CONTENU INTRODUCTION PHASES DE JEU

i (MimWnrksesrunjeudeplacememd’nuvriersfrais,Iégeretfun!Sonfurmarde\ (EhaqueMancheestnumpnséede?Phases:DévelnppementpuisEmrerien. )

; ; poche [ui permet détre fransporté partout. Ses régles simples le rendent 4

s accessible aux novices du genre. [leveloppement

® Un jeton Premier Joueur Durant la partie, les joueurs bénéficient d'un nombre limité de Mints, qui . Lelp ueurpnssedanr.lejemn PremmrJuuegreqtamg “.3 prem|?rmur. :
représentent leurs ouvriers. Ils utilisent leurs Mints pour en Gagner davantage, ” ynjuuegradgux UP“““S””T?”.‘S”“ four:l it chmswentre Placer”ou

@ 30 Mints blancs de valeur | prendre le jeton Premier Joueur, ou Acheter des Plans et les construire. Les Plans Passer’ Apres avair effectue [une de ces deux actions, le tour du Joueur
/ Batiments sont [‘élément permettant de Gagner des Points. Certains Batiments suivant (dans le sens des aiguilles dune montre) debute

: ® 5 Mints rouges de valeur 5 conférent des Points de Prestige ¢, d'autres font bénéficier leur propriétaire @ LaPhase de Développement est répétée jusqu'a ce que tous les joueurs Passent
’ d Effets supplémentaires. consécutivement leur tour (durant le méme tour de table). La Phase de
® 33Cartes Dés qun Jouelr posséds au moins 7 Points de Prestoe, ou il g a.plis ‘Develnppement prend alors fin et [on procéde & la Phase d Entretien.
® 10 Cartes Lieu suffisamment de Plans dans la Pioche pour alimenter intégralement la Réserve de Entretien

Plans. la fin de partie est déclenchge. La partie prendra fin une fois la manche en

@ A ce stade, siau moins un Joueur posséde 7 ou plusi}via les Batiments de

wh ® 71 Cartes Plan cOUrs terminge. ; ; - i : s
son Quartier. la partie prend fin et [on procéde au Décompte Final.
g I-EAJ EU DE pI-ACEM ENT ® 7 Cartes recto-verso Le joueur ayant le plus de Points de Prestige (conférés par les Batiments deson | | @ SiaucunJoueurne possede 7 (ou plus) Points de Prestige, re-alimentez la
D’ OUVRIERS A LA FRAICHEUR MENTHOLEE Intelligence Artificielle (1A Quartier) remporte la partie ! Réserve de Plans jusqu 3 cartes Plans (firées de a Pioche de Plans). Sl nest
s \ Par M) J pas possible de remplir complétement la Réserve de Plans (faute de Plans

disponibles dans la Pioche). la partie prend fin et [on procede au Décompte Final.
@ Si les deux étapes précédentes n'ont pas mené au Décompte Final, résolvez tous

M I S E E N PI_AC E M OTS c I_ES : les Effets "Entretien” des Batiments en jeu.

- i1\ ~ @ Sides Mints sont placés sur des Lieux a Contrat, les Propriétaires respecnfs de
: : i oes Lieux Gagnent le nombre de Mints indiqué (ils les prennent depuis la Réserve
® Placez les 4 Liewxde Base aucentredelasurface dejes. | AR . Uuartle_r : : _ . doirs)
face correspondant au nombre de jousurs de la partie Réserve de Mints S Pioche de Plans Le Quartier d'un Joueur est ['ensemble de sa surface de jeu (devant lu).
en cours visible. Ui .-h e LT ; Tous les Mints, Plans et Batiments qu'il contréle sont considérés comme @ Tous les Mints placés sur des Lieux sont retournés dans [a Réserve de Mints.
i =y faisant partie de son Quartier, PY M
@ Placez les 2 Lieux a Contrat & c6té des Lieux de Base, Chague Joueur Gagne [ Mint.
face “Fermé” visible. ey Plans @ Procédez a une nouvelle Phase de Développement.
ieux Avancés . i ;
® (Optionnel: Choisissez algatoirement 2 Lieux Avancés Lieux de Base (Optionnel) |lsagndeTnuTesIescartesQelaPmnhedePlanS,delaReservedequns, La Reserve de Mints est llimitae. Si vous veniez a manquer de Mints, Y
IR et des cartes Plan face cachée dans les Quartiers des Joueurs. Lorsqu'un ) ° i ;
et nlacez-les 4 cité des Lieux de Base. 4.5 3 ! Y 0 prenez-en quelques-uns sur [a carte “Fournisseur”, sans en vider
P \ Plan est construit, il est retourné face visible et devient un Batiment. complétement les Emplacements délés. )
® \glangez tous les Plans et placez-les face cachée enunepile =~ Batiments
acoté des Lieux, formant ainsi a Pioche de Plans. Ilsagit de toutes les cartes Plan face visible dans les Quartiers des Joveurs ACTI 0 N S
@ Tirez les 3 premiers Plans de [a Pioche et placez-les face visible (r.némehlqrsque‘leur N0 emble s fout 2 fait suggered 1l sagh
acoté de celle-ci, formant ainsi la Réserve de Plans. dun Batiment  propremen parer). (. &t
Placez fous les M de la Réserve de P! Lieux a Contrat Gagner Placer
° ints 4 cote : ieux a Contra , ; . . : 3l agh
fn?[?]zznrrﬂ;izsielsa R:]stgrsen gteeMiemaS yaliiad i Lorsqu'un Joueur Gagne quelque-chose, i ¢ prend toujours dans la Réserve Le joueur chaisit un Emplacement de Mints ibre ety Place [ nombre
' correspondante et le place dans son Quartier. de Mints indique, lui faisant bénéficier de Effet correspondant.
i [ ; [ - rtier ‘
@ (haque joueur prend 3 Mints de la Réserve et les place devant lui. o dgginueeSrs . Perdre Passer
® Lejeton Premier Jousur est attribué ala personne Lorsqu'un Joueur Perd un Plan. il e place (face cachée) sous la Pioche Le tour du joueur prend fin. Il pourra & nouveau choisir entre Placer et Passer
ayant [haleine la plus fraiche Lorsque tout a ien été mis en place, la surface de jeu devrait ressembler 4 ceci. des Plans. Tous les Mints Perdus retournent dans la Réserve de Mints. durant son prochain tour. J
I\ L i TN Wi\
(. v, . Nom SR o B Comptez le nombre total dei} remporté par shague Joueur via les cartes face)
Type :ﬁ:mr’ i ﬁ‘ Banmemvmblg de IeursUtllarlnfersrespecnfs.. ) .
o R ——— ® (¢ Jousur possedant [a majorité deﬁ est a [a téte du Quartier le plus
TRy Cait - miei Mints de départ resplendissant et remporte la partie ! Felicitations |
@ Culture Trats da Carachere — *-"-"-"':_w ® Si plusieurs Joueurs sont a égalité, celui (parmi ceux a égalite) possédant le plus
oy - | " . A
Lieu de Base Effet ¢ . i e I grand Quartier (composg du plus grand nombre de cartes Plan et Batiment)
0 -3 Production | | “remporte laparte
S Lieu a Contrat Valeur S g Service L hrioites chier ® Si[galite persiste, le Joueur a égalite possédant le plus de Mints [emporte.
Emplacements d Mints. 47 Lieu Avancé de Prestige TSR SX Conrat le Fournisseur ® Toujours egalité ? Alors le Joueur dont [4ge est le plus proche de 42 remportela
N e 4 bR ARER —_— ) \_ Partie! Qui. cestinjuste. Mais cest drdle. 4
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LES LIEUX EN DETAIL LES PLANS EN DETAIL _ MISE EN PLACE DU MODE SOLO

CH B ™ - ; ; N
47 Financement Participatif d Assemhl,e il | ) gl || ® Selectionnsz | des 41A (Intelligence Artificiells). Ce sera votre adversaire pour . RESBTdBMmTS
Le Joueur Gagne 3 Mints depuis a Réserve. Puis chague autre joueur %:é%i?ﬁ;ﬁre\ﬁhvl? e Fournisseur sont placés dans votre Quartier directement la partie. :';TEI | e
en Gagne | (toujours depuis e esere). D Pont ' " | ® Les4Lieuxde Base etles 2 Lieux a Contrat sont placés en une colonne a ——— N e e
AL TS ML on ) gauche de [a surface de jeu, faces ‘1 Joueur” et “Fermé’ visibles. Alignez-les g & /
&b Conseil Administratif Compte toujours comme 2 Batiments Culturels 1) dans votre Quartier i dans [ordre suivant, de haut en bas : _-—
Le Jousur Gagne lg jeton Premier Jousur (il & prend & son propriétaire précédent). Cela sapplique (mais pas seulement) pour les Effets du Musée, de [Obglisque, { Fabricant, Grossiste, Constructeur. Fournisseur, Conseil Administratif, Loterie. ':.l._ .
I Gagne également | Mint depuis la Réserve. Un Joueur peut utiliser ce Lieu du Siege de [a Corporation, ou lors des égalités au Décompte Final. - e SRR VAR L i - - L
méme sl posséde déja I jeton Premier Joueur L ‘ ptionnel: Sélectionnez | Lieu Avance et placez-le aprés la Loterie. 2 - |
Coopera_twe ® Melangez tous les Plans et placez-les en | il face cachée acotedes Liewxde |8 m
S3 Loterie Durant la Phase d Entretien, le Joueur Gagne | Mint depuis la Réserve. Puis il 7 Base, formant ainsi la Pioche de Plans. ——
Le Joueur Gagne la ¥ carte de la Pioche de Plans, et [a place dans son Quartier choisit un autre Joueur, qui Gagne également | Mint (toujours depuis la Réserve). ® Tirez es 2 premiers Plans de la Pioche et placez-les face visible 4 caté de '-#T Y\CI i Pioche de Plans
Il 'a pas a réveler la face Batiment de cette carte tant quil ne 2 pas construit Sikoe Social celle-ci pour créer [a Réserve de Plans. ————— L
iege docia ¥
: b e . Wrer 11 ® Placez les Mints & coté de la Réserve de Plans, formant ainsi la Réserve de B T ;
47 Recycleur Durant [a Phase d Entretien, le Joueur Gagne | Mint (depuis [a Réserve) Mints *_
Se Placerici permet au Joueur de prendre | carte Plan ou Batiment de son choix pour chague Batiment de son Quarter (Siége Social nclus). ® e | . R« | e Quartir du Joueur
dans son propfe Quartier et de |a remetire face cachée sous la Pioche de Plans. £ Grue renez 3 Mints et placez-les dans votre Quartier _ Lieu Avance (Optionnel)
! f. : ] i ® Drenez e nombre de Mints de Départ indiqué sur la carte IA sélectionnée et
Sile joueur a choisi un Plan, il Gagne autant de Mints (depuis la Réserve) que Le Jousur Paye | Mint de moins lorsqu’il transforme un Plan en Batiment via le plr;geezzlzsn g?ns[ioﬁ []UIQFTSiP,rE e L B el Lorsque tout a bien té mis en place, a surface de jeu devrait ressembler a ceci.
la somme du Codt et de la Valeur indiqués sur celui-ci. Constructeur. Le Codt minimum de construction ne peut étre inférieur a | Mint. % ' i}
Sile joueur a choisi un Batiment, il Gagne autant de Mints (depuis la Réserve) @ Galerie :
que [asomme du Codt et de la Valeuri} en cours indiqués sur celui-ci. ol , . i
Eulrar}tleP\t}alseddEnTPrenep,prenezélVIi|ntGdlan§IaRe'ser;leetPlacEz—lgs;\l/lr.la REGI_ES DU MODE SUI_U
€ Fournisseur alerie. La Valeur de resngei} ¢ la Galerie est égale au nombre de Mints T - i 9
Ty TR ' placés sur celle-ci. | Appliquez les régles standard, a (exception des ajustements ci-essous :
Le Joueur Gagne | Plan au choix depuis la Réserve, et le place dans son Quartier. ; , Lo sk s St i i _ \
Le nombre de Mints & placer sur cette carte est déterminé en fonction f Décharge @ [orsquun Plan est acheté via le “Fournisseur” et qu'il n'est pas remplacé par un autre Effet, remplacez-le immediatement par le suivant de a Pioche de Plans.
du Codt du Plan chois. Diminue e nombre deﬁﬁ? obtenu via chaque Batiment Culturel 1 de votre ® Lorsque (1A effectue une Action “Placer”, elle Place foujours ses Mints dans le premier Emplacement pour Mints disponible de la Colonne de Lieux (de haut en bas, en
. . Quartier de 1, jusqua un minimum de 0. commencant par le “Fabricant”) pour peu qu'elle puisse [utiliser.
iplagﬂ?gegr;ggmlemdepmndm]pla'n ou Batiment de son choix $X Loterie ® Si[1An'est en mesure d utiliser aucun des Lieux disponibles, elle Passe son tour.
dans son propre Quartier et de (e déplacer dans la Réserve de Plans. Lursqu'elle Bst construite, retournez le Lieu  Contrat Loterie face “Ouvert visible. ® |orsque vous effectuez [Action “Placer” pour 1A, Placez le nombre de Mints indiqué depuis e Quartier de (1A sur [Emplacement pour Mints correspondant.
Il Gagne ensuite | Plan de son choix depus la Réserve et e dispose Ce Lieu est a présent disponible pour tous les Joueurs durant leur tour, comme @ [Durant la Phase d Entretien, si aucun Mint n'est Placé sur le “Fournisseur” (avant de retourner tous les Mints dans la Réserve), retournez les 2 Plans de la Réserve de
dans son Quartier face cachée (méme sl sest séparé d'un Batiment). fous les autres Lieu. 5 Plans sous la Pioche de Plans, et remplacez-les par 2 nouveaux Plans depuis la Pioche.
e Durant la Phase d Entretien, si e Lieu a Contrat Loterie est occupe. ajoutez ® |'|Aconstruit toujours le plus ancien Plan en sa possession en premier dans son Quartier.
47 Agencedlntenm 2 Mints depuis la Réserve dans e Quartier de son Propriétaire. TNy TS 1 Iy i iy ) o) | WL
(8Pl e it ufset (Efef deqiim Tore LAt e g Shn gy : o [IA achleTe foujours ses PIapswa le 'Fpurmsseur en fqlncnu‘ndeseS P'nur!qu r;hez Ie‘Fnurmsseur.Venﬁerdahurd le Cuquu Plan. S'ily a égalité de Cot parrnlkles
! firidgs LrhaL ! PrElieEn! ; @ Musée Plans disponibles dans la Réserve, vérifiez leur Type. Sily a @ nouveau égalité, [1A achéte le Plan le plus proche de [a Pioche de Plans. Seuls les Plans dont le Codt est
comme S'il 8'y 6tait Placé directement. Le nombre de Mints a Placer sur cette b M o 0] : payable par 1A sont pris en considération
carte est de | plus celuiindiqué sur le Lieu choisi. Le Lieu chaisi doit avoir Fait beneficier a son Proprigtaire de 1{?par Batiment Culturel ) de son Quartier. L ' )
au minimum | Emplacement de Mints occupé pour &tre activeé via [Agence g []h'ld" ALY
d'nterim. elsque : - - ; TR (e
Fait bénéficier a son Propriétaire de Ii}par Batiment de son Quartier.
$3 Grossiste § Can CREDITS
Le Joueur Gagne 2 Mints depuis la Réserve. amion
i B Paye | Mint e moin lorsque vous Achetez un Plan via e Fournisseur. Auteur  Justin Blaske " Matthew Bach | TESTEURS | Jeremy Lepper
Le Codt minimum d'Achat ne peut étre inférieur a I Mint. Développement Five24 Labs, LLC < JeremyBenen Justin Dykema John Kimmel Mel Primus
Al . . . ' [
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rossiste 2
Lorsquil est construit, retournez e Lieu  Contrat Grossiste face “Ouvert” visible. REMERCIEMENTS Adrian Porter TESTEURS EN S0LO Nathan Rucci
Ce Lieu est & présent disponible pour tous es Joueurs durant leur tour, comme oo .
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g J R | Mint depuis a Réserve dans e Quartier de son Propriétaire. 4 pour sa gentillesse. Andrew Bernhardt James Sander-Cederlof Seth Friesen

©2020 Lucky Duck Games pour laversion frangaise ~ www.luckyduckgames.com



