T e TNV

AINT WORKS - REGLES REVISEES

1~ AVANT DE CONMENCER - NOTS-CLES & POITS INFORTRNTS
- SURFACE COMMUNE | ¢

- Tone de jeu av centre de Ia fable, accessible a fous Ies joueurs.

QUARTIER |
; Zone de iEIJ dun il]UEll[, devant [ui. Tous les 2lments [NiI]TE, Plans / Hﬁﬂmﬂﬂfﬁ] Illl'il conirle fﬂﬂf Dﬂ[fiE deson UllﬂfﬂEf.

PLAN / BATINENT : :
Dans un Quartier, une carte face cachde est nommae «Plan».
Une fois construit, un Plan esf retourn face visible et devient un «Bdliment».
- Les Batiments font gagner & leur proprietaire des Points de Presfige (], et/ou de nouveaux Effefs.

~ NINTS
- [l S'agit de la monnaie du jeu, ef reprasentent vos ouvriers. 1 Mint rouge = 5 Mints blancs.

~ Uilisez-les pour activer des Lieux ef en gagner davantage, racuparer e jefon Premier Jouedr, acheter des Plans ou les construire...

GAGNER
Lorsqu'un Jouedr «Gagne> quelque-chose, il 1e prend foujours dans |a R@serve correspondante ef le place dans son uartier.

~ PERDRE ‘

- Lorsqu'un Joueur «Perd» un Plan / B@Timﬂnf, Il le place face cachae sous Ia Pioche de Plans.
Les Minfs perdus refournent dans |a Raserve de Minfs.
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2 - MISE EN PLACE

o Placez les 4 Lieux de Base (€3] au centre de | surface commune, face correspondant au nombre de joueurs de Ia partie visible.

e Placez les 2 Lieux a Contraf [S=] @ cde des Lieux de Base, face «Contraf requis pour ouvrir» visible.

o (ptionnel : Choisissez aleatoirement 2 Lieux Avancas [ 4 | et placez-les face visible @ cofd des autres Lieux.

® Mglangez fous les Plans et placez-les face cach@e  cGtd des Lieux pour créer Ia Pioche de Plans.

® Tirez les 3 premiers Plans de 1a Fioche et placez-les face viﬁinle .COI@ de celle-ci en 1 rang@e pour créer |a R&serve de Plans.
- @ Placez fous les Mints a cot2 de la Raserve de Pians pour créer Ia Raserve de Mins. -

o Chiague joueur recoit 3 Mints de |a R@serve ef les place devant lui (dans Son Quarier].

e |,¢ jeton Premier Joueur [Starting Piaer) est attribug a Ia personne ayant I'aleine 1a plus fraiche.

EXEMPLE DE MISE EN PLACE POUR 4 JOUEURS :
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3 - BUTOU JEU

DS qu'un joueur possede au moins 7 Points de Prestige ("] dans son Quarfier, ou si Ia Fioche de Plans ne confient P‘lus
suffisamment de Plans pour alimenter |2 Raserve de Plans, I fin de partie est declenchae [voir «Phase d'Enfrefien |
Le joueur possadant Ie plus de <" (confarés par les Baiments de son Quartier] remporte |a partie !

4 - PHASES DE JEU

Chague manche esf composge de 2 Phages : DEveloppement, puis Enrefien. |
Alfermez ces 2 Phases jusqu'd ce que Dacompte Final soif d@clench lors de la Phase d'Entretien

PHASE DE DEVELOPPEMENT
® |p iﬂlIEllr Dﬂssﬁﬂﬂnr le ierun Premier Joueur enfame le 1]} emier four, |]lJiS chacun ]ﬂllE en sens fhoraire.

e [lurant son four, le joueur doif effectuer I'une des 2 Actions suivantes : «Placer» ou «Passer».

® |8 Phase de D@veloppement est r&natae jusqu'd ce que fous les joueurs aient dacidz de Passer consacufivement ler four
(durant e mame four de fable]. La Phase de Daveloppement prend alors fin, et I'on procade a |a Phase d Entrefien.

PHASE D'ENTRETIEN [varifiez les atapes suivantes dans I'ordre]

e fi ce stade, si au moins un joueur possade 7 ou plus < via les Batiments de son Ouarlier, 1a partie prend fin et I'on procéde au
Dacompte Final.

e 5i ucun joueur ne possede au moins A dans son Quarfier, re-alimentez |3 Reserve de Plans jusqu' 3 [!EI”E!S.’
5°il 'est pas possible de re-alimenter complerement I Agserve de Plans, Ia partie prend fin et I'on procéde au D2compte Final.

e S5iles 2 2fapes préc@dentes n'ont pas mené au Decompte Final, résolvez fous les Effets «Entretien» des Batiments en jeu.

o Eﬂ[f_ljirg. si des Minfs sont places sur des Lieux @ Contrar, les Proprigtaires respectifs de ces Lieux oagnent | nombre de Mints
(ndique.

o Tous les Minfs resfants places sur des Lieux sont refournds dans |a Raserve de Mins.
e (haque joueur gagne 1 Mint.

e [rocadez a une nouvelle Phase de Daveloppement:

[NOTE]

Ki HESE_WE de Mints est i||i_ﬂ1ir§E | 51 Vous veniez d manquer de Hifﬂﬁ_ﬂl]_[}ﬂyf 5 e 1a parfie, prenez-en quelques-uns sur le Lieu
«Fournisseur» (sans en vider completement les Emplacements dgja ulilisas).

5 - LES ACTIONS [1 par four)
PLACER

Choisissez un Emplacement libre sur une carte Lieu, placez-| & nombre de Mints indique, puis appliquez I'tffe correspondant.
ou

PRSSER

Votre four prend fin. Vous pourrez Ej nouveau choisir entre Placer ou Passer lors de votre prochain four [Sauf si la manche en cours
prend fin ﬂVﬂﬂf. Voir chapitre précdent).
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§ - DECOMPTE FINAL

e (omptez le nombre fofal de Y~ de chaque joueur [procurds par les Baiments e
de Ieurs Quartiers respecfifs).

® L joueur auantle plus de < est1a téte du Ouartier le plus resplendissant et
remporte Ia partie | Félicifafions |

® 1 cas d'8galifd, le jouewr & 1a t3te du Quartier confenant Ie plus de cartes Plans ef
Batiments remporte 2 partie.

® 5il'8alifa persiste, & joueur possédant Ie plus de Mints remporte Ia partie

* Toujours & 8galité ? Vous éfes sirs ? Dans ce cas, le joueur dont|'3ge s appoche le plus
e 42 ans remporte |a partie ! Oui, ¢'est injuste. Mais c'est drdle.

1-FADET PRECISIONS SUR LES CARTES
o CARTES PLANS / BATIMENTS

LU[S[I}IE Vous bagnez un Plan via |'EIE”VEIHEIH tu Liey «Fournisseur», placez-le face
cachee dans vofre Quartier (vous pouvez 2galement conserver vos Plans en main).

Lorsque vous Construisez un de vos Plans via |'activalion du Lie «Constructeur»,
refournez-le face visible dans votre Quarfier. C'est maintenant un Batiment, et vous
bénéficiez de son Effef fant qu'il est en jeu dans votre Quarfier.

© LIEUX f CONTRAT [Loterie et Grossiste] s3

Les Lieux @ Contral ne sonf pas disponibles [activables) en debut de parfie.

Lorsqu'ln joueur conskrui le Batiment Lorerie ou Grossisre dans son h[lllil[”E[, [l refourme I
Lieu A Contrar correspondant sur sa face active (avec I'Emplacement pour Mins visible].

- (@ Lieu devient alors disponible @ fous.

L'encart «Entretien> du Liey déclenchera un Effer [d condition que le Lieu aif &8 ulilis?
durant |a Phase D&veloppement en cours, ef uniquement pour son Propiélaire] lors de I3
Phase Entrefien de la manche. -

o FOURNISSEUR €3

Placez [SIJJ un Emplacement libre du Lieu] le nombre de Mints correspondant au Cof du
Plan desird (disponible dans 12 A@serve]. Placez ensuite ce Plan dans volre Quarfier !

o CONSTRUCTEUR €3

Placez [sur un Emplacement libre du Lieu] le nombre de Mints indiqug (2], puis refournez
face visible I'un des Pians de votre Quartier. C'est maintenant un Batiment |

® IGENCE D'INTERIN

Ce Liew vous permet d activer I'Effe d'un autre Lieu dont fous |es Emplacements
d'acfivation seraient dgj occups. Placez-( Ie nombre de Minfs indiqu@ sur Ie Lieu dont
Vous souhaitez copier I'Effer, +1Mint |

o ECHANGE CORDIAL &

Comprendre : «Perdez un Plan ou un Hﬁ“mi{ﬂf te vofre choix [ﬂg Votre Quarfier), puis
Gagnez un Plan de vofre choix parmi ceux disponibles dans |a Raserve».
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