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MATERIEL

56 cartes machine, réparties comme suit (voir

p. 10 pour le détail des cartes) :

20 machines bleues de production ;

20 machines violettes de transformation ;
8 machines rouges d’attaque ;

8 machines jaunes spéciales.

Machines
de transformation

Machines
de production

Machines Machines

d'attaque

12 charboniums, la monnaie du jeu.

24 ressources : 8 cubes de bois, 8 cubes de
cuivre, 8 cubes de cristal.

1 plateau appelé le bric-a-brac.

17 tuiles projet (voir p. 12 pour le détail des
projets).

2 2 5

2 pions assistant et 2 pions en bois assortis.

1 pion premier joueur.



BUT DU JEU 3

Etre le premier & obtenir 20 points ou plus en
réparant des machines et en validant des projets.

MISE EN PLACE ,

1. Dépliez le bric-a-brac sur la table. DEFAUSSE

2. Chaque joueur choisit un pion assistant qu'’il
place devant lui pour se souvenir de sa cou-

gl

leur. Il prend aussi un pion en bois assorti,
qu’il place sur le O de la piste de score.

3. Mélangez les projets et faites-en une pile,
placée face cachée au-dessus du bric-
a-brac. Révélez les 6 premiers et dispo-
sez-les sur leur emplacement.

Y. Mélangez les machines et placez la pioche
face cachée sur son emplacement du bric-
a-brac.

5. Révélez la premiere machine sur le premier
emplacement libre du bric-a-brac.

6. Disposez les ressources et le charbonium JOUEUR 1
a cbté du bric-a-brac pour constituer la 2 3
réserve.

1. Distribuez secrétement 5 machines a
chaque joueur pour constituer sa main.

8. Le premier joueur, déterminé aléatoire- 8
ment, prend le pion premier joueur ainsi
que 2 charboniums. Il les place dans son
atelier, espace imaginaire qui comporte ATELIER
ses cartes réparées, ses ressources et
son charbonium. Le second joueur prend
1 charbonium et 1 bois dans son atelier.



JOUEUR 2

1
3

ATELIER



DEROULEMENT

Les joueurs jouent chacun leur tour jusqu’a ce
que I'un d’eux atteigne ou dépasse 20 points et
déclenche la fin de partie. A son tour, un joueur
a le choix entre deux actions : jouer une
machine de sa main ou réparer une machine
du bric-a-brac.

DESCRIPTIF D'UNE CARTE

A B c

A. Point(s) de victoire
B. Zone de production
C. Effet quand on la joue de sa main

D. Ressources nécessaires a sa réparation

JOUER UNE MACHINE DE SA MAIN

La machine est ajoutée dans le bric-a-brac, &
la suite de celles déja présentes. Le joueur I'ac-
tive. Il a 3 choix possibles.

A. Gagner autant de charboniums que le
nombre de points de victoire de la machine.
Il les prend dans la réserve et les place
dans son atelier.

B. Produire une ressource ou un charbonium

selon ce qui est indiqué dans la zone de
production de la machine. Il prend la res-
source ou le charbonium dans la réserve et
le place dans son atelier.
Note : méme si sa machine le lui permet, le
joueur n'a pas d’intérét a gagner du char-
bonium de cette maniére, il vaut mieux qu’il
utilise pour cela le choix A.

C. Appliquer I'effet de la machine (voir p. 10).
Le joueur finit son tour en complétant sa main
a 5 cartes depuis la pioche. S’il ne reste pas
assez de cartes dans la pioche, la fin de partie

est déclenchée.

Bric-a-brac

Quand la premiére ligne du bric-a-brac est
compléte, les nouvelles machines sont pla-
cées dans la ligne inférieure, toujours de la
gauche vers la droite. Quand le bric-a-brac
contient 10 machines, les 5 de la ligne supé-
rieure sont défaussées (s'il y a du charbonium
dessus, il retourne dans la réserve) et celles
de la ligne inférieure sont remontées & leur
place ; les machines suivantes sont placées
normalement dans la ligne inférieure.



Ressources et charbonium

Les trois ressources sont équivalentes, il n'y a
pas de notion de rareté.

Lorsqu’un joueur doit prendre des ressources
ou du charbonium dans la réserve et qu’il N’y
en a plus, il les prend chez son adversaire,
dans la limite des stocks disponibles.

REPARER UNE MACHINE DU BRIC-A-BRAC

1. Pour réparer la derniére machine posée

dans le bric-a-brac, le joueur doit dépenser
les ressources nécessaires d la réparation
de la machine. Il prend les ressources qu'il
a dans son atelier sous forme de cubes et
les remet dans la réserve (voir exemple
détaillé page suivante).
Pour réparer une machine placée avant
la derniére, le joueur doit payer un colt en
charbonium en plus des ressources néces-
saires & la réparation de la machine. En par-
tant de la droite vers la gauche, il doit dépo-
ser un charbonium sur chaque machine
située avant celle qu'il veut réparer.

Réduction

Chaque ressource indiquée dans la zone
de production des machines de I'atelier du
joueur est une réduction du nombre de res-
sources nécessaires a la réparation de la
machine. De méme, chaque charbonium indi-
qué est une réduction du colt en charbonium
que le joueur doit égrainer sur les machines
du bric-a-brac. Dans ce cas cependant, le
joueur doit utiliser en premier sa réduction de
charbonium, puis compléter avec le charbo-
nium de sa réserve, si besoin.

2. Le joueur prend la machine qu'il a réparée
ainsi que tout le charbonium qui a pu étre
déposé dessus lors de précédents tours.
Il place la machine dans son atelier et
marque les points de victoire indiqués sur
la machine en avancgant son pion sur la piste
de score.

3. Si la machine réparée laisse un emplace-
ment vide, celles placées a sa droite sont
décalées vers la gauche de maniére a com-
bler le vide.

Y. Le joueur vérifie s'il peut valider un des
projets encore disponibles. Il doit remplir
les conditions indiquées sur le projet et
avoir réparé pendant ce tour une machine
nécessaire a sa validation (voir exemple
page 9). Si c'est le cas, il avance sur la piste
du nombre de points indiqués sur le projet
et le met a part, avec les machines qui ont
permis sa validation, & c6té de son atelier.

5. Le joueur vérifie si son atelier comporte
4 machines. Si c’est le cas, il ne garde que la
derniére. Les trois autres sont mises d part
c6té de son atelier.

Note : les machines et les projets mis & part
ne font plus partie de 'atelier. lls ne seront
plus utilisés pour le reste de la partie. lls
peuvent permettre de recompter les points
si besoin.



Exemple de réparation :
Le joueur veut réparer la machine entourée.

A. Les ressources nécessaires G sa réparation
sont 2 cristaux, 1 cuivre et 1 bois. Dans son
atelier, le joueur posséde une machine qui
a 1 bois dans sa zone de production. Elle
lui octroie donc une réduction de 1 bois. Il
ne doit dépenser que 2 cristaux et 1 cuivre,
qu’il a dans son atelier.

B. Le colt de la machine s’éleve a 3 charbo-
niums, puisque trois machines sont situées

a sa droite. Dans son atelier, le joueur pos-
séde une machine qui a 1 charbonium dans
sa zone de production. Elle lui octroie donc
une réduction de 1 charbonium. Il ne place
rien sur la premiére machine puis dépose
1 charbonium sur chacune des deux autres
machines.

. La machine réparée rejoint son atelier et le

joueur marque 3 points.

. Les trois machines restantes sont décalées

vers la gauche.




Exemple de validation de projet :

Le joueur répare une 2¢ machine a 3 points de

victoire et qui a 1 charbonium dans sa zone de

production. Il peut donc valider en méme temps

les deux projets suivants :

e posséder deux machines a 3 points de vic-
toire dans son atelier ;

e avoir 2 charboniums indiqués dans la zone
de production des machines de son atelier.

Il gagne 3 points pour la validation de ces deux

projets et avance sur la piste de score.

Projets

Il est possible de valider plusieurs projets lors
d’un seul tour.

Il est également possible de renoncer a vali-
der un projet, car les machines qui seraient
alors mises a part peuvent étre utiles pour
d’autres projets plus intéressants. Dans ce
cas, pour pouvoir le valider plus tard, il faudra
attendre de réparer de nouveau une machine
nécessaire a ce projet.

FIN DE PARTIE

La fin de partie est déclenchée quand un
joueur atteint ou dépasse 20 points de victoire
OU quand il ne reste pas assez de cartes dans
la pioche pour qu’un joueur compléte sa main.
Dans les deux cas, les joueurs terminent le tour
en cours.

Note : si c’est le premier joueur qui déclenche
la fin de partie, le second joueur joue son tour
puis la partie est terminée. Si c'est le second
joueur, la partie se termine & la fin de son tour.

Le joueur ayant le score le plus élevé sur la
piste 'emporte. En cas d’égalité, celui qui a le
plus de charboniums est déclaré vainqueur. En
cas de nouvelle égalité, c’est celui qui a le plus
de ressources. En cas de nouvelle égalité, la
victoire est partagée.
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EFFETS DES CARTES

4 ex.
1

4 ex.
2

4 ex.
2

4 ex.

Gagnez un bois pour
chaque machine du
bric-a-brac ayant un
bois dans sa zone de
production, y compris
celle-ci.

Gagnez un charbonium
pour chaque machine
du bric-a-brac ayant
un charbonium dans sa
zone de production, y
compris celle-ci.

Gagnez un cuivre pour
chaque machine du
bric-d-brac ayant un
cuivre dans sa zone de
production, y compris
celle-ci.

Gagnez un cristal pour
chaque machine du
bric-d-brac ayant un
cristal dans sa zone de
production, y compris
celle-ci.

4 ex.

4 ex.

4 ex.

4 ex.

Choisissez un type de
ressource ( | | ).
Gagnez une ressource
de ce type pour chaque
machine du bric-a-
brac ayant le symbole

dans sa zone de
production, celle-ci
comprise.

Défaussez une ma-
chine de votre main
et gagnez deux res-
sources parmi celles
nécessaires a sa
réparation.

Choisissez I'une des
trois derniéres ma-
chines ajoutées au
bric-d-brac avant
celle-ci. Défaussez-la
et gagnez une res-
source parmi celles
nécessaires a sa
réparation.

Défaussez I'une des
deux dernieres ma-
chines ajoutées au
bric-d-brac avant
celle-ci. Gagnez une
ressource parmi
celles nécessaires a
sa réparation et un
charbonium.



4 ex.

4 ex.

2 ex.

2 ex.

Vous pouvez échan-
ger avec la réserve

un charbonium contre
une ressource et/ou
l'inverse et cela jusqu’a
trois fois.

2 ex.

Défaussez la derniére 3
machine ajoutée au

bric-a-brac avant

celle-ci. Gagnez deux

ressources parmi

celles nécessaires a sa
réparation.

Volez & votre adver-
saire un charbonium et
une machine prise au
hasard dans sa main.

4 ex.

Volez & votre adver-
saire une ressource
de votre choix et une
machine prise au
hasard dans sa main.

4 ex.

2 ex.

Votre adversaire
défausse des machines
de sa main au hasard
pour n'en conserver
que deux et remet deux
charboniums dans la
réserve.

Votre adversaire remet
dans la réserve deux
ressources de votre
choix.

Piochez deux projets,
choisissez-en un que
vous placez dans votre
atelier, face visible, et
remettez I'autre dans la
bofite. Vous seul pouvez
le valider.

Copiez l'effet de la
machine de votre choix
dans le bric-a-brac.



PROJETS

Vous devez posséder dans votre
atelier au moins deux machines
de la couleur indiquée.

Vous devez posséder dans votre atelier une machine de chaque couleur.

Vous devez posséder dans votre atelier au moins
deux machines du nombre de points de victoire
indiqué.

Vous devez posséder dans votre atelier au moins deux machines identiques.

Les ressources et/ou charbo-
nium indiqués doivent se trouver
parmi les zones de productions
des machines de votre atelier.
Les ressources  ne comptent
pas pour ces objectifs.
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