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ressources

20 Sable ( jaune )

18 Bois ( marron )

15 Argile ( acajou )

16 Plerre ( gris )

15 Argent ( lingot de coulaur argent )

¢ 20« , 18x ' 16 . 16 , 16

4 ensembles de 8 cartes Personnage
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6 cartes Hiver
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1 marqueur premier joueur

65 piéces de monnaie ( thaler ):
51 x 1 thaler ( cuivre )
8 x 3 thalers ( turquoise )
6 x5 thalers (or)

Mise en place

1) Placez le plateau au centre de la table. Pour
vos premiéres parties, il est recommandé de
Jouer sur le coté « Eté » du plateau. Lorsque
vous désirez une partie plus difficile utilisez le
coté « Hiver ». Les régles supplémentaires
pour le coté « Hiver » se frouvent & la page 7,

Cases of colt Polnt de Lo 1esscurces
pPour les assistants viciohe

¢ Pourles parfies & 2 ou 4 joueurs, placez une
pleéce de | thaler sur les 12 premiéres cases
de la plste de tours, A 3 joueurs, placez des
pléces sur les 15 cases,

s Placez | Sable, | Bols, | Arglle, | Plerre et
1 Argent sur la Tour de garde. La Tour de
garde est la tour sifube prés des charettes

s Lestulles Chantler sont placées sur leur

espace respectif sur le plateau, Chaque fulle
représente un batiment en construction

il Démarcation pour les Tulles
Chanfier
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Chaque joueur choisit une couleur et
recoit:

o Un marqueur qu’il place sur la premiére
case de la piste de score,

[o4l-»

o 6 plons ( Assistant ) de sa couleur. Dans
une partie & 2 joueurs, les deux joueurs ont
7 Assistant chacun,

» Les 8 cartes Personnage avec le dos de sa
couleur: 1 de chacune de ces carfes,
Messager, Marchand, Magon, Tailleur,

3 Ouwrler et | Architecte.

» 3 thalers, | Sable et |1 Bols qu'il place
devant Iui,

3

4)

Déroulement d’une partie:
Apergu

Lot autres ressounces forment ko 2
vommmubmd:-
rettes of le cavalier: les ressouces
sont placées sur la charette s
laquelie la ressource est ustiée, Le

cavalier fronspone Vargent dars ses
sacs,

Lt autres thalers sont placks foce
visitle cormme 1éserve ( « Bongue » )
G cité du plateay de jeu

Une portie se déroule sur 12 ou 16 tours ~~’
Chaque tour est constitué des phases sul-

vantes ] ] R

5.

Le premier joueur prend le holer de
la case du tour le plus élevé ainsl que 1 (}
le marqueur premier joueur, ( Au pre-

mier tour, le premier jouewr est tié au

hasard. ) k

Chaque joueur choisit une carte ‘
Personnage qu'll place face visible Y
devant Iui. b

Tous les joueurs dévollent leur carte
au méme moment. 7

8 vous dévollez une carte Ouvrier, "‘
placez-y les ressources indiquées. -

Vous exbécutez enslle les cones jouées (\ i
dans l'orcre prédéterminé. | ordre st ;
indiqué sur I'alde de Jeu. ( Dés que o [
dermiére carte est joube, 16 tour sk -3 1
vant débute en changeant le pre-

mier joueur. ) ‘

Aprés le dernier four, la partie se termine

victoire de vos Assistant placés sur les
batiments ). .

Pour vous dider, le déroulernent d’un four

avec le décompte final ( les points de rT

st Indiqué & 'endos de cette régle.
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Choque [cusur dor immédiatement
perre ure carte Ouurer oy coyer 7
halem 2 o coraue % uous cemer

ure corte Cuuner. woas |G orerez e
wotrE Main O de wofte 60 sse a1
vous lo plocez dors (o toite. Des aue s e

jouers ont poyé leur L, cafte corte Hiver set

refirée e

Chogue cueur ot mmédiatement
peErre ure corre de 1o defousse i
poyer ur hdler 2 \c cancue cour
chaque corfe dars i céfousse Lo
coarfe geriue est dlacée dors o
Coife. Vious chosissez 5 ywous oovez o cefous-
EZ wre care Lo corte Hiver st ensute refirée
e

Crooue joueur geur mmédiare-
menNT Cormer jUSaL: T Uit mCrTTium
e 3 Feare( alcésene | f arg
clofenir 3 coints Qe ACTore Sour
chooue Flerre: Lo carfe Hiver est
srauife =firge A el

Dérculement &’ un tour

¥ £ cremier Cisss crend e Yioler ds e

coseE A Tous o e W’m”
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SNRTL SO I8 LTS Pemorrogetors
Coree 2f CEucker clles en méme temgy,
Plorez les rescisces s 'es costes Cuvier
Teless

4 Fotes ! oction ces coItes ionées dons
o crécetenming

Comment ciotienton des resscur-
ces, des thalers et des poinfs de
victoire ?

1. Ressourczs

* e marhone oioce Krises Asistont &
ciré < une crareste o A covclier

* L2 macon chasit un Yoe Jde resouRs de
< Tar ce gace

e = raflews ot en acheter JES cuwiers

® L cuunier yous 3orre C2 Al 7V S oS e
achere cor es olleurs.

Z Thaler

e = mescger wous dome 2 taes e ic
Sorcue

. = Toror STpice O8S EEStuITET
( une rescurces = o holer ).

o _cuuner sedement $ G moins U olless
U o cChefe JES ESEOTES..

3. Paints de victcre P

o = e s consnat des oatments
( nomtre de P - chiffrec cdiedeic
COURDITNE L
* _ cuurier consmut des catments:
( nomtre de 4 - motlé au chiffre ooiie
Qe lC courame B
* L archifects wous dorne: 5 5 gous chacue
catiment consitut c2 Tourc.



