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UN JEU DE STRATEGIE ATOMIQUE DE DAVID TURCZI ET SIMONE LUCIANI

Lorsqu’Elsa von Frithlingfeld a présenté son invention au Roi Frederik Augustus 11 de Saxe, les gens ont
tout de suite pensé qu’il s agissait d’une supercherie. Elle utilisait de I'Uranium, un élément récemment isole,
pour chauffer un bocal d'ean et se servait de la vapenr qui en résulte pour alimenter un moteur maintenant

U’Uranium actif grdce a un procédé qu'elle appelait « atomisation ». Pourtant, son appareil, le Nucleum,

se révéla étre la pierre angulaire d’une ére nouvelle d énergie et de prosperité pen dant des décennies.

La Saxe est passée du statut de puissance régionale mineure & celui de plaque tournante de la science'et
de lingénierie européennes. Aujourd’hui, une génération plus tard, les usines sont toujours avides d énergee,
exigeant la construction de Nuclenms toujours plus grands et plus nombreux, limportation de quantite
toujours plus grande d Uranium du pays voisin, la Bobéme, et la construction de voes ferrées et de lignes
dlectrigues & travers le pays permettant d acheminer la puissance apprivoisée des atomes jusquanx grandes
villes de Saxe. Inventeurs, ingénienrs et industriels affluent a la cour de Saxe, rivalisant pour étre
le chef de file de cette nouvelle révolution industrielle.
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4 PLATEAUX INDIVIDUELS
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| PAR EXPERIENCE (X4)
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1 AIDE DE JEU
EXPERIENCE

1 PLATEAU

EXPERIENCE

5 TUILES 8 TUILES
ACTION DE DEPART TECHNOLOGIE

| PAR COULEUR DE JOUEUR (¥4) |

6 MARQUEURS 18 PIONS 4 JETONS 3 MARQUEURS
JALON OUVRIER TURBINE REVENUS

&

12 TUILES BATIMENT URBAIN

4 | ABORATOIRES

1 MARQUEUR
POINT DE VICTDIRE

4 TUILES MINE
(2X TAILLE 2, 2X TAILLE 3)

Limitation du matériel : I’Uranium, les Thalers, les jetons Réalisation et les marqueurs Jalon sont considérés comme illimités.
Si vous n'en avez plus, utilisez le substitut de votre choix. Tous les autres composants sont strictement limités a ce qui est fourni dans
la boite de jeu. Les jetons Thaler et Réalisation ont des valeurs 1 et 5. Vous pouvez les échanger a tout moment si nécessaire.
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A
B.

Placez le plateau principal au centre de la table avec la face
correspondant au nombre de joueurs visible, puis placezle plateau
latéral le long de celui-ci.

Placez les tuiles Wagon d’Importation de Charbon, face
«-1 Thaler» visible, sur les emplacements indiqués des deux
zones de production de Charbon. Remarque : Si vous jouez a
3 joueurs, laissez un emplacement vide dans chaque zone. Rangez
les tuiles Wagon d’Importation de Charbon excédentaires dans
la boite. : >

Regroupez tous les jetons Thaler, les cubes Uranium et les
jetons Réalisation en une réserve générale a proximité du plateau
principal.

4. Placez le jeton Drapeau PV sous 'emplacement «70 » de la
piste de Score.

Mettez de c6té les 20 tuiles Action de base. Mélangez les 30 tuiles
Action restantes (en prenant soin de ne pas mélanger les tuiles
Action de départ ou Action Spéciale) et ajoutez-en 10/15/25 (si
vous jouez respectivémenta 2/3/4 joueurs) aux 20 tuiles que vous
avez mises de coté précédemment. Mélangez bien cette pile, divisez-
la ensuite en trois piles et placez I'une d’elles en une pioche face
cachée sur l'emplacement dédi¢ en haut du plateau latéral. Placez
ensuite les deux autres, face cachée, au-dessus du plateau latéral.

Rangez les tuiles Action non utilisées dans la boite.
Piochez et révélez 5 tuiles Action de la pioche, puis placez-les
sur les emplacements de marché indiqués sur le plateau latéral.

Séparez les tuiles Contrat par type (Initial, Argent, Or et trois
types de Violet) selon leur verso.

Donnez aléatoirement un Contrat Initial 2 chaque joueur.
Mélangez les autres Contrats par type pour former cing piles.
Pour une partie a 2/3/4 joueurs, placez aléatoirement 6/9/12
Contrats Argent en une pile face cachée sur emplacement
indiqué du plateau latéral. Rangez toutes les tuiles Contrat
Argent restantes dans la boite.

Pour une partie a 2/3/4 joueurs, placez aléatoirement 10/12/16
Contrats Or en une pile face cachée sur l'emplacement indiqué
du plateau latéral. Rangez toutes les tuiles Contrat Or restantes
dans la boite.

Placez aléatoirement un Contrat de chacun des trois types
Violets face visible sur l'emplacement correspondant du marché
des Contrats du plateau latéral.

Rangez toutes les tuiles Contrat restantes (Initiales et Violettes)
dans la boite. Elles ne seront pas utilisées dans cette partie.
Révélez deux tuiles Contrat Argent et deux tuiles Contrat Or et
placez-les, face visible, sur les emplacements correspondants du
marché des Contrats.

7.
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Meélangez toutes les tuiles Jalon et placez-en aléatoirement une,
face visible, sur chacun des quatre emplacements indiqués de la
piste de Jalons. Rangez les tuiles Jalon restantes dans la boite.

Placez trois jetons Nucleum sur les emplacements indiqués pres
de la piste de Jalons. ;

Procédez a la mise en place du plateau principal.

Placez le pion Centrale 3 Charbon sur Riesa, sur [l et les
4 autres pions Centrale Electrique dans toutes les villes avec -0
Meélangez les 13 cartes Mise en Place.
Révélez une carte Mise en Place de la pioche.
Placez aléatoirement une tuile Batiment Urbain Neutre sur un
site urbain de la ville indiquée sur la premiére ligne de la carte.
* Si possible, placez-la sur un emplacement rouge.
* Sinon, placezla sur un emplacement dont le symbole
correspond a celui de la tuile (choisissez un emplacement avec
un seul symbole, si plusieurs options sont disponibles).
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* Sl n’y a pas demplacement correspondant, choisissez une la carte. Placez la tuile Décombres Minier sur l'emplacement

autre tuile Bitiment Urbain Neutre. Minier ayant le plus petit modificateur possible (y compris
¢ Siune carte n'indique pas de tuile Bitiment Urbain ou si, dans aucun modificateur). Départagez les égalités en faveur des
une partie a 1 ou 2 joueurs, le symbole 32 est indiqué a coté emplacements rouges, puis aléatoirement si I'égalité persiste.
du nom de la ville, ne placez pas de tuile. : Dans une partiea 1 ou 2 joueurs, si le nom d’une ville est suivi
E. Placez le quatritme jeton Nucleum sur la centrale électrique de 3%, n'y placez auctune tuile Décombres Minier.
dans la ville indiquée sur la deuxi¢me ligne de la carte. * Rangez les tuiles Décombres non utilisées dans la boite.
F. Sivousjoueza 3 joueurs, piaccé 3 tuiles Décombres Turbine sur H. Répétezles étapes C et D (piocher une nouvelle carte et placer
les emplacements Turbine marqués du symbole @ une tuile Bitiment Urbain Neutre) trois fois supplémentaires
6. Sivousjouezi 3 joueurs ou moins : (au total, un maximum de quatre tuiles Batiment Urbain
* Placez des tuiles Décombres Urbain sur un site urbain dans Neutre seront placées). Si la carte piochée vous oblige a placer
chacune des villes indiquées sur la troisieme ligne de la carte. une tuile Bitiment Urbain Neutre dans une ville ot il n'y a
Si possible, placez-les sur des emplacements rouges (sinon, sur plus d'emplacement vide, ignorez ce placement. 3
un emplacement avec un symbole), puis sélectionnez le plus I. Rangez toutes les tuiles Bitiment Urbain Neutre inutilisées et
haut/le plus 2 gauche dans la ville si plusieurs options sont routes les cartes Mise en Place dans la boite.
disponibles. Si une ville est listée deux fois, placez-y deux tuiles il Places Ies ‘cing’ marquedlfs. Condition de Firt de Parfle- sur les

Décombres Urbain.
* Placez les tuiles Décombres Minier sur un emplacement Mine :
dans chacune-des villes indiquées sur la quatriéme ligne de il Choisissez aléatoirement le premier joueur : il regoit le marqueur
Premier Joueur.

emplacements de la zone conditions de fin de partie du plateau latéral.




F. (Pour vos premiéfes parties, nous vous recommandons de
commencer avec 3 pions Ouvrier dans votre réserve.)

B. 6 marqueurs Jalon. Placez 3 dentre eux sur les trois
emplacements Jalon indiqués au bas du plateau latéral et
les 3 autres dans une réserve a coté de ce plateati. (L'ordre
d’empilement entre les joueurs n’a pas d’importance.)

H. 1marqueur PV (Points de Victoire), placé sur la case «0 » dela
piste de Score du plateau principal.

_} PLATEAU INDIVIDUEL

. Chaque joueur prend un plateau individuel (qu'il place au
milieu de sa zone de jeu), une aide de jeu générale, un jeton
PV (100/200) et 4 Thalers de la réserve. Il choisit une couleur et
prend tous les composants correspondants :

A. 3 marqueurs Revenus, placés sur la premicre case de chaque . 1l place le Contrat'Initial recu lors de la mise en place sur
piste Revenus (son revenu de départ de 4 Thalers, 2 Ouvriers et Pemplacement Contrat le plus bas de son plateau individuel
0 PV sont visibles 4 leur gauche). (sans en recevoir le bénéfice).

B. 12 tuiles Bitiment Urbain, placées sur les emplacements
correspondant 4 leur niveau (chiffre romain), face indiquant
leur niveau visible.

C. 4 jetons Turbine, placés sur les emplacements correspondants
de son plateau individuel.

D. 4 tuiles Mine, placées surles emplacements correspondants de son
plateau individuel dans l'ordre suivant, de haut en bas : tuile Mine
avec 3 emplacements Uranium, tuile Mine avec 2 emplacements
Uranium, tuile Mine avec 3 emplacements Uranium, et enfin
tuile Mine avec 2 emplacements Uranium.

E. 18 pions Ouvriers. Il en place 2 dans sa réserve personnelle.
Les 16 autres sont mis de coté : il n’y a pas encore acces.

4. En commengant par le dernier joueur et en procédant dans le sens
antilioraire, chaque joueur choisit I'une des quatre Expériences : il
prend le plateau Expérience, toutes les tuiles Technologie, la tuile
Effet de Turbine indiquée sur le plateau Expérience, toutes les
tuiles Action de départ et l'aide de jeu Expérience correspondant
A cette Expérience (toutes marquées de la lettre de 'Expérience).

A. 1l place ses S tuiles Action de départ face visible a coté de son
plateau individuel, créant ainsi sa réserve de tuiles.

B. Il place sa tuile Effet de Turbine dans son emplacement dédié,
sous le deuxieme jeton Turbine de son plateau indiyiduel. Il place
également ses tuiles Technologie dans Iordre croissant de leur

: numéro (de haut en bas), au premier cran de leurs emplacements
(ne les faites pas glisser jusqu’au bout).
C. Siun joueur a choisi I'Expérience B, il regoit les 2 tuiles Action
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4
Spécmle qu’il empile, face cachée, sous son plateau Expérience.
Sinon, rangez ces tuiles dans la bolte

~ La partie peut commencer, le premier joueur jouant son tour.

Vous incarnez un industriel qui tente de tirer son épingle du jeu lors
du fantastique boom économique et technologique de la Saxe du XIXe
siecle, alimenté par Uinvention et la diffusion du Nucleum (ce que, dans
une autre réalité, les gens d'un autre siccle auratent appelé un réacteur
nucléaire) et de. ses immenses capacités de production d'eénergie. Vous
vous efforcerez de gagner des points de victoire (PV) en construisant et
en alimentant des batiments urbains, en décrochant des contrats et en
respectant les jalons imposés par le Roi Frederik Augustus.

Le jeu se déroule de maniére continue. Les joueurs jouent a tour
de réle, sans manches ni phases. A votre tour, vous devez effectuer
I'une des actions suivantes :

A. Jouer une tuile Action de votre réserve sur l'emplacementlibre
le plus 4 gauche, ‘en haut de votre plateau individuel. Vous
devez ensuite résoudre 'une ou les deux actions indiquées sur
la tuile jouée. Vous ne pouvez pas choisir cette option s’il
n’y a pas d’emplacement libre en haut de votre platean
individuel ou s’il ne vous reste plus de tuiles dans votre
réserve. Si vous choisissez cette option, vous pouvez remplir
un Contrat (avant ou aprés 'une ou 'autre de vos actions).

B. Jouer une tuile Action de votre réserve sur un emplacement
Voie Ferrée vide du plateau principal, en y placant I'un de vos
Ouvyriers disponibles : elle devient une tuile Voie Ferrée. Ensuite,
vous et éventuellement d’autres joueurs pouvez effectuer une
ou plusieurs actions, en fonction des correspondances de
couleurs obtenues par votre placement. Vous ne ponvez pas

(1) REVENUS THALER

“devez gagner un Ouvrier et qu’il n'en reste

(2) REVENUS OUVRIER

choisir cette option 5t vous navez plus de tuiles approprices dans
votre réserve ou si vous n avez aucun Ouvrier disponible.

C. Effectuer une Recharge, ce qui vous permet de gagner des
Revenus et de récupérer toutes les tuiles Action présentes
en haut de votre plateau individuel. Cela peut déclencher un
décompte «Jour du Roi» (voir page 19).

En commengant par le premiet joueur et en poursuivant dans le sens
horaire autour de la table, la partie se poursuit de la méme maniere
jusqu’a ce que deux (ou trois dans une partie 2 2 joueurs) des cing
conditions de fin de partie soient déclenchées (voir page 20)

Les Thalers et les jetons Réalisations sont 7 N
gagnés et dépensés dans la réserve commune.

Les Ouvriers sont gagnés et dépensés a partir
de votre réserve personnelle. Vous pouvez
toujours dépenser 1 Ouvrier pour gagner
1 Thaler, mais pas FPinverse. Si vous

aucun de c6té, vous gagnez immédiatement
1 Thaler  la place. ;

L'Uranium est généralement gagné lors de la construction d’une
Mine. Lorsque vous gagnez de I'Uranium, vous devez soit le placer
sur 'une de vos Mines, soit le dépenser pour gagner 1 Ouvrier.
Vous pouvez toujours dépenser -1 Uranium pour gagner
1 Ouvrier, mais pas Pinverse.

Chaque fois que vous gagnez un revenu Jp, quelle que soit sa nature
(Thah:rs, Ouvriers, Points de Victoire), avancez sur votre plateau

(3) REVENUSPV (&) POSITION DE DEPART

@ GABNER UN REVENU OUVRIER SUPPLEMENTAIRE VOUS OCTROIERAIT 1PV A LA PLACE

£ DEROULEMENT - REGLES GENER ALES




cases indiqué. Lorsque le marqueur Revenus est sur la derniére case
de sa piste Revenus, recevez a la place 1 PV pour chaque revenu
supplémentaire que vous ne pouvez pas gagner.

Le plateau principal présente des villes ayant chacune un nom et une
couleur (vert, blanc, orange ou violet; Praha est un cas particulier,
multicolore). Dans ces villes se trouvent des sites urbains (carrés
noirs), des sites miniers (hexagones noirs) et des centrales
électriques. Sur les sites urbains, vous pouvez placer des Batiments.
Sur les sites miniers, vous pouvez construire des Mines. Chacune de
ces Mines pourra stocker 2 ou 3 Uraniums. Lors de la mise en place,
certains emplacements Bitiment et Mine peuvent étre bloqués par des
décombres (en fonction du nombre de joueurs), tandis que d’autres
peuvent contenir des Bitiments Neutres.

Presque toutes les centrales électriques (4 I'exception de celle de Riesa)
disposent d’'un emplacement dédi¢ au Nucleum et de jusqu cinq
emplacements dédiés aux Turbines (cercles noirs), que vous et les
autres joueurs construiront tout au long de la partie. La fonction du
Nucleum et des Turbines est détaillée plus loin dans les régles.

T S A S L P S S T S A S N T

REMARQUE : Certainssitesurbains, sites mintersetemplacements
turbine sont rouges. Cela mdz};ue un conit de construction pfm
dlevé, comme c‘xpﬁz@:{é sous lenrs actions respectives.
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(1) ZONE OE PRODUCTION DE CHARBON

(2) LIGNE 0'IMPORTATION DE CHARBON

(3) SITES MINIERS

(4) VILLES

(§) SITES URBAINS 3
(6) CENTRALE ELECTRIQUE

(7) EMPLACEMENT TURBINE

(8) EMPLACEMENT BONUS NUCLEUM

(8) EMPLACEMENTS VOIE FERREE

(40) LIAISON FERROVIAIRE

Entre ces villes se trouvent des liaisons ferroviaires composées
d’un maximum de trois emplacements Voie Ferrée vides reliés
entre eux. Au cours de la partie, vous placerez des tuiles Action sur
ces emplacements, créant ainsi des Voies Ferrées qui servent a la
fois A transporter le Charbon et P'Uranium et 4 relayer Iélectricité
(car les lignes électriques nécessaires au transport de [€électricité sont
principalement construites le long des Voies Ferrées). Une liaison
ferroviaire dont tous les emplacements Voie Ferrée sont occupés
devient une liaison ferroviaire terminée. Une liaison ferroviaire
terminée appartient (3 parts égales) a tous les joueurs qui possedent
au moins une Voie Ferrée sur cette liaison, représenté par les Ouvriers
présents sur les tuiles Action. Terminer une liaison ferroviaire
composée de plus d'une Voie Ferrée octroie une récompense
d’inauguration aux joueurs qui ont participé a sa réalisation, ce qui
est détaillé plus loin dans les régles.

Sur le plateau principal, vous pouvez créer des réseaux. Un réseau
est défini comme un regroupement d'une ou plusieurs villes
adjacentes 4 une ou plusieurs liaisons ferroviaires terminées, et vos
réseaux sont ceux oi1 vous possédez au moins une tuile Voie Ferrée
ou un Bitiment. La taille du réseau est le nombre de villes dans ce
groupe (et non le chemin le plus long entre deux villes du groupe).
Par conséquent, une ville seule, présente avec vos Bitiments/Mines/
Turbines, mais non connectés 4 un autre réseau, compte comime un
réseau de taille 1, et une seule tuile Voie Ferrée (méme si la liaison
ferroviaire n’est pas terminée) qui touche une ville forme également
un réseau de taille 1. Vous pouvez avoir un ou plusieurs réseaux, et
vous pouvez éventuellement interconnecter vos réseaux, créant ainsi
un réseau encore plus grand. Les réseaux sont pris en compte lors de
la construction de Batiments, de Mines ou de Turbines.
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EXEMPLE : Rouge a trois réseaux : lun contient Leipzig
et Grimma, mais pas Freiberg et Riesa (puisque ces liaisons
[ferroviaires n'ont que des Ouvriers de Jaune) ni Chemnitz
(puisqu’un emplacement vide sépare Grimma de Chemnitz).
Chemnitz forme un réseau & part entiére (en raison de
la présence de [’Ouvrier rouge), bien qu elle ne soit pas relice
3 dautves villes. Le troisieme résean est composé de Zwickan,
Joachimsthal, et Plauen, qui est relié par la liaison ferroviaire
terminée possédée par Jaune et Rouge. Si un jouenr place
une tuile entre Chemnitz et Grimma et que Rouge place
une tuile entre Chemnitz et Zwickau, alors Rouge atura un
seul réseau de six villes.

1l'y a deux zones de production de Charbon : La Ruhr 4 'Ouest
et la Silésie au Nord-Est du plateau principal. Elles représentent
des régions riches en Charbon (respectivement en Allemagne de
P'Ouest et au sud de la Pologne) en dehors du plateau principal.
Elles sont reliées 2 certaines villes par des lignes d’importation de
Charbon. Les joueurs peuvent importer du Charbon depuis les
zones de production respectives dans les villes connectées (Plauen
et Leipzig 4 louest, et Riesa et Gorlitz a Test sur le plateau pour
3/4 joueurs et Dresden sur le plateau pour 1/2 joueurs). Les lignes
d’importation de Charbon ne peuvent étre utilisées que pour
importer du Charbon. Elles n'appartiennent a aucun joueur et ne
peuvent donc pas connecter ou creer de réseaux.

Le Charbon, 'Uranium et Pélectricité peuvent étre transportés
d’une ville 3 lautre en utilisant les liaisons ferroviaires terminées
(Cest-a-dire des liaisons ferroviaires sans emplacements vides)
appartenant & n’importe quel joueur. Etre capable de transporter des
ressources est important lorsque des centrales électriques sont activées.

" Cette option vous permet de résoudre des actions et de remplir
un Contrat. Lorsque vous jouez une tuile Action, placez-la sur
lemplacement vide le plus & gauche en haut de votre plateau
individuel, puis résolvez les deux actions indiquées sur la tuile, dans
Pordre de votre choix. Toute action peut étre ignorée, aucune n'est
obligatoire. (Toutes les actions sont détaillées aux pages 122 16.)

Lorsque vous jouez une tuile Directive Spéciale (votre tuile Action
de départ avec un fond noir et sans Voie Ferrée au dos), vous pouvez
choisir et effectuer une seule des 5 actions principales (Urbaniser/
Industrialiser/Développer/Contrat/Alimenter) avec une réduction
de 1 Thaler. : ‘

RESOUDRE L'UNE
DES CINQ ACTIONS
PRINCIPALES
(AVEC UNE
REDUCTION DE
1THALER)

B4 ResnuRE

o BL U LES DEUX ACTIONS
= (DANS N'IMPORTE

QUEL ORDRE)

Avant de résoudre une action, entre les deux actions, ou apres avoil
effectué les deux actions, vous pouvez remplir un (séul) Contrat par
tour. Vous pouvez remplir n'importe quel Contrat présent sur le cot
droit de votre plateau individuel ou Pun des trois Contrats Violet:
du plateau latéral. Important : Les Contrats Violets ne sont pa:
remplacés !

Pour remplir un Contrat, vous devez dabord remplir se
conditions (détaillées en Annexe), puis gagner tous ses avantage
(PV, Technologies, etc.), puis retourner la tuile Contrat face cachée
en la plagant dans votre zone de jeu. Lorsque vous rem plissez ur
Contrat de votre plateau individuel, cet emplacement Contrat es
libéré et devient disponible pour un noyveau Contrat.

Les tuiles Action placées en haut de votre plateau individuel

DEROULEMENT - REGLES GENER ALES
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§
restent jusqu’a ce que vous effectuiez une Recharge (voir page 18).

b
U

.
Le placement d'une Voie Ferrée se fait selon les érapes suivantes :

4 Placez une tuile Action sur une liaison ferroviaire et placez-y un
Ouvrier pour en marquer la propriété.

2. Résolvez toute(s) action(s) dont la couleur correspond:
8, Vérifiez si la liaison ferroviaire a été terminée. Si c’est le cas :

A gagnezla récompense d’inauguration, s’il y en a une; puis,
B. retournez la/les tuile(s) face cachée.

Lorsque vous placez une tuile Action en tant que Voie Ferrée,
sélectionnez un emplacement Voie Ferrée vide du plateau,
adjacent a n’importe quelle ville ou 2 une autre Voie Ferrée, placez-y
dessus la tuile Action face visible, orientée dans la direction de votre
choix, puis placez 'un de vos Ouvriers sur la tuile.

Eo o e S

REMARQUE : La tuile na pas besoin détre placée dans votre i
résean. Placer une tuile Voie Ferrée vous permet d etendre

votre vésean et/on d en créer un nouveat.

~T L TR LTRE Ny S DR N, » H IO PO RN RS SR O LT

Si vous navez pas (ou ne pouvez pas obtenir) d’Ouvriers avant de
placer votre tuile Action en tant que Voie Ferrée, vous ne pouvez pas
choisir cette option.

W e S TS e Y

REMARQUE : Noubliez pas quen cas de besoin vous ponves
toufours dépenser un Uranium pour gagner un Ouvrier.
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Vous ne pouvez jamais placer votre tuile Directive Spéciale
en tant que Voie Ferrée.

Pour placer une tuile Action sur un emplacement Voie Ferrée
rouge (entre Leipzig et Grimma sur le plateau 3/4 joueurs et entre
Brux et Praha sur le plateau 1/2 joueurs), vous devez d’abord payer
2 Thalers. Si vous ne pouvez pas payer, vous ne pouvez pas placer de
tuile Action a cet endroit. 3

Ensuite, vérifiez si la couleur de la tuile que vous avez placée
correspond. Chaque tuile indique deux actions et posséde deux
bords colorés. Si le bord est multicolore, il sagit d’un joker. Une
action crée une correspondance de couleur si 'une des conditions
suivantes est remplie :

* ¢lle est adjacente 4 une ville de méme couleur,
* clest un joker, et elle est adjacente a n'importe quelle ville,

* elle est adjacente A Praha (qui établit des correspondances avec
toutes les couleurs),

¢ élle est adjacente i une autre tuile et les deux actions adjacentes
sont de méme couleur ou I'une d'entre elles ou les deux sont un
joker. (Dans ce cas, Iaction adjacente sur lautre tuile correspond
également, méme si elle appartient 4 un autre joueur.)

¥ DEROQULEMENT - REGLES GENERALES

Remarque : Une,action adjacente a un emplacement Voie Ferrée
vide ne crée jamais de correspondance de couleur.
7

Si cela peut voussaider, vous vous souviendrez plus facilement des
régles de correspondance des coulenrs si vous considérez les tuiles Action
comme des dominos traditionnels.

R i T

Résolvez en premier vos actions ayant une correspondance avec votre
tuile tout juste posée (dans l'ordre de votre choix), puis celles des tuiles
avec lesquelles elle correspond. En plagant une tuile, vous pourrez
résoudre entre 0 et 4 actions (bien qu’il soit tres rare de résoudre quatre
actions). Toute action peut étre ignorée, rien n'est obligatoire.

Si dautres joueurs ont gagné des actions de cette fagon, ils peuvent
résoudre leurs actions apres que vous avez résolu toutes les votres.
S’ils ne peuvent pas résoudre leurs actions a ce moment-13,
Popportunité est perdue, ils ne peuvent pas les résoudre plus tard.
Si plus d’un autre joueur obtient des actions de correspondance
de couleur grice au placement de votre tuile sur le plateau, ils
résolvent leurs actions de correspondances dans le sens horaire, en
commencant par le premier joueur.




¥

{  REMARQUE : [/ n'est pas obligatoire de faire correspondre une
|  tuile placée. Si vous placez une tuile adjacente i celle d’un
autre jowenr sans créer de correspondance de coulenr, vous
lut refusez laction sur laquelle il aurait pu compter, mais
renoncez également vous-méme a cette action.
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Lorsqu’une liaison ferroviaire de deux emplacements ou plus est
terminée grice 4 la pose de la derniére tuile par un joueur, tous les
joueurs ayant un ou plusieurs Ouvriers sur cette liaison regoivent la
récompense d’inauguration, ce qui se traduit par une avancée sur
la piste Revenus PV (voir « Gagner des Revenus» page 17 pour en
savoir plus sur les revenus).

RECOMPENSE FIXE

RECOMPENSE PAR TUILE ( PLATEAL 2 JOUEURS)

Certaines liaisons ferroviaires octroient un avancement de revenus
pour chacune de vos tuiles Voie Ferrée composant cette liaison,
tandis que d’autres n'octroient le bonus qu’une seule fois, méme si
vous possédez plusieurs Voies Ferrées sur la liaison ferroviaire.

Enfin, apres avoir gagné les bonus d’inauguration, retournez
toutes les tuiles Voie Ferrée de cette liaison ferroviaire face cachée
(pour montrer le symbele de Voie Ferrée et le fait que cette liaison
ferroviaire est désormais terminée).
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REMARQUE : Bien que les tuiles ne soient retournées que

| lorsqu’une liaison ferroviaire est terminée et apres la résolution

\  des actions (pour aider les joueurs & voir quelles actions doivent
étre résolues), la connexion est immédiate; il est donc possible de
développer votre réseau (ou d'en créer un nonveau) en plagant
une tuile et en utilisant immeédiatement ce résean dans une ou
plusienrs résolutions d actions.
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Les tuiles Action placées sur le plateau principal y restent pendant
toute la durée de la partie.

DETAILS DES ACTIONS PRINCIPALES 9
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'} URBANISER

Cetteaction vous permetde placer des Batiments Urbains sur le plateau.
Prenez une tuile Batiment Urbain de votre choix sur votre plateau
individuel, en payant le cotit indiqué 2 gauche de sa rangée (de haut en
bas, 2 Thalers pour la premicre rangée, 3 Thalers pour la deuxieme, etc.)
Placez-la sur un site urbain vide dans Pun de vos réseaux.

>

od

* Si vous navez pas de réseau parce que vous n’avez pas délément
(Batiments Urbains, Turbines, Mines, Voies Ferrées) sur le plateau
au début de la partie, vous pouvez construire n'importe otl.

* Construire sur des sites urbains rouges cofite 2 Thalers
supplémentaires. '

* Les sites urbains normaux (noirs) doivent indiquer le symbole du
type de Batiment que vous placez. :

* Restriction de plagement amical : Si possible, vous devez
placer le Batiment sur un emplacement avec 1 seul symbole
dans la ville choisie. Les sites urbains rouges ne tiennent pas
compte et ne sont pas concernés par cette regle.

Si la tuile Action indique un symbole Réduction &b/ &2, réduisez
le montant total 2 payer de 1 ou 2 Thalers, comme indiqué.

Le Bitiment de niveau IV de chaque type est également un Batiment
Gouvernemental iy Il peut écre placé dans un emplacement noir
comportant soit un symbole de leur type respectif, soit un symbole
Gouvernement (les Bitiments Gouvernementaux et leur décompte
sont détaillés page 21). i

EXEMPLE : Bleu veut construive une Résidence a Zwickan,
ot 1l y a 4 sites urbains disponibles. Il ne peut pas la placer
surlesite du bas (fléche rouge), car seules des Usines peuvent
y étre placées. Il ne peut pas non plus la placer sur le site du
milien (fléche jaune) a cause de la vestriction de placement
amical. Par conséguent, seuls les sites le plus & gauche et le
plus a droite sont disponibles pour Blen, marts comme le site
le plus a droite (fléche orange) est marqué d’une bordure
rouge, Blen devrait payer 2 Thalers pour y placer sa
Résidence. Finalement, Bleu place sa Résidence sur le site le

plus & gauche (fléche verte).

DEROULEMENT - DETAIL DES ACTIONS PRINCIPALES
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Cette action vous permet de placer des Mines et des Turbines sur le
plateau principal. Prenez une Mine ou une Turbine de votre choix
sur votre plateau individuel, en payant le cotit indiqué a gauche
de sa rangée (de haut en bas, 1 Ouyrier pour la premiére rangée, 2

Ouvriers pour la deuxi¢me, etc.), et placez-la sur un emplacement
correspondant a Pintérieur d’un de vos réseaux.

~ Les Turbines sont placées sur les emplacements Turbine dans les
centrales électriques. Vous pouvez construire une Turbine
indépendamment de la présence ou non d’un Nucleum dans
cette centrale. Placer une Turbine débloque une capacité spéciale
permanente (déraillée en Annexe).

Les Mines sont placées sur des sites miniers. Lorsqu’une Mine est
placée, gagnez autant d’Uranium que le nombre de Mines que
vous avez sur le plateau, y compris celle que vous venez de placer. Si
le site minier couvert indique@, gagnez 1 Uranium supplémentaire.
Souvenez-vous que lorsque vous gagnez de 'Uranium, vous pouvez le
placer dans n’importe laquelle de vos Mines, pas seulement dans celle
qui vient détre construite, mais rappelez-vous que chaque Mine est
limitée 2 2 ou 3 Uranium (comme indiqué sur les tuiles Mine).

* Si vous n’avez pas de réseau parce que vous n’avez pas d€lément
sur le plateau en début de partie (Batiments Urbains, Turbines,
Mines ou Voies Ferrées), vous pouvez construire n’importe otl.

* Pour placer une Mine ou une Turbine dans un emplacement
rouge, vous devez payer 2 Thalers. Si vous utilisez la tuile Directive
Spéciale, vous pouvez utiliser le symbole Réduction @ pour
réduire ce colit.

Chaque Turbineestassociée aune Mine sur votre plateauindividuel,
représentée par une ligne qui les connecte. Une fois que vous avez
construit un couple Turbine-Mine connecté, gagnez la récompense
indiquée sur la ligne de connexion.

Si la tuile Action comporte un symbole Réduction gls, payez
1 Ouvrier de moins que le cotit indiqué.

Si la tuile Action comporte le symbole <4, gagnez 1 Uranium.
L’Uranium peut étre ajouté 2 n’importe quelle Mine de n'importe
lequel de vos réseaux, y compris celui-ci, Vous pouvez le faire méme
si vous avez utilisé cette action pour construire une Turbine. Si vous
n’avez pas de Mines & ce moment ou si vous n’avez pas d’'emplacement
vide sur 'une de vos Mines, gagnez 1 Ouvrier a la place.

Vous pouvez choisir d'obtenir cet Uranium avant ou aprés avoir
résolu I'action (mais vous ne pouvez pas «juste>» gagner I'Uranium,
et ne pas faire 'action).

EXAMPLE: Blen effectue une action Industrialiser et soubaite
placer une Mine ou une Turbine. Il peut placer sa Mine
a Briix sur Lun des sites noirs. Il peut aussi la placer sur un
site avec une bordure rouge et + 1 Uranium, mais en payant
2 Thalers pour cela. Il peut anssi la placer sur un site avec
seulement une bordure rouge en payant 2 Thalers, mais
cela ne lui rapporterait rien du tout. Il pent aussi décider de
construire une Turbine a Glashiitte, mais il n’y a que des
sites rouges disponibles, ce qui signifie que Bleu devra payer
2 Thalers poury placer sa Turbine.

Cette action vous permet de gagner des tuiles Action supplémentaires.
Achetez une tuile Action sur le marché, en payant le nombre de
Thalers (0 2 2) indiqué en dessous. Ensuite, vous pouvez payer
2 Thalers supplémentaires pour répéter cette action, en payant
également le cotit dela deuxieme tuile. Aprés avoir acheté 1 ou 2 tuiles,
faites glisser toutes les tuiles restantes vers la droite pour combler les
espaces du marché, puis complétez le marché a partir de la pioche.
Si la pioche est vide, renouvelez-la avec 'une des piles que vous avez
placées 4 l'extérieur du plateau latéral lors de la mise en place. Si la
pioche est vide et que vous ne pouvez pas la remplir, cela déclenche
PPune des conditions de fin de partie (voir page 20).

Si la tuile Action que vous avez jouée ce tour-ci indique une icone
Réduction §lb/€Y, réduisez le montant total & payer de 1 ot
2 Thalers, comme indiqué.
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EXEMPLE : Turquoise a 4 Thalers et effectue une action
Développer. Il soubaite viaiment acheter la tuile qui lui
permet d’industrialiser avec une réduction de 1 Ouvrier, ce
qui corite 2 Thalers (Violet). Turquoise aimerait également
acheter une autre tuile, et doit done payer 2 Thalers pour y étre
autorisé. Il lui reste donc 0 Thaler, et la seule tuile disponible
est la tuile la plus a droite (Verte). Turquoise preférerait
acheter la tuile la plus a gauche qui coiite 1 Thaler (Rouge)
et il pourrait Lacheter sil utilisait sa tuile Directive Spéciale
pour cette action ou toute antre tuile Action avec une action
Développer bénéficiant d’une réduction.

) CONTRAT

Cette action vous permet de gagner des Contrats. Prenez un Contrat
Argent ou Or de l'oftre, et placez-le sur n’importe quel emplacement
Contrat vide sur le c6té droit de votre plateau individuel, puis
recevez la récompense correspondante indiquée sur cet emplacement
Contrat. Sila tuile Action comporte un symbole @, vous recevez,
deux fois la récompense indiquée.

Gagnez 2 Thalers.

1 Mettez dans votre réserve personnelle 1 Ouvrier
mis de coté.

Ajoutez 1 Uranium a I'une des Mines que vous
possédez sur le plateau principal.

Gagnez 2 jetons Réalisation.

Si vous n'avez pas demplacement Contrat vide, vous ne pouvez
pas effectuer cette action. Vous ne pouvez pas retirer ou remplacer
les Contrats présents sur votre plateau individuel ni conserver un
Contrat dans votre main ou votre zone de jeu (cest-a-dire pour le
placer plus tard sur votre plateau individuel).

Apres avoir pris un Contrat, piochez un nouveau Contrat de la
méme couleur (Argent ou Or) dans la pioche cotrespondante pour
compléter l'emplacement vide de l'offre. S’il n’y a plus de tuiles de
la couleur requise, piochez une tuile de Pautre couleur a la place.
S’il n'y a plus de tuiles de 'une ou lautre couleur dans les piles de
pioches, laissez 'emplacement vide.

Le fait de piocher le dernier Contrat de la derni¢re pile restante est -
une autre des conditions de fin de partie (voir page 20). Les Contrats
violets ne peuvent jamais étre pris au moyen d’une action Contrat.
Vous les gagnez dés que vous remplissez leurs conditions, et le
premier 2 le faire sera le seul 2 en bénéficier.

EXEMPLE : Jaune joue une tuile Action qui lui permet d’effectuer
une action Contrat. Il peut choisir entre 2 Contrats Argent et
2 Contrats Or, car les Contrats Violets ne peuvent pas étre pris
de cette fagon. Il décide de prendre le Contrat «Construire 2
Laboratoives ». Jaune prend ce Contrat et le place sur son platean
individuel. Il choisit Lemplacement 288 pour placer le Contrat.
Jaune regoit immédiatement 1 Uranium quil place dans lune
de ses Mines. Comme la pile des Contrats Argent est désormais
vide, un Contrat Or est pioché a la place du seul Contrat pris.

PuisqueJaunea déja construit 2 Laboratoires, il pent maintenant
remplir ce Contrat pour gagner 3 PV et 1 Uranium.
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. OBTENIR DES TECHNOLOGIES |

Lorsque vous obtenez une Technologie en récompense (géﬁé‘ralémgnt_;r_;, ;en1pliss§nt des Contrats ou en acti antdes Laboratoire
vous devez 'immé‘c{:liate_mer_it déb“qu_ﬁef'.tmeiTechnolc;gsfe-oil gagner autantde points de victoire que le niveau de la r@béﬁmp&hs'e.dbtén“ :
Lorsque vous débloguez une Technologie, choisissez-en une dont le niveau est inférieur ouégala celui'de la récompense obtenue, puis -
faites glisser sa tuile vers la droite dans son emplacement sur le plateau Expérience. - 257 ¢/ i A
1l existe trois types de Technologies : s

i L mm———— Capacités Vous devez résoudre lintégralité de cet effetlorsque vousle débloquez ou y renoncer; %
immédiates leffer ne peut pas étre stocké pour une utilisation ultérieure. Leffet est 4 usage
i [bleu] unique et ces Technologies doivent donc étre retournées aprés utilisation,

Les capacités permanentes ont un déclencheur représenté sur leur coté gauche &

Capacités et un bénéfice ou un modificateur d’action entre parenthéses, représenté sur =
permanentes leur cté droit. A partir du moment ot1 vous obtenez cette Technologie, chaque
[marron] fois que vous remplissez la condition, vous gagnez le bénéfice ou appliquez le |

modificateur i I'action déclenchante.

Objectif ultime | Si elle est déverrouillée, votre 8° Technologie vous rapporte des PV qui seront =
[violet] décomptés en fin de partie si vous remplissez sa condition. #

1 (Voit l_’.é,%nn‘cxe pourlaliste completeides T_v.et:ﬁ.r.lologé@sl'). :

s

:E)éverroqiller vos 8 Technologies est 'une de:S"Cd_ndi'tio__ns"_dc-:ﬁf[_g_i_ea-ﬁépﬁe (voir page‘lﬁ(:)) f
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- liaisons ferroviaires terminées (vous n’étes pas obligé de posséder ces
, ALIMENTER liaisons ferroviaires) et 2 une ligne d’importation de Charbon. Il n’y
/4 a pas de limite a la quantité de Charbon que vous pouvez importer,
o . 4 Ao o et vous pouvez importer du Charbon depuis toutes les zones de
Cette action vous permet dalimenter vos Batiments en énergie, production de Charbon connectées en méme temps, tant quelles

ce qui vous rte éné immédiats et PV in de ; . y A
a5 apporte des l ﬁce,s : Edlat‘ des o fir sont connectées A la centrale électrique que vous avez choisie.
partie. Lorsque vous choisissez d’Alimenter P'un de vos Bitiments,

effectuez les étapes suivantes :

4, Sélectionnez une centrale électrique sur le plateau (2 Riesa,
Zittau, Glashiitte, Grimma ou Plauen).

2 Transportez du Charbon et/ou de I'Uranium jusqu’a cetre
centrale depuis n’importe quel nombre dendroits via des
liaisons ferroviaires terminées. Vous pouvez utiliser n’'importe
quelles liaisons ferroviaires terminées, pas seulement les votres.

A. Pour le Charbon : importez dabord n’importe quelle
p P SUEty

quantité depuis I'une, lautre ou les deux zones de production

de Charbon, puis transportez-le jusqu’a la centrale électrique.

B. Pour P'Uranium : transportez jusqua la quantité autorisce
depuis vos Mines connectées jusqu’ la centrale électrique.

8, Déterminez la quantité d’électricité produite.

4, Sélectionnez un Batiment Urbain connecté (le votre ou un
Batiment Neutre) dont les besoins sont inférieurs ou égaux a la
quantité d’électricité produite.

A Recevez autant de jetons Réalisation que les besoins du
Bitiment et tous les avantages qui y sont indiqués.

B Retournez le Bitiment face Alimenté visible.

Pour transporter du Charbon, il faut d’abord Iimporter. Vous ne
pouvez importer du Charbon que si la centrale sélectionnée est
connectée  une ou deux zones de production de Charbon via des

% DEROULEMENT - DETAIL DES ACTIONS PRINCIPALES
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Pour chaque Charbon importé, payez le cott indiqué sur I'un
des Wagons d'Importation de Charbon de la zone de production
- de Charbon sélectionnée, retournez la tuile d’importation sur
sa fi_n_:e -2 Thalers ou, si toutes les tuiles sont déja sur leur face
-2 Thalers, retirez la tuile pour révéler le cotit de -3 Thalers
imprimé sur le plateau. La réserve de Charbon ne peut jamais écre
épuisée, mais le prix augmente toujours jusquau maximum de
3 Thalers au fur et 2 mesure qu'’il est importé. Si vous utilisez la
réduction €} de votre ruile Directive Spéciale et/ou d’un Effet de
Turbine (sur votre plateau individuel), vous pouvez appliquer la
réduction totale au montant total dépensé pour le Charbon (et non
au cotit d’importation de chaque Charbon). Une fois importé, le
Charbon est immédiatement disponible pour étre utilisé dans la
centrale connectée.

Pour pouvoir transporter et utiliser de I'Uranium, la centrale
sélectionnée doit avoir un Nucleum et chacune des Mines que
vous avez choisies doit étre reliée 2 la centrale sélectionnée par des
liaisons ferroviaires terminées (vous n'étes pas obligé de posséder
ces liaisons ferroviaires). La quantité d'Uranium que vous pouvez
transporter dépend du nombre total de Turbines présentes (quel
que soit le joueur qui les possede).

Vous pouvez transporter 1 Uranium par défaut plus 1 Uranium
supplémentaire pour chaque Turbine présente (notez que
la Technologie B2/C2 vous permet de transporter 1 Uranium
supplémentaire - voir Annexe). Si la Turbine que vous utilisez
appartient 2 un autre joueur, vous devez lui payer 1 Thaler
(vous pouvez utiliser la réduction &b de la tuile Directive Spéciale
pour ne pas payer votre‘premier Thaler 2 un autre joueur si vous ne
I'avez pas utilisé pour importer du Charbon. Dans ce cas, ce joueur
regoit son Thaler de la réserve générale).

L’Uranium transporté est considéré comme dépensé et retourne
dans la réserve.

EXEMPLE : Turguoise peut transporter de ['Uranium vers une
centrale électrique a Zittan méme si 2 des liaisons ferroviaires
qu’tl utilise appartiennent a dautres joucnrs. Turquoise ne
peut transporter que 1 Uranium a Zittan, parce quiln’y a pas
de Turbine, mais une centrale électrique avec Nucleum pent
traiter 1 Uranium par défaut.

Vous pouvez vous passer de transporter (et d’'importer) du Charbon
et de I'Uranium si vous pouvez produire suffisamment d'électricité
ar d’autres moyens (voir paragraphe suivant).
b

Apres avoir transporté du Charbon et/ou de 'Uranium, déterminez
la quantité totale d*électricité & que vous avez produite :

* 1 électricité pour 1 Charbon transporté,

* 2 électricités pour 1 Uranium transporté (mais n'oubliez pas que
vous étes limité dans le nombre d'Uraniums que vous pouvez
utiliser dans une centrale électrique), '

* toute électricité supplémentaire indiquée sur la tuile Action
utilisée,
» toute électricité produite par vos Turbines construites, et

* toute électricité fournie par vos Technologies actives.

Sélectionnez un Batiment Urbain, le votre ou un Batiment
Neutre (il n’a pas besoin de se trouver dans votre réseau), qui n'est
pas encore alimenté en électricité et qui est également relié a la
centrale électrique sélectionnée par des liaisons ferroviaires terminées
(vous nétes pas obligé de posséder ces liaisons ferroviaires).
Le Bitiment sélectionné doit avoir un besoin @ égal ou inférieur
1 la quantité d*électricité que vous avez produite. Gagnez alors :

A Autant de jetons Réalisation que le besoin en électricité du
Bitiment (toute électricité excédentaire est perdue), et

B. lesavantagesindiqués surlerectodela tuile (Thalers, Ouyriers,
avancées sur les pistes Revenus, gain de Technologies).
Enfin, retournez la tuile face Alimentée visible (indiquant une
ampoule allumée dans le coin supérieur gauche).

g PP TTo S r R T fae T # JR T S T Ty BARAere e ey e i e

REMARQUE : Les PV indigués sur la face Alimentée de la tuile
ne sont décomptés qu en fin de partie, les Bitiments alimentes
de Praha rapportant le double.
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EXEMPLE : Turguoise cffectue une action Alimenter. Il a un
Laboratoire & Marienberg qui a besoin de 9 électricités. Comme
Turquoise a déja construit ses 3e et 4e Turbines, il dispose de
3 dlectricités supplémentaires. Turquoise décide dutiliser une
centrale dlectrique & Glashiitte. Il transporte 2 Uraniums de sa
Mine de Briix par la liaison ferroviaire terminée de Bleu (fléche
Jaune). Commeily aun Nuclewm a Glashiitte, cette centrale pent
traiterl Uranium. Grace a ses 2 Turbines, Turquoise peut traiter
PUranium transporté et produire 4 électricités. Il lui manque
a présent 2 dlectricités. Heurensement, Glashiitte est également
reliée a une zone de production de Charbon par diverses liatsons
ferroviaires et une ligne d'importation de Charbon pres de
Riesa. Turquoise peut donc importer 2 Charbons en payant
2 Thalers et en retournant 2 tuiles Wagon d’Importation de
Charbon pour générer les 2 électricités vestantes (fléche verte). A
présent, les 9 électricités sont transportées a Marienberg, ce qui
permet a Turquoise d alimenter le Btiment en énergie (fléche
rouge). Il regoit 9 jetons Réalisation, une Technologie de nivean
3 de son choix et retourne le Batiment face Alimenté visible.

Avancez de 1 votre marqueur Revenus Ouvrier.

Avancez de 1 votre marqueur Revenus PV.

Gagnez 1 jeton Réalisation.

Avancez de 1 n’'importe lequel de vos marqueurs
Revenus.

Payez 1 Thaler pour avancer de 1 n’importe lequel
de vos marqueurs Revenus.

Recharger vous permet de gagner des revenus, de placer un marqueur
Jalon (ce qui peut déclencher des Décomptes «Jour du Roi») et de
récupérer toutes les tuiles Action du haut de votre plateau individuel.
Lorsque vous choisissez de Recharger, vous devez effectuer, dans
l'ordre, chacune des étapes suivantes :

1, Gagnez des Thalers, des Ouvriers et des PV comme indiqué
sur vos pistes Revenus.

&, 'Placez un marqueur Jalon sur la piste Jalons.

A. Gagnez des récompenses, s'il y en a.
B. Siunemplacement Jalon devient vide, effectuez un décompte
«Jour du Roi» (voir page 19).

8, Défaussez tous les jetons Réalisation que vous avez collectés.

&, Récupérez toutes les tuiles Action du haut de votre plateau

individuel.
’
D’autres actions mineures qui peuvent se trouver sur les tuiles
Action, mais qui ne peuvent cependant pas étre effectuées au moyen
de la tuile Directive Spéciale :
Gagnez 2 Thalers OU 1 Ouvrier.
Avancez de 1 votre marqueur Revenus Thaler.
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| GAGNER DES REVENUS

'

- Les revenus que vous gagnez (Thalers, Ouvriers et/ou PV) sont
- lavaleur la plus élevée qui se trouve 2 la fois 2 gauche du marqueur

-

sur la piste Revenus correspondante et sous une tuile Action.
Notez que les revenus des deux pistes supérieures (Thalers/
Ouvriers) incluent également les PV au fur et 2 mesure que vous
avancez sur ces plstes.

’

EXEMPLE : D¢ haut en bas, Bleu gagne 10 Thalers et 1 PV
(grice a la tuile Action), 4 Onvriers et 2 PV et 0 PV sur ses
pistes Revenus respectives.

En fin de partie, vous obtiendrez des PV supplémentaires en
atteignant les trois derniéres cases de chaque piste Revenus. Ces PV
sont indiqués sous les pistes Revenus et ne sont pas gagnés lorsque
vous gagnez des revenus.

® -
P RCONSEILS
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Cela vous permet de placer vos marqueurs
Jalon sur les cases de la piste Jalons pour le
décompte final et, occasionnellement, de
placer un nouveau Nucleum sur le plateau.

Sur le c6té gauche du plateau principal se
trouve la piste Jalons, qui est composée de
cases Réalisation dont la valeur augmente
au fur et 3 mesure que yous avancez sur
la piste. Ces cases sont regroupées en six
paliers différents (1-2, 3-6, 7-9, 10-14, 16-
26 et 28-40, représentés par des couleurs et
des multiplicateurs différents) sur la gauche
et en quatre segments de Jalons (1-6, 7-12,
13-22, 24-40, séparés par des lignes) sur
la droite. Lorsque vous placez I'un de vos
marqueurs Jalon sur la piste Jalons, vous
ne pouvez avoir quun seul marqueur
par palier, mais plusieurs joueurs peuvent
avoir leur marqueur respectif dans le méme
 palier, y compris sur la méme case

(1)PALER  (2) SEGMENT

(3) CASE ZEROD

Pour placer votre marqueur Jalon sur la piste Jalons, procédez ainsi :

4 Déterminez le nombre total de jetons Réalisation dont vous
disposez.

2 Choisissez une case Réalisation sur la piste avec une valeur égale
ou inférieure A votre total de jetons Réalisation pour y placer
votre marqueur, en vous rappelant que vous ne pouvez placer
qu’un seul marqueur par palier.

A. Si vous avez déja des marqueurs Jalon dans tous les paliers
égaux ou inférieurs & votre nombre total de jetons Réalisation
(ousi votre total est de zéro), vous devez placer votre marqueur
sur la case Réalisation « 0 » et gagner le bonus Renflouement.
Vous pouvez également choisir volontairement de placer votre
>» marqueur sur « 0 ».

8 Si vous placez votre marqueur Jalon dans un segment ot il y
a encore un Nucleum, placez-le sur une centrale électrique du
plateau principal et recevez le bonus indiqué % - i @ E :@

&, Si vous avez placé votre marqueur Jalon sur le segment le plus
haut (24-40), gagnez une Technologie de niveau 3.

B. Sivous avez placé votre marqueur Jalon sur la case la plus haute
(40 jetons Réalisation), gagnez immédiatement 9 PV.

Vos trois premiers marqueurs Jalon proviennent des emplacements
Jalon situés en bas du plateau latéral, de gauche a droite. Une fois
que vous avez utilisé ces trois marqueurs Jalon, vous en prendrez
d’autres parmi les trois marqueurs Jalon placés a coté du plateau
latéral lors de la mise en place. Les marqueurs Jalon placés restent
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sur la piste Jalons pendant toute la durée de la partie. Si vous n’avez
plus' de marqueurs Jalon au moment de la Recharge, utilisez le
substitut de votre choix.

La case Réalisation «0» ne fait pas’ partic d'un palier ni d’un
segment sur la piste Jalons. Lorsque vous placez un marqueur Jalon
sur cette case, vous recevez tin bonus Renflouement de 2 Thalers
et 1 Ouvrier. Pour chaque marqueur placé sur la case Réalisation
« 0, vous perdez 3 PV en fin de partie.

EXEMPLE : Ticrguoise Recharge avec 17 jetons Réalisation. Méme
s’il a assez de jetons pour placer son marquenr Jalon sur les paliers
«X5> et «x4>, il en a déja un sur chacun de ces paliers et ne
peut donc pas le faire. Turquoise doit done placer son marquenr
Jalon dans Uun des paliers inférienrs. Il décide de le placer
sur lemplacement « 9, ce qui lui donne un multiplicatenr
«x3» pour la tuile Jalon «Marquez pour chaque ville
(y compris Praba) dans laquelle vous avez un Bétiment Urbain
alimenté. ». De plus, comme il reste un Nuclewm dans ce
segment, Turquoise peut le placer dans une centrale électrique
de son choix, ce qui lui permet d obtenir le bonus.

e

EFFEI]T[IER UN DECOMPTE « JOUR DU ROI »l

Chaque fois qu’un emplacement Jalon devient vide (c'est-a-dire que
vous étes le dernier joueur 2 Recharger la premiére, la deuxi¢me ou
la troisieme fois), effectuez un décompte « Jour du Roi » :

4 Le propriétaire du marqueur Jalon le plus élevé sur la piste Jalons
prop q P P
gagne 6 PV. En cas d¥galité, tous les joueurs a égalité gagnent le
meéme montant.

2 Le propriétaire du deuxiéme marqueur Jalon le plus élevé sur la
piste Jalons gagne 2 PV. En cas d'égalité, tous les joueurs a égalité
gagnent le méme montant, La deuxi¢me place est attribuee méme
s'il y a eu égalité pour la premiére place.

“ DEROULEMENT - RECHARGER
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8. 1l est possible de gagner 4 la fois la premicre et la deuxiéme place
(pour un total de 8 PV). Les marqueurs jalon surla case Réalisation
«0> ne sont pas éligibles pour le décompte «Jour du Roi».

Vider le troisiéme (et dernier) emplacement Jalon est 'une des
conditions de fin de partie (voir page 20).

EXEMPLE : Rouge a placé son deuxiéme marquenr Jalon
sur la case 22, ce qui a entrainé le dédenchement d'un
décompte « Jour du Roi ». Comme Turquoise et Rouge sont
a égalité pour la premiére place, ils gagnent tous les denx 6
PV, Le deuxiéme marquenr Jalon le plus dlevé appartient
également a Turquoise, ce qui signifie qu’il regoit 2 PV
supplémentaires. Par conséquent, pour ce décompte <Jour
du Roi>», Turquoise gagne 8 PV, Rouge gagne 6 PV et
Jaune gagne 0 PV

Défaussez tous les jetons Réalisation que vous avez collectés, ménte
si vous avez placé votre marqueur Jalon sur une position inférieure
4 celle que leur rotal aurait pu vous permettre.

A



Retirez toutes les tuiles Action du haut de votre plateau individuel
(pas du plateau principal), puis remettez-les face visible a coté de
votre plateau individuel.

Ces tuiles Action sont maintenant disponibles et vous pouvez a
nouveau les utiliser.

o R o
J BUSEILL 2 N'AYEZ PAS PEUR DE RECHAR {
REALISATION. UN OURIER SUPPLEMENTAIRE
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La fin de partie est déclenchée lorsque deux (trois dans une partie
a 2 joueurs) des cing conditions suivantes sont remplies :

* Les piles de pioche de tuiles Action sont vides.

* Les deux piles de pioches des Contrats Argent et Or sont vides.

* Tous les joueurs ont Collecté 3 fois (les emplacements Jalon
n’ont plus de marqueur Jalon).

* Au moins un joueur a débloqué ses 8 Technologies.

* Au moins un joueur a atteint 70 PV.

..... T o Fe e, A 4 T

REMARQUE : Les deux derniéres conditions ne pewvent étre |
remplies que par un seul jouenr, le premier a le faire. J

TR S RNCRAIPR T i JEMINE PV P AL SRS LI A <X = 5

Des qu’une condition de fin de partie est remplie, le joueur qui
a rempli la condition en premier (généralement le joueur actif)
déplace le marqueur de condition de fin de partie le plus a gauche
de la zone concernée du plateau latéral sur lemplacement dédi€ et
gagne 3 PV (comme indiqué sur I'emplacement maintenant révélé).

Apres le déclenchement de la fin de partie, vous continuez a jouer
jusqu’a ce que chaque joueur ait effectué un méme nombre de tours
(jusqua ce que le dernier joueur dans 'ordre des joueurs ait terminé

son tour), puis vous jouez chacun un tour supplémentaire.
Il est possible de déclencher et de décompter des conditions de
fin de partie supplémentaires une fois que la fin de la partie a été
déclenchée. Cela na aucun effet sur la fin de la partie.

Procédez ensuite au décompte final. -

A

[ DECOMPTE FINAL

Si un joueur a encore un ou plusieurs jetons Réalisation a ce stade,
il peut placer un marqueur Jalon sur la piste Jalons comme décrit
dans la section «Recharger», mais sans déclencher deffets
(décompte «Jour du Roi», placement de Nucleum, gain de
Technologies, etc.), ni gagner aucun Revenu. La limite de
1 marqueur Jalon par joueur et par palier sapplique toujours.

DECOMPTE DES JALONS

Pour chacun de vos marqueurs Jalon sur la piste Jalons, gagnez 1 PV
chaque fois que vous remplissez la condition indiquée sur la tuile Jalon
de son segment, multiplié par le multiplicateur de son palier. Pour
chacun de vos marqueurs Jalon sur la case Réalisation «0», perdez

3PV alaplace.

EXEMPLE: Blen gagne 4 PV pour chaque paire Batiment Urbain
compléte qu’il a construit, tandis que Jaune gagne 7 PV pour
chaque paire Barzmcm Urbain compléte qu'il a construit.

DECOMPTE DE VOTRE OBJECTIF
ULTIME DE TEGHNI]LI]GIE

Si vous avez débloqué votre
8 Technologie, décomptez cet
objectif. Voir détails en Annexe. 4

DEROULEMENT - FIN DE PARTIE




EXEMPLE : Blen gagne 2 PV pour son
Laboratoive alimenté a Freiberg,
8 PV pour son Usine alimentée a
Praba, et 20 PV pour son Bdtiment
Gouvernemental alimenté (en comptant
5 Usines de 4 PV chacune).

Notez que Bleu décompte les tuiles de
Turquotse, y compris celles qui ne sont pas
alimentées, mais il ne compte pas celle de
Rouge, parce quelle n'est pas accessible
depuis Praba par les liaisons ferroviaires
terminées que Blen posséde. Bleu ne
compte pas non plus pour sa propre Usine
non retosrnée a Karlsbad, car méme
st elle se trouve dans L'un de ses réseanx,
dle nest pas reliée par une liaison
[ferroviaire Badtiment
gonvernemental de Praba.

achevée  au

DECOMPTE DES RESSOURCES
RESTANTES

Gagnez 1 PV pour chaque 2 Uraniums dans vos Mines, 2 Ouvriers
dans votre réserve personnelle, et 5 Thalers dans votre zone de jeu.
Avant de décompter vos ressources restantes, vous pouvez encore
convertir de 'Uranium en Quvriers et des Ouvriers en Thalers.

BATIMENTS ALIMENTES

Pour chacun de vos Bitiments alimentés, vous gagnez le nombre
de PV indiqué. Les Batiments alimentés a Praha rapportent
le double.

La plupart des Batiments indiquent un montant de PV fixe.
Les Bitiments Gouvernementaux E, en revanche, disposent
d’une condition de décompte indiquant un type de Bitiment
(Résidentiel, Usine ou Laboratoire). Pour chaque Bitiment
Gouvernemental alimenté, gagnez le nombre de PV indiqué pour
tous les Batiments du type indiqué - y compris lui-méme et ceux
appartenant a d’autres joueurs, qu’ils soient alimentés ou non - qui
se trouvent dans le méme réseau que le Bitiment Gouvernemental
en question.

DECOMPTE DES BONUS DE LA PISTE
REVENUS

Gagnez 3/6/10 PV pour chacune de vos pistes Revenus dont le
marqueur Revenus se trouve sur I'une des trois derniéres cases
(comme indiqué ci-dessous).

EXEMPLE : Dans ce cas, Blen gagne 3 PV pour sa piste Revenus
Thaler et 10 PV pour sa piste Revenus Ouvrier, pour un total
de 13 PV,

Le joueur avec le plus de PV est déclaré vainqueur. En cas dégalité,
les joueurs ex aequo se partagent la victoire.

DEROULEMENT - FIN DE PARTIE




(C05) Avoir 2 Batiments Urbains Laboratoire sur le
plateau principal (alimentés ou non).

l 3 : e R || Gagnez 3 PV et ajoutez 1 Uranium a l'une de vos

- ol it gy ines (ou gagnez un Ouvrier).
* Praha ne compte pas comme une ville de n’importe quelle s (ou gag )

couleur pour ce qui est de re;n‘phr des Contrats.

(C06) Avoir 8 tuiles Action (disponibles ou en haut
de votre plateau individuel), a T'exception des tuiles
Voie Ferrée.

£ Jes Baum&nts Utbains avec 2 symboles comptent pour F
les Contrats/Jalons nécessitant les deux, mais comptent
comme 1 Batiment Urbain pour les Contrats ne spécifiant
-aucun symbole, ;

G.ag.u‘ez 1 Ouvrier et une Technologie de niveau 1.

s Ces Contrats ont tous des exigences minimales. Si vous en:

«avez plus, vous pouvez toujours remplir le Contrat. # J (C07) Avoir 6 jetons Réalisation.

Gagnez 4 PV.

(€08) Avoir 5 tuiles Voie Fe;:_ée;

f CONTRATS INITIAUX DE DEPART

(C01) Avoir un total de 2 Batiments Urbains,
Mines, et/ou Turbines dans des villes vertes.

Gagnez 2 PV et une Technologie de niveau 1.

Gagnez 2 PV, 2 Thalers et une Technologie de niveau 1. (C09) Avoir 2 Turbines sur leplateay pnncipal.

Gagnez 2 PV et 1 Ouvrier.

(€02) Avoir un total de 2 Batiments Urbains, Mines,

et/ou Turbines dans des villes violettes.
(C10) Avoir 2 Batiments Urbains alimentés.

Gagnez 2 PV et 2 Thalers.

Gagnez une Technologie de niveau 1.

(C03) Avoir un total de 2 Bariments Urbains, Mines
et/ou Turbines dans des villes blanches.

(C11) Avoir 2 Bitiments Urbains Résidentiels sur
le plateau principal (alimentés ou non).

Gagnez une Technologie de niveau 1.

G Technologie de ni g
(C04) Avoir un total de 2 Bitiments Urbains, Mines BEIEZ IS Iee TR SpIS LR RAL

et/ou Turbines dans des villes orange.

(C12) Avoir 2 Batiments Urbains Usine sur le plateau
principal (alimentés ou non).

Gagnez une Technologie de niveau 1.

Gagnez 2 PV et une Technol‘o_giei de niveau 1. '

(C13) Avoir un Batiment Urbain (alimenté ou non)
a Praha.

Gagnez une Technologie de niveau 1.

(C 14) Avoir un réseau de 4 vﬂles
| Gagnez3 PV et une Technologie de niveau &

(C15) Avoir un Bitiment Urbain Gouvernemental
sur le plateau principal (alimenté ou non).

Gagnez une Technologie de niveau 1 et 2 avancees
sur la piste Revenus PV.

—
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1| (C16) Avoir un Batiment Urbain (alimenté ou non)
1| dans 2 villes de couleurs différentes, 4 Fexception
| dePraha.
~ | Gagnez3 PV et 2 Thalers.

(C17) Avoir 2 Mines sur le plateau principal.
Gagnez 2 PV et 2 Thalers.

. @ j (C18) Avoir un total de 5 Batiments Urbains, Mines,
i ‘@|| | et/ou Turbines dans des villes orange.
{
{

Gagnez 6 PV et une Technologie de niveau 2.

(C19) Avoir un total de 5 Batiments Urbains, Mines
et/ou Turbines dans des villes vertes.

Gagnez 6 PV, 2 Ouvriers et une Technologie de
niveau 2.

(C20) Avoir un total de 5 Batiments Urbains, Mines
et/ou Turbines dans des villes violettes.

Gagnez 6 PV et une Technologie de niveau 2.

(C21) Avoir un total de 5 Bitiments Urbains, Mines
et/ou Turbines dans des villes blanches.

Gagnez 6 PV et une Technologie de niveau 2.

(C22) Avoir au moins un Bitiment Urbain (alimenté
ou non) dans 3 villes de couleurs différentes,
a l'exception de Praha.

Gagnez 6 PV.

(C23) Avoir 4 Batiments Urbains alimentés.
Gagnez 6 PV et 3 Thalers.

(C24) Avoir un Batiment Urbain alimenté 4 Praha.

Gagnez 4 Thalers et une Technologie de niveau 2.

(C25) Avoir 7 tuiles Voie Ferrée.

Gagnez 6 PV et une Technologie de niveau 2.

(C26) Avoir 11 tuiles Action (disponibles ou sur votre
plateau individuel), 2 I'exception des tuiles Voie Ferrée.

Gagnez 5 PV, 2 Ouvriers et une Technologie de
niveau 2.

(C27) Avoir 13 jetons Réalisation.
Gagnez 8 PV.

(C28) Avoir 3 Batiments Urbains Résidentiels sur
le plateau principal (alimentés ou non).

Gagnez 3 PV et une Technologie de niveau 2.

(C29) Avoir 3 Biatiments Urbains Usine sur le plateau
principal (alimentés ou non).

Gagnez 5 PV et une Technologie de niveau 2.

(C30) Avoir 3 Batiments Urbains Laboratoire sur
le plateau principal (alimentés ou non).

Gagnez 5 PV et ajoutez 2 Uraniums a vos Mines sur
le plateau principal (ou gagnez 1 Ouvrier  la place .
de chacun).

(C31) Avoir 2 Batiments Urbains Gouvernementaux
sur le plateau principal (alimentés ou non).

Gagnez une Technologie de niveau 2 et 2 avancées
sur la piste Revenus PV.

(C32) Avoir 3 Turbines sur le plateau principal.
Gagnez 5 PV et 2 Ouvriers.

(C33) Avoir 3 Mines sur le plateau principal.
Gagnez 6 PV et 4 Thalers.

(C34) Avoir un réseau de 7 villes.
Gagnez 6 PV et une Technologie de niveau 2.

(C35) Avoir rempli 5 Contrats.

Gagnez 2 PV et une Technologie de niveau 2.

(C36) Avoir 4 Turbines sur le plateau principal.

Gagnez 6 PV et une Technologie de niveau 3.

(C37) Avoir 17 jetons Réalisation.
Gagnez 4 PV et une Technologie de niveau 3.




&

(C38) Avoir 3 Bitiments Urbains Gouvernementaux
sur le plateau principal (alimentés ou non).

Gagnez 6 PV et une Technologie de niveau 3.

(C39) Avoir 4 Mines sur le plateau principal.

Gagnez 6 PV et une Technologie de niveau 3.

(C40) Avoir 8 Uraniums sur le plateau principal.

Gagnez 6 PV et une Technologie de niveau 3.

(C41) Avoir un total de 6 Bitiments Urbains, Mines
et/ou Turbines dans des villes violettes.

Gagnez 7 PV et une Technologie de niveau 3.

(C42) Avoir un total de 6 Bitiments Urbains, Mines
et/ou Turbines dans des villes orange.

Gagnez 7 PV et une Technologie de niveau 3.

(C43) Avoir un total de 6 Batiments Urbains, Mines
et/ou Turbines dans des villes vertes.

Gagnez 10 PV et une Technologie de niveau 3,

(C44) Avoir un total de 6 Batiments Urbains, Mines
et/ou Turbines dans des villes blanches.

Gagnez 7 PV et une Technologie de niveau 3.

(C45) Avoir 4 Batiments Urbains Usine sur le plateau
principal (alimentés ou non).

Gagnez 5 PV et une Technologie de niveau 3.

(C46) Avoir 4 Batiments Urbains Laboratoire sur
le plateau principal (alimentés ou non).

Gagnez 7 PV et une Technologie de niveau 3.

(C47) Avoir 4 Batiments Urbains Résidentiels sur
le plateau principal (alimentés ou non).

Gagnez 6 PV et une Technologie de niveau 3.

(C48) Avoir 6 Batiments Urbains alimentés.

Gagnez 12 PV.

(C49) Avoir rempli 8 Contrats.
Gagnez 12 PV.

(C50) Avoir 9 tuiles Voie Ferrée.
Gagnez 12 PV.

24

Gagnez des PV pour chaque paire tuile Batiment
Urbain compléte (alimenté ou non) que vous avez sur
le plateau principal.

Gagnez des PV pour chaque tuile Batiment Urbain
Résidentiel (alimenté ou non) que vous avez sur
le plateau principal.

Gagnez des PV pour chaque tuile Batiment Urbain
Usine (alimenté ou non) que vous avez sur le
plateau principal.

Gagnez des PV pour chaque tuile Batiment Urbain
Laboratoire (alimenté ou non) que vous avez sur
le plateau principal.

Gagnezdes PV pour chaque tuile Mine que vous avez
sur le plateau principal.

Gagnez des PV pour chaque tuile Turbine que vous
avez sur le plateau principal.

Gagnez des PV pour chaque paire tuile Voie Ferrée
compléte que vous avez placée.

Gagnez des PV pour chaque ville (y compris Praha)
danslaquelle vousayezun Batiment Urbain alimenté.

Le nombre de PV gagnés dépend des jalons et paliers déblogués.

ANNEXE - CONTRATS & JALONS



NIVEAU TECHNOLOGIE EFFET DISPONIBLE DANS

i 1 (Al). Aprés avoir placé une Mine ou une Turbine, gagnez i e

1 Uranium.
- i : aliment Biti i

1 1 (A2, C1) Chaque fois que vous alimentez un ment Urbain, Ervidars 30
gagnez 1 Thaler.

i 1 (DZ) phaque fois que vous gagnez un Contrat, gagnez 1 jeton Biptcnce D
Réalisation.
1 (A3, C3) Effectuez immédiatement une action Urbaniser, avec i _

1 NS N : ; Expériences A & C
une réduction supplémentaire de 2 Thalers.
1 (B3, D3) Effectuez immédiatement une action Industrialiser, en

1 ignorant toute exigence de réseau (c’est-a-dire construisez une Turbine Expériences B & D
ou une Mine n’importe oll, en payant les cofits normalement).
1 (B2, C2) Pour les actions Alimenter uniquement, vous disposez
de 1 Turbine «virtuelle» supplémentaire dans chaque centrale T

1 électrique. Par conséquent, dans les centrales avec un Nucleum Expériences B & C
présent, vous pouvez utiliser 1 Uranium supplémentaire.

1 1 ?Bl, Dl? (?haflue fois que vous placez une tuile Voie Ferrée, gagnez Binéoenies B D)
1 jeton Réalisation.

2 2 (Aéj C6) Effecl.tuf:z 1m1ned1atemejnt une action Alimenter, en Ertiriciccs NGO
produisant 4 électricités supplémentaires.
2 (A4, C4) Chaque fois que vous alimentez un Batiment Urbain,

2 gagnez 1 Ouvrier OU prenez une tuile Action du marché avec une Expériences A & C
réduction supplémentaire de 2 Thalers.
- F . 1 . . ’

) 2 (BS, D4) Chaque fois que vous placez une tuile Voie ferrée, Evpériences BED
gagnez 2 Thalers.
2 (B4) Chaque fois que vous gagnez un Contrat, recevez également la
récompense d’'un autre emplacement Contrat (que cet emplacement 2y

2 Contrat supplémentaire soit vide ou occupé). Si la tuile Action Expérience B
utilisée indique m, elle ne double pas cette deuxi¢me récompense.

2 2 (AS) Gagnez immédiatement 3 Ouvriers et 3 Thalers. Expérience A
2 (C5, DS) Prenez immédiatement une tuile du marché avec une

2 réduction supplémentaire de 2 Thalers, puis vous pouvez effectuer Expériences C & D
une action « Placer une Voie Ferrée » en utilisant cette tuile.

7 2 (B6, D6) Gagnez immédiatement 8 jetons Réalisation. Expériences B & D

ANNEXE - TECHNOLOGIES




3 (A7) Les actions Urbaniser disposent d’une réduction de 2 Thalers
et ignorent toute exigence de réseau (c’est-a-dire que vous pouvez Expérience A
construire n’importe ot1).

3 (A8) Avoir au moins 1 Bitiment Urbain, une Mine ou une Turbine

drience A
dans 5/7/9 villes différentes pour gagner 4/10/21 PV. Expetace

3 (B7) Gagnez les 2 tuiles Action Spéciale. Expérience B

3 (B8) Avoir 1/2/3 marqueurs sur la case « 10 Réalisations» ou plus
sur la piste Jalons (cest-a-dire dans les paliers rose, orange ou jaune) Expérience B
pour gagner 4/10/21 PV.

3(C7) Lors des actions Alimenter, vous pouvez transporter du Charbon,
del’Uranium et de [électricité en ignorant les restrictions du réseau. Ainsi,
vous pouvez utiliser n’importe quelle centrale électrique ET vous pouvez
alimenter des Batiments qui ne sont pas connectes 4 cette centrale. Cela
signifie également que vous pouvez utiliser du Charbon et de 'Uranium
qui ne sont pas connectés a cette centrale.

Expérience C

3 (C8) Avoir 4/6/8 Batiments Urbains alimentés pour gagner

4/10/21 PV. Expérience C

3 (D7) Vos tuiles Voie Ferrée sont considérées comme des jokers des
deux cotés (pour toutes les raisons, y compris lorsque d’autres joueurs
essaient de les associer 4 leurs tuiles). Lors des tours ot vous placez Expérience D
une tuile Voie Ferrée, vous étes autorisé a remplir un Contrat (comme
si vous placiez une tuile sur votre plateau individuel).

3 (D8) Avoir 6/8/10 tuiles Voie Ferrée pour gagner 4/10/21 PV. Expérience D

2 Turbine de Uexpérience A :

Chagque fois que vous effectuez une action
Alimenter, payez 2 Thalers de moins au
total lorsque vous importez un ou plusieurs
Charbons. (Cette réduction sajoute a celle

: Chaque fois que vous effectuez une action
D: | | Alimenter, payez 1 Thaler de moins au total
| lors de limportation d’'un ou plusieurs

Charbons.

de votre Turbine la plus haute).

Chaque fois que vous effectuez une action
Alimenter, vous produisez 2 électricités
supplémentaires.

Chaque fois que vous effectuez une
action Alimenter, procluisez 1 électricité
supplémemairc.

2 Turbine de I'expérience B :

Chaque fois que vous effectuez une action
Alimenter, gagnez 2 jetons Réalisation
supplémentaires.

2 Turbine de Uexpérience C :
Chaque Uranium produit 3 €lectricités
au lieu de 2.

2 Turbine de l'expérience D :
Chaque fois que vous effectuez une action
Alimenter, gagnez 1 Ouvrier.
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ANNEXE

Cofit de X Thalers

Tuile Action

Cotit de X Quvriers

Tuile Voie Ferrée

Réduction de X Thalers

Réseau

Réduction de X OQuvriers

Turbine

Gagnez X Thalers

Mine

Gagnez X Ouvriers

Bitiment Urbain Résidentiel

Ajoutez de 'Uranium 4 'une de vos Mines

Batiment Urbain Usine

Avancez de X sur la piste Revenus Thalers

Bitiment Urbain Laboratoire

Avancez de X sur la piste Revenus Ouvriers

Bitiment Urbain Gouvernemental

Avancez de X sur la piste Revenus PV

Batiment Urbain au choix

Avancez de X sur une piste Revenus au choix
(vous pouvez les répartir entre plusieurs pistes)

Batiment Alimenté

Gagnez X PV

Batiments Urbains, Mines et/ou Turbines
construits

Gagnez X PV ala fin de la partie

Ville

Gagnez X jetons Réalisation

Besoin en électricité

Technologie de niveau 1

Electricité supplémentaire lors de l'action
Alimenter

Technologie de niveau 2

Contrat

Technologie de niveau 3

Remplir un Contrat
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1DE SOLO A SIX FACES
(AVEC LES VALEURS :
112234)

Préparez la partie pour 2 joueurs avec les ajustements suivants :

4. Choisissez une Expérience pour yous et une Expérience aléatoire
pour le Baron.

. Mise en place du Baron : .

A Rangez dans la boite le plateau individuel du Baron, le
plateau Expérience (et les 2 tuiles Action Spéciale §’il sagit
de PExpérience B), la tuile Effet Turbine et les 8 tuiles
Technologie : vous navez besoin que des tuiles Action. .

B. Choisissez une couleur pour le Baron, puis triez par type les
tuiles Batiment Urbain, ses Turbines et ses Mines. Placez-les
dans sa réserve. Empilez les tuiles Batiment Urbain par type du
bas vers le haut comme suit : II, IV, II, I. Créez ainsi trois piles,
une pour chaque type de Bitiment.

L. Mettez de coté sa tuile Directive Spéciale. Prenez deux tuiles
Action “inutilisées (ne comportant pas de «points» @),
mélangez-les avec les tuiles Action de Départ du Baron, puis
placez-les face visible pour former une rangée de six tuiles.
Enfin, placez la tuile Directive Spéciale du Baron face cachée
a extrémité droite de cette rangée. La tuile Directive Spéciale
du Baron est appelée « Obstacle ».

Donnez au Baron 3 Thalers et 3 Quvriers.

E. Placez le marqueur PV (Points de Victoire) du Baron sur la
case «0» de la piste de Score et ses trois marqueurs Jalon
sur les cases Jalon du plateau latéral, comme pour une partie
multi-joueurs. Placez un autre de ses marqueurs Jalon sur la
case Réalisation «1» (sans retirer le Nucleum). Rangez les
marqueurs restants dans la boite.

Rangez les marqueurs Revenus du Baron dans la boite.

Le Baron ne reoit pas de Contrat Initial.

MISE EN PLACE

& Révélezune carte Mise en Place supplémentaire
et placez une des tuiles Batiment Urbain du
Baron dans la ville indiquée sur la premicre
ligne de la carte.

Sila carte révélée n’indique aucune ville sur la
premiére ligne ou si elle indique une ville non
présente sur le plateau principal (Karlsbad
ou Gorlitz), piochez une autre carte.

Placez la premiere tuile du type autorisé
dans cette ville en ignorant les emplacements
bordés de rouge et les emplacements des
Bitiments Gouvernementaux. S’il existe
plusieurs options de ce type, choisissez
aléatoirement un Batiment ayant les besoins
énergétiques les plus faibles parmi les trois
types” principaux  (Résidentiel, Usine,
Laboratoire).

4, Si vous avez déja joué quelques parties et
que vous souhaitez augmenter la difficulté,
sélectionnez un ou plusieurs Défis de Frederik
A réaliser.

5 Meélangez les 15 cartes Logique pour former la
pioche Logique. Placez cette pioche face cachée
avec le dé solo dans la zone de jeu du Baron.

@ Prenezle marqueur Premier Joueur.
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- Jouez vos tours normalement, comme décrit dans les régles de base.

Si vous utilisez I'une des Turbines du Baron pour Alimenter, vous
devez payer 1 Thaler par Turbine qu'il posséde (comme dans une
partie multi-joueurs), mais le Baron regoit des PV 4 la place des
Thalers - vos Thalers sont remis dans la réserve.

Si vous faites correspondre une des tuiles du Baron lors de la
construction de Voies Ferrées, le Baron résout son action comme
décrit dans « Tour Normal », s'il le peut (voir page 6). Lorsqu’une
liaison ferreviaire est terminée, le Baron gagne 1 PV 4 la place de
chaque point de Revenus PV qu’il aurait gagné, tandis que vous
gagnez vos récompenses normalement.

Si vous déclenchez une condition de fin de partie, placez le marqueur
de Condition de Fin de Partie sur Femplacement correspondant a
la condition qui vient détre déclenchée et gagnez normalement les
3 PV correspondant. Le Baron ne déclenche jamais la condition des
70 PV ni celle des 8 Technologies, mais il peut déclencher les deux
autres (piles de tuiles Action vides et piles de Contrats vides).

FI_I]GHE LOGIQUE

eiuuon clumurdl,ljivarcmg il peut veus étre! demm:xde

Lors du tour du Baron, il privilégie un tour « Recharger», un-tour
«Voie Ferrée », puis un tour « Normal ». Résolvez le tour du Baron
en procédant de la maniére suivante :

4 Le Baron joue un tour Recharger (voir page 9) si'l'une des
conditions suivantes est remplie (en ignorant toutes les autres
érapes listées ici) :

A. L’Obstacle est en téte (2 gauche) de la file d’attente,
B. Le Baron n’a aucun'Ouvrier ni Thaler dans sa réserve.

2 Si aucune des conditions ci-dessus n’est r'em}ﬁlie, lancez le dé
solo pour sélectionner une tuile Action dans sa file dattente,
en comptant 2 partir de la gauche. Si la tuile sélectionnée est
I’Obstacle ou se trouve apres Obstacle, le Baron choisit la tuile
immédiatement 2 gauche de ’Obstacle & la place.

8 Déterminez le type de tour que le Baron effectuera avec la tuile
sélectionnée :

A. 1 joue un tour Voie Ferrée (voir page S) si la tuile
sélectionnée remplit au moins une condition Voie Ferrée (voir
«Les conditions Voie Ferrée du Baron »).

B. Sinon, il joue un tour Normal (voir page 5).

4. Résolvez le tour en utilisant la tuile Action sélectionnée.

, Sl sagissait d'un tour Normal, déplacez la tuile sélectionnée
i Pextrémité droite de la file d’attente. Faites glisser les tuiles vers
la gauche pour combler les trous dans la file dattente.

A Si durant un tour Normal le Baron n’a réalisé aucune action,
retournez 4 Iétape 1 pour réessayer, sinon, le tour du Baron est
terming.

CRITERE D'EGALITE
VILLE DE
| PLUS FAIBLE
|| VALEUR

|
i | |

——

VILLE DE
PLUS FORTE
VALEUR




' s ane antfe tuile da,ns la Hle d ttentc du
 jamais de sa derniere
'_ tre que Subventionner,'

Le Baron place la tuile sélectionnée sur lemplacement du plateau
principal ot elle répond  'une des exigences ferroviaires, avec I'un
de ses Ouvriers disponibles. Si plusieurs emplacements remplissent
les conditions, le Baron préfere remplir la condition 2 la condition
I1, et ainsi de suite. Parmi les emplacements répondant a la méme
exigence, le Baron préfere celui qui peut créer deux correspondances
de couleur A celui qui n'en crée qu’une. Si I'égalité persiste, piochez
une carte Logique et utilisez le critére d’égalité comme décrit a
la page 4 pour choisir la liaison ferroviaire.

Placez la tuile sur lFemplacement choisi de la maniére suivante :

» Siles deux cotés peuvent créer une correspondance de couleur,
placez-la de maniére 4 ce qu’ils puissent le faire.

» Sil'un des deu’x cOtés peut créer une correspondance de couleur,
le Baron préfere faire correspondre une action dans l'ordre de
priorité suivant : Urbaniser > Industrialiser > Développer >
Contrat > Alimenter > Subventionner (en ignorant les actions
indisponibles par manque de Thaler).

» Siun seul camp peut créer une correspondance de couleur, placez-
le de maniére 4 ce qu’il le fasse.

* Sile Baron a le choix, il préfere faire correspondre sa propre tuile
> une ville > (2 3 joueurs) la tuile d'un autre Baron > votre tuile.

Ensuite, résolvez chaque action correspondante dans l'ordre de
priorité suivant : Urbaniser > Industrialiser > Développer > Contrat
> Alimenter > Subventionner. Si une action de correspondance ne
peut pas étre résolue owest indisponible, le Baron y renonce. Ensuite,
si votre action a établi une correspondance, vous pouvez la résoudre
normalement. Lorsqu’une liaison ferroviaire est terminée, le Baron
gagne 1 PV pour chaque point de Revenus PV qu'il aurait gagné,
tandis que vous gagnez vos récompenses normalement.

EXEMPLE : La tuile que le Baron (vouge) veut utiliser est
Industrialiser/Alimenter. Le Bayon a encore des Ouvriers et des
Thalers dans sa réserve personnelle. De plus, il y a d autres tuiles
avec ces actions dans la file d attente, donc le Baron peut utiliser
la tusle sélectionnée comme une Voie Fervée,

La tuile sélectionnée peut terminer une liaison fervoviaire
de deux Voies Fervées (initiée par le joueur blen) entre Praba
et Aussig, et au moins l'un des deux cotés de la tuile crée une
correspondance de couleur (en fait les denx correspondent).

Ensuite, le Baron résout les actions Industrialiser et Alimenter
(dans cet ordre). Bleu regoit 2 jetons Réalisation. Enfin,
les tuiles Action sont retournées, le joucur bleu augmente de 2
ses Revenus PV; et le Baron gagne 2 PV,

¢ ~ TOUR VOIE FERREE




~ Lors dun tour Normal, résolvez les deux actions indiquées sur
~la tuile sélectionnée dans Pordre de priorité suivant : Urbaniser >
Industrialiser > Développer > Contrat > Alimenter > Subventionner.
Le Baron ignore toujours tous les modificateurs (réduction, bonus,
etc.) sur les tuiles Action. Il ne paie pour les actions que lorsque cela
est explicitement mentionné dans leur description.

Si le Baron n’a plus de Thaler, les actions Urbaniser, Industrialiser et
Alimenter sont considérées comme indisponibles : si une telle action
apparait sut la tuile sélectionnée, le Baron y renonce.

REMARQUE : Indisponible si le Baron n'a pas de Thaler.
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Piochez une carte Logique. Utilisez les préférences d’Urbanisation
qui y sont indiquées pour sélectionner I'une des trois piles Batiment
Urbain. Le Baron construit la tuile supérieure de la pile Batiment
Utrbain indiquée A privilégier. Si la pile est vide ou §’il n’y a pas
d'emplacement autorisé sur lequel placer une tuile de ce type dans
le(s) réseau(x) du Baron, passez 4 la préférence suivante.

Ensuite, le Baron choisit une ville dans 'un de ses réseaux ot
ce type de Bétiment peut étre construit en utilisant l'ordre de
priorité suivant :

4, Connectée 4 une centrale électrique par des liaisons ferroviaires
terminées, de préférence avec un Nucleum.

2 Praha.

& Une ville dans laquelle le Baron n’a pas encore de tuile Batiment
Urbain.

4, Sl reste plusieurs options, utilisez le critére dégalité de la carte
Logique pour choisir une ville. :

Dans cette ville, le Baron place son Bétiment sur un site urbain
autorisé, en préférant un emplacemeént avec un seul symbole >
emplacement avec deux symboles > emplacement rouge.

Le Baron ne paie jamais pour placer son Batiment sur un
emplacement rouge.

Le Baron doit payer 1 Thaler apreés avoir placé un Bitiment Urbain.

EXEMPLE : La partie centrale de la carte Logique indique la liste
des priorités pour Laction Urbaniser. Le Baron veut construire
une Usine.

1l est présent & Dresden, Praba et Aussig, mais seule Dresden
dispose d’un emplacement pour une Usine.

Le Baron place a Dresden I'Usine de niveau 1 du baut de la
pile et paie 1 Thaler.

é REMARQUE : [ndisponible si le Baron na pas de Thaler. J

Piochez une carte Logique. Utilisez les préférences d’Industrialisation
qui y sont indiquées pour déterminer si le Baron veut construire une
Mine ou une Turbine. Le symbole représenté peut indiquer «le
moins construit» (en cas dégalité, le Baron construit une Turbine
en premier). Si le Baron ne peut pas construire un €lément du type
sélectionné (soit parce que les quatre ont été construits, soit parce
quil n'y a pas demplacement autorisé disponible dans son ou ses
réseaux), il tente d’en construire un de lautre type. Si aucun des deux
ne peut étre construit, e Baron renonce a son action.
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Si le Baron peut choisir entre plusieurs villes, il préfeére celle qui se
trouve dans votre réseau. Pour les Turbines, il préfére construire
dans les centrales électriques avec Nucleums. Pour les Mines,
le Baron préfere construire sur les emplacements avec le bonus
d’Uranium le plus élevé. Parmi les villes dégale préférence,
utilisez le critére d'égalité de la carte Logique pour choisir une ville.
Parmi des emplacements d'égale préférence dans la méme ville, le
Baron préfere construire sur des emplacements autres que rouges

\ ' TOUR NORMAL
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(pour les Turbines et les Mines). Comme le Baron ne place pas de
cubes Uranium sur les tuiles Mine, il n’y a pas d’importance dans le
choix de Fordre dans lequel ses tuiles Mine sont placées.

Le Baron ne paie jamais pour construire sur des emplacements rouges.

Le Baron doit payer 1 Thaler aprés avoir placé une Mine ou une
Turbine.

’

EXEMPLE ; La carte Logique indique que le Baron doit construire
ce dont il a le moins sur le plateau principal - des Turbines ou
des Mines.

Cependant, il na placé aucune Turbine ni Mine pour le
moment. Le Baron n'a pas d élément construst dans une ville
avec une centrale électrique, maisil est présent a Aussig : il y place
donc la Mine du sommet de la pile. Il paie 1 Thaler pour cela.

Dans la liste suivante, choisissez (dans l'ordre) deux des étapes qui
permettraient au Baron d’acquérir au moins une tuile Action (en
retirant immeédiatement des tuiles du marché lorsque les conditions
sont remplies) :

4 Le Baron prend la tuile la plus 2 droite (la moins chere) du
marché dont I'action est autre que Subventionner et est présente
une seule fois dans la file d’attente du Baron (que ce soit avant
ou apres I'Obstacle).

2 Le Baron prend la tuile la plus & droite (la moins chére) du
marché qui montre une action autre que Subventionner et qui
est présente une seule fois dans le marché.

8 LeBaron prend la tuile la plus a droite (la moins chére) du marché.

3 TOUR NORMAL
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Si aucune des deux premiéres étapes ne sapplique, le Baron gagne
une seule tuile. Sinon, il gagne deux tuiles Action. :

Placez la ou les tuiles nouvellement acquises (dans 'ordre ot elles
ont été prises) au début (2 gauche) de la file dattente du Baron,
puis complétez le marché. Si cela révéle la derniére tuile Action,
placez le marqueur Condition de Fin de Partie sur lemplacement

de la condition qui vient d’étre remplie, et le Baron gagne 3 PV.

EXEMPLE : Voici les tuiles du Baron. Il a choisi la tuile avec
Laction Développer.

1l choisit la tuile la moins chéve avec une action autre que
Subventionner qu’il posséde en un seul exemplaire dans sa file
dattente (action Contrat, en vert), et la tuile la moins chére
avec une action autre que Subventionner qui est présente une
seule fois dans le marché (action Alimenter, en rouge).

Ensuite, le Baron ajoute les nonvelles tuiles a sa file d attente,
effectue la deuxiéme action de la tuile activée (si possible) et
la déplace enfin vers Larriére (fleche jaune).

Si le Baron possede trois Contrats face cachée dans sa zone de jeu,
il ne prend pas d’autre Contrat, mais regoit 1 Thaler a la place.

Sinon, le Baron prend le Contrat Argent octroyant le plus de PV. Sile
Baron a déja Rechargé une fois, il prend 4 la place le Contrat Or ayant
le plus de PV. En cas d¥égalité, il choisit le Contrat avec la Technologie
la plus élevée. Silégalité persiste, le Baron prend la tuile la plus en haut.
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Ensuite, complétez l'offre de Contrat. Si cela révele la derniére
uile Contrat, placez le marqueur Condition de Fin de Partie sur
emplacement correspondanta la condition qui vient d€tre remplie,
et le Baron gagne 3 PV.

Le Baron gagne les PV imprimés sur le Contrat et convertit tout
gain de Technologie en autant de PV que son niveau (gagnant
également ces PV), en ignorant tout autre avantage imprimé. Placez
la tuile Contrat remplie face cachée dans la zone de jeu du Baron.

EXEMPLE : Le Baron na pas encore fait sa premiére Collecte et
effectue une action Contrat, il peut donc prendre seulement
un Contrat Argent. 1l choisit le Contrat de 6 Réalisations
(puisque Lautre ne rapporte que 1 PV pour le Baron)
et gagne 4 PV,

} ALIMENTER
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! REMARQUE : [ndisponible si le Baron na pas de Thaler. J
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Le Baron peut Alimenter un Bitiment Urbain (le sien ou un
Batiment Neutre) uniquement si le Batiment en question remplit
les deux conditions suivantes :

* Il est relié a une centrale (via des liaisons ferroviaires terminées
appartenant a vous ou au Baron, comme toujours).

* Cette centrale est reliée 2 une zone de production de charbon
et/ou A au moins 'une des Mines du Baron.

Si aucun Batiment ne remplit ces deux conditions, le Baron renonce
a cette action. :

Sinon, il dépense 1 Thaler et choisit un Batiment 2 Alimenter, dans
cet ordre de priorité : *

* Batiment Gouvernemental qu’il controle,
+ autre Batiment qu'il controle avec un besoin inférieur,

* un Bitiment Neutre. 4

S’il y a plusieurs Batiments de méme priorité que 1 Baron pourrait
Alimenter, révélez une carte Logique et utilisez le critere d’égalite
pour les départager.

Si possible, le Baron choisit une centrale dans son propre réseau.
Sila centrale est connectée a Pune ou aux deux zones de production
de charbon, le Baron importe 1/2/3/4 charbons (sans payer de
Thaler) selon le niveau du Batiment (I/II/III/IV), en important
toujours le charbon le moins cher et en commencant par la zone
qui a le plus de charbon au cotit le moins €levé (en choisissant au
hasard en cas dégalité). Pour un Bitiment Neutre, le Baron importe
1 charbon.

Le Baron gagne 1 PV par Turbine qu’il possede dans le méme
réseau que la centrale électrique activée. Si la centrale dispose d’'un

' Nucleum, le Baron gagne également 1 PV par Mine qu’il posséde
dans le méme réseau que la centrale activée. Il n'active jamais vos
Turbines et ne vous paie donc jamais de Thaler.

Enfin, retournez le Bitiment sélectionné sur sa face Alimentée, en
ignorant tous les bénéfices.

EXEMPLE : Le Baron effectue laction Alimenter grice a la tuile
[A]. Il veut alimenter le Batiment Urbain Neutre & Praba [B]
qui est connecté & la centrale ayant un Nudeum [D]. Il n'y a pas
de connexion avec une zone de production de charbon, mais iya
la Mine du Baron a Aussig [C], done le Baron pent cffectucr
Laction. Il pate 1 Thaler, retourne le Bitiment et gagne 1 PV pour
sa propre Mine dans le méme résean.
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Le Baron gagne 1 Thaler ou
1 Ouvrier, selon ce qu'il possede le
moins, ou 1 Ouvrier en cas d¢égalité.
Sl n’y a plus d’Ouvriers dans sa
réserve, il gagne 1 Thaler.

Le Baron gagne 1 (ou 2) Thalers et
1(ou2)PV.

Le Baron gagne 1 (ou 2) Ouvriers.
Pour chaque Ouvrier qu’il ne peut pas
gagner (parce que la réserve du Baron
est vide), il gagne 3 PV a la place.

Le Baron gagne 3 (ou 6) PV.

Le Baron gagne 1 (ou 2) PV.

Le Baron gagne 3 PV.

Le Baron gagne 3 PV, sans payer
1 Thaler.

(2% TOUR RECHARGE Se
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Lorsqu’il Recharge, le Baron gagne 4 Thalers et 3 Ouvriers ('l
ne peut pas gagner plus d’Ouyriers parce que sa réserve est vide,
lexcédent est simplement ignoré). Ensuite, le Baron place son
marqueur Jalon sur la piste, six cases au-dessus de son précédent
marqueur Jalon (y compris celui placé lors de la mise en place).
Le Baron ne déclenche pas la construction des Nucleums (ni la
récompense Technologie de niveau 3). Il place ses marqueurs Jalon
uniquement pour le décompte du «Jour du Roi».

Défaussez tous les Contrats du Baron, face cachée.

Enfin, déplacez 'Obstacle a la fin de la file d'attente, en faisant glisser
les autres tuiles vers l'avant pour combler les emplacements vides.

EXEMPLE: C est la premiere Recharge
du Baron. Il gagne 4 Thalers et
3 Ouwvriers. 1l place le marquenr
Jalon sur <« 7> surla piste de jalon.
Il déclenche le décompte « Jour du
Roi », parce que le joueur Blen a
déja collecté plus tot. Le Baron
gagne 6 PV et le joueur bleu gagne
2PV

Ensuite, le Baron défausse les Contrats de sa zone de jeu
face cachée et déplace I’Obstacle a la fin (a droite) de la file
d attente.

TOUR RECHARGE




Le décompte «Jour du Roi» est inchangé par rapport aux régles de
base, et se déclenche lorsque vous et le Baron avez rechargé pour la
premiere, la deuxiéme et la troisieme fois,

E PARTIE
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La fin de partie est déclenchée de deux fagons :

* Deux (et non trois) des quatre marqueurs Condition de Fin
de Partie ont été placés.

* Le Baron a rechargé trois fois (ou si vous jouez contre deux
Barons, une fois qu'ils ont tous les deux rechargé trois fois).

Dans les deux cas, vous et le Baron jouez un tour supplémentaire
comme dans le jeu multi-joueurs. Cependant, le Baron joue deux
actions Alimenter sans payer de Thaler lors de son dernier tour
au lieu de la procédure de sélection habituelle.
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Votre score est calculé normalement, comme décrit dans les régles

de base.

Le Baron décompte normalement les PV de ses Batiments Urbains
Alimentés et décompte les quatre conditions de Jalons, quel que
soit leur emplacement :
* Il gagne 2 PV pour chaque marqueur dans le premier segment.
* 1l gagne 4 PV pour chaque marqueur dans le deuxieme segment.
* Il gagne 6 PV pour chaque marqueur dans le troisitme segment.
* Il gagne 8 PV pour chaque marqueur dans le dernier segment.

Le Baron gagne 1 PV pour chacun de ses Thalers et Ouvriers
restants.

EXEMPLE : Le Baron a gagné
85 PV au cours de la partie. Pour
les Batiments Urbains Alimentés,
il a gagné 32 PV: Pour les ressources,
il a gagné 11 PV. Enfin, il décompte
la piste Jalons :

Le Baron ne gagneque 2 PV pour les

Laboratoires construits, cariln'ena
qu’'un. Pour les paires de Bdtiments

Urbains  construits, il  gagne
12 PV (3 x 4 PV pour 6 Bitiments
Urbains construits).

Il a 3 Usines construites, il gagne
donc 18 PV (3 x 6 PV). Enfin,
il obtient 16 PV pour les Résidences
construites, car le Bavon en a 2
(2 x 8 PV). Au total, le Baron a
gagné 85 +32 +11 +2 +12 +18
+16=176 PV.

Siapreés avoir calculé le score du Baron vous avez plus de PV que lui,
vous l'emportez. Sinon, vous avez perdu,

DECOMPTE




* Aprés que le Baron a résolu une action Développer, retirez
la tuile Action la plus 2 droite (la moins cheére) du marché
(et complétez). 3

* Aprés que le Baron a résolu une action Contrat, retirez de l'offre
le Contrat Argent ayant le moins de PV (et complétez).

* Lorsque le Baron joue un tour Voie Ferrée, il doit toujours
résoudre les deux actions (considérez les tuiles comme ayant
Odes jokers 2 leurs deux extrémités).

* Répétez [étape 4 de la mise en place (en plagant un second
Bétiment de départ pour le Baron sur le plateau principal).

* Le Baron gagne 1 PV pour toutes ses Turbines connectées
lorsqu’il alimente un Batiment, méme si elles sont connectées via
des réseaux dautres joueurs. Si la centrale posséde un Nucleum,
la méme régle sapplique aux Mines du Baron.

* Aprés avoir effectué un tour Recharge, le Baron joue
immédiatement un autre tout.

* Lorsque vous pouvez placer un Nucleum, piochez une carte
Logique et utilisez son critere dégalité pour définir ot le placer,
mais ne recevez pas de récompense.

* Lorsque le Baron a complété une paire Turbine-Mine, il gagne
SPV.

* Lorsque le Baron alimente un Batiment, il gagne un nombre de
PV égal aux besoins'de ce Biatiment.

* Pendant I¥étape 5 de la mise en place, piochez une autre carte de
Mise en Place pour choisir-une ville et placez une tuile Action
Avancée inutilisée choisie au hasard sur une liaison ferroviaire
(en préférant terminer une liaison ferroviaire ayant une seule
Voie Ferrée, si possible) avec I'un des Ouvriers (supplémentaires)
du Baron dessus.

DEFIS DE FREDERIK
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Que constriire ? Ligne centrale de la carte Logique

Oit construive ¢ Ville connectée  une centrale (Nucleum si possible)

> Praha > Nouvelle ville
> La carte Logique départage les égalités

£ INDUSTRIALISER &5

Que construire ?

La ligne inférieure de la carte Logique
(la Turbine en premier en cas d'égalité)

Oi: constritire ? Turbine : Nucleum de préférence

Mine : bonus le plus élevé

(<>} DEVELOPPER

4. Action que le Baron posséde 1 fois (sauf Subventionner)
2, Action qui apparait une fois dans le marché (sauf Subventionner)
& Tuilela plusa droite

Utilisez jusqua 2 conditions pour prendre des tuiles, placez les tuiles au début
de la file d’attente.

1) conTRaAT

(maxxmurn 3 par Recharge, sinon gain de Thaler)

Avant la 1° Recharge : Argent, PV le plus élevé
Aprés la It Recharge:  Or, PV le plus élevé

Egalité: Technologie niveau le plus élevé

-G OEDu ‘
(&) \UMENTER @) | |

Que fant-il Alimenter ? Batiment relié a une centrale et une mine du Baron
et/ou i une zone de production de charbon

Gouvernemental > besoin inférieur > Neutre
> La carte Logique départage les égalités
Importez 1/2/3/4 charbons pour un Biriment de niveau I/II/III/TV

Importez 1 charbon par Bitiment neutre

Egalite :

1 PV par Turbine qu'il posséde dans le méme réseau

If Nuclewm present: 1 PV par Mine qu’il posseéde dans le méme réseau

f A

\ gl

Dépl:
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la fin de la file
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‘attente

Le Baron gagne 1 Thaler ou 1 Quyrier, selon
ce qu'il posséde le moins, ou gagne 1 Ouvrier
en cas d*¥égalité. §'il n’y a plus d’Ouvrier dans
sa réserve, il gagne 1 Thaler,

Le Baron gagne 1 (ou 2) Thalers
et1(ou2)PV.

Le Baron gagne 1 (ou 2) Ouyriers. Pour
chaque Ouyrier qu'il ne peut pas gagner
(parce que la réserve du Baron est vide),
il gagne 3 PV ala place.

Le Baron gagne 3 (ou 6) PV.

o> @»

¥ 3%
It»
o

TOUR VOIE FERREE

Seulement si le Baron a une autre tuile avec la (les) méme(s) action(s)

Le Baron gagne 1 (ou 2) PV,

Le Baron gagne 3 PV.

Le Baron gagne 3 PV, sans payer 1 Thaler.

L Latuilechoisie peut compléter une liaison ferroviaire de deux Voies Ferrées
(ou plus), avec au moins un ¢6té dont la couleur correspond.

. La tuile sélectionnée peut compléter une liaison ferroviaire d'une Voie
Ferrée, avec les couleurs de ses deux cotés qui correspondent (méme si cela
commence un nouveau réseau).

ML Cette condition nest possible que sur le platean principal 3/4 jouenrs : la tuile
sélectionnée peut continuer une ligne de trois Voies Ferrées avec au moins une
connexion avec le Baron, avec au moins un de ses cotés dont la couleur correspond.

. La tuile sélectionnée peut étendre 'un des réseaux existants du Baron qui
contient au moins 'un de ses Bitiments, Mines ou Turbines, en commencant
une liaison ferroviaire (ou en complérant une liaison ferroviaire d'une Voie
Ferrée), avec au moins I'un de ses ¢6tés dont la couleur correspond.

TOUR RECHARGE @ & &

Le Baron gagne 4 Thalers et 3 Quuvriers et place un marqueur Jalon, 6 cases
au-dessus du précédent. Défaussez les Contrats du Baron et déplacez I'Obstacle
4 la fin de la file d’attente.

AIDE DE JEU




Nucleum est un jeu trés exigeant, mais nous savons qu’il y a des joueurs dans le monde
(oui, toi, cher joueur) qui ne s’arréteront pas avant d’avoir atteint I'excellence quel que soit le jeu
sur lequel ils mettent la main. Mais comment mesurer cette maitrise ?
Heureusement, nous arrivons a votre rescousse | Au verso de cette feuille, vous trouverez

20 défis développés a 'attention des joueurs exigeants. Nous espérons qu’ils vous plairont

et vous permettront de découvtir les multiples facettes de Nucleum. Amusez-vous bien !
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| DEFISBASSETENSION |
Plocez un margueur Jalon sur lo cose lo plus élevee (40 Realisations) de |a piste Jalons ........
Obtenez un score supérieur 170 PV '
» Jouez dans toutes les configurotions de joueurs(1-4)
4 (onstruisez toutes vos Mines lors d'une meme partie

Gognez une partie avec chacun des ploteaux Experience
| -8 l l
| DEFISELECTRISANTS
el /\oir 4 Loboratoires alimentés o | fin de | partie
Utilisez 4 cubes d'Uronium lors d’une meme action Alimenter :
i3 Tous vos:marqueurs Jalon sont sur le palier 3 ou superieur de o piste Jolons
Bﬁgnez 20+ PV pour les pistes Revenus en fin de partie

Déclenchez 2 conditions de fin de partie lors d'un méme tour

A

| DEFISELECTROCUTANTS

Gognez 20+ jetons Realisation lors d'un meme tour

B /imentez 3 Batiments lors d'un méme tour
all Gognez plus de 60 PV grdce oux Jalons lors du decompte final
1 E3 Obtenez votre Technologie de niveau 3 avant votre premiere Recharge
:i;__ Remplissez les 3 Controts Violets
L OEFIS FOUDROYANTS
<} Construisez toutes vos Mines et Jurhines lors d'une méme partie
"o [onstruisez les 12 Batiments
<) €23 Bugnez plus de 30 PV lors d'une Recharge
1) Obtenez plus de 21U-D[Jim8

Ayez plus de 9 Batiments alimentés avont que |o fin de lo partie ne soit déclenchee
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