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Bienvenue dans le monde de The Game Makers, ol votre mission
est de vous hisser au sommet de la production de jeux de societe !

Dans ce jeu de placement douvriers simultane et palpitant,
plongez dans lunivers impitoyable de la création de jeux et
affrontez d'autres magnats en herbe pour concevoir les jeux de
sociéte les plus révolutionnaires, les plus époustouflants et les plus
adorés de 'humanité !

Récupérez des Composants : placez vos chariots élévateurs pour
vous emparer des meilleurs Composanfs. Mais aftention,
l'excellence a un prix: plus la ressource est précieuse, plus vos
chariots mettront de temps & la récupérer, ce qui gjoute une
touche de stratégie & chaque coup !

Améliorez votre Usine: il ne s‘agit pas seulement de récolter, il
faut aussi grandir ! Equipez votre usine d'améliorations formidables
qui boostent votre efficacite et faites de vous la star du monde du
jeu de société !

Faites les bons choix: décidez si vos ressources durement
gagnées doivent ameéliorer lefficacité de votre usine ou servir &
créer votre jeu préféré. Quoi que vous décidiez, cela pourrait
faire toute la différence entre étre un fabricant de jeux.. ou LE
Game Maker !

Score : la fin de la partie est déclenchée dés que la Vitrine dun
joueur est remplie de boites de jeux spectaculaires. Vient alors
I'heure des comptes: vos jeux ont-ils du succées ? Les avez-vous
bien promus ? Des points sont attribués pour les deux, et seul le
fabricant le plus prestigieux remportera la victoire !

Alors attachez vos ceintures, planifiez vos coups et plongez dans
le défi ultime pour devenir le fabricant de jeux de société le plus
renommé de la planéte ! Etes-vous prét & donner vie & des jeux
qui domineront toutes les soirées jeux ? Que la compétition
commence dans The Game Makers !




1Base de I'Entrepot 6 Secteurs 1Volant 1Boule de volant
La base en plastique sur laquelle sont Les secteurs sonf placés au hasard sur ~ Posé sur IEntrepdt, il laisse apparaitre 4 Sert d faire tourner le Volant.
places les secteurs ef le volant lorsde la  Enfrepét au débuf de chaque partie.  des 6 secteurs. Au débuf de chaque tour,
mise en place. le Volant fourne et offre un fouf nouvel

ensemble de ressources.

6 Bacs d ressources 12 Tuiles Marketing + 2 pour le jeu solo 3Sacsde tuiles
Ces bacs contfiennent les Composants autour de la Chaque joueur recoif 2 Tuiles Marketing de sa couleur 1 sac pour les petites fuiles, 1 pour les moyennes et |
Base de IEntrepét pendant la partie. et place celle qui correspond au nombre de joueurs pour les grandes.

dans [emplacement sifué sous la Zone Marketing.

18 Chariots élévateurs 6 Usines 6 Vitrines

Chague joueur regoit 3 Chariots elévareurs de sa Chaque joueur regoit une Usine de sa couleur. Dans Chagque joueur regoit 1 Vifrine ol seront exposés les
couleur, qui servent & récuperer les ressources de son Usine, il stocke les Composants récupérés dans jeux fabriqués. Dés qu'un joueur a entiérement rempli
[Entrepét & chaque four. [Entrepét. signe des contrats pour produire de sa Vitrine avec 12 jeux, la fin de la partie est
Lorsque le Volant tourne, les Chariofs situés sur nouvedux jeux, suit ses actions markefing ef installe déclenchee.
lfemplacement le plus & gauche (« READY ») peuvent des Machineries et des Structures pour améliorer son
étre placés sur les emplacements de niveaul, 2 ou 3 usine.

pour récupérer des ressources ce four-ci
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50 Plastiques 18 Dés 54 Bois
20 petits, 15 moyens et 15 grands Bétiments en & dés de chaque niveau, utilisés commme Composants 24 petits, 15 moyens et 15 grands Composants en
plastique, qui servent de Composants pour les jeux ou pour les jeux ou lancés pour progresser sur les Pistes
& construire des Structures pour amélicrer 'Usine.

bois pour les jeux, ou utilisés comme Ouvriers pour
Marketing. obtfenir des avantages permanents dans [Usine.

. 9000
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| . 900¢
140 Tuiles 216 Cartes 45 Structures
60 petites, 60 moyennes et 20 grandes

Tuiles, Elles servent de Composants
Tuile, cu @ ameliorer 'Usine en formant
des séries de 3 machines identiques sur

une ligne horizontale confinue dans la

zone Chaine de montage.

30 Cubes Marketin
Utilisées comme Composants pour Les Structures offrent des améliorations Chaque joueur recoit 5 Cubes
Marketing. un de chague couleur, &
placer sur chaque Piste Marketing de
son Usine.

fabriquer des jeux, ou placées face
visible dans I'Usine comme Contrat. Il
existe 4 types de jeux
Collection/Cartes, Coopératif/Equipe,
Guerre/Combat ef Moteur/Stratégie.

uniques 4 I'Usine des joueurs. Chaque
joueur commence avec 3 Structures,
activées en y placant des Batiments.

6 Aide-mémoire
Chaque joueur regoif | carte
Aide-mémoire.

1Bloc de score (50 feuilles) 30 Arbres
Chaque joueur regoit 1 feuille du bloc de

Les Arbres sonf plantés dans la Zone de
score pour calculer son score en fin de reforestation de I'Usine du joueur.
parfie.

72 TWEENIEs
Chagque joueur regoit un lot de 12
TWEENIEs. Chacun deux offre un

avanfage unigue pour vous aider &
baftre la concurrence.
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@Piqcez lo Base de IEntrepét au

centre de la table et repartissez-y
les 6 Secteurs au hasard. BOULE DE VOLANT

@P!acez le Volant sur la Base de
IEntrepdt et les Secteurs.

@A!ignez le repére « Reset fo the »
avec le repere « Break Room » sur le
bord « READY » du Volant, comme
illustre.

@Plc:cez la Boule de volant sur le
cercle aimanté situé sur le bord
exterieur du Volant.

@ Triez les Tuiles et placez-les dans
leurs sacs respectifs.

@ Mélangez les Cartes face cachée BASE DE L'ENTREPOT
i et placez-les dans leur bac. ET SECTEURS

| @ Placez les Arbres dans leur bac, &
cote du Secteur Joker (« WILD »).

@P!acez le Bois (8a). les Dés (8b) et
le Plastique (8c) dans leurs bacs, a
coté de leurs secteurs respectifs.

@Chqque joueur choisit une
couleur et place ses 3 Chariofs
élévateurs sur le Secteur Joker (celui
dont le bord « READY » est joune ef
noir).

a
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Conseil du Panda : changez l'ordre

des secteurs lors de votre prochaine

partie pour vivre une expérience de
\ jeu différente.
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MISE EN PLACE USINE

@ Chaque joueur prend une Usine -/
et une Vitrine, et les place toutes - —

deux devant lui sur la table. —

@~ THE BREAK ROOM |———

- £ ONFERENCE ROOM
@ 1 @)=
= - : II...__ .

@Chaque joueur place ses S

Marketing; la couleur de chaque
cube doit correspondre & celle de
sa Piste Marketing. Placez en
dessous la  Tuile  Marketing
correspondant au nombre de _ ——— S oo _
joueurs. . ) T ASSEMBLY LINE ) : : ";;}"\‘5 -
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@ Chaque joueur place son lot de
TWEENIEs de sa couleur dans la
zone TWEENIEs, en haut a gauche
de son Usine. lls peuvent éire placés
dans n'importe quel ordre.
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@ Chaque joueur place un Bois de
' niveau 1 dans sa Salle de pause, en
tant quouvrier.

@ Prenez des Structures (voir
Sélection des Structures, p. 9).
Placez vos 3 tuiles Structure sur les
emplacements A, B et C
correspondants,

@ Chaque joueur pioche 3 Cartes

et en place au moins 1 face visible

dans sa Zone de Contrafs. Les F
Cartes restantes sont placées face
cachée dans la section Composants

de son Usine.
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VITRINE

CONFERENCE ROOM
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SELECTION DES

STRUCTURES

Premiére partie - Au hasard :
Chaque joueur recoit au hasard une
Structure A, une B et une C, & placer
dans sa Zone de Structures.

Parties suivantes - Draft :

Préparez pour chaque lettre un
paquet de Structures comptant 1
Structure de plus que le nombre de
joueurs.

Distribuez 1 paquet face cachée a
chaque joueur.

A 2 joueurs, un joueur recoit A et C,
lautre B.

A 3 joueurs, chaque joueur recoit un
paguet.

A 4,5 et 6 joueurs, répartissez les
paguets aussi équitablement que
possible.

Chaque joueur choisitf 1 tuile dans son
paguet, puis passe le reste & gauche.
Reépétez jusqu'a ce que chacun ait
une tuile A, une B et une C, puis
remettez les Structures non choisies
dans la boite.

Conseil du Panda : les joueurs
expérimentés peuvent, s'ils le
souhaitent, placer les 3 Cartes face
cachée dans la section Composants.
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DEROULEMENT D'UN TOUR

Dans ce jeu, il n'y a pas d'ordre du four : vous jouez fous simultanément !
Le but du jeu est de collecter des ressources afin de fabriquer des jeux et de remplir votre Vitrine.

A votre tour, vous déplacez vos chariots élévateurs, récupérez les ressources correspondantes et
choisissez d'en faire soit un Composant, soit un Actif dentreprise. Les Composants servent a
fabriquer vos jeux de société, tandis que les Actifs d'entreprise améliorent votre Usine pour la
rendre plus efficace.

DEPLACEMENT DES CHARIOTS

Placer un chariot sur un Secteur de niveau | vous donne une ressource de niveau 1, et votre chariot
sera de nouveau disponible au tour suivant. Placer un chariot sur un Secteur de niveau 2 vous
donne une ressource de niveau 2, et votre chariot sera disponible dans 2 tours. Placer un chariot
sur un Secteur de niveau 3 vous donne une ressource de niveau 3, et vofre chariot sera disponible
dans 3 tours.

Lorsque vous affectez un chariot & un secteur, vous devez immeédiatement prendre la ressource et
décider si elle devient un Composant ou un Actif dentreprise. Lorsqu'une ressource est ufilisée
comme Composanf, son niveau indique la quantité ou la qualité des Composants utilisés pour
fabriquer un jeu: parfois les deux !

ROTATION DU VOLANT

Une fois que fous les chariots ont quitté lemplacement « READY », faites tourner le Volant jusqu'au
prochain Secteur ol se frouve un chariot. Cela recouvre le Secteur précédent et change les 3
ressources disponibles. Les chariots désormais sur le Secteur « READY » peuvent étre affectés &
lun des 3 Secteurs disponibles pour recevoir immédiatement la ressource du niveau
correspondant, en tant que Composant ou Actif dentreprise. Répétez ce processus jusgqu'a ce
qu'un joueur ait entierement rempli sa Vitrine, ce qui déclenche la fin de la partie.

- Vous pouvez avoir tous vos chariots sur le méme secteur, y compris sur le méme secteur
que d'autres joueurs.

- Vous devez foujours affecter les chariots de 'emplacement READY & un secteur différent.

- Si vous n'‘avez aucun chariot & placer, vous pouvez tout de méme utiliser des Composants
obtenus précédemment pour réaliser un Contrat et/ou des Actifs d'entreprise (voir Guide
des ressources, p. 13).

- Placez un seul chariot & la fois et résolvez entiérement son action avant de placer le suivant.

- Une fois tous les chariots déplacés et lemplacement READY vide, annoncez que vous
tournez le Volant. Certains joueurs peuvent avoir besoin d'un peu plus de temps pour finir
leur tour.

« Lorsque les icénes « Reset fo the » et «Break Room » sont alignées, tous les ouvriers
retournent en Salle de pause (voir p. 18).

-~ THE BREAK ROOM |




LEMENT

CHARIOTS PRETS
A PARTIR

— (1
Iy L

Conseil du Panda: dans les rares cas ou
2 joueurs ou plus refusent de jouer avant
d‘avoir vu l'action des autres, ces joueurs
jouent a tour de réle dans le sens horaire,
en partant de la Boule de volant.
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COMPOSANTS

RESSOURCE DE NIVEAU 1
GAGNER DES RESSOURCES

La plupart de vos ressources seront obtenues gréice & vos chariots élévateurs, mais certaines
peuvent [étre autrement (par exemple gréice aux jeux Mofeur que vous assemblez, aux capacités

des Structures ou & la zone GAIN 1 de votre Usine).

RESSOURCE DE NIVEAU 2

SAWMILL
b L

BLEACHING PLANT
LRl

o
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ACTIFS D’ENTREPRISE

Vous devez prendre une décision pour chaque ressource obtenue. L'utiliserez-vous comme
Composant pour fabriquer un jeu actuel ou futur, ou comme Actif d'entreprise pour ameéliorer votre — CONTRAT
usine ?

Les Composants sont immediatement placés dans la zone Composants de votre usine. Les Actifs

dentreprise sont placés dans dautres zones de votre usine et vous aident a fabriquer des jeux de
sociéte plus efficacement. Une fois votre choix faif, vous ne pouvez plus revenir dessus. MACHINERIE

r_ COMPONENTS | OUVRIER

MULTIPLICATEUR
MARKETING

Ne peuvent pas étre
des Actifs d'entreprise

BATIMENT

........

Conseil du Panda : il est fentant de consacrer vos premiers tours a développer votre usine en
vous disant que vous passerez & la fabrication de jeux plus tard. Mais n'oubliez pas : la partie
sarréte des qu'un joueur a rempli sa Vitrine. Les ressources ne sont pas censees étre limitées : si
l'une vient & manquer, ufilisez temporairement un autre élément en remplacement
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AFFECTER LES CARTES

CONTRACT

Si vous voulez utiliser une Carfe comme Composant, placez-la face
cachée dans la zone Composants de votre usine.

Lorsque vous placez une Carte face visible comme Actif d'entreprise dans
la zone Contrats de voire Usine, elle devient un Contrat. Le hauf du
Contrat indique les Composants nécessaires pour fabriquer ce jeu, et le
bas la récompense obtenue en le placant dans vofre Vitrine. Une fois les
Composants requis réunis, remeitez-les dans la réserve et placez le
Contrat face visible (c'est désormais un jeu!) sur ['un des 12 emplacements
de vofre Vitrine. Vous pouvez le faire des que vous avez les Composants,
ou affendre un moment plus avanfageux.

ANATOMIE D'UNE CARTE

@ Composants requis pour réaliser un Contrat :

Pour realiser ce Contrat, Isle of Cats nécessite les Composants suivants : 2
Cartes, une Tuile de niveau 3 et un Bois de niveau 2.

@ Type de jeu:

II existe quatre types de jeux différents; Isle of Cats est un jeu
Collection/Cartes.

(3 couverture du jeu:

L'illustration de la boite du jeu que vous allez fabriquer.

@ Récompense de fabrication:

Clest la récompense que vous recevez une fois ce jeu placé dans votre
Vitrine. Cerfaines récompenses sont recues immédiatement, d'autres lors
du décompte final. En fin de partie, Isle of Cats vous rapporte 1 PV pour
chague colonne confenant cau moins un jeu qui nécessite du Bois (de
nimporte quel niveau). Isle of Cats peut rapporter jusqu'a 4 PV, car votre
Vitrine ne compte que 4 colonnes.




TYPES DE JEUX

Il existe des dizaines de facons de
classer les jeux: pour les besoins
du jeu, nous avons simplifié cette
classification en 4 grands types, en
prenant  quelques libertés si
nécessaire :

Collection/Cartes

Jeux ou le joueur
collectionne des séries
dobjets. ou dont le coeur
est le jeu de cartfes.

Guerre/Combat

Jeux avec un conflit
direct entre les joueurs.
Tous ne comportent pas
de « combat », mais
tous opposent les
joueurs les uns aux
autres pour gagner.

Coopératif/Equipe
Jeux ou les joueurs
cooperent en un seul
groupe ou par équipes.

Moteur/Stratégie

Jeux ou les joueurs
améliorent leurs
capacifes et
réfléchissent
stratégiquement ¢ leurs
futurs tours. The Game
Makers entre dans
cette catégorie !




JEUX
MOTEUR/
STRATEGIE

Une fois réalisés, tous les Contrats
Moteur/Stratégie permettent au
joueur de gagner au moins 1
ressource et lui offrent une

occasion de marquer des points.
Voici les icdnes que vous verrez en
bas de ces Cartes :

+% ) +Sj

Gagnez | Tuile de niveau |, 2 ou 3.

bbbt

Avancez de 14 7 cases sur la
Piste Marketing.

R L

Marquez 142 PV Plantez
un Arbre

FABRICATION DES JEUX

Vous pouvez fabriquer autant de jeux que vous le souhaitez & tout
moment de votre tour, méme au milieu d'une action, lorsque vous obtenez
des Cartes! Par exemple, si vos 3 emplacements de Contrat sont occupes
et que vous fabriquez « Isle of Cats », vous pouvez déplacer votre chariot
vers lemplacement Cartes pour piocher 3 Cartes, les consulter, en utiliser 2
pour fabriquer Isle of Cats, puis placer la 3e Carte sur lemplacement
précédemment occupé par le Contratf Isle of Cats. Vous pourriez aussi
déplacer votre chariot vers femplacement Bois pour prendre un ouvrier,
puis ufiliser cet ouvrier (avec un autre) pour piocher des Cartes qui
serviront ensuite & fabriquer un jeu.

Les Composants ufilisés pour fabriquer des jeux refournent dans la
réserve. Les cartes défaussées sont placées face visible sur une pile de
défausse au centre du bac & cartes. Les tuiles défaussées sont placées
face visible dans chacun des compartiments en plastique du bac & tuiles.
Ces piles de défausse peuvent étre mélangées et remises dans la réserve
si celle-ci s'épuise.

i
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Gagnez 1 Plastique de niveau 1, 2 ou 3.

Conseil du Panda : déplacez | chariot prét
a la fois, en effectuant toutes ses actions
avant de déplacer le chariot prét suivant
(sl y en aun). Dés que le secteur READY
ne contient plus aucun chariot, le Volant
tourne immediatement. Le joueur qui
tourne le Volant doit lannoncer.
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SURPAIEMENT D'UN CONTRAT

Vous pouvez utiliser des Composants de niveau supérieur pour payer le
colf dun Composant de niveau inférieur, comme dans lexemple
ci-dessous, qui prend The Game Makers comme exemple de Contrat.
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AMELIORATIONS

LE BOIS DANS L"USINE

Les ouvriers de la
rangée du bas de
la zone
Améliorations

_! - bonus chaque fois

Voir des Cartes/Tuiles supplémentaires :

Cette amélioration vous permet de piocher une Carte ou
une Tuile de plus par ouvrier placé chaque fois que vous
piochez une Carte ou une Tuile. Vous ne conservez que le
nombre de Cartes ou de Tuiles prévu par [action effectuée.

Bonus de déplacement Marketing :

Cette ameélioration renforce toutes vos actions Dés et
Avancees Marketing (p. 19) jusqu'a la reinitialisation. Ajoutez
1 & 3 (selon le nombre douvriers placés) & votre
deplacement ftotal sur la Piste Marketfing. Vous pouvez
aussi placer des ouvriers ici juste aprés avoir lance votre
dé. Cela sapplique & toutes les actions qui vous font
progresser sur la Piste Marketing. Vous restez limiteé & une
seule colonne ; les déplacements qui dépassent la colonne
sont perdus.

B B, s § ™ e i 1
PaoN2:=NE

Nouvelle position
du cube Marketing
Les ouvriers de la
rangée du haut de

' ®
la zone A\
B,

Ameéliorations - .

donnent un X
| 4
* "

déplacement

s-_s'ﬂ

qu'un cube

Marketing monte 4B
dans sacolonne | & _
C

WS
l;é--’

p .

i Le cube Marketing du jeu |
e Guerre peut monter de 7
1 cases : 5 grace au dé et 2

grace aux améliorations.

offrent une carte
ou une tuile de plus
au choix chaque
fois que vous
piochez des cartes
ou des tuiles.

Si vous voulez utiliser du Bois comme Composant, placez-le dans la zone
Composants de votre usine.

Pour lutiliser comme Actif dentreprise, placez-le dans votre Salle de
pouse: vous venez dembaucher un ouvrier! Vous pouvez affecter un
ouvrier de la Salle de pause & un emplacement précis de votre usine pour
y accomplir une téche. Chaque ouvrier ne sert qu'une fois, jusqu'd ce que
tous les ouvriers soient réinitialisés en refournant en Salle de pause (voir
lllustration du Volant, p. 10): vous pouvez dlors les réaffecter. Plusieurs
emplacements ont le méme effet pour des ouvriers de niveaux différents :
il faut l'ouvrier du niveau indiqué pour chacun. Vous pouvez placer autant
d'ouvriers que vous le souhaitez & chaque four, méme ceux obtenus ce
four-ci.

Ressource de niveau 1: prenez nimporte quelle ressource de niveau 1. Placez vos
deux ouvriers en méme temps sur ces emplacements pour activer cet espace.

Ressource de niveau 2 prenez nimporfe quelle ressource de niveau 2. Placez vos
deux ouvriers en méme femps sur ces emplacements pour activer cet espace.

Ressource de niveau 3: prenez nimporte quelle ressource de niveau 3. Placez vos
deux ouvriers en méme temps sur ces emplacements pour activer cet espace.

RETOUR DES OUVRIERS

Lorsque le Secteur Joker est aligne sur « Reset to the Break Room », vous
pouvez renvoyer tous vos ouvriers affectés dans la Salle de pause, en haut
de votre plateau, avant toute autre action de votre tour. Ces ouvriers
peuvent alors étre réaffectés, méme au cours du méme tour (voir
lllustration p. 10).
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DES

NIVEAUX DES DES

Les dés ont les faces suivantes :
Lorsque vous gagnez un D¢, lancez-le!

)

- | B\ Si vous voulez ufiliser un de comme

{ } | (& Composant, placez-le dans la zone
LW t ] Composants de votre Usine (dans ce cas, le
<D I résultat obtenu n'a plus d'importance).
A ® 4l Ih T 4 o Les dés représentent vofre réussite dans la
LISP Iy promotion de votre Usine auprés des clients NIVEAU 1
414 16D potentiels. ~ Pour [utiliser ~comme  Actif :
{ q { }l{ } . dentreprise, avancez 1 Cube Marketing dun

4 o nombre de cases egal a la valeur du de. Vous
b " d b 4B 4 ne pouvez PAS répartir les deplacements dun
IV IS?> _ méme dé entre plusieurs Pistes Marketing. .
A E 4R * 4l R 4 \a’; » Remettez ensuite le dé lancé dans la réserve.
N «" h " 4 A 4 I "‘ 4 II existe de nombreuses facons de faire NIVEAU 2
{ y l { } l { } I {‘E_; } progrelsser vos ;ub;as sur I1t-=.-urs| Pis're; Mark?th, ...
" TUARSJRXARY zw:lzliorzﬂoarslnmpqe reste les Dés et les o ®
0 — S
b4 b " 4 b
CPISPRESYRESP| MARKETING s
CeZiXe2IC 2Ike2| —
DI IY1S (1) Tuile Marketing: NIVEAU 3
YIS IS?Y \ﬂ": Al La Tuile Marketing sert & calculer votre
[PV LNSPFP RSV RS Il score marketing inifial
Pl 4 €y ¢ Chaque joueur dispose de Conseil du Panda:
{ 3 l{ } l { } I { Al deux Tuiles Marketing recto Faites progresser vofre
p | Y |\ cro. Piste Marketing au
Ll YWl Y \3‘-" y moins jusquau Seuil |
SIS IVDOIYY pour que cette
{ ¢ ) colonne rapporfe des
D d D4 b 4 b~ (2) Nombre Seuil : points.
S (1S} Sl N 5 y Sert & multiplier votre score
; } l!{ } l ]( 1 I i{"-- }| marketing inifial. Chaque piste plafonne a S,
g N 2 'S 7 RN

sauf celle des Arbres ; la Piste Marketing des
Arbres plafonne & 4.

|
|
|
|

(XL

per per  per & if Le nombre de joueurs est indiqué dans le coin

_ 9" HS B 20 inferieur droit des Tuiles Marketing.
Llli ] i | shared solo \"iCtOI’Y

(3. Nombre de joueurs :
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Si vous voulez utiliser une Tuile comme Composant, placez-la dans la zone  Si vous avez 2 séries de 3 Machineries du méme type, vous obtenez une

Composants de votre Usine. réduction ftotale de 2 niveaux pour chaque jeu fabriqué qui utilise ce
Composant.

Lorsque vous utilisez une Tuile comme Actif dentreprise, elle devient une

Machinerie. Les Machineries installées sur votre Chaine de montage vous Les séries de Machineries peuvent méme vous permetfre dignorer

permettent de produire davantage de Composants en interne, et donc complétement un type de Composant !

den récupérer moins dans I'Entrepét avec vos chariofs. Votfre objectif :

installer des Machineries pour former des séries de 3 tuiles idenfiques

adjacentes & 'horizontale.

Exemple : si Renée avait 2 séries de Machineries Tuile ou plus,
elle pourrait fabriquer Blood on the Clocktower avec seulement
deux Tuiles de niveau 3. Cette réduction ne s‘applique qu'a une
seule des Tuiles utilisées pour réaliser le Contrat.

Par exemple, si vous placez 3 Machineries Dé céte a céte & I'horizontale,
vous obtenez une réduction de 1 niveau sur les Dés lors de la fabrication de
jeux. Pour chacune de ces séries de 3 a I'horizontale, vous pouvez utiliser
un Composant de 1 niveau inférieur & la normale pour fabriquer chaque
jeu.

Exemple : Renée possede une série de 3 Machineries Dé : elle
peut donc fabriquer Sequoia avec un Dé de niveau 2 au lieu
dun Dé de niveau 3 Elle nest pas obligée dutiliser les
Composants réduits dont elle dispose : si elle le souhaite (ou en
a besoin), elle peut toujours utiliser un Dé de niveau 3 pour
fabriquer Sequoia.

[ ASSEMBLY LINE |
.-1,.,. ."-

S Bloud

< e 2 -
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TWEENIES (THERMAL WORKING ENGINE EXTRACTION NODE INTERFACE ELEMENTS)

Chaque TWEENIE ne peut éfre ufilisé quune fois, au moment ou il est placé. Pour placer un TWEENIE sur vofre chaine de montage, il doit y avoir un
espace en forme de losange délimité par 4 segments de Machinerie. Tous les TWEENIEs liés aux ressources peuvent étre ufilisés comme Composant ou

comme Actif dentreprise.

+/o

+1 Bois de niveau 1:
gagnez | Bois de
niveau 1 de la réserve.

+2 Cartes: gagnez 2
Cartes de la réserve.

‘P
+1 Plastique de niveau

1: gagnez | Plastique
de niveau 1de la
réserve.

Arbre : placez 1 Arbre
sur femplacement
Arbre correspondant.

Promouvoir 1 ouvrier :
échangez un ouvrier
de niveaul ou 2 de la
Salle de pause confre
un ouvrier du niveau
superieur.

4'{{3:‘)’ Déplacer des Cartes :

réorganisez
entierement votre
Vitrine pour opfimiser
vos points.

~

+]1 Dé de niveau 1:
gagnez | Dé de niveau |
de la réserve.

+1 Avancée
Marketing : avancez
de 1 case sur |a Piste
Marketing de votre
choix.

h Réinitialiser 1 ouvrier :

1 renvoyez en Salle de

pause | ouvrier déja
affecté. || peut étre
réutilisé avant la
réinitialisation des
ouvriers.

Conseil du Panda :
si vous réinitialisez 1 ouvrier

de la zone Gain I, vous ne \\

pourrez pas la réactiver en
y placant un seul ouvrier.

+1 Tuile de niveau 1:
gagnez 1 Tuile de
niveau 1 de la réserve.

Reculer un chariot d'1
case : ne prenez pas de
ressource sur la case ol

il arrive.

Dupliquer un
TWEENIE : bénéficiez &
nouveau de [effet dun
TWEENIE que vous
avez degja utilisé.
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Si vous voulez utiliser du Plastique comme Composant, placez-le dans la STRUCTURE INACTIVE STRUCTURE ACTIVE

zone Composants de votre Usine.

Pour utiliser du Plastique comme Actif d'entreprise, placez-le dans la zone
Structures de votre Usine : il devient un Batiment. Les Batiments servent &
activer les Structures. Pour utfiliser un Béfiment, placez-le sur
lemplacement approprié de lune de vos Structures. Vous ne pouvez PAS
utiliser un Batiment de niveau supérieur (ou inférieur) pour activer une
Structure.

Cette Structure est actuellement Cette Structure est active. Kevin

inactive. Kevin doit ajouter un autre  peut immeédiatement bénéficier

Batiment de niveau 3 pour activer de son effet. Sila Structure

cetfte Structure et debloquer sa permet de progresser sur la Piste
SAME ROOM capacite. Marketing, les améliorations

, sappliquent (p. 18).

Placer tous les Batiments requis sur une Structure représente une nouvelle
extension de votre Usine, qui accroit vos capacités. Une Structure n'est Consall dii Bareias CeRlSITEHBHE

activée que lorsque TOUS ses Batiments y ont été construits. aux Ouvriers, les Batiments ne peuvent

étre ni déplacés ni réinitialisés. Une fois
places, ils restent sur leur emplacement

» Les Structures A vous rapportent des PV en fin de parfie si votre de Structure jusqu'd Ia fin de la partie.

Vitrine contient certains éléments.
« Les Structures B possédent un emplacement d'ouvrier en retrait,
qui sert & activer la Structure et vous fait gagner la ressource
indiquée.
« Les Structures C vous donnent une ressource supplémentaire (&
gauche) chaque fois que vous gagnez une ressource donnée (c
droite). S'il s'agit dune Carte, dun Dé ou dune Tuile, obtenez-la
séparément, aprés avoir obtenu toute autre ressource.
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REFERENCE DES STRUCTURES

Consultez le dos de vos Structures
pour une description détaillee de
chacune delles.

A\ Chaque fois que vous fabriguez un
A \ jeu bleu, avancez de | case sur la
\ colonne Marketing Collsction

—
|
ff
#

A

2 PV pour chague seérie de 3
tuiles identiques adjacentes
dans votre zone Machinerie (une

tuile ne peut étre comptée )
qu'une fois)

Placez [ci un cuvrier de niveau 3
pour faire reculer jusqu'd 2
chariots d'l case chacun
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En fant que fabricant de jeux de société responsable, vous aurez loccasion
de planter un arbre... voire plusieurs ! Pour planter un arbre, vous devez soit
fabriquer un jeu dont la récompense est un Arbre, soit remplir les
conditions de lun des emplacements darbre circulaires de votre Usine.
Vous trouverez ci-dessous la liste de toutes ces conditions. Pour planter un
arbre obtenu gréce & un confrat rédlisé, placez-le sur n'importe quel
emplacement d'arbre circulaire vide de la Zone de reforestation de votre
Usine. Vous ne pourrez plus le déplacer ensuite : choisissez bien ou vous le
plantez ! Et méme si vous plantez sans doute ces arbres par pure bonté
dé@me, vous pouvez en firer profit en faisant savoir que votre Usine
respecte l'environnement. Chaque série d'arbres plantés vous rapportera
des PV, multipliés par votre Piste Marketing des Arbres (qui peut monter
jusqu'au niveau 4, le sommet de cette colonne).

CONDITIONS DE REFORESTATION

Investissez dans la Piste
Marketing des Arbres

/ jusqu'au niveau 4 (le
sommet de cetfte colonne).

Remplissez votre Vifrine
avec 12 jeux.

Placez le TWEENIE Arbre.

Ayez au moins 6 jeux
Collection/Carfes dans

JiEs Défaussez 5 Composants
votre Vitrine. e

\ au choix, en combinant
librement Plastique, Tuile,
Bois ou Des.

Ayez au moins 6 jeux

) Guerre/Combat dans votre
Vitrine.

] Défaussez 2 Plastiques au

Ayez au mains 6 jeux ke

)} Coopératif/Equipe dans

votre Vitrine. y A :
Deéfaussez 3 Bois au choix.

) Ayez au moins 6 jeux
1) Moteur/Strafégie dans

votre Vitrine. Défaussez 3 Dés au choix.

Ayez au moins 1 jeu de
chacun des 4 types dans
votre Vitrine.

Défaussez 7 Cartes au choix.

Pour la Structure « Plant a 8 Defaussez 4 Tuiles au choix.

Tree » : plantez 1 arbre ici et
le 2e sur lemplacement de  Les défausses se font uniquement
votre choix. depuis la zone Composants de
votre Usine, et nulle part ailleurs.
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Conseil du Panda : vos Arbres ne rapportent
aucun point tant que votre Piste Marketing
des Arbres na pas atteint au moins le Seuil 1!

Exemple : Kevin a astucieusement defausse 7 Cartes
de sa zone Composants pour planter un darbre sur
lemplacement « Défaussez 7 Cartes au choix ».
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La fin de la partie est déclenchée dés qu'au moins 1 joueur fabrique son 12e Contfrat, remplissant ainsi sa Vitrine. Tous les joueurs terminent le tour en
cours, le Volant tourne d'un secteur (méme s'il n'y a aucun chariot dessus), puis fous les joueurs jouent un dernier tour (ils peuvent effectuer d'autres
actions méme s'ils n'ont aucun chariof sur le secteur Ready).

Chaque joueur ufilise une feuille de score pour calculer son score.

Le vainqueur de The Game Makers est le joueur qui totdlise le plus de Points de Victoire (PV).

DECOMPTE DE LA VITRINE

Inscrivez le score de chaque Confrat de votre Vitrine & lemplacement correspondant de la feuille de score. Calculez les sous-tofaux des 3 étagéres de
votre Vitrine.

Certfaines Cartes ropportent simplement des PV. D'autres rapportent des PV selon les types de Cartes ou de Composants nécessaires & leur fabrication,
combinés & un décompte de Vitrine. Pour calculer votre score, le bas de la carte indique ce qui rapporte des points, et le haut de la carte montre les
icénes qui comptent pour ce score.

“ UNDERWATEES@?,

Buldd & future unde lhtwoul.‘

POINTS VITRINE DESCRIPTION

Marquez 1PV pour chaque Contrat de votre plus grand
groupe orthogonalement adjacent de Composants de ce
type / de Contrats de ce Type de jeu (jusqua S PV).

Marquez 1 PV pour chaque rangée de la Vitrine contenant au
moins 1 Composant de ce type / 1 Contrat de ce Type de jeu
(jusqu'a 3 PV).

Marquez 1 PV pour chaque colonne de la Vitrine contenant
au moins 1 Composant de ce type / 1jeu de ce Type de jeu
(jusqu'a 4 PV).

Marquez 1 PV pour chaque Contrat contenant au moins 1

UL Composant de ce type / 1 jeu de ce Type de jeu dans les 2

colonnes de gauche ou les 2 colonnes de droife de la Vitrine
(jusqu'a 6 PV).




PARTIE 7 &# & & &F &F &FIFTIFTIVIFTITIITITITITIVITIT VT I ITIFT I TITT VT ITT T TITITITITTT T I FFFyy

ANATOMIE D'UNE FEUILLE DE SCORE

@ Scores de la Vitrine (1 pour chacun des 12 @ Score de la Structure A
emplacements de Contrat)
@ Score des Arbres
Sous-totaux de la Vitrine (1 par étagére
@ de la Vitrine) @ Sous-total Structure A et Arbres

Nom de votre jeu le mieux classé sur

@ Scores Marketing par Type de jeu @ boardgamegeek.com (BGG)

@ Score final (somme de tous les

@ Sous-total des Pistes Marketing sous-totaux)

o Classement de votre jeu le mieux classé () QR code pour consulter le classement
sur boardgamegeek.com (BGG) des jeux sur boardgamegeek.com (BGG)

VITRINE COM PLéTE_

Voici un exemple de Vifrine remplie.

Comparez la Vitrine avec la feuille de score pour mieux comprendre le décompte de finde
partie.

EmnE | aae | EGCIeD G AP
Fa - ﬂm ¥ o~ .kwwrg.,—

Exemple : Werewords rapporte
4 points pour les quatre jeux qui
utilisent des Tuiles sur le cété

droit du plateau.

| S b 5 W% n, TINILIGHT =
g 1Y 3 ol 7
.......... 2 | . J STRUGGLE Bl e

T COUD WA, 19451588
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'GREAT SPLIT*
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JOUEURC

MARKETINGET
DECOMPTES ANNEXES

Vos jeux vous rapporfent des points
individuellement, mais leur promotion
est fout aussi imporfante. Chaque
catégorie rapporte des points
difféeremment selon votre Tuile
Marketing.

Le score marketing se calcule selon les
quatre types de jeux de votre Vitrine,
multipliés par votre Piste Marketing.

Ainsi, si vofre cube est sur O dans la @
colonne des jeux Guerre/Combat, vos :
jeux Guerre/Combat vous rapportent e
0 point de marketing. _ h

Si vous n'atteignez pas un « Seuil » de
Piste Marketing. votre multiplicateur
est arrondi au seuil inférieur afteint.
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DEMARREZ VOS MOTEURS ! (JAUNE)

(le marqueur est sur x2): 1PV pour chaque COLONNE confenant au moins 1 jeu jaune.
Les colonnes |, 2 et 4 de votre plateau contiennent 1 jeu jaune : le Marketing jaune vaut
donc 3 x 2, soit 6 PV.

CHAMPION DE LA COLLECTION DE CARTES (BLEU)

(le marqueur est sur x0) : 1 PV pour 2 jeux bleus (arrondi d l'inférieur). Vous avez 4 jeux
bleus, mais le marqueur n'est pas assez haut pour marquer (il est sous le xI): le
Marketing bleu vaut donc 2 x O, soit O PV.

L’'UNION FAIT LA FORCE (VIOLET)

¥

per & if ‘

2

shared solo

=

Remarque : certaines catégories
rapportent des points différemment
selon le nombre de joueurs, car
chaque configuration utilise une Tuile
Marketing différente.

(le marqueur est sur x4) : 1 PV pour chaque autre joueur possedant au moins 1 jeu violet,
a condition que VOTRE vitrine contienne au moins 1 jeu violef. Vous remplissez cette
condition deux fois, car 2 autres joueurs ont au moins 1 jeu violet.

De plus, si vous avez du moins 3 jeux violets, vous gagnez 2 PV supplémentaires.

Dans cet exemple, vous avez 2 jeux violefs, le Joueur B
enal, le Joueur C aucun et le Joueur D 4. Seul le Joueur D
obtient le bonus de 2 PV, car il posséde au moins 3 jeux
violets,

2 PV pour vos jeux violefs partagés plus O PV pour vos
jeux violets solo, multipliés par le marqueur (sur x4), soif
un total de 8 PV. .

BATAILLE POUR LA SUPREMATIE
MILITAIRE (ROUGE)

(le marqueur est sur x5): 2 PV pour chague Vicfoire sur un autre joueur. Une Victoire
signifie que vous avez plus de jeux rouges quun aufre joueur. Vous avez 3 jeux rouges ;
le Joueur B n'en a aucun, le Joueur C en a 3 ef le Joueur D 1: vous remportez donc 2
victoires (confre les Joueurs B et D). Vous marquez 4 PV (2 victoires & 2 PV) x 5, soif un
total de 20 PV.

UNE USINE ECORESPONSABLE

3 PV pour chaque série de 3 Arbres plantés (arrondi a linférieur) dans la Zone de
reforestation de votre Usine. Dans lexemple, vous avez planté 7 Arbres et votre Cube
Marketing vert se trouve juste sous le 4e Seuil : votre score marketing Arbres est donc
de 3 (seuil) fois 6 PV (score des Arbres plantés), soif 18 PV.

£

2 PV pour choque serie de 3
fuiles idenfigues adjacentes dans
votre zone Machineria (une fuile
ne peut éfre comptée quune
fois)

TUILE STRUCTURE A

Enfin, compfez votre tuile Structure
A si elle a été activee avec des
bdatiments en plastique  (voir
Structures, p. 22).

#‘_._-'-"b

VAINQUEUR

Le joueur ayant le Score final le plus
élevé 'emporte.

DEPARTAGE

En cas d'égalité au Score final, les
joueurs concernés peuvent scanner
le QR code de la feuille de score
avec leur smartphone  pour
determiner lequel des Contrats de
leur Vitrine est le mieux classe sur
boardgamegeekcom (BGG). Le
joueur & égalité ayant fabriqué le
jeu le mieux classe de sa Vitrine
lemporte.




Composants du jeu solo

4 cartes Scéndrio

12 cartes Evénement
8 cartes Adversaire

10 cartes Modificateur
1 carte Dernier tour

Jeu du
scenak

Hadrian's Wall

Cartes violettes Cartes
au aépart Adversaire
violettes

Cartes rouges

au aepart Adversaire

Terminologie - -2

» Pioche Evénement — désigne la pioche des cartes Evénement

« Pioche de jeu — désigne la pioche des cartes jeu/contrat

« Votre Pioche Evénement posséde sa propre défausse, distincte de celle de la Pioche de jeu

= Remetire — un composant de vofre usine ou de votre zone Composants retourne dans la
réserve

« Retirer — prenez un composant de la réserve et placez-le & lecart, mais bien en vue

Mise en place

—

Mettez en place I'Entrepét et les ressources comme d'habitude.
Placez 1 Usine et 1 Vitrine devant vous.

Préparez votre Usine selon les régles normales.

Utilisez la Tuile Marketing 2 joueurs.

o os e N

Piochez 3 tuiles au hasard pour chaque Structure (A, B et C) ef gardez-en
1de chaque.

6. Choisissez | scénario et placez-le & lécart, & portée de main et bienen
vue.

7. Mélangez les cartes Modificateur et retournez-en X au hasard. Remettez
les autres dans la boite.

X=0

facile

X=1
nermal

X=2
difficile

N=3
cauchemar
8. Préparez votre Pioche Evénement :

a Meélangez les 12 cartes Evénement face cachée

b. Prenez 4 cartes Evénement face cachée au hasard pour former votre
Pioche Evénement (séparée). Placez-la & écart, & portée de main,
idéalement & cote de la carte Scénario. Laissez de la place pour sa
defausse.

c. Placez la carte Dernier tour face cachée sous votre Pioche
Evénement.

d. Mettez de cété les 8 autres cartes Evénement face cachée pour
linstant. Elles iront dans votre Pioche de jeu.

9. Préparez la Pioche de jeu:

a. Constituez une Pioche de jeu de 60 cartes selon cette répartition
précise : 19 jaunes, 18 bleues, 11 violettes, 12 rouges. Vous pouvez
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créer une Pioche de jeu aléatoire ou composer la vétre, en

respectant strictement cette répartition. Partagez votre pioche en

ligne!

b. Meélangez la Pioche de jeu de 60 cartes et divisez-la en 4 piles
face cachée a peu prés égales (numeérotées mentalement de
gauche a droite 4, 3, 2, 1).

c. Placez 2 des 8 cartes Evénement mises de c6té, au hasard et
face cachée, sur chacune des quatre piles.

d.  Consultez la carfe Scénario et prenez les cartes Adversaire
requises. Mélangez-les et réepartissez-les équitablement face
cachée entre les quatre piles. Si vous en avez plus de quaire, les
piles aux numeros les plus bas (en commengant par la pile 1)
doivent en recevoir davantage.

e. Trouvez le jeu indiqué sur la carte Scénario et placez-le face
cachée sur la pile 2,

f.  Mélangez séparément chacune des 4 piles. Gardez-les toujours
face cachée.

g. Placez lapile 3 sur la pile 4, la pile 2 sur la pile 3, puis la pile 1 sur
la pile 2.

h. La Pioche de jeu est préte. Placez-la & son emplacement dans
I'Entrepot.

i.  Piochez les trois premiéres carfes de la Pioche de jeu : c'est
votre « main » de départ de trois cartes jeu.

*Si vous piochez une carte Evénement, placez-la & l'écart et piochez une
autre carte jeu pour la remplacer. Une fois votre main de départ de trois
cartes constituée, remettez les cartes Evénement piochées face cachée sur
le dessus de la Pioche de jeu.




Déroulement

1. Le déroulement est globalement identique, & l'exception des
changements introduits par les cartes Evénement.

2. Autout début de la partie, retournez la carte du dessus de votre Pioche
Evénement et replacez-la face visible sur cette pioche.

3. Une fois vos trois premiéres actions effectuées, chaque fois que IEntrepét
tourne sur « Reset to the Break Room », suivez les étapes ci-dessous :

a  Résolvez la carte Evénement face visible sur le dessus de votre
Pioche Evénement. S'il sagit de la carte Dernier tour, aucun
événement n'est déclenché. Consultez la carte Scénario pour
connaitre leffet de chaque carte Evénement.

b. Placez la carte Evénement résolue (ou la carte Dernier tour) face
visible sur la défausse de la Pioche Evénement.

c. Sivotre Pioche Evénement est désormais vide, la partie sarréte
immeédiatement. Sinon, refournez la carfe du dessus de votre Pioche
Evénement et placez-la face visible sur cette pioche. Si c'est la carte
Dernier four qui a été retournée, la manche & venir est la derniére.

d. Renvoyez tous vos ouvriers en Salle de pause et continuez & jouer
normalement.

4. Des cartes Evénement peuvent aussi sortir de la Pioche de jeu. Lorsque
vous en piochez une, suivez les étapes ci-dessous

a  Placez la carte Evénement a l'écart, et NON dans la défausse de
votre Pioche Evénement.

b. Piochez une nouvelle carte pour la remplacer. Si vous piochez une
autre carte Evénement, mettez-la aussi & Iécart et continuez &
piocher jusqu'a obtenir le nombre de cartes prévu initialement.

c. Choisissez si les cartes jeu piochées seront des composants ou des
contrats.

d. Défaussez les cartes jeu ordinaires que vous deviez défausser.

e. Avanf de déplacer votre chariot suivant ou de tferminer votre tfour,
résolvez toutes les cartes Evénement piochées dans lordre ou elles
l'ont éte.

f  Placez foutes les cartes Evénement résolues face visible sur la
défausse de votre Pioche Evénement, dans lordre de leur résolution.

5. Sivous piochez une carte Adversaire, placez-la face visible & cété de la
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carte Scénario, puis piochez une autre carte pour la remplacer. Les
cartes Adversaire rouges augmentent le nombre de cartes rouges de

« ladversaire ». Les cartes Adversaire violettes diminuent le nombre de
cartes violettes de « ladversaire », ce qui rend le bonus solo plus difficile
& obtenir.

6. Sivous devez piocher dans la Pioche de jeu alors quelle est vide, la
partie sarréte immediatement.

7. Siune carte Evénement vous fait piocher des cartes, cette pioche DOIT
éfre ameliorée si vos ouvriers ont activé des Ameliorations.

*Dans le jeu solo. si vos ouvriers ont activé des Améliorations. celles-ci ne sont pas
facultatives et doivent éfre utilisées.

Colitdela carte jeu du scénario

Chaque scénario fait fabriquer une version « deluxe » du jeu du scénario. Par
conséquent, le codt du jeu du scénario est DOUBLE : si une carte colte 5
Cartes, 1 Tuile de niveau 3 et 1 Ouvrier de niveau 2, elle colterait (s'il sagissait
du jeu du scénario) 10 Cartes, 2 Tuiles de niveau 3 et 2 Ouvriers de niveau 2.
Rappel : les réductions de la chaine de montage ne se cumulent toujours
PAS. Par exemple, il vous faut deux Dés de niveau 3 pour fabriquer la carte
du scénario et vous avez une réduction de 2 niveaux sur les Dés : il vous
faudra quand méme un dé de niveau 3 et un dé de niveau 1.

Fin de partie

La partie sarréte lorsque vous complétez votre Vitrine, lorsque vous devez
piocher dans la Pioche de jeu alors qu'elle est vide, ou lorsque la carte Dernier
tour est placée sur la défausse de la Pioche Evénement. Le décompte est le
méme qu'a 2 joueurs ; toutefois, pour calculer votre score marketing des
cartes rouges et violettes, veillez a utiliser le nombre final de cartes violettes
et rouges de votre adversaire (nombres de départ de la carte Scénario +
cartes Adversaire piochées).

Pour remporter un scénario, vous devez .
1. Fabriquer la carte jeu du scénario.
2. Dépasser le seuil de PV indiqué sur la carte Scénario.

Remplir toutes les conditions de victoire (le cas écheant) indiquées par
les cartes Modificateur et la carfe Scénario.
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