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" the card game

Nous sommes au 18e siécle, 3 laube de la Révolfition inz rielle.
Une innovation majeure va bientot bouleverser la fabrication des
marchandises : des entreprenéurs tels que Richard Arkwright

s'apprétent en effet a créer les premieres usines, amorgant
Pautomatisation de la production.

Dans Arkwright: the Card Game, vous incarnéz un entrepreneur de cette
époque mouvementée. Vous construirez des usines et y emploierez des
ouvriers afin de produire et de vendre des marchandises. Embaucher
plus d’ouvriers vous permettra d’augmenter votre production, mais
préparez-vous a faire face a des crises et a une féroce concurrence.




4 marqueurs Demande

1marqueur Salaires
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1aide dejeu 12 marqueurs 1disque Trésorerie
pour indiquer I'Attrait, les Développe-
ments, les Actions et la Valeur de I'Action 3



e,

o Déterminez le 1° Joueur et donnez-lui la carte 1 @ Un lot de 21 cartes :

Joueur.

Chaque joueur regoit dans la couleur de son

choix :
@ 1 plateau Joueur
@ 4 Usines
@ 4 jetons Usine
@ 9 jetons Exportation
G 9 jetons Emprunt
G 1jeton Machine

(© 1jeton +100/200£

@ 8 cartes Ouvriers (4 pour 'emplacement

% 4 cartes Bureau
3 cartes Qualité

2 cartes Distribution

1 carte Exportation
2 cartes Petit Entrepot

O W

1aidedejeu

et 4 pour emplacement @@ | )

12 marqueurs pour indiquer IAttrait, les Développe-
ments, les Actions et la Valeur de Action
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9 Placez le plateau Marché au milieu de la table.
Assurez-vous de le placer du bon c6té, en fonction du
nombre de joueurs (& / a / AdA / AdAd) .

@ Le Marché indique IAttrait '::;A etla Demande
pour la Nourriture ¥ , le Textile @1, les Cou-
verts X etles Lampes 4 . Chaque joueur place un
marqueur Attrait sur chacune des pistes corres-
pondant a ses Usines ouvertes en début de partie
(voir Etape 6). La position du marqueur Attrait re-
flete la valeur totale de I'Attrait des marchandises
d’une Usine. Par conséquent, tous les marqueurs
Attrait sont placés sur la case « 0 » en début de
partie. Les joueurs laissent les deux marqueurs
Attrait restants dans leur Réserve personnelle en
vue d’'une utilisation ultérieure.

@ Placez un marqueur Demande sur la position de
départ de chacune des pistes d’Attrait, tel qwindi-
qué sur le plateau.

@ Placez le marqueur Salaires sur la piste des Sa-
laires a lemplacement de départ indiqué.
Remarque : Le marqueur Salaires avancera chaque fois
quun joueur ajoutera des ouvriers dans ses Usines, soit
en construisant une nouvelle Usine soit en ajoutant des
ouvriers a une Usine existante.

@ Placez le marqueur Manche sur 'emplacement
qui lui est réservé sous la piste d’Attrait de la
Nourriture, qui sera la Marchandise active au
cours de la premiére Manche.

@ Placez le marqueur Décennie sur le premier em-
placement de la piste des Décennies.

G Chaque joueur place son disque Trésorerie sur la
case 50£ de la piste de Trésorerie. .

Dans une partie a 2 joueurs, ajoutez sur le plateau

Marché quatre marqueurs Attrait d’'une couleur non

utilisée :

2 Des marqueurs Attrait sur la case 3 de la piste de
la Nourriture et de la piste du Textile ;

2 Des marqueurs Attrait sur la case 2 de la piste des
Couverts et de la piste des Lampes.

Ces marqueurs Attrait représentent un 3°™ joueur
neutre. A la fin de chaque Décennie, les marqueurs
du joueur neutre avanceront d’une case sur chaque
piste d’Attrait.




Q Placez les cartes Développement prés du plateau Marché, pour former une Réserve de Développements.
Sa composition varie selon le nombre de joueurs, tel qwindiqué sur les cartes :

. 4joueurs
3 joueurs ou plus

2 joueurs ou plus

! Ajoutez également
Ajoutez ces cartes :
ces cartes :

Brevet (x2)

Ingénieur
(x2)

Grand
Entrep6t
(x1)

Entrepre-
neur (x1)

Heures
Supplémen-
taires (x1)

Atelier (x2)

Contre-
maitre (x2)

Brevet (x1)

Ingénieur
(x1)

Grand Entre-
pot (x1)

Heures Sup-
plémentaires
(x1)

Client
Nourriture /
Textile (x1)

Client
Nourriture /
Couverts (x1)

Client
Couverts /
Lampes (x1)

Client
Textile /
Couverts (x1)

Client
Nourriture /
Lampes (x1)

Inventeur
(x2)



9 Chaque joueur place son plateau Joueur dans sa zone et ajoute 8 marqueurs aux emplacements suivants :

Q 1 marqueur Actions pour indiquer le S LS E SR g
nombre d’Actions en sa possession et 1 @ @, @ @ @@, @@@
marqueur Valeur de PAction pour indiquer \1 558088858558 88855255
leur valeur ; e R e B %

o : % f,ﬁ&“;;a‘&;as&&as&;a&
6 marqueurs Développement pour indiquer
Pavancement de ses Développements. Q L2 £ i £ < £ L £

G Assurez-vous que la tuile Ingénieur soit q ® 0 ﬁ ® Q & 9 ®
placé face « max. 4/ » visible. ﬁ' j!_ = ,# ,“ A ‘ 4 2, .82

-: Z
Qee q.aeze ~fl & @
et N ez den vy
: 3 4 - iy gl e

e Chaque joueur place 2 Usines dans sa zone de jeu tel qwindiqué dans le tableau ci-dessous. Ces Usines sont
ouvertes en début de partie et elles produiront des Marchandises. Assurez-vous d’utiliser la face corres-
pondant a la Décennie I. (ﬁ). De plus, chaque joueur commence la partie avec 1 carte Développement ou 1
Développement sur son plateau Joueur.

Joueur 1 Joueur 2 Joueur 3 Joueur 4

Placez ensuite un jeton Usine sur le 4™ emplacement (Attrait de valeur o) de chaque Usine
ouverte. Mettez de coté les 2 jetons Usine restants dans votre Réserve personnelle en vue
d’une utilisation ultérieure.




Voici un apercu de 'emplacement des différentes cartes qui peuvent constituer votre Usine. D’abord,
une Usine comprend toujours une carte Bureau glissée sous la carte principale de I'Usine (Cette «carte
principale» sera simplement appelée «Usine» dans les régles). Les cartes Ouvriers ainsi que les cartes
Entrepdts seront placées a gauche de I'Usine, tandis que les cartes Qualité et les cartes Distribution
seront placees a dr01te de la carte Bureau. Les icones présentes dans le haut des cartes Ouvrlers

), dela carte Bureau (|- &) et des cartes Entrepdt (i~ ou /s :
vous permettent de savoir ot placer ces cartes dans votre Usine.

o Ajoutez la carte Ouvriers correspondante (emplacement | & ) a gauche de chacune de vos Usines
ouvertes. Assurez-vous de bien utiliser la face correspondant a la Décennie I (“) Glissez la partie droite
des cartes (avec les machines ) sous 'Usine.

9 Ajoutez la carte Bureau appropriée a la droite de chacune de vos Usines ouvertes.
Utilisez le coté Prix "% pour le placement initial et glissez la partie Attrait | = A sous I'Usine.

e Chaque joueur place sa carte Exportation devant lui avec la face 2 navires visible.

@ Placez les deux autres Usines ainsi que les cartes restantes dans votre Réserve personnelle :
2 Vos cartes Bureau seront utilisées quand vous construirez une Usine.
2 Vos cartes Ouvriers seront utilisées quand vous choisirez IAction Embauche.
2 Vous utiliserez vos Entrepdts quand vous ne serez pas en mesure de vendre toutes vos Marchandises sur le Marché
intérieur.
2 Vos cartes Qualité et Distribution seront utilisées pour améliorer la valeur et 'Attrait de vos Marchandises.

Vous étes maintenant prét a jouer 3 Arkwright: the Card Game!




Ao el Dot oes ot ¥ 2

Apres vos premieres parties, vous serez préts a
introduire les régles du Mode Expert i Libre a vous
de choisir lesquelles vous désirez ajouter (voire, de
toutes les ajouter). Les Etapes suivantes devront alors
étre modifiées lors du placement initial :

0 Placez les cartes Développement suivantes pres
du plateau Marché pour former une Réserve de
Développements :

% Entrepreneur (x1)

2 Ingénieur (un de moins que le nombre de
joueurs ; par exemple : 2 ingénieurs pour une
partie a 3 joueurs)

2 Brevet (un de moins que le nombre de joueurs)

Rangez les cartes Ingénieur et Brevet restantes dans
la boite.

Mélangez toutes les cartes Développement restantes
sans tenir compte des icones indiquant le nombre de
joueurs. Comme les cartes sont imprimées recto-ver-
so, retournez-en quelques-unes (afin d‘obtenir une
bonne variété) pendant que vous les mélangez.

Ajoutez 4 cartes Développement par joueur aux
cartes formant déja la Réserve de Développements.
Par exemple, dans une partie a 3 joueurs, il y aura
déja 5 cartes dans la Réserve de Développements et

vous en ajouterez 12.

Pour chaque type de Développement, assurez-vous
que la Réserve ne contienne pas plus d’exemplaires
d’'une méme carte que le nombre de joueurs moins

1. Si c’est le cas, retournez I'une des cartes en exces
sur son autre face. Si aprés avoir retourné une carte,
un autre type de Développement excede la limite,
remplacez la carte par une autre carte Développe-
ment. Répétez ce processus jusqua ce que chaque
type de Développement respecte la limite (nombre de
joueurs moins 1).

Remarque : Les différentes cartes Clients ne sont pas consi-
dérées comme des cartes identiques.

Rangez les cartes restantes dans la boite.

9 Retournez face visible les tuiles de Restriction
(@ ¥ W) insérées dans les emplacements corres-
pondants de votre plateau Joueur. Ces tuiles limitent
les Développements possibles selon la Décennie. Les
Développements ne deviendront disponibles que
lorsque vous serez dans la Décennie indiquée par la

tuile (quand des technologies supérieures auront été
découvertes) ou dans une Décennie subséquente.

Vous n'étes autorisé a déplacer votre marqueur
Développement que lorsque la Décennie indiquée est
atteinte ou dépassée.

Certaines cartes Développement permettent d’igno-
rer la Restriction de Décennie ( @ + w ) de certains
Développements. Quand vous acquerez une telle
carte Développement, retournez la tuile Restriction
indiquéeducoté  * Jetignorez la Restriction
pour le reste de la partie ou jusqua ce que la carte
Développement soit défaussée. Les cartes Dévelop-
pement qui offrent cette option sont :

? Le Bureau commercial pour le Développement
Exportation

2 LAtelier pour le Développement Automatisation
2 Le Brevet pour le Développement Distribution
2 LlIngénieur pour le Développement Qualité

Ala page 23, vous trouverez une explication détaillée
des différentes cartes Développement.

G Plut6t que de commencer la partie avec les
Usines attribuées lors du placement initial, les
joueurs peuvent choisir leurs Usines de départ et
leurs Développements:

2 Dabord, dans le sens horaire a partir du 1" Joueur,
chaque joueur choisit une Usine de sa Réserve
personnelle et la place dans sa zone de jeu.

% Ensuite dans le sens antihoraire, chaque joueur
choisit une deuxiéme Usine de sa Réserve et la
place dans sa zone de jeu.

2 Finalement, toujours dans le sens antihoraire,
chaque joueur améliore un Développement sur
son plateau Joueur ou choisit une carte Dévelop-
pement.

e Laissez votre carte Exportation dans votre
Réserve personnelle. Vous commencez la partie sans
navire.

@ Avant le début de la partie, chaque joueur peut
acquérir autant d’Actions qu’il le désire (et qu’il est
en mesure de payer). Il déplace son disque Trésorerie
et son marqueur Actions en conséquence. Les joueurs
commencent la partie avec 50£ et la Valeur initiale de
chaque Action est de 10£.

Ala page 15, vous trouverez plus d’informations sur
le déroulement du jeu en Mode Expert.

Note : Une partie dure environ 30 minutes de plus avec les
régles du Mode Expert.



Une partie se joue en 3 Décennies (0= 1770, Pour chaque Usine que vous construisez: + @ﬁ

°= 1780, (L= 1790) comportant chacune 4 92 Placez une Usine de votre Réserve personnelle

Manches. dans votre zone de jeu. Assurez-vous de la placer

Chaque Manche est constituée de 3 Phases : sur la bonne face : Décennie 0si vous étes dans

2 la Décennie Décennie {8 si vous étes dans la

(] Phase d'Action " J “ o

\ Décennie °ou [T

(2)) Phase de Production l‘ 2 Ajoutez la carte Bureau correspondante a la
Phase de Préparation de la Manche suivante. droite de I'Usine. Utilisez la partie Prix 4% pour

; le placement initial de la nouvelle Usine et glissez
n Phase d’Action la partie Attrait F.:S:'ﬁ sous I'Usine. Important :
o p Najoutez pas de cartes Ouvriers a une nouvelle Usine.
P - At goTaiTe e PR e OSlh s Vous ne pouvez le faire que lors du placement initial ou
joueur réalise a son Tour les 3 Etapes suivantes :

grice a IAction Embauche.
e Réaliser une Action

Q Déterminer le Prix et IAttrait de la Marchandise
active

e Développer

Quand un joueur a réalisé ces trois Etapes, on passe

au joueur suivant. Puis, une fois que tous les joueurs
ont terminé leur Tour, la Phase d’Action prend fin et

la Phase de Production commence.

e Réaliser Une Action 2 Placez un de vos jetons Usine sur le 4™ empla-
cement (Attrait de valeur o) de I'Usine et placez

un marqueur Attrait sur la valeur o de la piste
dAttrait appropriée sur le plateau Marché.

Lors de votre Tour, vous pouvez choisir une Action
parmi les suivantes :

@ Construction/Modernisation des Usines 9 Sivous construisez (et non si vous modernisez)
9 Embauche au moins une nouvelle Usine :
@ Automatisation 4! Déplacez le marqueur Demande de chacune
@ Amélioration de la Qualité ou de la Distribution des 4 Marchandlse§ d'une RN le bas ’
(Quand vous construisez une Usine, vous augmen-
@ Bourse . =
tez le nombre de travailleurs salariés, de sorte que
@ Production supplémentaire (Mode Expert ‘ ) leur pouvoir d’achat croit et, par le fait méme, la
o Exportation anticipée (Mode Expert ‘) Demande pour toutes les Marchandises.)

£ Déplacez le marqueur Salaires d’une case vers

1 CONSTRUCTION/MODERNISATION DES USINES la droite Eﬁ>

Construire des usines vous permet de produire de nouveaux
types de marchandises.

Moderniser vos usines vous permet d'augmenter le volume
de production de vos marchandises.

Cette Action vous permet de Construire + @E et/oude
Moderniser o autant d’Usines que vous le désirez.

Remarque : Durant la Décennie I11, construire une nou-
velle Usine nest autorisé que si cette derniére produira des
Marchandises durant 'une des Manches restantes.

10



Pour chaque Usine que vous modernisez : :)

92 Retournez votre Usine sur la face correspondant
ala Décennie II O(a condition que la partie soit
en Décennie °ou (. Replacez le jeton Usine

A . A
sur la méme valeur d’Attrait '-.&2-& que celle ot elle
était précédemment ;

2 Sides cartes Ouvriers avaient été préalablement
ajoutées a I'Usine :

4 En Décennie o: Retournez uniquement la
carte Ouvriers en position | @&

£ En Décennie W Retournez toutes les cartes
Ouvriers de I'Usine.
Important : Prenez garde de ne pas faire pivoter la
carte Ouvriers. Le nombre de machines doit rester le
méme avant et aprés la modernisation.

Laissez les autres faire le travail. En embauchant de
NOUVeaux ouvriers, vous pourrez augmenter votre volume de
production.

Grace a cette Action, vous pouvez ajouter autant de
cartes Ouvriers + &g que vous le souhaitez a vos
Usines. Ajoutez 1 ou 2 cartes Ouvriers a la gauche de
chacune des Usines a laquelle vous souhaitez ajouter
des ouvriers (a partir de votre Réserve personnelle).

Les cartes Ouvriers doivent étre placées dans l'ordre,
tel qwindiqué sur la carte. Jusqua 2 cartes Ouvriers

Assurez-vous d’utiliser la bonne face de la carte Ou-
vriers, soit celle qui correspond a la Décennie actuelle
(ou 2 la Décennie précédente si la Décennie actuelle
ne figure pas sur la carte). Glissez la moitié droite de
ces cartes (avec les machines) sous I'Usine.

Remarque : Durant la Décennie 111, ajouter de nouveaux
ouvriers nest autorisé que dans les Usines qui produiront
des Marchandises durant 'une des Manches restantes.

Apres avoir ajouté une ou plusieurs cartes Ouvriers :

2 Déplacez le marqueur Demande de chacune des 4
Marchandises d’une case vers le bas ’ (Lorsque
le nombre de travailleurs salariés augmente, leur pou-
voir d’achat croit et, par le fait méme, la Demande pour
toutes les Marchandises.)

% Avancez le marqueur Salaires d’'une case vers la
droite H:?» (peu importe le nombre d’ouvriers
embauchés).

Remarque : Cette Action ne vous permet pas de construire
une nouvelle Usine.

Remarque : Les cartes Ouvriers ne peuvent jamais étre
défaussées. Ne sous-estimez pas 'impact de la hausse des
salaires.

3 AUTOMATISATION

Votre entreprise ne cesse de progresser. En remplagant les
ouvriers par des machines, vous pouvez réduire les coiits de
production.

Avec cette Action, vous pouvez remplacer les

ouvriers par des machines + i en faisant pivoter
L
~A

une ou plusieurs cartes Ouvriers.

La maintenance vous colitera seulement
1£ par machine (au lieu du salaire de
Pouvrier quelle remplace).

Les regles suivantes s’appliquent :

2 Vous pouvez ajouter des machines a

différentes Usines au cours de la méme Action.
La position du marqueur dans la section Auto-
matisation de votre plateau Joueur détermine
le nombre maximum de
Machines que vous pouvez
ajouter a une ou plusieurs
Usines durant votre Tour.

2 Quand une carte Ouvriers comporte deux icones
de machines, mais quil ne vous reste quune seule
machine a ajouter, ne faites pas pivoter la carte.
Ajoutez plutdt un jeton Machine pour couvrir
Pun des ouvriers. La prochaine
fois que vous réaliserez cette
Action, vous devrez d’abord
retirer le jeton Machine et
faire pivoter la carte avant de
remplacer d’autres ouvriers par
des machines.

11



PPN TER I NS VRPN NG 2 Lamélioration de la Qualité d’une Marchandise

donnée est également limitée a 4. Pour ce faire,
vous pouvez additionner la valeur de 2 cartes
Qualité placées a la droite d’'une méme Usine.
Remarque: La carte Développement Ingénieur permet
d'améliorer la Qualité de toutes vos Marchandises
Jusqua un maximum de 6.

»

2 Vous pouvez retirer une carte Qualité ou Dis-
tribution d’une Usine et la remettre dans votre
Réserve personnelle si vous avez besoin de cette
carte pour une autre Usine. Vous pouvez aussi
échanger des cartes Qualité entre vos Usines ou
entre une Usine et votre Réserve personnelle.
Vous ne pouvez toutefois jamais transférer des
valeur de Distribution ou de Qualité d’'une Usine
a une autre. Sivous diminuez la Qualité ou la
Distribution d’'une Marchandise, peu importe la
raison, ces améliorations sont perdues (elles ne
peuvent étre transférées & une autre Usine).

En améliorant la qualité ou la distribution, vous pouvez
augmenter lattrait de vos marchandises ou accroitre vos
revenus.

Pour améliorer la Qualité + J ou la Distribution
+ , vous pouvez :

92 Prendre une ou plusieurs cartes Qualité ou
Distribution dans votre Réserve personnelle et les
ajouter a la droite d’une ou plusieurs Usines vous

appartenant; ET/OU

Max. 4/ 8 Max. 6/

9 Faire pivoter, retourner ou remplacer une carte
Qualité ou Distribution préalablement placée a la
droite d’'une Usine (afin d’en augmenter la valeur).

Améliorer la Distribution augmentera I'Attrait de vos
Marchandises.

Remarque : Améliorer la Qualité ou la Distribution peut
affecter IAttrait de vos Marchandises. Vous pourrez toutefois
déterminer [Attrait de vos Marchandises en ajustant votre
marqueur Attrait durant U'Etape b de la Phase d’Action (voir
« Déterminer le Prix et Attrait de la Marchandise active »

d la page 15). Il est donc inutile de déplacer immédiatement
votre marqueur Attrait.

Sivous améliorez la Qualité, vous pourrez choisir
comment faire pivoter votre carte (afin d’améliorer
soit Attrait, soit le Prix de la Marchandise.)

Lamélioration de la Qualité ou de la Distribution est
limitée par les cartes disponibles dans votre Réserve
personnelle. Les cartes Développement Brevet et
Ingénieur vous permettront d’ajouter plus de cartes

Distribution ou Qualité i votre Réserve. Améliorer la Distribution d’'une Marchandise peut a

premiére vue sembler plus efficace que d’en améliorer la
Qualité. Cependant, la Distribution de vos Marchandises
diminuera aprés chaque Phase de Production de cette Mar-
chandise (Voir la fin de la Phase de Production, page 21).

Les regles suivantes s’appliquent quand vous amé-
liorez la Qualité ou la Distribution :

2 Vous ne pouvez pas améliorer a la fois la Qualité
et la Distribution durant la méme Manche ;

9 La position du marqueur Qualité ou du marqueur

O

12

Distribution sur votre plateau Joueur détermine
le nombre d’améliorations (Qualité ou Distri-
bution) que vous pouvez ajouter a vos Usines au
cours d'une méme Manche ;

- -

» »
o i e T -l R PR B
o 4 & wen| ™ AT ™ i

v w

Lamélioration de la Distribution d’'une Marchan-
dise donnée est limitée a 4. Vous naurez donc
jamais besoin d’ajouter plus d’'une carte Distribu-
tion a une Usine ;

Exemple 1: Raphaél posséde une Usine de Nourriture
dont la Distribution est présentement améliorée de 1
(Distribution +1). 1l souhaite améliorer la Distribution
d +3. Il retourne sa carte Distribution de maniére a
afficher 3 icones de Distribution.




Exemple 2.: Sébastien posséde une Usine de Textile de
Qualité +1. Il souhaite améliorer la Qualité a +3, mais il
a déja utilisé sa carte Qualité de valeur 3 pour son Usine
de Lampes plus tot dans la partie. Il décide de faire
pivoter sa carte Qualité de valeur 1 pour quielle montre 2
icones de Qualité, puis, il ajoute une autre carte Qualité
de valeur 1 la méme Usine, de sorte que la Qualité de
son Textile est maintenant +3.

Y

Exemple 3 : Les Usines de Textile et de Nourriture
d’Eva produisent toutes deux des Marchandises d’une
Qualité +2. Elle souhaite améliorer la Qualité de ses
deux Marchandises d +3. Elle retire la carte Qualité de
son Usine de Nourriture et la remplace par une carte
Qualité de valeur 3. Elle ajoute ensuite une carte Qualité
devaleur1 (la carte quelle vient de retirer de son Usine
de Nourriture est maintenant de nouveau disponible) d
son Usine de Textile, ce qui augmente la Qualité de cette
Marchandise G +3.

Exemple 4 : Guillaume a obtenu la carte Développe-
ment Ingénieur et l'a ajoutée a son Usine de Nourriture
dans une Manche précédente. La Qualité de sa Nour-
riture est présentement de +5. Il a également utilisé
une carte Qualité de valeur 4 pour son Usine de Textile.
Ses deux cartes Qualité restantes ont été ajoutées a son
Usine de Couverts pour améliorer sa Qualité a +3.

Une Action lui permet daugmenter la Qualité d’un
total de 2 durant son Tour. Il souhaiterait améliorer la
Qualité de son Textile a +5 et celle de ses Couverts a +4.
Pour augmenter la Qualité de ses Couverts, il peut sim-
plement retourner une des cartes Qualité déja placées a
la droite de son Usine de Couverts.




Pour augmenter la Qualité de son Textile, toutefois, il

va devoir échanger des cartes Qualité, car il wen a plus
dans sa Réserve personnelle. Il échange donc la carte In-
génieur de son Usine de Nourriture avec la carte Qualité
de son Usine de Textile. Léchange diminue la Qualité
de sa Nourriture de 1, tandis que celle de son Textile
passe de +4 d +5. Guillaume ne peut malheureusement
pas récupérer ou redistribuer lamélioration de Qualité
perdue dans son Usine de Nourriture.

Au final, vous devez croire en votre entreprise.

Grace a cette Action, vous pouvez réaliser une ou
plusieurs des sous-actions suivantes en respectant
I'ordre danslequel elles apparaissent ci-dessous :

1. Acheter des Actions 7%,
=

Achetez autant d’Actions que vous le désirez et que
vous étes en mesure de payer.

La Valeur (actuelle) de ’Action 'E' sur votre plateau
Joueur est le Prix de base (en livres sterling) pour
chacune des Actions que vous achetez. Pour chaque
Action acquise, déplacez votre marqueur Actions sur
la piste des Actions d’'une case vers la droite, puis,
déplacez votre marqueur Trésorerie sur la valeur
appropriée de la piste de Trésorerie.

Vous ne pouvez pas emprunter a la banque au cours
de cette sous-action. Le nombre d’Actions acquises
est donc limité par votre capacité de payer.

Améliorer ce Développement sur votre plateau
Joueur vous permettra d’acheter une ou plusieurs
Actions en bénéficiant d’une réduction (voir Choisir
un Développement, page 17). La réduction accordée

s’applique quune fois par
Manche, mais vous pouvez
toujours acheter des Actions
supplémentaires au prix
régulier.

par ce Développement ne

Remarque : Exporter des

Marchandises sur un navire (voir Exportation, page 20) ne
diminue pas immédiatement la valeur de vos Actions. Cette
diminution aura lieu d la toute fin de la partie.

2. Emprunter a labanque -

Vous pouvez emprunter a la banque (une ou plu-
sieurs fois au cours de la méme sous-action). Au
cours de la partie, toutefois, vous ne pouvez acquérir
plus de 9 jetons Emprunt.

Pour chaque emprunt :

%2 Ajoutez un jeton Emprunt sur l'emplacement
approprié de votre plateau Joueur

@ Avancez votre disque sur la piste Trésorerie d'un
montant égal a la Valeur actuelle d’une Action.

Remarque: Ala fin de la partie, chaque jeton Emprunt
vous fera perdre une Action.

P P . A .
3. Recuperer des navires w

Sivous avez utilisé un ou plusieurs navires (voir Ex-
portation, page 20), vous pouvez les récupérer. Placez
votre carte Exportation avec les 2 navires face visible
dans votre zone de jeu.



Apreés vos premiéres parties d’Arkwright:
the Card Game, deux nouvelles Actions —
Production supplémentaire et Exportation
anticipée — peuvent s’ajouter aux précé-
dentes (Mode Expert).

6 PRODUCTION SUPPLEMENTAIRE

Grace a cette Action, vous pouvez produire §( des
Marchandises dans une ou plusieurs de vos Usines.

Pour chaque Usine, vous pouvez choisir de :

92 Produire sans aucune carte Ouvriers (Production
de base de I'Usine) ;

%2 OU Produire en tenant compte de la premlere
carte Ouvriers de 'Usine |

%2 OU Produire en tenant compte des deux cartes
Ouvriers de 'Usine.

Toutes les Marchandises @il que vous produisez du-
rant cette Action doivent étre conservées dans un ou
plusieurs Entrepots ﬁﬁ de I'Usine qui les produit.
Les Marchandises qui ne peuvent étre entreposées
sont perdues.

Toutes les régles normales de Production s’ap-
pliquent, mais les cotits de Production (cofits fixes,
salaires, maintenance) ne sont calculés que pour les
Usines et cartes Ouvriers impliquées dans la Produc-
tion supplémentaire.

"7 'EXPORTATION ANTICIPEE

Grace a cette Action, vous pouvez exporter une ou
plusieurs Marchandises a stockées dans vos
EntrepO6ts [m &'

o,

Utilisez vos navires\& comme vous le feriez
durant I'Etape Exportation de la Phase de Production
(voir page 19). LExportation anticipée vous permet
toutefois d’exporter des Marchandises stockées dans
les Entrepdts de plusieurs Usines différentes.

Comme pour 'Exportation réguliére :

2 Réduisez le nombre de Marchandises T
stockées dans vos Entrepdts pour chaque Mar-
chandise que vous exportez. Remettez la carte
Entrep6t dans votre Réserve personnelle si vous
exportez toutes ses Marchandises ;

% Percevez un Revenu . pour chacune des Mar-
chandises exportées, tel quindiqué sur I'Usine
dans laquelle elles étaient stockées ;

2 Ajoutez un jeton Exportation ‘) sur votre plateau
Joueur pour chaque navire que vous avez utilisé.

@ Déterminer le Prix et 'Attrait de la

Marchandise active

Choisissez votre stratégie de vente judicieusement,
car vos adversaires planifieront leur actions apres
avoir étudié les votres ...

Ignorez cette Etape si vous n'avez pas d’Usine ouverte
produisant la Marchandise active durant cette
Manche.

Si vous possédez une Usine ouverte qui produitla
Marchandise active durant cette Manche, vous devez
produire. Vous déterminerez son Prix et son Attrait
durant cette Etape, immédiatement apreés avoir
réalisé votre Action.

Lors de cette Etape, vous pouvez :

2 Déplacer le jeton Usine de I'Usine active sur 0
Pemplacement de votre choix .

? Faire p1voter la carte Bureau (= & j' et les cartes
Qualité | o y de votre Usine active pour chan-

ger ['Attrait en Prix et inversement.

Remarque: Faire pivoter la carte Bureau ou les cartes
Qualité (de méme que déplacer le jeton Usine) naffecte pas
la somme du Prix et de IAttrait de la Marchandise.
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Déterminez ensuite 'Attrait de la Marchandise que Apreés avoir déplacé votre marqueur Attrait
vous produisez en vous assurant d’additionner tous  sur le plateau Marché, déplacez le marqueur

les modificateurs d’Attrait présents sur votre Usine Demande de la Marchandise active d’une

et ses différentes cartes. Déplacez ensuite votre case dans la méme direction pour chaque
marqueur Attrait sur la case appropriée de la piste fleche que vous avez franchie (i.e. déplacez

d’Attrait de la Marchandise active (sur le plateau le marqueur Demande vers le haut pour chaque
Marché). fleche rouge et vers le bas pour chaque fleche verte).

Exemple: La Marchandise active de cette Manche

est le Textile. Eva déplace le jeton Usine de son Usine

de Textile de la premiére a la troisiéme position. Nous

Ly 1 sommes dans la Décennie 1, donc le Prix initial de sa

» 0 [ . dog s Marchandise est 4 et son Attrait, 1. Eva choisit ensuite

y g de faire pivoter sa carte Bureau pour obtenir un Attrait
supplémentaire de 4. Elle wa pas ajouté de carte Qualité

® @ |
%F Vel ' 4 () 4 a son Usine, mais elle posséde une carte Distribution
. . :

@

ajoutée précédemment qui lui accorde 2 Attraits supplé-
mentaires, pour un total de 7 (et un Prix toujours établi
d 4 livres sterling).

4

Ml

L P

Le Prix de votre Marchandise est déterminé par la
somme des modificateurs de Prix présents sur votre
Usine et sur ses cartes (icones montrant un chiffre
dans une piece de monnaie).

Le marqueur Attrait d’Eva était
surla case 3 de la piste d’Attrait

du Textile. Elle le déplace sur

la case 7, franchissant ainsi 4
fléches rouges. Elle déplace donc le
marqueur Demande du Textile de
4 cases vers le haut sur la piste de
la Demande.
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O Développer

Une stratégie de développement astucieuse est essentielle a
la croissance de votre entreprise.

Apres avoir réalisé une Action et déterminé le Prix et
la Demande de la Marchandise active, vous pouvez
optimiser votre productivité :

2 Endéplagant d’'une case vers la droite le marqueur

d’un des six Développements présents sur votre
plateau Joueur ; OU

92 En prenant 1 carte Développement dans la Ré-
serve de Développements.

DEVELOPPEMENTS

1. Qualité ‘

Améliorez la Qualité de vos Marchandises de 1
(valeur initiale avant optimisation), 2, 2 ou 3 au cours
d’'une méme Action Amélioration de la Qualité ou de la
Distribution.

B & & @&

b 8 44 -3,

Max: 4/ 8

2. Distribution ﬂ

Améliorez la Distribution de vos Marchandises de 2
(valeur initiale), 3, 3 ou 4 au cours d’'une méme Action
Amélioration de la Qualité ou de la Distribution.

® ® @

- N, N
A g™ g

-

-
+
Max. 4/ -

3. Cartes Développement

Possédez jusqua 2 (valeur initiale), 3 ou 4 cartes Dé-
veloppement au total (dans votre Réserve, votre zone
de jeu ou a coté de vos Usines)

&

4. Automatisation ‘

Remplacez 2 (valeur initiale) 3 ou 4 employés par des
machines au cours d’'une méme Action Automatisation.

®@ @

g
‘2R

-
5. Exportation &

Chacun de vos navires vous permet d’exporter 2
(valeur initiale) 3 ou 4 Marchandises.

®

®
i
Fum

6.Bourse ﬁ

Au cours d’'une Action Bourse, vous payez normale-
ment un prix égal a la Valeur actuelle d’une Action
pour chacune des Actions acquises.

En améliorant ce Développement, vous pouvez ache-
ter des Actions a un prix inférieur a leur valeur :
%2 Une premiére amélioration de
ce Développement vous permet =\ #
d’acheter 1 Action pour la moitié de | F8b w2

sa Valeur actuelle (arrondie a I'unité
supérieure)

max.1

2 Une deuxiéme amélioration de
ce Développement vous permet Froy, 5
d’acheter jusqu’a 2 Actions pour la \ﬁ%' ot
moitié leur Valeur actuelle (arron-
die & l'unité supérieure).

max.2

La réduction accordée par ce Développement ne
s’'applique quune fois par Manche, mais vous pouvez
toujours acheter des Actions supplémentaires a leur
prix régulier (i.e. a leur Valeur actuelle).

®@ ®
gt gt gt

max.?

maxl
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CARTES DEVELOPPEMENT H.

Vous trouverez une description détaillée des cartes Dévelop-
pement a la page 23.

Le nombre de cartes Développement que vous pouvez
posséder est limité par la position de votre marqueur
dans la section Cartes Développement de votre
plateau Joueur. Vous pouvez défausser une carte
Développement et la replacer dans la Réserve afin de
respecter la limite imposée.

Vous ne pouvez pas acquérir deux cartes Déve-
loppements identiques. Cependant, vous pouvez
reprendre une carte Développement que vous avez
défaussée plus tot dans la partie (mais pas dans la
méme Manche). Les différentes cartes Clients ne sont
pas considérées comme des cartes identiques.

Certaines cartes Développement ne peuvent étre
utilisées quen réalisant une Action spécifique apres
les avoir ajoutées a votre Réserve personnelle. (Par
exemple, pour utiliser la carte Ingénieur, vous devez d'abord
Pacquérir et la placer dans votre Réserve. Vous pourrez en-
suite lutiliser dans une Manche subséquente en choisissant
IAction Amélioration de la Qualité ou de la Distribu-
tion.)

Phase de production

Les joueurs nayant pas d’'Usine ouverte produisant &
Marchandise active durant cette Manche ignorent cette
Phase. De maniére simultanée, les autres joueurs vont :

e Vendre des Marchandises sur le Marché intérieur
et percevoir des Revenus

@ Entreposer ou Exporter des Marchandises et
percevoir des Revenus

e Payer les cotits de Production
@ Augmenter la Valeur de [Action
e Réduire la Distribution

e Vendre des Marchandises sur le Mar-
ché intérieur et percevoir des Revenus

La maniére la plus simple de faire du commerce est de
vendre sur le marché intérieur.

Pour vendre des Marchandises sur le Marché inté-
rieur anglais et percevoir des Revenus, suivez les
Etapes suivantes :

a. Déterminer le nombre de Marchandises vendues
Vous devez produire des Marchandises si vous pos-
sédez une Usine ouverte produisant la Marchandise

active au cours d’'une Manche donnée. Déterminez
le nombre total de Marchandises produites en
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additionnant toutes les icones de la Marchandise qui
sont présentes sur votre Usine et ses cartes Ouvriers.
Vous produisez toujours a la capacité maximale de
votre Usine (incluant toutes ses cartes).

Vous devez vendre toutes les
Marchandises produites durant la
Manche que vous étes en mesure de
vendre sur le Marché intérieur. Pour
déterminer la Quantité permise,
cest-a-dire la quantité de Marchan-
dises que vous pouvez (et devez,

si possible) vendre sur le Marché
intérieur, soustrayez la Demande
actuelle pour cette Marchandise &
I'Attrait de votre Marchandise

Sivous produisez un nombre de
Marchandises supérieur ou égal a
la Quantité permise, le nombre de
Marchandises vendu sera égal a la
Quantité permise. Vous pouvez ensuite Entreposer
ou Exporter les Marchandises restantes (voir I Etape
suivante).

Sivous produisez un nombre de Marchandises
inférieur a la Quantité permise, vous pouvez vendre
des Marchandises préalablement stockées dans
I'Entrep6t de I'Usine active (si vous en possédez) et ce,
jusqua ce que vous ayez atteint la Quantité permise.
Totalisez la somme des Marchandises produites et
des Marchandises stockées que vous avez décidé de
vendre au cours de cette Phase pour déterminer le
nombre de Marchandises vendues.

Remarque : Vous ne pouvez pas vendre un nombre de Mar-
chandises supérieur a IAttrait de cette Marchandise.

Remarque : Vous ne pouvez pas vendre une Marchan-
dise sur le Marché intérieur si son Attrait est inférieur ou
égal a la Demande. Une telle situation signifie que votre
Marchandise est jugée trop chére, de sorte que personne ne
veut lacheter.



b. Déterminez vos Revenus

Déterminez vos Revenus en multipliant le nombre de
Marchandises vendues par leur Prix. Le Prix de vos
Marchandises est déterminé par la somme des mo-
dificateurs de Prix (icones représentant des piéces de
monnaie) présents sur votre Usine et sur ses cartes.
Déplacez votre disque Trésorerie en conséquence.

Q) Entreposer ou Exporter des Marchan-
dises et percevoir des Revenus
Si la compétition sur le marché intérieur est féroce, vous
devrez peut-étre trouver de nouvelles avenues, mais soyez
vigilants : exporter des marchandises présente des risques et

les craintes de vos actionnaires vont diminuer la valeur de
vos actions.

S'il vous reste des Marchandises (que vous navez pas
été en mesure de vendre sur le Marché intérieur ou
qui sont stockées dans vos Entrep6ts), vous pouvez :

" I

Votre Revenu correspond au nombre de Marchan-
dises exportées multiplié par leur Prix.

92 Entreposer les Marchan-
dises restantes dans un
Entrep6t disponible. Vous
ne percevrez alors aucun
Revenu pour celles-ci ; OU

%2 Vendre les Marchandises
restantes sur le Marché
extérieur en utilisant un
navire disponible.

Le Prix d’une Marchandise
exportée est indiqué sur
votre Usine.

Pour chaque navire utilisé,
ajoutez un jeton Exportation
avotre plateau Joueur. Vous ne pouvez utiliser que 9
navires (au maximum) au cours d’'une partie.

Remarque: Vous pouvez intentionnellement diminuer IAt-
trait de vos Marchandises pour étve en mesure d’en exporter
davantage. Cette stratégie ne vous permettra toutefois pas
d'augmenter la Valeur de Action. Les Marchandises que vous
warrivez pas a vendre sur le Marché intérieur, a stocker ou a
exporter sont perdues.

Entrepots (m:s’

Tous les joueurs possédent
deux cartes Petit Entrepot
dans leur Réserve personnelle.
La carte Développement
Grand Entrepdt vous permet
d’en acquérir une troisieme
ayant une capacité d’entrepo-
sage supérieure.

Pour entreposer des Marchandises, ajoutez

simplement une carte Entrepot a la gauche de 'Usine
correspondante. Un Petit Entrepdt peut contenir1ou 2
Marchandises. Un Grand Entrepdt peut conteniv jusqua
4 Marchandises.

Plusieurs cartes Entrep0t peuvent étre ajoutées d une
méme Usine ou utilisées pour différentes Usines. Un
Entrepit ne peut jamais stocker plus d’un type de
Marchandise.

Aprés avoir vendu le nombre de Marchandises désiré :

2 S’il ne reste aucune Marchandise stockée, remettez la
carte Entrepdt dans votre Réserve personnelle ;

2 Sil en reste, faites pivoter (ou remplacez) la carte afin
de refléter le nombre de Marchandises désormais
stockées dans ’Entrepot.

Si vous défaussez un Entrepdt contenant des Marchan-
dises non actives (notamment si avez besoin de la carte
pour stocker des Marchandises actives), ces Marchan-
dises sont perdues.
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Exportation &

Dans une partie en mode
standard, les joueurs com-
mencent la partie avec une
carte Exportation dont la
face visible montre deux
navires.

Si vous avez deux navires disponibles
et que vous en utilisez un, retournez votre carte
Exportation sur la face montrant un seul navire. Si
vous utilisez tous vos navires disponibles, remettez la
carte dans votre Réserve personnelle jusqua ce que vous
soyez en mesure de la réactiver. Les navires ne peuvent
étre (vé)activés que durant la Phase d’Action, grice a
TAction Bourse (voir page 14).

A\

Le Développement Exportation sur votre plateau
Joueur indique le nombre de Marchandises qu'un
navire peut transporter. Une Exportation peut avoir
lieu méme si les cales de votre navire ne sont pas
entierement remplies et vous ne pouvez exporter que les
Marchandises actives durant une Manche donnée.

Chaque Exportation réduira la Valeur de IAction a la
findela partie, tel qwindiqué par les jetons Exporta-
tion que vous ajoutez a votre plateau Joueur.

20

e Payer les coiits de Production

Gérer une entreprise nest pas facile. Aprés avoir déduit les
coilts de production, chaque petit bénéfice est un accomplis-
sement. Il nest pas rave de voir une nouvelle usine perdre de
largent.

Chaque joueur ayant produit la Marchandise active
doit payer les cotits de Production :

2 Les coiits de Pro-
duction fixes de
I'Usine, qui sont im-
primés sur celle-ci ;

2 Le salaire de chaque ouvrier travaillant
dans votre Usine, tel qwindiqué par la
position du marqueur Salaires sur la piste
des Salaires (plateau Marché) ;

92 La Maintenance pour chaque
machine dans votre Usine. Le
cofit de Maintenance est de 1£
par machine.

Fonds d’'urgence

Vous nwétes pas autorisé a emprunter d la banque pour
payer les coiits de Production. Seule une Action vous
permet demprunter (voir page 14).

Si vous avez pas suffisamment d’argent pour payer
les cotits de Production, vous devez utiliser le Fonds
d'urgence.

Le Fonds d’urgence fonctionne de la méme maniére que

les emprunts bancaires, mais vous ne recevez que la
moitié de la Valeur actuelle d’'une Action pour chaque
jeton Emprunt que vous ajoutez a votre plateau Joueur
(arrondie a la valeur supérieure).

Dans le cas (trés rare) ou vous auriez contracté 9 Em-
prunts et que vous navez toujours pas assez d’argent
pour payer vos coilts de Production, vos Usines font
faillite et votre partie prend fin.




@ Augmenter la Valeur de I'’Action
Sivous vendez suffisamment de marchandises, la valeur de
VoS usines augmentera.

L Bt
. I

durant cette Phase de Production, 2 o
augmentez de 1la Valeur de [Action
sur votre plateau Joueur. Remarque : Les Marchandises
exportées waugmentent pas la Valeur de IAction.

Sivous vendez au moins 2 Mar-
chandises sur le Marché intérieur

Ensuite, parmi les joueurs ayant T‘.‘ == Q
vendu au moins 2 Marchandises \ 'f:>' b .l

sur le Marché intérieur, celui dont
['Attrait pour la Marchandise active est le plus élevé
ajoute 1a la Valeur de son Action. Dans le cas d’une
égalité, personne maugmente la Valeur de son Action
(sauf si Pun des joueurs da égalité utilise sa carte Développe-
ment Entrepreneur).

e Réduire la Distribution
Avec le temps, les effets de la distribution sestompent.

Chaque joueur réduit de 11a Distribution de son
Usine active en faisant pivoter, en retour-
!1.

nant ou en défaussant la carte Distribu-
tion ajoutée a sa droite.

Ne diminuez pas la Distribution des Usines inactives
durant cette Manche.

33 Phase de Préparation de la

Manche suivante

Ala fin des manches 1, 2 et 3, réalisez les Etapes

suivantes :

e Avancez le marqueur Manche d’'un em-
placement vers la droite ;

Q Donnez la carte 1" Joueur au joueur sui-
vant (dans le sens horaire) ;

Ala fin de la 4*™ manche de la Décennie I ou

11, réalisez les Etapes suivantes :

e Replacez le marqueur Manche sur le
premier emplacement (Nourriture) ;

G

I 11111

-

0 Avancez le marqueur Décennie d’'un
emplacement vers la droite ;

e Réactivez toutes les Cartes Développe-
ment utilisées ayant une icéne e

@ Déterminez le nouveau 1er Joueur.
Chaque joueur calcule sa Capitali-
sation en multipliant la Valeur de
son Action par le nombre d’Actions quil possede,
sans tenir compte des jetons Emprunts et des
jetons Exportation. Le joueur ayant la Capitalisa-
tion la moins élevée choisit le 1er Joueur pour la
Manche suivante (et ce joueur regoit la carte 1er
Joueur).

Sily a égalité, le joueur a égalité ayant le moins

d’argent choisit le 1er joueur. Sil y a encore égali-
té, le joueur a égalité le plus proche du 1er Joueur
actuel, dans le sens horaire, choisit le 1er Joueur.

Dans une partie 4 2 joueurs, a la fin de la 1ére et de

la 2éme Décennies, avancez d’une case chacun des 4
Jetons Attrait du joueur neutre. Si un marqueur Attrait
franchit ainsi une fléche rouge, déplacez le marqueur
Demande sur la méme piste d’une case vers le haut.

Vous étes préts pour une nouvelle Décennie qui se
déroulera de la méme maniére que la précédente. La
partie se termine aprés la 4°"manche de la Décennie
III.
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Copilitiuation fonals

Apres la 4™ manche de la Décennie I11, la partie se o Réduisez le nombre d’Actions en votre posses-
termine. Chacun des joueurs calcule sa Capitalisation sion d’une unité pour chaque jeton Emprunt en
finale : reculant votre marqueur Actions d’une case, tel
e Vendez les Marchandises restantes dans vos quindiqué par les jetons Emprunt placés sur votre
Entrepéts, s'il en reste, 2 un prix fixe selon la plateau.
Marchandise :

.
-
‘ L

© 0 0606

@ Achetez autant d’Actions que possible avec @ Réduisez la Valeur de 'Action d’une unité Pour
l'argent quil vous reste dans votre Trésorerie au f:haque symbole ‘livre sterling” atteint par vos
prix de la Valeur de I'Action, sans activer la réduc- jetons Exportation sur votre plateau Joueur.
tion du Développement Bourse. ¥ A2 9% s i ‘A6 1T 18 19203

Q@@ﬁ@&

e Multipliez Ia Valeur finale de 'Action par le
nombre final d’Actions en votre possession pour
obtenir votre Capitalisation finale.

Le joueur avec la Capitalisation finale la plus élevée
est déclaré « Meilleur entrepreneur » et gagne la
partie!

S'ily a égalité, le joueur avec le plus d’argent dans sa
Trésorerie gagne la partie. S'il y a toujours égalité, les
joueurs a égalité se partagent la victoire et devront
créer une entreprise ensemble.
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Quelques regles générales a propos des cartes Déve-
loppement :

2 Le nombre maximum de cartes Développement
que vous pouvez posséder dépend de la position
de votre marqueur « Cartes Développement »
(voir page 17). Vous pouvez toutefois défausser
une carte Développement afin d’en acquérir une
nouvelle sans dépasser votre limite.

2 Vous ne pouvez jamais posséder 2 cartes
Développement identiques. Néanmoins, vous
pouvez récupérer une carte Développement que
vous avez défaussée plus tot dans la partie (mais
pas au cours de la méme Manche).

9 Les cartes Développement défaussées sont
replacées dans la Réserve de Développements.
Elles redeviennent ainsi disponibles pour tous.

Remarque: Les cartes Développement sont imprimées
recto-verso. Vous nutiliserez quune face, et les cartes ne seront
jamais retournées durant la partie. LIngénieur, le Brevet
etle Grand Entrep6t sont les seules exceptions d cette régle.

Mode Expert : Certaines cartes Déve-

loppement vous autorisent & ignorer la

restriction de Décennie associée a certains
Développements spécifiques. Sivous les ac-
querez, vous pouvez améliorer ces Développements
avant le début de la Décennie indiquée.

Retournez la tuile
Restriction appropriée
sur votre plateau Joueur
pour indiquer que vous
pouvez désormais ignorer
cette restriction. Si

vous défaussez la carte
Développement correspondante, vous perdez cet
avantage (retournez la tuile Restriction approprié, si
nécessaire). Cependant, vous navez pas a reculer le
marqueur Développement sur votre plateau Joueur
apres avoir perdu la carte.

Iconographie générale des cartes Développement :

Faites pivoter la carte de 90° vers la gauche
pour en activer leffet. Cette carte peut étre
utilisée une fois par Décennie.

T
‘o

REPRENEUR

La carte Entrepreneur a deux
effets. Vous pouvez utiliser le
premier une fois par Décennie,
mais le deuxiéme effet vous
oblige a défausser la carte et a I
la replacer dans la Réserve de
Développements.

Une fois acquise, placez cette
carte dans votre zone de jeu.

o0 4

Faites pivoter la carte afin
de briser en votre faveur une
égalité pour IAttrait le plus élevé durant la Phase de
Production (1x par Décennie).

Défaussez la carte a la fin d’'une Décennie pour
choisir le 1°" Joueur de la Décennie suivante. Assu-
rez-vous d’utiliser cet effet avant que le joueur ayant
la Capitalisation la plus faible nannonce lui-méme le
nouveau 1 Joueur.

In Défaussez cette carte et replacez-la dans la
T Réserve de Développements pour en activer

Teffet.

2. BUREAU COMMERCIAL

Une fois acquise, placez cette
carte dans votre zone de jeu.

Deés que vous utilisez au moins
un navire, faites pivoter cette
carte pour ajouter 1jeton
Exportation en moins sur votre
plateau Joueur. Cet effet ne
peut étre utilisé quune fois par
Décennie.

Mode Expert : Ignorez la

ﬁ restriction de Décennie
du Développement Exportation (retournez le
marqueur Restriction)
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3. HEURES SUPPLEMENTAIRES

Une fois acquise, placez cette
carte dans votre zone de jeu.

Défaussez cette carte durant
la Phase de Production pour
produire une Marchandise
supplémentaire.

Mode Expert : Défaussez
cette carte durant I'Ac-
tion Production supplé-

mentaire pour produire une
Marchandise supplémentaire.

4. ATELIER

Une fois acquise, placez cette
carte dans votre zone de jeu.

Quand vous payez la Mainte-
nance pour n'importe quelle
Usine, ignorez jusqua 2
machines.

Mode Expert : Ignorez la
restriction de Décennie
du Développement Auto-

matisation (retournez le jeton
Restriction)

5. CONTREMAITRE

Une fois acquise, placez cette
carte a la gauche d’'une de vos
Usines.

Quand vous devez payer le
salaire des ouvriers de cette
Usine, versez 2£ en moins par
ouvrier pour jusqu’a 4 ouvriers.
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Une fois acquise, placez cette
carte dans votre zone de jeu.

Ala fin de votre Tour durant

la Phase d’Action, au lieu
d’améliorer 1 Développement
sur votre plateau Joueur ou de
choisir 1 carte Développement
dans la Réserve, défaussez
cette carte pour acheter jusqua
2 Actions pour la moitié de
leur valeur actuelle (arrondie
al'unité supérieure). Vous ne pouvez pas activer
leffet de votre Développement Bourse ni acheter des
Actions supplémentaires quand vous utilisez cette
carte.

7. CLIENT

Une fois acquise, placez cette
carte dans votre zone de jeu.

Quand vous vendez I'une des
Marchandises illustrées sur la
carte sur le Marché intérieur,
faites pivoter la carte pour
augmenter de 1le nombre de
Marchandises que vous pouvez
vendre (sans déplacer le mar-
queur Attrait ou le marqueur Demande). Cet effet ne
peut étre utilisé quune fois par Décennie.

8. INVENTEUR

Une fois acquise, placez cette
carte dans votre zone de jeu.

Quand vous réalisez I'Action
Construction/Modernisation des
Usines, défaussez cette carte
pour moderniser, avec une
Décennie d’avance, jusqua 2
Usines différentes (ainsi que
leurs cartes Ouvriers) de la
Décennie I a la Décennie II, ou
de la Décennie II a la Décennie
II1.

l Mode Expert : A la fin de votre Tour lors

de I'étape Développer, au lieu d’améliorer 1

Développement sur votre plateau Joueur ou de
choisir 1 carte Développement dans la Réserve, dé-
faussez cette carte pour améliorer 2 Développements
sur votre plateau Joueur en ignorant la Restriction de
Décennie.



9. PROMOTEUR

Une fois acquise, placez cette
carte dans votre zone de jeu.

Quand vous payez les cofits

de Production, le cofit de Pro-
duction fixe de chacune de vos
Usines est réduit de 2£.

Eil

Pendant votre tour, vous
pouvez faire pivoter cette carte
pour réactiver une autre carte
Développement avec une icone . Cet effet ne peut
étre utilisé quune fois par Décennie.

10. CONTRAT

Une fois acquise, placez cette
carte dans votre zone de jeu.

Quand vous Exportez des
Marchandises, percevez des
Revenus supplémentaires tel
quindiqué sur la carte Contrat.

11. BREV.

Une fois acquise, ajoutez cette carte a votre Réserve
personnelle

Quand vous réalisez Action
Amélioration de la Qualité

ou de la Distribution, vous
pouvez utiliser cette carte
Distribution supplémen-
taire.

Mode Expert : Ignorez

la Restriction de

Décennie du Déve-
loppement Distribution
(retournez la tuile Restriction).

12. INGENIEUR

Une fois acquise, ajoutez
cette carte dans votre Ré-
serve personnelle.

A partir de maintenant,
vous pouvez améliorer la
Qualité de toutes vos Usines
jusqua un maximum de 6
(aulieu de 4). Retournez
votre tuile Ingénieur du
cOté « max 6/@ »jusqua la
fin de la partie.

Max. 6/

Quand vous réalisez I'Action Amélioration de la Qualité
ou de la Distribution, vous pouvez utiliser cette carte
Qualité supplémentaire.

Quand vous la retirez d’'une Usine, vous pouvez
immédiatement remplacer cette carte par une ou
plusieurs autres cartes Qualité totalisant une valeur
identique ou inférieure (si vous disposez d’au moins
une carte Qualité dans votre Réserve).

Mode Expert : Ignorez la Restriction de Décen-
nie du Développement Qualité (retournez la
tuile Restriction)

13. GRAND ENTREPOT

Une fois acquise, ajoutez
cette carte a votre Réserve
personnelle.

Quand vous stockez des
Marchandises, vous pouvez
utiliser cette carte Entrepot
supplémentaire. Elle
permet de stocker jusqu’a 4
Marchandises.

Voir page 19 pour plus
d'informations sur les
Entrepdts.
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Nourriture Usine
! 0 (SIS}
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. Carte Ouvriers I N
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. Usine) \J
Marchandise
i Premiére carte
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quatre types de Ouvriers
Marchandises)
; Deuxiéme carte PIVOteZ,
Attrait o (90 degrés dans le sens
AL antihoraire)
8 .
. . be Activez une Carte
Action Petit Entrepot .
Développement
k . Réactivez une Carte
Valeur de 'Action Grand Entrepot \ -
Développement
; A Défaussez une Carte
Ouvrier Qualité A
Développement
Machine Distribution x Enlevez/supprimez
. . Déplacez le Marqueur
Exportation Développement
p PP ‘ Demande
R A Carte
Livres Sterling (£) . Joueur
Développement
> (Phase d.
- Py £ N, ase de)
Marché intérieur ¥ Mode Expert
/. Production p
‘ Emprunt Bourse Tuile de Restriction
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S e ATA

Cette variante vous permet de jouer a Arkwright: the
Card Game en solo. Votre objectif est de battre deux
adversaires “automates” (ci-aprés nommeés ‘Adver-
saires”).

Réalisez d’abord les Etapes de base de la mise en
place du jeu régulier (multijoueurs), puis les Etapes
suivantes afin de préparer le plateau des Adversaires
(Usines de départ, cartes Développement et nombre
d’Actions en début de partie) pour une partie en solo.

I. Mise en place

Q Mettez en place votre plateau Joueur comme
pour une partie réguliére.

9 Mettez en place les plateaux Joueur des deux
Adversaires. Prenez deux plateaux Joueur et
deux lots de marqueurs. Placez sur chacun des
plateaux un marqueur Actions et un marqueur
Valeur de 'Action aux emplacements de valeur
“12”. Placez ensuite 4 marqueurs Attrait de la
couleur appropriée prés de ces deux plateaux
Joueur.

9 Mettez en place le plateau Marché et la Réserve
de cartes Développement comme pour une
partie réguliére a 3 joueurs. Mélangez ensuite
les 17 cartes Développement, puis placez-les en
3 rangées de 5 cartes. Replacez les deux cartes
restantes dans la boite (elles ne seront pas
utilisées). Prenez le disque Trésorerie des 2

2. Phase de Préparation

@ Choisissez votre Usine

Choisissez 'une de vos quatre Usines et pla-
cez-la dans votre zone de jeu. Ajoutez immédia-
tement une carte Bureau et une premiére carte
Ouvriers a cette Usine.

G Mettez en place les Usines des Adversaires

Prenez 4 marqueurs Attrait, soit 2 mar-
queurs par Adversaire (placés prés de leur
plateau Joueur précédemment). Mélangez ces
marqueurs et placez-les, au hasard, dansla
premiére case de chacune des pistes d’Attrait.
Ensuite, modifiez la position de ces marqueurs
tel quindiqué et ajustez le Marché en consé-
quence :

» Nourriture ! : 4 (déplacez le marqueur
Demande de 2 espaces vers le haut™)

. Textile . : 4 (déplacez le marqueur Demande
de 2 espaces vers le haut*)

Adversaires ainsi que le disque Trésorerie de la
couleur restante (la couleur neutre) et placez-les
sur la premiére carte de chacune des 3 rangées
de 5 cartes Développement.

Remarque: Les cartes Développement sur lesquelles se
trouve un disque Trésorerie appartiennent aux Adver-
saires et ne sont donc pas disponibles pour le joueur.

9 Placez 8 marqueurs dans le sac, soit trois
marqueurs appartenant a chacun des deux
Adversaires, ainsi que deux marqueurs de la
couleur neutre. Ils seront piochés au hasard au
cours de la partie.

Le reste du matériel ne sera pas utilisé

Remarque: Les régles du Mode Expert peuvent
étre utilisées avec la Variante solo.

. Couverts X 3 (déplacez le marqueur De-
mande d’un espace vers le haut®)

- Lampes & :3(déplacez le marqueur De-
mande d’un espace vers le haut®)

Remarque: Les marqueurs Demande et le marqueur
Salaires sont déplacés en fonction du mouvement des

marqueurs Attrait des Adversaires suivant les mémes
régles que le jeu régulier.

@ Choisissez votre deuxiéme Usine

Choisissez une deuxieme Usine et placez-la
dans votre zone de jeu. Ajoutez immédiatement
une carte Bureau et une premiere carte Ouvriers
a cette Usine.

Variante : Au lieu de choisir vos deux Usines de
départ, vous pouvez mélanger les 4 Usines et en
prendre deux au hasard.

*“indiqué par A surle plateau
27






T

: San @

5 Gen ©f
- Sl [ *

e pe'm}
® ]

a

YTl

2468840222000 0020

+ Gya ®3 B

» M &3 &%
* 4

) e @Y @

O TR R

L2883 0200008000

TITTTTTT
CEEEEELET

%‘l’:—

4

22 0 e BEug g B v PR
@ ® g B e @ llr B e W
* . + . » * *

el B » Loerer ‘.. b T

ceemT seoom? som
B B &
TTETETTTETE

L R R R AR e e R R

DE 6L OBECUT NEOSE MG KL B0 W Sl MO0 M S oW ooom

sevessesessevsesrasoil]

p kg kg d b e s




3. Déroulement du jeu

]| Phase d’Action :

Vous serez le 1er joueur au cours de chacune des

Manches. Réalisez les (e, @, puis O) de la Phase

d’Action comme vous le feriez dans une partie réguliere.

Remarque: Si vous utilisez leffet de la carte Entrepreneur
vous permettant de déterminer le 1er joueur, vous pouvez
choisir de jouer aprés vos Adversaires (voir B, ci-dessous)
lors de la prochaine Manche. Dans ce cas, suivez d'abord
les instructions de la section B ci-dessous, puis celles de la
section A (au lieu de l'ordre habituel, A, puis B).

B. TOUR DES ADVERSAIRES

Apreés votre Tour, réalisez celui des Adversaires :
o Piochez un marqueur dans le sac.

Sile marqueur pioché correspond a 'un des
marqueurs Attrait présents sur la piste de la Mar-
chandise active, déplacez ce marqueur de 2 cases
vers le haut et ajustez le marqueur Demande
comme dans une partie réguliere.

Sile marqueur pioché ne correspond pas a

Pun des marqueurs présents sur la piste de la
Marchandise active, cet Adversaire construit
I'Usine correspondante. Comme dans une

partie réguliére, louverture d’'une Usine entraine
le déplacement du marqueur Demande des 4
différentes Marchandises d’'une case vers la bas

et du marqueur Salaires d’'une case vers la droite.
Ajoutez ensuite un marqueur Attrait de la couleur
de cet adversaire sur la piste d’Attrait de la Mar-
chandise active. S'il s'agit de la Nourriture ou du
Textile, placez le marqueur Attrait sur la case “3”
et déplacez le marqueur demande d’une case vers
le haut. S'il s'agit des Couverts ou des Lampes,
placez le marqueur sur la case “2” et déplacez

le marqueur Demande d’une case vers le haut.
Ensuite, déplacez le marqueur Attrait vers le haut
de la piste d’'un nombre de cases égal a la Décen-
nie en cours (et ajustez le marqueur Demande en
conséquence).

e Déplacez le marqueur Actions d’une case vers la
droite sur le plateau Joueur de tout Adversaire
dont le marqueur n'a pas été pioché au cours de
cette Manche (i.e. cet/ces Adversaire(s) ac-
quiert(érent) une Action).
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tile. Deux

Example: Décennie 1, Marchandise active :
marqueurs Attrait, 'un vous appartenant, l'autre a 'Adver-
saire mauve sont présents sur la piste du Textile.

O 1) Vous piochez un marqueur ovange (Adversaire).

Par conséquent, lAdversaire Ovange construit une
nouvelle Usine de Textile. Le marqueur Demande des 4
Marchandises est déplacé d’une case vers le bas (en direction
de la fleche verte) et le marqueur Salaires est déplacé d’une
case vers la droite.

Placez le marqueur Attrait ovangeen
bas de la piste d’Attrait du Textile, puis
déplacez-le immédiatement sur la case
3a. Puisqu:e, ce faismzt, vous avez
franchi une (, le marqueur Demande
du Textile est déplacé d'une case vers le
haut b .Ensuite, le marqueur Attrait
orangeest déplacé d’une case vers le
haut € (puisque nous sommes dans
la Décennie (1" ). Le marqueur
Demande du Textile est d nouveau
déplacé d’une case vers le haut d
(car le marqueur Attraitovangea de

. «
nouveau franchi une -
Finalement, l'Adversaire mauve
acquiert une Action.

O 2) Vous piochez un marqueur

mauve - il appartient a 'un des
Adversaires. Déplacez le marqueur
Attrait mauve de deux espaces vers le
haut sur la piste du Textile € . Le
marqueur Demande est déplacé de
deux cases vers le haut f .

LAdversaire ovange acquiert une
Action.

3) Vous piochez un marqueurvert - la couleur
neutre. Les deux Adversaires ( orange et mauve)
acquierent une Action.
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0 Sur la grille de cartes Développement, déplacez
le disque Trésorerie de la couleur correspondant
au marqueur pioché dans le sac. Le déplacement
du disque se fait de gauche a droite et de haut en
bas en comptant chacune des cartes comme un
déplacement. Avancez sur la grille d’'un nombre
de cartes égal au nombre de marqueurs Attrait
présents sur la piste d’Attrait de la Marchandise
active. Sautez les espaces vides dans la grille.
Quand vous en atteignez le coin inférieur droit,
revenez a la carte située dans le coin supérieur
gauche (qui devient donc la carte suivante). Sile
disque doit étre placé sur une carte occupée par
un autre disque, placez-le sur la prochaine carte
libre.

Example : Reprenons l'exemple précédent : vous
avez pioché un marqueurvert. 11y a présentement
trois marqueurs sur la piste d’Attrait de la Marchan-
dise active, ce qui veut dire que le disque vert sera
déplacé de trois cartes. D'abord, vous le déplacez de
deux cartes vers la droite en sautant l'espace vide

dans la grille. Ensuite, vous le déplacez d’une

rangée vers le bas tout en en revenant d la colonne de
gauche o mais comme cette carte est occupée par
le marqueur mauve 0, déplacez le disque sur la
carte suivante, soit le Grand Entrepot.

Le marqueur pioché est finalement placé pres de
la piste des Décennies du plateau Marché.

Remarque: Les cartes Développement défaussées au cours
de la partie sont replacées dans la grille a l'emplacement
libre étant situé : 1) dans la plus haute rangée possible 2)
dans la colonne la plus a gauche de cette rangée.

92 Phase de Production :

Calculez la Production comme vous le faites dans une
partie réguliére. Pour chaque Adversaire possédant
une Usine de la Marchandise active, réalisez les

étapes suivantes:

%2 Un Adversaire produit un nombre de Marchan-
dises égal a sa Quantité permise. Ignorez les
cofits de Production des Adversaires;

& SiIAdversaire vend au moins 2 Marchandises,
augmentez sa Valeur de Action de 1;

#! 8l en vend moins de 2, il acquiert une Action.

Exemple: Lors de la phase de
Production du Textile, le marqueur
Attrait de 'Adversaire orange est situé
deux cases plus haut que le marqueur
Demande @ . LAdversaire orange
vend en conséquence 2 Marchandises
sur le Marché intérieur et la Valeur de
son Action augmente de1 b . Le mar-
queur Attrait de lAdversaire mauve
West situé quune case au-dessus du
marqueur Demande € . IAdversaire
mauve acquiert donc une Action d.

o) B

1L 12 127 14 15 16

b & B & -

19 20 21

Ala fin d’une Décennie, remettez dans le sac tous les
marqueurs Attrait qui ont été placés pres de la piste

des Décennies du plateau Marché.

L
~
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4.. Fin de la Partie

Sivous avez gagné la partie, vérifiez si vous avez également atteint I'un des objectifs suivants :

Version solo - Titres et objectifs
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Titre Objectif Date
Capitalisation de 500 et plus (nombre d’Actions x
Magnat P = P C / /
Valeur de 'Action)
Patriote Aucune Exportation au cours de la partie / /
Travailleur(euse) N’avoir utilisé ni la carte Brevet ni la carte Ingé- § /
acharné(e) nieur
Héros/Héroine du Ne pas avoir utilisé lAction Automatisation (pas de
prolétariat machine) / /
Ne jamais avoir amélioré IAction Bourse sur votre
Gentleman / Lady plateau Joueur et ne jamais avoir utilisé la carte / /
Courtier
2.0.0F Navoir construit aucune Usine supplémentaire (i.e.
Spécialiste . : : - / /
terminer la partie avec ses 2 Usines de départ)
Généraliste Terminer la partie avec 4 Usines ouvertes / /
c . Avoir construit 4 Usines et leur ajouter 2 cartes
Plein emploi g / /
Ouvriers
DG 25-29 Actions® / /
PDG 30 Actions™ / /
Financier(ére) Valeur de I'Action entre 25 et 29 / /
Baron(ne) dela i
(ne) Valeur de Action a 30* / /
Bourse
Commencer la partie avec son disque Trésorerie a
Parvenu(e) o (apres avoir acquis 5 Actions, pour un total de 15, / /
lors de la mise en place)
Nouveau riche Posséder 200 £ ou plus a la fin de la partie / /
Capitaine Avoir réalisé au moins 5 Actions Exportation / /

= avant la Capitalisation finale

Variante : Choisissez 2 objectifs atteints si vous avez gagné la partie et un seul si vous avez terminé en

deuxiéme place.
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