.

Fleuriste :

 Fleuriste

Pendant votre tour 
uniquement

Recevez 1 pièce de la 
banque pour chaque 
Champ de fleurs que 

vous possédez.

Avec l’effet du « Centre commercial », vous 
recevez 2 pièces pour chaque « Champ 
de fleurs » que vous possédez.

 Chalutier :

Pendant le tour de 
n’importe quel joueur

Le joueur dont c’est le tour lance 2 
dés. Si vous avez le Port recevez de 

la banque autant de pièces 
que le total des 2 dés.

  Chalutier Le jet de dés obtenu pour le revenu du 
« Chalutier » ne déclenche aucun effet de 
cartes et n’est pas affecté par les autres 
cartes non plus.

Exemple : si le revenu du « Chalutier » après le 
jet de dés est 10, l’effet du « Restaurant » n’est 
pas appliqué. Si vous faites un double 1, l’effet du 
« Parc d’attractions » ne se produit pas.

Vous ne pouvez pas ajouter 2 au jet obtenu si vous 
avez le « Port ». Vous ne lancez les dés qu’une seule 
fois, même si vous avez plusieurs « Chalutier ».

Exemple : vous avez 3 « Chalutiers ». Si le jet 
pour les revenus du « Chalutier » est 8, cela vous 
rapportera 24 pièces (8x3). Les autres joueurs qui 
ont un « Chalutier » et un « Port » fini recevront 
également 8 pièces par « Chalutier ».


