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\C!) Bienvenue dans les Terres Sucrées de Sweet Lands, le pays des confiseries.

Ce joli pays est dirigé par le roi Sirop Sucré, réputé pour son amour insatiable pour les
sucreries. Le hic, c’est qu'a la suite de tous ses exces, il a fini par tomber gravement malade.
Si son état ne s'améliore pas rapidement, le royaume risque de se retrouver sans
souverain et sombrer dans le chaos.

Désespéré, le roi se résigne a lancer un grand concours afin de trouver ['héritier le plus
digne de lui succéder sur le trone.

C'est vous qui avez été convoqués pour prendre part a cette épreuve capitale. Il ne fait

point de doute que vous possédez toutes les qualités requises. Votre tache est donc simple
: transformer le pays en un royaume des plus prospéres dans le délai imparti.
Mais le temps file et chaque minute compte dans cet ambitieux projet.

Rendez-vous directement sur le terrain, collaborez avec les citoyens locaux et batissez un

() royaume magnifique afin de prouvez que vous étes digne de devenir le prochain roi des ’
ci Terres Sucrées ! 3
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Nlatériel 1/2 (miseen place de la zone de jeu )

Plateaux

O 2 piateaux imitation

Mise en Place

[

Placez e plateau Imitation pour 3-4 joueurs a cBté
du plateau principal lors d'une partie a 3 joueurs,
et placez les deux plateaux Imitation & coté du
plateau principal lors d'une partle & 4 joueurs,
N'utilisez pas ces plateaux dans vos parties a
2 joueurs.

L L
oD 7

Sélectionnez aléatoirement 5 tuiles Jalon et
placez-tes, sur une face au hasard, @ coté du
plateau principal

Rangez fa tuile inutilisée dans |a boite.

Sélectonnez aléatoirement 2 tulles Décompte
Final et placez-les, face visible, a coté du plateau
principal.
Rangez les tuiles
inutilisées dans
Ia boite.

01 | MiseenPlace

Ce chapitre présente la mise en place
et les régles pour 2 3 4 joueurs.

Pour les parties solo, reportez-vous

4 lapage22.

° .
G 32 wE
ol ° °
.5 e g
36 tulles Compétence
20 tuiles Manche (3 de chacun des 12 types,
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Note d'édition :

L'éditeur original, Uchibacoya, n'a pas
autorisé la localisaton de certains éléments,
Identifiés par ce symbole ().

free « gratuitfe)
copy = copler

=le mains de
e plus de
start = départ

[& @

Place? les jetons Route, les Diamants, fes dlsqua; Action
et les cubes Ressource dans la réserve commune.

Remarque | Tous fes dlémants de i résarve communy so0t
considdras comene dtant Illmaas, 7 le substitut de vatre
¢hone i Fun eux venait 3 manquer

8

Cest partd

Placez le marqueur Manche sur la
case « 1 » de la piste Manche, dans
la zone centrale |nférieure du
plateau principal,

7

Le joueur ayant le plus récemment
mangé des
Premier Joueur

devient
regoit
marqueur Premier Joueur

bonbons

et le



Jetons communs - «.«.oeeniens Cartes

................. {Pour la variante
1 marqueur 1 marqueur ( 14 tuiles Compétence Avancée
Manche Premier
Joueur 207 cartes
Citoyen
O ‘
50 1ui veles 28 tuiles
vamp de e Wine et a
o 105 jetons 20 25 disques
= ~ Route Diamants Actions
6 tulles Terrain spéciales

&
&

‘m’, H * %?'QQ “ 4 aides de jey

L

5

110 cubes Ressource

¢
83
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Placez le plateau principal au Triez les tuiles Compétence par type et placez

Mélanger soigneusement toutes les cartes
centre de |a table, chaque pile sur

Yun des 12 emplacements Citoyen et placez-les, face cachée, dans un paquet
Compétence situés sur le cbté droit du plateau a portée de tous les joueors. Elles forment le
principal, comme (llustré, paguet Citoyen.

Free Action
Biv/tee[ 0 9 & [190910| 3
1@ [3091C [10/0920)] &

- s -

.

Triez Jes tuiles Tercain et les
tudles Terrain Spéciales par
type et placerles prés du
plateau principal, Cette 2one

sappelle la réserve
Placez les quatre tuiles Action Placez le plateau Manche & cété du plateau principal. commune.
Supplémentaire face cachée sur les
emplacements des tuiles Manche
correspondants, comme (llustré. Triez les tuiles Manche en deux piles en fonction de leur verso et
6 mélangez chacune des piles séparé Piochez i Nombre de joueurs 1~2 (34
2 dans chaque pile le nombre de tulles correspondant au nombre de = T
Joueurs {voir tableau ci-contre] et placez-les, face visible, sur les | Tuiles Standard 9
emplacements correspondants du plateau Manche. g
3 Tuiles Passe 21| 3
Rangez fes tulles restantes dans {3 boite.
5
Vots sesst pidts b La mise en place se poursuit avec celle des joueurs P
Jouer lorsque [ aurais ;
atteint cette case |

Miseen Place | 02



Matériel 2/2

Plateaux =+ -+ rrrrrrarratnmaar it

5 plateaux Territoire (recto verso)

7 plateaux Personnage
(recto verso)

{ Mise en place des joueurs )

3 Tulles:+-++ssrssesssassasssranannrs

8 tuiles Réducnon sur le Bois
RS 2o

4 taifes at

Sevamut -1 de

1 tuile Taux de fa Ville
(utilisée uniquement avec le plateau

Personnage Lotus Che. Voir fes annexes o lo
fin du liveet de régles pour plus de détails)

@G 1/2/3/4/5/6
/13751779712,

1plon
Manche

I @

3 marqueurs Point

1 marqueur
Nourriture

Mise en Place des Joueurs

Chague joueur prépare |es éléments suivants :

Prenez tous les jetons Joueur indigués
ci-dessus, 3 ralson d'un lot par joueur, Iy a 4
couleurs de joueurs. Un joueur doit prendre
tous les jetons d'une méme couleur. Il prend

Prenez 1 plateau Planification et 1 plateau Dé
Industriel et placez-les devant vous.

En commencant par le joueur situé a la drolte du premier
joueur et en p dans le sens , cthaque
joueur choisit 1 plateau Personnage et 1 plateau
Territoire. Choisissez Fune des faces du plateau
Personnage et insérez-le dans votre plateau Planification
Le plateau assemblé est appelé votre plateau Héritier.

Plateau Planification
(A Vextériewr

*isermon peut prvsquir
ut e soukement gu platsau,

M - Vaprn prdar e s 3 Vintérisur)

Remarque - Les plateaux Personnage ont des capacités de base &
et des capacités Horloge o uniques. Les capacités de base sont
actives dés le début de la partie, tandis que les capacités Horloge
sactivent lorsque des conditions spécifiques sont remplies.
Chaque personnage posséde des atouts différents pour vous alder
4 gagner davantage de points %ils sont utilisés efficacement
Consuitez les annexes & Ia fin de ce livret pour pius de détails.

En commencant par le joueur &
droite du premier joueur et en
poursuivant dans le sens antihoraire,
choisissez 1 emplacement sur le |
plateau Manche pour y placer votre
jeton Manche. Vous ne pouvez pas
choisir un emplacement sur lequel un jeton a déja été place,

11
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i 1 P de chacun des 2 types
de tulles Réduction sur le Bois.

Placez tous vos jetons Propriété
et vos jetons Cookie Lapin
sur les emplacements
correspandants de votre plateau
Héritier et de votre plateau
Développement Industriel.

Placez vos 6 marqueurs
Prospérité sur e
chacune des cases
les plus & gauche des
pistes Prospérité sur

le coté gauche du %
—~

plateau principal.

i

Placez vos 3 types de marqueurs
Point sur la case « 0 » de Ia piste
de score en haut du plateau
principal,




ke paur cAaqUS jourit. L jou conTnt o pOur Guatre jousurs

2 marqueurs Industrie 23 jetons Proprié!

WA | 4t

Garict tomrete Ljeton Worioge Glace

& marqueurs
Prospérité

fee0ee | “TEm

4 Jatons ko Laitins

5 jatons Maison

0 Chow A la Crime

8 marqueurs Revenus

tmomuess  &m 3

*Uumtee in
Lo e

1 marqueur Ordre du Tour

{Pour la variante (Pour le mode Solo)

1 plateau Ordre du Tour 16 cartes Solo

| gy |

Bartes A

e

Neartes 8

Placez votre plateau Territoire devant vous, sur la
face de votre choix.

La face A de chaque plateau Territoire est la méme
pour tous les joueurs, tandis gue la face B est

2nve Unee
{cution] {eptindn|
4 5
Placez votre jeton Chariot (I'un de vos marqueurs En bas de wvotre plateau
Industrie) sur la premiére case de la piste Industrie, Développement  Industrlel, placez
en haut de votre plateau Développement Industriel. votre marqueur Nourriture sur la
Placez votre jeton Locomotive (votre autre case 4 0 » de la piste Nourriture,
q ie) a mais hors du Placez ensuite les tuiles

plateau. le Bols sur les cases correspondantes.

2/0) 1 /2]3)4
@/40/20/10751 10

Placez vos marqueurs Revenus sur chague case Reportez-vous a la  section
délimitée en blanc sur les 4 pistes Revenus Ressources de Départ ‘ de votre
situées sur le coté gauche de votre plateau plateau Heéritier et prenez la
Heéritier, (Ceci correspond & vos revenus au quantité de ressources et de
début de |a partie.) Diamants indiquée.

Remarque - 5i |' n de vos revenus dépaise 49 au coure de fa
partle, piacoz un cubs Rassource sur [ posibon 10 pour an
garder s trace,

8 7

1 1l est d'utiliser la face A pour
tous les joueurs lors de votre premiére partie.

- Collecter / Payer

Il existe 4 types de ressources dans le jeu : I'Or | @ =
mannaie du jeu), le BIé 4, e Bois @R et le Fer @j. Chaque
plateau Héritier comporte des emplacements Ressource
correspondant & chaque ressource, situés a gauche du
plateau. Lorsque vous gagnez des ressources, prenez dans la
réserve commune autant de cubes Ressource gue le
nombre de ressources gagnées et placez-les sur
I'emplacement Ressource correspondant. De méme,
lorsque vous payez avec des ressources, prenez les cubes de
votre emplacement Ressource et remettez-les dans la
réserve commune. Les cubes Ressource peuvent étre

convertis librement & tout moment.
o

o

Exemple : Le joueur A gagne 7 Blés.
Il prend un cube de valeur 5 <
et deux cubes de valeur 14 &
dans la réserve commune et

les place dans son emplacement

Ressources Blé &

A l'exception de |'Or, les trois types de ressources {le Blé, le
Bois et |e Fer) sont appelés ressources de base. En outre,
les Diamants & sont un type de ressource distinct. Lorsgue
vous gagnez des Diamants, prenez-les dans la réserve
commune et placez-les devant vous. Lorsque vous payez
des Diamants, remettez-les dans la réserve commune,

Miseen Place | 04




But du Jeu

Tout au long de la partie, chaque joueur développe des villes sur son plateau Territoire tout en avangant
sur ses pistes Prospérité.
A l'issue des 5 manches, la partie s'achéve et le joueur qui cumule le plus de Points de Victoire (PV) I'emporte!

Tour de -Jeu

La partie se déroule en 5 manches.
A chaque he, les joueurs résol les 4 phases suivantes dans l'ordre.

&, Phase d'Initiation Phase de Revenus ’ Phase d'Actions :\ Phase d’Entretien

9’ Phase d’Initiation remarque : cette phase est ignorée lors de la 1" manche.

Avancez le marqueur Manche d’une case vers la droite sur la piste Manche.
Selon la case atteinte, résolvez I'action correspondante :

2° manche : Révélez (face visible) les 2 tuiles Action Supplé ire pour la 2° h

3 manche : Révélez (face visible) les 2 tuiles Action Supplémentaire pour la 3* manche.

. Phase de Revenus

Chaque joueur collecte ses revenus, dans cet ordre :

HY de bonus peut vos revenus ultérieurs. Veillez & bien respecter 'ordre ci-dessous pour collecter vos revenus.,
Tuiles Manche En fonction de Femplacement de votre jeton Manche sur le plateau Manche, recevez les
Y TR ey Ey ey ressources ou les bonus indiqués sur les tuiles Standard (1 ou 2 tuiles), disposant
'-. = '-. Lo 4 d'un symbole Revenus [©)

Si la section Personnage de votre plateau Héritier indique une capacité Revenus,

2 Personnage &

ésolvez-|; [ les & la fin de ce livret pour plus de détails.
Pistes Revenus
3 - Consultez les 4 pistes Revenus sur votre plateau Héritier et gagnez les ressources
EEEE Pt

Piochez 5 cartes du paquet Citoyen et ajoutez-les a votre main

(voir Main du Joueur, page suivante).
4 Paquet Citoyen 0 De plus, les joueurs qui ont activé une zone Pioche Supplémentaire piochent 1 carte Citoyen

supplémentaire pour chaque zone active (comme expliqué plus loin).

Exception : Pour la 1™ manche uniquement, piochez 6 cartes (au lieu de 5) du paquet Citoyen et ajoutez-les a votre main.



= .
% Phase d’Action
Une fois familiarisé avec le jeu,

En commengant par le premier joueur et en poursuivant dans le sens horaire, le joueur suivant peut commencer
son tour dés que le joueur actuel a décidé
de ses actions : il nest pas nécessaire

© Utiliser un emplacement d'Action @ Jouer une carte Citoyen d'attendre qu'il ait terminé
chaque étape!

chaque joueur joue son tour. A son tour, chaque joueur peut :

© Utiliser une capacité Retournement @ Passer

effectuer

Les joueurs peuvent effectuer une fois I'une des actions ci-di etp

autant d’actions gratuites (détaillés plus loin dans ce livret) qu'ils le souhaitent.
Si un joueur choisit de passer, son tour est ignoré jusqu’a la fin de la manche.
La Phase d’Actions s'achéve lorsque tous les joueurs ont passé.

Main du Joueur

S'il est vous est demandé de piocher des cartes Citoyen au cours de la partie, piochez des cartes du paquet Citoyen et

conservez-les dans votre main ﬂ 5
Les cartes défaussées depuis votre main sont placées face visible 3 c6té du paquet Citoyen, formant ainsi une défausse.
Pendant la Phase d’Actions, vous pouvez défausser ou utiliser les cartes Citoyen de votre main. Il y a cependant une
restriction importante a ce sujet : de la 1" a la 4° manche, vous ne pouvez pas effectuer d'action qui réduirait votre main
a 0 carte, méme temporairement.

Ainsi, il vous restera toujours au moins une carte en main a la fin de chaque manche. Vous pourrez
ainsi conserver exactement une carte pour la manche suivante (comme expliqué plus loin).

Lors de la 5¢ et derniére manche, vous pourrez utiliser toutes les cartes que vous avez en main.

oUﬁ“ser un emplacement Q' ACHION < coeeerreeccrnnnattcccannttactsccansrocacnnanns

Le plateau principal (et les plateaux Imitation 3 3-4 joueurs) comporte(nt) plusieurs Zones d'Actions.

Chaque Zone d'Actions a un m::ui peut étre appliqué, ainsi que 1ou 3 (emplacements circulaires).

Vous pouvez choisir n‘importe quelle Zone d'Actions, s'il reste des emplacements d'Action disponibles. Placez un disque Action

de la réserve dans I’ vide le plus a gauche de cette zone, puis appliquez I'effet indiqué.

Dans ce processus, vous devez d'abord défausser de votre main le nombre spécifié de cartes Citoyen selon la position de
I'emplacement ou vous placez le disque. C'est ce quon appelle le coit de la main.

../ CoGt de la main pour le 1* emplacement en partant de la gauche : défaussez 1 carte Citoyen ﬂde votre choix.
./ Colt de la main pour le 2¢ emplacement en partant de la gauche : défaussez 2 cartes Citoyen ude votre choix.
... Colit de la main pour le 3* emplacement en partant de la gauche : défaussez 3 cartes Citoyen Gde votre choix.

Précision : Méme si vous cholsissez une Zone d'Actions disposant de seulement 1 emplacement
d'Action, vous devez toujours défausser une carte Citoyen de votre choix comme colt de la main.

Phase
deRevenss




Détails des Zo

Dans chaque Zone d'Actions, vous payez le colt indiqué a gauche de la fleche ’ pour effectuer
I'action indiquée a droite. Les chiffres rouges du c6té du coit indiguent la quantité d’une ressource
spécifique que vous devez payer, tandis que les chiffres noirs du coté de I'action indiquent la quantité
d'une ressource spécifique que vous gagnez ou le nombre de fois qu’une action peut étre effectuée.

Cette notation est utilisée non seulement dans les Zones d'Actions, mais aussi a d'autres endroits.

Les 5 Zones d'Actions situées en haut au centre du plateau principal sont appelées Zones d’Actions Spéciales . De méme,
les 6 Zones d'Actions situées dans les 3 emplacements inférieurs des 2 colonnes de gauche sont appelées Zones d'Actions de
base W, et les 5 emplacements restants sont appelés Zones d’Actions Avancées'

En outre, les zones d'Actions du plateau Imitation sont toutes zones d’ Actions Spéciale 88 . Vous pouvez les distinguer grice
au symbole Toque @ " dans 'emplacement d’Action.

Vous trouverez ci-dessous une liste des effets de chaque zone d’Actions. Par ailleurs, 7 actions particuliérement importantes
résultant de ces effets sont expliquées en détail.

w Zones d’Actions de Base

© Payez 6 Blés, puis placez jusqu’a 3 tuiles Terrain.

@ Payez 4 Blés, puis avancez de jusqu’a 2 cases sur la piste Nourriture.
@ Payez 4 Blés, puis placez 1 jeton Cookie Lapin.

© Payez 6 Bois, puis placez jusqu’a 3 jetons Route.

e Payez le colt indiqué, puis placez jusqu'a 2 jetons Propriété,

@ Payer 3 Fers, puis avancez de jusqu'a 2 cases sur |a piste Industrie.

P R R R R )

Laménagement du territoire est la premiére étape

@ Placement des tuiles Terrain RIS

[Cette action vous permet de prendre n'importe quelle tuile Terrain* de la réserve commune et de la placer sur votre plateau Territoire.]

*Les tuiles Terrain sont placées face visible (la face sur laquelle ne figure aucun effet) sur les h { | h )
*Les tuiles Terrain ne peuvent étre placées que sur des hexagones vides adjacents a des hexagones Capitale ou & des hexagones
comportant déja des tuiles Terrain,

o wees
" *La tuile Terrain doit correspondre au type de terrain indiqué sur I'hexagone (Champ de Blé . Forét O, Mine.ou Mer‘.
6 6 *Les hexagones Terrain Spécial n'ont pas de type de terrain. Lorsque vous placez une tuile Terrain ici, vous pouvez placer n'importe

Haxagone Capitala quelle tuile Terrain Spécial choisie dans la réserve commune. La face visible de chaque tuile Terrain Spécial comporte de puissants
effets qui sont activés lorsqu’elle est retournée (comme expliqué ci-aprés).
ﬁ *Les tuiles Terrain ne peuvent pas étre placées sur des hexagones Capitale ou en dehors de la zone désignée.
*Si vous pouvez placer plus d'une tuile Terrain lors d'une méme action, résolvez chaque tuile une par une, dans Fordre. Ces tuiles

heagne
jloszain Spéclal Terrain n‘ont pas besoin d'étre placées adjacentes les unes aux autres.
*Vous ne pouvez pas déplacer des tuiles Terrain déja placées niy empiler des tuiles supplémentaires.
* Lorsque vous placez une tuile Terrain sur un hexagone comportant un symbole, vous gagnez immédiatement le bonus indigué.
Consultez les annexes a la fin de ce livret pour plus de détails.

*Désormais, le terme tulle Terrain désignera a la fols les tulles Terrain ordinaires et les tulles Terrain Spécial, sauf indication contraire.




es d'Actions

Q Zones d’Actions Spéciales

© Payez 2 Diamants, puis avancez d’un total de 2 cases sur les pistes Prospérité.

@ Prenez 1 disque Action dans |a réserve commune et placez-le devant vous. Lors des tours suivants, lorsque vous utilisez un emplacement
d'Action, placer ce disque sur I'emplacement permet de réduire le colt de la main a 0 carte. Il n'y a pas de limite au nombre de disques
Action que vous pouvez détenir, mais si vous les avez encore a la fin de la manche, ils doivent tous étre remis dans la réserve commune,

@ Gagnez 1 Diamant.

@ Piochez 2 cartes Citoyen.

@ Gagnez 6 0rs /8 Ors .

@ Payez 4 Ors, puis choisissez une zone d'Actions du type indiqué {Base ou Base/Avancé) et copiez son effet. Peu importe que 'emplacement
a l'intérieur de la zone choisie soit vide ou occupé.

s 2§
m Zones d’Actions Avancées O O m
Parmi les Zones d’Actions Avancées, deux deviennent disponibles au début de la [

2° manche, et deux autres au début de la 3* manche,
iz 20 Hr g x@

(V] Payez 8 Blés et 8 Bois, puis placez jusqu’a 3 tuiles Terrain et jusqu‘a 3 jetons Route m O O O O O

dans l'ordre de votre choix.
@ Payez 7 Blés, puis avancez de jusqu'a 3 cases sur la piste Nourriture.
® Payez 9 Blés, puis placez jusqu’a 2 jetons Cookie Lapin.
@ En plus du colt indiqué, payez 1 Bois, puis placez jusqu’a 3 jetons Propriété.

5B Qsi]
@®@®®}

@ Payer 5 Fers, puis avancez de jusqu'a 3 cases sur la piste Industrie.

. Il est essentiel d'établir des infrastructures pour transporter les ressources
‘A Placer des jetons Route €I

[Cette action vous permet de prendre un jeton Route &> de la réserve commune et de le placer sur votre plateau Territoire.]

*Les jetons Route sont placés sur les bords des hexagones.

Les bords vides adjacents a des bords ol des routes sont déja placées,

*Llorsque vous étes en mesure de placer plus d’'un jeton Route a partir d'une seule action, résolvez

chaque jeton Route un par un, dans l'ordre. Ces jetons Route n‘ont pas besoin d'étre placés
adjacents les uns aux autres.

Il n'est pas possible de déplacer des jetons Route déja placés ni d'y empiler des jetons
supplémentaires.




Tuiles Terrain adjacentes a des jetons Route

Lorsque 1 ou plusieurs bords d’un hexagone avec une tuile Terrain sont
occupés par des jetons Route, retournez immédiatement la tuile. Vous gagnez
immédiatement le bonus indiqué sur |a tuile retournée (par exemple, pour une
tuile Terrain, avancez sur la piste Revenus ou Prospérité spécifiée. Les tuiles
Terrain Spécial ont des bonus différents, comme expliqué ci-aprés).

Ceci s’applique que vous placiez un jeton Route adjacent 3 une tuile Terrain
existante ou que vous placiez une tuile Terrain adjacente a un jeton Route

existant.

Chaque zone Pioche Supplémentaire sur votre plateau Territoire peut étre activée
pour augmenter le nombre de cartes Citoyen que vous pouvez piocher pendant la
Phase de Revenus. Pour activer une zone Pioche Supplémentaire, vous devez
remplir les deux conditions suivantes :

[Z Une tuile Terrain est placée sur n’importe quel hexagone adjacent a la zone
(face visible ou face cachée).

& un jeton Route est placé sur n‘importe quel bord entourant la zone.
Remarque : Un jeton Route touchant la zone juste en un point ne remplit pas cette condition.

1o i

Chaque fois que vous activez une Zone Pioche ire, piochez i 1 carte du paquet Citoyen. De plus, lors de la
Phase de Revenus

Zone Pioche Supplémentaire reste active jusqu'a la fin de la partie. Une méme zone ne peut pas étre activée plus d’une fois.

, vous piochez 1 carte supplémentaire pour chaque Zone Pioche Supplémentaire activée. Une fois activée, une

Une fois que les territoires ont été développés et que les infrastructures ont été

@ Placer des jetons Pl'opl'iété mises en place, les industries peuvent se deployer.

[Cette action vous permet de prendre 1 jeton Propriété ) ﬂ. = . de votre choix de votre plateau Héritier ou de
votre plateau Développement Industriel et de le placer sur votre plateau Territoire.]

Placé par I'action Placé par une action
Important | Pour cette action, vous pouvez placer 1 des 5 types de jetons Propriété suivants : « Placez un jeton | gratuite lorsque certaines

le jeton Tente & fromage (appelé « jeton Tente »), e jeton Maison Chou 2 la Créme (appelé Propriété » condtiens seat masplies
« jeton Maison »), le jeton Bitiment en Brownie (appelé « jeton Bitiment »), le jeton Labo
Laitier (appelé « jeton Labo ») ou le jeton Boutique de Café (appelé « jeton Boutique »). Bien
que |e jeton Horloge Glacée (appelé « jeton Horloge ») soit également considéré comme un
jeton Propriété, il ne peut pas étre placé en utilisant cet effet. Le jeton Horloge est un jeton
Propriété spécial qui doit étre placé sur votre plateau Héritier a I'aide d'une action gratuite
{comme expliqué ci-aprés).

Remarque : Les jetons Cookie Lapin ne sont pas des jetons Propriété.




Chaque type de jeton Propriété doit étre pris dans un ordre spécifique et le colt indiqué doit étre payé.

Ces restrictions varient selon les jetons Propriété, comme indiqué dans le tableau ci-dessous.

Aprés avoir payé tous les colits de cette action, prenez 1 jeton Propriété et placez-le immédiatement dans I'un des

emplacements suivants :

esnas

Sur une tuile Terrain qui a déja été
retournée et sur laquelle aucun
Jjeton Propriété n'a déja été placé.

58

Sur un hexagone Capitale sur
lequel aucun jeton Propriété
a déja été placé,

Important ! Les zones de placement des jetons Tente, Maison, Bitiment et Magasin sur votre plateau Héritier
correspondent 3 certains types de terrain. Cependant, vous pouvez placer un jeton Propriété sur n'importe quelle tuile

Terrain, quel que soit le type de terrain.

*Un seul jeton Propriété peut étre placé sur chaque tuile Terrain ou hexagone Capitale retourné. 5'il n'y a pas d'emplacement disponible, vous

ne pouvez pas effectuer I'action « Placez des jetons Propriété »,

*La tuile doit avoir été retournée au début de votre action. Certains bonus que vous gagnez en plagant un jeton Propriété peuvent vous

permettre de retourner des tuiles Terrain supplémentaires. Cependant, vous ne pouvez pas placer de jetons Propriété sur ces tuiles

nouvellement retournées avec votre action en cours.

*Une fois qu'un jeton Propriété est placé sur une tuile Terrain, vous bénéficiez immédiatement du méme effet que lorsque la tuile Terrain a été

retournée (comme décrit précédemment). De méme, lorsque vous placez un jeton Propriété sur un hexagone Capitale, vous bénéficiez

immédiatement de I'effet indiqué sur cet hexagone Capitale.

Aprés avoir placé tous les jetons Propriété autorisés par cette action, vous gagnez le bonus correspondant indiqué sur votre plateau Héritier,

selon le type de jeton Propriété, comme ceci :

Jeton Labo Laitier M
=

Jeton Tente a fromage

Jeton Maison en Choux a la Creme »fw 4y
Jeton Bitiment en Brownie

Jeton Boutique de Café

Ordre : Prenez ces jetons dans l'ordre indiqué sur la piste
Industrie (en commengant par Fextrémité gauche de la rangée
supérieure et en poursuivant vers la droite, puis en
commencant par |'extrémité droite de la rangée inférieure et
en poursuivant vers la gauche).

Codtt : Le colt est Indiqué directement au-dessus du jeton pris.
(< ol e~ = o < ) el
R TP IO
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Bonus : Bien qu'il n’y ait pas de bonus immédiat, ce jeton
vous permet de progresser sur la piste Industrie {comme
décrit ci-aprés).

Ordre : Prenez ces jetons dans l'ordre,
en commencant par le plus bas.

Coiit : Le colt est indiqué a gauche de la
rangée dans laquelle le jeton est pris.

Bonus : Vous gagnez immédiatement
le bonus indiqué dir sous le

Ordre : Vous pouvez prendre
ces jetons dans n'importe quel
ordre.

Colt : Le colit est indiqué
directement a droite du jeton
pris.

Vous  gagnez
une fois le

jeton pris. Si vous prenez le jeton de la
rangée supérieure, vous déverrouillez
un décompte supplémentaire 2 la fin
de la partie.

Consultez les annexes a la fin de ce
livret pour plus de détails.

bonus Industrie de la couleur
correspondante (comme
décrit ci-apres).




ﬂ Progresser sur la piste Industrie

[Cette action vous permet d’avancer du nombre de cases indiqué vos marqueurs Industrie (jeton Chariot ‘ou l.ocomouve‘)
sur votre piste Industrie.]
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*Au début de |a partie, seul le jeton Chariot orange ’ peut étre déplacé.
*Lorsque vous déplacez votre jeton Chariot, vous gagnez immédiatement le bonus de chaque case orange D que vous atteignez ou dépassez.
*Si vous acquérez un jeton Locomotive ‘ grace a des effets plus tard sur la piste, placez le jeton Locomotive vert sur la premiére case de la
piste Industrie.
Une fois acquis, vous étes libre d'allouer n‘importe quelles cases de déplacement a I'un ou l'autre des marqueurs ou de les répartir entre les deux.
Les deux marqueurs peuvent occuper la méme case. Le jeton Locomotive peut dépasser le jeton Chariot.
*Lorsque vous le jeton L vous gagnez i le bonus de chaque case verte m que vous atteignez ou dépassez.
*Aucun de vos marqueurs Industrie ne peut dépasser un jeton Labo B3 qui n'a pas encore été retiré.

Siles deux marqueurs sont sur la case précédant un jeton Labo, vous perdez toute case de déplacement que vous auriez utilisée pour les faire
avancer.

*Si un marqueur Industrie se trouve sur la derniére case de la piste et que vous avez 'opportunité d’avancer davantage, vous gagnez 1 PV pour
chaque case qu'il aurait di se déplacer. Ceci sapplique méme si I'autre marqueur n'a pas atteint la derniére case,

Pour attirer les Cookies Lapins dans votre ville, vous devez d'abord établir un

O Progresser surla piste Nourriture approvisionnement stable en nourriture.
—_—

[Cette action vous permet de déplacer votre marqueur Nourriture du nombre de cases indiqué vers la droite sur la piste Nourriture.]

*Si la case atteinte ou dépassée par votre marqueur Nourriture a un bonus indiqué en dessous, vous gagnez ce bonus immédiatement.

*Sur les 7° et 11* cases, vous gagnez le jeton Réduction sur le Bois de cette case. Lorsque vous placerez des jetons Propriété lors des tours
suivants, le co(t en Bois de chaque propriété sera réduit de la valeur indiquée (consultez les annexes @ la fin de ce livret pour plus de détails).

*Si votre marqueur Nourriture se trouve sur la derniére case de la piste et que vous avez I'opportunité d'avancer davantage, vous gagnez
2 Blés ! pour chaque case excédentaire.



‘ Placer des jetons Cookie Lapin Les Cookies Lapins, charmés par votre ville, ont décidé d’y emménager.

[Cette action vous permet de prendre un jeton Cookie Lapin ﬁ de votre plateau Développement Industriel et de le placer sur
votre plateau Territoire.]

*Vous pouvez prendre le jeton Cookie Lapin le plus 3 gauche de votre plateau Développement Industriel, s'il se trouve directement au-dessus
ou a gauche de votre marqueur Nourriture.
Exemple : Vous ne pouvez pas prendre le jeton Cookie Lapin le plus & gauche tant que votre
marqueur Nourriture n'a pas atteint la

*Placez immédiatement le jeton Cookie Lapin dans I'un des emplacements suivants :
(1) Une tuile Terrain qui a un jeton Propriété, mais qui n'a pas déja un jeton Cookie Lapin
placé dessus.
(2) Un hexagone Capitale qui a un jeton Propriété, mais qui n’a pas déja un jeton
Cookie Lapin placé dessus.

*§'il y a un bonus indiqué sous le jeton Cookie Lapin, vous gagnez immédiatement ce bonus.
*Si vous avez |a possibilité de placer un jeton Cookie Lapin, mais qu'il ne reste plus de jetons sur votre plateau Développement Industriel, vous
gagnez 6 PV m pour chaque jeton que vous deviez placer.

Vous décidez de ce que votre prospérité
signifie pour vous.

:3‘- Progresser sur les pistes Prospérité

[Cette action vous permet d'avancer du nombre de cases indiqué votre marqueur Prospérité sur les pistes Prospérité situées sur
le coté gauche du plateau principal. Cette action affecte les PV que vous gagnerez en fin de partie grice a divers éléments
(voir les pistes Prospérité et le Décompte Final ci-dessous pour plus de détails).]

*Les pistes Prospérité consistent en un total de 6 pistes de 3 couleurs différentes (orange ‘, vert_S-el gn's-‘:) avec 2 pistes de chaque couleur.
Chaque piste comporte un marqueur Prospérité distinct, Certains effets s’appliquent a une couleur de piste spécifique 3 s ==. tandis que
d‘autres vous permettent de choisir n’importe quelle piste 3

*Si vous avez la possibilité davancer de 2 cases ou plus sur les pistes Prospérité, vous étes libre d'allouer toute case de déplacement a n'importe
quel marqueur Prospérité.

*Lorsqu‘un marqueur Prospérité atteint la case la plus a droite, vous devez payer 1 Diamant .

*Si la case qu'atteint ou dépasse votre marqueur Prospérité indique un bonus, vous gagnez immédiatement ce bonus.

timmédiat;

*La piste Prospérité inférieure comporte plus de cases que |a piste supérieure de méme couleur,

stes Prospérité et Décompte Final

Les pistes Prospérité influencent de maniére significative les Points de Victoire (PV) que vous gagnez en fin de partie. Chaque

*Seul le premier joueur a atteindre chaque case |a plus a droite gagne le qui y est indiqué.

piste Prospérité détermine le taux de PV pour un élément de jeu spécifique dans votre zone de jeu. Par exemple, si vous n‘avez
pas du tout progresseé sur la piste Prospérité la plus élevée, vous ne gagnerez aucun PV grice aux tuiles Terrain que vous avez
placées, quel que soit leur nombre. Cependant, si vous avez avancé de 1 a 2 cases sur la piste Prospérité la plus élevée, vous
gagnerez 1 PV pour chaque lot de 3 tuiles Terrain.
Sivous avez avancé de 3 a 4 cases, ce taux passe a 1 PV pour 2 tuiles, et si vous atteignez la case |a plus a droite, vous gagnerez
1PV pour chaque tuile. Comme indiqué précédemment, seul le premier joueur a atteindre la case la plus 3 droite bénéficie de
I'effet bonus immédiat. Cependant, méme si un autre joueur I'a déja atteint, vous pouvez toujours avancer vers la case la plus

a droite en payant 1 Diamant et ainsi améliorer votre taux de PV.



QJouer des cartes Citoyen ...............................................................

Cette action nécessite de payer le codt demandé pour pouvoir jouer 1 carte Citoyen de votre main [ /I"', 'Ilig

Il existe 2 types de cartes Citoyen [] : @

e oo i IO cloven P ’ i ned il
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Ces cartes ont un effet immédiat lorsqu'elles sont jouées.

(1) Codit : Le coiit que vous devez payer pour jouer la carte.

(2) Capacité Immédiate : Une capacité qui se déclenche une seule fois lorsque la carte est jouée. ® Q q Q Q‘ ‘3’

(3) Badge Sucrerie : Chaque carte posséde 1 ou plusieurs des 6 types de badges Sucrerie. @ 2“

(4) Capacité Automatisation : Une capacité qui s'active lorsque vous gagnez un Bonus Industrie
(comme expliqué ci-apres).

(5) Badge Industrie : Utilisé lors d’une automatisation (voir ci-aprés).

*Avant de jouer une carte, vous devez payer son colt.

Si d'autres capacités vous permettent de réduire le cot en faisant référence aux badges Sucrerie, ceux de cette carte ne
peuvent pas étre pris en compte dans ce calcul,

Exemple : La plupart des cortes Brownie ont la copacité de réduire le coOt selon le nombre de badges Brownie ’ que vous possédez.

Cependant, lorsque vous utilisez cette capacité, vous ne pouvez pas inclure le badge Brownie de la carte actuelle dons ce calcul.

*Aprés avoir payé son colt, placez la carte de votre main devant vous et résolvez sa capacité immédiate dans n'importe quel
ordre, Une fois que la carte est placée, elle est considérée comme possédant des badges Sucrerie, Par conséquent, si la capacité
immeédiate fait référence a des badges Sucrerie, vous pouvez inclure ceux de cette carte dans le calcul.

+Ensuite, si vous le souhaitez, vous pouvez automatiser la carte que vous venez de jouer en payant 1 Diamant &F . Si vous

choisissez de ne pas le faire, placez la carte face visible a c6té de votre plateau Héritier.

Cartes Citoyen Passe

Il s"agit de cartes qui offrent des capacités lorsque vous passez en fin de manche.

(1) Codit : Le colit que vous devez payer pour jouer la carte.

(2) Capacité Passe : Octroie des PV selon le degré de respect des conditions spécifiées
lorsque vous passez.

(3) Badge Sucrerie : Chaque carte posséde 1 ou plusieurs des 6 types de badges Sucrerie.

Leur fonctionnement est similaire a celui des cartes Citoyen edi a deux diffé

prés :
*Les capacités des cartes Citoyen Passe ne sont pas résolues immédiatement lorsqu’elles

sont jouées : elles sont résolues a chaque fois que vous passez.
La carte jouée est placée face

*Les cartes Citoyen Passe ne pas étre

visible a coté de votre plateau Héritier.



En automatisant une carte Citoyen édi VOus pouvez at vos

Bonus Industrie.

* Vous ne pouvez automatiser une carte Citoyen Immédiate qu’aprés
I"avoir jouée et avoir résolu sa Capacité Immédiate.

* Pour automatiser, payez un coGt de 1 Diamant &F.

* Reportez-vous au badge Industrie sur la carte Citoyen Immédiate, et

ajoutez la carte a la colonne Industrie correspondante (Agriculture,

Syl Iture ou Exploitati iniére) en bas de votre plateau Héritier.

R . . TG TTS T T
Pour ce faire, insérez la carte sous la carte placée juste avant elle dans cette & 2
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* Certaines cartes Citoyen Immédiates ont un badge Industrie joker qui

leur permet d'étre ajoutées a n'importe quelle colonne Industrie.

* Certaines cartes Citoyen Immédiates n’ont pas de badge Industrie : elles n"ont
pas de capacité Automatisation et ne peuvent donc pas étre automatisées,

* Le nombre de cartes Citoyen édi étre ajoutées a chaque

p

colonne Industrie est limité. La limite initiale est de 1 carte m par

) ) Saces Sy ol
colonne, mais la construction de 2 propriétés correspondant a cette  industrie | Agriculture | Sylviculture | piniére

industrie augmente la limite a 2 cartes E] et la construction de 4
propriétés I'augmente 2 3 cartes [1]. e ‘ .

* Une fois qu'une carte Citoyen | édiate a été isée, elle ne peut  Propriété Jeton Jeton Jeton
. Tente Maison Batiment
plus étre déplacée ou retirée.

Bonus Industrie

Au cours de la partie, vous aurez I'occasion de gagner des bonus Industrie, indiqués par ce symbole Q E Q
Chaque fois que vous gagnez un bonus Industrie, résolvez toutes les capacités Automatisation indiquées dans la colonne
Industrie correspondante, dans |'ordre, de haut en bas.

Ce processus inclut a la fois les capacités imprimées directement sur
votre plateau Héritier (2 I'extrémité droite de la colonne Industrie) et
les capacités sur chaque carte Citoyen Immédiate automatisée.

Si la résolution d'une capacité Automatisation entraine un autre bonus

Industrie, terminez la résolution du bonus Industrie en cours jusqu’en

bas avant de passer au bonus Industrie suivant.
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e Utiliser les capacités RetOUrNEMENt: - -ctrrrererrreeentietiiiiiiiiiiiieiae.

Cette action impligue la capacité Retournement d’une tuile Compétence face visible - en votre possession (voir ci-dessous).
Apres avoir résolu |a capacité Retournement l}, retournez la tuile Compétence.

Tuiles Compétence

Lorsque vous gagnez un bonus avec ce symbole fifllll pendant la partie, choisissez et récupérez 1 tuile Compétence sur le

coté droit du plateau principal et placez-la face visible devant vous.

Il n'y a pas de limite au nombre de tuiles Compétence que vous pouvez posséder, mais vous ne pouvez jamais posséder
2 tuiles Compétence identiques.

Certaines tuiles Compétences ont des capacités Retournement 4.

Comptant comme votre unique action du tour, vous pouvez choisir 1 de vos tuiles Compétence face visible et résoudre sa
capacité R (voir les enfin du livret de régles pour plus de détails).

Chaque capacité Retournement ne peut étre utilisée qu’une seule fois par manche. Aprés sa résolution, retournez la tuile

Compétence pour indiquer que sa capacité a été utilisée lors de cette manche.
Les tuiles Compétences avec des capacités autres que les capacités Retournement ne sont pas retournées.

Si vous ne pouvez ou ne souhaitez pas effectuer d’autres actions, vous devez passer.
Immédiatement aprés avoir passé, vérifiez ce qui suit, dans l'or :

Points de Ville, Points d’Industrie et Points de Victoire

Ce jeu propose 3 types de points : Points de Ville ¥#, Points d’Industrie \Bl/ et Points de Victoire ®. Chaque fois que

q

vous gagnez I'un de ces points, déplacez vers la droite le q de score corresp sur la piste de score en haut du

plateau principal. Par exemple, si vous gagnez 2 Points de Ville, déplacez votre marqueur Point de Ville de 2 cases vers la

droite.

(1) Plateau Héritier
Si la section Personnage de votre plateau Héritier a une capacité Passe a, résolvez-la (ou vérifiez son impact sur d'autres
étapes).

(2) Points de Ville ¥§¢
Si vous avez 3 types différents ou plus de jetons Propriété directement adjacents dans un groupe sur votre plateau Territoire,

ce groupe est considéré comme étant 1 Ville

Horl.

*Les jetons
ment étre comptés comme 1 type de jeton Propriété, Les

ge (comme expliqué plus loin) p égale-

jetons Cookie Lapin ne sont pas des jetons Propriété. Nombre de Villes

.\d/:)us ne p::vexépas dliviserdun(? grandpe vill|eé :n deux I\:ille: ﬁ l l 2 / 3 / 4 / 5 / 6
stinctes. De méme, placer des jetons Propriét polur relier @ 3 15 l 7 [ 9

villes ou plus les fera considérer comme une seule Ville,
Les joueurs gagnent des Points de Ville @selon le nombre de Points de Ville gagnés en passant

villes présentes sur leur plateau Territoire.




Exemple 1: Exemple 2:

Un jeton Maison, un jeton Magasin et un jeton Horloge sont alignés sur des 2 jetons Tente et 1 jeton Labo sont alignés sur des hexagones
hexagones adjacents consécutifs. Puisque le groupe contient 3 types différents adjacents. Bien qu'il y ait 3 jetons Propriété, il n'y a que 2 types
de jetons Propriété, il est considéré comme une seule ville. Il y a une autre ville différents, donc ce groupe n'est pas encore considéré comme une
séparée par un hexagone, ville,

Si vous placez un jeton Propriété dans I'hexagone intermédiaire qui relie les Un jeton Maison a été placé a cdté de cet arrangement.

deux villes, elles seront considérées comme une seule grande ville, réduisant Par conséguent, ce groupe forme maintenant une ville avec 4
ainsi les Points de Ville que vous gagneriez en passant Jetons Propriété (de 3 types différents).

(3) Points d’Industrie \W
Vérifiez le total des symboles Point d’Industrie w que votre jeton Chariot * et votre jeton Locomotive ‘
ont atteint ou franchi collectivement sur votre piste Industrie. Vous gagnez Points Industrie @ égal a ce montant.

Exemple : Le jeton Chariot a dépassé des symboles
Point d'industrie pour une valeur de 1s1s2,
totalisant 4 points, tandis que le jeton Locomo-
tive a dépassé des symboles pour une valeur de

Tuile Manche
Vérifiez 'emplacement du plateau Manche ol se trouve votre jeton Manche.
Vous gagnez des Points de Victoire Q grace a la tuile Passe située au-dessus de cet emplacement (0 ou 1 tuile).

(5 Tuiles Compétence
Gagnez des Points de Victoire Q pour chaque tuile Compétence - que vous avez avec une capacité Passe a

(&) Cartes Citoyen
Gagnez des Points de Victoire @ pour chaque[EICESIGTREFHTI que vous avez.

Ensuite, vous devezidéplacer votre jeton Manche sur n’importe quel autre

w W R IRG
- 3@ ".' éo || e | e
er : ela détermine le type de - = - - - -
soutien que vous recevrez au début de la prochaine manche. sl 8 || & || @ || S || || @

Le joueur qui passe en premier recoit le marqueur Premier Joueur,
Jusqu'a la fin de cette Phase d'Actions, les tours des joueurs qui ont passé sont ignorés.
La Phase d'Actions s'achéve lorsque le dernier joueur a passé.




ACHIONS GratUIteSs :ccrooccerrrcctcsncesssocisonscassssesenseasssscessrsasssssaassssasenssassooe
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Lors de la Phase d’Actions, pendant votre tour, vous pouvez effectuer autant d’actions gratuites que vous le avant ou

aprés votre action principale. Vous pouvez également effectuer des actions gratuites pendant votre tour avant de passer.

Il existe 8 types d'actions gratuites que tous les joueurs peuvent effectuer. De plus, il peut y avoir des actions gratuites uniques
disponibles que pour un joueur en fonction des capacités de son personnage.
Vous étes libre de combiner, de répéter et d’enchainer les actions gratuites comme vous le souhaitez.

Les actions gratuites
sont trés utiles et seront
effectuées a de nombreuses ®

Free Actlon R

© Défaussez 1 carte de votre main, payez 3 ressources de base (dans nimporte quelle combinaison), puis placez
1 tuile Terrain ou 1 jeten Route.
© Payez 15 Ors, puis piochez 1 carte Citoyen.
© Payez 4 Ors, puis gagnez 1 ressource de base de votre choix.
© Récupérez 1 tuile Jalon 3 c6té du plateau principal si vous en remplissez toutes les conditions.
© Payez 1 ressource de base, puis gagnez 1 Or.
O Payez 3 ressources de base dans n'importe quelle combinaison, puis gagnez 1 ressource de base de votre choix.
@ Remettez 1 disque Action dans la réserve commune, puis gagnez 2 ressources de base, dans la combinaison de votre choix.
@ Défaussez 1 carte de votre main, puis gagnez 2 ressources de base, dans la combinaison de votre choix.
Osiles d sont lies, placez g votre jeton Horloge sur votre plateau Territoire.

mboles

Jeton Horloge et e

Le jeton Horloge ‘ est un jeton Propriété spécial qui ne peut étre placé sur votre plateau Territoire qu‘a 'aide d’une action

gratuite.

*Le placer est gratuit, mais vous devez remplir toutes les conditions a spécifiées dans la section Personnage de votre plateau Héritier.

*En dehors de cela, la procédure est la méme que pour placer un jeton Propriété ordinaire,

*En plagant votre jeton Horloge, vous accédez a la puissante capacité Horloge 4 indiquée dans la section Personnage de votre plateau
Heéritier. Consultez les annexes a la fin de ce livret pour plus de détails.

Aéhl,

un symbole Merveille i’:?
comme bonus en avangant sur la piste Industrie, la

Pour placer votre jeton Horloge, il faut

b

Les symboles Merveille p étre

piste Nourriture ou en plagant des jetons Propriété.

Lorsque vous obtenez votre premier symbole Merveille, la condition de déblocage d’un symbol,

Merveille est remplie.
Chague symbole Merveille suivant est traité comme un bonus vous per de p
1 tuile Compétence -




Acquérir des tuiles Jalo

Les tuiles Jalon situées a coté du plateau principal peuvent étre TN TNIIeT Te™
0@ &< U6

acquises pendant votre tour en tant qu’action gratuite si vous 5.
e g

Fx7
lissez toutes les conditions indiguées. Une fois qu’une tuile a [S_=

été acquise par un joueur, les autres joueurs ne peuvent plus

I'acquérir. Important |

Lorsque la troisieme W.

tuile jalon a été acquise oo
acquérir au cours d’un méme tour. Chaque tuile Jalon rapporte  ; gaes du plateau principal, rangez immédiatement
10 PV en fin de partie, les deux tuiles restantes dans la boite,

Il n"y a pas de limite au nombre de tuiles Jalon que vous pouvez

;’* Phase d’Entretien  pireirecemon sosicommaiont

Une fois que tous les joueurs ont passé lors de la Phase d'Actions, procédez aux étapes suivantes dans I'ordre lors de la

Phase d’Entretien :

* Retirez tous les disques Action du plateau principal et remettez-les dans la réserve commune.

* Tout joueur détenant des disques Action doit également les remettre dans la réserve commune.

* Chaque joueur ayant au moins 2 cartes en main doit en choisir une qu’il conserve et défausser les autres.

* Chaque joueur retourne toutes ses tuiles Compétences face cachée pour les mettre face visible.

* Si votre personnage octroie une action gratuite une fois par manche, remettez les cubes Ressource placés dessus dans
laréserve c C Itez les a la fin de ce livret pour plus de détails.

Ensuite, passez a la Phase dInitiation de la manche suivante.

Vous ne pouvez pas
conserver les disques Action
ni plus d’une carte pour la
manche suivante, il est donc -
conseillé dutiliser les actions
gratuites pour les convertir
en ressources !

\

>
Prase

dEntretien




* Fin de Partie et D

Aprés la Phase d’Actions de la 5¢ manche, |a partie s'achéve et les joueurs calculent leurs PV finaux
en additionnant les éléments suivants :

1) PV gagnés pendant la partie

2) PV de chaque piste Prospérité
Le taux de gain de PV dépend de la position de votre marqueur Prospérité.
Voir Pistes Prospérité et Décompte Final page 12 pour plus de détails.
Pour chaque piste Prospérité, reportez-vous aux éléments suivants, dans l'ordre indiqué de haut en bas :
*Le nombre de tuiles Terrain placées sur votre plateau Territoire (quelle que soit leur face).
*Le nombre de jetons Cookie Lapin placés sur votre plateau Territoire.
*Le nombre de jetons Route placés sur votre plateau Territoire.
*Le nombre de jetons Propriété placés sur votre plateau Territoire (y compris le jeton Horloge).
*Le nombre de cartes automatisées.

N ’ : = 2
*Les Points d’Industrie W gagnés durant la partie,

w

PV provenant des Points de Ville @
Gagnez 2 PV pour chaque Point de Ville tﬁ;l gagné durant la partie.

B

PV des jetons Tente, Maison et Batiment
Comme les points (2) et (2) se rapportent aux mémes éléments, vous pouvez les calculer ensemble.

Vous gagnez des points supplémentaires si les conditions suivantes sont remplies :

A

el

Vos 5 jetons Tente sont placés sur votre plateau Territoire

Gagnez 2 PV pour chaque jeton Cookie Lapin placé sur votre plateau Territoire.
a Vos 5 jetons Maison sont placés sur votre plateau Territoire

Gagnez 1 PV pour chaque Point de Ville @ gagné durant la partie.

‘ Vos 5 jetons Batiment sont placés sur votre plateau Territoire

Gagnez 1 PV pour chaque Point d’Industrie \ﬁl gagné durant la partie.

@)

PV delOr @
Gagnez 1 PV pour chaque 5 Ors non dépensés,

o

PV des Diamants &%
Gagnez 1 Point de victoire pour chaque Diamant non utilisé.
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7) PV des ports
Chaque plateau Territoire comporte 4 ports =oa- . Les ports
qui sont connectés a un hexagone Capitale par un chemin

continu de tuiles Terrain adjacentes sont considérés comme

des Ports Connectés
Selon le nombre de ports connectés, vous pouvez gagner ou
perdre des PV.

Nombre de ports connectés

@/ 0/1/2/3]/4
@ [-40/-20/-10/-5 10

C

Points de Victoire (PV)

8) PV des tuiles Jalon
Gagnez 10 PV pour chaque tuile Jalon collectée.

0

PV des tuiles Décompte Final
Pour chaque tuile Décompte Final, comparez le nombre d'éléments indiqués parmi

: ; ndiquée dans le coin inférieur droit de la tuile,
Pour chaque tuile, le joueur en premiére position gagne 15 PV et le joueur en
deuxiéme position gagne 7 PV. S'il y a plusieurs joueurs a la premiére place, ils gagnent
tous 15 PV et aucun point nest attribué a la deuxiéme place. S'il y a plusieurs joueurs
a la deuxieme place, ils gagnent tous 7 PV. Le joueur virtuel ne gagne pas de PV en
étant a la premiére ou a la deuxiéme place, il ne sert qu'a perturber les possibilités de

gagner des PV des joueurs humains.

Le joueur qui a le plus de PV est déclaré vainqueur !

Si plusieurs joueurs ont le méme score, c'est celui qui a le plus de jetons Cookie Lapin sur son plateau Territoire qui I'emporte.

En cas d'égalité, les joueurs ex aequo se partagent la victoire,

Commencez par viser
270 PV pour chaque personnage.

Une fois que vous étes a l'aise,
essayez d'atteindre
320pv!

Vous avez réussi !
Jouons maintenant !
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Variante

Pour une expérience encore plus riche de Sweet Lands, n'hésitez pas a essayer ces variantes de régles |

Ordre du tour variable

Lorsqu'un joueur passe lors de la Phase d’Actions, il déplace son marqueur Ordre du Tour sur
I'emplacement disponible le plus haut dans la colonne opposée du plateau Ordre du Tour,
indiquant ainsi I'ordre dans lequel il a passé pendant cette manche.

Pour les Phases d'Actions a partir de la 2° manche, les tours ne se déroulent pas dans le sens
horaire a partir du premier joueur, mais dans I'ordre dans lequel les joueurs ont passé lors de la
manche précédente, comme indiqué sur le plateau Ordre du Tour.

Sélection de cartes

Cette variante modifie la méthode d’attribution des cartes Citoyen D que vous recevez au cours de la Phase de

Revenus [@]. Suivez ces étapes uniquement lors de la 1" manche :

Chaque joueur pioche 6 cartes du paquet Citoyen 0
(2) Aprés avoir pris connaissance des 6 cartes piochées, les joueurs choisissent 1 carte a ajouter a leur main en la

&

leurs cartes au joueur situé a

plagant face cachée devant eux. Tous les joueurs passent si
leur gauche,

(3) Parmi les cartes regues du joueur a leur droite, tous les joueurs choisissent 3 nouveau une carte a ajouter a leur
main. La encore, tous les joueurs passent simultanément leurs cartes restantes au joueur situé a leur gauche.

@) lls poursuivent ainsi jusqu’a ce qu'il ne reste plus qu‘une carte 3 passer au joueur situé a leur gauche. Ils ajoutent
alors simplement la derniére carte regue du joueur a leur droite face cachée devant eux. Maintenant qu'ils
disposent tous de 6 cartes, face cachée, rassemblées devant eux, ils les prennent en main.

Tuiles Compétence Avancée IER

Lors de la mise en place, avant de sélectionner les plateaux
Personnage, piochez 1 tuile Compétence Avancée de plus que
le nombre de joueurs, puis placez-les a coté du plateau
principal. Rangez les tuiles inutilisées dans la boite.

Au cours de la partie, lorsque vous avez |a possibilité de prendre
une tuile Compétence -, vous pouvez payer 1 Diamant &
pour prendre une tuile Compétence Avancée SR 3 la place.

0
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Mode Solo

Sweet Lands peut se jouer en solo. Dans une partie solo, un joueur virtuel (Mio) occupe des emplacements d’Action sur
le plateau principal et des emplacements sur le plateau Manche, interférant ainsi avec les actions du joueur,

Mise en Place

[Mise en place de la zone de jeu]

Procédez a une mise en place pour 2 joueurs (voir page 1).

Toutefois, dans le mode solo, vous n’utilisez pas les tuiles Jalon et il n'y a pas de Décompte Final.
Apres avoir suivi ces étapes, effectuez les étapes supplémentaires ci-dessous :

(1) Mélangez les 8 cartes Solo marquées « A » au verso et placez-les, face cachée, dans un
paquet a coté du plateau principal. Ce paquet est appelé le paquet A.

(2) De la méme maniére, créez un paquet B, face cachée, avec les cartes solos marquées « B »
et placez-le a c6té du plateau principal.

[Mise en place des joueurs]

Effectuez votre mise en place de joueur, comme indiqué page 3.

De plus, choisissez une couleur pour Mio et placez les jetons Manche de la couleur choisie a coté du plateau Manche.
Aucune autre mise en place individuelle n’est nécessaire pour Mio,

Déroulement

La partie se déroule de la méme iére quune partie

13 2 joueurs, avec les ajustements suivants :

Phase de Revenus

Au début de |a Phase de Revenus, révélez la premiére carte du paquet A et |la premiére carte du paquet B. Placez
1 disque Action de la réserve commune sur les emplacements d’Action indiqués sur chaque carte. Au cours de cette
manche, ces emplacements d’Action sont considérés comme occupés (comme si Mio les avait utilisés).

’ Phase d’Actions

Vous jouez a tour de rdle : aprés avoir passé et déplacé votre jeton Manche, placez celui de Mio sur I'emplacement
précédemment occupé par votre jeton. Cet emplacement est alors considéré comme occupé (comme si Mio avait
choisi cet | ). Ce p dés que vous passez a la fin de la 1™ manche. Jusqu'a ce moment,
le jeton Manche de Mio reste en dehors du plateau Manche.

o . ~ .
Fin de Partie et Décompte Final
Aprés la Phase d'Actions de la 5* manche, la partie s’achéve et les scores sont calculés de la méme maniére que pour
une partie a 2 joueurs. Mio ne gagne pas de Points de Victoire,
Si votre score final dépasse 250 PV, vous étes reconnu comme un patissier expert dont Essayez tous

les personnages !
I'avenir en tant que Roi est prometteur. Si vous dépassez 300 PV, votre nom entre dans =
I"histoire comme celui d’un souverain des Terres Sucrées bienveillant et aimé de tous ses

sujets !




Annexes

Termes relatifs aux capacités et aux bonus

Sl vous pouvez effectuer une action grace & des capacités ou des bonus distincts d’un emplacement d'Action,
vous n'avez généralement pas besoin de payer les coits spécifiés pour chaque action, sauf indication contraire.

Trait spécial : Indique quelque chose qui est attribué des le début de la partie.

Capacité Passe : Une capacité qui s'active lorsque vous passez a I'issue de la Phase d’Actions de chaque manche.

Capacité permanente : Des capacités ou bonus qui peuvent étre appliqués chague fois que les conditions spécifiées sont remplies.

Capacité immédiate : Une capacité qui sactive une fois immédiatement.

Capacité a usage unique : Une capacité qui ne s'active qu‘une seule fois au moment spécifié.

Capacité Revenus : Une capacité qui s'active pendant la Phase de Revenus de chaque manche.

Action gratuite : Une action qui peut étre effectuée une fois par manche pendant votre Phase d’Actions.
Apreés |'avoir effectuée, prenez 1 cube Ressource de valeur 1 dans la réserve commune et placez-le dans la zone correspondante
dans la section Personnage de votre plateau Héritier. Ce cube sera retiré lors de la Phase d’Entretien

Capacité Retournement : Une capacité qui peut étre obtenue en retournant la tuile Compétence une fois par manche pendant

'} votre Phase d’Actions. Il ne s'agit pas d'une action gratuite et elle nécessite donc d’utiliser un tour de jeu.

La tuile Compétence retournée sera replacée face visible pendant la Phase d’Entretien

o Capacité Fin de Partie : Une capacité qui s‘active pendant le décompte final de fin de partie.

Plateau Personnage

Nom Capacité de base Capacité Horloge
Biscuit Action Gratuite : Une fois par manche, avancez d'une case sur la Capacité Passe : Gagnez 1 Point d'industrie pour
Bastet piste Industrie pour chacune de vos villes avec un jeton Labo. chacune de vos villes avec un jeton de labo.
Nata Capacité Permanente : Lors de la sélection de la zone d’Actions Capacité Passe : Gagnez 1 PV par Point d’Industrie
Pastel « Avancez sur la Piste Industrie », le colt est réduit de 1 Fer. que vous gagnez en passant.
Action Gratuite : En fonction du nombre de cases que vous avez avancé sur
la piste Nourriture, vous pouvez gagner jusqu'a 3 types d'actions gratuites
Solbee Chacune d’elles peut dtre activée 1x par manche 3 des moments différents : | Capacité Passe : Gagnez 1 PV par jeton Cookie Lapin
£ ind : sur votre plateau Territoire.
Chocolat Avancée d'au moins 3 cases — Gagnez 1BIé. p itoire
Avancée d'au moins 5 cases —* Placez 1 jeton Route.
Avancée d'au moins 9 cases —* Avancez de 1 case sur une piste Prospérite.
8 I L R " .
Rikka Capacité Permanente : Lorsque vous choisissez la zone d'Actions Capacité Passe : Gagnez 1 Point de Ville pour chacune
« Placez un jeton Cookie Lapin », vous pouvez payer avec du Bois F - N ; N
Berry de vos villes avec au moins 1 jeton Cookie Lapin.
pour remplacer n'importe quels Blés requis.
X . Capacité Immédiate : Prenez la tuile Taux de la Ville
Action Gratuite : Une fois par manche, sélectionnez 1 tuile Terrain
- de Lotus Che et placez-la pour couvrir le taux de la
Lotus face visible sur votre plateau Territoire et retournez-la pour
o X ville sur votre plateau Territoire.
Che bénéficier de son effet, comme si vous aviez placé un jeton Route B .
d&i Capacité Passe : Lorsque vous gagnez des Points de
adjacent. Ty .
¥ Ville, référez-vous au taux de la ville sur votre tuile.
Capacité Permanente : \otre jeton Horloge remplit toutes les
Al Capacité Permanente : Si 3 jetons Propriété sont consécutivement conditions pour étre une ville (que le jeton Horloge soit seul ou
ce . B » 3 ’ o "
- adjacents, ils sont considérés comme une seule ville, méme s’ils que d'autres jetons Propriété solent consécutivement adjacents,
earose

sont du méme type.

il est considéré comme 1 ville).
Capacité Passe : Gagnez 1 PV pour chacune de vos villes.
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Nom Capacité de base Capacité Horloge
£l Capacité Permanente : Lorsque vous placez une tuile Terrain, vous
sa . .
pouvez choisir un hexagone qui n’est pas adjacent 3 d'autres tuiles Terrain. | Capacité Passe : Gagner 2 PV par port connecté.
Skyr Capacité Passe : Placez 1 tuile Terrain.
Eline Trait Spécial : Vos revenus de départ sont plus élevés que ceux des Capacité Passe : Gagnez autant de PV que le revenu
Macaron autres personnages. le plus bas d’une seule ressource de base.
Trait Spécial : Vous possédez 1 badge de chacun des 6 types de badge
Sena Sucrerie différents. Capacité Permanente : Chaque fois que vous jouez
Delight Capacité Permanente : Chaque fois que vous jouez une carte Citoyen, une carte Citoyen, vous gagnez 2 PV.
augmentez de 1 votre revenu en Or.
Capacité 3 usage unique : Pendant |a Phase de Revenus de la 1" manche, piochez
2 cartes Citoyen é et 2 cartes de votre main.
Carmen ité 0 v
Capacité Permanente : Chague fcus.que vous gagnez un bonus Industrie, prenez un Capacité Passe : Gagnez 1 PV par cube sur ce plateau.
Mel Cube Ressource de valeur 1 de la Réserve Commune et placez-le sur ce plateau
Remarque : Dans les rares cas ol il y 3 moins de 2 cartes parmi les & cartes qui pewvent étre
automatisées, remetter toutes ks cartes sous le paquet Citayen et piochez B nouveles cartes.
. Capacité Immédiate : Consultez le paquet Citoyen et
sak Trait Spécial : Vous avez 1 badge Sucrerie Wagashi, ) .
akura i ) . choisissez 2 cartes Citoyen Passe, Mélangez bien le
Action Gratuite : Une fois par manche, défaussez 1 carte Citoyen de ) .
Mochi paquet, puis jouez 1 de ces cartes gratuitement
votre main pour gagner 1 disque Action de la réserve commune. ,
Ajoutez l'autre carte a votre main.
Capacité de Revenus : G 2 1 Di s
P ' Aene faman . i Capacité Permanente : Lorsque vous payez avec des
Gretel Capacité Permanente : Vous pouvez payer des Diamants au lieu de - . e
stoll = : et : Diamants en utilisant votre capacité de base, gagnez
ollen ‘Action. ,
cartes pour utiliser un emp_acemen( dAcnor\. emplacez n‘importe quel 3 PV pour chaque Diamant dépensé.
nombre de cartes par le méme nombre de Diamants
o Capacité Permaneme 3 _Chaque fois que vous gagnez le bonus ) Capacité Passe : Gagnez 1 PV pour chague tuile
« Gagnez 1 tuile Compétence », vous recevez 2 tuiles de compétence
Mei au lieu de 1. Compétence que vous avez.
Capacité de Revenus : Avancez de 2 cases sur les pistes Prospérité de la Capacité Passe : Gagnez 2 PV pour chaque case avancée
Coral couleur qui a le moins progressé (faites lo somme de vos avancées sur les sur les pistes Prospeérité de la couleur ayant le moins
Lyla deux pistes de chaque couleur). Vous pouvez avancer de 2 cases sur une progressé (faites la somme de vos avancées sur les

seule piste ou de 1 case sur chacune des deux pistes,

deux pistes de choque couleur)

Tuiles Terrain Spécial

Tuiles Passe O

1) Avancez d'un total de 2 cases sur les pistes Prospérité
2) Avancez de jusqu'a 2 cases sur la piste Industrie et
gagnez 2 Fers.

& W

5) Gagnez 5 Ors et augmentez de 7 votre Revenu en Or.
6) Gagnez 2 Diamants et piochez 1 carte Citoyen.

Placez jusqu’a 2 tuiles Terrain et gagnez 2 Blés.
Placez jusqu’a 2 jetons Route et gagnez 2 Bois.

2.9 &1

4 S 0

de base.

4) Gagnez 3 PV pour chaque port connecté

1 ¢ 3
o (o3 [°

1839 (Y5@ onx@

o (1
00  Sex@

1) Gagnez 3 PV pour chaque ville ﬁ

2) Gagnez 1 PV pour chaque carte que vous avez jouée (y compris les
cartes automatisées).

3) Gagnez 1 PV pour chacune des tuiles Terrain du type le plus
représenté sur votre plateau Territoire.

5) Gagnez autant de PV que le revenu le plus bas d’une seule ressource
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Plateau Territoire (Partiel)

o 1) Ports : Gagnez ou perdez des points selon le nombre de ports
Capacité de P N 20
ad Pt connectés (voir page 20).
J 2) Hexagone Terrain Spécial : Lorsque vous placez une tuile Terrain dans
Capacité 3 cet hexagone, placez n‘importe quelle tuile Terrain spéciale choisie dans
usage unique |3 réserve commune.
‘ 3) Récupérez 1 tuile Compétence M.
capacité (4 Capitale : Avancez d’une case sur une piste Revenus ou d'une case sur
Immédiate une piste Prospérité.

Si une zone Pioche Supplémentaire est activée (voir page 9)
#$Capacité Immédiate : Piochez 1 carte Citoyen, Désormais, lors de la Phase
de Revenus , piochez 1 carte Citoyen supplémentaire,

Piste Industrie (Partielle)

": Trait spécial : Placez votre jeton Chariot ‘ sur cette case au début de |a partie.
oo Capacité Permanente : Le jeton Chariot active |'effet de chaque case orange D qu’il atteint ou dépasse.
2) 4 Capacité Inmédiate : Placez 1 tuile Terrain et 1 jeton Route, dans I'ordre de votre choix
3) oo Capacité Permanente (si c'est votre premier symbole Merveille) : Remplit la condition « Débloguez un symbole Merveille i‘Z»
£ Capacité Immédiate (s'il s'agit de votre deuxiéme symbole Merveille ou d’un symbole ultérieur) : Récupérez 1 tuile Compétence (il
4) $ Capaci
©2 Capacité Permanente : Lorsque vous avancez sur la piste Industrie, vous étes libre d’allouer toute case de déplacement 4 I'un ou l'autre ou
de les répartir entre les deux marqueurs Industrie. Le jeton Locomotive active l'effet de chaque case verte D qu'il atteint ou dépasse.
5) % Capacité Immédiate : Récupérez 1 tuile Compétence [l
6 Q Capacité Passe : Totalisez le nombre de symboles m que le jeton Chariot ‘ et le jeton Locomotive ' ont atteint sur la piste
Industrie et gagnez des Points d'industrie en conséquence.

Immédiate : Placez votre jeton Locomotive giff sur la case de départ de votre piste Industrie.

Piste Nourriture (Partielle)

D 2 Capa
2) o0 Capacité Permanente (s'il s"agit de votre premier symbole Merveille) : Remplit la condition « Déblequez un symbole Merveille {fs ».

Immeédiate : Placez 1 tuile Terrain et 1 jeton Route, dans l'ordre de votre choix.

b Capacité Immédiate (s'il s'agit de votre deuxieme symbole Merveille ou d’un symbole ultérieur) : Récupérez 1 tuile Compétence ;.
3) ¥ Capacité Immédiate : Récupérez une tuile Réduction sur le Bois « -1 ». Tant que vous possédez cette tuile, le coit de placement de chaque

jeton Propriété pendant une action « Placez un jeton Propriété » est réduit de 1 Bois. Cette réduction peut étre combinée avec d’autres réductions.
4) ¥ Capacité Inmédiate : Récupérez une tuile Réduction sur le Bois « -2 ». Tant que vous possédez cette tuile, le colt de placement de chaque

jeton Propriété lors d'une action « Placez un jeton Propriété » est réduit de 2 Bois. Cette réduction peut étre combinée avec d'autres réductions
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Tuiles Compétence / Compétence Avancée O

; 3 3 § D Avancez d'un total de 3 cases sur les pistes Prospérité oranges.
Copacité 2) Avancez d'un total de 3 cases sur les pistes Prospérité vertes,
mnidate (3) Avancez d’un total de 3 cases sur les pistes Prospérité grises.
B ) Q. 4) Si vous avez 1/2/3 cartes dans chacune des 3 colonnes Industrie, gagnez 6/12/24 PV,

Copacite > 5iVoUS avez avance d'au moins 3/6/9 cases sur la piste Nourriture, gagnez 3/5/7 PV.
Passe  (6)Sivous gagnez au mains 2/4/6/8 Points d'Industrie grace a cette action Passe, gagnez 3/5/7/10 PV,

~
@)
o)

o g Gagnez 1 BI€, 1 Bois, 1 Fer et 1 ressource de base supplémentaire au choix

Gpacité N
et 8) Gagnez 1 Diamant. (9) Gagnez 8 Ors.
10 i 12 oo 9 Gagnez 2 PV chaque fois que vous placez un jeton Propriété,
apxité (1) Gagnez 3 PV chaque fois que vous placez un jeton Cookie Lapin.
Permareme

12) Gagnez 3 PV chaque fois que vous gagnez un Bonus Industrie.

a 1) Gagnez des PV pour chaque ville sur votre plateau Territoire. 1 2 3
capacite 2 Gagnez des PV pour chacun de vos ports connectés.
passe  (3) Gagnez 2 PV pour chague badge Sucrerie du type le plus nombreux que vous possédez
a 5 B

4) Payez 4 Fers, puls avancez de jusqu'a 3 cases sur la piste Industrie.

5) Payez 4 Blés, vous pouvez ensuite avancer d'une case sur la piste Nourriture
l} et/ou placer 1 jeton Cookie Lapin.

Gpxité (6 Augmentez de 5 votre revenu en Or.
Petournement

7) Placez jusqu'a 1 tuile Terrain et 1 jeton Route, dans I'ordre de votre choix.
8) Piochez 2 cartes Citoyen, puis défaussez 1 carte de votre main.

) Chaque fois que votre revenu en Or augmente, vous gagnez un nombre de PV égal 3 'augmentation.

10) Lorsque vous jouez une carte Citoyen qui n‘a pas de capacité de réduction de colt grace aux badges
Brownie, vous pouvez toujours réduire son coiit de 1 Or pour chaque badge Brownie que vous possédez.

11 La limite de cartes dans chacune de vos colonnes Industrie est augmentée de 1. $ Capacité Immédiate :
Piochez 1 Carte Citoyen, puis vous pouvez automatiser gratuitement 1 Carte Citoyen Immédiate de votre main,

Permarems Cet effet s'active immédiatement lorsque vous acquérez cette tuile.
12) Gagnez 2 PV chaque fois que vous jouez une carte Citoyen
13) Remplacez le colit de la zone d'Actions « Payez 6 Bois, puis placez jusqu’a 3 jetons Route » par « Payez 3 Bois o',
14) Remplacer le colt de la zone d'Actions « Payez 6 Blés, puis placez jusqu’a 3 tuiles Terrain » par a Payez 4 Blés o

+Ces changements Sappliquent également h la copie de I'eflet d'une Zone dActions

Tuiles Jalon O

w o @ 1) a. Vous avez placé au moins 10 tuiles Champ de Blé et/ou Mer sur votre plateau Territoire.
b. Vous avez placé au moins 10 tuiles Forét et/ou Mines sur votre plateau Territoire,

w -

Tt T - =

IOQ) l()@ @"" e x2 2) a.Vous avez placé au moins 5 jetons Propriété sur votre plateau Territoire
or- aro Br= ors

b b. Vous avez au moins 2 ports connectés.

1a
3) a. Le marqueur de nourriture sur votre piste Nourriture a avancé d'au moins 7 cases.

@ @ b. Vous avez acquis votre deuxiéme symbole Merveille,
7 P =4 4) a. Vous avez joué au moins 6 cartes Citoyen (y compris les cartes automatisées).
LU LR oon b. Vous avez au moins 4 badges Sablé en votre possession

2a ab 5) a. Votre revenu en Or est d'au moins 30.

w @ w b. En comptant les cases sur lesquelles vous avez avancées sur votre piste Prospérité pour
30 8/ _4'3 Bx8 @i chaque couleur, vous avez avancé d’au moins 5 cases dans une couleur.
= = = — 6) a. Le marqueur Industrie sur votre piste Industrie a avancé d’au moins 8 cases.

sa sb 6a 6/b b. Votre marqueur PV Q a avancé d’au moins 15 cases.

2 3
Tuiles Décompte Final O < P
4 w
B [ |
2) Le revenu le plus élevé d’une seule ressource de base 15 5;

3) Le nombre de cartes automatisées. 7
4) Le nombre de tuiles Terrain placées le long du pourtour de votre plateau Territoire,

1) Le nombre de tuiles Terrain du type le plus représenté sur votre plateau Territoire.
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Détails des symboles

Ressources et Revenus " Paiement et conditions Badges Sucrerje ~rrrrmrrtrsrasesssatinen
¥ o Revenu en Or & Payez = une fos “® Badge Sablé M Badge Brownie
oF we Revenu en Blé W Payez ~ sutant de fois gue voulu &G, Boge Tente § 8sdge Macaron
& won Revenu en Bols 2 i = remph, vous pouvez ~ une fois @ Badge Tiramisy £ Badge Wagashl
@ e [ Revenuen Fer FS ~ chaque fois que la condition est
remplie =
@ macssosssiain [ pavinsssos 571 o e e v e
1BI&, Bots ou Fer] ;”:er::"c'me" s
&5 Diamant
Relatifs au plateau Territofre -+« «-«cor-itracnsbasiicidinonaitosiasioes Relatifs au plateau Développement Industriel +--«<-eseii-ene
&% placer unjeton Route sur ™ Jetan Route sur votre plateaq Territoire ﬁ' Piste Industrie B seton chariot
| VotreslteuTerae € jeton Propriété sur votre slateau Terstoire Avancer surla B seton Locomative
@ Placez un jeton Proprieté - = piste Industrie . X
O STl @ jeton Tents sur votre plateay Tertitoire Ramma G Piste Nourriture
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