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Un jeu de Carsten Lauber

2-5 joueurs
60-150 minutes

Dans Crystal Palace, chaque joueur représente une nation lors de la premiere Exposition Universelle, en 1851 a Londres. Pour
faire en sorte que votre pays devienne le centre de l'attention, vous avez préparé une présentation d'inventions spectaculaires,
et recruté les esprits les plus brillants et influents de votre époque : tout est prét pour mettre en avant votre terre natale.
Des salles sacrées de Westminster aux sombres recoins des docks, vous avez tiré les ficelles pour organiser au mieux ce grand
événement. Et c'elit été tres facile, si votre gouvernement vous avait octroyé des moyens illimités. Au lieu de quoi, vous étes
constamment déchirés entre investissements prudents et préts excessifs.

Mais si vous faites les meilleurs choix pour cette Exposition Universelle, votre nation se couvrira de gloire au Crystal Palace.
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CONTENU GENERAL

12 plateaux Lieu double-face
(1 de chaque : Patent Office, Reform Club, London

1 plateau Administration

5 plateaux Joueur double-face

Times, Port of London, Waterloo Station, et Black
Market ; et 2 de chaque : British Museum, Bank
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15 Actions 11 tuiles Prospectus
(4 bleues, 4 vertes, et

3 violettes)
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45 tuiles Recherche
(32 a dos vert, et 13 a dos violet)

recto verso verso



30 Préts 62 billets
(10 de chaque: -8, -9, et -10) (32 X 1£, 20 X 5£, 10 X 10£)

1 Marqueur de tour 3 Tickets 5 Coffres au Trésor * 25 Engrenages 25 jetons Energie
en bois en bois

N

* Avant la premiére partie,
voir page 7

CONTENU POUR CHAQUE COULEURDE JOUEUR
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A Chaque joueur choisit une couleur et recoit les E Chaque joueur recoit :
éléments de la couleur correspondante.

B Mettez 2 des dés de cOté pour le moment. Vous a. 1 Coffre au Trésor
commencez la partie avec 4 dés chacun.

C Chaque joueur choisit un plateau Joueur au hasard b. 40 livres
et le pose devant lui sur une face aléatoire. Le plateau
c. 1 Engrenage ‘5
D Posez un pion Joueur sur votre plateau Joueur, sur le
journal ou figure le chiffre 0, et posez un Assistant sur

Joueur est décrit page 7.
la case la plus basse de votre piste objectif. d. 1jeton Energie ‘/



PLATEAUX DELIEUET ELEMENTS DE JEU

B Mélangez les cartes Brevet bleues et posez la pile face visible a
coté du Patent Office (Lieu 1). Posez une carte Brevet face visible
sur chaque case du Patent Office.

A Prenez les plateaux Lieu. Regardez dans le S SRR == it ST ) e e
coin supérieur de chacun. Vous y trouverez o v, - R o - u (1 Paren orrice 8
un nombre de 12 8. Il y a plusieurs 5 - ' — ' ik
exemplaires des Lieux numérotés 2, 3, et 4,
et deux versions des Lieux restants.

8 Déterminez quel coté du plateau vous

devez utiliser, selon le nombre de joueurs

(exemple : m W). Posez les Lieux

en cercle de 1 a 8 dans l'ordre croissant.

Choisissez la tuile Lieu Black Market

correspondant au nombre de joueurs et

&:\ mettez-la au milieu des tuiles Lieux. Vous

pouvez bien entendu choisir une autre

? disposition, en fonction de I'espace

¢ disponible sur la table de jeu.
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4 K Posez un Engrenage sur chaque case
?g/ Engrenage du Black Market (2 ou 3, selon
37 le nombre de joueurs).

. A

J Posez les 3 Tickets sur la case Ticket du Port
of London (Lieu 7).

I Posez a proximité la Montre a Gousset, les
Engrenages restants, les jetons Energie, et
la monnaie.

H Posez le Marqueur de tour sur la case Printemps
1849 du London Times (Lieu 6).




EXEMPLE DE MISEEN PLACEPOUR4JOUEURS

C séparez les tuiles Recherche selon la couleur de leur dos (vert et violet). Mélangez les tuiles vertes face cachée et posez-les a
cOté du British Museum (Lieu 2). Posez une tuile Recherche verte face visible sur chaque case du British Museum. Triez les
tuiles Recherche violettes selon la couleur de leur encadrement de leur autre face. Posez les tuiles encadrées de bleu face
cachée a coté du Patent Office (Lieu 1) et les tuiles encadrées d'orange face cachée a c6té du Reform Club (Lieu 5).

D Triez les Actions selon leur dos
et mélangez-les dans leurs piles
respectives. Posez-les a coté de
la Bank of England (Lieu 3).
Posez une Action Printemps 1849
sur chaque case de la Bank of
England. Remettez les Actions
Printemps 1849 restantes dans la )} f) <
boite. ; : kﬁ 23
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orange et posez la pile face visible X 3
a coté du Reform Club (Lieu ~
5). Posez une carte Personnage
face visible sur chaque case du 2
Reform Club. 1
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PLATEAU ADMINISTRATION

Posez le plateau Administration pres des tuiles Lieu.

1. Séparez les tuiles Prospectus par couleur et mélangez- 3. Posez un de vos pions Joueur sur la case de départ %{*
les face cachée. Puis, posez-en une au hasard sur la de la piste Revenu.
case correspondante de la piste Buzz.
4. Posez un de vos pions Joueur sur la case 5 >}I<< dela
2. Posez un de vos pions Joueur sur la case de départ piste Points de Victoire.
illustrée d'un mégaphone et posez vos deux jetons
Buzz sur leurs cases correspondantes a droite de la
case de départ.

i la piste Points de Victoire entoure le plateau { L'illustration du Crystal Palace est la derniére

e o - Administration. Vous commencez la partie avec : X case de la piste Buzz. Le premier a l'atteindre
5 Points de Victoire. Dans le coin supérieur gauche pose son pion Joueur sur le premier Billet
se trouvent des cases vides, ou vous pourrez poser d'entrée. A la fin de la partie, vous remporterez
votre tuile 50/100 des que vous aurez dépassé 50 ou des Points de Victoire en fonction de votre
IE{:_, 100 Points de Victoire. position sur la piste Buzz, méme si vous n'avez

pas atteint la derniére case.
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Sur le coté gauche
du plateau se situe
la piste Buzz. Elle
indique a quel point
votre publicité est
é efficace et a quel
7 point le public
;/% entend parler de vous
kf’ (umqueme.nt en h1en,
comme il se doit !).
Les Prospectus vous
octroient un bonus a
usage unique des que
vous les atteignez. Si
vous atteignez une
illustration, vous
pouvez poser dessus
un de vos jetons Buzz.
Vous obtiendrez

un bonus récurrent
lors de la phase

6 de chaque tour
pour chaque jeton
Buzz posé sur une
illustration.

Sur le coté droit du
plateau se situe la
piste Revenu. Selon
votre position, vous : ’
obtiendrez votre
Revenu en livres

lors de la phase 6

de chaque tour. Par

la suite, vous devez
régler vos dépenses
spéciales, et votre pion
descendra de trois
cases. Prenez garde :.
si votre pion Joueur
atteint la ligne rouge,
vous devrez payer...
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Au début de la partie, vous posez vos jetons Buzz en-dessous de la piste Revenu. Lorsque vous progresserez sur la
piste Buzz, vous pourrez les poser sur les illustrations. Malheureusement vous possédez uniquement 2 jetons Buzz,

- donc vous devrez décider si vous voulez les poser sur les premiéres illustrations ou si vous prenez le risque de les
5 : .+ garder en réserve en espérant atteindre de meilleurs bonus.
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APERCUET MISE EN PLACE DE DEPART DU PLATEAU JOUEUR

A indique le drapeau de votre nation. B présente un paysage de votre pays.
Durant la phase 2, posez vos dés inutilisés sur votre drapeau, pour une meilleure vue d'ensemble.

D indique vos cases Recherche. Vous y poserez vos tuiles Recherche et vos Préts. Vous
perdrez 2 Points de Victoire pour chaque case Recherche vide a la fin de la partie.

Sur le coté droit de

E sesitue la piste
Journal, ou vous
garderez trace de

vos Journaux. Sur

le coté gauche de E
sont indiquées les
conditions d'échange
de vos Journaux.

C indique I'objectif que
vous pouvez atteindre au
cours de la partie. Vous
obtiendrez des Points

de Victoire en fonction
du niveau atteint dans

la progression vers votre
objectif. Votre piste
objectif est constituée

de 3 niveaux, et d'une 2
case de départ pour votre [ _JEI \{
Assistant en-dessous. G indidnelacotd 3 ///’i/‘ r >
. F indique les conditions d'achat et de vente ) ‘<(- {‘ '
selon lesquelles vous des Engrenages et de D &
pouvez souscrire ou 1'Energie depuis ou (a) f
; rembourser un Prét a vers la réserve. e
- n'importe quel moment. <85
- (voir page 22 pour les e
détails sur les Préts.) l‘-é N
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ASSEMBLAGE DU COFFRE AU TRESOR

Avant la premiére partie, assemblez le Coffre au Trésor
comme ceci :

1. Prenez le Coffre au Trésor dans la boite.

2. Posez-le verso visible (la face la moins décorée vers
le haut).

3. Repliez tous les cOtés précautionneusement jusqu'a
ce que leurs intersections s’emboitent.

4. C'est prét. Laissez le Coffre ainsi entre les parties,
vous pourrez y ranger les éléments de jeu.




BUTDU]JEU

Ala fin de la partie, le joueur avec le plus de Points de Victoire gagne. Vous
pouvez principalement obtenir des Médailles d'Or de Points de Victoire
durant la partie en :

Concevant des Brevets et
recrutant des Personnages.
La plupart des cartes vous
octroient plus de Points de
Victoire si vous les concevez
/ recrutez le plus tot
possible.
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(Atteignant le niveau 1, 2, ou
3 de votre objectif.

Buzz.

Progressant sur la piste Buzz.
Plus loin vous progressez, plus
de Points de Victoire vous
remportez chaque tour.

Recouvrant vos cases
Recherche pour ne pas recevoir
de points négatifs.

Souscrivant a de petits
Préts pour limiter les points
négatifs. Méme si les Préts
peuvent vous permettre
d'obtenir plus de points par
ailleurs.

Etant en téte au Black Market.
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La partie se déroule en 5 tours (Printemps et Automne
1849, Printemps et Automne 1850, et Printemps 1851). La
fin de la partie marque le début de 1'Exposition Universelle
de 1851.

Chaque tour est constitué de 7 phases :

1. Décidez de la valeur de vos dés et payez le cotit

3, Posez vos dés

8. Effectuez vos actions

4, Payez les salaires et utilisez les effets des Personnages
5. Convertissez les Brevets en Prototypes

6 Revenu, effets permanents, et piste Buzz

7. Préparez le tour suivant

PHASE 1

dés, de 1 a 6. Utilisez votre Coffre au Trésor pour dissimuler
vos dés le temps de prendre votre décision. Lorsque tous
G les joueurs ont pris leur décision, révélez les dés et calculez
t individuellement la somme de vos dés.

I\

N

7 Simultanément, décidez secrétement de la valeur de vos
4

)

#
/2 . . :
J Ensuite, effectuez les actions suivantes :

A=A L= e A D e A A

» Chaque joueur paye la valeur totale de ses dés a la
banque. Si vous étes a court d'argent, vous devez
souscrire a un ou plusieurs Préts. Souscrire a un Prét
est expliqué dans la section correspondante page 22.

« Note: la valeur minimum d'un dé est 1. Il n'est pas
possible de choisir une valeur inférieure, et vous devez
payer. Choisissez la valeur de vos dés avec précaution :
les valeurs les plus hautes sont puissantes, mais si vous
les choisissez trop souvent vous réaliserez rapidement
a quel point l'argent est limité dans ce jeu ; et peut-étre
sombrerez-vous dans le piége des Préts. L'influence des
valeurs des dés est décrite dans les phases 2 et 3.

o Lejoueur avec le plus haut total de valeur de dés joue

avant l'autre lors du tour précédent joue en premier. Si

“ ce scénario survient lors du premier tour de la partie,
_ k éterminez aléatoirement le premier joueur.

A=A

=
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I, L_;‘J en premier pendant ce tour. En cas d'égalité, le joueur

(‘ @ avec la plus haute valeur individuelle joue en premier.

‘} é En cas de nouvelle égalité, comparez la deuxiéme

l] r@ valeur de dé la plus haute, et ainsi de suite. Dans le rare
cas ou l'égalité perdure jusqu'au bout, celui ayant joué

& DERQULEMENT DE LA PARTIE — ¢,

Note : Il y a un résumé du déroulement du tour sous le
plateau Joueur. Les phases sont illustrées de différentes
couleurs. Les banniéres des couleurs correspondantes
indiquent ce qui se passe au cours de la phase et les actions
possibles.

Vos dés sont I'élément central du jeu. Chaque dé
correspond a une action que vous pouvez effectuer. Durant
la phase 2, vous pouvez poser vos dés ou vous le souhaitez
sur le plateau Lieu afin d'effectuer une action. Néanmoins
vous pouvez avoir plus de dés que le nombre d'actions
disponibles. Les plus hautes valeurs de dés sont les plus
utiles. Durant la phase 3, vous pouvez effectuer ces actions
avec vos dés.

DECIDEZ DE LA VALEURDE VOSDESET PAYEZ LE COUT

% EXEMPLE

Rouge et Bleu ont tous
les deux un total de
valeur de dés de 14, et
une plus haute valeur
individuelle identique

(6). Bleu a la plus haute
seconde valeur de dé
individuelle (5), et
joue donc en premier
pendant ce tour.

e

Le joueur avec le plus faible total de valeur de dés
recoit 1 Journal sur sa piste Journal. En cas d'égalité,
chacun des joueurs concernés regoit 1 Journal. Si tous
les joueurs ont le méme total de valeur de dés, tous
recoivent 1 Journal, sauf le joueur qui joue en premier.
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PHASE 2
POSEZ VOS DES

e pour 1 Journal, obtenez 1 livre.

« pour 2 Journaux, obtenez 1 Engrenage.

= pour 3 Journaux, vous avancez d'une case sur la piste Revenu.

«  pour 4 Journaux, vous obtenez un dé supplémentaire que vous pouvez
utiliser inmédiatement pendant la phase 1 (si vous n'avez pas encore révélé
la valeur de vos dés). Si vous avez déja révélé la valeur de vos dés pendant la
phase 1, ou si vous obtenez un dé supplémentaire pendant les phases 2 a 6,
vous ne pourrez commencer a l'utiliser qu'a partir du tour suivant.

Les Journaux sont la devise flexible de Crystal Palace. Chaque fois que vous recevez ou vendez un
Journal vous devez modifier la position de votre pion Joueur sur la piste Journal. Vous ne pouvez jamais
posséder plus de 7 ou moins de 0 Journaux.

Vous pouvez vendre un Journal a n'importe quel moment pour obtenir quelque chose :

En commencant par le premier joueur, puis dans le sens
des aiguilles d'une montre, posez 1 dé chacun a votre
tour sur n'importe quelle case de placement avec un
emplacement de dé libre El de n'importe quel Lieu. La
valeur du dé placé doit étre au minimum égale a la valeur
indiquée sur la case de placement.

Au-dessus de certaines cases de placement se trouvent un
symbole d'Assistant ou d'argent. Si vous posez votre
dé sur une case de placement avec un symbole d'Assistant,
vous pouvez effectuer une action d'Assistant (voir les
actions d'Assistant page 12) immédiatement apres avoir
posé votre dé. Si vous posez votre dé sur une case de
placement avec un symbole d'argent, vous devez payer

le montant indiqué. 1l ne peut y avoir qu'un dé par case.
Lorsque tous les joueurs ont posé leur premier dé, répétez
ce processus jusqu'a ce que tous les dés soient posés. Vous
pouvez poser plusieurs dés sur le méme Lieu.

Note : Il est possible que les joueurs aient un nombre de
dés différent lors des derniers tours. Si c'est a votre tour
de poser un dé mais qu'il ne vous en reste pas, vous passez
votre tour jusqu'a la fin de la phase.

Vous pouvez vous abstenir de poser un dé lors de votre
tour. Par exemple, si toutes les cases de placement
disponibles demandent de payer un cott additionnel pour
y poser un dé, vous pouvez passer votre tour et éviter le
cotit additionnel. Si vous passez votre tour vous ne pourrez
plus poser de dés durant ce tour, et vous ne récupérez pas
l'argent des dés inutilisés.

%5 EXEMPLE

Rouge pose son dé de valeur 5 sur la case de
placement dont la valeur indiquée est de 3.
Grace au symbole d'Assistant au-dessus de la
case, Rouge peut immédiatement effectuer une
action d'Assistant.

Si Bleu voulait poser son dé de valeur 1 sur ce
Lieu, il ne pourrait le poser que sur la case de
placement de droite. Comme elle a un symbole
d'argent, il devrait payer 2 livres.
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ACTIONSD'ASSISTANT

Lorsque vous obtenez une action d'Assistant bonus, vous pouvez effectuer une des deux $
actions suivantes. L'action doit étre effectuée immédiatement, elle ne peut pas étre gardée en '
réserve.

a) Progresser sur votre piste d'objectif
Vous pouvez avancer
votre Assistant d'un

niveau sur votre plateau 35 % a
Joueur, si vous respectez -

les conditions du "
niveau suivant (dans
cet exemple, Rouge
doit posséder au moins
deux Prototypes). Il n'y
a aucun colt a payer pour progresser d'un niveau.
Vous obtiendrez les Points de Victoire indiqués a la

fin de la partie.

b) Activer le Black Market

Vous pouvez soit poser un nouvel Assistant sur la
case libre la plus basse du Black Market en payant
immeédiatement le cotit indiqué a gauche de la
case, dans cet exemple 1 livre (A), soit déplacer un
Assistant déja présent au Black Market sur la case
libre suivante en payant immédiatement le cotit
indiqué, dans cet exemple 3 livres (B).

e R S

D ﬁ TAILDU BLACK Le Black Market est un endroit tres animé. Mais s'il devient surpeuplé,
MARKET les Bobbies* débarqueront et I'évacueront.

«  Pendant la phase 6 vous obtenez les avantages indiqués a droite de chacun
de vos Assistants. Ensuite, pendant la phase 7, tous les Assistants sont
déplacés d'un cran vers le niveau inférieur. Si un Assistant était déja sur la
derniere case, il est remis dans votre réserve.

«  Chaque fois que vous posez un dé pendant la phase 2 vous pouvez déplacer
un de vos Assistants du Black Market - si vous en avez un - d'une case vers
le bas. Cela signifie que vous prenez un de vos Assistants, et le déplacez
vers la premiere case libre inférieure. S'il n'y a plus de cases libres sous
I'Assistant, celui-ci est retiré du Black Market. Cette action peut étre
effectuée avec un Assistant qui vient juste d'étre posé sur le Black Market
(mais effectuez l'action d'Assistant d'abord). Lorsqu'un Assistant qui est
situé au moins sur la troisiéme case est ainsi déplacé, vous pouvez prendre 1
Engrenage sur la banniere jaune du Black Market, s'il en reste.

La banniére jaune indique a partir de quelle case le déplacement d'un Assistant
vers le bas permet de récupérer 1 Engrenage : si l'Assistant Bleu sur la sixieme
case est déplacé jusqu'a la quatrieme case, Bleu peut prendre 1 Engrenage du
Black Market. Si l'Assistant Jane sur la deuxieme case est déplacé (en étant
éjecté du Black Market), Jamtne ne récupere aucun Engrenage.

récupérez aucun Engrenage.

« Des que la derniére case libre du Black Market devient occupée, le Black
Market est évacué. Cela signifie que tous les Assistants retournent dans leur
réserve, sauf celui qui vient d'étre posé sur la derniere case libre. Il reste a sa
place.

Dans cette situation, un nouvel Assistant posé sur le Black Market provoquera
son évacuation. Il restera seul sur le Black Market.

e Vos Assistants retirés ou évacués du Black Market retournent dans votre
réserve.

* Bobby est le surnom donné aux policiers britanniques « Alafindela partie, les trois Assistants situés sur les cases les plus élevées
octroieront des Points de Victoire. !

«  Siun de vos Assistants est déplacé vers le bas par l'effet d'une carte, vousne =~




PHASE 3

EFFECTUEZ VOS ACTIONS

En commencant par le Lieu 1 et en suivant 1'ordre
croissant, les joueurs effectuent les actions des Lieux ou
sont posés leurs dés. Chaque Lieu propose des actions
différentes, mais le nombre d'actions est limité par

le nombre de cases d'actions situées sous les cases de
placement. Il y a généralement moins de cases d'actions
que de cases de placement. Suivez ces instructions, en
commencant par le Patent Office :

« Lejoueur avec le dé de plus haute valeur le déplace
sur la case d'action libre la plus a gauche et effectue
l'action du Lieu une fois.

« Puis le joueur avec le dé de deuxieme plus haute
valeur effectue son action, et ainsi de suite. Si le
méme joueur a des dés de valeurs identiques, il peut
enchainer les actions. Lorsque deux dés ont la méme
valeur, le dé posé le plus a gauche permet d'effectuer
une action en premier.

« Siun bonus est représenté sur la case d'action, il est
immédiatement récupéré, avant méme que l'action ne
soit effectuée.

«  Siune somme d'argent négative est représentée
sur la case d'action, vous devez payer cette somme
immeédiatement, avant d'effectuer l'action.

« A Waterloo Station (Lieu 7) et au Port of London (Lieu
8) les différentes actions proposées ne peuvent étre
effectuées qu'une fois chacune.

= Vous pouvez passer votre tour d'action. La case action
reste disponible, et vous n'obtenez pas son éventuel
bonus. Vous n'obtenez plus rien avec ce dé. Si un autre
joueur a l'opportunité de déplacer son dé sur cette
case action, il peut effectuer 'action.

« Sivous ne pouvez pas déplacer un de vos dés vers

M
=

une case action car elles sont toutes occupées, vous % T
recevez 1 livre en compensation. %’ %\ 1;
= o
" &2 .
(© ’_{/ )
PHEXEMPLE o — < 79
Bleu et Jame partagent la méme plus haute valeur de dé. Le : - (4 WEST““_'m% d T
dé bleu est situé le plus a gauche, Bleu joue donc en premier. - 15 O (o 1 _‘:
Il déplace son dé vers la case d'action de gauche, recoit 1 b &
livre et effectue son action. L'action fait avancer son pion é {" |
Joueur d'une case sur Westminster et lui fait immédiatement N L 28
gagner 2 livres comme bonus unique. Ensuite Jaume déplace \( 7 ik
son dé vers la case d'action suivante. Pour cela il doit payer ‘) 3.3
2 livres. Il peut alors effectuer son action, avancer son pion ¥ »1
Joueur d'une case et obtenir immédiatement 1 Energie. :
Rouge ne peut pas effectuer d'action car les deux cases -,
d'action sont occupées. Il obtient 1 livre en compensation. = >
<3
8

4 Lh'
- Action d'Assistant _)2,

Cases d'action
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LESLIEUXET LEURS ACTIONS

Astuce : la mise en place des cartes est une suggestion pour avoir une bonne vue d'ensemble. Vous pouvez les placer différemment sur l'espace de jeu.

1) PATENT OFFICE (Office des Brevets)

Au Patent Office, vous pouvez

Nombre Cases récupérer des Brevets pour en tirer

de joueurs d'action | des Prototypes durant la phase 5 et

¥ 3 ainsi obtenir des Points de Victoire
e, " et d'autres éventuels bonus. La

description de toutes les icones
des cartes Brevet est disponible en
annexe.

ACTION : Choisissez une des cartes Brevet face visible. Posez-
la face bleue visible a gauche de votre plateau Joueur. Ne payez
pas son colit maintenant, mais seulement plus tard lorsque
vous fabriquerez le Prototype. Il n'y a pas de limite au nombre
de Brevets que vous pouvez posséder.

BONUS : Les deux premiers joueurs a effectuer cette action
obtiennent un Journal chacun.

Les emplacements de carte vides sont remplis uniquement au
cours de la phase 7. La carte du dessus de la pile ne peut pas
étre choisie au cours de l'action.

2) BRITISH MUSEUM

Au British Museum, vous pouvez

Nombre Cases étre informé des derniers résultats
de joueurs = d'action = delarecherche. Ils peuvent vous
donner un bonus permanent pour
Ea! 2 la phase 6 ou un bonus immédiat
5 3

a effet unique. La description
de toutes les icones des tuiles
Recherche est disponible en annexe.

ACTION : Choisissez une des tuiles Recherche disponible.
Posez-la sur une case Recherche libre de votre plateau Joueur.
Si toutes les cases Recherche sont occupées, vous devez
remplacer une des tuiles précédentes (en la défaussant) par la
nouvelle. Vous ne pouvez jamais remplacer un Prét (en cours
ou remboursé) avec une tuile Recherche, quelle que soit la
maniere dont vous avez obtenu la tuile Recherche.

COUT : Le second joueur a poser un dé (dans une partie a 2
et 3 joueurs) ou le troisieme joueur a poser un dé (dans une
partie a 5 joueurs) sur ce Lieu paye 2 livres.

D E SCRI PTI 0 N Numeéro de Brevet

D'UNE CARTE
BREVET

Banniére
Rouge :
Cott du

Prototype

L'effet de cette carte
peut étre joué sur
n'importe quel joueur.

#x EXEMPLE

Bleu déplace son dé sur la premiére case d'action et obtient un
Journal. Bleu décide de prendre la deuxieme carte (livre audio)
et la pose face visible a gauche de plateau Joueur. Ce Brevet est
désormais sécurisé, et Bleu sera libre de le convertir en Prototype
pendant la prochaine phase 5 ou les suivantes. Puisque Bleu est
le seul joueur sur ce Lieu, il peut immédiatement effectuer une
autre action avec son second dé.

%+ EXEMPLE

Bleu déplace son dé sur la premieére case d'action et décide

de prendre la tuile Recherche la plus a gauche. Il la pose sur
une case Recherche libre de son plateau Joueur. A partir de
maintenant, Bleu peut augmenter son Revenu de 1 chaque tour
pendant la phase 6.
Ensuite, Jaume peut
choisir une tuile
Recherche et recevra
le bonus indiqué
immédiatement

(2 journaux et 4 Buzz
ou 1 Engrenage et

2 livres).

Nom du Brevet

recto (Brevet)

Numéro du Prototype Nom du Prototype

Bannieére bleue :
Points de Victoire
pour la fabrication du
Prototype, en fonction
du tour en cours.

Lien avec un

dentiste estenfin

Personnage -
it
. ww@
Texte d'ambiance T el
detre a peine plus grand
ire.
Effet lors de la m
construction

verso (Prototype)

du Prototype




3) BANK OF ENGLAND (Banque d'Angleterre)

A la Bank of England, vous

Nombre | Cases ' pouvez acheter des Actions. Cela
de joueurs d'action gy toujours un effet bénéfique
2 1 sur votre Revenu (contrairement
5, ; a la vie réelle) et vos Points de
Victoire.
5 S

ACTION : Choisissez une des Actions disponibles.
Augmentez votre Revenu et vos Points de Victoire en
fonction du nombre indiqué sur I'Action, et posez-la dans
votre réserve.

COUT : Le second joueur a poser un dé (dans une partie a
3 joueurs) ou le troisieme joueur a poser un dé (dans une
partie a 5 joueurs) sur ce Lieu paye 2 livres.

4) WESTMINSTER

A Westminster vous gagnerez
Nombre Cases de l'influence. Cela vous

de joueurs | d'action = octroiera des bonus uniques

et impactera les exigences

salariales de vos Personnages

(voir phase 4, page 18).

2-4 2
5 8

ACTION: Avancez votre pion Joueur sur Westminster
d'une case. Immédiatement, et seulement une fois,

Utilisez immédiatement un de vos bonus permanents a banniére
1x verte. Ce peut étre une tuile Recherche sur votre plateau Joueur ou
- une case bonus du Black Market ot est posé un de vos Assistants

(vous obtiendrez le bonus de nouveau pendant la phase 6).

11 Obtenez 2 livres.
111

1A% Obtenez 1 Energie.
\%

AN

f:, j)/.g’ déja sur la cinquiéme case de la piste, son
%‘ i pion Joueur reste en place. Rouge peut choisir
% y un des deux bonus indiqués en-dessous

g (1 Energie ou 2 Buzz).

Obtenez 2 Buzz, avancez votre pion Joueur sur la piste Buzz
en conséquence (voir page 22).

% EXEMPLE

%F@/ Rouge déplace son dé sur la premiére case
?’5 € =7 d'action et obtient 1 livre. Puisque Rouge est
=4

¥ EXEMPLE
Janwae déplace son dé sur la premiére case d'action, choisit l'Action
- de gauche et la pose dans sa réserve. Ensuite il déplace ses pions
Joueur d'1 sur la piste Points de Victoire et de 5 sur la piste Revenu.
Puis Bleu récupere la seconde Action.

OO0 06 666

obtenez le bonus indiqué sur cette case. Si votre pion )
Joueur a déja atteint la cinquieme case de la piste, il reste = < ;

4 sa place mais vous obtenez un des bonus indiqués dans
l'encadré blanc en-dessous (1 Energie ou 2 Buzz). .

BONUS : Le premier joueur a poser un dé recoit 1 livre.
COUT : Le second joueur a poser un dé (dans une partie de

2 4 4 joueurs) ou le troisieme joueur a poser un dé (dans
une partie a 5 joueurs) sur ce Lieu paye 2 livres.




5) REFORM CLUB

Dans ce club réservé a l'élite, Note : Certains personnages disposent d'un effet
Rotalsie b vous rencontrerez to,ujours supplémentaire, indiqu,é en bas a droite, qui se déclenchera
de joueurs| d'action des personnages mtergssan‘ts pendant une phase ultérieure.
‘ susceptibles de vous aider a Obtenez des Points de Victoire (indiqués dans la banniére
2-3 3 préparer 'Exposition Universelle. bleue en haut a droite de la carte) en fonction de 1'année
4-5 4 Fa description de toutes les en cours sur la piste de tour. Vérifiez si un ou deux de
icones des cartes Personnage est vos Prototypes ont un lien avec le Personnage, et si tel
disponible en annexe. est le cas, obtenez 4 Points de Victoire supplémentaires.
ACTION: Choisissez un des Personnages disponibles. Retournez la carte face verso et posez-la a droite de votre
Contrairement aux Brevets, vous devez payer plateau Joueur. Posez-la de facon a recouvrir la moitié
immédiatement son cott de recrutement, indiqué dans la droite de la précédente carte Personnage que vous avez
banniére rouge en haut a gauche. obtenue au cours de la partie. Vous pouvez posséder un
Apres avoir payé, vous pouvez obtenir n'importe quel nombre illimité de cartes Personnage.
bonus décrit dans la partie inférieure de la carte (celle de BONUS : Les deux premiers joueurs a effectuer cette
la banniére grise ornée d'un éclair). action avancent d'une case sur la piste Buzz.
Note : Vous pouvez a n'importe quel moment échanger Les emplacements de carte vides sont remplis uniquement
= 4 livres pour 1 Energie et 5 livres ou 2 Journaux pour 1 au cours de la phase 7. La carte du dessus de la pile ne peut
. Engrenage. De plus, vous pouvez souscrire a un Prét a pas étre choisie.
n'importe quel moment.
< $FEXEMPLE
] Bleu déplace son dé sur la premieére case d'action et avance d'une case sur la piste Buzz. Bleu choisit la carte de droite (Bronté) et paye
! immédiatement son cott de recrutement de 2 Engrenages et 1 Energie. Ensuite, Bleu effectue l'action d'Assistant qui est indiquée
1 comme étant le bonus de la carte, et choisit de poser gratuitement un Assistant sur le Black Market. De plus, Bleu obtient des Points de
i Victoire pour cette carte. Comme le tour en cours est celui du Printemps 1850, Bleu obtient 10 Points de Victoire. Puisque Bleu a déja
: fabriqué le Prototype du livre audio, il obtient 4 Points de Victoire supplémentaires. Puis Bleu retourne la carte Personnage face verso,
oo et la pose a coté du plateau Joueur de facon a recouvrir la moitié de la précédente carte Personnage obtenue.
- L]

 DESCRIPTION D'UNE CARTE PERSONNAGE

Numéro du Personnage = Nom du Personnage Numéro de Personnage Nom du Personnage

Banniére bleue :

Points de Victoire pour le
recrutement, selon le tour
en cours.

Banniére rouge :
Cotit de

recrutement Lien avec un

Prototype

Texte
d'ambiancé:ﬂ
Banniére colorée =
avec un nombre :
Effet récurrent
au cours de cette

Banniere grise : phase.

Effet immédiat apres
recrutement

Exigence salariale de la

recto (Personnage) phase 4, selon la progression verso (Personnage)
a Westminster.




6) LONDON TIMES

Utilisez la maison d'édition du

Nombre | Cases ' [ondon Times pour générer du Buzz
dejoueurs d'action 4 yotre profit pour I'Exposition
2-3 2 Universelle. Cependant, seules
s ) certaines nouvelles sont prisées.
La description de toutes les icones

des tuiles Editeur est disponible en
annexe.

ACTION : Vérifiez a quel point vous remplissez

les conditions du tour en cours indiquées sur la tuile
Journal et avancez sur la piste Buzz du nombre de cases
correspondant.

BONUS : Le premier joueur a placer un dé obtient
1 Journal.

COUT : Le second joueur a poser un dé (dans une partie
a2 ou 3 joueurs) ou le troisiéme joueur a poser un dé
(dans une partie a 4 ou 5 joueurs) sur ce Lieu paye 2 livres.

7) PORT OF LONDON (Port de Londres)

Le port vous offre plusieurs

Nombre Cases possibilités. Vous pouvez recruter
de joueurs | d'action = de nouveaux ouvriers ou les
S ] envoyer en voyage autour du
monde. Assurez votre logistique ou
e 3 chargez vos Assistants de le faire.

Comme pour les autres Lieux,
déplacez votre dé sur la case
d'action libre la plus a gauche et, le cas échéant, obtenez
un bonus ou payez les frais.

ACTION : Déplacez votre dé une nouvelle fois vers
'emplacement d'action libre que vous voulez utiliser.
Chaque emplacement d'action ne peut étre utilisé qu'une
fois par tour. La case d'action depuis laquelle vous
déplacez votre dé compte toujours comme occupée, méme
si votre dé n'est plus posé dessus.

COUT : Le second joueur a poser un dé (dans une partie
a2 ou 3 joueurs) ou le troisieme joueur a poser un dé
(dans une partie a 4 ou 5 joueurs) sur ce Lieu paye 2 livres.

Les actions suivantes sont possibles :

W‘ & Vous pouvez effectuer exactement deux
2 actions d'Assistant (voir page 12). Si vous
posez un Assistant sur le Black Market avec la premiere de
ces actions, faites-le gratuitement. Si vous posez un

Assistant sur le Black Market avec la seconde action, payez
le cotit normalement.

Obtenez 2 Engrenages de la réserve.

E Obtenez un nouveau dé de votre couleur depuis
la réserve (s'il en reste). Vous pourrez l'utiliser
comme les autres a partir de la phase 1 du prochain tour.

1% EXEMPLE
Jamme déplace son dé sur la premiére case d'action et obtient
1 Journal. Puisque Jamme a 2 cartes Personnage et 1 carte
Prototype, il remplit les conditions du tour en cours (1-3
cartes Personnage et/ou Prototype) au niveau 3 et avance
donc de

4 cases sur
la piste Buzz.

% EXEMPLE
Bleu déplace son dé sur la premiére case d'action libre,
puis vers la deuxiéme case Ticket (puisque la premiére
est déja occupée). Le tour en cours est celui de l'Automne
1850. Bleu obtient donc 4 Points de Victoire pour l'année,
plus 6 Points de Victoire supplémentaires correspondants
a la valeur du dé. Puis Bleu pose un Ticket sur son dé, qui
restera ici jusqu'a la fin de la partie.

A A A b e gl B g T

a4 ou 5 joueurs. Obtenez un nouveau dé de votre

couleur depuis la réserve (s'il en reste) pour un

@ cout de 2 livres. Vous pourrez 1'utiliser comme les
autres a partir de la phase 1 du prochain tour.

E Cette action n'est disponible que pour une partie

- Echangez 1 dé contre des Points de Victoire.
Déplacez votre dé sur la case Ticket libre la plus
a gauche. Obtenez le nombre de Points de Victoire indiqué
en-dessous de I'année du tour en cours plus la valeur du de.
Le dé reste sur cette case jusqu'a la fin de la partie et ne
pourra donc plus étre utilisé. Pour éviter les confusions,
prenez un Ticket et posez-le sur le dé. Si toutes les cases
Tickets venaient a étre occupées, vous ne pourrez plus
utiliser (y déplacer des dés et obtenir des Points de
Victoire).



8) WATERLOO STATION (Gare de Waterloo)

La gare assure un flux constant de

- Nombre Cases marchandises, et peut rapidement
- dejoueurs d'action  vous aider a diffuser ce qui vous %5 EXEMPLE
= 3 3 arrange. Bleu déplace son dé sur la premieére case d'action,
b % Comme pour les autres Lieux, pu’is sur l'action la plus a gauche. Bleu obtient
déplacez votre dé sur la case d'action 2 Energies.

- libre la plus a gauche et, le cas
échéant, obtenez un bonus ou payez
les frais.

ACTION : Déplacez votre dé une nouvelle fois vers
I'emplacement d'action libre que vous voulez utiliser. Chaque
emplacement d'action ne peut étre utilisé qu'une fois par
tour. La case d'action depuis laquelle vous déplacez votre dé
compte toujours comme occupée, méme si votre dé n'est plus
posé dessus.

Les actions suivantes sont possibles :

- P . »
@ Obtenez 2 Energies de la réserve.

@ Obtenez 1 Energie et utilisez une fois un de vos bonus
permanents de la phase 6. Ce peut étre une tuile
% Recherche sur votre plateau Joueur ou une case bonus
du Black Market ou est posé un de vos Assistants.

EL BN
=4
—

z

Cette action n'est disponible que pour une partie
lxﬁ a4 ou 5 joueurs. Vous pouvez soit utiliser une fois
~~. un de vos bonus permanents de la phase 6, ou
@ avancer de 2 cases sur la piste Buzz.

=22
ST
VG

Obtenez 1 Energie et avancez de 2 cases sur la piste

Buzz.
g

e e

=

Al é
R PHASE 4
,;1 1% PAYEZ LES SALAIRES ET UTILISEZ LES EFFETS DE PERSONNAGES
)
L

¢ Le salaire de vos Personnages dépend de votre progression Apres avoir payé vos salaires, vous pouvez utiliser les effets
sur Westminster. Le montant est indiqué en bas de chaque de vos Personnages, qui sont indiqués a coté de la banniére
carte Personnage que vous possédez. Comparez la couleur orange de la phase 4. Généralement vous pouvez utiliser
h sur la carte Personnage avec la position de votre pion ces effets simultanément, mais en cas de doute continuez
Joueur a Westminster et payez le salaire correspondant a suivre l'ordre du tour.

a la réserve. Vous devez payer pour tous vos Personnages.
Si vous n'avez pas assez d'argent, vous étes obligés de
souscrire a un Prét (voir page 22).

¥ EXEMPLE

Puisque sa position a Westminster est

la case 11 (A), Bleu doit payer un salaire
de 6 livres pour ses Personnages (3 pour
Holmes et 3 pour Bronté). Bleu paye
avec ses 5 dernieres livres (B) et échange
1 Journal contre 1 livre (C) pour éviter
le Prét. Puis Bleu utilise les effets de
phase 4 de ses cartes Personnage. Grace
a l'effet de Holmes (obtenir 1 Point de
Victoire par tranche de 2 Journaux),
Bleu obtient 2 Points de Victoire, car il
possede 4 Journaux.




PHASE 5

En commencant par le joueur de départ puis en
continuant dans 'ordre des joueurs, chaque joueur peut
convertir ses Brevets en Prototypes. Pour fabriquer un
Prototype, vous devez payer les coits indiqués en haut a
gauche de la carte, sur la banniere rouge.

Note : Vous pouvez a n'importe quel moment échanger
4 livres pour 1 Energie et 5 livres ou 2 Journaux pour 1
Engrenage. De plus, vous pouvez souscrire a un Prét a
n'importe quel moment.

Chaque joueur peut fabriquer seulement 2 Prototypes par
tour. Annoncez que vous avez fabriqué 2 Prototypes avant
que le joueur suivant fasse de méme.

Note : L'ordre des joueurs a une importance particuliere
pendant cette phase, car les effets des cartes se déclenchent
immédiatement apres la fabrication des Prototypes et

peuvent affecter les autres joueurs.

Vous pouvez utiliser pendant cette phase les effets de vos

£ EXEMPLE

CONVERTISSEZ LES BREVETS EN PROTOTYPES

Personnages indiqués prés de la banniere bleue de phase 5,

lorsque c'est a votre tour de jouer.

Ensuite, vous obtenez des Points de Victoire indiqu‘és
sur la banniére bleue en haut a droite de la carte, dont le
nombre dépend de 'année du tour en cours.

Vérifiez si un ou deux de vos Personnages ont un

lien avec le Prototype, et obtenez 4 Points de Victoire
supplémentaires par Personnage ainsi lié.

Puis l'effet du bas de la carte se déclenche. Jouez-le

entierement sur un joueur de votre choix (vous y compris).

Ce joueur doit appliquer tous les effets, positifs comme
négatifs. Si vous ne pouvez pas entiérement payer un cotit
vous devrez souscrire a un Prét.

Enfin, retournez la carte face verso et posez-la a droite

de votre plateau Joueur. Posez-la de facon a recouvrir

la moitié droite de la précédente carte que vous avez
fabriquée au cours de la partie. Vous pouvez posséder un
nombre illimité de cartes Prototype.

Une fois que tous les joueurs ont fabriqué jusqu'a
2 Prototypes, la phase suivante commence.

Bleu fabrique le Prototype du livre audio et paye le cotit de 1 Engrenage et 1 Energie (A). Puisque le tour en cours est

le Printemps 1850, Bleu obtient 3 Points de Victoire. Bleu possede déja Charlotte Bronté, liée au livre audio, il obtient
donc 4 Points de Victoire supplémentaires. Maintenant Bleu déclenche immédiatement l'effet décrit en bas de la carte
et l'applique a lui ou a un autre joueur. Comme il s'agit d'un effet positif, il décide de l'appliquer a lui-méme et obtient
8 livres (B). Ensuite Bleu retourne la carte face verso et la pose a droite de son plateau Joueur, recouvrant la moitié de sa

carte Prototype précédente.

Comme second Prototype, Bleu voudrait fabriquer la grue hydraulique, mais il n'a qu'1 Engrenage. Bleu paye 4 livres
pour 1 Energie (C) afin de pouvoir payer le cotit de la grue. Pour cette fabrication, Bleu obtient 4 Points de Victoire.
Puisqu'il ne veut pas payer les 2 livres de l'effet immédiat, il l'applique a Rouge. Rouge ne posséde qu'un seul Prototype
et n'obtient donc qu'1 Point de Victoire, mais il doit payer 2 livres pour cela.
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PHASE 6

Les principales actions de cette phase sont des effets
administratifs. Jouez-les simultanément, étape par étape,
mais en cas de doute suivez 1'ordre des joueurs.

Touchez votre Revenu : Vous obtenez un nombre de
livres depuis la réserve qui dépend de la position de
votre pion Joueur sur la piste Revenu. Si votre pion
est sur une des cases avec un -1 Point de Victoire a sa
droite, vous perdez 1 Point de Victoire. Voir plus de
détails concernant la piste Revenu page 23.

Dépenses exceptionnelles : Déplacez votre pion Joueur
de trois cases vers le bas sur la piste Revenu. Pour
chacune de ces cases que vous n'auriez pas atteinte
(parce que votre pion est déja sur la case la plus basse),
vous devez payer 1 livre a la banque. Vous pouvez

étre dans l'obligation de souscrire a un Prét pour y
parvenir.

Effets permanents dans une banniére verte :
Maintenant utilisez tous vos effets permanents
indiqués par une banniére verte de phase 6. Ces effets
peuvent provenir de tuiles Recherche sur votre plateau
Joueur, de la droite de vos Assistants présents au Black
Market, ou éventuellement de la Montre a Gousset.

Piste Buzz : Obtenez le bonus octroyé par vos jetons
Buzz posés sur les illustrations.

¥ EXEMPLE [3]

Grdce a ses Assistants au Black
Market, Bleu obtient 1 Journal
et 1 Revenu. Il obtient 1 Revenu
supplémentaire d'une tuile
Recherche.

Rouge déplace son pion a
Westminster d'une case vers la
droite et obtient immédiatement
le bonus indiqué.

REVENU, EFFETS PERMANENTS, ET PISTE BUZZ

% EXEMPLE[I. ET2]
Jamne et Noir obtiennent
4 livres et Bleu obtient 5
livres. Rouge ne touche
aucun Revenu, mais perd 1
Point de Victoire. Ensuite
tous les jetons Joueurs sont
déplacés de 3 cases vers

le bas. Rouge atteint la
derniére case et heurte la
ligne rouge deux fois. Pour
chaque touche, Rouge
doit payer 1 livre et doit
éventuellement souscrire a
un Prét pour cela.




1% EXEMPLE[4]
Bleu obtient 2 Points de Victoire pour son pion Buzz.
Rouge peut choisir entre avancer de deux cases sur la
piste Buzz ou obtenir 2 livres. Il choisit la piste Buzz,
peut poser son deuxieme pion Buzz sur l'illustration
suivante et obtient immédiatement 2 Points de
Victoire supplémentaires.

PHASE 7
PREPAREZ LE TOUR SUIVANT

Ala fin de chaque tour, suivez les étapes suivantes. ; <
Cependant, a la fin du tour 5 (Printemps 1851), la partie se % EXEMPLE [BLACK MARKET] l‘..-:
termine apres la phase 6. Tous les Assistants du Black Market -
sont déplacés d'une case vers le bas. e
Black Market Un Assistant posé sur la derniere case A
Remplissez le Black Market d'Engrenages, si besoin. retourne dans la réserve du joueur b |
Déplacez chaque Assistant sur le Black Market d'une case correspondant. Rt
vers le bas. Si un de vos Assistants était déja sur la case la
plus basse, il retourne dans votre réserve. j
Lieux 1-8 *
Reprenez tous vos dés, exceptés ceux surmontés d'un =
Ticket sur le Port of London. 5
Patent Office (1) " +-‘
Enlevez toutes les cartes Brevet restées sur le Lieu, mettez- . R
les sous la pile de cartes Brevet, et remplissez 1'Office avec ’ ‘\b
de nouveaux Brevets. :._;_‘:
British Museum (2) “:
Retirez de la partie toutes les tuiles Recherche restées sur "
le Lieu. Remplissez le British Museum avec de nouvelles <
tuiles de la réserve. :
A8
Bank of England (3) \ “
Retirez de la partie les tuiles Actions restées sur le Lieu. -
Remplissez la Bank of England avec de nouvelles Actions :
du tour suivant (voir le Marqueur de tour du London
Times). Remettez les Actions inutilisées dans la boite, elles > 4‘
ne serviront plus au cours de cette partie. b4
Reform Club (5) “;;
Enlevez les cartes Personnage restées sur le Lieu, mettez- -4
les sous la pile de cartes Personnage, et remplissez le &

i

Reform Club avec de nouveaux Personnages.

London Times (6)
Déplacez le Marqueur de tour d'une case vers la droite,
vers la case du prochain tour.
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SOUSCRIRE A UN PRET

— Vous pouvez souscrire a un Prét a n'importe
.@ @ quel moment. Lorsque vous souscrivez a
. un Prét, piochez une tuile Prét au hasard et
posez-la face visible sur une case Recherche libre de votre
plateau Joueur. Lorsque toutes les cases Recherche sont
occupées, vous devez remplacer une tuile Recherche de
votre choix par la tuile Prét, et défausser la tuile Recherche.
Puis, prenez 10 livres dans la réserve.
Cas spécial : Si toutes les cases Recherche sont occupées
par des tuiles Prét, vous devez poser la nouvelle tuile Prét a
coté de votre plateau Joueur, et la considérer comme étant
sur une case Recherche. Dans ce cas vous ne pouvez plus
obtenir de tuile Recherche.

REMBOURSER UN PRET

— Vous pouvez rembourser un Prét a

gﬁ@@ n'importe quel moment de votre tour ou a

s la fin de la partie. Payez 10 livres a la réserve

et retournez la tuile Prét de votre choix verso visible. Nous
vous conseillons de ne rembourser vos Préts qu'a la fin de
la partie, ce qui vous permet d'éviter, en cas de nouveau
manque de fonds, de devoir souscrire a un nouveau Prét
apres en avoir remboursé un.

PRETS A LA FIN DE LA PARTIE

Les Préts vous font perdre des Points de Victoire a la fin de
la partie. Vous perdez toujours 5 Points de Victoire par Prét
remboursé, et de 8 a 10 Points de Victoire par Prét toujours
en cours.

LEPLATEAU ADMINISTRATION

Le plateau Administration est séparé en différentes zones :

LA PISTE BUZZ

La piste Buzz est située a gauche du plateau
Administration. Vous pouvez y déplacer votre pion Joueur a
chaque fois que vous obtenez 1 Buzz. Si vous déplacez votre
pion Joueur sur ou a travers une case Prospectus (A), vous
obtenez immédiatement le bonus indiqué, mais une seule
fois seulement au cours de cette partie. Si vous déplacez
votre pion Joueur sur ou a travers une case illustration (B),
vous devez décider immédiatement si vous voulez poser un
de vos deux jetons Buzz dessus ou non. Vous ne pouvez pas
prendre cette décision plus tard, ni poser dessus un jeton
Buzz qui a déja été posé ailleurs sur la piste.

% EXEMPLE

Rouge obtient 3 Buzz et déplace son pion de la
case 3 a la case 6. Rouge peut poser un jeton Buzz
en arrivant sur l'illustration (case 4) et obtenir son
bonus au cours de la carte 6. Pour avoir franchi la

case 5, Rouge obtient 1 Engrenage immédiatement et

pour la seule fois de la partie.




Vous obtenez les bonus des cases illustrations lors de la

phase 6 de chaque tour si vous avez un jeton Buzz posé 1%k EXEMPLE

dessus. Les bonus des illustrations sur les cases 7, 14, 21, . Jamme obtient 2 Buzz et atteint en premier la fin de la piste

28 et 36 sont des Points de Victoire. Pour l'illustration de . Buzz.Jamme obtient 6 Points de Victoire d la fin de la partie.
la case 4 vous devez décider chaque tour lors de la phase ~ Grdce a sa position sur la piste Buzz, Bleu recoit 4 Points de
6 si vous voulez obtenir 2 livres ou avancer de 2 cases sur  Victoire a la fin de la partie.

la piste Buzz. (Si vous choisissez d'avancer de 2 cases et
que votre pion passe sur une autre case illustration, vous
pouvez poser dessus votre autre jeton Buzz, s'il n'est pas
déja posé quelque part, et obtenir immédiatement le bonus
de cette illustration.)

Le premier joueur a atteindre la case 40, 1a fin de la piste
Buzz (C), pose son pion Joueur sur la case I. Le joueur
suivant le pose sur la case II, et le suivant sur la case III.
(Vous obtiendrez les Points de Victoire de votre Billet
d'entrée a la fin de la partie. Vous n'étes pas obligés
d'atteindre la fin de la piste pour obtenir les Points de
Victoire, l'important est votre position relative sur la piste
Buzz.) Tous les Buzz supplémentaires sont perdus.
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LA PISTE REVENU

La piste Revenu est située a droite du plateau
Administration. Elle indique quel est votre Revenu lors de
la phase 6. Si votre pion est sur une des cases rouges du bas
(Revenu 0) lors de la phase 6 alors vous ne toucherez aucun
Revenu et vous perdrez 1 Point de Victoire. (Vous perdez

le Point de Victoire seulement pendant la phase 6, pas au
moment ou vous atteignez la case.)

s

e
L

Si vous deviez toucher votre Revenu alors que votre pion
est posé sur la case la plus haute de la piste Revenu (12),
alors vous recevriez 1 livre de la banque pour chaque case
au-dessus de 12 ol vous devriez vous trouver.

De la méme maniere, si vous deviez perdre de l'argent alors
que votre pion est déja posé sur la case la plus basse de la
piste Revenu, alors vous devriez payer 1 livre a la banque
pour chaque case en-dessous de la premiére ou vous devriez
vous trouver.

LA PISTE SCORE

La piste Score entoure le plateau Administration. Vous
commencez la partie avec 5 Points de Victoire, puisque
vous pouvez perdre des Points de Victoire en fabriquant
des Prototypes. Si vous atteignez 50 Points de Victoire,
posez votre tuile Points de Victoire face 50 visible sur la
case correspondante en haut a gauche du plateau. Si vous
atteignez 100 Points de Victoire, retournez la tuile face

100 visible. Si vous redescendez en-dessous de 50 Points de
Victoire, vous devez retirer la tuile du plateau et la remettre
dans votre réserve. Si vous redescendez en-dessous de

100 Points de Victoire, vous devez retourner la tuile face
50 visible.



La partie se termine apres la phase 6 du 5éme tour
(Printemps 1851), lorsque débute 1'Exposition Universelle.
Vous devez maintenant rembourser vos Préts et échanger
vos Energies, Engrenages et Journaux restants contre

1 livre chacun.

Echangez chaque tranche de 10 livres que vous possédez
contre un billet de 10 livres que vous posez sur une case
Recherche libre de votre plateau Joueur (s'il en reste).

Puis, gagnez ou perdez des Points de Victoire dans les
zones suivantes :

PISTE BUZZ

Obtenez des Points de Victoire en fonction de votre
position sur la piste. Le joueur en téte obtient 6 Points
de Victoire. Le deuxiéme obtient 4 Points de Victoire,

et le troisieme 2 Points de Victoire. Les autres joueurs
n'obtiennent aucun Point de Victoire. Note : les joueurs
n'ont pas besoin d'avoir atteint la quarantieme case de
la piste Buzz pour obtenir les Points de Victoire. Vous
comparez la position de votre pion sur la piste a celle
des autres pions. En cas d'égalité, divisez équitablement
le total des Points de Victoire des joueurs a égalité (en
arrondissant a l'inférieur si besoin).

BLACK MARKET

Les joueurs dont les Assistants sont posés le plus haut sur
le Black Market gagnent des Points de Victoire. L'Assistant
le plus haut obtient 3 Points de Victoire, le deuxieme 2
Points de Victoire et le troisieme 1 Point de Victoire.

PLATEAU JOUEUR

= Obtenez des Points de Victoire selon le niveau atteint
dans votre Objectif (seul le niveau actuel compte,
vous n'obtenez pas de Points de Victoire pour les
niveaux inférieurs).

»  Pour chaque Prét, perdez le nombre de Points de
Victoire indiqué.

«  Pour chaque case Recherche vide (sans tuile
Recherche, tuile Prét, ou billet de 10 livres) sur votre
plateau Joueur, vous perdez 2 Points de Victoire.

Le joueur qui a le plus de Points de Victoire apreés le
décompte des scores devient la vedette de 'Exposition
Universelle et remporte la partie. En cas d'égalité, tous les
joueurs concernés remportent la partie.

& FIN DE LA PARTIE—

1% EXEMPLE (BLACK MARKET)

L'Assistant Bleu occupe la meilleure position, donc Bleu
obtient 3 Points de Victoire. Rouge obtient aussi 3 Points
de Victoire, 2 pour le deuxieme meilleur Assistant, et

1 pour le troisieme meilleur Assistant.

%% EXEMPLE (PLATEAU JOUEUR)

Pour son Objectif, Bleu obtient 4 Points de Victoire a la
fin de la partie. 1l perd 5 Points de Victoire pour son Prét
et 8 Points de Victoire pour ses cases Recherche vides.
Grdce a ses 10 dernieres livres, Bleu a recouvert une case
Recherche vide, évitant ainsi de perdre 2 Points de Victoire
supplémentaires.




