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I Bruges, 147Z.

Vous étes un riche bourgeois A La téte {'un prestigieux quartier de LA
ville. Vous construisez des ateliers afin de P};w(m e de L&A dentelle, des
vétements de luxe et des bijoux.

Parviendrez-vous & vendre aun meillenr rén'x Vos mATchandises Ay
marché central ou préférerez-vious les exporter Via Les ports de La ville ¢

Zr:?agez qalement les meilleurs maitres Qeu_vre et construisez les
J’l s Peanx ponts an-dessus des canaux de La Venise du Nord,
J

Présentintion

Chaque joueur déplace son Bourgeais sur les différents Cuartiers de la ville pour en
utiliser les fonctions.

Chaque quartier permet de réaliser une action précise. Il faudra acquérir des Matiéres
Premiéres, construire des Ateliers, puis récupérer des Commandes. Les commandes
pourront alors étre honorées en transformant, grace aux ateliers, les matiéres premiéres
en Mnrc[vnm{ises. Il faudra ensuite vendre ces marchandises.

Ces ventes rapportent des Points de Victoire (PV).

D'autres PV peuvent étre gagnés en construisant des Ponts et en engageant des Maitres
d'Oeuvre.

Ala fin de la partie, le joueur qui a le plus de PV est déclaré vainqueur.
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Matieres ﬁmméémﬁm

Il existe dans le jeu 3 types de matiéres premiéres :
la Laine, le Lin et I'0r. A chacune de ces matiéres
premiéres est associée une marchandise : des Vetements
pourlalaine, dela Dentelle pourlelin et des Bijoux pour
I'or. La laine et les vétements sont représentés par des
cubes violets. L'or et les bijoux sont représentés par des
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cubes oranges. Le lin et la dentelle sont représentés par des
cubes blancs. Un cube représente de la matiere premiére
ou une marchandise, selon I'endroit oU il se trouve sur le
plateau individuel. Dans le stock de matiéres premiéres et
dans le stock des ateliers, ce sont des matiéres premiéres.
Dans le magasin, ce sont des marchandises.

,

{ Pour vos premiéres parties, placez les tuiles &uartier et la tuile Bnrﬂ/te
comme sur l'illustration ci-contre pour former un plateau de jeu (a 2 jouveurs :
placez un cube sur une case 3 de la tuile Marché et un cube surune case 2 ; a3
joueurs : placez un cube sur une case 3 de la tuile Marché).

Placez face cachée les cartes Maitre d'Oeuvre, Commande et Atelier (a2 N
Jjoueurs, retirez 2 cartes Commande de chaque type; a 3 joueurs retirez 1 carte
Commande de chaque type. Ne retirez pas de carte +2).

by

Le premier joueur est désigné au hasard. Il prend la carte ?rzmieyaueur
qu'il gardera devant lui durant toute la partie (c'est utile pour la fin de partie).

N

Ensuite, chaque joueur :
e Prend le plateau individuel, les 5 dés et les 5 Ponts de sa couleur.
e Place I'un de ses 3 marqueurs de score sur la case 0 de sa piste de score.

* Place son pion Baurgeais sur une tuile de son choix, en commencant par
le 1 joueur.

0

@Placez les réserves de cubes et les tuiles Atelier a proximité. w
é Les joueurs placent 1 cube de chaque couleur dans leur stock de Matieres B
Premieres en haut a gauche de leur plateau individuel.
< ag ag o -
Platenn individuel
Stock de Piste de score
Matieres . :
Premiéres Aide de jeu
Rangée des
cartes Atelier Rangdes
= des cartes
Rangée Maitre ' Oeuvre
des cartes
Commande
Magasin -
Zone de défausse des cartes
N Maitre ' Oeuvre utilisées p




! Déronlement du jeu

Le premier joueur est désigné au hasard. Il le restera toute la partie.

Le jeu se déroule en tours successifs. Les joueurs jouent l'un aprés
l'autre, dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Lorsque le tour revient au premier joueur, on vérifie si les conditions de
fin de partie sont remplies.

Si c’est le cas, chaque joueur effectue un dernier tour puis on compte les
PV pour désigner le vainqueur.

1.1 Tour {un jonenr

Les actions d'un joueur sont effectuées en plusieurs phases, en
respectant leur ordre chronologique :

Phase 1: lancement des dés,

Phase 2 : déplacement du Bourgeois,

Phase 3: activation de la tuile d'arrivée,

Phase 4 : activations secondaires,

Phase 5 : construction d'un Pont,

Phase 6 : production de Marchandises.

A tout moment de son tour de jeu, il peut également exécuter l'effet
d’une ou plusieurs carte(s) Maitre ' Oeuvre.

1.2 Phase1: Lancement des dés

Le joueur actif jette 2 dés de sa couleur en utilisant ceux qui ne sont
pas déja posés sur une tuile Luartier. S'il n"en a plus qu'un, il doit en
prendre un second en retirant un de ses dés posés sur les tuiles.

Puis il choisit le dé qui servira au déplacement et celui qui servira a
activer la tuile d'arrivée.

Note de l'‘auteur : dans les rares cas oU aucun des deux dés ne permet de
déplacement, le joueur doit les rejeter.

1.7 Phase Z.: déplacement du Bourgeois

Le joueur doit déplacer son pion Baurgeais de la valeur exacte du dé
choisi pour le déplacement.

Le déplacement se fait de tuile adjacente a tuile adjacente. Avancer sur
une tuile colte 1 point de déplacement.

Si un pont du joueur se trouve entre deux tuiles, le joueur peut choisir
de ne pas payer le coUt de ce déplacement.

Il est interdit de retourner sur une tuile déja parcourue, y compris la
tuile de départ.

Dans l'exemple a droite, le
Joueur jaune a choisi un dé 2
pour son déplacement. Il peut
terminer son déplacement sur
les 3 tuiles marquées 2.

Notez que son pont lui permet
d‘atteindre la tuile Commande
car le déplacement par un pont
de sa couleur peut étre gratutt,
au choix du joueur.

A\

Durant son déplacement, le Bourgeris peut utiliser la
Bnrﬂw pour naviguer sur les canaux'de la ville.

L'utilisation de la Bﬂrﬂ«w co(te 3 points de déplacement. Elle doit se
trouver adjacente au quartier sur lequel se trouve le Bourgests au moment
ou il 'emprunte. Le joueur prend la Bargue et la place’ prés d'une tuile
Quartier de son choix, puis il déplace son bourgeois sur cette tuile.

Il est interdit de passer 2 fois par la méme tuile Luartier, méme si la
Barque a été utilisée.

Dans l'exemple a droite, le joueur

Jjaune a choisi un dé 5 pour

son déplacement alors que

son Baurgeais est sur la tuile

MAarché.
Il décide de prendre la Barque et

dépense 1 point de déplacement

pour se rendre sur la tuile

(’/ammﬂm{e puis 3 pour utiliser

la Bargue et atteindre la tuile

Atelier et enfin 1 point pour terminer son déplacement sur la tuile Port.

Note de l'auteur : ['utilisation de la erﬂAe est la seule maniere pour le joueur
Jjaune d‘aller sur la tuile Port.

1.4 Phase 3 : activation de La tuile ' arrivie

Avec le second dé (le premier a été utilisé pour le déplacement), le joueur
peut activer ou non la tuile qu'il atteint a la fin de son déplacement. Le dé
définit le niveau d'activation de la tuile et est appelé dé d’activation. Ce dé
est déposé sur la tuile par le joueur actif si :

e Aucun autre dé n'y est déja présent, ou

e || est de valeur plus petite ou égale a celle du dé déja présent sur la tuile.
Le dé déja présent est alors rendu a son propriétaire.

Si aucune de ces 2 conditions n'est remplie, le joueur ne pose pas son dé
d‘activation sur la tuile. Il le remet dans sa réserve personnelle a la fin de
son tour de jeu.

Note de l‘auteur : a tout moment, un seul dé peut donc étre présent sur une
tuile &unrtier de la ville.

Dans l'exemple a droite, le joueur rouge choisit
la tuile 0r pour achever son déplacement. Il
l'active avec un dé de valeur 2. Comme son

dé est de valeur plus petite que celle du dé du
Joueur bleu qui s’y trouve (6), il le place sur la
tuile a la place du dé bleu. Le dé bleu est rendu a
son propriétaire.

Qu'il ait ou non déposé son dé sur la tuile, le joueur
peut activer le pouvoir de la tuile.

1.4.1 Pouvoir des tuiles
1.4.1.1 Les tuiles Matiére Premiére (Laine, Lin, 0r)

Chaque tuile permet de récupérer un type
de Matiére Premiére (Laine, Lin ou 0r)
indiqué par la couleur du cube dessiné dessus.
Le nombre de cubes récupérés correspond a la
valeur du dé d'activation.
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Note de l'auteur : la pénurie n‘est pas un élément de jeu. Par conséquent,
dans le cas trés, trés rare oU vous seriez en rupture de cubes, je vous invite a
compléter avec un autre jeu d’ASYNCRON ou... de PEARL GAMES !

Le joueur dispose de 4 possibilités pour placer ses cubes acquis :

* Dans son stock de matieres premiéres : le plateau individuel de chaque
joueur posséde 6 cases pouvant accueillir un seul cube chacune.

* Sur les cartes Atelier de son plateau individuel pour la construction
de I'atelier. Il est possible de le construire en plusieurs tours, donc de ne
remplir que partiellement les cubes nécessaires.

* Dans le stock des Ateliers deja construits de son plateau individuel (Cf.
1.4.2.1).

* Sur les cartes Maitre '0euvre de son plateau individuel afin de les
activer (Cf. 1.4.2.3).

A tout moment de son tour, un joueur peut libérer des places de son stock
de Matieres Premiéres en faisant descendre des cubes a des places valides.

Par contre, il est impossible de faire monter des
cubes d’'une section a une section plus haute ou de
les déplacer d'une carte a une autre.

Exemple a droite : un joueur ne peut pas transférer un
cube d’une carte atelier a son stock @ ou d’une carte
Atelier a un autre carte Atelier@.

Les cubes qu’un joueur ne peut pas poser sont perdus.
Il est possible d'éliminer des cubes pour les remplacer
par d'autres qu'on vient d’obtenir. \

1.4.1.2 Les tuiles Atelier, Commande et Maitre d Oeuvre

Quand il active I'une de ces tuiles, le
joueur peut piocher un nombre de
cartes correspondant a la valeur du dé
d’activation. Soit il en garde une, soit il
n'en garde aucune.

Les cartes non sélectionnées sont mélangées et remises sous la pioche. S'il
n'y a plus de carte, l'action n'est plus disponible.

Le joueur doit immédiatement poser la carte qu'il a choisie sur un
emplacement vide de son plateau individuel :

e Les cartes Atelier sont placées sur la 1% rangée,

* Les cartes Commande sont placées sur la 2°™ rangée,

* Les cartes Maitre d'0euvre sont placées au choix, sur la 1% ou la 2°™
rangée.

On ne peut poser qu’une seule carte par emplacement, une carte posée ne
peut jamais étre défaussée ou déplacée, sile joueur na plus de place valide
sur son plateau individuel, il doit renoncer a I'action.

1.4.1.7 La tuile Marché

Cette tuile permet au joueur de vendre des Marchandises
de son Mngmin pour gagner des Points de Victoire (PV).

Le joueur ne peut vendre qu’un seul type de Marchandises a
chaque vente. Le nombre maximum de cubes Marchandises
qu'il peut vendre est indiqué par le dé d’activation.

Note de l'auteur : il est possible de s‘arréter sur la tuile Marché méme sil'on

n‘a pas de marchandise a vendre.
N\

\
Cette vente lui rapporte des PV qu'il ajoute immeédiatement sur sa

piste de score.

PV marqués = Nombre de marchandises vendues multiplié par le cours
de la marchandise.

Le cours de la marchandise correspond au
nombre de cartes Commande et cubes de ce
type qui ont été placés sur la table, prés de la
tuile Marché (les cartes +2 comptent pour 2)
(Cf. 1.4.2.2).

Exemple a droite : le cours des Bijoux est a 4,
celui des Vetements a 2 et celuide la Dentelle
ai.

Ce cours est modifié par un bonus. Pour chaque
vente, le bonus est égal a la plus grande valeur
des cases vides sur la tuile Marche.

Attention ! Le bonus s’applique bien au cours de la marchandise, pas
au prix total.

Exemple : jaune effectue la premiére
vente sur la tuile Marche, il bénéficie
donc d’un bonus de 4.

Il peut vendre jusqu’a 3 marchandises
d’un type car son dé d’activation est 3.

Il vend 3 Bijoux. Le cours du Bijou
est a 4. Il gagne 3%*(4+4) =3%8="24PV.

Apreés la vente, le joueur doit faire baisser le cours de la marchandise
concernée, en défaussant une des cartes ou un des cubes qui
matérialisent ce cours. Il peut choisir de défausser une carte +2, ce
qui fait baisser le cours de 2. Suite de l'exemple (7) : jaune décide de
défausser un cube. Puis il défausse les cubes vendus et en place un
sur la case libre de plus grande valeur de la tuile Marché (la case qui
correspond au bonus dont il a profité) pour visualiser que ce bonus n'est
plus disponible. Suite de l'exemple @

1.4.1.4 Les tuiles Port

Les tuiles Port permettent au joueur de vendre a
I'export des marchandises de son Mmgmin.

Chaque type de marchandise ne peut étre vendu
qu’une seule fois dans un méme port. En une action,
le joueur ne peut vendre qu’une seule marchandise. Le
joueur gagne un nombre de PV égal a la valeur du dé
d’activation.

Le joueur ajuste immédiatement ses marqueurs de
score pour tenir compte de ce gain.

Le joueur place le cube Marchandise sur la case libre de la méme
couleur de la tuile Port pour indiquer que cette marchandise ne pourra
plus étre vendue dans ce port.

Aprés la vente, le joueur peut augmenter ou diminuer le cours du type
de marchandise vendue de 1. Pour diminuer le cours, il défausse un
élément indiquant le cours, une carte de valeur 1 ou un cube ou une
carte de valeur 2 en la remplagant par un cube pris dans la réserve. Pour
augmenter le cours, il ajoute un cube, pris dans la réserve, sur les cartes
définissant le cours.
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1.4.2 utilisation des cartes
1.4.2.1 Cartes Atelier

Un atelier permet de stocker des Matieres Premiéres de la couleur des
cases qui figurent sur la carte et de produire des Marchandises.

Cartes A usAqe unique

A la différence des cartes permanentes, leur effet ne
s'applique qu’une seule fois.

Une fois utilisée, la carte est
glissée sous le plateau individuel
du joueur pour le décompte final.

Les casessituéesen hautindiquent le type et la quantité
(de 1 & 3) de Maticres Premiéres que pourra stocker
I'atelier une fois construit ; c’est aussi la quantité de
Marchandises qu'il produira lorsqu'il sera utilisé pour
honorer une commande. Exemple a gauche : 2 or.

1.5 Phase 4 : Activations secondpires

Les autres joueurs qui ont un bourgeois et/ou un dé présent sur la tuile
activée (par le joueur actif) peuvent bénéficier immédiatement d’une
activation secondaire.

Les cases situées en bas indiquent le colt de
construction de I'atelier (de 1 a 6). Exemple a gauche :
2oretalin.

S'ils ont 1 élément, bourgeois ou dé, ils peuvent activer avec une valeur de 1.

Note de l'auteur : la construction d’un atelier peut se faire
sur plusieurs tours. Il est donc possible d’y entreposer des

S'ils ont 2 éléments, bourgeois et dé, ils peuvent activer avec une valeur de 2.
cubes en vue de sa construction.

L'activation se fait en respectant les mémes régles que lors de I'activation
Quand tous les cubes ont été placés, remettez-les dans du joueur actif.
la réserve et placez une tuile Atelier pour compléter

I . . . “ “
le visuel. Exemple & droite. Ces activations secondaires sont possibles sur les tuiles Matiere Premiere,

Atelier, Commande et Maitre d Oeuvre.

]

Chaque atelier est spécialisé et ne peut fabriquer qu’un
type de marchandise.

Votre atelier est alors construit. Il peut étre utilisé pour
stocker des matiéres premiéres ainsi que pour fabriquer
des marchandises a partir de ces matiéres premiéres.

Il n'y a pas d'activation secondaire sur la tuile Marché niles 2 tuiles Port.

1.6 Phase 7 : construction {'un pont

Au cours de cette phase, le joueur actif peut construire 1 pont et un seul,
entre la tuile quartier ouU se trouve son bourgeois et une tuile adjacente, s'il
posseéde un dé sur chacune des deux tuiles et pas de pont entre.

La quantité de marchandises produites varie suivant
I'atelier (de 1 a 3). Un atelier doit toujours produire a

™ y Si aucun pont n'est déja présent, il doit
pleine capacité.

payer la différence entre les 2 dés en
cubes prélevés dans son stock de matiéres
premiéres. Les cubes sont remis dans la
réserve. Tout type de matiére premiére
peut étre utilisé.

Exemple a gauche : cet atelier peut transformer deux
cubes de lin (matiére premiére) en deux cubes de

dentelle (marchandises).

1.4.2.2 Cartes Commande

Les cartes &ammnm{z permettent de produire des
marchandises dans les ateliers.

Exemple a droite : un dé indique 6 et l'autre 3 (le
coUt de construction est donc de 3 : 6 - 3), le joueur paye 1
or et 2 laines pour construire le pont.

Chaque carte Commande a 2 caractéristiques : le
type de marchandise concerné, ainsi que la variation
du cours de la marchandise qui aura lieu lorsque cette
commande sera éxécutée (Cf. 1.7).

Siles 2 dés sont de valeur identique, la construction est gratuite.

Sile pont d'un adversaire est présent, il faut payer la somme des deux dés
en matieres premiéres prises de son stock.

Le pont de l'autre joueur est détruit, il .

Exemple : une carte &ammnm{e vétements de valeur 1.
retourne danslaréserve de son propriétaire.

1.4.2.3 Cartes Maitre d Oenvre

Les cartes Maitre d'Oeuvre rapportent des PV, donnent des capacités
spéciales ou des bonus au joueur (Cf. 4 Annexe).

Le joueur place un de ses ponts entre les
2 quartiers et il reprend un des deux dés
présents sur les deux quartiers, dé qu'il
Les cases situées en haut indiquent le co0t d’activation de la carte. place dans sa réserve.
Le joueur peut profiter de cet effet dés qu'il y place tous les cubes

nécessaires. L'activation de la carte est immeédiate.
Il existe 2 sortes de cartes Maitre { Oeuvre.

Cartes 7ermnnante5
Le symbole Cadenas indique que la carte a un effet

Dans l'exemple a droite, le joueur jaune
commence son tour avec son bourgeois sur
la tuile Marché. Il lance les dés avec comme
résultat 1 et 4.

Il choisit la valeur 1 pour se déplacer sur la

permanent. Un joueur ne peut avoir qu'une carte
permanente de chaque type.

N

tuile Or qu'il active a 4.

Le dé rouge de valeur supérieure est chassé.

N




Jaune gagne 4 cubes d’or et Rouge 1 grdce
a l'activation secondaire de son bourgeois.

Jaune décide d’utiliser 1 cube d’or pour
construire un pont entre les quartiers
Matiere Premiere Or et Port (différence
entre la valeur des 2 dés : 4-3 = 1).

Il doit enlever l'un de ses deux des et décide de
récupérer son dé de valeur 4.

Les ponts rapportent des points de victoire (Cf. 2.1.2).

De plus, ils permettent de se déplacer gratuitement d'un quartier a un
autre si on le souhaite (Cf. 4.3).

1.7 Phase b : production de marchandises

3 conditions doivent étre remplies pour que le joueur actif puisse produire
des marchandises dans un atelier :

o | ‘atelier doit étre construit (Cf. 1.4.2.1),

e Le stock de la carte Atelier doit étre entiérement rempli de cubes
Matiére Premiére (de la bonne couleur),

* Le joueur doit posséder une carte Commande du bon type sur la 2eme
ligne de son plateau individuel.

Note de l'auteur : la position de la carte n’a pas d’importance tant qu’elle est
sur la 2eme ligne.

Dans ce cas, le joueur peut produire des marchandises de la fagon suivante :
e Les cubes de l'atelier descendent sur le Mﬂqﬂsin, en bas du plateau
individuel,

* La carte Commande associée est placée sur la table, prés de la tuile
Marché pour augmenter le cours de la marchandise concernée : le nombre
de cartes de chaque type définit son cours (chaque carte et cube vaut 1, les
cartes +2 valent 2).

e @Lejoueurjaune dispose de 3 cubes d’or dans son
stock de matiere premiére.

@/I décide d’en utiliser 1 pour
achever la construction de son
atelier et deux pour remplir le
stock de l'atelier.

e

@Le Joueur dispose de 2 cartes
Commande, l'une qui fera
augmenter le cours des bijoux de
1 et l'autre de 2. Il décide d'utiliser
4 la carte commande +2 pour
augmenter le cours de +2.

—

@Les 2 cubes Matiére Premiére Or sont transformés
en 2 Marchandises Bijoux et sont placés dans le
Mngmin.

@Lacarte Commande est placée prés de la tuile
MArche.

Chaque atelier ne peut produire qu’une fois par tour.
Il est possible de produire avec plusieurs ateliers lors
du méme tour.

a o
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Si, au début du tour du premier joueur :
* Un joueur a construit ses 5 ponts, ou
e La pioche des cartes Gammpmde est épuisée ou
e Toutes les ventes du marché ont été réalisées (7 a 4 joueurs, 6 a

3 joueurs, 5 a 2 joueurs), c'est a dire que toutes les cases de la tuile
Marché sont occupées par des cubes.

Note de l'auteur : lorsque toutes les ventes du marché ont été réalisées,
il est toujours possible de réaliser des ventes supplémentaires avec un
bonus de o sur le cours.

Chaque joueur peut rejouer 1 fois et la partie s'achéve. On procéde alors
au décompte final.

Z.1 Points de vVictoire

Les joueurs ont déja des PV qui correspondent aux gains des ventes
effectuées au cours de la partie. Ony ajoute :

Z.1.1 La Vente des marchandises dus Maqasin

Chaque joueur peut vendre jusqu’a 6 marchandises de chaque type au
cours actuel diminué de 1 (un cours de o étant le minimum).

Exemple : en fin de partie, le joueur jaune posséde 3 cubes vétements et
2 cubes bijoux dans son magasin. Le cours final de la dentelle est de 3
(4-1). Le cours final des bijoux est de 2 (3-1). Le cours final des vétements
est de o (1-1).

Le score du joueur jaune pour cette vente finale est de 4 PV :

0 pour la dentelle (0 x 3),

* 4 pour les bijoux (2 x 2),

* 0 pour les vétements (3 x 0).

Z.1.Z Les gm'ns Liés aux Ponts

Chaque chaine de ponts rapporte des PV. Une chaine de pont est un
ensemble de ponts qui relient des quartiers adjacents de maniére a
créer une chaine continue. Une chaine de ponts rapporte en PV le carré
du nombre de ponts qu'elle contient.

Un joueur peut marquer des PV pour plusieurs chaines de ponts. Un pont
seul rapporte 1 PV. Un pont n‘appartient
qu’a une seule chaine.

Le joueur rouge a construit 4 ponts qui
constituent 2 chaines : une chaine de
3 ponts et une de 1 pont. La chaine de
3 ponts rapporte 9 PV. Le pont isolé
rapporte 1 PV.

Z.1.7 Les quins Liés avx cartes Maitre { Oenvre

Les cartes Maitre d'veuvre que le joueur a piochées et activées
pendant la partie lui rapportent des PV.

On compte les cartes qui sont sur son plateau et sous son plateau ; ces
cartes doivent avoir été activées par les cubes nécessaires durant la
partie. Le nombre de PV remportés est égal au nombre de cartes au
carré et est limité a 25.

Exemple : 4 cartes rapportent 16 PV, 6 cartes rapportent 25 PV.

Le joueur qui a le plus de points de victoire aprés le décompte final

N I'emporte. En cas d'éqgalité, félicitations aux premiers !
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P Armtres positions de depart
2.1 Positions prédéterminées
Voici 4 mises en place qui modifient les sensations de jeu.

3.2 Placement Libre

Pour la position de départ, les joueurs avertis peuvent placer les tuiles
comme ils le souhaitent, chaque tuile devant au moins en toucher une
autre par un cOté.

Chaque joueur a son tour place une tuile.

La Bargue est placée par le joueur assis a la droite du premier joueur,
avant le placement des Eourgeais.

Note de l'auteur : le placement peut avoir une incidence sur l‘accessibilité
des tuiles et la durée des parties.

& Lnmese
Liste des cartes Maitres { Oeuvre
En fin de partie, gagnez 2 Points de

Victoire supplémentaires par pont
construit.

Vous pouvez modifier la valeur
de votre dé de déplacement
de votre Bourgeois de plus ou
moins 1 (la valeur modifiée doit
rester comprise entre 1 et 6).

Vous pouvez modifier la valeur de

votre dé d’activation de plus ou

moins 1 (la valeur modifiée doit
rester comprise entre 1 et 6).

Note de l'auteur : il peut étre intéressant
de diminuer la valeur d'un dé d’activation
pour chasser un dé adverse.

Augmentez le cours de la marchandise
de gauche en plagant un cube de cette
couleur prés des cartes définissant le cours
des marchandises et diminuez le cours
d’'une des deux autres marchandises de 1
en enlevant une carte de valeur 1 (ou un cube).

Le cours ne peut pas étre négatif.

Remplissez les 6 cases de votre stock
de Matiéres Premiéres par des
Matiéres Premieres de 2 types de
votre choix.

Ces 3 cartes fonctionnent
exactement comme les
cartes Commande.

Elles n'accordent pas de
PV au titre des cartes

Maitre d Oeuvre.
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