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Depuis des lustres, les habitants de la région se transmettent

de vieilles histoires au sujet d'une mystérieuse vallée 1égendaire.
Aujourd’hui, une rencontre fortuite avec de petits étres magiques
vous confirme que cet endroit existe bel et bien. Ces lutins, comme
ils s’'appellent, vous invitent a venir vous y installer.

Vous ne comprenez pas vraiment pourquoi ils vous ont choisis, mais
une communauté humaine exsangue comme la votre ne peut pas se
permettre de laisser passer une telle chance. Raip, qui méne le groupe
de lutins, vous guide a travers les montagnes. En arrivant au sommet,
vous découvrez la Vallée de Mythwind.

La vue est a couper le soufle.

La vallée est encore plus belle

que ne le racontaient les légendes.
A votre grande surprise toutefois,
vous apercevez les ruines
d’anciennes constructions et une
vieille tour qui les surplombe.
Vous n’étes manifestement pas

les premiers a découvrir les lieux...
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CO, heshion

Mythwind est un jeu coopératif pour 1 a 4 joueurs dans lequel vous allez incarner des
personnages uniques avec des roles tres diftérents. Lors d’une partie, les personnages
doivent travailler en équipe pour développer un nouveau village dans la Vallée magique.
Ils devront atteindre divers objectifs en construisant des batiments, en s'aventurant dans
les environs, en cotoyant les mystérieuses tribus de lutins qui peuplent la vallée et en
développant les talents propres a leurs profils.

Mythwind est congu comme une histoire ouverte, sans véritable conclusion. La plupart des
joueurs considéreront sans doute que leur partie est terminée a la fin de I’histoire, mais vous
pouvez continuer de jouer la méme partie aussi longtemps que vous le souhaitez. Au fil

de votre progression, vous allez développer votre village en suivant ’évolution des saisons
et des membres de votre communauté. Votre progression peut étre facilement conservée

en utilisant les inserts fournis, qui oftrent une solution rapide et pratique a la fois pour
sauvegarder votre partie et faciliter la mise en place de votre prochaine session.




Cartes Aventure (80) et

Cartes Evénement (154) Couvre Cartes Aventure

Jetons Objectif (5)

Séparateur de dés
de I'insert général

Insert

Tuiles Saison (2) Cartes Forét (12)
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Plateau Village (en 3 sections)

00
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Marqueurs Ressource

du Village (4)

Dés Ouvrier
Dés Lutin (8)
Dés Villageois (8)

Tuiles Action Village (4)

Pieces (124)
de valeur 1 (60)
de valeur 5 (44)

Enveloppes secrétes (4) el ®a




Les regles de Mythwind sont réparties en deux livrets : la CHARTE DU VILLAGE et les
JournauUx DEs PERSONNAGES. Les régles font parfois référence a ces livrets sous la forme
de ces icones :

g g

CHARTE DU VILLAGE JourNAUX DES PERSONNAGES

La Charte du Village (le présent livret) vous présente les principales régles du jeu, la mise
en place et le matériel commun. Avant de jouer a Mythwind, nous recommandons a tous
les joueurs de lire ce livret.

Apres avoir lu la Charte du Village et compris les régles de base, les joueurs peuvent

feuilleter les Journaux des Personnages. Chaque personnage posséde son propre Journal

présentant les régles qui lui sont propres. Chaque Journal commence par un résumé du role

du personnage et du style de jeu associé, pour aider chaque joueur a déterminer celui qui

lui correspond le plus. Aprés avoir choisi votre personnage, lisez complétement son Journal
)

pour découvrir ses spécificités et les régles uniques qui lui sont associées.

Vous pouvez jouer en solo sans le moindre ajustement de régles. Nous vous recommandons
de ne jouer qu’avec un personnage par joueur, mais, si vous souhaitez augmenter la difhiculté,
vous pouvez mettre en jeu d’autres personnages a la fin d’une saison.

CONSEIL
Pour retirer facilement les jetons d’un insert, appuyez sur ['un de ses cotés pour soulever
le coté oppose.
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Pour installer le jeu lors de votre premiére partie de Mythwind, suivez les étapes indiquées
ci-dessous. Lors des parties suivantes, référez-vous a « Sauvegarder la Partie » et « Reprendre
la Partie » en pages 44 et 45.

1. Plateau Village : Assemblez le plateau Village en disposant ses trois sections au milieu
de la table, a portée de tous les joueurs, comme sur l'illustration ci-dessous.
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2. Tuile Saison de départ : Placez la tuile Saison Printemps (portant I'icone Printemps ,

en haut au centre) sur la case Saison de la premiére section du plateau Village.

L

3. Ressources de départ : Placez les
quatre marqueurs Ressource sur la
premiere section du plateau Village.
Chaque marqueur commence la
partie sur la case « 1 » de sa piste
Ressource.
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4. Cartes Forét : Placez chacune des 12 cartes Forét numérotées sur lemplacement du
plateau Village portant le méme numéro. Il n'y a pas de carte Forét n° 7, lemplacement 7

reste donc vide.
5. Tuiles Action Village : Placez les tuiles Action Village sur les cases correspondantes du
plateau Village.

La carte Forét n° 6 est
placée sur lemplacement 6

du plateau Village.

6. Maison Communautaire : Placez la carte Batiment « Maison Communautaire » face
visible sur Il'emplacement n° 7 du plateau Village.




7. Ouvriers : Lancez un dé Lutin (bleu) et un dé Villageois (orange), puis placez-les sur le
plateau Village, a coté de la Tour. Si vous obtenez une face vierge, relancez le dé jusqu’a
obtenir un autre résultat.

Apres avoir lancé les dés,
placez-les sur lemplacement

Tour du plateau Village.

8. Pioche Evénements : Placez la carte Evénement n° 1 dans l'insert. Cela constitue
la pioche Evénements.

9. Pioche Aventure : Mélangez les cartes Aventure n° 01 4 10 pour créer la pioche
Aventure. Placez le Couvre Cartes Aventure sur cette pioche puis installez-la dans
linsert.

10. Pioche Météo : Placez la pioche Météo dans l'insert. Ne la mélangez pas pour le

moment.

11. Pioche Objectifs : Mélangez les cartes Objectif n° 01 a 07 pour créer la pioche Objectifs.

Installez-la dans I'insert et révélez sa premiére carte.




12. Réserve : Placez pieces, jetons Objectif et dés Ouvrier inutilisés dans I'insert pour créer

une réserve. Placez la pile de cartes Batiment a c6té de I'insert. Ces informations doivent
rester visibles de chaque joueur a tout moment.

13. Personnages : Chaque joueur choisit son personnage. Chaque personnage a un role et un

style de jeu qui lui est propre. Ils sont détaillés page 14. Les joueurs peuvent changer de
personnage a la fin d’'une saison.
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Cette section des régles présente les concepts de base indispensables a tout joueur qui
découvre Mythwind.

PERSONNAGES

Lors d’une partie, chaque joueur contréle un personnage. Chaque personnage est représenté
par une figurine, placée sur le plateau Village au gré des diftérents lieux visités dans la

vallée. Chaque personnage dispose également d’un matériel spécifique dont un insert, utile

a la fois pendant la partie et pour la sauvegarde entre deux sessions de jeu. Le matériel de
chaque personnage et ses regles spécifiques sont présentés dans le JOURNAL DU PERSONNAGE
correspondant.

FicurINE PERSONNAGE INSERT PERSONNAGE

La figurine de I’Artisane et son insert.




PRESENTATION DES PERSONNAGES
Voici une breve présentation de chaque personnage. Pour une présentation plus
détaillée, consultez la page 3 du Journal du Personnage correspondant.

I’ Artisane : Son but est de fabriquer toutes sortes d'objets pour la communauté.
En perfectionnant ses compétences, elle peut améliorer
sa réputation et vendre ses articles plus cher.

Le Fermier : Son but est de faire pousser et
de récolter toutes sortes de végétaux. Les
plantations sont représentées par des
polyominos que le Fermier doit installer
dans son champ.

La Marchande : Son but est
d’acheter et de revendre des biens
au marché. Elle doit surveiller

les réserves des différentes
marchandises tout en affrontant la
concurrence des autres marchands.

Le Garde Forestier : Son but est
d’explorer la région et de récolter
tout ce qui pourrait intéresser le
village. Le Garde Forestier passe
son temps & préparer de nouvelles
expéditions dans la vallée et
les mener.




PLATEAU VILLAGE

Le plateau Village représente la zone choisie pour installer le nouveau village dans la Vallée
de Mythwind. 11 vous sert a construire de nouveaux batiments, a stocker vos ressources et a

placer vos figurines pour effectuer vos actions lors de votre tour..

EMPLACEMENTS

En début de partie, le plateau Village comporte 13 EMPLACEMENTS numérotés qui sont
recouverts par des cartes Forét ainsi que par la Maison Communautaire. Au fur et 2 mesure
de la partie, vous pourrez retirer les cartes Forét pour libérer ces emplacements et construire
de nouveaux batiments.

RESSOURCES

Le plateau Village présente quatre pistes Ressource qui indiquent la quantité de chacune des
quatre ressources partagées dont l'ensemble des joueurs dispose.

O ©¢ O ©

CULTURE REvVENU FaBricATION INOURRITURE

Pendant la partie, vous pourrez gagner ou perdre des ressources. Lorsque cela arrive, ajustez
la position du marqueur Ressource sur la piste correspondante pour refléter [état actuel des
ressources du village.

Le village possede 2 en Nourriture et
il en gagne 2 de plus. Montez le jeton
Nourriture sur la piste Ressource
correspondante pour indiquer
que le village posséde désormais
4 en Nourriture.

(7]
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(5]
(4]
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OuvRIERs ET PiECESs

Contrairement aux ressources, les ouvriers et les piéces de chaque personnage lui

appartiennent et ne sont pas mis en commun avec les autres joueurs.

550
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OUVRIERS

Pendant votre partie, des ouvriers de toute la vallée vont passer et s'installer dans votre

village. I1 existe deux types douvrier : les Lutins représentés par les dés bleus, et les Villageois
représentés par les dés orange. Lorsque vous gagnez un ouvrier, prenez un dé correspondant

de la réserve, lancez-le et placez-le sur l'emplacement Tour du plateau Village sans en

modifier la valeur. Si vous perdez un ouvrier, remettez un dé correspondant de la Tour

dans la réserve.

peuvent recruter des ouvriers pour les aider a s

Sy 2 yymbole
a différentes tiches. Le nombre de symboles n n/
visibles sur un dé Ouvrier indique sa valeur

actuelle. Q &

Dg ViLLAaGEO1S D€ Lutin

Au cours de leur aventure, les personnages

Les dés sont parfois relancés ou tournés, ce
qui peut changer la valeur d’un ouvrier. Les
effets qui modifient la valeur d’un ouvrier sont présentés sous la forme d’une icone Lutin ou

Villageois accompagnée d’une fleche indiquant si vous devez augmenter @ ou diminuer (¥)
le nombre de symboles visibles sur le dé.

Augmenter la valeur Diminuer la valeur d’un
d’un Lutin a la Tour Villageois a la Tour

Pour augmenter la valeur d’un dé, tournez-le jusqu’a montrer une face présentant un symbole
de plus. Pour diminuer la valeur d’un dé, tournez-le jusqu’a montrer une face présentant un
symbole de moins. La valeur d'un ouvrier ne peut pas dépasser 3 ou descendre en dessous de
0. Si la valeur d’un dé de la Tour descend a 0, relancez-le immédiatement. Si un effet vous
fait relancer un dé, remettez-le immédiatement apres 1a ou il était, avec sa nouvelle valeur.

PIECES

Les piéces représentent la monnaie locale de Mythwind. Les personnages peuvent gagner et
dépenser des pieces pour résoudre des effets ou bénéficier de certaines capacités spécifiques.
Lorsque les joueurs gagnent ou dépensent des pieces, ils le font en utilisant les jetons
Piece de valeurs 1, 5 et 10. Ils peuvent faire de la monnaie a4 tout moment avec la

réserve. Licone (g indique une valeur en pieces.

La réserve ne peut pas manquer de piéces, utilisez tout substitut
qui vous conviendra si cela devait se produire.
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Mythwind se joue en plusieurs SAISONSs, chaque Saison étant composée de plusieurs
manches appelées Jours. Chaque Jour, les joueurs effectuent trois phases de jeu : 'AuUBE,

la JourNEE et le CREPUSCULE. Ces phases présentent plusieurs étapes qui influent sur la vie
du village et sont détaillées dans ce livret.

De plus, chaque personnage peut effectuer des étapes et des actions spécifiques, dépendant
de son role et de sa profession. Elles sont détaillées dans les Journaux des Personnages.

Mythwind ne se joue pas en un nombre de tours défini. Il n’y a pas de vainqueur. Au lieu
de cela, vous étes encouragés a jouer et a explorer la vallée a votre propre rythme, sur autant
de sessions de jeu que vous le souhaitez. Vous pouvez interrompre une session a la fin d’'une
Saison et sauvegarder votre progression pour reprendre votre partie plus tard.

JEU EN SIMULTANE

Chagque phase d’un Jour peut étre résolue §
simultanément par tous les personnages.
A certains moments, vous devrez peut-étre
consulter vos partenaires et coopérer, alors
que d’autres taches sont plus solitaires.

8i chaque phase peut étre résolue en simultane,
assurez-vous que chaque personnage ait
terminé la phase en cours avant de passer

a la suivante. \




PHASE 1 : AUBE

Chagque Jour commence par [ Aube. LAube vous permet de découvrir la météo qui réegne dans la
Vallée de Mythwind aujourd’hui, vous offrant de nouvelles possibilités. .. ou exposant le village
a divers fléaux.

Lors de cette phase, les personnages découvrent la météo du jour et appliquent les
éventuels effets en fonction de la météo et de la Saison. Effectuez les étapes ci-dessous,
dans l'ordre.

1. Météo : Prenez la premiere carte de la pioche Météo et placez-la face visible a c6té du
plateau Village. Licone en haut de la carte indique si la météo est ensoleillée, nuageuse

Ensoleillée Nuageuse Pluvieuse

ou pluvieuse.

S’il s’agit du premier Jour d’une Saison, il n’y a qu’une seule carte Météo révélée. Lors
des Jours suivants, empilez les cartes Météo de sorte a garder visibles les icones Météo
des Jours précédents.

A I'Aube du troisiéme Jour, la carte Météo ajoute
un troisieme symbole Meétéo visible.

e
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Effets de Saison : Chaque tuile
Saison présente trois SEQUENCES
METEo diftérentes. Une Séquence
Meétéo est un groupe vertical de
trois icones Météo qui se lit de
haut en bas. Chaque Séquence
correspond a un EFFET Sa1soN.

Séquence

Meétéo

Effet

Lors de cette étape, vérifiez si g
Saison

les trois derniéres icones Météo
visibles sur les cartes Météo
révélées correspondent a 'une des Séquences de la tuile Saison (de haut en bas).

Si clest le cas, appliquez 'Effet Saison indiqué sous la Séquence en question.

Les icones des trois derniéres cartes

Meétéo correspondent a la Séquence

Meétéo de droite sur la tuile Saison,

les joueurs doivent appliquer I'Effet
Saison indiqué.

Les Effets Saison peuvent influencer la vie du village de maniére positive ou négative,
lui faire gagner (+) ou perdre (-) des ressources. Les autres Effets Saison seront détaillés
plus tard.

Effets Météo : De nombreuses cartes Météo présentent un Effet Météo. Lors de cette
étape, appliquez 1éventuel Effet Météo de votre carte Météo actuelle. Les différents

effets sont détaillés pages 32 (%) et 35 ()

Effer
Meétéo




PHASE 2 : JourRNEE [e]

La Journée est le moment oit les personnages se mettent au travail. Ils peuvent non seulement
effectuer des tiches spécifiques a leur profession (détaillées dans leur Journal), mais également
améliorer le village en construisant ou en activant des batiments, en aménageant de nouveaux
terrains, en embauchant des Lutins et des Villageois ou en explorant la vallée.

Lors de cette phase, chaque personnage peut effectuer une AcTioN VILLAGE puis son
AcTioN PERSONNAGE spécifique et autant d’ActioNs OuvriIER qu'il le souhaite.

Les Actions Village sont détaillées ci-dessous, alors que les Actions Personnage et Ouvrier
sont détaillées dans les Journaux des Personnages.

Le plateau Village présente quatre Actions Village de base. Une cinquie¢me Action Village

() apparaitra en cours de partie sur certains batiments.

Les différentes Actions Village sont les suivantes :
Aventure

m Réapprovisionner ou Agrandir le village

Construire ou Démolir

3 Recruter

A ; fia
Activer un batiment

Pour effectuer une Action Village, un joueur doit placer la figurine de son personnage sur

'une des actions de base du plateau Village ou sur un batiment présentant cette action (les
batiments seront détaillés plus tard). Vous n'avez pas le droit de vous placer sur une action
de base ou un batiment déja occupé par un autre personnage. Il est donc important que les
joueurs se consultent avant deffectuer leurs actions afin déviter de se bloquer.

Lorsqu’un personnage effectue une Action Village, il prend un ALiIGNEMENT Lutin ou
Villageois pour tout le reste du Jour. Son Alignement peut influer sur le déroulement de ses
actions spécifiques (consultez les Journaux des Personnages).

Les icones Lutin et Villageois présentes a c6té de chaque action du plateau Village indiquent
le type d’Alignement que prend un personnage lorsqu’il effectue une action particuliére.
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Si une action correspond aux deux types d’Alignement, 'Alignement du personnage sera
déterminé par 'action en elle-méme. Si un effet quelconque permet a un personnage
deffectuer plusieurs Actions Village, son Alignement est défini par sa premiére Action Village.

Pour effectuer une action Aventure, I’ Artisane
place sa figurine sur l'action Aventure

de base du plateau Village.

L'action Aventure peut déboucher sur un
Alignement Lutin ou Villageois, qui sera défini
a lissue de l'action.

Icone dAlignement

Si aucune action ne peut étre réalisée par le joueur (car il n'aurait pas les pieces ou les
ressources nécessaires par exemple), il peut choisir un emplacement du village pour son
Alignement et renoncer a l'action. Si ’Alignement dépend de I'action, le joueur peut choisir
I'’Alignement.

ACTION AVENTURE

Laction Aventure permet a un personnage de déambuler dans la Vallée
de Mythwind a la recherche de ressources et d autres aubaines qui
pourraient bénéficier au village.

Pour effectuer une action Aventure, prenez la premiére carte de
la pioche Aventure, sous le Couvre Cartes Aventure. Le Couvre
Cartes Aventure reste en permanence sur la pioche Aventure afin
de cacher le contenu des cartes Aventure suivantes.

Lisez ensuite le coté visible de la carte Aventure. Vous serez souvent confronté(e)s a un choix.
Apres avoir décidé comment vous affrontez ce choix, retournez la carte et lisez uniquement
le cadre correspondant a votre choix.

Les différents cadres au dos de la carte présentent également une icone Lutin ou Villageois.
L’icéne du cadre correspondant a votre choix définit votre Alignement pour le Jour en cours.

Apres avoir lu et appliqué chaque face de votre carte Aventure, celle-ci est retirée de la partie,
a moins quelle ne stipule le contraire.




REAPPROVISIONNER OU AGRANDIR LE VILLAGE [

Cette action permet a un personnage d acheter des ressources pour le village ou de découvrir

de nouveaux emplacements oit vous pourrez construire des batiments.

Pour effectuer cette action, vous devez d’abord choisir si votre personnage réapprovisionne
le village ou §’il 'agrandit. Dans tous les cas, cette action lui donne un Alignement Lutin.

Réapprovisionner le village

Pour réapprovisionner le village, votre personnage doit dépenser des pieces afin d’acheter des
ressources. Les prix des ressources varient selon les personnages. Ils sont précisés au dos des
bandeaux des inserts Personnage (voir Journaux des Personnages).

Prix d’achat des ressources pour le Fermier

Le Fermier étant spécialisé dans la production de Nourriture, il peut dépenser 20 piéces
pour acheter 2 en Nourriture (5 piéces chacune) et 1 en Fabrication (10 piéces).

Le cott en pieces indiqué a gauche d’une ressource sur le bandeau d’un personnage correspond
au nombre de pieces qu’il doit dépenser pour acheter cette ressource. Lors d'une méme action,
un personnage peut acheter autant de ressources qu'il le souhaite, queelles soient identiques ou
différentes, en payant le cott total correspondant.

Apres avoir acheté ces ressources, montez les marqueurs correspondants sur les pistes
Ressources du plateau Village.

Agrandir le Village

Pour agrandir le village, votre personnage doit dépenser 5 pieces afin de retirer une carte
Forét de n'importe quel emplacement du plateau Village. Lorsque vous retirez une carte
Forét, révélez leftet indiqué au dos de la tuile et appliquez-le. Il est toujours bénéfique.

&




Aprés avoir retiré cette carte Forét, gagnez une ressource au choix.

Apreés avoir appliqué leffet d'une carte Forét, remettez cette carte dans la boite. Lemplacement
ainsi libéré peut désormais accueillir un batiment.

CONSTRUIRE OU DEMOLIR &

Cette action permet a un personnage d entamer la construction d’'un nouveau bitiment
ou de retirer un batiment existant du village pour libérer de la place.

Pour effectuer cette action, vous devez Niveau
d’abord choisir si votre personnage Prérequis 3 (1)
construit ou démolit un batiment. Boulangerle
Dans tous les cas, cette action lui Coit onistoty Conmercid 4
donne un Alignement Villageois. pour 1ou? o _—
: Joueurs
Construire
Cette action vous permet de lancer Cont
le processus de construction d’'un pour3

batiment de votre choix. Si le village oIS G s

remplit le prérequis a sa construction,
votre personnage doit alors payer le
cotit de construction du batiment
choisi. Dos d’une carte Bitiment

Le dos de chaque carte Batiment
indique son cott de construction et son prérequis. Les cotts de construction varient

en fonction du nombre de joueurs.




Pour payer le cout d’'une construction,

le personnage doit dépenser le type et le
nombre de ressources indiquées au dos de la
carte Batiment, qui est fonction du nombre
de joueurs. Pour la plupart, le prérequis est
le nom d’un autre batiment, qui doit étre
présent sur I'un des treize emplacements
numérotés du plateau Village pour valider
la construction. Certains batiments ne
présentent aucun colt ou aucun prérequis a
la construction, ce qui les rend plus faciles a
construire.

Lorsque le cotit du batiment a été payé et que son prérequis est validé, vous pouvez
commencer la construction en plagant la carte Batiment dans la FiLE bE CoNsTRUCTION.
Elle présente quatre cases qui symbolisent I'avancée de la construction. La case 4 est un
stade tres précoce de construction alors que la case 1 est la derniére étape avant la finalisation

du batiment.

Le dos de chaque carte Batiment indique sur quelle case de la File de Construction

elle doit étre placée.
File de Construction

Case 1

Case 2

Case 3

Case 4

Si la case de la File de
Construction sur laquelle
vous devez placer votre
carte Batiment est déja
occupée, placez votre carte
Batiment sur la prochaine
case libre en descendant
la File de Construction
(vers un numéro plus
élevé), ce qui rallonge le
délai de construction. Si
toutes les cases suivantes
sont également occupées,
la carte Batiment ne

peut pas étre placée et

la construction de ce
batiment est impossible.




Au cours de la partie, la File de Construction peut avancer. Cela permet de progresser dans
la construction d’un batiment, voire de I'achever si sa carte se trouve tout en haut de la File
de Construction. Consultez la page 32 pour plus de détails. Vous trouverez un arbre de
construction des batiments et une description de leurs effets 4 partir de la page 36 et
certains éclaircissements a la page 46.

Boulangerie 0o

Comptou Cowmercial
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HOQO.
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de la case 2

Lorsque vous lancez la construction
de la Boulangerie, sa carte est placée sur la case 2
de la File de Construction.

Démolir

Cette action vous permet de retirer un batiment du plateau Village. Pour effectuer cette action,
choisissez une carte Batiment placée sur 'un des treize emplacements numérotés du plateau
Village et remettez-la dans la pile de cartes Batiment. Les batiments démolis peuvent étre
reconstruits.




RECRUTER 5%

Cette action permet a un personnage de recruter les ouvriers présents sur le plateau Village.

Pour effectuer cette action, votre personnage doit dépenser deux piéces pour recruter un
ouvrier disponible a la Tour sur le plateau Village, ou cing piéces pour en recruter deux.

Un personnage peut dépenser deux piéces pour recruter soit le Lutin,
soit le Villageois, ou dépenser cing pieces pour recruter les deux.

Chaque personnage dispose d’'un emplacement a dés dans son insert
Personnage. Aprés avoir recruté un ouvrier, prenez le dé Ouvrier de votre
choix depuis la Tour sur le plateau Village et placez-le dans l'emplacement
a dés de votre insert Personnage, sans changer sa face (sa valeur).

I’ Alignement de votre personnage est basé sur le
type d'ouvrier que vous recrutez. Si vous recrutez
a la fois un Villageois et un Lutin, vous devez
choisir '’Alignement de votre personnage.

Emplacement a dés




—

ACTIVER UN BATIMENT

Cette action permet a un personnage de se rendre dans un batiment construit dans le village

et de profiter de son effet.

Pour effectuer cette action, placez la figurine de votre personnage sur nimporte quel
batiment construit du plateau Village présentant une icone Batiment ET pour lequel
vous étes capable de remplir le prérequis. Ensuite, appliquez l'effet du batiment.

Leftet d’un batiment se présente sous la forme d’un prérequis suivi d’un gain. Le prérequis
peut étre de payer des ressources ou des picces, ou de diminuer la valeur d’un ou plusieurs
ouvriers. Apres avoir rempli le prérequis, votre personnage bénéficie du gain. Si leffet ne
présente aucun prérequis, votre personnage bénéficie du gain gratuitement.

Chaque batiment présente une icone d’Alignement. Lorsqu’un personnage active un
batiment, il prend I'Alignement indiqué sur la carte Batiment.

Un «/ » dans un prérequis ou un effet de batiment est considéré comme « ou » exclusif.

Un personnage activant la Boulangerie prend
un Alignement Lutin.

Icone Alignement

Effet du batiment

Pour activer la Boulangerie, un personnage doit diminuer
la valeur de I'un de ses Lutins recrutés et dépenser
quatre pieces. Il gagne 1 en Nourriture. (




PuASE 3 : CREPUSCULE

Chaque Jour finit par le Crépuscule. Les personnages, les lutins et les villageois
terminent leur travail et se préparent pour le lendemain.

Lors de cette phase, les personnages effectuent simultanément les deux étapes suivantes.

1. Retrait des personnages : Récupérez toutes les figurines Personnage du plateau Village
et remettez-les sur leur insert Personnage respectif. Ils sont préts pour la prochaine
Journée.

2. Retrait des ouvriers : Retirez tous les dés Lutins et Villageois de vos inserts Personnage
ou de tout autre endroit sur lequel vous les avez joués et placez-les ainsi :
A siun dé présente au moins un symbole, remettez-le dans l'emplacement a dés de votre
insert Personnage ;
A siun dé ne présente plus aucun symbole, relancez-le et placez-le sur lemplacement
Tour du plateau Village. Comme lors de la mise en place, relancez-le jusqu’a obtenir au
moins un symbole.

En plus de ces deux étapes communes, les personnages peuvent avoir des étapes spécifiques a
résoudre lors de cette phase (consultez les Journaux des Personnages).

Lorsque tous les personnages ont terminé la phase Crépuscule, vérifiez la pioche Météo.

S’il reste au moins une carte Météo a jouer, commencez un nouveau Jour avec la phase Aube.
Si la pioche Météo est épuisée, la Saison est terminée et les personnages doivent appliquer
les étapes de fin de Saison.

it



En fin de Saison, les personnages bénéficient des effets des batiments construits, vérifient

§'ils ont rempli leurs objectifs et se préparent pour la nouvelle Saison.
Lors de cette phase, les joueurs effectuent ensemble les étapes suivantes.
1. Appliquez les effets Fin de Saison

2. Vérifiez vos cartes Objectif

3. Recréez la pioche Météo

4. Changez la tuile Saison

5. Changez de personnages

Apres avoir effectué toutes ces étapes, les joueurs peuvent sauvegarder la partie ou commencer
une nouvelle Saison par ’Aube de son premier Jour. Pour sauvegarder la partie, consultez
« Sauvegarder la Partie » en page 44.

ErrETs FIN DE SA1SON

Certains batiments présentent des effets a résoudre a chaque fin de Saison. Lors de cette
étape, appliquez les effets Fin de Saison de tous les batiments construits dans le village.
Ces effets sont indiqués par I'icone Fin de Saison.

Icone
Fin

de Saison




CARTES OBJECTIF

Lors de cette étape, les joueurs vérifient §'ils ont rempli leur objectif pour la Saison en cours,
puis en choisissent un autre pour la nouvelle Saison. Les cartes Objectif sont double face. Le
recto décrit lobjectif minimum a remplir durant la Saison, le verso indique les conséquences de

la réussite ou de léchec de cet objectif.
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Lors de cette étape, lisez I'objectif au recto de votre carte Objectif pour la Saison en cours,
puis appliquez l'effet correspondant au verso :

A Réussite : Sivous avez rempli 'objectif, appliquez l'effet du haut au verso de la carte, puis
retirez-la de la partie. Remplir un objectif vous rapporte des récompenses et vous demande
généralement de mélanger une autre carte Objectif dans la pioche Objectifs.

A Echec: Si vous ne remplissez pas lobjectif, appliquez leffet du bas au verso de la carte,
puis mélangez-la dans la pioche Objectifs.

Apres avoir résolu votre carte Objectif, mélangez la pioche Objectifs et révélez-en les deux
premiéres cartes. Choisissez-en une qui sera votre objectif pour la nouvelle Saison, placez-la
face visible sur la pioche Objectifs et mélangez 'autre dans la pioche.

JETONS OBJECTIFS

Les jetons Objectif vous servent a suivre vos progrés pour l'objectif en cours.

Par exemple, si un objectif vous demande de construire trois batiments, placez

un jeton sur votre carte Objectif a chaque fois que vous construisez un batiment.
S’il y a trois jetons ou plus sur la carte en fin de Saison, Tobjectif est rempli.




PiocueE METEO

Lors de cette étape, rassemblez toutes les cartes Météo, mélangez-les et placez-les dans
Iinsert afin de créer une nouvelle pioche Météo pour la Saison a venir.

TuiLE SAIsON

Retirez la tuile Saison actuelle du plateau Village et remplacez-la par la tuile de la Saison
suivante. Chacune des quatre saisons est identifiable a son icone.
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CHANGER DE PERSONNAGES
(OPTIONNEL)

Lors de cette étape, chaque joueur peut
décider de changer de personnage pour

la prochaine Saison. Lorsque vous changez
de personnage, remettez tous les dés
Villageois et Lutins de votre personnage
actuel sur lemplacement Tour du plateau
Village. Tout le reste du matériel spécifique
au personnage reste en place. Uavancement
de ce personnage est conservé au cas ot vous
ou un autre joueur souhaiteriez le reprendre

plus tard.




Cette section décrit les compléments de regles indispensables pour jouer.

AvVANCER LA F1LE DE CONSTRUCTION

Pour terminer la construction d’un batiment, la tuile de ce dernier doit remonter jusquen haut
de la File de Construction. Diftérents effets permettent de la faire avancer, la plupart d'entre
eux interviennent au Crépuscule et sont liés a la Météo ou a la Saison. Un eftet qui fait avancer

la File de Construction présente I'icone suivante :

Awvancer la File de Construction

Lorsque la File de Construction avance,
chaque batiment présent monte d’une
case dans la file. Si un batiment se trouve
sur la case 1 lorsque la File avance, la
construction de ce batiment est achevée.

Tribunal @
) o §

no0Q0

La Cathédrale et le Tribunal
montent d’une case dans la File de
Construction. La construction du

Saloon est achevée, il est retiré
Cathédrle @

de la File et placé dans le village.




Lorsque la construction d’un batiment est achevée, sa carte est retirée de la File
de Construction et vous bénéficiez de son BoNus DE CONSTRUCTION
(leffet indiqué au bas de la carte).

Saloon @

e
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Bonus de
Construction

Lorsque la construction du Saloon est
achevée, le village gagne 1 en Culture.

Apres avoir gagné le Bonus de Construction, retournez la carte Batiment

et placez-la sur n'importe quel emplacement libre du plateau Village.

Certains batiments présentent des PREREQUIS REMPLACEMENT. Ces prérequis fonctionnent
de la méme maniére que les autres, mais ils contiennent une icone
de remplacement.

0 La Carriére est un prérequis Remplacement
FOl' pour construire la Forge, la Forge ne peut
donc étre construite qu'a lemplacement

de la Carriere.




Un batiment avec un prérequis Remplacement doit étre construit en lieu et place du batiment
prérequis. Le batiment remplacé est simplement retiré du plateau Village et remis dans la
réserve.

Si un batiment dont la construction est achevée ne peut pas remplacer son batiment
prérequis sur le plateau Village (parce qu’il a été détruit entre-temps), construisez-le selon
les regles habituelles et placez-le sur un emplacement libre. Si le plateau Village est plein,
le batiment reste de la File de Construction, ce qui peut créer un bouchon et empécher les
autres batiments de la File d'avancer.

Certains effets présentent I'icone suivante :

Ces effets font reculer la File de Construction. Descendez chaque batiment de la File d’une
case. Les batiments ne peuvent pas descendre en dessous de la case 4. De la méme maniére
que pour 'avancement de la File, cela peut créer un bouchon et empécher que les batiments
descendent.

Si un batiment est avancé ou reculé dans la File de Construction, il ne peut pas étre déplacé
sur une case déja occupée. Placez-le sur la case disponible précédente.

ErreTs DE BATIMENTS

I1 existe deux types deftet sur les batiments.

A Action : Ces batiments peuvent étre activés lors de votre Action Village, comme indiqué

< . A 2
a la page 27, et présentent une icone .

A Fin de Saison : Ces batiments s’activent durant les étapes de fin de Saison, comme

indiqué a la page 29, et présentent une icone .

Certains batiments peuvent présenter plusieurs types deffet.
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EVENEMENTS

Les événements peuvent affecter le village de maniére positive ou négative. Résolvez
un événement lorsqu'un effet, généralement une carte Météo, vous indique de le faire.
Les effets qui vous imposent de résoudre un événement présentent I'icéne suivante :

Pour résoudre un événement, Iensemble des joueurs pioche une carte Evénement.

Lun d’entre eux lit la carte a voix haute. Un choix leur est proposé. Les joueurs doivent

se consulter pour prendre une décision collective. Apres avoir résolu une carte Evénement,
retirez-la du jeu.

Si une carte Evénement nécessite que les personnages subissent un effet négatif qu'ils ne
peuvent pas subir entiérement, ils le subissent autant que possible. Par exemple, s’ils doivent
perdre 2 en Nourriture, mais qu’ils nont que 1 sur cette piste, ils perdent seulement 1

en Nourriture.

Si un effet positif nécessite de payer un cott, les personnages doivent payer la totalité
du cotit pour obtenir la récompense associée. Sinon, leffet est perdu.

COMPETENCES . Maison

unauta

) “b'

Les compétences sont des effets spécifiques que les
personnages peuvent acheter. Chaque personnage
présente un ensemble de compétences uniques
correspondant a ses actions spécifiques, détaillées
dans son Journal du Personnage.

Les effets qui permettent aux personnages de gagner
des compétences présentent I'icone suivante :
En activant la Maison
& Communautaire, un
) personnage peut gagner soit

une pieéce, soit une compétence.

Le moyen le plus simple et le plus rapide pour gagner une compétence est la Maison
Communautaire, déja présente sur le plateau Village en début de partie. Les compétences o
et leurs cotits sont détaillés dans les Journaux des Personnages.
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NowMm (PREREQUIS) NIVEAU ACTION

Diminuez 2 Lutins recrutés et payez

Abattoir (Traiteur) II 2 pieces pour gagner 1 en Nourriture.
En fin de Saison, gagnez 1 en
Nourriture.
Payez 2 piéces pour augmenter tous
Auberge (Taverne) II

les Lutins et les Villageois a la Tour.

Payez 3 piéces pour effectuer 1 Action

Bazar (Maison Communautaire) I y ;
Personnage supplémentaire ce Jour.

. En fin de Saison, si l'objectif de la
Bibliotheque (Ecole) II Saison est réussi, gagnez 1 en Culture
et chaque personnage gagne 3 pieces.

Diminuez 1 Lutin recruté et payez

Boulangerie (Comptoir Commercial) . 4 pieces pour gagner 1 en Nourriture.

En fin de Saison, piochez 1 carte
Bureau de Poste (Bazar) I Objectif supplémentaire avant de choisir
votre objectif pour la nouvelle Saison.

En fin de Saison, gagnez 1 en Culture
Chsinio{(Flatel) v ou 1 en Nourriture pour chaque Lutin
présent a la Tour au-dela du nombre
de Villageois (ex. : s'il y a 3 Lutins
et 1 Villageois a la Tour, gagnez 2 en
Nourriture et/ou Culture).




Cathédrale (Eglise) I11

Carriére (Dépot de Bois) I
Cave (Vignoble) I11
Chantier Naval (Port) v
Chapelle I

Comptoir Commercial

(Maison Communautaire) :
Dépot de Bois 1
(Comptoir Commercial)

Ecole (Chapelle) 11

En fin de Saison, gagnez 2 en Culture.

En fin de Saison, gagnez
1 en Fabrication.

Diminuez 1 Lutin recruté et payez
5 piéces pour gagner 2 en Culture. En
fin de Saison, gagnez 2 en Nourriture.

En fin de Saison, gagnez 1 en
Fabrication ou 1 en Revenu pour chaque
Villageois présent a la Tour au-dela du
nombre de Lutins (ex.:s'ilya

3 Villageois et 1 Lutin a la Tour,

gagnez 2 en Fabrication et/ou Revenu).

En fin de Saison, gagnez 1 en Culture.

Payez 2 piéces et dépensez 1 ressource
du village pour gagner 1 autre ressource
au choix.

Diminuez 1 Ouvrier recruté et payez
4 pieces pour gagner 1 en Production.

En fin de Saison, chaque personnage
peut effectuer une Action Personnage
supplémentaire.




Eglise (Chapelle)

Fonderie (Forge)

Forge (Carriére)

Gare (Fonderie)

Gisement d’Argile

Guilde

Hotel (Auberge)

Hoétel de Ville (Paroisse)

Imprimerie
(Bureau de Poste)

II

III

I1

vV

I1

II

I1

III

11

Diminuez 2 Lutins recrutés et payez
2 piéces pour gagner 1 en Culture.
En fin de Saison, gagnez 1 en Culture.

Diminuez 1 Villageois recruté et payez
5 piéces pour gagner 2 en Production.

Diminuez 2 Villageois recrutés et payez
2 piéces pour gagner 1 en Production.
En fin de Saison, gagnez 1 en
Production.

Diminuez 1 Lutin recruté pour piocher
et résoudre 1 carte Evénement.

En fin de Saison, si l'objectif de la Saison
est réussi, gagnez 1 en Fabrication et
chaque personnage gagne 3 pieces.

Dépensez 1 en Fabrication ou en Revenu
pour recruter 2 Villageois.

Dépensez 1 en Nourriture ou en Culture
pour recruter 2 Lutins.

Gagnez 1 ressource au choix lorsque vous
construisez 1 batiment de niveau I ou II.

Diminuez 2 Villageois recrutés et payez

2 pieces pour gagner 1 en Revenu.

En fin de Saison, piochez 1 carte Objectif
supplémentaire avant de choisir votre
objectif pour la nouvelle Saison.




Jardin Partagé (Monument)

Maison Communautaire

Monument (Bazar)

Paroisse (Eglise)

Port (Quai)

Prison (Tribunal)

Quai (Zone de Péche)

I1

I11

IV

I1

En fin de Saison, si lobjectif de
la Saison est réussi, gagnez 1 en
Nourriture et chaque personnage
gagne 3 pieces.

Gagnez 1 piece ou 1 compétence.

Diminuez 1 Lutin recruté et payez
4 pieces pour gagner 1 en Culture.

En fin de Saison, chaque personnage
peut utiliser 1 de ses compétences.

Diminuez 1 Villageois recruté et payez
5 pieces pour gagner 2 en Revenu. En
fin de Saison, si l'objectif de la Saison
est réussi, gagnez 1 en Revenu et chaque
personnage gagne 3 piéces.

En fin de Saison, vous pouvez démolir
un batiment pour annuler l'effet de
l'objectif de la Saison.

En fin de Saison, si l'objectif de la Saison
est réussi, gagnez 1 en Revenu et chaque
personnage gagne 3 pieces.




Restaurant (Saloon)

Voirie (Hotel de Ville)

Saloon (Auberge)

Scierie (Dépot de Bois)

Taverne (Bazar)

Terrain de Sport (Paroisse)

III

111

III

II1

Diminuez 1 Lutin recruté et payez
5 piéces pour gagner 2 en Nourriture.
En fin de Saison, gagnez 2 en Revenu.

En fin de Saison, gagnez 2 en
Fabrication.

Diminuez 1 Lutin recruté et payez
5 pieces pour gagner 2 en Nourriture.

Diminuez 1 Villageois recruté et payez
4 pieces pour gagner 1 en Fabrication.
En fin de Saison, gagnez 1 en Revenu.

Diminuez 1 ouvrier recruté et payez
4 pieces pour gagner 1 en Revenu.

Retirez 1 batiment du village pour le
remplacer par une tuile Forét et gagner
2 ressources au choix.




Traiteur (Boulangerie)

Tribunal (Hoétel de Ville)

Union des Travailleurs

(Guilde)

Vignoble (Jardin Partagé)

Zone de Péche

I11

vV

II1

Diminuez 1 Lutin recruté et payez

4 pieces pour gagner 1 en Nourriture.
En fin de Saison, gagnez 1 en
Nourriture.

Payez 10 piéces et perdez 1 ouvrier de
la Tour pour gagner 1 ouvrier au choix
ala Tour.

Diminuez 1 Ouvrier recruté pour
piocher et résoudre 1 carte Evénement.

Diminuez 1 Lutin recruté et payez
5 pieces pour gagner 2 en Culture.
En fin de Saison, si Tobjectif de

la Saison est réussi, gagnez 1 en
Nourriture et chaque personnage
gagne 3 piéces.

Neffectuez aucune Action Personnage
ce Jour. Vous pouvez dépenser 1 en
Revenu ou en Fabrication pour gagner
1 en Culture ou en Nourriture.




Vous pouvez sauvegarder votre partie a la fin de chaque Saison. Pour sauvegarder votre
partie, placez tous les dés Ouvrier présents a la Tour dans I'insert général, en prenant soin de
conserver leurs valeurs. Utilisez les séparateurs pour bien diftérencier vos dés disponibles a la
Tour de ceux qui sont encore dans la réserve.

Lorsque vous rangez le jeu, utilisez les séparateurs
pour diﬁ‘e’rencier vos dés disponibles de ceux de la réserve.

Rangez les trois sections du plateau Village sur I'insert général et fermez celui-ci avec son
couvercle, puis placez-le au fond de la boite. Rangez les inserts Personnage par-dessus. Suivez
les instructions « Sauvegarder la Partie » spécifiques a chaque personnage (voir les Journaux
des Personnages).

Empilez les inserts et les sections du plateau Village

comme indiqué ci-dessus pour tout ranger dans la boite.

&




Pour reprendre une partie de Mythwind, suivez les trois étapes ci-dessous.

1. Recréer le plateau Village : Assemblez les trois sections du plateau Village au milieu de la
table, & portée de chaque joueur. Tous les batiments sont normalement restés en place depuis
votre précédente session, de méme pour les ressources.

2. Sortez tous les dés Ouvrier disponibles (du coté « ouvert » du séparateur) de U'insert
général et placez-les a la Tour sur le plateau Village.

3. Choisissez vos Personnages : Chaque joueur peut choisir un nouveau personnage ou un
déja utilisé. Suivez les instructions « Reprendre la Partie » spécifiques a chaque personnage
(voir les Journaux des Personnages).

Cette section des régles contient quelques précisions sur des questions que vous pourriez
vous poser en jouant. Elles sont classées par sujet dans 'ordre alphabétique.

ACTIONS

A Les personnages peuvent choisir une Action Village uniquement pour I'’Alignement
quelle leur offre, sans forcément effectuer 'action en elle-méme.

&




AcTioNs PERSONNAGE

A Certaines cartes permettent aux joueurs deffectuer plusieurs Actions Personnage ou, au
contraire, leur font perdre leur Action Personnage du Jour. Référez-vous aux Journaux des

Personnages pour connaitre les Actions Personnage, représentées par cette icone : E

BATIMENTS

A Un batiment peut étre placé dans la File de Construction méme si tous les emplacements
du village sont occupés.

A Siun batiment se trouve dans la File de Construction et que le batiment prérequis a sa
construction est retiré du plateau Village, il reste dans la File de Construction et peut étre
placé sur le plateau Village normalement lorsque vous en achevez la construction. Cette
régle s’applique méme dans le cas d’un prérequis Remplacement (voir page 33).

A Siun batiment fait partie des récompenses d’une carte et que la récompense nest liée a
aucun prérequis, placez directement ce batiment sur un emplacement libre du plateau
Village. Si la récompense est liée a un prérequis que vous n'avez pas encore construit, vous
ne gagnez pas le batiment.

A Vous ne gagnez le Bonus de Construction d’un batiment qu’une seule fois, lorsque sa
construction est achevée la premiére fois.

A Siun batiment posséde un effet Fin de Saison dépendant du succes de Tobjectif de

Saison, attendez d’étre 4 la deuxi¢me étape de la fin de Saison pour résoudre 'action de ce
batiment.

COMPETENCES

A Siun personnage gagne une compétence alors que son insert Personnage est déja plein,
il doit en retirer une pour faire de la place a la nouvelle. La compétence retirée est remise
dans la réserve du personnage et pourra étre gagnée de nouveau plus tard.
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ENVELOPPES SECRETES

A Au cours de la partie, le jeu vous indiquera d'ouvrir des enveloppes secretes. N'ouvrez
pas ces enveloppes avant que le jeu ne vous y invite. Les mécaniques de jeu que vous y
trouverez sont détaillées dans la section « Améliorations (spoilers !) » en page 48.

OUVRIERS

A Siun joueur doit gagner un ouvrier a la Tour, mais qu'il n'y a plus aucun ouvrier du type
correspondant dans la réserve, il gagne une ressource de son choix a la place.

A Siun joueur doit perdre un ouvrier et qu’il n'y a aucun ouvrier du type correspondant a la

Tour, vous devez remettre dans la réserve un Ouvrier recruté de n'importe quel joueur.
Si aucun joueur n'a d’Ouvrier recruté du type correspondant, ignorez cet effet.

RESSOURCES, PIECES ET DES

A Chaque ressource ne peut pas dépasser 10 ou descendre en dessous de 0. Ignorez tout
gain ou perte qui ferait passer une ressource au-dessus ou en dessous de ces seuils.

A Les personnages ne peuvent pas séchanger ou se donner de pi¢ces ou d'ouvriers.

ey
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AMELIORATIONS DE LA TOUR

Amélioration dela Tourn’ 1
Gagnez 1 pi¢ce pour chaque niveau de Fabrication et de Revenu dépensé pour construire un
batiment.

Amélioration de la Tour n° 2
Gagnez 1 piece pour chaque niveau de Culture et de Nourriture dépensé pour construire un
batiment.

Amélioration de la Tourn’ 3
Lorsque vous eftectuez une action « Réapprovisionner le village », vous pouvez payer 1 piece
pour augmenter tous les dés Lutin présents a la Tour.

Amélioration de la Tour n° 4
Lorsque vous effectuez une action « Réapprovisionner le village », vous pouvez payer
1 piece pour augmenter tous les dés Villageois présents a la Tour.

Amélioration de la Tour n’ 5 \
Lorsque vous effectuez une action « Recruter », vous pouvez N
diminuer un Villageois recruté pour effectuer, en plus, une
action Aventure.

2
Amélioration de la Tour n’ 6 & _
Lorsque vous effectuez une action « Recruter », vous bt '
pouvez diminuer un Lutin recruté pour eftectuer, en
plus, une action Aventure.

Amélioration de la Tour n° 7
Lorsque vous effectuez une action Aventure, vous

pouvez diminuer un Villageois recruté pour avancer
un batiment présentant ’Alignement Villageois
dans la File de Construction.

Amélioration de la Tour n’ 8

Lorsque vous effectuez une action Aventure,
vous pouvez diminuer un Lutin recruté pour
avancer un batiment présentant ’Alignement ~
Lutin dans la File de Construction.




Actions LuTIN

Les lutins viennent se placer sur une nouvelle case Action au fil des événements du jeu.
Un personnage peut diminuer et placer un Lutin recruté sur la case Action Lutin lors de
son étape Action Village si elle est vide. Il pourra bénéficier de la capacité offerte par le
Lutin présent. Le Lutin recruté restera sur cette case jusquau Crépuscule ou il suivra les
mémes étapes que le « retrait des ouvriers » décrit a la page 28.

Raip (Gardienne)

Payez 1 piece pour recruter un Villageois.

Bouque (Golem de Bois)

Payez 1 piéce pour recruter un Lutin.

Rok (Golem de Pierre)

Réalisez I'action « Construire », puis gagnez 1 ressource de votre choix.

Bordin (Marais)
Réalisez I'action « Réapprovisionner le village », puis activez une compétence de votre
personnage.
Elida (Fée)
‘s A A .. A
Payez 2 pieces pour effectuer I'action d’un batiment construit .
Ponk (Créateur)

Effectuez 1 action Aventure. Vous pouvez ensuite effectuer 1 action Personnage

supplémentaire.

REMPLACER LE LUTIN m

Dans la premiére enveloppe secréte, vous trouverez une carte IMétéo a mélanger dans la
Py
pioche Météo. Cette carte présente un effet Météo unique : « Remplacer le Lutin ».

Pour appliquer cet effet, retirez le jeton Lutin qui se trouve sur la case Action Lutin du

plateau Village et placez-y le jeton Lutin suivant dans l'ordre des numéros (si vous retirez le
jeton Lutin n° 1, placez le jeton Lutin n° 2, etc.). S’il ny a pas de numéro au-dessus du jeton
Lutin actuel, revenez au n’ 1.

A




Nom

DEscripTION

DATE

Village en Expansion

Créatures Magiques

Batisseur

Grand Entrepreneur

Nouvelle Ere

Abondance

Richesse

Ciel Bleu

Grand Randonneur

Conteur

Compétents

Grippe-Sou

Magcon

Ami de la Vallée

Travail Valorisant

Avoir 8 dés Villageois a la Tour.

Avoir 8 dés Lutin a la Tour.

Construire un batiment sur chaque emplacement du village.
Avoir 10 en Fabrication en fin de Saison.

Avoir 10 en Culture en fin de Saison.

Avoir 10 en Nourriture en fin de Saison.

Avoir 10 en Revenu en fin de Saison.

Déclencher 3 effets de Saison en une seule Saison.

Partir sur 8 aventures en une seule saison.

Venir a bout de la pioche Evénements.

Remplir tous les emplacements Compétence de lensemble
des 4 personnages.

Gagner 100 pieces ou plus en une seule Saison.

Lancer la construction de 4 batiments en une seule Saison (il suffit
de les placer dans la File de Construction, pas besoin de les achever).

Effectuer une action Lutin 10 fois en une seule Saison.

Avoir l'ensemble des 16 ouvriers a la Tour sur une valeur de 3.
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LE ViLLAGE
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Le but de I'Artisane est de fabriquer des objets, en mettant
toutes ses compétences et son savoir-faire au service du
développement du village. L'Artisane renforce sa réputation
en créant et en améliorant des objets quelle fabrique pour les
vendre aux habitants du village. La qualité de son travail et
sa vitesse d exécution croissent en méme temps que le village.

COMPLEXITE W W W 77 15

REsuME Du PERSONNAGE

A4 Matériaux et Objets
L'Artisane récupére des matériaux et les raffine dans son
atelier. Elle peut vendre ces matériaux raffinés pour gagner
de l'argent et des actions supplémentaires, ou les utiliser
pour confectionner des objets.

A Commandes des Clients
Les habitants du village passent commande de différents
objets a I'Artisane. En répondant a ces commandes,
I'Artisane gagne des récompenses et des actions
supplémentaires.

i Réputation
A mesure que ['Artisane répond a des commandes
spécifiques, le type d'objet concerné gagne en qualité et en
réputation aupres des habitants du village. Plus la réputation
d’un objet est élevée, plus I'Artisane va pouvoir le vendre
cher lorsqu’elle honore une commande.

550
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Insert Artisane

Bandeay, 4 Ttisane

Compteurs Repuz‘atzon (5)

i

’ [
Co
OMmpetences (20) @ Sac
T . t»n\‘ g en tissu
(&) &=

Figurine

Artisane
Matériaux (30) . _y
Tissu (6) & Lty
Cuir (6)
Cédre (6) ‘ &
Bouleau (6)
Papier (6)

Cartes Commande (25)




Lors de la mise en place de la premiére partie de I'Artisane,
appliquez les étapes suivantes. Lors des parties suivantes,
référez-vous a « Reprendre la Partie » en page 27.

i,

Insert Artisane : Placez les trois plateaux et le bandeau
de I'Artisane dans son insert, comme indiqué ci-dessous.

Compteurs Réputation : Placez les cinq compteurs
Réputation sous la piste Réputation de sorte a faire
apparaitre I'icone « 5 pieces » (indiquée par la fleche jaune)
de chaque compteur a travers les ouvertures sur la droite
du plateau Réputation.




3. Figurine, pieces et compétences : Prenez la figurine de
I'Artisane, ses 10 compétences et 10 pieces. Placez-les
a coté de I'insert Artisane. Placez les compétences face
cachée, de sorte a laisser leurs niveaux visibles.

el ) A SOw i By - AT A A T

¥ i Lavauté Marketing 1 “Tonesjosars Chir 1 Au Pas de Course |

iy \ IOQ \ e&ﬁ . Oees | & Q).j
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Prs n!u.div | i'nh'u'l:nn( | Travadl Baclé 1 | Partage des Dénéfices
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4. Atelier: Prenez deux matériaux au hasard et placez-les
sur lemplacement Raffinage n° 1 de 'Atelier.

5. Matériaux : Placez un jeton Matériau de chacun des cinq
types dans le sac en tissu. Formez une réserve personnelle
avec les jetons Matériau restants.




6. Cartes Commande : Triez 11y a 4 paquets portant

les cartes Commande en un symbole Lutin avec un
cinq paquets séparés selon chiffre et un paquet sans
le numéro inscrit a leur dos. symbole Lutin.

7. Pioche
Commandes :

Créez la pioche
Commandes en
mélangeant les
cartes Commande
sans symbole
Lutin. Laissez

les quatre autres
paquets de c6té pour le moment,
ils ne serviront qu’a la fin

de la premiére Saison.

8. Premieére Commande :
Piochez la premiére carte
Commande et placez-la face
visible a coté de 1'Artisane.

REQUETES
-




Cette section décrit les concepts de base pour le joueur incarnant
I'Artisane.

MATERIAUX

I'Artisane utilise des MATERIAUX pour confectionner des
objets (sacs, bottes, outils, etc.). Il y a cing types de matériau
représentés par des jetons : tissu, cuir, cédre, bouleau et papier.

e & g N &

Tissu Cuir Cédre Bouleau Papier

Au cours de la partie, I'Artisane récupere des matériaux et les
raffine dans son atelier afin de les revendre ou de les utiliser
pour confectionner les objets commandés par ses clients.

ATELIER

L'Artisane raffine ses matériaux dans son atelier. Celui-ci
présente cinq emplacements de raffinage numérotés qui
constituent les différentes étapes du raffinage. Latelier
présente également un emplacement d’inventaire ou
1'Artisane place tous ses matériaux en attente de raffinage.
Il n'y a pas de limite au nombre de matériaux dans
linventaire, mais chaque emplacement de raffinage ne
peut contenir que quatre matériaux au maximum.

Au cours de la partie, I'Artisane peut utiliser des matériaux
raffinés pour confectionner des objets. Le niveau de ratlinage
d’un matériau correspond au numéro de l'emplacement de
raffinage ou il se trouve.

&5
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Numéro de ’Emplacement

Emplacement Igmplaceme?;
d’inventaire affinage n

Emplacement

Emplacement R 2
Raffinage n°3 affinage n

Emplacement
° Emplacement
Raffinage n°4 Raffinoss ni

Niveau pE REpuTaTION

I'Artisane peut se spécialiser dans la confection de cinq types
d'objet : sac a dos, bottes, parchemins, marteau et objet décoratif.

Sac a dos Bottes  Parchemins Marteau  Objet Décoratif

La piste Réputation de I'Artisane
indique son niveau de réputation pour Piste Réputation
chacun de ces objets. Plus 1'Artisane

répond aux commandes pour un type

d'objet, plus sa réputation pour ce

type dobjet augmente, lui permettant

de gagner plus d’argent lorsquelle

répondra aux prochaines commandes

pour ce type dobjet. Répondre a une Nivean de B Boe

commande est détaillé page 18. Réputation Réputation

5
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Chaque manche de jeu de Mythwind est un Jour constitué de
trois phases : ’AUBE, la JOURNEE et le CREPUSCULE. Lors de
chaque phase, chaque personnage suit diftérentes étapes. Les
premiéres étapes de chaque phase sont résolues collectivement
par tous les personnages, en groupe. Ces phases sont détaillées

dans la Charte du Village.

En plus de ces étapes collectives, chaque personnage suit des
étapes qui lui sont propres. Ces étapes spécifiques sont réparties
sur les trois phases du Jour et sont différentes pour chaque
personnage. Les étapes spécifiques a 1'Artisane sont détaillées
dans les pages suivantes.

JEU EN SIMULTANE

Chagque phase d’un Jour peut étre

résolue simultanément par tous i
les personnages. /
ﬁ certains moments, vous devrez
peut—étre consulter vos
partenain’s et coopérer, alors
que d’autres tiches sont plus
solitaires.

8i chaque phase peut \
étre résolue en simultané, "
assurez-vous que chaque
personnage ait terminé la
phase en cours avant de
passer a la suivante.
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Vous trouverez ci-dessous un résumé des étapes pour les trois
phases d’un Jour de I'Artisane. Chaque étape qui obéit aux
régles de la Charte du Village est suivie de I'icone Charte

du Village . Toutes les autres étapes sont spécifiques 2

I'Artisane et sont détaillées dans ce Journal du Personnage.

PuAsE1: AUBE

1. Météo
2. Effets de Saison
3. Effets Météo

PHASE 2 : JOURNEE m
1. Action Village

2. Action Personnage B

e Stocker ou Vendre

*  Utiliser une compétence
*  Récupérer des matériaux
e Raffiner des matériaux

3. Actions Ouvrier

PHASE 3 : CREPUSCULE

1. Retrait des personnages

2. Retrait des ouvriers

3. Répondre aux commandes




L'Artisane ne réalise aucune étape spécifique lors de

la phase d’Aube.

Pendant la Journée, apres avoir effectué son Action Village,
I'Artisane effectue son Action Personnage [§. Celle-ci lui permet
de stocker ou vendre des matériaux, d’utiliser une compétence,

de récupérer des matériaux et enfin d’en raffiner. Puis, elle peut
effectuer autant d’Actions Ouvrier quelle le souhaite.

STOCKER OU VENDRE DES MATERIAUX

L'Artisane peut, au choix, stocker un matériau en I'ajoutant
A son sac, ou bien vendre un matériau raffiné de son atelier
pour gagner des pieces et effectuer une Action Atelier

(voir page 22).

L'Artisane doit d’abord sélectionner I'un des cinq types de
matériau présents sur son insert Personnage. I’ Alignement
de chaque type de matériau est indiqué par I'icone Ouvrier
correspondante et un fond de couleur spécifique (bleu pour
Lutin, orange pour Villageois) sur son insert Personnage.
Par exemple, les deux types de matériau du haut ont un
Alignement Lutin (fond bleu et icone Lutin).

&
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L'Artisane doit choisir un type de matériau avec un
Alignement identique au sien (voir la Charte du Village,

page 20). Ainsi, si elle a choisi une Action Village avec un
Alignement Lutin, elle doit choisir 'un des trois matériaux du
haut. Si elle a choisi une Action Village avec un Alignement
Villageois, elle doit choisir I'un des trois matériaux du bas.

Alignement
Lutin

Alignement
Lutin ou Matériaux

Villageois

Alignement

Villageois

L Artisane a choisi une Action Village avec un Alignement
Lutin, elle peut donc choisir entre Bouleau, Papier ou Tissu.

L'Artisane doit maintenant choisir entre stocker ou vendre
le matériau sélectionné.

hie
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STOCKER @

L'Artisane peut prendre un matériau du type sélectionné de la
réserve pour le mettre dans le sac.

gy

L Artisane a un Alignement Lutin et décide de stocker
du Papier, elle met donc un jeton Papier dans le sac.

VENDRE E

Pour vendre, I'Artisane doit prendre un matériau du type
sélectionné d’'un emplacement de raffinage de son choix dans
son atelier et le remettre dans le sac.

L'Artisane gagne le nombre de pieces et effectue I'Action
Atelier indiqués a coté de lemplacement de raffinage
correspondant. Les Actions Atelier sont détaillées a la page 22.

L Artisane vend du Papier
de son emplacement de
raffinage n° 4. Elle remet
le jeton Papier dans le
sac, gagne 2 pieces, puis
effectue une Action Atelier
(Vendre).

Action
Atelier

Pieces




UTILISER UNE COMPETENCE

L'Artisane peut appliquer les effets de la compétence qui se
trouve sur son insert Personnage dans la méme rangée que le
matériau qu'elle a sélectionné.

L Artisane a choisi de stocker ou vendre du Bouleau. Elle peut utiliser
la compétence « Productive » quelle a gagnée précédemment.

Utiliser une compétence est optionnel. Les régles concernant
le gain et I'application des compétences se trouvent a la page 24.

RECUPERER DES MATERIAUX

L'Artisane pioche trois matériaux au hasard du sac et les
p

place sur l'emplacement d’inventaire de son atelier. Il n'y a
pas de limite au nombre de matériaux que peut contenir
I'inventaire.

LArtisane pioche un Tissu, un Cuir et un Papier du sac, puis
les place sur [ emplacement d’inventaire de son atelier.

i
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RAFFINER DES MATERIAUX

Lors de cette étape, I'Artisane peut raffiner 'un des matériaux
de son atelier. Elle doit choisir entre commencer ou avancer.

COMMENCER
L'Artisane choisit un
matériau de lemplacement
d'inventaire de son

atelier et le déplace vers
lemplacement de raffinage n° 1. Chaque emplacement

de raffinage peut contenir quatre matériaux au maximum.

AVANCER

L’Artisane doit retirer un matériau de lemplacement
d’inventaire de son atelier et le remettre dans le sac. Puis, elle
choisit un matériau du méme type que celui queelle vient de
retirer, présent sur un emplacement de raffinage de son atelier,
et elle le déplace vers lemplacement de raffinage suivant dans
Tordre des numéros (selon les fleches imprimées sur le plateau

Atelier).

LArtisane retire un
Tissu de son inventaire
et le remet dans le sac.

Puis, elle déplace le Tissu
de son emplacement
de raffinage n° 2 vers

lemplacement n’ 3.




ErrEcTUER DES AcTioNs QUVRIER

L'Artisane dispose de sept Actions Ouvrier. Trois actions sont
des Actions Lutins qui nécessitent un dé Lutin, trois actions
sont des Actions Villageois qui nécessitent un dé Villageois et
la derniére action nécessite un dé de n'importe quel type.

Actions
Lutin

Action
Villageois

ou Lutin

Actions
Villageois

Lors de cette étape, I'Artisane peut utiliser autant de ses
Ouvriers recrutés quelle le souhaite pour effectuer des Actions
Ouvrier.

Pour utiliser un Ouvrier
recruté, I'Artisane prend un

dé correspondant de son Deé pris de
emplacement a dés, diminue lemplacement
sa valeur de 1 et le place sur la a des‘

case de I'action qu'elle souhaite
effectuer. Seuls les dés Lutin Diminution
peuvent étre placés sur les cases
Action Lutin, seuls les dés
Villageois peuvent étre placés sur
les cases Action Villageois. La
case du milieu peut étre occupée
par n’importe quel type douvrier.

Attribution
a une Action
Ouvrier

i
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Apres avoir placé un dé sur une case Action Ouvrier, I'Artisane
effectue I'action correspondante. Les ouvriers permettent a
I'Artisane de stocker ou vendre un matériau (selon les mémes
régles que son Action Personnage, décrite page 14). Un dé
Villageois permet également deffectuer 'action Récupérer et un
dé Lutin une action Raffiner. Ces actions sont décrites page 22.

Cette Action Ouvrier

permet a [Artisane de
Action stocker ou de vendre
o s - du Papier.

Cette section détaille Iétape du Crépuscule spécifique a 1'Artisane.

REPONDRE AUX COMMANDES

Lors de cette étape, I'Artisane peut répondre a une seule de
ses cartes Commande, qui représente la commande d’un objet
spécifique pour un client. Chaque carte Commande indique
les matériaux nécessaires a la confection de cet objet. Chaque
matériau est accompagné d’un chiffre qui indique le niveau de
raffinage minimal nécessaire pour ce matériau.

Pour chaque matériau, 1'Artisane doit retirer de son atelier un
matériau d’un niveau de raffinage égal ou supérieur a celui
demandé.

Les matériaux retirés pour répondre 4 une commande sont
placés dans la réserve, pas dans le sac.

S
B39




Matériaux
requis

Pour confectionner ces bottes, ' Artisane doit utiliser deux Cuir
de son emplacement de raffinage n° 2 (ou plus) et un Tissu de
son emplacement de raffinage n° 1 (ou plus).

L'Artisane gagne ensuite la récompense de cette carte Commande :
des pieces et une action. Si la récompense contient un bonus de
réputation, 1'Artisane gagne autant de pieces supplémentaires que
son bonus de réputation pour ce type d’objet.

Piste

" Q‘ A . Reéputation
Récompense H 0*@ &) j '

Bonus de
réputation

Apreés avoir confectionné ces bottes, [Artisane gagne 1 piece + 5 pieces
supplémentaires grdce a son bonus de réputation.
L Artisane peut ensuite effectuer une action Piocher
une carte Commande.

Pour finir, I'Artisane place la carte Commande qu'elle
vient d’honorer dans son aire de jeu. Elle pourra lui servir
a augmenter son niveau de réputation pour ce type d'objet
(voir Action Atelier « Gagner en réputation », page 23).

A
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En fin de Saison, les personnages bénéficient chacun
d’une étape de maintenance qui peut étre effectuée
simultanément.

Lors de cette phase, 1'Artisane effectue les étapes suivantes.

Appliquez les effets Fin de Saison
Vérifiez vos cartes Objectif
Recréez la pioche Météo
Changez la tuile Saison

Effectuez [étape de maintenance

Changez de personnages

Le joueur qui controle 1'Artisane effectue son étape de
maintenance avant de décider §’il change de personnage,
comme indiqué dans la Charte du Village.




ETAPE DE MAINTENANCE

Lors de son étape de maintenance, 1'Artisane doit recréer sa
pioche de cartes Commande avant de piocher de nouvelles
cartes, en effectuant les étapes suivantes.

1. Trides cartes : Remettez les cartes Commande non
honorées dans la pioche, puis triez ces cartes selon le
numéro inscrit a leur dos (comme lors de la mise en
place). L'Artisane garde les cartes Commande qulelle a
précédemment honorées.

2. Lutins en jeu : Comptez le nombre de dés Lutin en
jeu, qu’ils soient sur le plateau Village ou sur les inserts
Personnage.

. Nouvelle pioche : Prenez toutes les cartes Commande
3. Nouvell etk toutes I tes C d
présentant un numéro inférieur ou égal au nombre
de dés Lutin en jeu (calculé a Iétape précédente),
puis mélangez ces cartes pour créer la nouvelle
pioche Commandes. Laissez de coté les autres cartes
Commande, elles ne serviront pas
cette Saison.

4. Piochez des commandes : Piochez
autant de cartes Commande que
le nombre de dés Villageois en
jeu (présents sur le plateau Village
et les inserts Personnage, comme
pour les Lutins). Placez ces cartes
dans l'aire de jeu de I'Artisane.

h7e
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Chacune des cinq Actions Atelier de I'Artisane est présente sur
I'un des emplacements de raffinage de son atelier. Aprés avoir
vendu un matériau d’'un emplacement de raffinage, I'Artisane
peut effectuer 'Action Atelier correspondante.

P1ocHER UNE CARTE COMMANDE E

L'Artisane pioche une carte de la pioche Commandes et la
place dans son aire de jeu. Si la pioche Commandes est épuisée,
cette action est ignorée.

RAFFINER 1223

L'Artisane déplace un matériau d’'un emplacement de son
atelier (inventaire ou raffinage) vers lemplacement de raffinage
suivant dans lordre des numéros. Elle n'a pas a retirer un
matériau de son inventaire dans ce cas. Un matériau sur
lemplacement de raffinage n° 5 ne peut plus étre raffiné. S’il n'y
a aucun matériau a raffiner dans l'atelier, cette action est ignorée.

RECUPERER B

L’Artisane pioche un matériau au hasard du sac et le place sur
lemplacement d’inventaire de son atelier. Si le sac est vide, cette
action est ignorée.

VENDRE E

L’Artisane prend un matériau d’'un emplacement de raffinage
de son atelier et le remet dans le sac. Elle gagne le nombre
de pieces et effectue PAction Atelier indiqués a coté de
l'emplacement de raffinage correspondant.

e
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(GAGNER EN REPUTATION ﬂ@

L’Artisane peut dépenser ses cartes Commande honorées afin
d’augmenter son niveau de réputation pour un type d’objet.

Pour augmenter sa réputation pour un type d’objet, l'Artisane
doit défausser autant de cartes Commande honorées de ce

type d'objet que son niveau actuel de réputation pour ce type
d’objet. Par exemple, si le niveau de réputation de I'Artisane
pour les objets décoratifs est de 2, elle doit défausser 2 cartes
Commande d’objet décoratif honorées afin de monter son niveau
de réputation pour les objets décoratifs. Les cartes Commande
défaussées sont mélangées dans la pioche Commandes.

Le niveau de réputation de [ Artisane est de 2 pour les objets
décoratifs, elle doit donc défausser 2 cartes Commande d objet
décoratif honorées afin de monter son niveau de réputation.

Lorsque le niveau de réputation d’un type
d’objet augmente, tournez le compteur
Réputation correspondant dans le sens
antihoraire sur la piste Réputation. Chaque
niveau étant présent deux fois sur le compteur,
vous devez faire l'action deux fois pour que le
niveau augmente effectivement de 1.

Les compteurs Réputation sont double face,
vous devez donc les retourner pour augmenter
la réputation d’'un type d’objet au-dela de 3.
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Comme l'indique la Charte du Village, les personnages peuvent
gagner des compétences a la Maison Communautaire ou grace a
certains effets.

Lorsqu’un personnage gagne une compétence, il doit en payer le
cout. Pour I'Artisane, le coGt d’'une compétence est un mélange
de matériaux de divers niveaux de raffinage minimaux. Les
matériaux utilisés pour acquérir une compétence sont remis dans
la réserve, pas dans le sac.

Ily a trois niveaux de compétences. Les niveaux II et IIT ne
peuvent étre acquis que si au moins I'un des deux Lutins visibles
sur la tuile Compétence est en jeu. Certaines cartes Evénement
vous diront comment faire entrer les Lutins en jeu.

- ST
Polyvalente
2 G < !

N

Le coiit de cette compétence est d’un Tissu d’un niveau de
raffinage 5, un Bouleau d’un niveau de raffinage 3 (ou plus)
et un Papier et un Cédre d’un niveau de raffinage 2 (ou plus).

L'un des deux Lutins indiqués
en haut de la tuile doit étre
en jeu pour pouvoir gagner la

compétence « Polyvalente ».

Apres avoir payé le cout d'une compétence, 1'Artisane retourne
la tuile correspondante face visible et la place sur n'importe quel
emplacement Compétence de son insert Personnage.

Lorsqu’un personnage gagne une compétence, il peut retirer ou
réorganiser ses précédentes compétences a sa guise.

IZArtisane peut utiliser une de ses compétences lors de Iétape
« Utiliser une compétence » détaillée a la page 15.

hpre
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Cet index détaille les régles de toutes les compétences de 1'Artisane.

Niveau1
A Productive : Piochez un matériau au hasard du sac et placez-le
sur 'emplacement d’inventaire de votre atelier.

A Expérience : Ajoutez un matériau de n’importe quel type
dans le sac.

A Efficacité : Déplacez un matériau de votre atelier (y compris
depuis votre inventaire) vers I'emplacement de raffinage suivant
dans l'ordre des numéros.

A Loyauté : Payez 1 piéce pour augmenter un Ouvrier recruté.

NiveAuU 11

A Toujours Ouverte : Vendez un matériau de votre atelier.

A Marketing : Retirez un matériau de votre atelier (inventaire ou
raffinage) et remettez-le dans le sac pour piocher une nouvelle
carte Commande.

A Polyvalente : Payez 1 piéce pour échanger la position de deux
matériaux dans votre atelier.

NivEAU 111

A Partage des Bénéfices : Payez 5 piéces pour augmenter tous vos
Ouvriers recrutés.

A Travail Baclé : Baissez une fois votre niveau de réputation pour
un type d'objet. Gagnez immédiatement le bonus de réputation

pour ce type d’objet.

A Au Pas de Course : Déplacez jusqu’a deux fois un méme
matériau de votre atelier (y compris depuis votre inventaire)
vers 'emplacement de raffinage suivant dans I'ordre des numéros.

hi5e
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Pour sauvegarder I'Artisane, suivez les étapes détaillées

dans cette section.

Matériaux
de la réserve

=%l
Pieces Cartes
Commande
Compeétences
inutilisées
Espace
supplémentaire

Remettez la figurine de 1'Artisane et le sac (en laissant dedans
les matériaux qu’il contient) dans la boite du jeu.

Retirez le bandeau Artisane de son insert Personnage.

Rangez toutes les pieces de 1'Artisane et le matériel inutilisé
dans I'insert.

Rangez toutes les cartes Commande en haut a droite de
I'insert, face cachée. Les commandes honorées sont placées face
visible, au-dessus. Remettez le bandeau Artisane par-dessus.

Retirez le plateau Personnage de gauche et placez toute tuile
Compétence inutilisée dans 'insert. Remettez le plateau
par-dessus.

Retirez le plateau Personnage du milieu et rangez les matériaux

de l'atelier dans la fente correspondant a leur niveau de
raffinage. Remettez le plateau par-dessus.

Pour finir, fermez 'insert Personnage avec son couvercle
pour garder tout le matériel en place.

h7e
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Pour reprendre 'Artisane, suivez les étapes détaillées
dans cette section.

1. Sortez la figurine et le sac de 1'Artisane de la boite et ses
pieces, compétences et cartes Commande de son insert.

2. Sortez le matériel supplémentaire de I'insert et laissez-le
de coté pour le moment.

3. Séparez les cartes Commande non honorées (face visible)
du reste des cartes Commande. Suivez les instructions page
21 pour créer la pioche Commandes de la nouvelle saison.




L'ARTISANE

Tissu Sac 4 dos

Papier Parchemin

() Cuir () Bottes

(@) Bouleau (*) Marteau

Cedre Objet Décoratif
Nt Barys DeepRabes

quel matériau

Vendre

Récupérer des matériaux
Raffiner des matériaux
Piocher une commande

Gagner en réputation

el

PHASES D'UN JoUr

AUBE

1. Météo
2. Effets de Saison
3. Effets Météo

JOURNEE @
Action Village
2. Action Personnage [&]
* Stocker ou Vendre
e Utiliser une compétence
* Récuperer des matériaux
* Raffiner des matériaux
3. Actions Ouvrier

CREPUSCULE

1.  Retrait des personnages
2. Retrait des ouvriers

3. Répondre aux commandes

Référez-vous a la Charte
du Village quand

vous voyez, cette icone.
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Le but de la Marchande est d’anticiper les besoins d’'un
marché en perpétuelle évolution pour faire un maximum
de profits ! La concurrence s'annonce rude, car d'autres
marchands veulent également accaparer les richesses de

la Vallée de Mythwind.

COMPLEXITE W W W W 5

REsuME Du PERSONNAGE

A Marchandises et Marché
La Marchande vend et achéte quatre types de
marchandise : Nourriture, Peau, Vin et Outil. Elle doit
gérer son stock en fonction de la demande pour générer
un maximum de profits !

A Rivaux
Ily a d’autres marchands dans le village. Les rivaux
influent sur I’économie en achetant et en vendant eux
aussi des marchandises ! Si les échanges prospérent, de
nouveaux rivaux plus avisés viennent s’'immiscer dans
le marché.

A Clients et Prix
Les habitants de la vallée viennent au marché pour acheter
des marchandises au meilleur prix. La Marchande doit
veiller & fixer ses prix au mieux pour faire de son échoppe
une étape incontournable !

g
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Plateaux Marchande )

Compétences (10)

Améliorations du —
Marché (6) L _EI. _3_};

Nourriture (13)
Vin (13)
Outil (13)
Peau (13)

i
T

Y

Figurine
Marchand
Jetons Marchandise (52) archande

f

Insert Marchande

Cartes
Te”dance

(14)

Cartes
Rival (12)




Lors de la mise en place de la premiére partie de la
Marchande, appliquez les étapes suivantes. Lors des parties
suivantes, référez-vous 4 « Reprendre la Partie » en page 47.

1. Insert Marchande : Placez les deux plateaux et
le bandeau de la '
Marchande dans son
insert, comme indiqué
ci-contre.

2. Figurine, pieces
et compétences :
Prenez la figurine de
la Marchande, ses 10
compétences et 10
pieces. Placez-les a coté
de I'insert Marchande. Placez les compétences face
cachée, de sorte 2 laisser leurs niveaux visibles.

i Wi R W A W e b S )
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3. Pistes Marchandises : Pour chaque piste, lancez un dé
Ouvrier de la réserve. Si vous obtenez une face vierge,
relancez le dé jusqu’a obtenir un autre résultat. Puis, en
fonction du résultat du dé, placez un jeton Marchandise
correspondant sur la piste. Par exemple, si vous obtenez 2
symboles, placez une marchandise sur la deuxiéme case en
partant du bas de la piste concernée. Aprés avoir procédé
ainsi pour chaque piste, remettez le dé Ouvrier dans la
réserve.
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4. Stocks : Placez quatre jetons Marchandise de chaque
type dans le stock du Marché. Placez deux jetons
Marchandise de chaque type a coté de la Marchande

pour former son stock personnel.

Stock du Marché
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5. Réserve : Mélangez séparément les cartes Tendance, les
cartes Client et les trois paquets de cartes Rival (niveaux I,
II et III) pour constituer les pioches respectives. Placez-les
de coté avec les jetons Amélioration du Marché et six jetons

Marchandise de chaque type pour former la réserve.

6. Marché : Piochez
deux cartes Rival de
niveau I, et placez-
les 'une en dessous
de lautre a coté de
I'insert Marchande.
Ensuite, placez une
carte Tendance face
cachée a gauche de
chaque rival et une
carte Client face
visible a coté du rival
du haut. Placez sur
chaque rival les pieces
et les marchandises correspondant a son stock,
indiqué en haut de sa carte.
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Cette section décrit les concepts de base pour le joueur
incarnant la Marchande.

MARCHANDISES

La principale tiche de la Marchande est d’acheter et de
vendre des marchandises au Marché. Voici les quatre types
de marchandise :

Nourriture Peau Outil

MARCHE

Le Marché et la valeur des marchandises évoluent sans
cesse au cours de la partie, selon les tendances et les achats
et ventes de marchandises.

Le plateau Marché sur I'insert
de la Marchande lui permet
de suivre I’évolution de chaque
marchandise. Lorsque la

o}
o]

valeur d’'une marchandise
monte ou descend, montez

00

ou descendez le jeton
Marchandise correspondant
d’une case sur sa piste.

e

Lorsque le jeton monte ou
descend, le Prix de cette
marchandise augmente ou T Wil
diminue également.
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EVOLUTION

L’évolution du Marché correspond a sa réaction aux achats
et ventes de marchandises. Les deux principales régles de cette
évolution sont :

A chaque fois que la Marchande ou un rival achéte une ou
plusieurs marchandise(s) lors d'une méme action, le jeton
cette marchandise monte d’'une case sur sa piste Marché ;

A chaque fois que la Marchande ou un rival vend une ou
plusieurs marchandise(s) lors d’'une méme action, le jeton
cette marchandise descend d’une case sur sa piste Marché.

Rivaux

Les rivaux sont d’autres marchands venus faire affaire
a Mythwind. Chaque rival est représenté par sa carte
Rival. Les rivaux achétent et vendent des marchandises,
interagissent avec les clients et disposent de leurs propres
préférences, tendances -
et prix. Toutes les pieces . "
et les marchandises d’un W 6E0
- 0

rival sont placées sur sa
Lo

carte.

20080
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Vous faites toujours face

a deux rivaux, mais si le
Marché se développe, des
marchands plus avisés
viendront se joindre a la
compétition dans la vallée.

g
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Le plateau Marché présente trois niveaux de rivaux. Si vous
devez mettre un nouveau rival en jeu, prenez ce rival de la
pioche correspondant plus haut au niveau de rival dépassé
par au moins une des marchandises. Si la pioche Rival

est vide, piochez dans le niveau en dessous. Si toutes les
pioches Rival sont épuisées, prenez un rival racheté par

la Marchande (voir page 37).

8i vous devez piocher une carte Rival, piochez une
carte de niveau I1, car les Peaux ont dépassé le seuil
correspondant sur le plateau Marché.
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Stocks

Ily a un nombre limité de marchandises en circulation sur le
Marché. Ces marchandises peuvent se trouver dans 'un des
différents SToCks. Toute marchandise en surplus doit étre
mise dans la réserve, avec tout le matériel qui n’est pas en jeu.

La quantité de marchandises disponibles dépend, pour
chaque marchandise, de la position de son jeton sur sa piste
Marché. Toutes les pistes sont découpées en trois paliers,
correspondant chacun & une quantité de marchandises
disponibles. A la fin d’une Saison, si une marchandise atteint
un palier supérieur, la disponibilité de cette marchandise
augmente.

Teuies les snardhemafices Disponibilité sur le marché
commencent la partie
dans le palier I, ily a
donc 6 marchandises
disponibles de
chaque type. Siune
marchandise atteint
le palier III en fin de
Saison, il y aura 12
marchandises de ce
type disponibles la

Saison prochaine.

@
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1y a actuellement 6 Nourritures, 6 Vins, 9 Peaux
et 9 Outils en circulation sur le Marché.

&0




La disponibilité d'une marchandise définit le nombre total
de jetons Marchandise de ce type en circulation parmi les
différents stocks du jeu. Il existe trois types de stock.

A Stock dela Marchande : Le stock de la Marchande se
trouve a c6té de son insert Personnage. Clest ici qu'elle
place toutes les marchandises quelle possede. En début
de partie, ce stock contient deux marchandises de chaque
type. Le stock de la Marchande nest pas limité et peut
contenir autant de marchandises qu'elle le souhaite.

A Stocks des rivaux : Chaque rival présente son propre
stock, au bas de sa carte. Stockez ici toute marchandise
possédée par le rival. Le stock d’un rival a toujours une
capacité limitée indiquant la quantité maximale de
marchandises qu’il peut stocker.

Capacité | 9000 Ce rival possede un
\Q Q00 Outil et une Peau dans
w ey son stock, qui peut
Stock du u..u-il accueillir jusqua
Rival @,@ - 8 marchandises.

'\




A Stock du Marché : Le stock du Marché se trouve
au-dessus du plateau Marché. Stockez ici toute
marchandise disponible au Marché qui n'est possédée
ni par la Marchande ni par I'un de ses rivaux. Le stock
du Marché n'est pas limité et peut contenir n’importe
quelle quantité de marchandises.

o O 66

MARCHE

Le MARCHE est la zone de jeu ou les marchands et les
clients se retrouvent pour faire des affaires.

contient toujours deux marchands chacun
I1 contient t d hands r1vaux, ch

‘eux étant lié 2 une carte Tendance qui définit les actions
d
effectuées par ce rival. Les cartes Rival et Tendance sont
placées verticalement dans le Marché, en deux rangées,
I'une au-dessus de l'autre.
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I1y a toujours un client sur le Marché, représenté par la
carte Client. Elle est placée en face du rival que le client va
voir. La rangée du Marché contenant le client est appelée
RANGEE CLIENT. Lors de I’Aube, la plupart des actions
sont effectuées sur cette rangée.

Rangée Client

Tendance Rival Client

.....
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Chaque manche de jeu de Myzhwind est un Jour constitué de
trois phases : 'AUBE, la JoUurNEE et le CREPUSCULE. Lors de
chaque phase, chaque personnage suit différentes étapes. Les
premiéres étapes de chaque phase sont résolues collectivement
par tous les personnages, en groupe. Ces phases sont détaillées

dans la Charte du Village.

En plus de ces étapes collectives, chaque personnage suit

des étapes qui lui sont propres. Ces étapes spécifiques sont
réparties sur les trois phases du Jour et sont différentes pour
chaque personnage. Les étapes spécifiques a la Marchande sont
détaillées dans les pages suivantes.

JEU EN SIMULTANE

Chagque phase d’un Jour peut étre résolue simultanément par
tous les personnages. A certains moments, vous devrez

peut—étre consulter vos partenaires et coope’rer, alors que d’autres
tdches sont plus 7
solitaires.

8i chaque phase

peut étre résolue en
simultané, assurez-
wvous que chaque
personnage ait
terminé la phase en
cours avant de passer
a la suivante.
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Vous trouverez ci-dessous un résumé des étapes pour les
trois phases d’un Jour de la Marchande. Chaque étape

qui obéit aux régles de la Charte du Village est suivie de
licone Charte du Village .Toutes les autres étapes sont
spécifiques a la Marchande et sont détaillées dans ce Journal
du Personnage.

PHAsE1: AUBE
1. Météo

2. Effets de Saison
Effets Météo

4. Evolution du Marché
5. Action Marché

&

PHASE 2 : JOURNEE E
1. Action Village

2. Action Personnage B

e Faire des affaires

*  Utiliser une compétence

3. Actions Ouvrier

PHASE 3 : CREPUSCULE

1. Retrait des personnages

2. Retrait des ouvriers




Cette section détaille les étapes de I’ Aube spécifiques a la
Marchande.

EvoLutioN bu MARCHE

Pendant ’Aube, le Marché évolue en fonction de la Saison
et de la météo. La Marchande doit d’abord déterminer

la marchandise de Saison. Chaque Saison est liée 4 une
marchandise spécifique, indiquée sur le bandeau de I'insert
Personnage de la Marchande. Une partie commence
toujours par le printemps, la marchandise de Saison pour
le premier tour est donc ’Outil.

Marchandise de Saison

®:0 OBEE‘.&[E?.
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Lors de I’biver, la marchandise de Saison
est la Peau.

Apres avoir déterminé la marchandise de Saison, la
Marchande doit déterminer de quelle maniére le Marché
évolue pour cette marchandise, en fonction de la météo
actuelle :

ensoleillée : le Marché monte d’une case ;
pluvieuse : le Marché descend d’une case ;

E nuageuse : aucune évolution.
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Sila météo est ensoleillée ou pluvieuse, la Marchande doit
augmenter ou diminuer la valeur de la marchandise de Saison
sur le plateau Marché.

AcTtioN MARCHE

Lors de cette étape, une action est effectuée par le rival ou le
client présent dans la rangée Client du Marché, en fonction de
la carte Météo actuelle :

A sila carte Météo du jour présente une icone File de
Construction %, le client effectue une action ;

sila carte Météo du jour présente une icone Evénement ,
le rival effectue une action ;

A sila carte Météo du jour ne présente aucune de ces deux
icones, n'effectuez aucune action Marché.

CHOIX DE L’ACTION RIVAL
Lors de cette action, le rival de la rangée Client peut acheter,
vendre ou confectionner des marchandises.

L'action du rival dépend de sa carte Tendance. La Marchande
retourne donc face visible la carte Tendance de la rangée

Client.




Chaque carte Tendance présente trois Actions Rival.
Un rival n'effectue qu'une seule de ces trois actions, en

priorisant les actions de haut en bas.
Carte Tendance

Le rival privilégie toujours
l'action du haut de sa carte
Tendance. S’il ne peut pas
leffectuer, il passe a 'action du
milieu. §’il ne peut pas effectuer
laction du milieu, il passe a celle
du bas. Cette étape prend fin
une fois que le rival a effectué
une action ou apres avoir passé
les trois actions §’il ne peut en
effectuer aucune.
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Actions

EFFECTUER LACTION RIVAL

11 existe trois principaux types d’Action Rival : ACHETER,
VENDRE et CONFECTIONNER. La quantité et le type de
marchandise impliqués dans I'action sont indiqués par
des icones. En plus d’icones des quatre marchandises de
base (voir « Marchandises » en page 9), vous trouverez des
icones Marchandise de Saison ou Préférence du Rival.

O <

Marchandise de Saison Préférence du Rival
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La marchandise préférée

L’icone Marchandise de Saison du Producteur de Céréales
fait référence a la marchandise de est la Nourriture.
Saison indiquée sur le bandeau T .
en haut de I'insert Personnage de @ 6E0

la Marchande (voir « Evolution
du Marché » en page 18). L'icone
Préférence du Rival fait référence
a la marchandise préférée du
rival, indiquée sur sa carte Rival.

2{@ ;T}li_

L productenr dE cériales

Chacune de ces icones peut

étre liée a un chiftre ou un symbole infini. Ce nombre
indique la quantité maximale de marchandises impliquée
dans laction. S’il n’y a pas de chiffre, le maximum est de
1. S’il y a un symbole infini, la quantité de marchandises
impliquées est aussi grande que possible. Elle sera
généralement limitée par la disponibilité des marchandises
ou le nombre de pi¢ces du rival.

1 9
)
2 Nourritures Autant de Marchandises
de Saison que possible.

Les Actions Rival peuvent aussi étre conditionnées a une
météo particuliére. Si une action est précédée par une icone
MEétéo, le rival ne peut effectuer cette action que si la météo
actuelle correspond a cette icone. Certains effets liés a la météo
sont uniques, comme la possibilité de faire évoluer le Marché.
Vous trouverez un résumé des icones au dos de ce livret.

S
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Acheter (Rival)

Cette action permet au rival d’acheter des marchandises depuis
le stock du Marché. Pour effectuer cette action, le rival dépense
les pieces présentes sur sa carte Rival et il achéte la quantité et
le type de marchandise indiqués par 'action Acheter.

Le prix d’achat d’'une marchandise correspond au prix du
Marché de cette marchandise, indiqué sur le plateau Marché.

Prix du 0 @ ' ' . Le prix du Marche
Marché pour la Peau est de
‘eoaa | "

Chaque marchandise achetée est prise dans le stock du
Marché et placée dans le stock du rival, sur sa carte Rival.
Les pieces dépensées sont remises dans la réserve générale.

IC )
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Le rival achéte 2 Peaux. Prenez-les dans le stock du
Marche pour les placer dans son stock, sur sa carte Rival.

Si le rival peut acheter au moins une marchandise, on
considere qu'il peut effectuer cette action. Une fois que le rival
a acheté une ou plusieurs marchandises, montez le prix du
Marché d’une case pour ce type de marchandise.

Si le stock du rival est déja plein avant 'achat de la moindre
marchandise, on considére qu'il ne peut pas effectuer d’action

oy




Vendre (Rival) E

Cette action permet au rival de vendre des marchandises
de son stock au prix indiqué sur sa carte Rival. Pour
effectuer cette action, le rival vend la quantité et le type de
marchandise indiqués par 'action Vendre.

Chaque marchandise vendue est prise dans le stock du rival
et placée dans le stock du Marché.

Le Rival vend 2 Peaux. Elles sont prises dans
son stock et placées dans le stock du Marche.

Pour chaque marchandise vendue, le rival gagne autant
de pitces de la réserve générale que le prix de cette
marchandise, indiqué sur sa carte Rival.

Si le rival peut vendre au moins une marchandise, on
considere qu’il peut effectuer cette action. Une fois que le
rival a vendu une ou plusieurs marchandises, descendez le
prix du Marché d’une case pour ce type de marchandise.
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Confectionner (Rival)

Cette action permet au rival de gagner une marchandise.
Lorsqu’il effectue cette action, le rival gagne le type de
marchandise indiqué par 'action Confectionner.

Chaque marchandise confectionnée est prise dans le stock
du Marché et placée dans le stock du rival. Confectionner
une marchandise ne colte aucune piéce au rival.

Si le rival peut confectionner au moins une marchandise,
on consideére qu’il peut effectuer cette action.

Si le stock du rival est déja plein avant la confection de
la moindre marchandise, il ne peut pas effectuer I'action
Confectionner.

ACTION CLIENT

Cette action permet au client qui se trouve sur le Marché
d’influencer les prix et d’acheter des marchandises.
Chaque carte Client présente deux effets : INFLUENCER et
ACHETER.

Carte Client

Action Influencer

Action Acheter




Pour effectuer une Action Client, appliquez les deux effets du
client, si possible. Commencez par l'effet Influencer en haut
de la carte, puis appliquez l'effet Acheter en bas de la carte.

Influencer (Client)

Cet effet modifie le prix d’'une marchandise sur le Marché,
a la hausse ou 2 la baisse. Chaque effet Influencer indique le
type de marchandise ciblé ainsi qu'une fleche précisant si le
prix du Marché augmente (fléche vers le haut) ou diminue

(feche vers le bas).

Pour appliquer leftet Influencer, déplacez le jeton de la
marchandise ciblée d’une case dans la direction indiquée par
la fleche sur le plateau Marché.

Pour appliquer Leffet Influencer, montez le
Jeton Peau d’une case sur le plateau Marche.




Acheter (Client)

Cet effet permet au client d’acheter des marchandises de la
Marchande ou des rivaux présents au Marché. La quantité et

le type de marchandise achetés par le client sont indiqués par
leffet Acheter.

Chaque client a une préférence de prix : soit il achéte au
moins cher, soit il achéte au plus cher. Cette préférence est
indiquée par une fleche liée a I'icone Marchandise de l'action.

Les 2 Nourritures les Les 2 Nourritures
moins chéres les plus cheres

Pour acheter une marchandise, le client applique les criteres
suivants.

1. Vérifierles prix : Déterminez qui propose la marchandise
recherchée au prix le plus élevé ou le plus faible, selon la
préférence du client. Lors de cette étape, ne prenez en
compte que le rival se trouvant dans la rangée Client.

Les prix de la Marchande sont ceux indiqués par le plateau
Marché, alors que les prix du rival sont indiqués par sa
carte Rival.

Le client cherche a acheter les 2 Nourritures les plus chéres.
Puisque les prix de la Marchande et de son rival sont
identiques, le client achete d’abord chez le rival.
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Sila Marchande et son rival vendent au méme prix,
le client achéte prioritairement au rival présent dans
sa rangée avant d’acheter 4 la Marchande.

2. Acheter des marchandises : Le client achéte les
marchandises indiquées par son effet Acheter a la
Marchande ou a son rival, en fonction de sa préférence
et de qui propose le prix le plus élevé ou le plus faible.

Si le client achéte une marchandise de la Marchande,

il prend cette marchandise du stock de la Marchande

et la place dans le stock du Marché. Puis, la Marchande
gagne autant de pieces de la réserve générale que le prix
du Marché pour cette marchandise.

Si le client achéte une marchandise du rival, il prend cette

Le client achéte une Peau a la Marchande. Il prend la Peau du
stock de la Marchande et la place dans le stock du Marche. La
Marchande gagne 4 piéces, le prix du Marché pour une Peau.

5

R<=Y




marchandise du stock du rival et la place dans le stock du
Marché. Puis, le rival gagne autant de piéces de la réserve
générale que le prix indiqué par sa carte Rival pour cette
marchandise.

Le client répéte ses deux étapes (vérification des

Le client achete une Peau au rival. Il prend la
Peau du stock du rival et la place dans le stock du
Marché. Le rival gagne 5 pieces, le prix indiqué

par sa carte Rival pour une Peau.

prix et achat) jusqu’a ce qu’il ait acheté le maximum
de marchandises possible. Il peut donc acheter des
marchandises a la fois a la Marchande et a son rival.

Si le client ne peut acheter les marchandises qu’il recherche
ni a la Marchande ni a son rival (si ni I'un ni l’autre ne
dispose de cette marchandise), le client essaie d’acheter

ces marchandises auprées du rival qui se trouve dans l'autre
rangée, si possible.

&0
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REINITIALISATION DU MARCHE

Apres avoir résolu I'Action Marché, les cartes du Marché
tournent de la maniére suivante.

1. Défausser la carte Client ou Tendance : Défaussez
la carte Client si celle-ci a été résolue. Défaussez la
carte Tendance de la rangée Client si celle-ci a été
résolue. Remettez les cartes défaussées sous les pioches
respectives.

2. Nouvelle carte Tendance : Si une carte Tendance a
été défaussée, remplacez-la par une nouvelle carte
Tendance que vous placez, face cachée, a c6té du rival
correspondant.

3. Nouvelle carte Client : Si la carte Client a été
défaussée, remplacez-la par une nouvelle carte Client
que vous placez, face visible, a droite du rival qui
n’était pas dans la rangée Client durant ce Jour.

4. Mélanger : Mélangez la pioche dont vous avez tiré une
nouvelle carte (Tendance ou Client).




Pendant la Journée, aprés avoir effectué son Action Village,
la Marchande effectue son Action Personnage B Celle-ci

lui permet de faire des affaires et d’utiliser une compétence.
Puis, elle peut effectuer autant d’Actions Ouvrier quelle le
souhaite.

FAIRE DES AFFAIRES

Cette Action Personnage permet a la Marchande, au
choix, d’acheter, de vendre, de stocker ou de confectionner
des marchandises, d’influencer le Marché ou de développer
son commerce.

La Marchande doit d’abord sélectionner une seule option
parmi les cinq a sa disposition sur son plateau Personnage.

L’Alignement de chaque option est indiqué par I'icone
Ouvrier correspondante et un fond de couleur spécifique
(bleu pour Lutin, orange pour Villageois) sur son insert
Personnage. Par exemple, les deux options du haut ont un
Alignement Lutin (fond bleu et icone Lutin).

La Marchande doit choisir une option avec un Alignement
identique au sien (voir la Charte du
Village, page 20). Ainsi, si elle a
choisi une Action Village avec un
Alignement Lutin, elle doit choisir
l'une des trois options du haut. Si
elle a choisi une Action Village avec
un Alignement Villageois, elle doit
choisir 'une des trois options du bas.




Alignement
Lutin

Alignement
Lutin ou
Villageois

Options

Alignement
Villageois

La Marchande a effectué une action Village avec
un alignement Lutin. Elle peut donc choisir entre
Vendre, Stocker et Confectionner ou Influencer.

Chaque option permet a la Marchande de bénéficier d'un
effet spécifique :

B0 ERG

Vendre Stocker Confectionner Deévelopper Acheter

ou Influencer

)
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VENDRE E

Cette action permet 4 la Marchande de vendre des
marchandises de son stock au prix du Marché.

La Marchande choisit un type de marchandise a vendre :
Nourriture, Peau, Vin ou Outil. Puis, elle vend autant de
marchandises du type choisi qu'elle le souhaite. Elle prend
les marchandises vendues de son stock pour les placer dans

le stock du Marché.

Pour chaque marchandise vendue, la Marchande gagne
autant de pieces de la réserve générale que le prix du
Marché pour cette marchandise.

@@@

La Marchande vend les 2 Peaux de son stock. Elle les place dans
le stock du Marché et gagne 4 piéces par Peau vendue, soit
8 piéces au total.
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Une fois que la Marchande a vendu ses marchandises,
descendez le jeton de ce type de marchandise d’'une case
sur le plateau Marché.

STOCKER

Cette action permet 4 la Marchande d’augmenter son stock
en achetant des marchandises 4 un rival présent au Marché.

La Marchande doit choisir un type de marchandise a
acheter.

Achat
La Marchande peut acheter autant de marchandises du
type choisi qu'elle le souhaite d’'un seul et méme rival.
Les marchandises
achetées sont prises
du stock du rival et
placées dans le stock o 5
de la Marchande. Le T Rk
prix d’achat de chaque O ;e
marchandise est indiqué ©
@ e00e

sur la carte du rival. La

Marchande doit payer @\ P QQ .
les marchandises avec \ﬁ%

AINVRT,

ses piéces, en les placant ._—..—Q)—‘—

sur la carte du rival. Elle R ——

ne peut pas acheter plus La Marchande achéte 2 Vins
de marchandises que le du Producteur de Céréales
rival n'en dispose. pour 3 piéces chacun. Elle

paie donc un total de 6 pieces
au Producteur de Céréales.

55
2%




CONFECTIONNER OU INFLUENCER

Cette action permet a4 la Marchande soit de gagner des
marchandises du Marché, soit d’influencer le cours d’une
marchandise.

La Marchande doit choisir soit de CONFECTIONNER, soit
d’INFLUENCER. Elle peut ensuite AMELIORER le Marché.

Confectionner

Sila Marchande choisit de confectionner, elle peut prendre
une seule marchandise dans le stock du Marché et la placer
dans son stock. Confectionner une marchandise ne cotite
aucune picce.

Influencer

Sila Marchande choisit d’influencer, elle peut monter ou
descendre d’'une case le jeton d’'un type de marchandise sur le
plateau Marché.

Améliorer

La Marchande peut acheter six jetons Amélioration a
placer sur le plateau Marché pour amplifier les fluctuations
de prix lorsque le Marché évolue.

Les quatre jetons standard améliorent chacun un type
spécifique de marchandise et ne peuvent étre placés que sur
la piste de la marchandise correspondante. Les deux jetons
avancés peuvent étre placés sur n’importe quelle piste du
plateau Marché.

(o) 2l - Ja °© ©

Ameéliorations standard Ameéliorations avancées
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Pour améliorer le Marché,

la Marchande achéte une
amélioration et la place sur
une case vide d’une piste du
plateau Marché. Le prix d’'une
amélioration standard est de
dix piéces plus la valeur de

la case ou I'amélioration est

placée. ¢¥] . .

¥ ol alo)-Tal¢

Le prix d’'une amélioration Le prix pour cette
avancée est de dix picces amélioration du Marché
et une carte Rival racheté des Peaux est de 14 piéces
(voir Poption « Développer » (10 piéces de base et 4 piéces
en page 36). De plus, la correspondant a la valeur

Marchande doit acheter toutes  gp Iz case ot elle est Pplacée).
les améliorations standard

avant de pouvoir acheter une
amélioration avancée. \

Une fois placée, une
amélioration ne peut plus

étre retirée ou déplacée. Son
placement est définitif. Siun
jeton Marchandise doit étre
déplacé sur une case de sa piste
occupée par une amélioration
du Marché, déplacez ce jeton
d’une case de plus dans la Le jeton Peau

2BhEOEBOC

méme direction. devait monter d’'une
case, mais il monte de
deux cases a cause de
Llamélioration présente
sur sa piste.
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DEVELOPPER E

Cette action permet a la Marchande de développer son
commerce en RACHETANT 'affaire d’un rival.

Lorsque la Marchande choisit cette option, elle récupére
toutes les marchandises du rival racheté et le retire du
Marché, en appliquant les étapes suivantes.

1. Valeur totale du rival : La Marchande choisit un rival
et détermine sa valeur totale en ajoutant la valeur de
ses pieces a celle de I'ensemble des marchandises de son
stock, en fonction des prix du Marché.

Par exemple, si le rival choisi posséde cinq piéces, deux
Nourritures (qui valent 3 au Marché) et deux Vins (qui
valent 2 au Marché), alors sa valeur totale est de 15.

2. Rachat: La Marchande paie 4 la réserve générale
autant de pieces que le double de la valeur totale du
rival. Ainsi, si cette valeur est de 15, 1a Marchande doit

payer 30 piéces.

3. Gains: La Marchande prend toutes les marchandises
du stock du rival et les place dans son stock. Puis, elle
remet toutes les pieces du rival dans la réserve générale.

4. Renouvellement du Marché : La Marchande prend
la carte du rival et la place, face
cachée, a coté de son insert
Personnage. Elle remet la carte
Tendance associée sous sa
pioche dorigine, puis elle révele
un nouveau rival et pioche une
nouvelle carte Tendance face

cachée pour remplacer les cartes
retirées.
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La carte Rival face cachée est un RIVAL RACHETE.

La Marchande peut dépenser ses rivaux rachetés pour
acheter des compétences ou des améliorations avancées du
Marché. Lorsquelle dépense un rival racheté, la Marchande
le remet sous sa pioche d'origine.

La Marchande a décidé de se développer en rachetant ce rival.
1l posséde 2 Nourritures et 2 Vins, ainsi que 5 piéces. Le prix du
Marché pour la Nourriture est de 3 et celui du Vin est de 2, soit
une valeur totale de 6 (Nourritures) + 4 (Vins) + 5 (piéces) = 15.
La Marchande doit donc dépenser 30 piéces
pour racheter ce rival.
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ACHETER Rl

Cette action permet a la Marchande d’acheter des
marchandises depuis le stock du Marché.

Pour effectuer cette action, la Marchande choisit un type
de marchandise a acheter : Nourriture, Peau, Vin ou Outil.
Puis, elle achéte autant de marchandises du type choisi
queelle le souhaite. Elle prend les marchandises achetées du
stock du Marché pour les placer dans son stock.

Pour chaque marchandise achetée, la Marchande paie
autant de pieces a la réserve générale que le prix du Marché
pour cette marchandise.

Une fois que la Marchande a acheté ses marchandises,
montez le jeton de ce type de marchandise d’une case sur
sur le plateau Marché.

P
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UTILISER UNE COMPETENCE

La Marchande peut appliquer les effets de la compétence qui
se trouve sur son insert Personnage dans la méme rangée que
l'action quelle vient d'effectuer.

La Marchande a choisi de stocker une marchandise. Elle peut utiliser
la compétence « Artisan Local » quelle a gagnée précédemment.

Utiliser une compétence est optionnel. Les régles concernant le
gain et 'application des compétences se trouvent a la page 44.

ErrecTUER DES AcTiOoNS OUVRIER

La Marchande dispose de cinq Actions Ouvrier.
Deux actions sont
des Actions Lutins

qui nécessitent Actions
un dé Lutin, deux Lutin
actions sont des ,
Actions Villageois z.ﬂtzon.
qui nécessitent un Vzllageo.zs
dé Villageois et Gl
la derniére action Actions
nécessite un dé de Villageois

n’importe quel type.




Lors de cette étape, la Marchande peut utiliser autant de
ses Ouvriers recrutés queelle le souhaite pour effectuer des

Actions Ouvrier.

Pour utiliser un Ouvrier
recruté, la Marchande prend
un dé correspondant de son
emplacement & dés, diminue
sa valeur de 1 et le place sur la
case de l'action quelle souhaite
effectuer. Seuls les dés Lutin
peuvent étre placés sur les cases
Action Lutin, seuls les dés
Villageois peuvent étre placés
sur les cases Action Villageois.
La case du milieu peut étre
occupée par n'importe quel
type douvrier.

Apres avoir placé un dé sur une
case Action Quvrier, la Marchande effectue
laction correspondante. Les regles régissant
les Actions Ouvrier sont exactement les
mémes que celles des actions Faire des

affaires de la Marchande.

Deé pris de
lemplacement
a des

Diminution

Attribution
a une Action
Ouvrier

Cette Action Ouvrier
permet a la Marchande
d effectuer l'action

Stocker.
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La Marchande ne réalise aucune étape spécifique lors de la

phase de Crépuscule.

En fin de Saison, les personnages bénéficient chacun
d’une étape de maintenance qui peut étre effectuée
simultanément.

Lors de cette phase, la Marchande effectue les étapes
suivantes.

il

2.

A S e fles cffote BITE Saive)
Vérifiez vos cartes Objectif
Recréez la pioche Météo
Changez la tuile Saison

Effectuez Iétape de maintenance

Changez de personnages

&



ETAPE DE MAINTENANCE

Lors de son étape de maintenance, la Marchande doit
renouveler le Marché et mettre a jour le stock du Marché, en
effectuant les étapes suivantes. Vous pouvez ignorer cette étape
si vous vous apprétez a sauvegarder la partie.

NOUVEAU MARCHE
La Marchande mélange toutes les cartes du Marché dans leurs
pioches respectives. Toute marchandise présente sur les cartes
Rival est placée dans le stock du Marché et toutes les piéces
des rivaux sont remises dans
la réserve générale.

Puis, la Marchande recrée
le Marché en plagant deux
cartes Rival face visible,
deux cartes Tendance face
cachée et une carte Client
face visible a droite du rival
du haut, comme lors de la
mise en place. Les cartes
Rival sont piochées du
paquet correspondant au -
plus haut niveau de rival

dépassé par au moins une marchandise sur le plateau Marché
(voir « Rivaux » en page 10).

MISE A JOUR DU STOCK DU MARCHE

La Marchande doit vérifier le nombre de jetons Marchandise
en circulation pour chaque type de marchandise, afin qu’il
corresponde 2 la disponibilité de cette marchandise sur le

Marché.
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Le nombre de jetons Marchandise en circulation pour un
type de marchandise (en comptant les stocks du Marché,
de la Marchande et des rivaux) doit étre égal a la valeur de
disponibilité de ce type de marchandise, indiquée sur le
plateau Marché.

S’il y a une évolution due au fait
quune marchandise a franchi un Disponibilité sur le Marché
palier sur sa piste Marché depuis
la derniére mise a jour, ajoutez ou
retirez des jetons Marchandise
du stock du Marché pour refléter
cette évolution.

Si la Marchande et ses rivaux
possedent plus de marchandises
d’un type que sa disponibilité
sur le Marché, retirez ce type
de marchandise du stock du
Marché, mais ne touchez

pas aux marchandises de la
Marchande et de ses rivaux.
Les stocks combinés de la
Marchande et de ses rivaux
peuvent dépasser la valeur de
disponibilité pour un type

de marchandise donné.

La disponibilité des Peaux sur
le Marché est de 6. 11 y a 3 jetons
Peau dans le stock du Marché

et 3 autres dans le stock de la
Marchande, aucun ajustement
nest nécessaire.

h75e
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Comme I'indique la Charte du Village, les personnages
peuvent gagner des compétences a la Maison
Communautaire ou grice a certains effets.

Lorsqu’un personnage gagne une compétence, il doit en
payer le cott. Pour la Marchande, le cotit d'une compétence
est en rivaux rachetés (voir « Développer » en page 36).

Ily a trois niveaux de compétences. Les niveaux II et III

ne peuvent étre acquis que si au moins 'un des deux Lutins
visibles sur la tuile Compétence est en jeu. Certaines cartes
Evénement vous diront comment faire entrer les Lutins en
jeu.

Apres avoir payé le cout d'une compétence, la Marchande
retourne la tuile correspondante face visible et la place sur
n'importe quel emplacement Compétence de son insert
Personnage.

L'un des deux Lutins indiqués en ot
haut de la tuile doit étre en jeu pour S

. - onnaissance de la Guil
pouvoir gagner la competence %
« Connaissance de la Guilde ». y

L ” s

Le coiit de cette compétence est de 2 rivaux rachetes.

Lorsqu’un personnage acquiert une compétence, il peut
retirer ou réorganiser ses précédentes compétences a volonté.
La Marchande peut utiliser une de ses compétences lors de
létape « Utiliser une compétence » détaillée a la page 39.
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Cet index détaille les régles de toutes les compétences de

la Marchande.
Niveaul

A Client Satisfait : Piochez une nouvelle carte Client
pour remplacer la premiere. Mélangez la carte
remplacée dans la pioche Clients.

A Transaction Equitablc : Achetez une marchandise d'un
rival au prix du Marché.

A Sous le Manteau : Vendez une marchandise sans
modifier la valeur de cette marchandise au Marché.

A Loyauté : Payez 1 piece pour augmenter un Ouvrier
recruté.

Niveaull

A Artisan Local : Confectionnez une marchandise de
Saison.

A Spéculation : Descendez la valeur d’'une marchandise
au Marché et montez la valeur d’une autre marchandise.

A Connaissance de la Guilde : Révélez la carte Tendance
d’un rival.

Niveau 111

A Partage des Bénéfices : Payez 5 piéces pour augmenter
tous vos Ouvriers recrutés.

A Rachat d’Expertise : Vendez un type de marchandise
en utilisant sa valeur sur la carte d’un rival racheté.
Défaussez ce rival apres la vente.

A Compréhension du Marché : Vendez un type de

marchandise au prix du Marché +1.

W7
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Pour sauvegarder la Marchande, suivez les étapes détaillées
dans cette section.

Marchandises

Piéces et inutilisées

Ameéliorations
du Marché

Compétences
inutilisées :
Cartes

Stock de la
Marchande

Remettez la figurine de la Marchande dans la boite du jeu.
Retirez le bandeau Marchande de son insert Personnage.
Remettez toutes les cartes Rival, Tendance et Client dans leurs
pioches respectives. Placez toutes les marchandises des rivaux
dans le stock du Marché et toutes leurs piéces dans la réserve
générale.

Rangez toutes les pieces de la Marchande et les marchandises
de son stock en haut a gauche de I'insert. Les marchandises
inutilisées sont rangées 4 droite.

Rangez toutes les cartes Rival, face cachée, en haut a droite de
I'insert. Les rivaux rachetés sont placés face visible par-dessus les
autres. Rangez les cartes Tendance et Client sur les cartes Rival.
Remettez le bandeau Marchande par-dessus.

Retirez le plateau Personnage de gauche et placez toutes les
tuiles Compétence et Amélioration du Marché inutilisées dans
I'insert. Remettez le plateau par-dessus.

Pour finir, fermez I'insert Personnage avec son couvercle pour
garder tout le matériel en place.
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Pour reprendre la Marchande, suivez les étapes détaillées
dans cette section.

1. Sortez la figurine, les pieces, toutes les cartes,
les compétences et les Améliorations du Marché
inutilisées de 'insert.

2. Recréez le Marché et mettez son stock 4 jour selon la
procédure détaillée a la page 42.




LA MARCHANDE

PPP® ®OGO®O

Outil
Peau
Nourriture
Vin

N’importe
quelle marchandise

Marchandise de Saison
Préférence du rival
Rival

Client

Vendre

| Stocker
Confectionner
Berelgpsas
[ Acheter
Tendancés

5 La plus chere ou
La moins chére

o 0 Augmenter ou

Diminuer la valeur

PHASES D'UN JoUr

AUBE .

AR SR

Météo [8]

Effets de Saison
Effets Météo
Evolution du Marché
Action Marché

JOURNEE @

1. Action Village
2. Action Personnage [&]
* Faire des affaires

* Utiliser une compétence

3.

Actions Ouvrier

CREPUSCULE

1. Retrait des personnages
2. Retrait des ouvriers

Référez-vous a la
Charte du Village quand

vous voyez, cette icone.



JourNAL DU GARDE FORESTIER

&



,ZOM' 5

Je suis bientst & court de provisions. Je vais étre
oé@ige’ de rentrer sans tarder. Cepe»wfm»f, J ai promis
a €’afyofﬁicai|re e bui vamener des Heurs de jasmin.
D’apvés Cui, elles auwraient des Froprie’f'e's médicinalles.

Il faut e’ga@emenf que f ramene des peaux & vendre
ou J'e nawai pas de quoi Aol er des Frovisioms powr

mes Procﬁ.aines excursions. Ce sevaif viaiment a()ommage.

Cette vallée est certes mgsfe’rieuse ef inex{yeore'e, mais
elle est encore {7&45 belle ot envoitante. Cﬁac(u.e J'ou,r

réserve une noweeee SuVFw’Se...
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Le but du Garde Forestier est dexplorer la région
entourant la Vallée de Mythwind, qui regorge de dangers
et de ressources pouvant alimenter le village. Le Garde
Forestier prépare son Inventaire d équipements avant de
quitter le village pour des expéditions de plusieurs jours.

COMPLEXITE W W W 77 15

REsuME Du PERSONNAGE

A Village et expéditions : Contrairement aux autres
personnages, le Garde Forestier n'est pas toujours au
village. Lorsqu’il y est, c’est souvent pour préparer sa
prochaine expédition au long cours, en utilisant les
marchandises ramenées de la précédente.

A Equipements : Le Garde Forestier jongle avec deux
paquets de cartes Equipement : son Stock o il
entrepose tous les équipements qu’il a acquis et son
Inventaire qu’il emporte avec lui lors de ses expéditions.
Ces cartes double face peuvent étre des outils qui aident
le Garde Forestier a survivre en pleine nature ou les
marchandises qu’il trouve pendant ses périples.

A Expéditions : Les expéditions sont des aventures se
déroulant sur plusieurs jours, soumises a la météo et a de
nombreuses rencontres. Les expéditions comprennent
une série de cartes qui donnent au Garde Forestier
quelques indices pour préparer au mieux ses sorties.

g
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Plateaux Garde Forestier (2)

Figurine

Garde Forestier

Cartes Expédition (24 9
Palier I (10)

Palier IT (8)

Palier I (6)

Insert Garde Forestier

Cartes Outil et
Marchandise (30)

@ Jeton Inventaire




Lors de la mise en place du Garde Forestier, appliquez les
étapes suivantes.

1. Insert Garde Forestier :
Placez les deux plateaux

et le bandeau du Garde FEETEETH
Forestier dans son insert, , K 5-8
comme indiqué ci-contre. I Ll

28| 8

i 5 - . °0o ome

2. Figurine, piéces et .- ! —|—. o oo w

compétences : Prenez
la figurine du Garde
Forestier, ses 10 compétences et 10 pieces. Placez-les a
c6té de I'insert Garde Forestier. Placez les compétences
face cachée, de sorte a laisser leurs niveaux visibles.

1 A e woa Y/ mow s
Laoyaure  errem— - g nmil Marchd Provisions

—_\ 060 j @c j @oa/ eed /\ oee

1 w YW v FERNmow &Y

Dl LT 1 ]np:nnlni_ulu | | TnDemicTre || Commeils Mainm
oo /| "de j  oe )\ eoe

3. Niveau d’Inventaire : Placez le jeton Inventaire sur la
case la plus a gauche de la piste Inventaire.

QO Wooos e
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4. Cartes Equipement : Triez les cartes Equipement
par type et créez des piles séparées.

5. Stock: Placez 1 Boussole, 1 Hache, 1 Piege et 1 Fusil
(dans n'importe quel ordre) dans le Stock du Garde
Forestier, 4 droite de son insert Personnage.

6. Cartes Expédition : Triez les cartes Expédition par
palier (I, IT et I1I) selon leur verso. Mélangez et mettez
chaque pioche de coté, face cachée, prés de la tuile
Préparation.




Cette section décrit les concepts de base pour le joueur
incarnant le Garde Forestier.

ExPEDITIONS

Contrairement aux autres personnages, le Garde Forestier
s'absente du village lors de ses expéditions. Il peut donc jouer
deux phases Journée différentes selon qu’il se trouve au village
ou qu’il est parti en expédition. Elles sont détaillées en page 11.

CARTES EQUIPEMENT Outzl Marcbandise
Les cartes Equipement — Q > ﬁ e
du Garde Forestier JETehe TR
représentent ses outils et

3 - H—0
ses marchandises. Chaque

Piege Peau

carte est double face avec

une face OUTIL et une face Gy e

MarcHANDISE. Il y a cing T Viartde
types de carte Equipement,

chaque carte d'un méme A Nhii G_
type présentant la méme Boussole Plan
combinaison recto verso.

Quatre types présentent Outil

une paire outil/marchandise, ( ]
le dernier présente un outil .

sur chaque face, comme 6 N T e
indiqué ci-contre. [ Sac a dos Progressioni

5%
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Lors d’une expédition, le Garde Forestier pourra utiliser ses
outils pour gagner des marchandises. Chaque outil permet de
gagner la marchandise qui se trouve 4 son verso. Lorsque le
Garde Forestier gagne une marchandise en utilisant un outil,
il retourne la carte Outil correspondante pour faire apparaitre
sa face Marchandise.

Lorsque le Garde Forestier utilise une hache pour gagner du bois,
il retourne sa carte Hache pour faire apparaitre sa face Bois.

StOoCK ET INVENTAIRE

Le Stock du Garde Forestier est lendroit ou il entrepose
les équipements qu’il a acquis. Son Stock se situe a droite de
son insert Personnage et peut contenir autant de cartes qu’il
le souhaite. Puisque les cartes Equipement sont recto verso,
prenez soin de ne pas les retourner involontairement.




Lorsque le Garde Forestier part en expédition, il peut placer
des cartes de son Stock dans son INVENTAIRE. Seuls les outils
de son Inventaire seront disponibles lors de son expédition.
L Inventaire du Garde Forestier est placé en ranggée a coté de
son insert Personnage.

Le nombre de cartes Equipement que le Garde Forestier
peut placer dans son Inventaire dépend de son N1veEau

D' INVENTAIRE, indiqué par la piste Inventaire de son insert
Personnage. En début de partie, ce niveau est de 4, il peut
donc emporter 4 cartes Equipement avec lui en expédition.

Niveau d’Inventaire

Le Niveau d’Inventaire du Garde Forestier est de 4, il peut
donc emporter 4 cartes Equipement avec lui en expédition.
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Chaque manche de jeu de Mythwind est un Jour constitué de
trois phases : 'AUBE, la JoURNEE et le CREPUSCULE. Lors de
chaque phase, chaque personnage suit différentes étapes. Les
premiéres étapes de chaque phase sont résolues collectivement
par tous les personnages, en groupe. Ces phases sont détaillées

dans la Charte du Village.

En plus de ces étapes collectives, chaque personnage suit des
étapes qui lui sont propres. Ces étapes spécifiques sont réparties
sur les trois phases du Jour et sont différentes pour chaque
personnage. Les étapes spécifiques au Garde Forestier sont
détaillées dans les pages suivantes.

JEU EN SIMULTANE

Chagque phase d’un Jour peut étre résolue simultanément par
tous les personnages. A certains moments, p
vous devrez peut-étre consulter vos

partenaires et coopérer, alors que d autres
taches sont plus solitaires.

8i chaque phase peut étre
résolue en simultané, assurez-
vous que chaque
personnage ait terminé
la phase en cours avant
de passer a la suivante.




Vous trouverez ci-dessous un résumé des étapes pour les trois
phases d’un Jour du Garde Forestier. Chaque étape qui obéit
aux régles de la Charte du Village est suivie de I'icone Charte
du Village [ Toutes les autres étapes

sont spécifiques au Garde Forestier et sont détaillées dans

ce Journal du Personnage.

Le Garde Forestier peut jouer deux phases Journée différentes,
selon qu’il est parti en expédition ou qu’il reste au village.

S’il souhaite partir en expédition ou s’il est déja parti, il suit
les étapes de la phase « Journée — Expédition ».

S’il reste au village pour effectuer des Actions Village et
Personnage B, il suit les étapes de la phase « Journée —
Vlllage ».

PuAsE1: AUBE
1. Météo

2. Effets de Saison
3. Effets Météo

4. Choix du lieu

PHASE 2 : JoUurRNEE — ExPEDITION E

1. Préparer une expédition
2. Révéler la carte Expédition
3. Explorer
4

Fin de l'exploration

S
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PHASE 2 : JOURNEE — VILLAGE m

1. Action Village

2. Action Personnage B
e Améliorer le Stock
* Utiliser une compétence

* Utiliser des équipements

3. Actions Ouvrier

PHASE 3 : CREPUSCULE

1. Retrait des personnages

2. Retrait des ouvriers




Cette section détaille Iétape de I'Aube spécifique au
Garde Forestier.

CHOIX DU LIEU

Pendant I’ Aube, le Garde Forestier doit choisir 'l reste au
village ce Jour ou §’il part en expédition. S’il choisit de rester
au village, il place sa figurine Personnage sur I'icone Village
du bandeau de son insert Personnage. S’il choisit de partir
en expédition, il place sa figurine sur I'icone Expédition.

Le Garde Forestier choisit son lieu et place sa figurine afin de
se rappeler quelle phase Journée il doit effectuer.

Sile Garde Forestier est déja en expédition, il ne peut

ni lancer une nouvelle expédition ni se rendre au village.
Ignorez cette étape. Si le Garde Forestier part ou est déja en
expédition, il ne pourra pas effectuer d’Action Village lors
de la Journée. Les expéditions sont détaillées plus loin.

i
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PrEMIER TOUR DU GARDE FORESTIER

Lors de son premier tour de jeu, nous conseillons au
Garde Forestier de partir en expédition.

Lors de la Journée, si le Garde Forestier part ou est déja

en expédition, il suit les étapes indiquées dans cette section.

PrEPARER UNE ExXPEDITION

Si le Garde Forestier est déja en expédition, ignorez
cette étape. Sinon, il prépare une expédition.

Pour préparer une expédition, le Garde Forestier doit
respecter les étapes suivantes.

1. CHOISIR LA DIFFICULTE

Le Garde Forestier doit choisir la difficulté de son
expédition en se référant a la tuile Préparation d’Expédition.
Elle montre cinq niveaux de difficulté. Chaque niveau
indique le nombre et le palier des cartes Expédition que

le Garde Forestier devra explorer lors de son expédition.

R »




Difficulté

Palier des
cartes

Nombre
de cartes

Une expédition de difficulté « Facile » mettra le Garde Forestier
face a deux cartes Expédition de palier I et une carte de palier I1.

Chaque carte Expédition représente un segment de
lexpédition. Le Garde Forestier ne peut explorer quun
seul segment par Jour. Ainsi, plus il y a de cartes dans
lexpédition, plus celle-ci sera longue & terminer. De plus,
chaque palier supplémentaire augmente le nombre de
rencontres dans un méme segment. Les paliers les plus
élevés rapportent de meilleures récompenses, mais ils
sont aussi bien plus dangereux et demanderont au
Garde Forestier détre préparé au mieux s’il veut réussir.

LA PREMIERE EXPEDITION DU GARDE FORESTIER

Pour la premiere expédition du Garde Forestier, nous lui
conseillons de partir sur une expédition « Facile ».

i
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2. PLACER LES CARTES EXPEDITION

Le Garde Forestier pioche des cartes Expéditions des
paliers indiqués par la tuile Préparation d’Expédition en
fonction du niveau de difficulté choisi. Puis, il mélange ces
cartes et les dispose aléatoirement en une rangée, a coté de
son insert Personnage.

Le Garde Forestier dispose aléatoirement

ses cartes Expédition pour une expédition

facile comprenant deux cartes de palier I
et une carte de palier I1.

3. PLACER LA FIGURINE

Le Garde Forestier place sa figurine au-dessus de la
carte Expédition la plus a
gauche, qui représente le
premier segment de son
expédition. La figurine
vous permet de repérer
quelle carte Expédition

le Garde Forestier est en
train d'explorer. Elle avance
au fur et 2 mesure que

le Garde Forestier résout
les différents segments de son expédition.

Le Garde Forestier commence
chaque expédition par la carte la plus
a gauche de la rangée.

&0




4. GERER LINVENTAIRE

Le Garde Forestier choisit quels outils de son Stock il
souhaite placer dans son Inventaire pour cette expédition.

11 peut choisir n'importe quelles cartes de son Stock (il

peut prendre plusieurs exemplaires d’'une méme carte),

mais il ne peut pas emporter plus de cartes que son Niveau
d’Inventaire actuel. Cette limite ne s'applique que pendant
la préparation de l'expédition ; lors de l'expédition en
elle-méme, le Garde Forestier peut étre amené a la dépasser.

? 20909
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Lors de la premiére partie, le Niveau d’Inventaire du Garde
Forestier est de 4, il ne peut donc emporter que 4 cartes Equipement
pour sa premiére expédition.

Le Garde Forestier place toutes les cartes Equipement

de son Inventaire en une rangée a c6té de son insert

Personnage, dans l'ordre de son choix. Toutefois, cet ordre

est important puisqu’il ne pourra plus le modifier 2 moins
). ) . . N .

qu'un effet ne lautorise clairement a le faire.

Chaque carte dans I'Inventaire se voit assigner un numéro
qui dépend de sa position dans la rangée, en comptant de
la gauche vers la droite. Au cours de la partie, certains
effets sont liés a la position d’une carte spécifique.

i
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L’ Inventaire du Garde Forestier contient quatre cartes
Equipement placées en rangée. A chaque carte correspond
une position.

Le dos de chaque carte Expédition présente une ou
plusieurs icones dans son coin inférieur droit, donnant des
indications quant aux outils & prévoir pour résoudre cette
carte. Le Garde Forestier peut utiliser ces informations

’ . “ . 9.
pour décider des cartes Equipement qu’il emporte en
expédition et de leur position dans son Inventaire.

Outil conseillé

Cette carte
Expédition nécessite
principalement le
Boussole.




REVELER LA CARTE ExPEDITION

Le Garde Forestier commence cette étape en révélant la
carte Expédition au-dessus de laquelle se trouve sa figurine.
Il retourne simplement la carte correspondante face visible.

Le Garde Forestier retourne la carte Expédition
sur laquelle il se trouve.

Le recto de chaque carte Expédition présente une icone
Meétéo dans son coin supérieur gauche. Si cette icone
correspond a la météo du Jour, le Garde Forestier doit
immédiatement appliquer l'effet Météo indiqué sur la carte
Expédition. Ces effets sont détaillés dans la section « Effets
du Garde Forestier » en page 34.

Icone Météo Effer Meétéo
81 la météo du Jour est nuageuse, le Garde Forestier peut
échanger la position de deux des cartes Equipement
de son Inventaire.

hed
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EXPLORER

Lors de cette étape, le
Garde Forestier explore

la carte Expédition qu’il
vient de révéler. Chaque
carte Expédition présente
plusieurs colonnes, appelées : i
RENCONTRES. Pour explorer f UK_, 1 )‘”‘y W
une carte Expédition, le Garde ‘ ./\:f 2
Forestier devra résoudre chaque

rencontre l'une apres l'autre, de la gauche vers la droite, jusqu’a
ce que chaque rencontre soit résolue ou que le Garde Forestier
soit épuisé (voir « Fin de I’Exploration » en page 26).

Chagque rencontre présente un cout, généralement un outil

ou un ouvrier, et une ou plusieurs issue(s). Comme pour
I'Inventaire, chaque rencontre a une position spécifique que le
Garde Forestier peut déterminer en les comptant, de la gauche
vers la droite.

Rencontre

Cout

Positions 1 2 3




Ily a deux types d’issue possibles : les Issues PREPARATION
et les Issues ExpLoraTION. Elles sont indiquées par les
icones suivantes :

O 09

Issue Préparation Issues Exploration

Pour résoudre une rencontre, le Garde Forestier doit
respecter les étapes suivantes.

I. RESOUDRE LES ISSUES PREPARATION

Le Garde Forestier commence par vérifier si la rencontre
en cours présente une Issue Préparation @. Dans ce cas,
il doit vérifier s’il est PREPARE a cette issue.

Le Garde Forestier est préparé s'il posséde dans son
Inventaire l'outil correspondant au cott de la rencontre
et que la position de celui-ci dans I'Inventaire correspond
a celle de la rencontre sur la carte Expédition

(voir « Exemple d’Issue Préparation » en page suivante).

()
Issue
Préparation

Lorsqu’il résout cette rencontre, si le Garde Forestier
est « préparé », il gagne un Boussole.

hpye
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EXEMPLE D'ISSUE PREPARATION

1. Le Garde Forestier résout la troisieme rencontre
de la carte Expédition « Surveillance Continue ».
Elle présente une Issue Préparation.

2. Larencontre est en troisieme position sur la carte
et son cott est un Boussole.

1 P B )

3. Le Garde Forestier a un Boussole dans son Inventaire
qui se trouve également en troisieme position.




4. Puisque le Garde Forestier posséde le bon outil
(correspondant au cotit de la rencontre) 4 la bonne
position (correspondant 2 celle de la rencontre sur la
carte Expédition), il est « préparé » et peut résoudre
I'Issue Préparation de cette rencontre.

5. Le Garde Forestier gagne un Piege, qu'il place 4 la fin

de la rangée de cartes Equipement de son Inventaire.

2. RESOUDRE LES ISSUES EXPLORATION

Le Garde Forestier doit d’abord choisir s'il paie ou non le
cout de la rencontre. Il nest pas obligé de le faire, méme
§'il en a les moyens. Aprés avoir pris sa décision, le Garde
Forestier résout I'issue Exploration.

(v] Payé : Si le Garde Forestier a payé le cout de la
rencontre, il résout toute Issue Exploration de cette
rencontre présentant I'icone « payé ».

© Non Payé : Si le Garde Forestier n’a pas payé le cott de
la rencontre, il résout toute Issue Exploration de cette
rencontre présentant 'icone « non payé ».

Les effets de ces Issues sont détaillés dans la section

« Eftets du Garde Forestier » en page 34.

55
2%




PAYER LE COUT D'UNE RENCONTRE

Le cotit d’une rencontre est soit un outil, soit un ouvrier.
Pour payer un outil, le Garde Forestier doit défausser l'outil
correspondant de son Inventaire. Cela peut provoquer un
changement dans les positions de ses cartes Equipement.

Lorsque le Garde Forestier défausse son Boussole, sa Hache
passe en troisieme position dans son Inventaire.

Sile Garde Forestier gagne une marchandise d’une Issue
Exploration et que cette marchandise correspond a l'outil
utilisé pour payer le cout de la rencontre, le Garde Forestier
retourne sa carte Equipement au lieu de la défausser, pour
faire apparaitre sa face Marchandise. Il peut ainsi conserver
les positions des cartes Equipement de son Inventaire.

&0




Le Garde Forestier a utilisé un Boussole pour gagner un Plan,
la carte reste donc a la méme position dans son Inventaire.

Pour payer un cotit en ouvrier, le Garde Forestier
doit prendre un ouvrier du type approprié dans son
emplacement a dés, diminuer sa valeur de 1, puis le
placer sur la carte Expédition en cours.

Pour payer le coiit de la premiére rencontre de cette carte
Expédition, le Garde Forestier diminue la valeur
d’un Lutin et le place sur la carte.

55
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FIN DE EXPLORATION

Lors de cette étape, le Garde Forestier termine sa phase
Journée. Elle intervient s’il décide de se reposer, il est
épuisé ou si 'expédition est terminée.

REPOS

Lorsque le Garde Forestier a résolu la derniere rencontre
de sa carte Expédition en cours, il se repose jusqu'au soir et
prépare sa phase Crépuscule. Lorsqu’il se repose, le Garde
Forestier place sa figurine au-dessus de la prochaine carte
de son expédition. Son exploration reprendra sur cette
carte lors du prochain Jour.

Le Garde Forestier déplace sa figurine vers
le prochain segment de son expédition.

EPUISEMENT
Sile Garde Forestier n’a plus aucune carte dans son
Inventaire et quil doit en défausser une, il est EPUISE.

&0




Lorsque le Garde Forestier est épuisé, son expédition
échoue. Il déplace sa figurine vers I'icone Village sur le
bandeau de son insert Personnage et mélange toutes les
cartes Expédition dans leurs pioches respectives.

EXPEDITION TERMINEE

Si le Garde Forestier vient a bout de la derniére rencontre
de sa derniére carte Expédition, 'expédition est terminée.
Le Garde Forestier remet tous les équipements de son
Inventaire dans son Stock, puis il place sa figurine sur
I'icone Village du bandeau de son insert Personnage et
mélange toutes les cartes Expédition dans leurs pioches
respectives.

Sile Garde Forestier a décidé de se rendre au village,

il effectue son Action Personnage B Celle-ci lui permet
d’améliorer son Stock, d’utiliser une compétence et d’utiliser
ses équipements. Puis, il peut effectuer autant d’Actions

Ouvrier qu’il le souhaite.

AMELIORER LE STOCK

Cette Action Personnage permet au Garde Forestier
d’ajouter un outil a son Stock. I1 choisit 'un des six outils
disponibles sur son insert Personnage. Chacun des six
outils correspond a un Alignement Villageois ou Lutin.

{ §2;%‘
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L ’Alignement des outils est indiqué par I'icone Ouvrier
correspondante et un fond de couleur spécifique (bleu pour
Lutin, orange pour Villageois) sur I'insert Personnage. Par
exemple, les trois cases Action du haut ont un Alignement
Lutin (fond bleu et icone Lutin). Le Garde Forestier doit
choisir un outil avec un Alignement identique au sien (voir

la Charte du Village, page 20).

Alignement
Lutin

Outils

Alignement
Villageois

Le Garde Forestier a effectué une Action Village avec un
Alignement Lutin. 1l peut donc choisir entre Hache,
Boussole et Progression.

Chaque action permet au Garde Forestier de gagner la
carte Outil correspondante. Cette carte est placée dans
son Stock.
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UTILISER UNE COMPETENCE

Le Garde Forestier peut appliquer les effets de la compétence
qui se trouve sur son insert Personnage dans la méme rangée
que Toutil qu’il a sélectionné.

v

Le Garde Forestier a choisi de gagner un Boussole.
11 peut utiliser la compétence « Travail Supplémentaire »
qu’il a gagnée précédemment.

Utiliser une compétence est optionnel. Les régles concernant le
gain et 'application des compétences se trouvent a la page 36.

UTILISER DES EQUIPEMENTS

Cette Action Personnage permet au Garde Forestier de
vendre ou d’acheter des marchandises ou des outils pour
gagner des pieces et bénéficier d’autres effets.

Les équipements que le Garde Forestier revend sont remis
dans leurs piles respectives depuis son Stock.

Lorsqu’il effectue cette action, le Garde Forestier peut
activer jusqu’a deux effets différents. Ils sont définis par
Poutil que le Garde Forestier a sélectionné lors de sa derniére
action Améliorer le Stock. Ces effets sont indiqués sur son
insert Personnage, dans la méme rangée que I’équipement
sélectionné.
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Le Garde Forestier a gagné un Boussole.
1l peut résoudre les deux effets (ou un seul s’il le soubaite)
du Boussole, indiqués dans sa rangee.

HACHE

J Vendez autant de Bois que vous le souhaitez pour
2 pieces chacun.

Q): % Dépensez 2 Bois pour avancer un batiment dans
la File de Construction.

BoussoLE

O

) Vendez autant de Plans que vous le souhaitez
pour 5 pieces chacun.

O: m) Dépensez 1 Plan pour révéler n’'importe quelle
carte Expédition de palier I (retournez-la face
visible). Mélangez-la ensuite dans sa pioche en
la laissant face visible. Lorsque vous préparez
une expédition, si vous piochez cette carte, elle
est placée déja révélée dans votre expédition.
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SAC A DOS OU PROGRESSION

& Une fois que tous les personnages ont choisi leur
Action Village, diminuez un Ouvrier recruté (de
votre emplacement a dés) pour effectuer l'action
d’un batiment inoccupé. Le batiment doit avoir
le méme Alignement que louvrier diminué.
Placez l'ouvrier en question sur le batiment que
vous activez.

ma Payez le cout d’amélioration indiqué pour avancer
d’une case sur votre piste Inventaire. Le cout de
chaque amélioration se trouve en dessous
du niveau que vous atteignez sur la piste.

Pour avancer sur la quatrieme case de la piste Inventaire,

le Garde Forestier doit payer 7 pieces et 1 plan.




FUSIL
e Vendez autant de Viandes que vous le souhaitez
pour 3 piéces chacune.

: m)>e Dépensez 1 Viande pour révéler la premiere
carte Expédition de palier I. Pour chaque icone
Viande dans les Issues de cette carte, gagnez
1 Viande que vous placez dans votre Stock.
Mélangez ensuite la carte Expédition face
cachée dans sa pioche.

PIEGE

Vendez autant de Peaux que vous le souhaitez
pour 4 pieces chacune.

e @ : & Dépensez 1 Peau et 1 outil au choix pour gagner

2 outils au choix.

ErrecTUER DES AcTiONS QOUVRIER

Le Garde Forestier
dispose de cinq Actions

Outils
Ouvrier. Deux actions B
sont des Actions Lutins
qui nécessitent un dé Outils
Lutin, deux actions sont Villageois
des Actions Villageois ou Lutin
qui nécessitent un dé il
Villageois et la derniére Villageois

action nécessite un dé de
n’importe quel type.

Ces actions lui permettent deffectuer une action Améliorer
le Stock (voir page 28) pour gagner loutil correspondant.

&0
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Pour utiliser un Ouvrier recruté, le Garde Forestier prend
un dé correspondant de son emplacement a dés, diminue
sa valeur de 1 et le place sur la case a coté de

loutil sélectionné. Seuls les dés
Lutin peuvent étre placés sur les

i . ] De pris de
cases Action Lutin, seuls les dés Lemplacement Village
Villageois peuvent étre placés i dés

sur les cases Action Villageois. -
La case du milieu peut étre
occupée par n'importe quel type
d’ouvrier, mais le Garde Forestier
gagne loutil correspondant au
type douvrier placé.

Diminution

Apres avoir placé un dé sur I'une {ﬂttributi'on
de ces cases Action Ouvrier, le 4 lg;ﬁ;?:n
Garde Forestier effectue 'action

Améliorer le Stock.

?.

Action

Cette Action Quvrier permet au Garde Forestier
de gagner un Boussole.

Le Garde Forestier ne réalise aucune étape spécifique lors

de la phase de Crépuscule.

he5e
B2




Le Garde Forestier ne réalise aucune étape spécifique lors

de la fin de Saison.

Cette section détaille tous les effets spécifiques au Garde
Forestier présents sur les cartes Expédition.

Dégats : Le Garde Forestier retire de son Inventaire
une carte Equipement de son choix et la remet sur
la pile correspondante. Sile Garde Forestier ne peut
retirer aucune carte Equipement et que son Inventaire
est vide, il est épuisé (voir « Fin de 'exploration »

en page 26).

EI Perdre une Marchandise : Le Garde Forestier retire

de son Inventaire une carte Marchandise de son choix,

si possible, et la remet sur

la pile correspondante. /

Si le Garde Forestier ne A /V'\
f ‘N\—- .

peut retirer aucune carte —a
Marchandise de son ‘"“’\1
Inventaire, il est épuisé \ 6\——01 1;
(voir « Fin de l'exploration ' 7/
» en page 26). '?‘::hf \
AP N
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Trajet Raccourci : Le Garde Forestier retire la derniére carte
Expédition de son expédition en cours (celle de droite).
S’il se trouve déja sur cette derniére carte, ignorez cet effet.

Trajet Rallongé : Le Garde Forestier ajoute une carte
Expédition a la fin de son expédition en cours. L'icone de cet
effet indique le palier de la carte & ajouter.

Itinéraire Alternatif : Vérifiez les cartes Expédition
restantes dans l'expédition en cours (2 droite de celle ou

se trouve le Garde Forestier). Piochez le méme nombre de
cartes des mémes paliers, mélangez-les et créez une nouvelle
rangée de cartes Expédition en paralléle de celle existante.
Vous aurez le choix entre les deux rangées (I'ancienne ou

la nouvelle) pour continuer votre expédition. Ensuite,
défaussez la rangée inutilisée face cachée.

Réassort : Le Garde Forestier peut échanger autant de
cartes Equipement qu’il le souhaite de son Inventaire
contre le méme nombre de cartes Equipement de son

Stock.

Réarrangement : Le Garde Forestier peut échanger la
position de deux cartes Equipement de son Inventaire.

Eclaireur : Le Garde Forestier révéle la prochaine carte
Expédition de son expédition en cours.

Fabriquer un Outil : Le Garde Forestier peut défausser
deux cartes Outil de son Inventaire pour gagner un outil
différent de son choix. L'outil ainsi fabriqué peut étre placé
a n'importe quelle position de son Inventaire.
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Comme I'indique la Charte du Village, les personnages
peuvent gagner des compétences a la Maison Communautaire
ou gréce a certains effets.

Lorsqu'un personnage gagne une compétence, il doit en payer
le cotit. Pour le Garde Forestier, le cott d’'une compétence est
un mélange de pieces et déquipements.

Ily a trois niveaux de compétences. Les niveaux II et I11

ne peuvent étre acquis que si au moins 'un des deux Lutins
visibles sur la tuile Compétence est en jeu. Certaines cartes
Evénement vous diront comment faire entrer les Lutins en jeu.

L'un des deux Lutins indiqués en
haut de la tuile doit étre en jeu pour |
pouvoir gagner la compétence '
« Connaissance de la Vallée ».

Le coiit de cette compétence est de 10 pieces,
1 Plan et 1 Bois.

Apres avoir payé le coat d'une compétence, le Garde Forestier
retourne la tuile correspondante face visible et la place sur
n’importe quel emplacement Compétence de son insert
Personnage.

Lorsqu'un personnage gagne une compétence, il peut retirer ou
réorganiser ses précédentes compétences a volonté.

Le Garde Forestier peut utiliser une de ses compétences lors
de létape « Utiliser une compétence » détaillée a la page 29.

&
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Cet index détaille les régles de toutes les compétences
du Garde Forestier.

Le Garde Forestier présente également des compétences
qui peuvent seulement étre activées par des ouvriers
lorsqu’il est en expédition. Ces dés sont remis dans
l'emplacement & dés lors du Crépuscule.

Exemple : Travailleur Communautaire.

Niveau l
Travail Supplémentaire : Révélez une carte Expédition de
palier I. Mélangez cette carte dans sa pioche, face visible.

A Travailleur Communautaire : Pendant une expédition, diminuez
un Lutin recruté et placez-le sur la case action pour effectuer
l'action d’'un batiment inoccupé avec un Alignement Lutin.

A Délégataire : Pendant une expédition, diminuez un Villageois
recruté et placez-le sur la case action pour effectuer I'action d'un
batiment inoccupé avec un Alignement Villageois.

A Loyauté : Payez 1 piece pour augmenter un Villageois ou un
Lutin recruté.

Niveau Il

A4 Un Dernier Truc : Pendant une expédition, diminuez un
Villageois recruté et placez-le sur cette compétence pour prendre
un Fusil ou un Piége de votre Stock et le placer dans votre
Inventaire.

7 Expert du Coin : Pendant une expédition, diminuez un Lutin
recruté et placez-le sur cette compétence pour prendre un
Boussole ou une Hache de votre Stock et le ou la placer dans
votre Inventaire.

/) Connaissance de la Vallée : Révélez une carte Expédition de
palier IT. Mélangez cette carte dans sa pioche, face visible.

W
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Niveau 111

A4 Marché: Le Bois, la Viande, les Peaux et les Plans valent
tous 1 piéce de plus lorsque vous les vendez.

Une fois gagnée, cette compétence s'applique chaque fois
que vous vendez une marchandise.

A Provisions : Vendez 1 Viande et 1 Peau pour 15 piéces.
Comme ala Maison : Révélez une carte Expédition de
palier ITI. Mélangez cette carte dans sa pioche,
face visible.

Pour sauvegarder le Garde Forestier, suivez les étapes détaillées
dans cette section.

1. Remettez la figurine du Garde Forestier dans la boite
du jeu.

2. Retirez le bandeau Garde Forestier de son insert
Personnage.

3. Rangez toutes les pieces du Garde Forestier avec les cartes
Expédition et Equipement inutilisées en haut de I'insert.
Remettez le bandeau Garde Forestier par-dessus.

4. Retirez le plateau Personnage de droite et placez les cartes
Equipement de votre Stock dans I'insert.

5. Sivous étes en Expédition, placez toutes les cartes
Expédition dans I'insert, en commengant par la premiére
(la plus a gauche) dans le fond. Placez par-dessus toutes les
cartes Equipement de votre Inventaire, en commengant par
la premiére. Remettez le plateau par-dessus.
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6. Retirez le plateau Personnage de gauche et placez toutes
les tuiles Compétence inutilisées dans 'insert. Remettez
le plateau par-dessus.

7. Pour finir, fermez I'insert Personnage avec son couvercle
pour garder tout le matériel en place.

E‘quipements Inutilisés

Cartes
Pieces Expédition
inutilisées
Compéz‘ences E‘qm’pements
inutilisées du Stock
Espace Cartes de
supplémentaire lexpédition
en cours

Pour reprendre le Garde Forestier, suivez les étapes détaillées
dans cette section.

1. Sortez la figurine, les pieces, les compétences et les cartes
Expédition et Equipement inutilisées de I'insert.

2. Sortez les cartes Equipement du Stock et mettez-les en place.

3. Sortez les cartes de 'expédition en cours. Réinstallez
les cartes Expédition et les cartes Equipement de votre
Inventaire dans le bon ordre (celle du bas sur la gauche,

et ainsi de suite).
39
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L GARDE FORESTIER

Issue payée
Issue non payée
Issue Préparation

N’importe quel outil

o,

¥POHOPO®O®

Fabriquer un outil

Bois (/) Hache
Viande Fusil
Plan Boussole
Peau Picge
Progression  ({f}) Sac dos

v | Dégat

Itinéraire Alternatif
Réassort

Perdre une Marchandise
Réarrangement

Révéler

Inventaire

Trajet Raccourci

Trajet Rallongé

Eclaireur

CH- U RN

PHASES D'UN JoURr

AuBe

1. Météo

2. Effets de Saison
3. Effets Météo

4. Choix du lieu

1. Action Village
2. Action Personnage [&]
» Améliorer le Stock
* Utiliser une compétence
* Utiliser des équipements
3. Actions Ouvrier

JourNEE @

ExpEbpITION
1. Préparer une expédition

2. Révéler la carte Expédition
3. Explorer
4. Fin de lexploration

CREPUSCULE

1. Retrait des personnages
2. Retrait des ouvriers

Référez-vous a la Charte
du Village quand vous

voyex cette icone.
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Le but du Fermier est de cultiver la terre et de récolter de quoi
nourrir les habitants de la Vallée de Mythwind. Le Fermier

cultive, récolte, gere son bétail et achéte des équipements dans
le but de faire tourner sa ferme de maniére efficace et rentable.

COMPLEXITE W 17 17 17 9

REsumME Du PERSONNAGE

A Récoltes
Le Fermier est un spécialiste des plantations, de
lagriculture et de la récolte. Ses plants sont représentés
par des polyominos qu'il dispose dans la partie Terres de
son insert Personnage. Le Fermier doit les placer de sorte
a créer des champs pour chaque type de plant.

A Bétail et Equipement
Le Fermier peut acheter du bétail et des équipements
pour améliorer le fonctionnement de sa ferme. Ils sont
représentés par des jetons que le Fermier doit également
placer dans la partie Terres de son insert Personnage.

A Effets Météo et Saison
Le Fermier bénéficie d’effets Météo uniques selon la
Saison. Il peut profiter de la météo de chaque Saison
pour effectuer des actions supplémentaires.

g
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Plateau Fermier Insert Fermier
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Tuiles
Plants (24)
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Lors de la mise en place de la premiére partie du Fermier,
appliquez les étapes suivantes. Lors des parties suivantes,
référez-vous a « Reprendre la Partie » en page 35.

1. Insert Fermier : Placez
la piste Météo ainsi
que le plateau et le
bandeau du Fermier
(face Marché visible)
dans son insert, comme
indiqué ci-contre.

2. Figurine, piéces et
compétences : Prenez
la figurine du Fermier, ses 10 compétences et 10 piéces.
Placez-les a coté de I'insert Fermier. Placez les compétences
face cachée, de sorte a laisser leurs niveaux visibles.

o A ; i 3 | Wi WO W
arckpaton | Huncher Nmnln‘h du iumlcr “mulu Main Verts
B )| =oe )8 BEw -\ B
| Fam\"m Mniummuu [ Mn-quau] Iartage des Béntlives
| EW j Bl )| BOe | P )\ BDe

Réserve du Fermier : Placez les 15 tuiles Bétail et les 18
tuiles Equipement en réserve a coté de 'insert Fermier.
Mettez les 24 tuiles Plants dans le sac en tissu

et placez-le a coté de I'insert Fermier.




4. Marché aux plants : Pour créer le marché aux plants,
tirez quatre tuiles Plants du sac et placez-en une sur
chaque icone Planter du marché aux plants. La face
visible de la tuile Plants nest pas importante.

Icone Planter

Marché aux plants

5. Tuiles Friche : Placez les huit tuiles Friche sur la partie
Terres de I'insert Fermier. Les tuiles Friche peuvent étre
placées dans n'importe quel sens, mais elles ne doivent
pas étre adjacentes entre elles (les régles d’adjacence
figurent en page 8). Nous vous recommandons de
laisser une zone de terres libre afin de pouvoir lancer
votre exploitation en début de partie.




Cette section décrit les concepts de base pour le joueur
incarnant le Fermier.

TERRES

La partie droite

de I'insert Fermier
représente ses TERRES.
Clest ici quil place ses
plants, son bétail et ses
équipements au cours
de la partie. En début
de partie, les terres
sont partiellement
recouvertes de tuiles
Friche que le Fermier
pourra retirer pour
agrandir ses terres cultivables.

Terres

PranTs, BETAIL ET EQUIPEMENT

Tous ces éléments sont représentés par des tuiles que
le Fermier place sur ses terres.

PLANTS

Le Fermier peut planter trois types de plant : haricots,
patates et fraises. Chaque tuile Plants présente deux faces :
une face JEUNES PLANTS et une face PLANTS CULTIVES.
La face visible n’a pas d’importance 4 la mise en place,
mais en aura plus tard, lorsque le Fermier les plante.

5
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Plants de Haricots  Plants de Patates Plants de Fraises

7 I\.-g.--

Jeunes  Cultivés Jeunes Cultivés  Jeunes Cultivés

BETAIL ET EQUIPEMENT

Le Fermier peut acheter et vendre
du bétail et des équipements qui

lui permettent de travailler plus
efficacement. Toutes les tuiles Bétail = @
sont identiques. Les tuiles Equipement & %
sont recto verso et présentent toutes

des cotts et des effets différents. Equipgment

Beétail

FeErRME

Le Fermier doit gérer le placement de ses tuiles Plants,
Bétail et Equipement sur ses terres. Si deux tuiles d’'un
méme type ont un bord en commun, on considére quelles

sont adjacentes.

Les deux tuiles Plants
de Haricots sont
adjacentes. La tuile
Plants de Patates nest
pas adjacente aux
autres tuiles Plants.

P



Un groupe de plusieurs tuiles Plants adjacentes de la

méme espéce (que les plants soient jeunes ou cultivés) est
considéré comme un Champ. Un Champ peut étre adjacent
a un autre Champ. Une tuile Plants isolée est considérée
comme un Champ a part entiere.

Champ de Haricots

Les haricots font
tous partie du méme
Champ, les patates
font partie d’'un
autre Champ.

Champ de Patates

MARCHE AUX PLANTS

Le verso du bandeau Fermier en haut de son insert Personnage
contient le MARCHE AUX PLANTS ou le Fermier peut acheter les
plants qu’il cultive sur ses terres. Le marché aux plants présente
quatre emplacements correspondant aux quatre icones Planter.
Chaque emplacement peut contenir une seule tuile Plants.

Le marché est complété au Crépuscule.

Emplacements (Icénes Planter)

Marché aux plants
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Chaque manche de jeu de Mythwind est un Jour constitué de
trois phases : 'AUBE, la JoURNEE et le CrEpPuscuULE. Lors de
chaque phase, chaque personnage suit diftérentes étapes. Les
premiéres étapes de chaque phase sont résolues collectivement
par tous les personnages, en groupe. Ces phases sont détaillées

dans la Charte du Village.

En plus de ces étapes collectives, chaque personnage suit des
étapes qui lui sont propres. Ces étapes spécifiques sont réparties
sur les trois phases du Jour et sont différentes pour chaque
personnage. Les étapes spécifiques au Fermier sont détaillées
dans les pages suivantes.

JEU EN SIMULTANE

Chaque phase d’un Jour peut étre résolue simultanément par
tous les personnages. A certains moments, vous devrez
peut-étre consulter
vos partenaires et
coopérer, alors que
d’autres tiches sont
plus solitaires.

8i chaque phase

peut étre résolue en
simultané, assurez-
wvous que chaque
personnage ait
terminé la phase en
cours avant de passer
a la suivante.




e o =~
Vous trouverez ci-dessous un résumé des étapes pour les

trois phases d’'un Jour du Fermier. Chaque étape qui obéit

aux régles de la Charte du Village est suivie de I'icone

Charte du Village [2J. Toutes les autres étapes sont
spécifiques au Fermier et sont détaillées dans ce Journal

du Personnage.

PuAsSE1: AUBE

1. Météo
2. Effets de Saison
3. Effets Météo

4. Effet Météo du Fermier

PHASE 2 : JOURNEE E
1. Action Village

2. Action Personnage B

e Ferme

*  Utiliser une compétence

3. Actions Ouvrier

PHASE 3 : CREPUSCULE

1. Retrait des personnages

2. Retrait des ouvriers

3. Compléter le marché
aux plants




Cette section détaille Iétape de I'’Aube spécifique au Fermier.

Errer METEO DU FERMIER

Les changements de saison et de météo qui affectent le village
ont aussi un impact sur les activités du Fermier. Un bon
Fermier sait toujours profiter des possibilités offertes par une
météo favorable.

L’insert Fermier présente une P1IsTE METEO qui indique
des météos spécifiques pour le printemps, I'été et
l'automne, permettant au Fermier d’effectuer des actions
supplémentaires. Il n’y a aucun effet Météo pour I’hiver, le
Fermier peut donc ignorer cette étape pendant cette Saison.

Printemps Eté Automne

Lors de cette étape, le Fermier
vérifie la Saison en cours en
consultant la tuile Saison du plateau
Village. Puis, il compare la météo
du Jour a I'icone correspondante

de sa piste Météo.
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Si la météo du Jour correspond a I'icone de la piste Météo
du Fermier pour la Saison en cours, le Fermier peut
immédiatement effectuer l'action indiquée. Les actions
sont détaillées dans les pages suivantes.

Meétéo du Jour Piste Météo (automne)

Meétéo Action

En automne, si la derniére carte Météo révélée correspond a la
météo automnale de la piste Meétéo du Fermier, ce dernier peut
effectuer une action Récolter ou Nettoyer.




Lors de la Journée, apres avoir effectué son Action Village, le
Fermier effectue son Action Personnage F§. Celle-ci lui permet
de travailler a la ferme et d’utiliser une compétence. Puis, il peut
effectuer autant d’Actions Ouvrier qu’il le souhaite.

FERME

Cette Action Personnage permet au Fermier de travailler
dans sa ferme. Il peut nettoyer de nouvelles terres, planter
des cultures, cultiver les plants existants, récolter et gérer

son bétail et ses équipements.

Le Fermier doit d’abord sélectionner une seule option
parmi les cinq a sa disposition sur son plateau Personnage.
I Alignement de chaque option est indiqué par I'icone
Ouvrier correspondante et un fond de couleur spécifique
(bleu pour Lutin, orange pour Villageois) sur son insert
Personnage. Par exemple, les deux options du haut ont un
Alignement Lutin (fond bleu et icone Lutin).

Le Fermier doit choisir une option avec un Alignement
identique au sien (voir la Charte du Village, page 20).
Ainsi, s'il a choisi une Action
Village avec un Alignement

Lutin, il doit choisir I'une des trois
options du haut. S’il a choisi une
Action Village avec un Alignement
Villageois, il doit choisir 'une des
trois options du bas.




Alignement
Lutin

Alignement
Lutin ou Option G
Villageois

Alignement
Villageois

Le Fermier a effectué une Action Village avec
un Alignement Lutin. Il peut donc choisir entre
Planter, Cultiver et Récolter ou Nettoyer

Chaque option permet au Fermier de bénéficier d’'une
action spécifique :

Planter Cultiver  Récolter ou Bétail Equipement
Nettoyer

55
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PLANTER

Cette action permet au Fermier de placer ses tuiles Plants
sur ses terres. Pour planter, le Fermier doit d’abord prendre
une tuile Plants du marché aux plants. Celle de droite

est gratuite, mais, pour prendre 'une des trois autres, le
Fermier doit payer le nombre de pi¢ces indiqué a la réserve
générale avant de prendre la tuile Plants correspondante.

Pour acheter la tuile Plants de 2 Haricots,
le Fermier doit payer 2 piéces.

Prix

uis, le Fermier place cette tuile Plants sur ses terres. Le
Puis, le F pl tte tuile Plant: t L
placement d’une tuile doit répondre aux régles suivantes :

A la tuile Plants doit étre placée face Jeunes Plants visible ;
A la tuile Plants peut étre orientée de n'importe quelle
maniere ;

la tuile Plants doit étre placée de maniére a étre
adjacente 2 un Champ de la méme espéce (plants jeunes
et/ou cultivés). Si le Fermier n’a pas encore planté cette
espece, ignorez cette restriction.

&0
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Le Fermier pivote
la tuile Plants de
Haricots et la place
adjacente a son
Champ de haricots.

A, A, A,
T i
. R

CULTIVER

Cette action permet au Fermier de cultiver ses plants pour
leur faire prendre de la valeur.

Le Fermier choisit une tuile Jeunes Plants de ses terres et la
retourne face Plants Cultivés visible. Les plants cultivés ont
une valeur plus élevée que les jeunes plants lorsqu’ils sont
récoltés.

@ @ Plants cultivés

Lorsqu’il retourne la tuile, le Fermier peut réorienter cette
tuile en respectant les regles suivantes :

Jeunes plants

hed
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A la tuile Plants doit toujours faire partie du méme Champ
et son repositionnement ne doit pas couper un Champ
en deux ;

4 au moins une case de la tuile doit recouvrir une des cases
de terres quelle occupait précédemment.

Le Fermier refourne, pivote et replace la tuile Plants de Fraises.

RECOLTER OU NETTOYER

Cette action permet au Fermier de vendre ses récoltes ou
de rendre de nouvelles terres cultivables.

Récolter

Pour récolter, le Fermier choisit une tuile Plants de ses
terres, gagne le nombre de pieces indiqué sur cette tuile et
retire la tuile de ses terres pour la remettre dans la réserve.

Le Fermier peut récolter n’'importe quelle tuile Plants,
queelle soit cultivée ou non. Récolter des plants peut séparer
les tuiles d’'un Champ.

&0
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Le Fermier gagne 4
pieces et retire la tuile
Plants de Haricots de
ses terres.

Nettoyer

Pour nettoyer de nouvelles terres, le Fermier choisit une
tuile Friche de ses terres, paie le nombre de piéces indiqué
sur cette tuile et la retire de ses terres pour la remettre dans
la réserve.

Le Fermier paie 3
pieces pour retirer
cette tuile Friche
de ses terres.

BETAIL
(ACHETER, VENDRE, DEPLACER, REPRODUIRE)

Cette action permet au Fermier de gérer son bétail. Il peut
acheter, vendre, déplacer et faire reproduire son bétail. Le
Fermier peut effectuer chacune de ces tiches une fois, dans
l'ordre de son choix

Acheter

Pour acheter une béte, le Fermier dépense 3 pieces, puis
prend une tuile Bétail de la réserve et la place sur n’importe
quel emplacement libre de ses terres.

hpye
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Vendre
Pour vendre une béte, le Fermier prend une tuile Bétail de
ses terres et la remet dans la réserve, puis gagne 2 piéces.

Déplacer

Pour déplacer une béte, le Fermier prend une tuile Bétail de
ses terres et la place sur n'importe quel emplacement libre
de ses terres.

Reproduire

Pour faire naitre une nouvelle béte, le Fermier choisit deux
tuiles Bétail adjacentes qui ne sont pas utilisées par un
équipement actif. Puis, il place une nouvelle tuile Bétail
adjacente 4 au moins 'une des deux tuiles choisies. Cette
nouvelle tuile Bétail est gratuite, le Fermier ne paie aucune
piéce pour la placer.
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EQUIPEMENT (ACHETER, VENDRE)

Cette action permet au Fermier de gérer ses équipements.

Fonctionnement des équipements Face Actif
Chaque tuile Equipement présente
une face AcTIF et une face INACTIF. n .

La face Inactif indique un coGt en
piéces et une valeur de Bétail, la face
Actif indique leffet de Iéquipement.

. »>Q
Un équipement est toujours placé
dans les terres face Inactif visible. @
D<?s que le \nom}/)re .de tuiles Bet.aul Coit*  Valoide Bl ]
adjacentes a un équipement atteint
ou dépasse la valeur de Bétail de cet équipement, le Fermier
retourne cet équipement sur sa face Actif. Une méme tuile
Bétail peut étre adjacente a plusieurs équipements. Si le
nombre de tuiles Bétail adjacentes 4 un équipement descend
en dessous de la valeur de Bétail de cet équipement, le
Fermier retourne cet équipement sur sa face Inactif.

Face Inactif

Le Fermier achete du bétail et le place adjacent a sa charrue.
La valeur de Bétail de la charrue est de 1, le Fermier peut donc
la retourner sur sa face Actif.
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Le Fermier peut bénéficier de leffet d’'un équipement actif
présent sur ses terres 4 chaque fois qu'il est susceptible de
sappliquer. Les effets des équipements sont détaillés dans
Iindex des équipements en page 32.

Action Equipement

Laction Equipement permet au Fermier d’acheter et de
vendre des équipements. Il peut acheter un seul équipement
et en vendre autant qu'il le souhaite, dans l'ordre de son
choix.

A Acheter
Pour acheter un
équipement, le Fermier
choisit une tuile
Equipement de la réserve,
paie le nombre de piéces
indiqué sur cette tuile, puis
la place sur un emplacement

libre de ses terres, face Inactif visible. Le Fermier n'a plus
le droit de déplacer une tuile Equipement une fois qu'elle
est placée sur ses terres.

7@ Vendre
Pour vendre un équipement,
le Fermier prend une tuile
Equipement de ses terres,
gagne un nombre de piéces
équivalent 4 la moitié du
montant indiqué sur cette
tuile (arrondi a I'inférieur),
puis il remet cette tuile dans la réserve. Le Fermier peut
aussi bien vendre des équipements actifs quinactifs.




UTILISER UNE COMPETENCE

Le Fermier peut appliquer les effets de la compétence qui se
trouve sur son insert Personnage dans la méme rangée que
l'action qu’il vient d’effectuer.

&

Le Fermier a choisi de cultiver ses plants. Il peut utiliser
la compétence « Cow-boy » qu’il a gagnée précédemment.

Utiliser une compétence est optionnel. Les régles concernant le
gain et I'application des compétences se trouvent a la page 30.

ErreEcTUER DES AcTiONS OUVRIER

Le Fermier dispose de cinqg Actions Ouvrier.
Deux actions sont
des Actions Lutins

qui nécessitent Actions
un dé Lutin, deux Lutin
actions sont des ,
Actions Villageois z.ﬂtzon.
qui nécessitent un Vzllageo.zs
dé Villageois et Gl
la derniére action Actions
nécessite un dé de Villageois

n’importe quel type.




Lors de cette étape, le Fermier peut utiliser autant de ses
Ouvriers recrutés qu'il le souhaite pour effectuer des Actions
Ouvrier.

Pour utiliser un Ouvrier
recruté, le Fermier prend

un dé correspondant de son Deé pris de
emplacement a dés, diminue ~ / emplacement
sa valeur de 1 et le place sur la a dés

case de l'action qu’il souhaite
effectuer. Seuls les dés Lutin
peuvent étre placés sur les
cases Action Lutin, seuls

les dés Villageois peuvent »
étre placés sur les cases
Action Villageois. La case du
milieu peut étre occupée par
n’importe quel type douvrier.

Diminution

Attribution
a une Action
Apres avoir placé un dé sur Ouvrier
une case Action Quvrier,

le Fermier effectue l'action

correspondante. Les regles

régissant les actions Ouvrier

sont exactement les mémes que celles

des actions Ferme du Fermier.

Cette Action
Ouvrier permet au
Fermier de cultiver
ses plants.

+
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Cette section détaille I'étape du Crépuscule spécifique au Fermier.

COMPLETER LE MARCHE AUX PLANTS

Lors de cette étape, le Fermier remplit le marché aux plants en
ajoutant de nouvelles tuiles Plants qui viennent remplacer celles
quil a plantées.

Pour compléter le marché aux plants, le Fermier commence par
déplacer toutes les tuiles restantes du marché vers la droite, de
sorte & combler les éventuels emplacements libres. Puis, il pioche
de nouvelles tuiles Plants du sac pour compléter les emplacements
libres.

Le Fermier déplace toutes les tuiles Plants vers la droite
pour combler les emplacements libres.

Le Fermier ajoute une nouvelle tuile Plants au marché pour
remplir lemplacement libre

Wi
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En fin de Saison, les personnages bénéficient chacun
d’une étape de maintenance qui peut étre effectuée
simultanément.

Lors de cette phase, le Fermier effectue les étapes suivantes.

1. Appliquez les effets Fin de Saison
2. Vérifiez vos cartes Objectif

3. Recréez la pioche Météo

4. Changez la tuile Saison

5. Effectuez Iétape de maintenance
6. Changez de personnages

Le joueur qui contrdle le Fermier effectue son étape de
maintenance avant de choisir s'il change de personnage,
comme expliqué dans la Charte du Village.

ETAPE DE MAINTENANCE

Lors de Iétape de maintenance du Fermier, la nature magique
et mystérieuse des lutins peut provoquer une croissance
anormale de la végétation.

A5
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Végétation envahissante

Pour résoudre cette étape, le Fermier choisit un dé Lutin de
la Tour ou de la réserve générale et le lance. Il replace le dé
a lendroit ou il 'avait pris, a 1a Tour ou dans la réserve, puis
il place sur ses terres autant de tuiles Friche que le résultat

du dé.

Ces tuiles Friche peuvent étre placées n’importe ou sur les
terres, méme adjacentes entre elles. Si le Fermier n'a pas
assez d’espace pour placer ces tuiles Friche, il doit retirer
des tuiles Plants, Bétail ou Equipement pour en libérer.
Les tuiles retirées ainsi ne font pas gagner de piéces au
Fermier. Si le Fermier ne peut placer aucune de ces tuiles
Friche parce qu'elles sont déja toutes en jeu ou a cause de la
disposition des autres tuiles Friche sur ses terres, il ne place
aucune nouvelle tuile Friche.




Comme l'indique la Charte du Village, les personnages
peuvent gagner des compétences a la Maison Communautaire
ou grace a certains effets.

Lorsqu’un personnage gagne une compétence, il doit en payer
le cout. Pour le Fermier, le cotit d’'une compétence est un
nombre de tuiles Plants Cultivés.

Pour payer ce coit, le Fermier doit retirer les tuiles Plants
Cultivés de ses terres et les remettre dans la réserve. Ces tuiles
ne sont pas récoltées et ne rapportent aucune piece au Fermier.

Ily a trois niveaux de compétences. Les niveaux II et I1I
ne peuvent étre acquis que si au moins 'un des deux Lutins
visibles sur la tuile Compétence est en jeu. Certaines cartes

Evénement vous diront comment faire entrer les Lutins en jeu.

L'un des deux Lutins indiqués
en haut de la tuile doit étre
en jeu pour pouvoir gagner la
compétence « Débrouillard ».

Le coiit de cette compétence est de 2 tuiles Fraises Cultivées,
3 tuiles Patates Cultivées et 1 tuile Haricots Cultivés.

Apres avoir payé le cout d'une compétence, le Fermier
retourne la tuile correspondante face visible et la place sur
n’importe quel emplacement Compétence de son insert
Personnage.

Lorsqu’un personnage gagne une compétence, il peut retirer
ou réorganiser ses précédentes compétences a sa guise.

&0
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Cetindex détaille les régles de toutes les compétences du Fermier.

Niveaul

A Pouce Vert : Si la météo du Jour est nuageuse, effectuez une
action Planter.

A Rancher : Effectuez une fois I'action Reproduire.

/) Anticipation : Si la météo du Jour est pluvieuse, effectuez
une action Cultiver.

7 Moissonneur : Si la météo du Jour est ensoleillée, effectuez
une action Récolter ou Nettoyer.

Niveau Il

Almanach du Fermier : Consultez les deux prochaines cartes
de la pioche Météo, puis replacez-les dans l'ordre de votre
choix.

A Cow-boy : Déplacez une tuile Bétail vers n’'importe quel
emplacement libre de vos terres.

A Débrouillard : Achetez une tuile Equipement pour la moitié
de son cout (arrondi au supérieur).

Niveau II1

7 Partage des Bénéfices : Payez 5 pieces pour augmenter tous
vos Ouvriers recrutés.

Main Verte : Récoltez une tuile Plants et cultivez une autre
tuile Plants du méme Champ.

A Botanique : Déplacez une ou plusieurs tuiles Plants.

heye
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A Ruche: En fin de Saison, gagnez
5 pieces.

A Distributeur : Toute tuile Plants
plantée dans un Champ adjacent
au Distributeur est immédiatement
cultivée.

Distributeur Amélioré : Toute tuile
Plants plantée dans un Champ
adjacent au Distributeur

est immédiatement cultivée.

7 Fertilisant : Chaque fois que vous
z g récoltez une tuile Plants dans un
. @ Champ adjacent au Fertilisant, vous
B gagnez 1 piece supplémentaire.

A Fertilisant Amélioré : Chaque fois
que vous récoltez une tuile Plants dans
un Champ adjacent au Fertilisant,
vous gagnez 2 pieces supplémentaires.

A Ferme Pédagogique : En fin de

Saison, gagnez 15 piéces.
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A4 Charrue : Aprés avoir effectué une action
Planter, vous pouvez planter une tuile
Plants supplémentaire dans un Champ
adjacent a la Charrue en respectant les
régles de placement habituelles.

O

e

Charrue Améliorée : Aprés avoir effectué
une action Planter, vous pouvez planter
deux tuiles Plants supplémentaires dans un
Champ adjacent a la Charrue en respectant
les regles de placement habituelles.

f' @ A Faucille : Apres avoir effectué une action
@

Récolter, vous pouvez récolter une tuile
Plants supplémentaire dans un Champ
adjacent a la Faucille.

Faucille Améliorée : Apres avoir effectué
une action Récolter, vous pouvez récolter
deux tuiles Plants supplémentaires dans un
Champ adjacent a la Faucille.

A Tourniquet : Aprés avoir effectué une
action Cultiver, vous pouvez cultiver une
tuile Plants supplémentaire dans un Champ
adjacent au Tourniquet.

& 8

A Tourniquet Amélioré : Aprés avoir effectué
une action Cultiver, vous pouvez cultiver
deux tuiles Plants supplémentaires dans un
Champ adjacent au Tourniquet.
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Pour sauvegarder le Fermier, suivez les étapes détaillées dans

cette section.

Pieces Tuiles Plants,
Equipement
Compétences et Bétail
inutilisées inutilisées

Tuiles Friche

inutilisées

1. Remettez la figurine du Fermier et le sac (en laissant
dedans les plants qu’il contient) dans la boite du jeu.

2. Retirez le bandeau Fermier de son insert Personnage.

Rangez toutes les piéces, tuiles Plants, Equipement et
Bétail inutilisées dans I'insert. Remettez le bandeau
Fermier par-dessus.

4. Retirez le plateau Personnage de gauche et placez
toutes les tuiles Compétence et Friche inutilisées dans
I'insert. Remettez le plateau par-dessus.

5. Pour finir, fermez I'insert Personnage avec son
couvercle pour garder tout le matériel en place.
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Pour reprendre le Fermier, suivez les étapes détaillées dans
cette section.

1. Sortez les pieces et les tuiles Plants, Bétail, Equipement,
Friche et Compétence inutilisées de I'insert.

2. Sortez la figurine et le sac du Fermier de la boite et mettez
les tuiles Plants inutilisées dans le sac.

3. Recréez le marché aux plants selon la procédure détaillée

a la page 6.




L FERMIER
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Récolter ou Nettoyer
Cultiver

Planter

Bétail

Equipement

Adjacent(e)

PHASES D’'UN JoUur

AUBE

1. Meétéo

2. Effets de Saison

3. Effets Météo

4. Effet Météo du Fermier

JOURNEE @

2.

3.

Action Village
Action Personnage [&]
* Ferme

* Utiliser une competence
Actions Ouvrier

CREPUSCULE

1.
2.
3.

Retrait des personnages
Retrait des ouvriers

Compléter le Marché aux Plants

Référez-vous a

la Charte du Village
quand vous voyez
cette icone.



