





e APERGU DU JEU
ERINIVIL

Les promoteurs... ou plutdt les Joueurs, cooperent et s'affrontent pour bdtir une ville
moderne tout en répondant aux besoins de ses Habitants.

Plongez dans l'univers dynamique de Grinivil. Explorez et développez votre quartier,
achetez des terrains stratégiques, vendez-les et restez a I'écoute des Habitants. Construisez les
infrastructures nécessaires, négociez pour obtenir des ressources au meilleur prix et édifiez les
Bdtiments modernes et écologiques demandés par la communauté. Certains besoins des Habitants seront
clairement exprimés, tandis que d'autres resteront cachés, ajoutant un élément inconnu a vos choix
stratégiques. Planifiez vos Actions avec soin, collaborez avec d'autres promoteurs, guidez-les subtilement
pour maximiser vos avantages. Mieux encore, laissez libre cours a votre vision et fagonnez Grinivil en une ville modele,
moderne et respectuecuse de |'environnement.

Le coeur du jeu est la Boucle d'Actions Temporelles (BAT), ou les Joueurs exécutent leurs Actions. Elle

tourne autour du Marché de ressources. Les emplacements d'Actions différent a chaque partie, offrant

ainsi une rejouabilité infinie et diverses stratégies gagnantes. Par la suite, de nouvelles Tuiles pourront
étre proposées pour augmenter encore la rejouabilité.

Le jeu se déroule a tour de réle, dans le sens des aiguilles d'une montre. Lors de son tour, le Joueur
choisit une Action sur la BAT, déplace son Pion sur la Tuile d’Action correspondante et exécute
I'Action choisie. A quelques exceptions prés, le Joueur peut sélectionner n'importe quelle Tuile, libre
ou occupée par un Pion adverse, voire méme rester sur le méme emplacement. Chaque Action a un
colat en temps, déterminé par son type ainsi que par son intensité ou son étendue. Le colt en
temps est représenté par le Pion qui avance sur la BAT d'un certain nombre de Tuiles d'Action lors
du choix de I'Action (déplacement temporel). Il est également possible de « gagner du temps »,
c'est-a-dire d'effectuer une Action « plus rapidement » en payant une certaine somme d'argent par
Unité de Temps économiscée.

Lorsqu'un Joueur a effectué un tour complet de la BAT (en franchissant la derniére Tuile d'Action), il
doit s'acquitter de taxes et payer les salaires des Ouvriers qu'il a affectés a la construction des Bdtiments. De plus, lors de chaque fin de
boucle d'un Joueur, le Harché est réapprovisionné en nouvelles marchandises. Ce systéme permet a chacun de définir son propre rythme
et supprime l'avantage du premier Joueur.

Les chemins vers la victoire sont multiples. Suivez ce qui vous tient a ceeur : construire des logements,
étendre Routes et infrastructures, répondre aux besoins des Habitants, devenir
proprictaire ou planter des Arbres et préserver la verdure de la ville. Chaque
stratégie peut conduire a la victoire pour autant que l'on demeure attentif aux
choix de ses adversaires.

Tout au long du jeu, vous accumulez de l'argent et des points de victoire. f S
L'argent est indispensable pour progresser, tandis que les points de victoire ir = .
tracent la route vers le triomphe ultime. Trouver l'équilibre parfait entre 2

ces deux éléments est un défi en soi, mais c'est la clé du succes.

Une conclusion prévisible avec un vainqueur évident ? Absolument pas ! Une
ultime manche décisive vous fera réfléchir a deux fois avant de précipiter la
fin du jeu. Elle récompensera ceux qui se sont bien préparés et n'ont pas
succombeé a la tentation du coup de bluff.

Alors, étes-vous prét a relever le déefi de votre vie ?



Comment deécouvrir le jeu et devenir le meilleur promoteur de Grinivil...

Regardez quelques tutoriels vidéo sur YouTube. n

Lisez ces régles, et si vous n'avez pas vu les vidéos explicatives, relisez-les encore une fois. £_:

=

Gardez a portée de main la derniére page « Tour du Joueur » ainsi que les pages précédentes « Vue d'ensemble des Tuiles d'Action ».

>

Si c'est votre premiére partie ou si vous jouez avec des débutants, jouez au maximum a 4 Joueurs, utilisez la configuration de la BAT pour
débutants (p. 7) et gardez les points suivants a l'esprit :

> Vous n‘avez pas a tout construire lors de vos premiers tours, effectuez autant d’Actions que possible sur la BAT.

> N'ayez pas peur de lancer une enchére. Si vous ne la remportez pas, vous recevez une compensation

> Ne sous-estimez pas I'Action de vendre des ressources, surtout lorsqu'elles sont rares. Vous pouvez en tirer un profit intéressant.
> Ne laissez pas vos adversaires planter trop d'Arbres d'un coup, essayez plutdt de le faire vous-méme :-)

> Posséder des terrains et construire des Routes peut étre trés rentable.

COMPOSANTS DV JEU

La liste des composants peut varier selonlg version du jeu..

17 TUILES TERRAIN GRAND FORMAT 1 SUPPORT EN BOIS POUR CARTES

12 PETITS ENTREPOTS 26 TUILES D'ACTION 98 BLOC.S DE CONSTRUCTION 80 PIECES EN METAL
94 CUBES DE RESSOURCES (43+28+23) 1 TUILE DE DEPART 84 BATIMENTS 40 X 1€ 20 X 3& 20 X 10€
29 CARTES HABITANTS 3 MARQUEURS « OCCUPE » 14 TOITS 1 SAC POUR LES GRINIES

1 SAC POUR LES RESSOURCES 2 HARCHE.S (Z‘J)’k‘ & 4+k.) 80 Pl‘ECE.S DE MONNAIE
COMPOSANTS POUR LES JOUEURS
1 TABLEAU DE SCORE EN CARTON (GRINIES) SOMUIFORIARIT ) OIS HES) OISR

COMPOSANTS DE BASE ” ~_ . CONTENU OPTIONNEL
/

COMPOSANTS POUR LES JOUEURS 40 X1€ 20 X 56 20 X 10€ 6 SACS A MONNAIE

1 UT
& ROUTES A 30 BILLETS GRINIES PIONS (6° JOUEUR)
30 JETONS DE BATIMENT

. \ 6 AIDES DE JEV MARQUEURS DE PROPRIETE (6 JOUEUR)
2 DES SPECIAUX (D6 & D4)

: 10 ANNEAUX "+50" e
° 50 (S B GRIG ‘ . ‘ OUVRIERS (6 J?UEUR)
1 LIVRET DE REGLES i gl GRAND ENTREPOT (6° JOUEUR)

15 PIONS JOUEUR
25 MARQUEURS DE PROPRIETE
20 OUVRIERS

5 GRANDS ENTREPOTS

w Les Entrepdts et les Arbres sont des eléments limités. Une fois pris, il n‘est plus possible de choisir une Action permettant de les obtenir.
Dans le rare cas ou la réserve serait a court de ressources, seules celles disponibles seront réapprovisionnées ou utilisées pour I'Action seélectionnée. Il n'‘est
pas possible d'utiliser une Action quj nécessite des ressources de la réserve ou du Marché si au moins une ressource n'est pas disponible.

ICONES & SYMBOLES

Les sections des regles expliquent clairement la signification des symboles et icones. Pour une compréhension plus facile, nous en décrivons certains ici ...

Ressources Ressources Réserve de ressources Grinies a recevoir Grinies a payer Arbres
Béton Bois Acier A choix Au hasard Montant Montant Montant Montant
) . ﬁ . @ . defini non defini defini non defini
9 y & ® ®
Points de victoire Bdtiments (couleurs des Joueurs) Joueur Ouvrier Pion Parcelle municipale

_— Habitation Commerce Public 5& = ~
E F-k - ii& 6 . Ne pas utiliser ¢ 6 Joueurs



LISTE DES BATIMENTS

Il n'est pas nécessaire de connaitre chaque icéne de Batiment pour gagner. Si vous voulez seulement apprendre les regles, vous pouvez omettre cet apergu.

Maisons (Bdtiment résidentiel)

BANQUE ARRET DE BUS
CAFE PLACE DE JEUX
TERRAIN DE CENTRE
SPORT SN CULTUREL
CENTRE
COMMERCIAL FLEURISTE ANIMALERIE
Bdtiments publics (Non-résidentiels)
. . POSTE DE
HOPITAL EGLISE POLICE
TAT
MAISON DE BUREAU DE g'éﬁu::«Nn a0y
RETRAITE POSTE
DES EAUX




Mise en place (configuration géncrale) ...

1.

14

o

3.

14

w

14

o

6.

7.

Prenez la Tuile de départ 1A (« Welcome to Grinivil ») et 1B (centre). Choisissez
au hasard deux Tuiles intérieures (1C et 1D), disposez-les comme affiché et
placez une Route (1E) qui les chevauche.

Sl y a un site de construction non résidentiel () avec le symbole municipal
(7)) a c6té de la route imprimée sur des Tuiles, placez un Bloc de construction
orange dessus, prenez un Batiment au hasard parmi les Jetons de Bdtiment bleu
et jaune, et placez-le sur le Bloc, coté construction visible (2A). Faites de méme
avec le site non résidentiel central marqué ( [71 2B) (exclure les Jetons avec
eeee+ pour les parties a 2 ou 3 Joueurs). Sl y a des sites résidentiels ()
municipaux (), placez des Blocs orange dessus avec des Jetons de Bdtiment
marron, coté construction visible (2C). Sautez cette étape a 6 Joueurs.

Une Demi-Route (avec lautre moitié manquante qui doit encore étre attachée)
n'est pas considérée comme une Route utilisable (X1, X2). Ainsj; aucun Bloc orange
ne peut pour linstant étre placé sur les parcelles municjpales lices a cette Route
incompléte.

Mélangez les cartes des Habitants et mettez-les de cote (3A) (exclure les
cartes avec eeee+ pour les parties a 2 ou 3 Joueurs). Sélectionnez-en 5 a
hasard et placez-les face visible sur le support (3B).

Placez le plateau des points de victoire (PV) et de la Route des Bonus a proximite
de la zone de terrain de Grinivil (4).

Laissez suffisamment d'espace pour l'expansion de la ville lorsque vous placez les
composants dae jeu. Le cercle bleu indigue les limites de la ville en cours de partie.

Placez le Harché a proximité de la zone de terrain de Grinivil (5) ; Utilisez le cote
2-3 ou 4-6 Joueurs. Mettez toutes les ressources (Bois M., Béton W, Acier md)
dans le sac des ressources (5A). Piochez au hasard 6 ressources par Joueur (5
ressources dans une partie a 6 Joueurs) et répartissez-les sur le Marche, en

commengant par le bas (5B). Piochez une autre ressource sila colonne de cette

marchandise est deja compléte.
Laissez de l'espace pour la Boucle d'Actions Temporelles (BAT).

Mettez en place la Boucle d’Actions Temporelles (BAT) (6)
voir a la page suivante.

@?

Regroupez et placez les composants suivants a proximite : .\‘>

e Tuiles terrains (mélangées, face cachée) (7A, 7B) ;
e Routes (7C) ;

e pieces et billets Grinie (7D) ;

e Blocs de toit (7E) et Blocs municipaux (orange) (7F) ;
e Arbres (7G) ;

e Jetons de Bdtiment (7H) ;

e petits Entrepbts (7) ;

e anneaux « +50 » (7J).

A 6 Joueurs, les blocs orange ne sont pas considerés comme des Bdtiments
municipaux ; dans ce cas, il faut les considerer comme des composants de
Joueurs et ne sont pas pris en compte dans cette configuration generale.



8. Récupérez votre matériel de Joueur

2 cartes Habitant (prises au hasard) (A) Cubes de construction (B) 3 Quvriers (C) 5 Marqueurs
| en fonction du nombre de Joueurs. | de propriété (D)

2 Joueurs > 14 cubes
3 Joueurs > 12 cubes
4 Joueurs > 10 cubes

5 et 6 Joueurs > 9 cubes

J/ A maintenir cachées
des autres Joueurs

(2]

2 Arbres 1 Grand Entrepdt contenant 1 Aide de jeu (G) 40 Grinies (H)
(E) | 2 Bétons ludlug, 1 Bois Il et 1 Acier I i
‘ ( (Chaque type de ressource doit

| &tre placée dans une section différente) (F)

Largent reste caché des

autres Joueurs
=P
975

L@

9. Placez vos 3 Pions personnels :
> 1 sur la Route des Bonus (9A) ;
> 1sur la case 5 PV de la Piste de Score (9B) ;
> et 1 sur la Tuile de départ de la Boucle d’Actions Temporelles (9C).

10. Gardez en réserve 1 Ouvrier par Joueur (10).

1. Choisissez au hasard le premier Joueur et donnez a chaque Joueur suivant
{2) 36 (Grinies) par Joueur avant lui (ainsi, le deuxiéme Joueur obtient 36, [ r ] [ rz ] [ r3 ] [ ré ]
le troisieme Joueur 6€, ctc.).

. . Ay s . 6
Le premier Joueur est maintenant prét a commencer la partie !

=
!

r r

Hise en place de 6A
la Boucle d’'Actions Temporelles (BAT)

=
'
'

r

= Sélectionnez les 4 Tuiles d’Actions initiales suivantes...

= Placez-les dans les 4 coins de la BAT (6A-6D). Les Tuiles doivent étre placées dans chaque

. ) n ) , r
position exactement comme indique ci-contre ; elles ne doivent pas Etre deplacees.

=

-
!

!

= Parmi toutes les autres Tuiles d'Action, ne conservez que 7 Tuiles qui ont une bordure
rose, prises au hasard. Remettez les autres Tuiles avec une bordure rose dans la boite ;
vous n'en aurez pas besoin pour cette partie. Vous devriez maintenant avoir 16 Tuiles Action
prétes a étre placées (7 a bordure rose et 9 a bordure d'autres couleurs).

ri3 r

= Disposez au hasard ces 16 Tuiles autour du Marché pour former une « boucle d'Actions »
continue (r1-r16). Ce faisant, ne déplacez pas les Tuiles d’Actions initiales. Lancez et placez
le dé de conversion D4 prés de la Tuile approprice (si elle est tirée) (ici r9). Placez le dé D6
a cote de la Tuile d'Action rose qui nécessite ce de (si elle est tirée) (ici r12).

[r1z] [rﬂ] [r10] [rs]

= Placez la Tuile de départ dans le coin supérieur gauche selon lillustration (6E).

()]



LA ZONE DE JEU GRINIVIL

En tant que promoteur aguerri, vous vous devez détre familier avec les différentes structures de la ville.

Secteur de plantation
i | Avec 14 lieux de plantation

ZONES ET PARCELLES DE TERRAIN DE GRINIVIL

La ville se compose des zones Centre, Intérieure et Extérieure. La zone Centre est composee d'une seule
parcelle, alors que les zones intérieure et extérieure sont composées de 8 parcelles chacune. Les bordures
de parcelles sont définies par le bord des Tuiles. Les parcelles peuvent appartenir a la municipalité ou
a un Joueur. La Municipalité possede les parcelles correspondant aux Tuiles de jeu placées lors de la mise
en place (m) ou révélées par certaines Actions bonus ou encore si un Joueur explore une nouvelle parcelle,
mais quil n'a plus de Jeton de propriete. Toutes les autres parcelles sont la propriété d'un Joueur. Une
zone de terrain explorée est une zone continue de Tuiles posées sur la zone de jeu a tout moment de la
partie (comme indiqué ci-dessus).




SITES CONSTRUCTIBLES (ou CHANTIERS)

fettnmndy

Ce sont les places oU les Joueurs (et la municipalité) construisent leurs maisons résidentielles, sur fond vert (s1 & s2) et leurs immeubles non résidentiels,
sur fond gris (s3-s7). Les 3 sites constructibles de la zone centrale sont légerement différents : deux sont reliés (s5 & s6), et le troisieme est un peu plus
large et a une teinte rougedtre (s7). Pour le jeu de base, tous ces sites non résidentiels ont la méme fonction.

ROUTES ET SECTIONS DE ROUTES

Les Routes sont essentielles a la croissance de la ville.

Elles relient les différents quartiers de Grinivil, en connectant les Bdtiments et les chantiers. Elles peuvent étre dans trois états différents :

Route incompléte (Demi-Route)

U, T SRS W TR e,
A ce stade, il manque l'autre moitié de la Route et
n'est pas considérée comme utilisable. Il n'est pas
possible de passer par cette Route vers une autre
parcelle, ni de construire sur un chantier qui lui est
relié.

Route en construction

La Route en construction est visuellement
caractérisée par deux rangées de points sur son
bord. Bien qu'il ne soit pas possible de la traverser
ni d'explorer (attacher) la parcelle adjacente, il est
possible de construire sur un site relié a cette

Route achevée

La Route achevée permet « tout ». Cela signifie qu'il
est possible de la traverser et d'explorer (attacher)
des parcelles adjacentes, de construire, de vendre
des maisons et dutiliser des Bdtiments non
résidentiels construits sur des sites connectés. La

y Route. Les Bdtiments terminés ne sont pas

= Les Demi-Routes ne sont pri ésentes quen | utilisables ou vendables tant que la Route n'est pas
bordure ae la zone interieure. (X1, X2) terminde.

courte Route d'accés (A) sur certaines parcelles de
la zone extérieure est considérée comme termince.

Les constructions sont toujours reliées a un trongon de Route. Les limites de zone définissent les sections de
Route ; la Route circulaire de la zone centrale est considérée comme une section de Route

DISTANCES

Certains Habitants se préoccupent de la distance qui les sépare de l'école... dautres de celle des pubs.

La distance entre les Bdtiments ou les chantiers est définie par le nombre de trongons
de Route qu'il faut traverser ou emprunter pour atteindre la destination. Le trongon de départ ne a
compte pas dans la distance totale.

Deux exemples de calcul de
distance sont présentes
dans laper¢u de la zone de
jeu  page  précédente.

SECTEURS ET LIEUX DE PLANTATION & PLANTATION D'ARBRES ( . DISTANCE 2)

Grinivil est une ville moderne et écologique. Si vous étes sensible a laspect écologique,
vous appreécierez la victoire dautant plus

Le secteur de plantation est une zone terrestre continue séparée uniguement par des Routes (quel que soit leur état), et des limites de zones terrestres
explorées. Ni les limites entre les zones, ni i la frontiére entre les Tuiles adjacentes de la zone extérieure, ni la Route d'acces courte (A) sur certaines
parcelles de la zone extérieure, ne séparent la zone de plantation.

Le secteur de plantation mis en evidence
en brun sur l'aper¢u de la grande zone de
jeu contient 14 lieux de plantation.

Un lieu de plantation est un endroit ou l'on peut planter un Arbre. Le nombre de licux de plantation dans un secteur de plantation est une
information qu'un Joueur doit prendre en compte lors de la plantation d'Arbres, car les Arbres ne peuvent
étre plantés que dans un seul secteur au cours d'une seule Action d'un Joueur. D'autre part, le nombre !
d'Arbres plantés dans le méme secteur ou se trouve une maison est un facteur important lors de la vente

de cette maison aux Habitants.

Vous ne pouvez planter que les Arbres que vous avez dans votre réserve. Deux Arbres sont distribués a chaque Joueur au début de la partie.
Vous pouvez en obtenir davantage grdce a l'Action correspondante ou en bonus d'une autre Action. Avec une seule Action (générale ou bonus),
tous les Arbres que le Joueur peut ou décide de planter doivent étre plantés dans le méme secteur de plantation.

L,/ L'Action Replanter comporte des regles _
Specifigues, qui seront expliguces dans la 4
description de laction.



EXPLORATION DU TERRITOIRE & PROPRIETE

Par une Action normale ou une Action bonus appropriée, un Joueur peut ajouter une nouvelle Tuile Terrain a la zone de jeu. Une
nouvelle Tuile doit toujours étre reliée au bord de la zone intérieure (i1, i2) ou placée dans la zone extérieure en la connectant a
une Route achevée (01, 02).

y

& Une nouvelle Tuile de terrain placée dans la zone extéerieure ne doit pas nécessairement étre attachée a une autre Tuile de la
zone exterieure tant quelle est relice a une Route achevée menant a la sortie de la zone interieure (02).

Normalement, un Joueur devient propriétaire d'une propriété correspondant a la Tuile de terrain qui vient d'étre révélée et y
pose un de ses Jetons de propriété, sauf dans certaines Actions bonus. La proprieté dune parcelle procure des avantages
importants décrits ci-dessous. Il est également important de se rappeler que plus la population de Grinivil augmente, plus la valeur
du terrain augmente. S'il n'y a plus de marqueurs de propriéte, un Joueur peut ajouter une Tuile de terrain, mais il n‘en devient pas
le proprictaire (la municipalité sera proprictaire de cette parcelle a la place).

Si, & la suite de l'ajout d'une nouvelle Tuile, un chantier avec le symbole municipal (’]) est connecté a une Route en construction, placez

(sauf pour les parties a 6 Joueurs) un cube de construction orange sur le site avec un Jeton de Bdtiment approprie, de la méme maniére qu'a

I'étape 2 de la mise en place du jeu, avec une différence cruciale : si le propriétaire de la Tuile de terrain avec un site non résidentiel ( ) avec le

symbole de la municipalité ((l) est un Joueur humain, il choisit le Jeton du Bdtiment (jaune ou bleu). Si un cube orange est ajouté & une parcelle appartenant &
un Joueur, la Municipalité lui paiera des (voir chapitre Construction page ). ;

o Dans les rares cas ou les blocs orange ne sont
plus disponibles, la municipalite cesse de

R E 5 5 OU R C E 5 participer a toute nouvelle construction.

Profitez-en quand clles se font rares.

Les ressources (Béton Ly, Bois i@ et Acicri) sont nécessaires pour construire des Bdtiments et des Routes donc importantes durant le jeu. Elles peuvent étre
obtenues par le biais de diverses Actions et bonus, mais le moyen le plus courant est de les acheter sur le Marche.

MARCHE ET RESERVE DE RESSOURCES

Vous pouvez acheter ou vendre des ressources sur le Marché ou les obtenir a partir du sac de réserve de

ressources grdce a différentes Actions. Au Marche, vous achetez les ressources disponibles au prix d'achat

(imprimé en rouge) et les vendez au prix de vente (imprimé en jaune). Lors de l'achat, choisissez les ressources

disponibles sur le Marché et placez-les dans vos Entrepbts (et payez le prix). Lors de la vente, vous déplacez

nimporte quelle combinagison de ressources de vos Entrepdts vers les espaces vides des sections de Marche

respectives ; vous recevez le prix de vente correspondant.

u/ Vous ne pouvez pas acheter de ressources sile Marché est vide. = EXEMPLES :

De méme, vous ne pouvez pas vendre si celui-ci estolein. Nathan achéte 3 ressources et paje 146 (4+5+5) (a).

Mathieu vend 4 ressources et regoit 296 (7+8+7+7) (b).

Lorsque vous ajoutez ou déplacez des ressources sur le Marché, placez-les toujours dans les emplacements vides des sections respectives du Marché
(Béton / Bois / Acier), en commencant par le bas vers le haut. Les ressources excédentaires (qui ne rentrent pas dans le Marché) vont toujours dans le sac de
ressources.

ENTREPOTS

Les Joueurs doivent stocker leurs ressources dans des Entrepdts. Au début du jeu, chaque Joueur regoit un grand Entrepdt avec trois
Batiments (un gros Batiment pour 4 ressources et deux Bdtiments pour 2 ressources chacun). Les Joueurs peuvent acheter ou obtenir en bonus
un ou plusieurs petits Entrepdts composés d'un seul Batiment pour 2 ressources.

Chaque tupe de ressource (Lg/l8/@) doit étre stocké dans un Bdtiment spécifique (les différents tupes ne peuvent pas étre mélangés).

Il est possible de réorganiser les ressources de vos Entrepots a tout moment (méme durant 'Action de l'autre Joueur). Vous pouvez acheter ou obtenir des
ressources au-dela de la capacité de stockage et les réorganiser par Bdtiment comme vous le souhaitez. Mais n‘oubliez pas. Les ressources excédentaires, c'est-
a-dire les ressources qui ne peuvent pas étre placées dans vos Entrepdts selon les régles mentionnées ci-dessus, doivent retourner au Harché (et vous ne
recevez pas dargent pour cela). /

Noubliez pas quil y a dautres moyens d'obtenir des ressources : par
les enchéres ou au moyen de l'action Importation.

10



CONSTRUCTION

Coopérez, majis gagnez

BATIMENTS

A Grinivil, il est possible de construire trois types de Batiments : Habitation (identifiées par une Tuile brune) ; Commerce (identifié
par une Tuile bleue) et Public (identifié par une Tuile jaune).

Leur importance dans le jeu est décrite au chapitre suivant. Quoi qu'il en soit, les Habitations ne peuvent étre
construites que sur des sites constructibles résidentiels, tandis que les Bdtiments commerciaux et publics
ne peuvent étre construits que sur des sites constructibles non résidentiels.

Les Habitations et les Commerces ont deux étages, les Bdtiments publics en ont trois. Un Joueur
différent peut construire chaque étage. Envisagez de répartir vos ressources sur plusieurs Bdtiments
et de collaborer avec d'autres Joueurs pour la construction. Cela pourra vous apporter des bénéfices
inattendus, mais ce sera a vous de le découvrir.

Normalement, en utilisant une seule Action, il est possible de construire un seul éfage de Bdtiment. Cette

limite peut étre contournée a l'aide dune . Les Bdtiments sont

construits de bas en haut. Les cartes d'aide de jeu indiquent les ressources nécessaires pour construire chaque étage particulier
de chaque Bdtiment. Apres avoir construit un étage, vous recevrez les points de victoire (PV) correspondants indiqués sur l'aide
de jeu.

CONSTRUCTION D'UN ETAGE

Lors de la construction d'un étage, vous défaussez les ressources requises de vos Entrepdts dans le sac de ressources, puis...

Si vous construisez le [JgiIgyelrs :

a) placez votre cube de construction sur le chantier vide reli¢ au réseau routier existant par une Route en construction
une Route achevée (c'est-a-dire pas par une Demi-Route incompléte) ;

b) placez une Tuile du Bdtiment sélectionné au-dessus de ce Bloc de Bdtiment, face « construction » vers le haut ;

c) collectez les PV donnés pour la construction de I'étage et placez un Ouvrier de votre réserve a cété de la
construction ;

d) recevez le bonus mentionné sur le terrain et/ou effectuez (facultatif) I'Action Bonuﬂ

GAGNEZ DES POINTS GAGNEZ DES RESSOURCES PLANTEZ DES ARBRES

REPETEZ L'ACTION

Vous pouvez refaire
n'importe quelle action

de votre tour.

Plusieurs bonus
de ce type sont permis

ou

DE VICTOIRE = ...depuis le sac de ressources (action de site additionnelle)
2 ressources_‘%\ 1ressource Max. 3 Arbres,
aléatoires —» v au choix 1PV par Arbre.
GAGNEZ DE
L'’ARGENT
AJOUTEZ UN NOUVEAU TERRAIN CONSTRUISEZ UNE ROUTE Utilisez ce bonus a la fin
(action de site additionnelle) (action de site i
Les conditions de pose standard additionnelle)
COLLECTEZ 2 ARBRES ‘appli . i is. ;
; s'appliquent. Aucun paiement requis Nimporte quelle Route
..ajoutez-les a Vous ne recevez aucun PV ni ne pouvez gratuitement.
votre réserve étre propriétaire de la parcelle. Vous ne recevez aucun bonus
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Si vous construisez le BdeteReVRigo S RATe eI

a) retirez le Jeton de Bdtiment du Bdtiment inachevé sélectionné, placez votre Bloc de Bdtiment au-dessus de ce Bloc, puis

b) posez le Jeton de Bdtiment sur le Bloc que vous venez de placer, soit face en construction (si le Bdtiment n'est pas
encore terming), soit face Bdtiment termine (si le Batiment est terminé) ;

c) collectez les PV gagnés pour la construction de I'étage, et, si votre Ouvrier n'y est pas encore présent, placez un de vos
Ouvriers a c6té du chantier (que le Bdtiment soit achevé ou non) ;

d) apres avoir terminé le troisieme étage d'un Bdtiment public, tous les Joueurs qui ont contribué a la construction au moyen
de I'Action Construction dun étage regoivent le quatriéme Ouvrier supplémentaire (s'ils ne l'ont pas déja regu).

3/ Attention : vous ne pouvez pas choisir [Action Construire si vous navez plus dOuvrier disponible
dans votre réserve au debut de votre tour.

Frais de participation

Si vous n'étes pas encore présent sur le site de construction du bdtiment et que vous n'étes pas le propriétaire de
la parcelle ou se trouve le chantier (votre marqueur de propriété n‘est pas présent sur cette parcelle), vous devez
payer des frais de participation uniques au propriétaire de la parcelle sur laquelle se trouve le chantier. La

Municipalité, contrairement aux Joueurs, ne pergoit pas de frais de participation pour leur propriété de parcelle (les
Joueurs ne paient pas de frais de participation dans ce cas). Le montant des frais est de 56 plus 3€ pour chaque
Habitant vivant actuellement a Grinivil (max. total de 20€). Compter les Habitants de Grinivil est facile ; soit on
compte les cartes Habitants présentes, soit le nombre de toits rouges sur les maisons :-)

(masx 20:&)

= EXEMPLE: Aathan (Joueur gris) veut construire le 3° ¢tage de l'eglise (batiment public). NEtant ni présent sur le chantier
! . ni propriétaire de la parcelle, il doit payer les frais de participation a Florent (Joueur marron), qui est le proprictaire de la

B parcelle. Avant la construction, deux Habitants avajent déja emmenagé a Grinivil (deux maisons aux tojts rouges sont
" facilement visibles). par conséquent, Nathan doit payer a Florent 11€ (5 plus & pour les deux Habitants).

Sivous construisez a l'aide d'une Action de Construction standard (en plagant votre Pion sur l'une des 2 Tuiles de Construction de base de la Boucle d'Actions
Temporelles), immédiatement aprés avoir construit 'étage du Bdtiment, vous avez (selon le type de Bdtiment) une (et une seule) des Actions de Construction
Bonus Associées suivantes a votre disposition (en supposant que vous ayez suffisamment d'argent et de ressources, bien sar).

CONSTRUISEZ UN ETAGE CONSTRUISEZ UNE VENDEZ UNE MAISON
SUPPLEMENTAIRE ROUTE CONNECTEE

Vous payez 25€ pour Vous payez 10€ pour
construre un  ctage construire une Route
supplémentaire  sur le connectée au chantier
méme Bdtiment. ou vous venez de
construire votre étage

Vous payez 15€ pour vendre la maison
terminée  (celle qui vient d'étre
construite) a un Habitant de votre
portefeuille, pour autant que cette
maison soit connectée a une Route
achevée et que les autres conditions
soient remplies (voir le chapitre «nous
emménageons »). Cette Action n‘est possible qu'aprés la
construction du 2° étage.

u/ Les Actions de construction Bonus associces et les Bonus associes a lachévement de chaque type de Bdtiment se trouvent sur laide de jeu.

u‘/ Les Actions de construction Bonus associées ne vous codtent pas de temps supplémentaire (vous ne deplacez pas votre Pion sur la BAT), mais lors de la
construction dun étage ou dune Route, vous devez payer les ressources requises comme pour I'Action principale.
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o Noubliez pas que vous pouvez méme construire (ou terminer) des Bdtiments sur des sites li€s a des Routes en construction (mais
pas des Demji-Routes incompletes). Cependant, vous ne pouvez « utiliser » les Bdtiments construits que lorsquils sont relieés a des
Routes achevées. « Utiliser » un Bdtiment signifie prendre en compte lexistence de ce Bdtiment lors de la verification de la
satisfAction des Exigences des Habitants et lors de lattribution des bonus pour un Bdtiment enticrement construit, soit lors de la
vente dune Majison a un Résident, soit a la fin de la partie pour ceux qui ont contribuc a la construction des Bdtiments publics.

CONSTRUCTION DE ROUTE ET BONUS DE TRONGON

Terminez une Route en construction en payant 2 ressources en Béton (M/M.) et en recouvrant la Route en construction (entre deux
parcelles de la zone intérieure voisines ou sur une parcelle de la zone extérieure) avec la Tuile de Route achevée.

A moins d'étre spécifiquement exclu par certaines Actions bonus, déplacez votre Pion d'une case sur le parcours de la Route des Bonus, récupérez le
bonus associé et effectuez (facultatif) une YA W1 TEReNIgelglele. Si plusieurs bonus sont associés a une position sur la piste, vous les obtenez tous.

SREEZBES GAGNEZUN ¢ AJOUTEZ UN NOUVEAU TERRAIN REPETEZ L'ACTION
POINTS ' PETIT ENTREPOT ) . e
DE VICTOIRE (action de site additionnelle) Vous pouvez refaire
' Les conditions de pose standard n'importe quelle action

s'appliquent. Aucun paiement requis. Utilisez ce bonus a la fin de votre tour.
GAGNEZ DE COLLECTEZ 6 ARBRE;_ Vous neﬁp:recevez auiun P\Zj mlne Plusieurs bonus de ce type sont permis
L'ARGENT _feuticas pouvelzl &tre proprictaire de la

votre réserve parcete.
4
On emmenage
Vous avez laissé passer votre chance
HABITANTS

Quelle que soit la fagon dont vous marquez des points de victoire et gagnez a Grinivil, l'essence du jeu est de créer et d'offrir aux Habitants le meilleur endroit
possible pour vivre. Mais ceux-ci sont tous différents, tout comme leurs exigences.

Au début du jeu, chaque Joueur commence avec 2 Habitants dans sa réserve. Pendant la partie, les Joueurs peuvent ajouter gratuitement un nouvel Habitant a sa
réserve ou en remplacer un (pour 10 €) par un Habitant de la réserve générale. Cela se fait par une Action appropriée sur la BAT. Mais attention. Si vous ne pouvez
pas offrir un logement convenable a un de vos Habitants a la fin de la partie, vous serez severement pénalisé (voir chapitre Score). Par conséquent, il est crucial
de comprendre les exigences et les préférences de vie des Habitants et de choisir un endroit approprié pour construire une maison et le bon moment pour la
vendre a un Habitant potentiecl enthousiaste.

Ci-dessous, vous trouverez une description des dinformations, icones et des symboles essentiels sur les cartes Habitant :

Dor B

Récompenses principales Nombre d’Arbres minimal
souhaité

Sy S —)

Bdtiment commercial souhaité

(peut-Etre ou
selon les cartes)

Distance maximale

Bdtiment public souhaité
(doit &tre construit dici la fin

Le Joueur regoit 4 PV, 156 plus de la partie)

2€ par Arbre actuellement
planté dans le secteur de

La condition n‘est pas remplic si
la distance entre la maison et le
Bdtiment commercial dépasse la

Au moins 3 Arbres (dans ce cas)
doivent étre plantés dans le

plantation (maximum 50€). Ainsi,
le Joueur ne peut pas se voir
attribuer plus de 65€.

secteur de plantation ou se
trouve la maison.

Localisation obligatoire]
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Points de Victoire et argent gagnés par le Joueur qui vend la maison
L'argent ou les points de Victoire gagnés en fonction du nombre d'’Arbres plantés dans le secteur sont plafonnés
(valeur maximale entre parenthéses).

Les points de Victoire et l'argent sont récoltés lors de la vente de la maison

CARACTERISTIQUES OBLIGATOIRES DE LOCALISATION

et récompenses pour les Joueurs ayant participé a la construction des bdtiments commerciaux requis
C'est le nombre requis d'Arbres, le type de bdtiment commercial ainsi que parfois la distance maximale entre le bdtiment et la maison.
Certains Habitants n‘ont pas de caractéristiques obligatoires (il n'y a pas de bande rouge sur la carte)

Le respect des caractéristiques obligatoires est évalué et les récompenses sont attribuées lors de la vente de la maison.

CARACTERISTIQUES OPTIONNELLES DE LOCALISATION

et récompenses pour les Joueurs ayant participé a la construction des bdtiments commerciaux souhaités
Les caracteristiques optionnelles sont toujours le type de bdtiment commercial souhaité, parfois avec une distance maximale définie
entre le batiment et la maison.

Le respect des caractéristiques optionnelles est évalué et les récompenses sont attribuées lors de la vente de la maison.

BATIMENTS PUBLICS
et récompenses pour les Joueurs auant participé a la construction des bdtiments commerciaux souhaités.

L'évaluation et l'attribution de ces points de victoires se fait a la fin de la partie.

Sur certaines cartes, le symbolc eooo+

VENDRE UNE MAISON indique que celle-ci n'est utilisable que

lors de parties a 4 Joueurs ou plus.

Un Joueur ne peut vendre une maison a un Habitant de sa réserve une fois que toutes ces conditions sont remplies :
a) La maison est terminée (tous les étages sont construits, le Jeton sur le Bdatiment est face « FOR SALE ») ;

b) La maison est connectée a une Route achevée ;

c) Le Joueur a participé a la construction du Bdtiment (au moins un de ses Bloc est présent) ;

d) La localisation de la maison remplit toutes les caractéristiques obligatoires demandées par I'Habitant (bande rouge sur la carte Habitant

Dans le cas ou le Joueur qui déplace un de ses Habitants dans une maison n‘a pas construit toute la maison en question (tous les blocs ne sont
pas de sa couleur), il doit verser a chaque co-constructeur (4 compris a la municipalité) une compensation de 156. Cette compensation doit
étre payée avant la vente de la maison (avant de déplacer I'Habitant et de recevoir les récompenses).

Lorsqu'une maison est vendue, le Jeton de construction de la maison est retiré (et renvoyé dans la réserve générale), et un Bloc de toit
rouge est placé au-dessus du Bloc de construction. Si des Ouvriers sont présents a cdté du chantier, ne les enlevez pas encore.

Toutes les récompenses, a 'exception des récompenses pour les co-constructeurs de Bdtiments publics, sont désormais distribuées entre
les Joueurs. Dans Grinivil, il y a trois fagons de répartir la récompense entre les Joueurs qui ont participé a la construction du Bdtiment :

Les Joueurs regoivent une
en fonction du nombre de
leurs Blocs de construction qui font

Les Joueurs regoivent une

Chaque co-constructeur (2-6)1 iGNNI en fonction du

e M -8l ¢ compense nombre de co-constructeurs,

compléte) _f i‘_J' arrondie a linférieur. partic de la structure termince,
arrondie a linférieur.
(Dans ce cas, chaque Joueur regoit 4 PV quel que (Dans ce cas, si deux Joueurs ont participé, chacun | (Sile premier Joueur a posé deux Blocs et le deuxieme Joueur un
soit le nombre de Joueurs participants) regoit 14€.) Bloc, le premier Joueur regoit 6 PV et le deuxieme Joueur 3 PV.)
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Pour faciliter la distribution des récompenses, la carte de I'Habitant qui vient d’emménager est placée au-dessus des
autres cartes des Habitants qui ont déja emménagé (quel que soit le Joueur qui leur a vendu des maisons) afin que la
bande jaune inférieure avec les Bdtiments publics requis soit toujours visible pour tous les Joueurs. Cela forme une pile

générale des « Habitants de Grinivil » ; ces cartes n‘appartiennent plus a un Joueur spécifique et ne seront utilisées que

lors du score final.

Maintenant, il est temps de distribuer les récompenses associées a la vente d'une maison a un Habitant. Celles-ci sont :

a) Points de victoire et/ou argent gagne par le Joueur qui a transféré son Habitant depuis sa reserve.

b) Récompenses pour les Bdtiments commerciaux (obligatoires et facultatifs), distribuées entre les co-constructeurs.

/

o Noubliez pas que les récompenses pour les Bdtiments publics ne sont valuces et distribuces entre les co-constructeurs

qu'au moment au scoring fina.

Eégalement 3 PV, bien sdr).

EXEMPLE : Florent (Joueur brun) vend la maison a Paula quj se trouve
parmi ses Habitants. ll peut le faire, car les deux condjtions requises
(bande rouge) sont remplies :

1 Au moins 5 Arbres se trouvent dans la plantation autour de
la majson (actuellement, il y en a 8) ;

2. Larrét de bus est construit et utilisable a une distance
maximale de 2 de la maison.

Etant donné que Florent a construit la maison avec l'aide de Mathicu
(Joueur gris), il doit en premier lui payer une compensation de 156.

Maintenant, Florent regoit les récompenses de base pour avoir
deplace I'Habitant a Grinivil. Selon la partie superieure de la fiche de
Paula, Florent collecte 5 PV, 10€ et, comme il y a 8 Arbres plantés
dans le secteur ou se trouve la maison, 24€ (8 x 3€). C'est-a-dire
un total de 34€.

Ensuite, les reécompenses pour les Bdtiments commerciaux
obligatoires et optionnels construits et utilisables sont distribuces
entre les co-constructeurs.

Larrét de bus a été construit avec la coopération de Nathan
(Joueur beige) et de la municipalité (orange). Nathan et la
municipalité devraient recevoir 3 PV, mais comme la municipalité ne
regoit pas de PV, seul Nathan regoit 3 PV (dans le cas dune partic
a 6 Joueurs ou le 6éme Joueur utiliserait la couleur orange au licu
de la municipalite, le Joueur de couleur orange obtiendrait

Un café est également construit et utilisable a une distance maximale requise de 3 de la maison. Ainsj, les deux co-constructeurs, Valerie (Joueur blanc) et

Florent (Joueur brun), re¢oivent chacun 4 PV.

Finalement, le centre culturel souhaité par Paula comme caracteristigue de localisation facultative (derniére ligne de sa fiche) est certes enticrement
construit, mais il n'est pas utilisable car il n'est pas relic a une Route achevee. Par conséquent, aucune récompense n'est attribuce aux co-constructeurs

(Joueurs aux couleurs beige et marron). A titre dillustration, si le centre culturel était relié a une Route achevée, 28€ seraient repartis entre les co-

constructeurs, c'est-a-dire que chacun recevrait 146.

La présence des Bdtiments publics souhaités (Bureau de poste, Majson de retraite) sera evaluée a la fin de la partie et les récompenses pour les co-

constructeurs ne seront distribuces quau moment au scoring final.
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ARGENT ET POINTS DE VICTOIRES

Comment trouver le bon équilibre ?

Vous avez besoin de points de victoire pour la victoire finale. D'un autre cote, largent vous aide a construire et a developper Grinivil et
ainsi a gagner plus de PV. En d'autres termes, vous avez besoin de PV a la fin du jeu, mais l'argent est une nécessité tout au long de la
partie. Il est essentiel de maintenir le bon équilibre entre les deux. Comme dans la vraie vie, l'argent est synonyme de succes, et le succes
génere plus d'argent, vous utiliserez donc probablement souvent I'Action Convertir avec son dé spécial D4 durant la partie. Le dé de
conversion indique le taux de conversion, c'est-a-dire la somme d'argent (de 56 a 8€) que vous obtenez ou que vous devez payer pour 1

point de victoire.
‘*- Avec cette Action, vous pouvez échanger jusqu'a 5 points de victoire (PV) contre de l'argent, ou inversement, selon le taux de conversion.
Le Joueur qui réalise cette Action doit lancer le dé de conversion une seule fois, avant ou aprés I'échange :

= Avant la conversion : le résultat du dé fixe le nouveau taux, qui restera valable pour le

prochain Joueur utilisant cette Action. u'/ Notez que s/ vous n‘avez aucun point de victoire

et que vous utilisez [action Convertir, vous pouvez
= Apres la conversion : le Joueur utilise le taux actuel pour sa conversion, puis lance le de pour recevolr 15€. Ne lancez pas le de.

déterminer le prochain taux.
Remarque : si vous choisissez I'Action Convertir, vous devez convertir au minimum 1 PV.
Ne craignez pas la conversion. Lors du scoring final, chaque 10€ restants vaut 1 PV.
Votre argent reste secret pendant toute la partie, mais votre position sur la Piste de Score est visible de tous — et, espérons-le, source denvie ! %

Ainsi, si vous atteignez la case 20 sur cette piste, vous obtenez un quatrieme Ouvrier supplémentaire, a condition de ne pas l'avoir déja acquis par
un autre moyen. Un atout qui s'avérera sans doute tres utile !

Une derniére chose, posez un anneau '+50' sur votre Pion chaque fois que vous dépassez la case '49' sur la Piste de Score (1 anneau = +50 PV). b

LA PARTIE EST LANCEE

Allons-y !

BOUCLE D'ACTIONS TEHPORELLES (BAT)

La Boucle d'’Actions Temporelles (BAT) est formée de Tuiles d'’Action disposees autour du Marche. En dehors
de la Tuile de départ et des 4 Tuiles d'Action initiales dans les coins de la BAT (voir le chapitre Mise en
place), le choix et l'ordre des Tuiles changent a chaque partie. Cela crée une variabilité importante et a
un impact considérable sur les tactiques et les choix stratégiques de chaque partie.

Les Joueurs tournent dans le sens des aiquilles d'une montre. Au début de son tour, le Joueur choaisit la
Tuile de I'Action qu'il souhaite effectuer et y déplace son Pion (af). Le Joueur peut choisir n'importe quelle
Tuile d’Action, méme celle sur laquelle il se trouve actuellement, a condition que les conditions suivantes

soient remplies :

a) La Tuile Action n'est pas interdite (par exemple, il ne s'agit pas d'une Tuile Capacité avec un
Ouvrier dessus, ni d'une Tuile a restriction qui serait « occupee ») ;

b) Le Joueur est en mesure d'effectuer I'Action sélectionnée (c'est-a-dire qu'il a suffisamment
d'argent / de PV / de ressources / etc. requis ou attendu pour accomplir I'Action).

Siun Joueur ne peut pas (ou ne veut pas) faire ou terminer laction (pour quelque raison que ce soit), il dojt
payer une penalité de 2 PV. Si le Joueur n‘a pas assez de PV, il perd son point, tout largent et toutes les
ressources restantes dans son inventaire. Sil sagit dune action a laquelle dautres Joueurs particjpent
egalement (par exemple, une enchére), laction sera terminée méme sans la participation du Joueur penalsc.
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Le Joueur avance toujours son Pion, méme sila Tuile d’Action sélectionnée est la méme que la derniere fois (dans ce cas, le Joueur parcourt toute la Boucle
d'Actions Temporelles avec son Pion). Avant d'effectuer I'Action choisie, les Joueurs doivent appliquer tous les effets lics au passage des Tuiles d’Action sur
le chemin (comme par exemple retirer leur Ouvrier des Tuiles de capacite) et, si la Boucle d'Actions Temporelles est acheveée, il effectue les étapes de fin
de manche (voir le chapitre sur l'achévement de la BAT, p.18).

Puis le Joueur effectue l'Action choisie (voir le chapitre S@Vue d'ensemble des Tuiles d'ActionfoelV g VERe CRe IS el Y}

Aprés avoir effectue son Action (peut-tre aussi une Action de site supplémentaire, une Action de construction Bonus Associée ou une Action Bonus de
Route), le Joueur avance a nouveau son Pion du nombre de Tuiles correspondant au nombre d'Unités de Temps (a2) (voir Déplacement temporel au chapitre
suivant). Contrairement au choix d'une Action, il N’y a aucune restriction sur la Tuile d'arrivée aprés le Déplacement temporel.

& s/ votre Pion sarréte sur une Tuile de Capacité
avec votre Ouvrier présent, récuperez le.

coUT DES ACTIONS EN TEMPS

Les Actions coltent du temps. En effectuant différentes Actions (et éventuellement en « achetant » plus de temps), chaque Joueur crée
sa propre réalité-temps dans le jeu. Non seulement le choix des Actions, mais aussi le rythme de développement de
Grinivil choisi par chaque Joueur a un impact important sur les autres et.. sur le résultat global du jeu.

Le colt en temps est représenté dans le jeu par le Pion qui avance sur la BAT d'un certain nombre de Tuiles d’Action aprés qu'une

Action a été effectuée (Déplacement temporel). Chaque Tuile d’Action affiche le codt en temps de I'Action. Les Unités de Temps

sont affichées dans le coin inférieur gauche de la Tuile d'Action (ou dans deux coins opposeés dans le cas des Tuiles d'Action « doubles

»). Il existe des différences dans les Unités de Temps affichées sur les différentes Tuiles d’Action. Un numéro d'Unité de Temps fixe

est attribué a certaines Actions, tandis que d'autres Unités de Temps affichent un pictogramme simple déterminant leur méthode de

calcul. La couleur verte signifie qu'aucun colt de temps supplémentaire n‘est associé a cette Action (a part le déplacement du Pion

sur 'Action sélectionnée au début du tour), et la couleur rouge signifiec que vous ne pouvez pas effectuer cette Action plus rapidement (pas d'option « Achat
de temps » ici). Voici quelques exemples d'affichage des Unités de Temps sur les Tuiles d'Action :

" Unité de " =77 Pas de coat | Unité de Coit en temps basé Coit en temps
Temps fixe || U/ | de temps 2 Temps 1 _ sur le nombre de 1 *** base sur le
' S supplémentaire | = obligatoire ressources —= nombre d'Arbres
Le Joueur avance son | Le Joueur ne déplace pas Le Joueur avance son Pion dun | Le Joueur avance son Pion d'un nombre
Pion d'autant de Tuiles | son Pion aprés avoir | Le Joueur avance son | nombre de Tuiles égal au nombre de | de Tuiles égal au nombre d'Arbres (par
d'Action que le | effectué une Action. Pion d'autant de Tuiles | ressources affectées par I'Action | groupe de 3) affectés (par exemple,
nombre indiqué. d'Action que le nombre | (par exemple, vendues ou utilisées plantés) par I'Action. Arrondi a l'unité
Acheter du temps indiqué. pour la construction). supérieure.
est possible. Acheter du temps n'est | Par exemple, si un Joueur dépense 4 | Par exemple, si un Joueur plante 5
pas possible. ressources dans la construction, i Arbres, cette Action lu codtera 2
cette Action lui codtera 4 Unités de | Unités de Temps, et le Joueur avancera
Temps, et le Joueur avancera son i Son Pion de 2 Tuiles.
Pion de 4 Tuiles. Acheter du temps est possible.
Acheter du temps est possible.

ACHETER DU TEHPS
Le temps, c'est de largent, alors achetez-en.

A l'exception des Actions avec une durée obligatoire (Unités de Temps affichées en rouge), en payant Ealse giOARe SRASuE, un
Joueur peut réduire le coit en temps de I'Action et réduire le nombre de Tuiles d’Action dont il doit faire avancer son Pion suite a
son Action. La réduction peut étre réduite a 0 (pas de colt en temps supplémentaire).

LRt

Une fois qu'un Joueur a terminé son tour, le Joueur suivant, dans le sens des aiguilles d'une montre, commence son tour. @
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ACHEVEMENT DE LA BAT (FIN DE MANCHE)
Contrairement aux jeux ou tous les Joueurs jouent des tours simultanés, Grinivil fonctionne en manches
individuelles.

Chaque Joueur progresse a son propre rythme et entame une nouvelle manche dés que son Pion franchit la
derniére Tuile d'Action de la Boucle d’Actions Temporelles (BAT) — sans attendre les autres.

Ce passage peut se produire avant son Action, pendant son déplacement vers la Tuile d'’Action choisie, ou
apreés son Action, a la suite d'un Déplacement temporel (voir chapitre précédent).

La seule exception concerne la manche ultime, décrite plus loin.

Immédiatement apres 'achévement de la BAT (apres avoir placé son Pion sur la Tuile d’Action sélectionnée ou
apres le déplacement temporel), le Joueur doit résoudre les étapes de fin de manche (dans l'ordre suivant)

a) Payer un impot b) Payer un salaire de 3€ par Ouvrier utilisé c) Ajouter 4 ressources au d) Récupérer les Ouvriers des
de 56 Marché Bdtiments terminés

Taxe a payer chaque fois / I*I | ~ ™ (
QUL S WEmTS 2 = Le Joueur pioche au hasard 4 / \

boucle Les salaires sont payés pour les Ouvriers du Joueur
sur les chantiers de construction (que le Bdtiment
soit terminé ou non) et sur les Tuiles Capacité. Les
salaires ne sont pas payés pour les Ouvriers
« inactifs » qui sont dans la réserve du Joueur.

ressources dans le sac de la i Aprés avoir payé les taxes et les salaires,
réserve de ressources et les i le Joueur récupére tous ses Ouvriers des
distribue dans les colonnes du i Bdtiments terminés. Le Joueur ne peut
Marché, de bas en haut. pas retirer son Ouvrier plus tot.

Ces étapes doivent étre effectuées a chaque fois qu'un Joueur achéve la BAT.

/

o Lesimpdts et les salaires doivent étre payés. Siun Joueur n'a pas assez dargent, il paje tout ce quil luj reste et perd 1 point de victoire.

V. i |
f I." - {

MANCHE ULTIME (DERNIERE HANCHE) —n f f A
Tu pensais gagner les doigts dans le nez ?

Lorsqu'un Joueur, apres la fin de son tour (aprés avoir exécuté toutes ses Actions, y compris répétitives), se retrouve avec 2 Blocs de construction ou
moins, la manche ultime commence. Chaque Joueur (en commengant par le Joueur qui a déclenché la manche ultime et en continuant dans le sens inverse
des aiguilles d’'une montre) décide désormais si

a) il souhaite continuer a partir de la position actuelle sur la BAT ou se trouve son Pion, ou

b) il souhaite avancer son Pion ct le placer sur la Tuile de départ (afin quil ait une BAT complete avec toutes les Tuiles d’Action disponibles pour la
derniére manche).
Dans ce cas, tous les Ouvriers des Bdtiments terminés sont repris par le Joueur, ainsi que ses Quvriers qui se trouvent sur les Tuiles Capacité
traversées lors du déplacement du Pion vers la Tuile de départ (les Pions occupant les Tuiles Capacité précedant la position de son Pion ne sont pas
affectés).

Contrairement a une manche standard, les Joueurs ne paient pas d'impdts ou de salaire aprés avoir déplacé leur Pion sur la Tuile de départ, et
aucune ressource n'est ajoutée au Marche (la derniere manche commence avec les ressources deéja présentes sur le Marche).

La manche ultime commence avec le Joueur suivant (c'est-a-dire le Joueur qui suit celui Joueur qui a initié cette derniere manche).
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FIN DU JEU

Les tours des Joueurs durant l'ultime manche se déroulent comme d'habitude, a une exception prés. Aprés avoir dépassé avec son Pion la derniére
Tuile Action de la BAT (aprés avoir achevé la Boucle d'Actions Temporelles), le Pion se place immédiatement sur la Tuile de Départ et le tour
du Joueur se termine (que le Joueur ne puisse plus effectuer d’Actions, qu'il décide de ne plus en faire, ou que l'achévement de la BAT résulte d'un
Déplacement Temporel aprés la derniere Action du Joueur). Le joueur dispose alors d'une ultime possibilité de vendre une maison entierement
construite a un Habitant de son portefeuille, pour autant que toutes les conditions soient remplies (voir chapitre « On emménage »). Ensuite, le
Joueur doit payer une derniére fois ses Impots et Salaires comme précédemment dans le jeu. Cependant, aucune ressource n'est ajoutée au
Marche.

Une fois que vous avez terminé votre tour sur la Tuile de départ (et effectué votre dernier paiement dimpdts et de salaires), votre participation au
développement de Grinivil prend fin. Pour le reste de la partie, vous devez sauter vos tours (non, vous ne pouvez pas participer a 'Enchere, au
Commerce Forcé ou a toute autre Action initiée par un autre Joueur). Mais le temps, c'est aussi de l'argent dans la manche ultime..

Si vous terminez plus tét que vos adversaires, vous obtenez 5€ a chaque tour qui passe sans vous. Cela continue jusqu'a ce que le dernier Joueur
termine la partie (c'est-a-dire jusqu'a ce que tous les Joueurs placent leur Pion sur la Tuile de départ.

SCORE FINAL

Le comptage final est simple, mais le résultat peut étre choquant. Préparez-yous..

Comptez

a) |Les points de victoire gagnés pendant la parﬁc|ef affichés sur la Piste de Score ;
b) |1 PV pour 10€|dans votre portefeuille (arrondi a l'inférieur) ;

c) |les récompenses pour la participation a la construction des Bdtiments publics terminés et ufilisables! souhaités
par tous les Habitants de Grinivil (Habitants qui ont emménage par tous les Joueurs pendant le jeu). |

_ n Chaque participant regoit des PV en fonction du nombre de ses Blocs de construction qui

fait partie de chaque Bdtiment public achevé et utilisable, arrondi a linférieur.
V= EXEMPLE :
Durant la partie, 5 Habitants se sont installeés a Grinivil (voir ci-contre). lls ont attendu jusqua

la fin de la partie pour voir quels Bdtiments publics seraient construits. Trois Bdtiments publics ont
ETE construits : le bureau de poste, la station depuration et ['hdpital.

S

Le bureau de poste est souhaité par trois Habitants, totalisant au total 27 PV (9 + 15 + 3). Deux
Joueurs ont participé a sa construction : Mathieu (Joueur beige) avec 2 Blocs de construction, et

Nathan (Joueur noir) avec 1 Bloc. Ainsi, les 27 PV sont répartis comme suit : 18 PV pour Mathieu et

9 PV pour Nathan.

La station d'épuration est souhaitée par deux Habitants, totalisant au total 27 PV (15 + 12). Trois
Joueurs ont participe a sa construction : Florent (Joueur brun), Valerie (Joueuse grise) et Joélle
(Joueuse blanche) avec chacun 1Bloc. Dans ce cas, ces 1rois Joueurs regoivent chacun 9 PV.

L'hépital est souhaite par un seul Habitant, pour 6 PV. Trois Joueurs ont participé a sa construction :
Mathieu (Joueur beige), Florent (Joueur brun) et la municipalité (orange) avec chacun 1 Bloc. Dans
ce cas, Mathieu et Florent regoivent chacun 2 PV, sauf la municijpalité quin‘est pas un Joueur. (Encore
une fois, dans le cas dune partie a 6 Joueurs ou la municipalité n'est pas présente et le 6éme Joueur
utilise la couleur orange, ce Joueur obtiendra eégalement 2 PV).

Aucun autre Bdtiment n‘a té construit, donc les récompenses associées ne sont pas distribuces.

d) |50usfragez 10 PV pour chaque Habitant encore dans votre réserve|(les Habitants a qui vous n‘avez pas vendu de maison).

Le Joueur avec le plus de points de victoire gagne et devient « le meilleur développeur de Grinivil ».

Les éqgalités sont résolues en faveur du Joueur ayant le plus d'Arbres non plantés dans son portefeuille ; si cela ne parvient
pas a départager les éqalités, alors il est en faveur du Joueur ayant le plus d'argent restant (aprés conversion en PV).

Toujours indécis ? Soyez heureux de partager la Victoire
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GRANDE VILLE ET AUTRES OPTIONS AVANCEES

Des possibilités infinies, a combiner selon vos envies

VARIANTE DE JEU

La BAT pour débuter

Nouveau a Grinivil ? Commengons doucement

Bien que Grinivil soit intuitif et accessible a tous, il faut tout de méme un peu
de temps et d'énergie pour se familiariser avec les principes et les
mécanismes du jeu. La variabilité de la Boucle d’Actions Temporelles influence
considérablement les tactiques et stratégies optimales pour chaque partie.
Si vous venez de vous familiariser avec Grinivil, ou si vos adversaires sont
débutants, nous vous recommandons de choisir la disposition de la BAT de
la page 7.

De plus, pour les premicres parties, ignorez la distance maximale requise
(ignorer licéne @.sur les cartes des Habitants.

VARIANTE DE JEU

Partie rapide

La hdte produit au gaspillage

Vous manquez de temps ? Alors enlevez un ou deux blocs de construction
a chaque Joueur avant le début du jeu. Mais faites attention aux Habitants
de votre portefeuile, vous n‘aurez peut-étre pas assez de temps pour
construire la maison qu'ils désirent. Cependant, cela n‘a peut-étre pas
d'importance car les autres ne sont pas micux lotis. 2

VARIANTE DE JEU

La beauté de Grinivil réside dans sa flexibilité. Alors, n’hésitez
pas a laisser libre cours a votre créativité et a vous
approprier le jeu.

Régles personnelles

Utilisez une Tuile d'action vierge, créez vos propres régles
d'action, écrivez-les sur la feuille d'aide de jeu (disponible en
télechargement) et faites-les connaitre a vos adversaires.

D'un commun accord, ajoutez-les au jeu ; D'autres options avancées restent
disponibles. Soyez patient et n‘ayez pas peur de peaufiner et de modifier
votre Tuile d'action ou de consulter d'autres personnes (par exemple, sur les
forums BGG).

Vous avez le pouvoir de fagonner l'avenir du jeu Grinivil. Et qui sait ? Votre
Tuile d'action pourrait un jour devenir... officielle.

VARIANTE DE JEU |

Partie longue

Les bonnes choses prennent du temps
Avez-vous besoin de plus d'espace pour rendre Grinivil encore meilleur ?
Avant que la partie ne commence, donnez a chaque joueur un ou deux Blocs
de Construction supplémentaires et mettez en ceuvre votre stratégie de
développement soigneusement réfléchie.

& Variante non adpatée pour 2 Joueurs

VARIANTE DE JEU

Avant la mise en place, chaque Joueur (dans l'ordre du plus dgé au plus jeune)
a la possibilité de modifier stratégiquement le jeu en choisissant une Tuile
d'action rose a inclure ou a exclure du jeu. Cette décision simple mais
profonde a un impact significatif, ajoutant une nouvelle couche de défi pour
les Joueurs expérimenteés.

BAT personnalisée

VARIANTE DE

Parties a six Joueurs

Préparez-vous pour une session epigue

Comme Grinivil est un jeu complexe, nous vous recommandons de jouer a 6
Joueurs avec seulement des Joueurs expérimentés qui connaissent les
regles, afin d’éviter de prolonger le jeu et d'entraver le plaisir. Sinon, Grinivil
reste essentiellement le méme. Les alternances subtiles des regles du
nombre de Joueurs (y compris la variante 6P) sont clairement expliquées en
orange.

Ci-dessous, nous ne soulignons que les points importants :

J
J

Utilisez un Marché pour 4 a 6 Joueurs

Utilisez des blocs de construction orange (et dautres
composants orange) pour le 6e Joueur

La municipalité ne construit aucun bdtiment a 6 Joueurs ;
Ignorer les icones de chantier municipal (|17 ).

9

20

VARIANTE DE JEU

La variante Grande ville est un ajout trés satisfaisant a la manche ultime.
Lorsque vous étes le premier Joueur a n‘avoir plus que deux blocs de
construction a la fin de votre tour, décidez si

Grande ville

1. Cette derniére manche se déroule selon la régle standard (sans blocs de
construction supplémentaires) ou

2. Prenez un bloc supplémentaire de votre couleur (au-dela du nombre initial
de blocs, voir le tableau a la p. 7). Si vous prenez un bloc supplémentaire, le
dernier tour n‘est pas déclenché et le jeu continue normalement. Cependant,
si un autre Joueur se trouve dans la méme situation, il a la méme option, sauf
que s'il choisit de commencer le dernier tour, tous les Joueurs qui n‘ont pas
encore regu de bloc supplémentaire en obtiendront un. Si un Joueur qui a
déja pris un bloc supplémentaire réduit a nouveau son nombre de blocs a
deux ou moins, la manche ultime est automatiquement déclenchée et, bien
sar, les Joueurs peuvent utiliser leurs blocs de construction.

4

& Dans une partie a 2 Joueurs, le Bloc de construction supplementaire est
evidemment manquant. La solution est simple ; pour la variante Grande
ville, utilisez simplement un Bloc de construction supplémentaire dune
autre couleur (inutilisée).
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VUE D'ENSEMBLE D

ES TUILES D'ACTION

Selon la version du jeu Grinivil, certaines tuiles d’Action sont des composants optionnels et peuvent ne pas étre incluses.

Achetez des ressources au Marché (prix d’achat
en rouge).

coO0T EN TEMPS :

1 Unité de Temps pour 3 ressources
achetées (arrondies au supérieur).

\

Défaussez les ressources requises et construisez
un étage de bdtiment. Obtenez les points de
victoire associés.

coUT EN TEMPS :

1 Unité de Temps pour 1 ressource
dépensée pour la construction.

( \/ i ( é
#o1 #03 #06 #05
ACHETER DES CONSTRUIRE VENDRE DES ENCHERES

en jaune). Ne remplissez que les emplacements
disponibles. Si le Marché est plein, vous ne pouvez
pas vendre de ressources supplémentaires.

Achetez des ressources au Marché (prix d'achat
en rouge). Soustraire 3€ du montant total.

coOT EN TEMPS :

1 Unité de Temps pour 3 ressources

Payez 36 de plus, défaussez les ressources
requises et construisez un étage de bdtiment.
Obtenez les points de victoire associés.

coUT EN TEMPS :

1 Unité de Temps pour 1 ressource

VAN VAN
( ; Y4 N/

#02 #04 #07
ACHETER DES CONSTRUIRE ACHETER
RESSOURCES 3 UN ETAGE UN ENTREPOT
Avec rabais de 36 Pour un montant supplémentaire Petit

Achetez un petit entrepdt pour 106, ajoutez-le a
votre réserve.

Vous ne pouvez pas utiliser cette action sl n'y a
pas de petits entrepdts disponibles.

coUT EN TEMPS :

Demandez une vente aux enchéres durant votre
tour (vous étes linitiateur).

5 Ressources aléatoires sont tirées du Sac de
réserve. Tous les  Joueurs  proposent
secrétement (dans leur main) un prix pour ces 5
ressources piochées. L'offre minimale est de 10€.
L'initiateur doit enchérir au moins 10€. Un Joueur
peut ne rien proposer, mais il doit le qarder
secret jusqu'a ce que les offres soient révélées
(main vide). Les Joueurs ouvrent leurs mains en
méme temps. Le gagnant regoit les 5 ressources
et 1 PV (le gagnant remet les ressources
excédentaires sur le Marché sil ne peut les
entreposer). En cas d'éqalité, linitiateur gagne ;
sinon, le Joueur le plus proche de lui dans le sens
inverse des aiquilles d'une montre. Sil'initiateur ne
remporte pas l'enchére, il regoit la moitié de
l'offre la plus élevée (arrondie a l'inférieur) en
compensation.

.

e Payez 10€ et ajoutez une nouvelle Tuile de
terrain aléatoire en zone intérieure ou
extérieure. Tout d'abord, vous devez pointer
vers un endroit spécifique approprié, puis
ajouter une Tuile de terrain.

e Vous obtenez 3 PV, et vous devenez
propriétaire de la parcelle (placez-y votre
marqueur).

Ajouter des blocs de construction orange aux
chantiers municipaux (1) nouvellement
raccordés a la Route en construction ; ajoutez
des Jetons de construction brun (parcelle{j)
ou bleu/jaune (parcelle ) face en travaux
visible. Le proprictaire de la parcelle décide du
type de bdtiment non résidentiel. Si la
municipalité est propriétaire de la parcelle,
choisissez au hasard parmi les Jetons bleus et
jaunes.

Si un bloc orange est ajouté au site situé sur
la parcelle du Joueur, le Joueur regoit de la
municipalité des frais de participation de 56

achevée par-dessus la Route en construction
(deux bords de parcelles voisines dans la zone
intérieure, ou le chemin de construction sur une
parcelle de la zone extérieure.)

Avancez votre Pion sur la Route des Bonus, puis
récoltez et/ou réalisez, si vous le souhaitez, le ou
les bonus ou actions disponibles a cet endroit.
COUT EN TEMPS :
2 Unité de Temps

.

achetées (arrondies au supérieur). dépensée pour la construction. 1 Unité de Temps
\_ '\ VAN J
(#080 1) K#OSb i | ) (#09 ; .
EXPLORER CONSTRUIRE M IF-. ACHETER
LE TERRAIN UNE ROUTE DES ARBRES
Ajouter une nouvelle Tuile de terrain Défaussez 2 Bétons (L) et placez une Route || A planter

Achetez de 1 & 6 Arbres et ajoutez-les a votre
réserve (vous ne pouvez pas les planter avec
cette action). Si vous achetez entre 1 et 3
Arbres, payez 16 par Arbre. Si vous achetez
entre 4 et 6 Arbres, ceux-ci coltent 26 par
Arbre.

COUT EN TEMPS :
1 Unité de Temps

(#11

NOUVEL HABITANT

Ajouter ou remplacer

Choisissez une carte Habitant du portefeuile des
Habitants disponibles et soit :

- Ajoutez-le gratuitement a votre réserve.
Puis remplacez la carte par une nouvelle

tirée de la pile, ou
| Y

VENDRE UNE MAISON
Emménager a Grinivil

Vendez a un Habitant approprié une maison
entierement construite (avec une Tulle ‘A
VENDRE') reliée a une Route achevée.

Placez la carte de I'Habitant sur la pile « Habitants
de Grinivil ». Versez au co-constructeur (le cas
échéant, y compris la municipalité) une indemnité

[#10

PLANTER

DES ARBRES @

Aux endroits autorisés

Plantez de 1 @ 9 Arbres sur un secteur de
plantation (surface de terrain continue séparce
uniquement par des Routes). Vous obtenez 56 par
Arbre pour les 3 premiers Arbres plantés, 2 PV
par Arbre du 4e au 7e Arbre planté, et 3 PV par
Arbre pour les 8¢ et 9e Arbres.

EXEMPLE A : Le Joueur plante 2 Arbres et regoit
106 de récompense.

EXEMPLE B : Le Joueur plante 8 Arbres et regoit
15€ (pour les 3 premiers Arbres), 11 PV (2 PV pour
chacun des 4e a 7e Arbres et 3 PV pour le 8e
Arbre planté).

CoUT EN TEMPS :
1 Unité de Temps pour 3 Arbres
plantés (arrondi au supérieur)

.

-
#17
SUBVENTIONS

Pour les Ouvriers inactifs

Vous obtenez 36 plus 3€ pour chaque Ouvrier

lus 3€ pour chaque Habitant vivant . H i . . , . s,
chucllemen’: a Grinivilq(max 20€) Re:‘ el p?:r lun Hab’mr: i 106 de 136 ct distribuez des récompenses (vair p. || inactif dans votre reserve (Qurier qui est pas
. : Ve [rEEAE, (CaltE el R s, 14), sur un chantier ou sur une Tuile d‘action).
co0T EN TEMPS : COUT EN TEMPS : coUT EN TEMPS :
1 Unité de Temps 1Unité de Temps 2 Unités de Temps obligatoires
\_ '\ /\ '\
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CONVERTIR O

Avec le dé de conversion

Vous pouvez échanger des points de victoire
contre de largent ou de largent contre des
points de victoire, jusqu'a un maximum de 5 PV. Le
dé de conversion affiche le taux (la somme
d'argent pour 1 PV). Lancez le dé avant la
conversion (utilisez un nouveau taux) ou apreés la
conversion (utilisez _un ancien taux dune
conversion précédente).

-

s

-
#14
IMPORTER

Colts variables

Lancez le dé D6... achetez 1 a 3 articles (sur 5
disponibles) au codt par article déterminé par le
dé. Vous pouvez choisir entre 2 Arbres, 1 Béton, 1
Bois et 1 Acier.

COUT EN TEMPS :
2 Unité de Temps

\
f #20

\_
(v
REPLANTER

Vous pouvez déplacer jusqu'a 3 Arbres a partir
des secteurs de plantation existantes ou a partir

-

LI o |

MARCHE FORCE

Avec les autres Joueurs

Echangez 1 a 3 Ressources avec 1 adversaire ou
plusieurs ; le ou les adversaires sclectionnés
doivent accepter l'échange. Vous ne devez
échanger que des ressources que votre
adversaire  pourrait héberger dans ses
entrepdts. Payez a votre adversaire 26 par
ressource échangée.

Marquez la Tuile avec le Jeton « occupé »
(reprenez-le lors de votre prochain tour).

Aucun Joueur (pas méme vous) ne peut
sélectionner cette action tant que cette Tuile
d'action est « occupée ».

INGENIEUR

Capacité pour un tour

Placez votre Ouvrier sur cette Tuile. Lorsque
vous achetez des ressources sur le Marché, le
prix de chacune est réduit de 36€ (min. 0).

La capacité dure un tour (apré&s avoir
passé cette Tuile avec votre Pion sur la

'g — I BAT, reprenez votre Quvrier).

Une combinaison de capacités est autorisée.

de la réserve générale (pas de votre réserve).
Vous pouvez choisir nimporte quel lieu de
plantation sans étre limité par les secteurs de
plantation. Vous obtenez 1 PV.

Marquez la Tuile avec le Jeton « occupé »
(reprenez-le lors de votre prochain tour).

Aucun Joueur (pas méme vous) ne peut
sélectionner cette action tant que cette Tuile
d'action est « occupée ».

coO0T EN TEMPS :

1Unité de Temps par Arbre replanté

h
#23

\
(w0 T
ARCHITECTE

Capacité pour un tour

Placez votre Ouvrier sur cette Tuile. Lors de la
construction d'un étage, vous pouvez utiliser
n'importe quelle ressource (pas seulement
celles requises).

BANQUIER
Capacité pour un tour

Placez votre Ouvrier sur cette Tuile. Chaque fois
que vous sélectionnez une action (et placez
votre Pion sur la Tuile d'action), vous recevez 36.

La capacité dure un tour (apré&s avoir
passé cette Tuile avec votre Pion sur la

'g — I BAT, reprenez votre Quvrier).

Une combinaison de capacités est autorisce.

CONSTRUCTEUR

Capacité pour un tour

Placez votre Ouvrier sur cette Tuile. Lors de la
construction d'un étage, vous pouvez défausser
une ressource de moins que requise.

La capacité dure un tour (aprés avoir

! I passé cette Tuile avec votre Pion sur la
— BAT, reprenez votre OQuvrier).

Une combinaison de capacités est autorisce.

-

(w2 JrEm
ECOLOGISTE

Capacité pour un tour

Placez votre Ouvrier sur cette Tuile. Chaque fois
que vous sélectionnez une action (et placez
votre Pion sur la Tuile d’action), vous obtenez 1
Arbre de la réserve générale.

]

Une combinaison de capacités est autorisce.

La capacité dure un tour (aprés avoir
passé cette Tuile avec votre Pion sur la
BAT, reprenez votre Quvrier).

.
-

w5t T

FOLLOWER (SVIVEUR)

Capacité pour un tour

Placez votre Ouvrier sur cette Tuile. Pendant un
tour, au début de votre tour, vous avez les
options suivantes :

1. Procédez comme d'habitude et effectuez
I'Action de la Tuile sur laquelle vous avez
place votre Pion, ou

Mo

Ne déplacez pas votre pion et répétez
l'action du Joueur précédent (dans l'ordre
du tour). Dans le cas d'une Tuile double (par
exemple, Explorer / Construire une Route),
vous pouvez choisir laquelle des 2 actions
réaliser. Vous ne pouvez pas répéter une
action a partir d'une Tuile restreinte ou d'une
Tuile de Capacité « occupée ». Le
déplacement temporel aprés l'action est

MARCHAND

Capacité pour un tour

Placez votre Ouvrier sur cette Tuile. Chaque fois
que vous sélectionnez une action (et placez
votre Pion sur la Tuile d'action), vous piochez une
ressource aléatoire du sac.

La capacité dure un tour (apré&s avoir
! 'ﬁ I passé cette Tuile avec votre Pion sur la
w— BAT, reprenez votre Ouvrier).

Une combinaison de capacités est autorisée.

- J

-

La capacité dure un tour (aprés avoir
! 'ﬁ I passé cette Tuile avec votre Pion sur la

== === BAT, reprenez votre Ouvrier).

Une combinaison de capacités est autorisce.

obligatoirement de ‘2’ (). Si vous obtenez
et utilisez le bonus « Répéter laction », la
procédure standard s'applique.

3

Une combinaison de capacités est autorisce.

La capacité dure un tour (aprés avoir
passé cette Tuile avec votre Pion sur la
BAT, reprenez votre Quvrier).

.

-
#15

ACQUERIR

Des ressources

Choisissez 1 ressource de votre choix dans le sac.
Puis, pour chaque petit entrepdt, piochez dans le
sac une autre ressource au hasard.

coUT EN TEMPS :

2 Unités de Temps
.

(

#52P
FINANCEMENT PARTICIPATIF

Construire des bdtiments

financement

L'Initiateur du
participatif choisit un bdtiment non
résidentiel (Jeton bleu ou jaune) et
un site a bdtir adéquat. L'initiateur
doit offrir secrétement min. 30€.

i- ;
L,

Il en va de méme pour les Joueurs qui souhaitent
participer (les intentions des autres doivent
également rester secrétes, comme lors dune
vente aux enchéres). La municipalité participera
si elle dispose d'au moins 1 bloc de construction
(sauf dans une partie a 6 Joueurs) ; sa
contribution sera de 306 + la valeur du D4
actuelle + la valeur du D6 aprés le jet. Les
participants dévoilent leurs contributions en
méme temps. Le D6 ne sera lancé qu'apres que les
Joueurs aient montré leurs contributions.

Lr L

: Le premier bloc de construction
est toujours fourni par le Joueur humain avec la
plus grande contribution. Les blocs restants
sont fournis par les autres (y compris la
municipalité) par ordre de montant de
contribution. L'égalité est résolue en faveur de
la municipalité, sinon, comme dans une vente aux
enchéres. Notez que la municipalité achévera
I'ensemble du bdtiment (si clle a suffisamment de
blocs), le Joueur humain est limité a 1 bloc (pas
de bonus de ressources, ni d'ouvrier, ni de PV).
Ceux qui ne peuvent pas fournir de bloc seront
remboursés.

Les eventuels [giiReclvelgy@deyyley sont payes
au propriétaire foncier comme dhabitude par
ceux qui ont fourni les blocs pour la construction.

coUT EN TEMPS :

3 Unités de Temps obligatoires

\_
=
MANAGER

Capacité pour un tour

Placez votre Ouvrier sur cette Tuile. Toutes vos
actions futures vous coltent zéro temps (pas

de déplacement aprés votre action).
La capacité dure un tour (aprés avoir
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! 'ﬁ I passé cette Tuile avec votre Pion sur la

= === BAT, reprenez votre Ouvrier).

Une combinaison de capacités est autorisée.

- J




TOUR DU JOUEUR

Suivez les Etapes...

@ cHOISISSEZ UNE ACTION

® Scélectionnez une Tuile d'action autorisée sur la Boucle d’Actions Temporelles (BAT),
puis déplacez-y votre Pion.

0 Une Tuile d'action autorisée est une Tuile sur laquelle vous pouvez effectuer une action
(par exemple, cela n'est pas possible sur une Tuile restreinte « occupée » ou une Tuile de
Capacité avec un Ouvrier présent - y compris le vdtre, ou si vous ne pouvez pas payer
les colts de l'action).

0 Il peut s'agir de la méme Tuile ou se trouve actuellement le Pion.

Sila BAT est achevée lorsque vous déplacez votre Pion... mmgo.m
a) payez 5€ dimpdts ;

b) payez les salaires de 3€ par Ouvrier utilisé (c'est-a-dire un Ouvrier sur un
chantier ou sur une Tuile de Capacité, donc pas disponible dans votre réserve) ;

c) ajoutez 4 Ressources aléatoires au Marché ;
d) retirez vos Ouvriers d'un bdtiment entierement construit.

Si vous traversez une Tuile Capacité avec votre Ouvrier bloqué...

..reprenez votre Ouvrier de la Tuile.

S/ vous avez au moins un Ouvrier sur une Tuile de Capacite,

e UTILISEZ LA CAPACITE ET COLLECTEZ LES BENEFICES

(si possible)

@© EFFECTUEZ L'ACTION

e Payez les frais de l'action (doit Etre payé en premier)

0 colts des Tuiles d'action ;

0 lors de la construction sur un Chantier « étranger » (c'est-a-dire que le Joueur ne
construit pas un autre étage, ni ne possede pas la parcelle), R ge R Lol gyaInesleRelc
56 + 3G par Habitant ayant déja emménageé a Grinivil (max. 206G )Rel AR ATgM eV ILRe V]
propriétaire de la parcelle ; la municipalité ne recoit pas de frais de participation pour la
propriété de sa parcelle ;

0 lors de la vente d'une maison a un résident, une [QlelCiERe RS doit Etre versée aux
autres co-constructeurs de la maison (le cas échéant), y compris a la municipalité.

e Effectuez l'action (obligatoire)

lors de la construction du fer étage sur un site avec un bonus,

e COLLECTEZ LES BONUS DE CONSTRUCTION DV SITE

EFFECTUEZ LES ACTIONS BONUS DU SITE (optionnel)

e Lc bonus de répeétition de l'action peut étre utilisé a la fin du tour.
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lors de la construction,

e EFFECTUEZ L'ACTION DE CONSTRUCTION BONUSKC

£ i =

® Payez tous les codts li€s a ces actions, ainsi que le codt de l'action bonus (sinon,
laction n'est pas autorisée)

e Une seule action bonus autorisée

aprés la construction dune Route a laide d'une action de la BAT ou dune action de
construction associee,

Q AVANCEZ SUR LA ROUTE DES BONUS ET COLLECTEZ LES
BONUS

EFFECTUEZ LES ACTIONS BONUS DE ROUTER(e]siifeilT))]

® L¢e bonus de repétition daction peut étre utilisé a la fin au tour

€ ADAPTEZ LE TEMPS /

e Avancez votre Pion du nombre dUnités de Temps.

|

0 Il n'y a aucune restriction sur la Tuile sur laquelle le Pion d'un Joueur peut se retrouver
aprés le Déplacement temporel

® Vous pouvez 'Acheter du Temps' pour effectuer des Actions 'plus rapidement’ ;
payer 36 pour réduire le Colt en Temps de votre Action de 1 Unité de Temps,

nimporte quel nombre de fois, jusqu'a 0. T —
@=4
L—— ]

0 Pas autorisé avec une action de temps obligatoire ( ﬁ)
I

Si la Boucle d'Actions Temporelles est achevée
pendant le déplacement de votre Pion...

... reprenez la procédure décrite a l'étape 1

Si vous traversez une Tuile Capacité avec votre Ouvrier bloqué...

.. reprenez votre Ouvrier de la Tuile.

S/ vous avez collecté des bonus a lI'étape 4 ou a [€tape 6.,

(8 JREPETEZ L'ACTION BONUSKCI ST L)

e Plusieurs actions bonus repetées sont autorisées durant un tour

JOUEUR SUIVANT




