Regle

De verre et de
briques

La route du verre
serpente plus de 250 km
de la Forét Bavaroise, prés
de sa frontiére commune
avec la République tchéque.
Elle rappelle l'apogée de la
production du verre. Si aujourd hui
vous voyagez le long de cette route,
vous pouvez encore ressentir la passion pour
cet artisanat jadis omniprésent dans nombre de régions
arborées au début de I’ére moderne. Le verre et les briques
sont utilisés depuis bien avant le moyen-dge. Il y a plus de
7000 ans déja, les Egyptiens avaient découvert le verre.
Il y a environ 6000 ans, au Moyen-Orient, les Sumériens
avaient déja inventé la brique.

Ce sont les Romains qui apportérent le verre a I’ Allemagne.
Son utilisation s’intensifia au cours du treiziéme siecle et
devint, au milieu du seizieme, un élément inhérent a la vie
quotidienne.

A I'époque, la production du verre nécessitait du bois. Sous
forme de potasse, il était utilisé afin de réduire la température
de fonte du sable de quartz. Ce sont les oxydes ferreux
présents dans le sable de quartz qui conféraient a ce verre
provenant de la forét cette couleur bleu-vert caractéristique.
Des pans entiers de foréts furent détruits pour produire ce
verre — a la grande satisfaction des seigneurs féodaux dont
les terres étaient ainsi valorisées. C’est a cause de cette
déforestation galopante qu’au dix-neuviéme siécle, la Forét
de Verre, ainsi qu’on l'appelait, cessa d’exister.

Audébut de I’ére moderne, les briques étaient habituellement
brulées dans des briquéteries installées aux abords
d’énormes gisements d’argile. La construction de telles
briqueteries était un processus long et fastidieux : argile
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Un jeu pour 2 a 4 joueurs agés de 12 ans et plus

de jeu

extraite était

découpée en fines
couches afin que,
durant ['hiver, elle

soit ramollie par le gel
et [érosion. Ensuite,
l'argile ainsi  ramollie
devait étre pétrie a méme les
pieds, avant de pouvoir mouler
les briques. Aprés le moulage, une
« déligneuse » redressait les briques pour
obtenir une surface bien lisse. Elles étaient enfin
empilées en tas de 10 000 ou plus et remplies de matiere
brulante. Les vieilles briques servaient, mélées de boue et
de paille, a former les parois externes du four qui brulerait
alors pendant plusieurs semaines.
Au dix-neuvieme siecle, la technique de confection des
briques connut sa révolution : I'invention du four Hoffmann
réduisit de trois quarts le combustible auparavant nécessaire.
A cette époque, pas moins de 50 nouvelles briquéteries furent
construites dans la Forét Bavaroise.

La tour de I’église paroissiale Saint
Nicholas a Zwiesel, haute de 86 48
meétres, est I'un des résultats de ces &
anciennes méthodes de confection |

de briques

Aujourd’hui, s’il n’existe plus de verreries sylvestres dans
les foréts de Baviére, la route du Verre relie toujours de
nombreux lieux jadis impliqués dans cette production, tout
autant que des verreries contemporaines. Vous n’y trouverez
plus aucune des premiéres briquéteries actives, bien que
certaines d’entre elles soient conservées en état, comme
témoins de la longue histoire de la production de briques.



But du jeu

Dans ce jeu, vous produirez du verre durant 4 phases de construction. Outre le verre, vous devrez également produire des briques, ainsi
que collecter du bois et de I'argile afin de construire des batiments. Votre score final et votre éventuelle victoire seront uniquement
déterminés par la valeur en points de vos batiments. Pour ce faire, vous aurez besoin de I’aide de nombreux artisans. Lorsque vous

les sélectionnez, essayez d’anticiper ceux que vos adversaires choisiront afin d’optimiser |’ utilisation des vétres.

Au total, ce sont 15 artisans différents
qui vont vous proposer leurs services.
Ils vous fourniront ressources, tuiles
Terrain et batiments.

Matériel
1 plateau Chantier servant & présenter les batiments offerts a la

4 plateaux Paysage
construction (recto verso) (cons

ztués de cases paysages )

4 plateaux de production 4 séries de 15 cartes Artisan
(constitués de 2 roues de production) (aux couleurs des joueurs)

—

51 petites tuiles terrains, composées de : 4 jetons de
p—— chaque type
17 tuiles
de chaque

type

Lo =
sable de quartz brique argile E

28218212

Carriére

24 grandes tuiles Forét 8 jetons de , I feuille
chaque type d’autocollants
kel nourriture  charbon pour les jetons
Ressource
93 tuiles Batiment, composées de 1 Verre premier joueur
31 tuiles 4
de chaque

type

batiments de conversion batiments immédiats bétiments a points

8 rivets et 8 rondelles cartonnés afin d’assembler les roues ainsi que 12 sachets transparents pour ranger le matériel.
1

= 2T



Mise en place

AVANT YOTRE PREMIERE PARTIE
Chaque joueur regoit un plateau Paysage et un plateau de production. Assemblez les roues de production en attachant les cadrans aux
plateaux de production & |’aide des rivets et des rondelles. Collez les autocollants sur les jetons Ressource de la couleur correspondante.

Pour assembler les roues, placez un cadran et une rondelle sur I'une
des roues de production et fixez-les a I’aide du rivet, en for¢ant un
peu. Les piéces destinées a la roue de verrerie sont colorées de vert,
tandis que celles destinées & la roue de briqueéterie sont colorées
de rouge. Placez les cadrans de fagon a ce que les chiffres soient .
visibles et la rondelle de fugon a ce que le cété coloré soit apparent. § A\

LE PLATEAU DE PRODUCTION ET LE PLATEAU PAYSAGE
Faites tourner les 2 roues de production jusqu’a ce que les grandes aiguilles pointent vers le haut. Placez les éléments correspondants,
comme indiqué sur les plateaux. (A moins de 4 joueurs, rangez les plateaux, jetons et tuiles Terrain superflus.)

Placez 6 foréts, 2 carrigres, 2 bosquets et 2 étangs, comme
indiqué sur votre plateau paysage. Chaque tuile Forér recouvre
2 cases Paysage.

La roue de production supérieure
représente votre verrerie.

Vous commencez le jeu avec

0 verre. Placez le jeton Sable

sur le secteur marron marqué 0,
le jeton Nourriture, sur

le secteur 1, le jeton Charbon
sur le 2, le jeton Eau sur le 3 et
le jeton Bois sur le 4.

La roue de production

inférieure représente votre
briqueterie comme illustrée,
vous commencez le jeu avec

0 brique et 0 charbon. Placez

le jeton Argile sur le secteur | de
droite et le jeton Bois a cOté sur
le secteur 2.

AU Cr ES B. r
Le plateau Chantier est recto verso. L'une des faces est utilisée lors des parties de 1 a 3 joueurs, I’autre uniquement pour les parties a
4 joueurs. Choisissez la face appropriée en fonction du nombre de joueurs.

Les dos des tuiles Bdtiment sont ornés de 3 symboles
différents (une fleche, un sablier ou une bourse).

Triez les tuiles Batiment, selon leurs dos, en 3 piles distinctes
et mélangez chaque pile. Retirez environ la moitié des tuiles
de chaque pile puis placez celles restantes a gauche du
plateau Chantier. Vous pourrez ajouter les autres tuiles plus
tard, au besoin.

Lors d’une partie de 1 a 3 joueurs, piochez 4 tuiles Bdtiment
de chaque pile et placez-les séparément sur les cases
appropriées, dans leur rangée respective. A4 joueurs, piochez
S tuiles Batiment par pile.

Lors d’une partie de 1 a 3 joueurs, il y a 12 tuiles Bdtiment révélées
sur le plateau Chantier.

Uwe : « Pour une partie d’initiation, nous vous recommandons de n'utiliser que les batiments ornés d’une petite
chapelle dans leur coin supérieur droit. (Vous pourrez ajouter les autres tiles plus tard au besoin.)
La petite chapelle signale les batiments qui doivent étre utilisés lors d’une partie d’initiation.

Si vous jouez a 4 joueurs pour la premiére fois, nous vous recommandons également d'utiliser la face
du plateau Chantier prévue pour | a 3 joueurs, afin de limiter le nombre de batiments disponibles. »

Chaque joueur regoit 1 série de 15 cartes Artisan d’une couleur. (Retirez les cartes inutilisées.) Choisissez a votre convenance un pre-

mier joueur et donnez-lui le Verre premier joueur. w

L]



Introduction

Tout au long des 4 phases de construction, vous construirez divers batiments. Vous disposez déja de 3 batiments de base préimprimés sur
votre plateau Paysage (vous pourrez les améliorer durant la partie). 1l existe 3 types de tuiles Batiment :

les batiments de conversion,

les batiments immédiats qui ne s’activent qu’une fois,
immédiatement apres leur construction, et

les batiments & points, qui fournissent, en fin de partie, des points
en fonction de conditions variées.

Chaque tuile Bdtiment est constituée ainsi :

Ceci est le nom de la tuile.

Les couts de construction sont
affichés a gauche par les icénes
ressources, bois, verre, agile et
brique (certains batiments en
requiérent d’autres). La tonnellerie
coute | bois et 2 briques.

Sa valeur en points est indiquée
a droite. La tonnellerie vaudra
3 points en fin de partie.

Ceci est sa capacité. Vous pouvez convertir
1 bois en 2 eaux en utilisant la tonnellerie

Vous aurez besoin de bois, de verre, d’argile et de briques pour construire les batiments. Le bois et Pargile
peuvent étre obtenus directement avec |’aide de certaines cartes Artisan. Pour produire du verre et des
briques, vous aurez besoin des autres ressources. Les roues de production servent a indiquer les quantités
de chaque ressource dont vous disposez. La roue supérieure représente votre verrerie, tandis que la roue
inférieure représente votre briqueterie.

> Exemple : Lorsque vous recevez 2 sables, avances le jeton Sable de 2 secteurs sur votre
©  roue de verrerie dans le sens des aiguilles d'une montre.

‘ﬁx,

Les diverses ressources utilisées dans ce jeu sont réparties sur les 2 roues de production.

Le verre et le bois sont exclusifs a la roue de
verrerie, tandis que les briques et I’argile le
sont a la roue de briquéterie. Certains bdtiments

requiérent d’autres ressources, comme
l’eau.

Il'y a un jeton Charbon et un jeton Bois sur
chacune des 2 roues de production.

00E
OE®

LA PRODUCTION

A chaque fois que le secteur 0 marron est vide (voir [’illusmration), la roue de
production doit étre immédiatement tournée dans le sens des aiguilles d’une montre.
(1l existe cependant une exception, voir page 7.)

Les fleches sur les aiguilles vous indiquent le sens de
rotation des roues

Dans l'exemple précédent, le secteur O marron est devenu vide aprés I'avancée
du jeton Sable. Ainsi, la roue de verrerie doit étre tournée d'un secteur.

Il y a 5 ressources de base sur la roue de verrerie (et seulement 3 sur la roue de briguéterie). Détaillons ce qu’il s’est passé lorsque la roue
a tourné dans I’exemple précédent. Avant, nous possédions 2 sables, 1 nourriture, 2 charbons, 3 eaux et 4 bois. Désormais, nous disposons
d’1 de moins de chacun, soit : 1 sable, 0 nourriture, 1 charbon, 2 eaux et 3 bois. En contrepartie, le verre est passé de 0 a 1.

(Le jeton Verre est situé de I'autre coté de la grande aiguille on les chiffres augmentent en sens inverse des aiguilles d’une montre.)

Cela représente le processus de production : nous avons produit ici une ressource raffinée grace aux 5 ressources de, base.

- |



LES CARTES ARTISAN

Un autre des aspects primordiaux de la Route du Verre tient a son systéme de cartes. Chaque joueur regoit une série identique de
cartes Artisan. Chaque carte Artisan propose deux compétences. Au début de chaque phase de construction, vous choisirez les S cartes
Artisan qui formeront votre main. Ces cartes seront jouées au cours de 3 manches. Si vous jouez une carte Artisan et qu’aucun autre
joueur ne I’a en main, vous pourrez alors utiliser ses 2 compétences. Par contre, si au moins un seul autre joueur a cette carte dans sa
main, chacun d’entre vous ne pourra utiliser que I’une de ses deux compétences (cf. page 6).

Uwe : « Ceci est le principe central du jeu : choisir des cartes que vous pensez que personne d’autre ne choisira, afin
de pouvoir les utiliser de maniére plus efficace, mais également en choisir certaines qui seront jouées par d’autres
Joueurs, dfin de pouvoir en tirer profit. »

| Déroulement du jeu

Nous expliquerons tout d’abord les regles pour les parties a 3 ou 4 joueurs. (Vous trouverez les régles pour 2 joueurs et le jeu solo en page 10.)

Le jeu s’étale sur 4 phases de construction. Chaque phase de construction se joue en 3 manches.
Au début de chaque phase de construction, choisissez 5 cartes Arfisan parmi les 15 disponibles.
Prenez ces 5 cartes en main et mettez les 10 autres de coté, face cachée. A chaque phase de
construction, vous pourrez choisir parmi I’ensemble des 15 cartes Arfisan, sans vous soucier
d’avoir joué ou non telle ou telle carte durant la phase de construction précédente.

i

JOUER UNE CARTE ARTISAN
Au cours de trois manches, chaque joueur devra donc. ..
¢ choisir 1 carte de sa main,
* la placer, face cachée, devant lui.
* Ensuite, chaque joueur dévoile sa carte (¢.-a-d. qu’il la retourne),
en suivant I’ordre du tour,
= et la résout immédiatement.

Des détails sur les cartes Artisan sont
disponibles en annexe, a partir de la page 8.
Pour I'instant, concentrons-nous sur la facon
dont elles sont jouées.

A chaque fois que vous dévoilez une carte Artisan, vos adversaires
doivent vérifier s’ils ont cette méme carte en main. Si ¢’est le cas, ils
doivent immédiatement jouer cette carte.

Placez cette carte que vous devez jouer depuis votre main sur la droite
de votre plateau paysage, dans I'un des emplacements prévus a cet
effet. Notez qu’il n'y a que 2 emplacements. Cela signifie que vous

ne pourrez jouer une carte en dehors de votre tour que deux fois par
phase de construction. (Vos 3 cartes encore en main devraient étre
pldcées face cachée devant vous durant la phase de construction.)

(S’il reste un emplacement libre,

vous ne pouvez pas refuser de jouer
une carte Si un adversaire dévoile

une carte identique. Une fois vos
deux emplacements occupés, vous ne
pouvez plus, et ne devez plus, jouer de

cartes en dehors de votre tour.)
P

Résolvez immédiatement les cartes dévoilées, ou jouées depuis votre
main (vous trouverez une explication détaillée en page 6). Ensuite,
c’est au tour du joueur suivant de dévoiler sa carte. Répétez I’opé-
ration jusqu’a ce que toutes les cartes choisies face cachée aient été
dévoilées.

Apres que toutes les cartes Artisan choisies aient été dévoilées et
résolues, mettez ces cartes de c6té, face visible (laissez, par contre,
les cartes que vous avez dii jouer hors de votre tour & I’emplacement
prévu) et entamez la manche suivante en choisissant une nouvelle
carte de votre main et placez-la, face cachée, devant vous.

La phase de construction s’arréte au bout de 3 manches.

INFORMATIONS IMPORTANTES SUR LES MANCHES

* Durant les 3 manches, révélez vos cartes posées
face cachée dans le sens des aiguilles d’une montre en
commengant par le premier joueur de cette phase de
construction.

» Résolvez également ces cartes dans le sens des aiguilles d’une
montre. Le premier joueur a résoudre sa carte est celui qui I’a
{placée face cachée devant lui ¢t maintenant) révélée. Ce n'est
qu’ensuite que les joueurs qui doivent la jouer depuis leur main
la résolvent chacun leur tour.

* Il arrive souvent que plusieurs joueurs choisissent la méme carte.
Lorsqu’un joueur révele une carte que vous avez placée face cachée
devant vous, vous ne devez absolument pas révéler (ou résoudre)
votre carte. Elle reste face cachée devant vous jusqu’a ce que ce soit
votre tour de révéler votre carte. (Voir I'exemple détaillé en page 6.
La différence sera expliquée dans le paragraphe « Résoudre une
carte Artisan ».)

INFORMATIONS COMPLEMENTAIRES
 Alafin dela phase de construction, certains joueurs pourront avoir
en main encore 1 ou 2 cartes. Elles ne pourront désormais pas étre
Jjouées lors de cette phase de construction.
* Vous pouvez déterminer la manche en cours en comptant les cartes
que vous avez mises de coté, face visible.

Ce joueur a dévoilé le Seigneur féodal
durant la premiére manche, et I' Extracteur
d'argile dans la deuxieme. Il est sur le point
de révéler la carte qu'il a choisie pour la
troisiéme et derniére manche.




RESOUDRE UNE CARTE ARTISAN » A chaque fois que vous révélez une carte et qu’au moins

Chaque artisan posséde deux compétences. Vous trouverez une un autre joueur joue une carte identique de sa main, vous et
description détaillée des cartes Artisan et de leurs compétences les joueurs concernés ne pouvez utiliser que I’'une des deux
respectives dans 1’annexe & partir de la page 12. compétences de la carte.

Les cartes ont une structure similaire.
Déraillons ces points par I'exemple.

Certaines d’entre elles fournissent des tuiles Terrain (carriéres,
bosquets et étangs).

Alice

Ouvrler Gyurde furestier Ameuagenr d clang

Tous les jouenrs ont placé, face cachée, une carte devant eux.
D’autres fournissent des ressources en fonction des tuiles Zerrain Lucille et Alice ont toutes les deux choisi le Garde forestier. Luc
que vous possédez. a choisi une autre carte, et a toujours dans sa main le Garde
forestier. (Simon, le quatriéme joweur, n'a pas choisi le Garde
Jorestier pour cette phase de construction.)

Paysage. Les deux e pourront donc utiliser qu’une seule des
compétences du Garde forestier.

Certains artisans requierent un paiement. D’autres retirent des
tuiles Forét de votre plateau Paysage, laissant de la place pour des
batiments ou des tuiles Forét.

g

Une fois les deux cartes Garde forestier résolues, ¢ est au rour
de Alice _de révﬂe.r sa car!e. Eﬂe révéxe égalemenr 1n Garde

'. Paiement requis
. Enlever une forét

il p us personne ne peut en avoir en. mam AHce est dam:' la sezfi‘e
a pouvoir utiliser les deux compétences du Garde forestier.

Lorsque vous résolvez une carte Artisan, il y a une importante (Ensuite, Luc puis Simon révélent leurs cares.)
distinction a faire (tel que mentionné en page 5) : '

Uwe : « Cet exemple illustre combien il est utile de jouer
parmi les derniers lors d’une manche. Comme Alice
dans cet exemple, vous aurez ainsi plus de chances de

A pouvoir utiliser les dewx compétences de votre carte. »

* A chaque fois que vous étes le seul i résoudre une carte Artisan
spécifique, vous pouvez utiliser les deux compétences de cetie
carte, dans n’importe quel ordre. (Vous ne pouvez pas. par contre,

utiliser l'une des compétences deux fois.)
L]



INFORMATIONS COMPLEMENTAIRES

* Lorsque vous résolvez une carte et que d’autres joueurs
[’ont également jouée, vous choisissez individuellement la
compétence que vous désirez utiliser (indépendamment du choix
de vos adversaires).

 Chaque carte Artisan ne peut étre utilisée qu’une fois par phase
de construction.

* Vous pouvez refuser d’utiliser une compétence. Vous pouvez
méme jouer une carte et ne pas ’utiliser du tout. Par contre,
la carte est tout de méme considérée comme jouée. Ainsi, vos

adversaires ne pourront utiliser que I'une de ses deux compétences.

» Certaines cartes Artisan requiérent un paiement préalable. Vous
devez le payer avant de pouvoir utiliser ses compétences. Méme
si vous utilisez ses deux compétences, vous ne devez payer
qu’une seule fois. Vous n’avez pas a payer si vous jouez la carte
sans vouloir |’utiliser.

St vous étes le seul a jouer le Charbonnier,
vous devez paver 1 bois pour obtenir 343=

6 charbons en utilisant ses dewx compétences.
Si d’autres joueurs 'avaient joué en méme
temps, vous auriez également payé | bois. mais
pour obtenir seulement 3 charbons avee ['une
ou I'autre de ses compérences.

Uwe : « Il y a deux principaux avantages a étre

le seul a jouer une carte :

* vous pouvez utiliser les deux compétences de cette
carte;

« vous augmentez la probabilité que vos adversaires
se retrouvent a la fin de la phase de construction avec
des cartes non jouées en main, vu que vous ne leur

w | aurez pas donné I’opportunité de les jouer en dehors
de leur tour. »

A LA FIN DE LA PHASE DE CONSTRUCTION : REMPLISSEZ LIS
EMPLACEMENTS VIDES DU PLATEAU CHANTIER DE NOUVEAUX

BATIMENTS, ET FAITES PASSER LE VERRE PREMIER JOUEUR.

La phase de construction se termine aprés 3 manches.

* Remplissez les emplacements vides du plateau chantier par de
nouveaux batiments issus des piles. (Chagque rangée se remplit
a laide de la pile située a sa gauche.)

* Passez le Verre premier joueur au joueur
suivant dans le sens des aiguilles d’une
montre.

Uwe : « Notez a quel point il peut étre utile de jouer
dans les premiers, car vous pourrez mettre la main
sur les nouveaux bdtiments avant les autres. »

Pour S A 3 JOUEURS UNIQUEME
A la fin de la troisiéme phase de construction, le Verre premier
joueur doit étre passé a celui qui posséde le moins de batiments
sur son plateau paysage. En cas d’égalité, passez le Verre premier
joueur au joueur suivant en sens horaire (parmi les joueurs a

¢

égalité)

Apres la transmission du Verre
premier joueur, une nouvelle
phase de construction débute.
La partie se termine apres
quatre phases de construction.

Informations sur les roues de production

Comme mentionné dans I’introduction, certaines cartes Artisan
peuvent vous procurer des ressources. Celles-ci sont représentées
par des jetons Ressource sur vos roues de production. Chaque
roue comporte deux zones, et chacune des zones comporte
un secteur marron.
Les aiguilles séparent les roues de production
en deux zones. La plus large est destinée aux
ressources de base, et la petite aux ressources
raffinées. Dans la plus large, le secteur marron est
le 0, et dans la petite c’est le secteur 3.
)
£
; -—:::-':3\.
" .II".I.II.
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Chaque fois que les deux secteurs marron d'une roue de production
sont simultanément vides, tournez immédiatement la roue de
production d’un secteur, dans le sens des aiguilles d’une montre
(rappelé par une fleche). Continuez tant que les deux secteurs marron
sont vides. (/I s'agit de I'exception mentionnée en page 4.)

Exemple :

Dans cer exemple, le jeron
Sable a été avancé du
secteur 0 au secteur 2.

(Le jeton Eaw est sur le 2,

- le bois sur le 3, la nourriture
et le charbon sont tous deux
' sur le 4.) Dans la petite zone,
| le verre est sur le 2. Les deux
- secteurs marron étant vides,

‘ la roue de production doit

| donc érre tournee.

| toujours vide. Cependant,
l'autre secteur marron n’est
plus vide, car le verre est

| passé de 2 a 3. La roue ne
peut done plus étre rournée.




INFORMATIONS COMPLEMENTAIRES

* Lorsque les deux secteurs marron sont vides, vous ne pouvez
empécher la roue de tourner.

* Vous pouvez uniquement tourner la roue si les deux Secteurs
marron sont vides.

¢ Vous ne pouvez pas tourner la roue au milieu d’une transaction,
comme le paiement d’un bitiment ou I’acquisition de ressources
avec une action. Terminez d’abord la transaction.

* Une roue peut devoir étre tournée plusieurs fois de suite.
Considérez ceci comme un processus continu qui ne peut étre
interrompu par quoi que ce soit d'autre. (Ce processus ne peut
pas étre interrompu, notayment par les actions permanentes
présentées dans le paragraphe suivant.)

Uwe : « Astuce : Le bois et I'argile sont des
ressources importantes. Lorsqu’elles viennent
a manquer, il peut advenir que le prochain bois
ou argile obtenu provoque la rotation de la roue,
vous faisant ainsi perdre la ressource sitot aprés
son acquisition. Afin d’éviter ceci, envisagez
de luisser volontairement la nourriture ou le

charbon sur le 0 en guise de “frein”. »

Actions permanentes

Certaines actions, qui ne nécessitent aucune carte Artisan, peuvent
étre effectuées n’importe quand dans la partie. A condition de
terminer une action avant d’en entamer une autre, celles-ci
peuvent littéralement s’effectuer a tout moment (spécialement en
dehors de votre tour).

Ces actions sont décrites ci-dessous :

La rangée supérieure du plateau Chantier contient les batiments
de conversion. Une fois 1'un de ces batiments construit, vous
pouvez pratiquer I’échange approprié (décrit dans I’encadré bleu)
a tout moment dans la partie (méme plusieurs fois de suite). Par
exemple, vous pouvez échanger 1 bois contre 2 eaux grace a la
Tonnellerie quand vous le désirez. Attention : chaque échange est
considéré comme une action différente qui peut provoquer une
rotation des roues.

Vous pouvez, a tout moment, retirer des tuiles Terrain

(c-a-d. carriéres, bosquets et étangs) de votre plateau Puysage
(mais vous ne pouvez pas les interchanger) atin d’utiliser la case
libérée a d’autres fins. Dans I’exemple ci-dessous, vous pourriez
retirer 1’étang pour faire de la place a un nouveau bétiment.

(Les tuiles Forét par contre ne peuvent étre retirées qu’avec l'aide
de certains artisans ou bétiments. Les tuiles batiment ne peuvent
Jamais étre retirées de votre plateau.)

Uwe : « Les capacités des bdtiments de conversion
peuvent sembler faibles de prime abord. Pourtant. elles
sont extrémement importantes, car vous pourrez vous

en servir pendant toute la durée de la partie, aidant
- J ainsi votre progression. »

Cartes Artisan et la construction de batiments

Dans cette partie, nous allons nous attarder sur les cartes
Artisan et leurs différents types (voir [’annexe, pour plus
d’informations). Nous expliquerons également comment
construire des batiments.

A certains moments, nous mentionnerons deux chiffres (comme
« 2 ou 4 bois »). La premiere valeur indiquera ce que vous
obtiendrez en utilisant une des compétences d’un artisan, tandis
que la seconde indiquera ce que vous obtiendrez en utilisant les
deux (voir les encadrés jaunes en page 6).

et Tous les joueurs ont accés aux batiments du

- plateau Chantier. Vous pouvez jouer le Seigneur

- féodal pour vous constituer une offre privée de

' 3 batiments que vous seul pourrez construire.

Lorsque vous utilisez cette compétence, piochez

| une tuile Batiment de chaque pile et placez les face

| visible devant vous. Sa seconde compétence fournit
1 bois et 1 argile.

Vous pouvez gagner de nouvelles tuiles Terrain en utilisant
I’Ouvrier, le Garde forestier ou I’Aménageur d’étangs.

La premiere compétence de I’'Ouvrier est de fournir une carriere,
celle du Garde forestier de fournir un bosquet, et celle de
I’Aménageur d’étangs, bien entendu, un étang. En sus. vous
obtiendrez | argile grice a ’Ouvrier, et | bois grace au Garde
forestier. Leur autre compétence fournit un nombre de ressources
égal au nombre de tuiles 7errain correspondantes que vous
possédez. Vous pouvez toujours choisir parmi deux options :
I’Ouvrier fournit sable ou argile; le Garde forestier fournit
nourriture ou bois; et I’Aménageur d’étangs fournit sable ou eau.




T —  Le Cultivateur fournit Ia tuile Terrain de votre
" choix. Sa seconde compétence vous permet de
construire un batiment.

COMMENT CONSTRUIRE ?

Lorsqu’une carte Artisan vous permet de construire un bitiment,
vous pouvez en construire un au choix parmi ceux qui sont
disponibles sur le plateau Chantier ou ceux de votre offre privée
(créée avec le Seigneur féodal), & condition de pouvoir payer son
cout de construction. La plupart des batiments requieérent du bois,
du verre, de I"argile ou des briques.

Les tuiles Bdtiment qui arborent un motif de bois &
droite, derriére leur cour de construction, doivent étre
placées sur une case vide de votre plateau Paysage. Les
bitiments qui arborent a la place un motif de briques sont
des améliorations et doivent étre placés sur le batiment
de base approprié. Ils ne peuvent étre placés sur une case
vide du plateau Paysage. (Améliorer un batiment de base
n’augmente pas votre total de bdtiments.)

En plus du Cultivateur, trois autres cartes Artisan vous
permettent de construire des batiments.

Comme autre compétence, le Fournisseur vous fournit 2 unités
d’une ressource de base (hormis le verre et les briques), mais vos
adversaires recevront également | unité de cette méme ressource.
Le Batisseur fournit 2 actions de construction, mais requiert

le paiement d’1 nourriture.

Afin d’utiliser le Charpentier, vous devez retirer une tuile Forét
de votre plateau Paysage. Son autre compétence fournit | bois.

Retirer une tuile Forér est en général une bonne chose, car cela
libére des cases pour de nouveaux batiments. Deux autres cartes
Artisan vous permettent de retirer des tuiles Foré!.

Si vous retirez une tuile Foré: a I’aide du Fermier-déboiseur,
vous recevrez 2 charbons et/ou 2 bois.
Si vous le faites & 1’aide du Bucheron, vous recevrez 2 ou 4 bois.

Les cing cartes Artisan suivantes requiérent toutes un paiement
et servent principalement a recevoir des ressources.
L’Extracteur d’argile requiert | eau et fournit 2 ou 4 argiles
Le Livreur de combustibles requiert également | eau et
fournit | charbon par carte qu’il vous reste en main. Son autre
compétence fournit 2 bois.

Le Charbonnier requiert | bois et fournit 3 ou 6 charbons.

Le Pisciculteur requiert | charbon et fournit 2 nourritures et/ou

| nourriture par étang que vous possédez (« saumon fumé »).

Le Porteur d’eau requiert 1 nourriture et fournit 2 eaux et 1 bois
et/ou 2 eaux et 1 sable.

Uwe : « Durant la derniére phase de construction, pensez a
choisir suffisamment de cartes Artisan ayant une compétence
de construction. Il est fort probable que vos adversaires
vous forceront a en jouer certaines de votre main & un
moment ot vous ne possédez pas toutes les ressources

nécessaires, vous empéchant ainsi de construire
les bdtiments que vous aviez prévu. »

Les tuiles Cerrain

Carriére Bosquet

Le nombre de tuiles Terrain est considéré comme illimité. Si vous
VENEZ & en manquer, improvisez.



Fin de partie et décompte final

Le jeu se termine aprés 4 phases de construction. Tous les joueurs peuvent alors utiliser leurs batiments de conversion autant de fois qu’ils
le veulent avant le décompte final.

Pour calculer votre score, additionnez la valeur en points de vos batiments. La valeur de vos batiments & points dépend de leurs
conditions requises (voir [’annexe en page 19). Par exemple, le batiment de base Campement de verriers vaut un demi-point par sable
(n’arrondissez pas).

Le Campement de verriers est le seul bdtiment qui peut fournir une
valeur en points avec décimale.
Dans cet exemple, les 3 sables restants rapportent 1.5 point.

Si vous améliorez un batiment de base, vous n'obtiendrez des points
que pour I'amélioration (mais pas pour le batiment de base amélioré).
Dans cet exemple, la Verrerie sylvestre a été remplacée par la Cabane
svlvestre, qui vous rapporte 2 points.

Le joueur avec le meilleur score est déclaré vainqueur. En cas d’égalité, la victoire est partagée.

Uwe : « Si vous étes friands de jeux plus longs, nous vous recommandons de jouer pendant cinq phases de
construction. Déterminez le premier joueur de la cinquiéme phase comme pour une partie a 3 joueurs. Le joueur
ayant le moins de bdtiments sur son plateau Paysage a lu fin de la quatrieme phase deviendra le premier joueur de
la cinquiéme. (En cas d’égalité, passez le Verre premier joueur au joueur suivant dans [’ordre des aiguilles d’une
montre, parmi les joueurs a égalité.) Lors d’une partie a 3 joueurs, faites bien attention a ce que le premier joueur
X J de la quatriéme phase de construction ne soit pas le méme que dans la cinquieme. (Ignorez simplement ce joueur
lors du décompte des tuiles Batiment.) »

La partic & 2 joueurs

Observez les régles multijoueurs en appliquant les changements suivants :

Ne placez pas de cartes face cachée devant vous durant la phase de construction. A la place, et en commengant par le premier joueur,
jouez a tour de role une carte face visible de votre main jusqu’a ce que 1’un d’entre vous n’ait plus de cartes. La phase de construction
s’arréte immédiatement a ce moment-la. La plupart du temps, I’un des joueurs aura encore des cartes en main qu’il ne pourra plus
Jjouer. Par contre, comme lors d’une partie multijoueur, aucun joueur ne doit finir avec plus de 2 cartes en main. Si I’un des joueurs en a
3, il devra donc choisir une carte de sa main et la jouer, seul.

Uwe : « Le jeu a 2 se joue comme le jeu multijoueur. Si votre adversaire joue une carte Artisan que vous avez en main,
vous devez également la jouer. Vous ne pouvez refuser, sauf si vous avez déja joué deux cartes de cette fagon (et qu’il
ne reste donc plus de place dans les emplacements prévus a droite du plateau Paysage). Dans ce cas, vous ne pouvez
pas jouer de carte pendant le tour adverse. Toutefois, cela est peu fréquent a 2 joueurs. »

Observez les regles pour 2 joueurs en appliquant les changements suivants :

L’objectif du jeu solo est d’avoir le plus de points possible 2 la fin de la septiéeme phase de construction
(30 points étant considérés comme un score remarquable). Pour chaque phase de construction, choisissez un =g =
nombre de cartes Artisan comme indiqué dans le tableau ci-dessous. Mettez de c6té les autres cartes, face cachée. e

Phase de construction 1 | 2 | 3 | 4 | 5 ‘ 6 | 7 | AT

Nombre de cartes I 3 | 4 | 5 | 6 | 3 ‘ 4 | 5 ’




Mélangez les cartes Artisan ainsi choisies et piochez-en une au hasard. Jouez cette carte en n’utilisant qu’une seule de ses
compétences. Répétez |’opération jusqu’a ce que vous n’ayez plus que deux cartes en mains. Regardez ces deux cartes et choisissez-en
une. Jouez-la en utilisant ses deux compétences et ignorez la derniére carte.

A la fin de chaque phase de construction, mettez de coté les cartes choisies (en incluant la carte inutilisée), face visible en éventail. Vous ne
pouvez choisir parmi celles-ci durant la prochaine phase de construction.

Prenez alors les cartes que vous n’aviez pas choisies ainsi que celles, face visible en éventail, de la phase précédente et choisissez une
nouvelle main de cartes Artisan — conformément au tableau de la page précédente — pour la prochaine phase de construction.

Exemple : Vorre choix, lors de la premiére phase de construction, s'esr porté sur I'Ouvrier, le
Cultivateur et le Porteur d'eau. Vous mélangez ces cartes et en choisissez une au hasard : I'Ouvrier.
Vous atilisez une de ses compétences. Entre les deux cartes restantes, vous choisissez le Cultivateur
et utilisez ses deux compétences. Le Porteur d’eau n'est pas utilisé. Lors de la deuxieme phase

de construction, vous ne pourrez choisir, ni ['Ouvrier, ni le Cultivateur, ni le Porteur d'eau vu que
vous les avez mis de coté. Vous pourrez a nouveau choisir parmi ces 3 cartes Artisan lors de votre
troisieme phase de construction.

INFORMATIONS COMPLEMENTAIRES
« Lors d’une partie solo, la premigre compétence du Fournisseur ne fournit qu’une seule unité de la ressource de base de votre choix
au lieu de deux.
* Vous n’avez pas besoin de marquer la phase de construction dans laquelle vous vous trouvez. Regardez tout simplement le nombre de
cartes, face visible en éventail. (Puisque chaque phase de construction vous octroie un nombre différent de cartes a choisir chaque
fois, vous n'avez qu'a jeter un ceil au tableau.) Vous n’avez donc pas besoin de compter les phases de construction.

~
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Annexe

Le présent annexe est divis€ en 2 sections : une liste de toutes les cartes Artisan et un index des tuiles Bariments.

Annexe 1 : Les cartes Artisan

Ce qui suit est une liste détaillée des cartes Artisan et de leurs compétences respectives. Elles obéissent toutes a certaines regles .
générales en ce qui concerne 1’acquisition des ressources de base et la fagon dont elles sont représentées sur les roues de producubn ,r“'«' =
» Lorsque vous récupérez une ressource de base, déplacez le jeton correspondant dans le sens des aiguilles
d’une montre (ci-aprés, avancez).
» Lorsque vous dépensez une ressource de base, déplacez le jeton correspondant dans le sens inverse des aiguilles d’une e
montre (ci-apres, reculez).
* Vous ne pouvez pas déplacer de ressource de base au-dela du secteur 7.

Rappel :

* Verre et Brique ne sont pas considérés comme des ressources de base.

* Vous pouvez retirer de votre plateau Paysage les tuiles Carriére, Etang et Bosquet & tout moment,
mais vous ne pouvez retirer ni tuile Bdtiment, ni tuile Forét.

» Lorsqu’il vous est possible d’utiliser les 2 compétences d’une carte Artisan, vous pouvez les utiliser dans I'ordre de votre choix.

Régles générales concernant les cartes Artisan :
(P1) Lorsque vous récupérez des ressources, vous pouvez choisir d’en prendre moins.

(P2) Lorsque vous récupérez de la nourriture ou du charbon, vous devez |'indiquer sur I’'une ou ’autre des roues de production, a votre
convenance, Vous ne pouvez pas séparer ce gain entre les deux roues.

(P3) Lorsque vous payez | nourriture ou 1 charbon, vous pouvez utiliser n’importe quelle roue de production pour appliquer le paiement.

SEIGNEUR FEODAL

1 y a 3 piles de tuiles Bdtiment. Piochez une tuile de chacune de ces piles et placez-les devant vous : elles constituent votre offre privée. Lors
d’une construction, vous pouvez choisir de construire ’un de ces batiments en lieu et place de ceux du plateau Chantier. (Il n’y a pas de
limite au nombre de bdtiments présents dans votre offre privée.)

Avancez de 1 le jeton Bois sur la roue de verrerie. Avancez €galement de | le jeton Argile sur la roue de briquéterie.

OuvRIER .
Placez une tuile Carriére sur une case vide de votre plateau Paysage et avancez de | le jeton Argile sur votre roue de briquéterie.

Avancez le jeton Sable sur votre roue de verrerie, ou le jeton Argile sur votre roue de briqueterie, d’un nombre de secteurs égal au
nombre de carriéres que vous possédez.

(G ARDE FORESTIER
Placez une tuile Bosquer sur une case vide de votre plateau Paysage et avancez de | le jeton Bois sur la roue de verrerie.

Avancez le jeton Nourriture sur |’'une ou I’autre des roues de production d’un nombre de secteurs égal au nombre de bosquets que vous
possédez (voir P2). A la place, vous pouvez avancer du méme nombre de secteurs votre jeton Bois sur votre roue de verrerie.

Exemple : Si vous étes le seul a jouer le Garde forestier, vous pouvez tout d’abord recevoir une tuile Bosquet et la placer sur vorre plateau
Paysage. Ensuite, vous choisissez entre bois et nourriture, compter le nombre de bosquers que vous possédez er augmenter di méme
nombre votre stock de bois ou de nourriture, selon ce que vous aviez choisi. Ainsi, le bosquer nouvellement obtenu aura inmédiatement
é1é mis a contribution.

AMENAGEUR D'ETANGS
Placez une tuile Etang sur une case vide de votre plateau Paysage.

Avancez le jeton Sable ou le jeton Eau sur la roue de verrerie d’un nombre de secteurs égal
au nombre d’étangs que vous possédez.




11 existe 4 cartes Artisan qui vous permettent de construire des béatiments.

CULTIVATEUR
Placez une carriére, un bosquet ou un étang sur une case vide de votre plateau Paysage.

Payez le cout de construction d’un béatiment® sur le plateau Chantier et placez le sur une case vide de votre plateau Paysage.
A la place, vous pouvez construire 1’un des batiments de votre offre privée (voir Seigneur féodal).

Exemple : Si vous étes seul a jouer le Cultivateur, vous
pouvez recevoir une tuile Etang et la placer sur une case
vide de votre plateau adjacent a une autre case vide. Si
vous construisez alors I'llot sablonneux dans cette der-
niére, vous recevrez immédiatentent 2 sables.

FourNissEUR

Choisissez parmi les ressources suivantes : Charbon, Nourriture, Bois, Sable, Eau et Argile. Vous obtenez 2 de cette ressource (voir
P2). Ensuite, chacun de vos adversaires recoit | de cette méme ressource.

Lors du jeu solo, vous obtenez 1 de cette ressource au lieu de 2.

Payez le cout de construction d’un batiment* sur le plateau Chantier et placez le sur une case vide de votre plateau Paysage.
A la place, vous pouvez construire |'un des batiments de votre offre privée (voir Seigneur féodal).

REMARQUES SUR LA PREMIERE COMPETENCE DU FOURNISSEUR :
* Lorsque vous choisissez le charbon ou le bois, vos adversaires choisissent individuellement sur quelle roue ils les placent.
* Vos adversaires peuvent refuser de recevoir une ressource.
* Vous ne pouvez recevoir une ressource sur une roue de production qui posséde déja 7 unités de cette ressource.

Exemple : Votre adversaire joue le Fournisseur pour obtenir 2 bois, mais vous avez déja 7 bois. Cependant, si vous disposez
d’un batiment de conversion qui nécessite du bois, vous pouvez au préalable utiliser la capacité de ce batiment et ainsi obtenir le
bois issu de la compétence du Fournisseur (voir Actions permanentes en page 8).

BATISSEUR

Dépensez 1 nourriture (voir P3). Si vous n’avez plus de nourriture ou ne voulez pas en dépenser, vous ne pouvez pas utiliser le
Batisseur. Quoi qu’il en soit, il est tout de méme considéré comime ayant été joué, ce qui empéchera vos adversaires de pouvoir utiliser
ses 2 compétences.

Payez le cout de construction d’un batiment* sur le plateau Chantier et placez-le sur une case vide de votre plateau Paysage.
A la place, vous pouvez construire 1’un des batiments de votre offre privée (voir Seigneur féodal).

Payez le cout de construction d’un batiment* sur le plateau Chantier et placez-le sur une case vide de votre plateau Paysage.
A la place, vous pouvez construire I’un des batiments de votre offre privée (voir Seigneur féodal).

Remarques sur le batisseur
Si vous utilisez ses 2 actions de construction, résolvez-les I'une apres I’autre. Il est possible que vous ayez a faire tourner une des roues

de production entre les 2 constructions.

CHARPENTIER
Retirez une tuile Forér** de votre plateau Paysage. Si vous n’avez plus de tuile Forét, vous ne pouvez pas utiliser le Charpentier

Avancez de 1 le jeton Bois sur votre roue de verrerie.

Payez le cout de construction d’un batiment® sur le plateau Chantier et placez-le sur une case vide de votre plateau Paysage.
A la place, vous pouvez construire I’un des batiments de votre offre privée (voir Seigneur féodal).

“ Rappel :

* Les batiments de 1a rangée du milieu du plateau Chantier ont une capacité 2 usage unique qui ne se déclenche qu'au moment de leur construction
(bdtiments immédiats).

« Certains batiments doivent étre placés sur les batiments de base (améliorations).

Voyez comment notre illustrateur et graphiste, Dennis, dessine les bdtiments, armé d’une planche a dessin et d’un stylo.

. e ®

Tout d’abord, il se Puis il trace Prochaine étape : Ensuite, il dessine Les ombrages Enfin, quelques effets de

prépare a l’aide les contours ; les couleurs. les portes, les apportent de la g lumiére, d’autres détails
d’un quadrillage. ici, pour le moulin fenétres et les profondeur au puis Uillustration

a eau. £é 2 poutres. moulin. est terminée.



Dans la plupart des cas, construire un bitiment ne devrait poser aucun souci. Si d’aventure un doute survient, appliquez strictement les régles
suivantes :
1. Dépensez une nourriture lorsque vous jouez le Batisseur. Enlevez une tuile Forét lorsque vous jouez le Charpentier.
2. Sauf si vous améliorez un bitiment de base, vous devez disposer d'une case vide pour pouvoir construire. Retirez une tuile Terrain (carriére,
bosquet, étang) si nécessaire.
3. En de rares occasions, vous devrez tourner une roue de production apres avoir retiré une tuile Terrain (ex. : si vous possédez la Compagnie de
construction ou la Cabane de bdtisseurs).
4. Payez maintenant la totalité du cout du batiment. Ne tournez aucune roue de production avant d’avoir fini de payer.
5. Lorsque vous avez fini de payer, toumnez, si nécessaire, les roues de production (¢'est fiéquent lorsque vous utilisez des brigues ou du verre, par exemple).
6. Placez le batiment nouvellement acquis sur votre plateau Paysage (sauf s'il s'agit d’une amélioration d’un batiment de base). S’il s’agit d’une
amélioration, placez-la sur le bitiment de base approprié.
7.8’1l s’agit d'un batiment de conversion, vous pouvez I'utiliser dés maintenant. S’il s’agit d'un batiment immédiat, vous devez appliquer sa
capacité a usage unique immédiatement.

FERMIER DEBOISEUR
Retirez une tuile Forét** de votre plateau Paysage. Si vous n'avez plus de tuile Forét, vous ne pouvez pas utiliser le Fermier déboiseur.

Avancez de 2 le jeton Charbon sur votre roue de verrerie (voir P2).
Avancez de 2 le jeton Nourriture sur I’'une ou I’autre de vos roues de production (voir P2).

BucHERON
Retirez une tuile Forér** de votre plateau Paysage. Si vous n’avez plus de tuile Forét, vous ne pouvez pas utiliser le Bucheron

Avancez de 2 le jeton Bois sur votre roue de verrerie.

Avancez de 2 le jeton Bois sur votre roue de verrerie.

“* Dans les rares cas ol vous n’avez plus de tuile Forét, vous devez quand mé€me révéler ou jouer cette carte. Ainsi, méme si vous ne |’utilisez pas,
vos adversaires ne pourront pas utiliser ses 2 compétences.

Toutes les cartes Artisan qui vont suivre nécessitent un paiement préalable. Si vous ne pouvez le payer, vous ne pourrez pas utiliser cette carte. Quoi
qu’il en soit, la carte est tout de méme considérée comme ayant €té jouée, ce qui empéchera vos adversaires de pouvoir utiliser ses 2 compétences.
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LIVREUR DE COMBUSTIBLES = - = i

Payez | eau. =

Avancez le jeton Charbon sur I’'une ou I’autre de vos roues de production d’un nombre de secteurs égal au nombre de cartes Artisan
qu’il vous reste en main (voir P2). Vous pouvez ainsi récupérer jusqu’a 4 charbons (ou 5 en partie solo).

Avancez de 2 le jeton Bois sur votre roue de verrerie.

CHARBONNIER
Payez | bois.

Avancez de 3 le jetonm Charbon sur I’'une ou I’autre de vos roues de production (voir P2).
Avancez de 3 le jeton Charbon sur 1’une ou I’autre de vos roues de production (voir P2).
(P2 s’applique sur chaque compétence indépendamment. Si vous utilisez ces 2 compétences, vous pouvez parfaitement recevoir

3 Charbons sur une roue et 3 sur I'autre, mais vous pouvez également recevoir les 6 sur la méme roue de production.)

PISCICULTEUR
Payez | charbon (voir P3).

Avancez de 2 le jeton Nourriture sur I’'une ou [’autre de vos roues de production (voir P2).

Avancez le jeton Nourriture sur I’'une ou I’autre de vos roues de production d’un nombre de secteurs égal au nombre d’étangs que

vous possédez (voir P2). “ @ i



PORTEUR DEAU
Payez | nourriture (voir P3).

Sur votre roue de verrerie, avancez de 2 le jeton Eau et de 1 le jeton Bois.

Sur votre roue de verreric, avancez de 2 le jeton Eau et de 1 le jeton Sable.

Exemple : Méme avec le Porteur d'eau, l'ordre dans lequel vous utilisez les compétences peut
étre primordial. Pour I'exemple, disons que vous pouvez utiliser les 2 compétences, ce qui fair
en tout 4 equx au total, mais vous ne pouvez malheureusenient n'en récupérer que 3. Si Vous
utilisez la seconde compétence en premier, vous devrez faire tourner la roue de production
apres avoir gagné | sable. Vous aurez alors un secteur libre pour recevoir en plus les 2 eaux
de la premiére compétence.,

Annexe 2 : Les tuiles Batiment

En plus des 3 batiments de base préimprimés sur votre plateau Paysage, il y a un grand nombre de batiments différents que
vous pouvez construire. Les tableaux suivants vous fourniront un apergu de tous les batiments du jeu, leur cout, leurs capacités
ainsi que leur valeur en points de victoire. Les batiments que vous devriez utiliser lors d'une partie d’initiation (ornés d’une
chapelle) sont indiqués par un astérisque ().

Parmi les batiments pour joueurs expérimentés (sans chapelle,

donc), vous trouverez 6 améliorations des bétiments de base. Les débutants

Elles sont signalées par le motif de briques a gauche de rendent

la tuile et par la présence du mot « remplace » sous leur nom hommage a
certe chapelle.

(améliorer un bdtiment de base n’augmente pas le nombre de
vos bdtiments. Ceci est important dans les parties a 3 joueurs
lorsqu’il faut déterminer le premier joueur de la derniére phase
de consiruction).

Régles générales concernant les bitiments :

(G1) Lorsque vous récupérez des ressources, vous pouvez choisir d’en prendre moins.,

(G2) Lorsque vous récupérez de la nourriture ou du charbon, vous devez I'indiquer sur I’'une ou Pautre des roues de production, a votre
convenance. Lorsque vous récupérez 2 nourritures ou plus, ou 2 charbons ou plus avec une seule action, vous devez | indiquer sur I'une ou
1"autre des roues de production. Vous ne pouvez pas séparer ce gain entre les deux roues de production.

(G3) Vous ne pouvez pas utiliser la méme ressource ou tuile 7errain pour plus d une tuile Béariment ou carte Artisan (par exemple, si vous avez un
bdtiment qui convertit | bois en 2 eaux et un autre qui convertit | bois en 2 nourritures, vous ne pouvez pas paver 1 bois et recevoir tout a
la fois 2 eaux et 2 nourritures. Soit vous dépensez 2 bois pour utiliser les 2 conversions, soit vous n'en dépensez qu'un et choisissez laquelle
appliquer).

(G4) Deux cases ou bitiments sont considérés comme « adjacents » s’ils partagent un bord en commun, ¢.-a-d. s'ils sont verticalement ou

horizontalement (mais pas diagonalement ) adjacents I'un & 'autre. En d’autres termes : dans ce jeu, la diagonale n’est pas considérée.

(G5) Les tuiles Bariment comme |'llot sablonneux sont tout de méme considérés comme des batiments méme si leur nom suggére le contraire.

Comme indiqué précédemment en page 4, il existe 3 types de batiments : les batiments de conversion. les batiments immédiats et les batiments &
points. Les bitiments & points n’ont pas d’effet durant la partie, mais peuvent procurer des points supplémentaires lors du décompte en fin de partie.

LES BATIMENTS DE BASE

Au départ, chaque joueur posséde les 3 mémes bédtiments.
Ces batiments sont considérés comme des bdtiments a points et n'ont aucun effet durant la partie.

Nom Points | POINTS BONUS EN FIN DE PARTIE
CAMPEMENT DE VERRIERS <) 0.5 point par sable . !
ESSER Les batiments de base
(traversés par la route
du verre)
CONFRERIE DES MAGONS @ 1 point par brique

VERRERIE SYLVESTRE 3 | point par verre




LES BATIMENTS DE CONVERSION

Les batiments de conversion sont signalés par 1’encadré de capacité bleu et une fléche jaune au dos de
la tuile. Vous pouvez les utiliser n’importe quand et autant de fois que vous le voulez durant la partie
— sauf si vous étes au milieu d’une action. Lorsque vous vous en servez plusieurs fois de suite, vérifiez,
apres chaque utilisation, si vous devez tourner [’une ou I’autre des roues de production. (Gardez
également toujours G3 a l'esprit.)

Uwe : « Les bdtiments de conversion sont les bdtiments les plus importants en début de partie. Si vous vous focalisez
sur les premiers batiments de conversion que vous obtiendrez; et si vous les utilisez & bon escient, il est fort probable

quee la victoire vous revienne. »

Cour
= =
Nom %\ () ° Points CAPACITE
ARGILIERE® 2 ﬁ ® Dépensez | eau pour recevoir 2 argiles.
ATELIER DE GRAVURE™ 1 1 Dépensez | bois pour recevoir 2 nourritures (voir G2).
AUBERGE® 1 1 3 Dépensez | charbon pour recevoir 2 nourritures (voir G2).
FiSoe AR 0) Dépensez | nourriture et | eau pour recevoir 3 argiles.
ASSIN ARGILEUX ) 2 :
(La construction de ce bdtiment est gratuite.)
Retirez de la partie | batiment de votre offre privée pour recevoir |
BOREAT DE NOTAIRE 1 i D) ressource de base de votre choix. (Elles sont : charbon, argile, nour-
L < NOTA ) g : . 8 . 5
riture, sable, eau et bois. La carte Artisan - Seigneur féodal fournit
l'offre privée.)
Retirez de la partie 2 batiments de votre offre privée pour recevoir la
TR | ) tuile Terrain de votre choix (carriére, étang ou bosquet) et placez-la
IREAU DU COMTE ~ 1 1
sur une case vide de votre plateau Paysage. (La carte Artisan - Sei-
gneur féodal fournit I'offre privée.)
CABANE DE . : 3
: Retirez 1 bosquet pour recevoir 2 argiles.
BATISSEURS™ I P2 S i &
CABANE DE ) 5 ; ;
s 2 1 2 Retirez | carriére pour recevoir 2 bois.
HBUCHERONS™
CABANE DES MARAIS® 2 ﬂ Retirez | étang pour recevoir 2 charbons (voir G2).
COMPAGNIE DE ] o y . :
TN 3 2 2 Retirez | carriere pour recevoir 2 argiles et | sable.
CONSTRUCTION
DEPOT DE SABLE® 1 @ Dépensez | bois pour recevoir 2 sables.
Dépensez | brique pour recevoir 2 ressources de base identiques
ENTREPRISE DE I 3 ) (voir G2). (Vous ne pouvez recevoir 2 ressources de base différentes.
COUVREURS Celles-ci sont charbon, argile, nourriture, sable, eau et bois. Verre
et brigue ne sont pas considérés conmine des ressources de base).
FABRICANT DE POTASSE 1 1 ﬂ Dépensez | eau et | bois pour recevoir 4 charbons (voir G2).
FABRIQUE DE
: Dépensez 3 sables pour recevoir | brique.
CERAMIQUE 2 é} P 2 1
FERME 1 1 Retirez | étang pour recevoir 2 nourritures et | eau (voir G2).
FOUR A CHARBON* 3 0) Dépensez | bois pour recevoir 2 charbons (voir G2).
FouRNEAU™ 2 8 Dépensez | charbon pour recevoir 2 argiles.
HUTTE DE ROSEAUX 1 0 Retirez 1 étang pour recevoir 2 bois.
MAISON COLONIALE® 1 ﬂ Retirez 1 forét pour recevoir | charbon.
MANUFACTURE DE 3 1 Retirez de la partie 2 batiments de votre offre privée pour recevoir
BARDEAUX 1 brique. (La carte Artisan - Seigneur féodal fournit I'offre privée.)
Dépensez | bois et retirez | forét pour recevoir 4 nourritures
MENUISERIE® 1 3 2 (voir G2). (Si vous ne dépensez pas le bois, vous ne pouvez pas
retirer la forét.)
Pension® 1 % Dépensez | eau et 1 charbon pour recevoir 4 nourritures (voir G2).
PEPINIERE 2, () Retirez | bosquet pour recevoir 2 bois et | nourriture.



Cour

Nom o %

o Points CAPACITE

QUINCAILLERIE® | | 1 Dépensez | bois pour recevoir 2 argiles

SABLERIE® 3 | ) Dépensez 1 nourriture pour recevoir 2 sables
SABLONNIERE® | @ 0] Dépensez | eau pour recevoir 2 sables.

SCIERIE | 2 2 % Retirez | forét pour recevoir 2 bois.

SOUPE POPULAIRE™ ) 2 il Dépensez | eau pour recevoir 2 nourritures (voir G2).
STATION THERMALE* | 2 3 é} Dépensez | charbon pour recevoir 2 eaux.
TANGUIERE® 3 | % Dépensez | argile pour recevoir 2 sables.
TONNELLERIE® l % 3 Dépensez | bois pour recevoir 2 eaux.

BATIMENTS IMMEDIATS

Les batiments immédiats sont signalés par un encadré de capacité en forme de parchemin. Apres
sa construction, vous devez appliquer immédiatement son effet 4 usage unique. Une fois son effet
appliqué, ce batiment devient inutile pour le reste de la partie (a I’exception de la Taverne).

Uwe : « Les batiments immédiats fonctionnent un peu comme les cartes Artisan. Vous dépensez quelque chose pour
0 recevoir autre chose. Aprés coup, cela n’aura plus aucun impact sur vos décisions wltérieures. Vous pouvez les construire
aussi bien en début de partie qu’en fin de partie. »

Cour
Nom ‘ % & ‘ POINTS CAPACITE

ATELIER DE - — .
= 1 2 % Recevez immédiatement 7 bois.
MENUISIER™

Recevez immédiatement un nombre de nourritures égal au nombre
ATELIER DE SCULPTURE | 4 3 de bois que vous possédez. Avancez le jeton Nourriture sur une
seule des roues de production. (Gardez le bois.)

Exécutez immédiatement 1’action suivante autant de fois que vous
) le voulez (ou pas du tour) : retirez | carriere pour recevoir 2 argiles
et 2 sables. Tournez, si nécessaire, les roues de production entre
chaque action.

BUREAU DE PAYSAGISTE 2 4

Placez immédiatement un étang sur chaque case vide adjacente a ce

] ANE ; “‘:k ¥
CABANE A OUTILS 7 2 4 batiment (woir G

Placez ce batiment au-dessus du batiment de base Verrerie sylvestre.
Recevez immédiatement S bois. (Vous ne pouvez construire ce
batiment si vous avez déja amélioré votre Verrerie sylvestre avec un
autre bdtiment.)

CABANE SYLVESTRE | | 2

CABANON® 1 () Recevez immédiatement | verre.

Placez ce batiment au-dessus du batiment de base Campement
CAMPEMENT 1= 1l de verriers. Recevez immédiatement | verre. (Vous ne pouvez

D" ARTISTES L construire ce bdtiment si vous avez déja amélioré votre Campement
de verriers avec un autre bdtiment.)

Exécutez immédiatement 1’action suivante autant de fois

que vous le voulez (ou pas du tout) : retirez 1 bosquet pour

2 4 recevoir 3 nourritures et 1 bois. (Pour chaque action, choisissez
indépendamment sur quelle roue de production vous ajoutez

la nourriture.) Tournez, si nécessaire, les roues de production entre
chaque action.

CHAI VINICOLE | 1

3 4 Placez immédiatement 1 étang sur chaque case vide adjacente a ce

CHATEAU D EAU¥ a .
1 batiment (\1()”- G4)

CrEMERIEF 2 1 i Recevez 3 nourritures sur chacune de vos roues de production.

oy e



Nom

Cour

Points

CAPACITE

DEPOT D ARGILE

DEPOT DE BOIS

DeroT DE
COMBUSTIBLE®

DRAVEUR®

ENTREPOT DES
BATISSEURS™®

ENTREPOT FLUVIALF
GRANGE™

HANGAR A BATEAUX

ILoT pE Lass

ILOT SABLONNEUX

MAISON DE
CAMPAGNE®

MAISON DE LA
CONFRERIE

NEGOCIANT EN BOIS

PECHERIE

PLATEAU DE Lagss

REMBLAL D'ARGILE®

RESERVE DE SABLE®

RESERVOIR D EAU™

SOURCE CHAUDE

Srock®

TAvVERNE

3

B 2 T i e B = =
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Recevez immédiatement 2 argiles par case vide adjacente a ce
batiment (voir G4).

Recevez immédiatement 2 bois par case vide adjacente a ce
batiment (voir G4).

Recevez immédiatement 7 charbons (voir G2).

Recevez immédiatement un nombre de bois égal au nombre d’eau
que vous possédez. (Gardez ['eau.)

Recevez immédiatement 3 bois et 3 argiles.

Recevez immédiatement 4 bois.

Recevez immédiatement 7 nourritures (voir G2).

Recevez immédiatement | charbon par étang que vous possédez
(voir G2).

Recevez immédiatement 2 argiles par étang adjacent a ce batiment
(voir G4).

Recevez immédiatement 2 sables par étang adjacent a ce batiment
(voir G4).

Placez immédiatement jusqu’a 2 tuiles Terrain du méme type
sur des cases vides adjacentes a ce batiment (c.-a-d. 2 carriéres,
2 bosquets ou 2 étangs ; voir G4).

Placez ce batiment au-dessus du batiment de base Confrérie des
magons. Recevez immédiatement 4 argiles. (Vous ne pouvez
construire ce batiment si vous avez déja amélioré votre Confrérie
des magons avec un autre batiment.)

Exécutez immédiatement I’action suivante autant de fois que
vous le voulez (ou pas du tout) : dépensez | bois pour recevoir
2 d’une ressource de base du méme type, c.-a-d. 2 charbons,

2 argiles, 2 nourritures, 2 sables ou 2 eaux. Votre choix peut
varier a chaque fois. Tournez, si nécessaire, les roues de
production entre chaque action.

Exécutez immédiatement 1'action suivante autant de fois

que vous le voulez (ou pas du tout) : retirez | étang pour

recevoir 3 nourritures et | eau. (Pour chaque action, choisissez
indépendamment sur quelle roue de production vous ajoutez

la nourriture.) Tournez, si nécessaire, les roues de production entre
chaque action.

Placez immédiatement 1 carriére sur chaque case vide adjacente a ce
batiment (voir G4). (La construction de ce bdtiment est gratuite.)
Recevez immédiatement 7 argiles.

Recevez immédiatement 3 sables. (La construction de ce bdtiment
est gratuite.)

Recevez immédiatement 7 eaux.

Recevez immédiatement un nombre de charbons égal au nombre
d’eau que vous possédez. Avancez le jeton Charbon sur une seule
des roues de production. (Gardez ['eau.)

Recevez immédiatement 2 briques.

Appliquez immédiatement I’effet d’un batiment immédiat adjacent
a ce batiment (voir G4). (Vous ne pouvez pas utiliser un bdtiment de
conversion.)




BATIMENTS A POINTS

Les batiments & points sont signalés par la présence d’une bourse dans 1’encadré de capacité.

Lorsque vous marquez des points avec les batiments & points, vous ne perdez aucune ressource. (Ainsi,
la méme ressource peut permettre de marquer des points plusieurs fois grdce a des bétiments différents.)
Les conditions requises par ces batiments n’ont pas a étre remplies durant la partie. 11 suffit qu’elles le
soient a la fin.

Uwe . « Vous pouvez jouer depuis le début de la partie en visant des bétiments a points spécifiques, mais ne gaspillez pas
trop 18t vos ressources pour eux. En début de partie, vous ne devriez, si possible, construire que des bdtiments de conversion
et des batiments immédiats, afin de mettre en route votre économie. Plus le bdtiment & points est cher, plus vous devriez
lacquérir tard. (Pour estimer leur valewr relative, dites-vous que le verre vaut 5 ressources de base et la brique 3.) »

Cour
Nowm ‘ @ @ e Poinrs POINTS BONUS EN FIN DE PARTIE
ATELIER D'EBENISTE® | | & | point par 2 bois (c.-a-d. 0/1/2/3 points pour 0-1/2-3/4-5/6-7 bois)
ATELIER DE S : s .
Aoz ' 1 1 2 1 point par argile
, i 2 argil -~a-d.0/1/2 int -1/2-3/4-5/6-7
Kt S I 1 Py 1 pgmt par 2 argiles (c.-a /1/2/3 points pour 0-1/2-3/
argiles)
i TR S 1 point par verre utilisé pour construire des batiments (Au total,
ATELIER DE VITRIER* 1 1 1 2 G ; 3
39 verres sont nécessaires a la construction des 93 bdtiments.)
Bains pUBLICS | ) 1 & 2 points par étang adjacent a ce batiment (voir G4)
BASSINS DE 1 2 e 4 points si vous possédez au moins 4 étangs disposés en carré, 2x2.
PISCICULTURE (Ce bdtiment ne vous perniet pas de recevoir plus de 4 points.)
BATELLERIEF 2 2 2 3 | point par bois
ints éri & il -qin différent
Borikdidn 2 1 2 ) 2 ponrhl\te par série comp}ete de 3 tuiles Terrain différentes
(carriére + bosquet + étang)
. ) Déterminez le plus grand réseau d’étangs contigus sur votre plateau.
EcLuse® 1 3 o ! , ;
Recevez | point par étang dans ce réseau (voir G4).
4 points + | point par case vide adjacente a ce batiment (voir G4,
EGLISE DU VILLAGE o 2, 2 2 @ et souvenez-vous que vous pouvez retirer les tuiles Terrain de votre
plateau & tout moment).
ENTREPOT 2 3 S | point par jeton ressource situé en secteur 4, 5, 6 ou 7 en fin de partie
ENTREPOT DE 3 e 1 point par 3 charbons (c.-a-d. 0/1/2/3/4 points pour 0-2/3-5/6-8/9-
CHARBON® 11/12-14 charbons au total).
EXTENSION® 1 2 @ 1 point par batiment adjacent a ce batiment (voir G4)
FABRIQUE 4 3 & 2 points par carriere adjacente a ce batiment (voir G4)
FABRIQUE DE 3 3 i ) | point par charbon sur la roue de production en ayant le moins
CHARBON (en cas d’égalité, une seule roue compte)
FABRIQUE DE 3 1 3 ) | point par brique dépensée pour construire des batiments (Aw rotal,
MACHEFER™ 58 briques sont nécessaires a la construction des 93 batiments).
3 -3 e e 3 f 4 - A
OiiviRors i @ 1 point par 3 nqlnntums (c.-a-d.0/1/2/3/4 points pour 0-2/3-5/6-8/9
11/12-14 nourritures au total)
GLACIERE® 1 2 & 1 point par 2 eaux (c¢.-a-d. 0/1/2/3 points pour 0-1/2-3/4-5/6-7 eaux)
Placez ce batiment au-dessus du bitiment de base Confrérie des
i ique. (V. ] z truire ce batime
GUILDE DES MACDNS ) 1 4 1 ) m.a§0ns 3 pOlr}F? par ,b.rlqtfe (Vous ne p,()t'zvex, construire ce batiment
si vous avez déja amélioré votre Confrérie des magons avec un autre
batiment.)
| ORI 1 ) @ Déterminez le plus ng}nd réseau de bosquets contigus su.r votre
plateau. Recevez 1 point par bosquet dans ce réseau (voir G4).
L 2 I i Qo | point par non..lrfnture sur la roue de production en ayant le moins
(en cas d’égalité, une seule roue compte)




Nowu ‘ U @ e Points POINTS BONUS EN FIN DE PARTIE
MAISON A 2 | 1 ) | point par batiment immédiat (signalés par I'encadré en parchemin
COLOMBAGES sur le recto et un sablier sur le verso).
MAISON DES AMIS DE ) 4 points si vous possédez au moins 4 carrieres disposées en carré,
1= 4 1 Ml . g ; e
LA NATURE 2x2. (Ce bdtiment ne vous permet pas de recevoir plus de 4 points.)
! 4 points si vous possédez au moins 4 bosquets disposés en carré,
MAISON FORESTIERE 3 B P A1k p 9 ] P ]
2x2. (Ce bdtiment ne vous permet pas de recevoir plus de 4 points.)
MANOIR 2 . 2 3 2 points par bosquet adjacent & ce batiment (voir G4)
MouLiny A EAU* 4 4 %) & | point par eau
PAVILLON DE CHASSE | 3 3 points si vous possédez encore au moins 4 foréts a la fin de la partie
PAVILLON FORESTIER™ | | 8 1 point par forét
: . Déterminez le plus grand réseau de carridres contigiies sur votre
RESERVE DE LIMON® 7. 3 2 3 Wt & A =

plateau. Recevez | point par carriere dans ce réseau (voir G4).

Placez ce batiment au-dessus du batiment de base Verrerie sylvestre.
VERRERIE 3 1 1 8 3 points par verre. (Vous ne pouvez construire ce batiment si vous
avez déja amélioré votre Verrerie sylvestre avec un autre batiment.)

Placez ce batiment au-dessus du batiment de base Campement de
verriers. | point par sable. (Vous ne pouvez construire ce bdtiment si
vous avez déja amélioré votre Campement de verriers avec un autre
bétiment.)

VILLAGE DE VERRIERS 3 2 i ®

LA FORET BAVAROISE
La partie nord de la Basse-Baviere est aujourd’hui presque enti€rement recouverte par la Forét Bavaroise. Avec a la Forét de Bohéme du
coté tcheque, ces deux foréts forment la plus grande zone forestiere d’Europe centrale. A I’époque du rideau de fer, on ne pouvait constater
cela. Jusqu’a nos jours, la « Forét » — comme I’appellent simplement les habitants de Basse-Baviere — est aussi connue sous le nom de
« Sibérie bavaroise ». Auparavant, les habitants de ces foréts, qui avaient |’habitude de travailler sur un sol rocailleux, étaient ravis de
trouver un travail dans une verrerie sylvestre. Pendant des centaines d’années, le soufflage du verre y a été la seule source de revenus, a
’exception d’une agriculture appauvrie.
L’age d’or des verreries est passé. En 1965, environ 3000 personnes vivaient dans le « bastion rouge » de Frauenau et 110 d’entre eux
travaillaient pour I’industrie du verre. En 2005, ce nombre était descendu a 250 malgré le fait que la population totale n’ait pas changé.
Aujourd’hui, le soufflage du verre n’est pratiqué qu’a titre informatif, comme attraction touristique. A Frauenau, il existe méme un
musée du verre. '
La Forét Bavaroise est célebre pour son parc national — le premier en Allemagne. Trés peu de gens
savent que ce parc est inhabité, devenu un endroit ou la nature reprend ses droits. Deux-millions de
personnes le visitent chaque année. L'une des destinations favorites des touristes est le musée a ciel
ouvert de Tittling, en lisiere du parc. Il arbore toujours cette architecture en bois caractéristique de la
Forét Bavaroise. Une autre destination prisée est le musée de la briquéterie de Flintsbach : sa piéce
principale étant un colossal four du dix-neuvieme siécle.
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(Sources : www.Bayerischer-Wald.de, www.Landkreis-Deggendorf.de, www.Die-Glasstrasse de, www.Borgwedel de, L'église paroissiale « Assomption de

Fritz Pfaffl, Die Ziegeleien im Bayerischen Wald, Die Geologie Bayerns, Band VII, Ohetaler Verlag, et Teja Fiedler, Marie » de la paroisse de Frauenau
Gebrauchsanweisung fiir Niederbayern, Piper, S. 100-111, et Wikipédia)

Uwe : « Pour ceux qui s intéressent a la théorie des jeux, en plus des 3 types de bdtiments que I'on retrouve dans ce jeu, je fais également une
distinction entre les 3 types suivants :

* Les batiments en tout temps : Vous devez étre attentifs en permanence si vous ne voulez pas rater une occasion oi ce type de bdtiments
pourrait vous étre utile. Cela peut se révéler parfois fastidieux. D’un autre coté, il peut étre tentant d’essayer d’élaborer des stratégies
basées sur ce type de bitiments.

* Les bdtiments instantanés : ils ressemblent un peu aux batiments immédiats, sauf qu'ils ne se déclenchent pas immédiatement, mais
uniquement sous certaines conditions. C’est intéressant, car le joueur doit souvent choisir entre construire tout de suite ou attendre le
moment le plus opportun.

* Quant au sixiéme type, ce sont ceux qui changent les régles pour celui qui les posséde. »



http:www.Borgwedel.de
http:www.Die-Glasslrasse.de
http:www.Landkreis-Deggendorf.de
http:www.Bayerischer-Wald.de

