PETER MSPHERSON BIENVENUE!

Vous étes le maire d'une minuscule
ville, perdue dans une forét au
coeur de laquelle les plus petites
créatures des bois ont fondé une
civilisation cachée des prédatenrs.

La place y est limitée et les
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rouvant servir a la construction.
53‘1 anifiez judicieusement le
développement de votre ville

en vous assurant de ne pas
I'encombrer de ressources inutiles.
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Le joueur dont la petite
bourgade sera la gy us prospére
deviendra 1'héte de ces bois.

OBJECTIF

Votre ville est représentée par une grille
de 4x4 cases, sur laquelle vous placez
vos cubes Ressource en respectant les
plans de construction des différents
batiments. Chacun d'eux offre une
maniére unique de gagner des Points
de Victoire (@)). Lorsque plus aucun
joueur ne peut placer de ressources
ni construire de batiment, la partie
s'achéve et vous subissez une pénalité
de -1 @ pour chaque case vide. Le
joueur ayant le plus de @ I'emporte !

MATERIEL

+ 1livretderegles + 1 bloc Score

+ 6 plateaux Joueur + 126 batiments

« 25 cartes Batiment + 1 marteau Maitre
« 15 cartes Monument Constructeur

- 15 cartes Ressource + 6 monuments

« 90 cubes Ressource

UN JEU DE PETER MCPHERSON
POUR 1-6 JOUEURS DE 14 ANS ET PLUS.



Mise EN PLACE
1. Chaque joueur recoit un plateau Joueur.

2. Laissez les cartes Ressource dans la boite (sauf
si vous jouez avec les regles Hotel deVille ou la
variante Solo).

3. Placez la carte Maison de Campagne (ayant le
symbole [, verso), face visible, au centre de
la table.

4. Triez les cartes Batiment restantes et formez des
piles séparées en fonction du symbole au verso de
chaque carte.
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. Mélangez séparément chaque pile (contenant 4
cartes chacune).

6. Piochez 1 carte de chaque pile et placez-les a
coté de la carte Maison de Campagne, visibles de
tous les joueurs.

7. Rangez les cartes Bitiment restantes dans la boite,
elles ne seront pas utilisées dans cette partie. Pour
votre premiere partie, nous vous recommandons
d'utiliser les cartes présentées dans I'exemple
ci-contre.

8. Placez les cubes Ressource et les batiments (mais
PAS les monuments) dans une réserve générale
accessible de tous les joueurs.

Il existe 5 ressources différentes :

PIERRE
9. Le premier joueur est le joueur ayant le plus
récemment construit quelque chose (dans la

vraie vie). Donnez-lui le marteau du Maitre
Constructeur.
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.
.
.
.

sssssssssssnnsssas
sresessssssnssrses

10. Mélangez les cartes Monuments et distribuez-
en deux, face cachée, i chaque joueur. Chaque
joueur consulte secrétement les cartes Monument
qu'il a recues, en choisit une qu'il conserve et
deéfausse l'autre. Les cartes défaussées sont ranggées
dans la boite sans étre consultées.
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. Chaque joueur regoit un monument ( jf )
qu'il conserve a coté de sa carte Monument. Les
monuments restants sont rangés dans la boite et
ne seront pas disponibles aux joueurs pour cette
partie. Pour votre premiére partie, vous préférerez
peut-étre jouer sans monuments.

CARTES RECOMMANDEES POUR VOS PREMIERES PARTIES.
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3@ si ce bitiment est

= 1@ pour chaque M| ravitaillée.
ravitaillé.
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Ravitaille 4 bitiments [
n'importe ou dans votre ville.
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1 @ pour chaque |} adjacente.

@ pour chaque autre type de
bitiments différent présent dans
la méme ligne et dans la méme
colonne gue ce

Une fois construite, placez 1 des 5
ressources sur ce gy - Lorsqu'un
autre joueur annonce cette
ressource, vous pouvez choisir de
placer une ressource différente
dans votre ville.

MonuMENTS

Un monument est un batiment spécial qui ne

peut étre construit que par le joueur ayant la carte
correspondante. Les joueurs ne peuvent construire
leur monument qu'une seule fois par partie. Les
monuments peuvent étre construits lors de n'importe
quel tour comme tous les autres batiments (voir Reégles
de construction des bitiments). Lorsqu'il construit

un monument, le joueur doit lire sa carte Monument
a voix haute. Il la place, face visible, devant lui et
résout immediatement ses effets. Si la carte lui octroie
une capacité, celle-ci prend effet immédiatement et
sapplique uniquement au propriétaire du batiment. Le
décompte des cartes Monument s’effectue uniquement
i la fin de la partie. Les monuments ne font pas partie
de la réserve générale.
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@®. Une fois construite, remplacez
jusqu’a 2 batiments de votre ville
par n’importe quels bitiments de
types différents. }
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ANATOMIE D'UNE CARTE
BATIMENT
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A.Nom de la carte
B. Type de bitiment
C. lustration

D. Plan du batiment (Agencement
des ressources)

E. Effet du batiment / Décompte
des PVs
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1. Le Maitre Constructeur annonce un type
de ressources (bois, blé, brique, verre ou
pierre).

2. Tous les joueurs DOIVENT prendre
un cube de la ressource annoncée et le
lacer sur une case vide dans leur plateau
oueur. Les joueurs réalisent cette action
simultanément.

PLACEMENT DES
RESSOURCES

» Une fois placée, une ressource ne peut pas
étre déplacée vers une autre case.

* Les ressources ne peuvent étre retirées
qu'en construisant un batiment.

» Chaque case ne peut contenir qu'l
ressource ou 1 batiment.

* Quand les ressources sont retirées d'un
plateau Joueur, elles sont remises dans la
réserve générale.

3—Tes Iioueurs peuvent construire n’importe
quel bitiment dont ils respectent le plan,
c'est-a-dire qu'ils disposent des ressources

indiquées et qu'elles sont correctement

EG E DE IZ ONSTRUCTION DES HSATIMENTS

Le plan des bitiments peut étre reflété (miroir), renve

reste le méme. Pour construire un batiment :

1. Retirez les ressources
requises et correctement
agenc votre plateau
oueur et placez-les dans
a réserve générale.

Prenez le bitiment
correspondant da
réserve générale.

Placez-le sur 1'une des
cases qui etait occupée
ar 1'une des ressources
utilisées pour sa
construction.

Une ressource ne peut

étre utilisée que pour la
construction d’un unique
batiment - ¢'est-a-dire que
tous les batiments ont i
de toutes leurs ressources

Les batiments ne doiyent
pas obligatoirement &tre
construits dés que toutes

1t de tours
nt avant de

Les joueurs peuvent
construire n’importe c]uel
nombre de batiments lors
d'un méme to

é ou pivoté tant que 1'agencement des ressources

les batiments
s, ils ne peuvent pas
étre deplaces vers une autre
case.

Tous les joueurs peuvent
construire tous le:

batiments (a 1'exce

des monuments des autres
joueurs). Les cartes Batiment
ne sont pas remplacées
lorsque le batiment 3
correspondant est construit.

Les joueurs ne peuvent
pas construire un bitiment
Jjuste apreés 'annonce d’une
ressource, sans avoir au
lable placé le cube
source correspondant
dans leur ville.

EXEMPLE DE CONSTRUCTION D'UN BATIMENT
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placées. Les joueurs jouent cette phase
simultanément et doivent annoncer les
bitiments qu'ils construisent.

Si Jean place un cube Ressource
bleu (verre) sur cette case, il pourra
choisir de construire une Chapelle.

BIM ! Jean est maintenant prét a
construire une Chapelle.

4. Une fois que tous les joueurs ont placé
leurs ressources et construit leurs bitiments,
un nouveau tour commence. Le Maitre
Constructeur donne son Marteau au joueur
a sa gauche

Jean retire les 4 ressources et place
la Chapelle en bois sur n‘importe
quelle case qu'elles occupaient
précédemment. Il choisit la case
qui lui convient. Aucune ressource
ou batiment ne peut désormais étre
placeé sur cette case.

Le nouveau Maitre Constructeur doit toujours
attendre que tous les joueurs soient préts avant
d'annoncer la ressource suivante. Les joueurs peuvent
indiquer qu’ils réfléchissent encore en gardant leur
cube Ressource en l'air jusqu'a ce qu'il'soit placé.

1@ pour chaque (/] ravitaillée.

Apres avoir placé la ressource annoncée, les joueurs
ont l'opportunité de construire un batiment, jusqu'a
ce que la ressource suivante soit annoncée.

LA REGLE DE LA CAVE

Construire une Petite Bourgade est difficile. Si c’est
une de vos premiéres parties, ou si vous voulez un peu
de flexibilité dans votre ville, nous vous conseillons de
jouer en utilisant la régle de la Cave. Tout au long de

la partie, les joueurs ont la possibilité de placer jusqu’a
un maximum de 2 ressources, annoncées par d'autres
joueurs, & l'extérieur de leur plateau Joueur. Ces
ressources ne rapportent aucun PVs ni aucune pénalité
4 la fin de la partie. Les joueurs doivent décider du
moment le plus opportun pour profiter de cette capacité
spéeciale.

Cette construction est Celle-ci aussi.

permise.

Celle-ci: également. Mais pas celle-ci, puisque
la configuration des
ressources ne correspond

pas au plan de la Chapelle .
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RAVITAILLER VOS MAISONS DE CAMPAGNE

/.’_\ la fin d'une partie sans monument, votre plateau vous rapporterait les
N'oubliez pas ! Les Maisons de Campagne ( #l ) ne vous rapportent 3 PV suivants:

@ que si elles sont ravitaillées par des bitiments Ll . Les joueurs peuvent
construire des Maisons de Campagne avant ou aprés la construction des

. 1 € pour chaque

A s : ol PO | > Maison de Campagne
batuAnems L@ , mais les Maisons de Campagne non ravitaillées 4 la fin de la 2 PUITS adjacente (ravitaillée ou 5 O
partie leur rapportent 0 @. non).

———— 3 € pour chaque

AICHEVER VOTRE V Maison de Campagne
‘HCHE"ER V——OT—R—E—YI!'L—'E e - - 4 MAISONS DE ravitaillée. 1 Ferme
peut ravitailler un

Quand votre ville est entiérement remplie de ressources et que vous ne pouvez plus (R:ll:\ﬂ'?:ﬁ_TEES g?ég#g;gﬁ;nggﬁggi 12 O

(ou ne souhaitez plus) construire d’autres batiments, votre ville est achevée. Vous vous Maisons de Campagne
retirez de la partie et pouvez commencer 3 décompter vos points. (Vous ne participez parmi les 5 construites
plus a 'annonce des nouvelles ressources en tant que Maitre Constructeur.) vous rapportent des )
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Remarque : Un joueur peut continuer 4 annoncer et placer des ressources en tant que ; MO pour %hagu ne des
Maitre Constructeur tant qu’il a encore des cases libres pour ces ressources dans sa CHAPELLE rawtae;?t?éneseteo émg’ggrne 4 O

ville, méme s'il n'a plus la possibilité de construire d’autres batiments. 1 Maison de Campagne
n ravitaillée.
S'il ne reste qu'un seul joueur en jeu, celui-ci peut continuer i annoncer des ressources SERE SRR pe TR RS aus Gir pe st Ry e P e I LS

au titre de Maitre Constructeur Unique jusqu'i ce que sa ville soit achevée. 9 ¢ pour avoir
3 TAVERNES construit 3 Tavernes. 9 O

of 88 E et a0 0000880000880000000tsattntasteserttettatiattastasttarranrannnnas
ﬂ )U :JEU m g
pour étre adjacente
s — I BOULANGERIE ! iy sl 30
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Quand les villes de tous les joueurs sont achevées, la partie prend fin immédiatement.

Reetirez tous les cubes Ressource restants (sauf ceux des Entrepots). Toutes les cases ENTREPOT -1 ) pour chaq_ue -3 O
vides valent -1 @ Les joueurs décomptent les @ de chaque bitiment de leur ville et i; . . ressource stockee.

deduisent leurs pénalités afin de calculer leur score final.
Le joueur ayant le plus de @) 4 la fin du décompte remporte la partic ! 2 CASES VIDES -1 Q) par case. 2 0
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En cas d'égalité, le joueur i égalité ayant eu le moins de tour en tant que Maitre
Constructeur est déclaré vainqueur. Si I'égalité persiste, le joueur ayant le moins de
cases vides l'emporte. S'il reste des joueurs ex-aequo, celui ayant le plus de Maisons de
Campagne est vainqueur. Enfin, si des joueurs sont toujours i égalité, ils se partagent
une victoire bien méritée.

Cs

EGLES SUPPLEMENTAIRES

* Les cubes Ressource et les bitiments sont considérés comme étant
illimités. Si vous n'en avez plus, remplacez-les par des marqueurs de votre
choix.

¢ Les Maisons de Campagne non ravitaillées i la fin de la partie restent sur
le plateau du joueur bien qu'elles lui rapportent O @). D’autres bitiments 4
(comme les Puits) peuvent rapporter des PVs pour des Maisons de > i
Campagne non ravitaillées. l

* 'Adjacent' désigne les bitiments situés en haut, en bas, 4 gauche £

et a droite. ’

« Il est possible de finir avec un score négatif.

+ Les L@ ne rapportent aucun @ par eux-mémes.



EGLES DE L'

L'Hotel de Ville est une regle alternative pour Tiny
Towns : Les Petits Bourgades. Elle introduit les
cartes Ressource qui changent la maniére dont les
ressources sont annoncées au cours de la partie.

Désignez un Maire : 4 chaque tour, ce joueur pioche
une carte Ressource au hasard afin de déterminer la
ressource a placer par tous les joueurs.

TOUR DE JEU

Meélangez les 15 cartes Ressource afin de former
une pioche, face cachée. Placez les 5 premieres dans
une défausse, face cachée.

1. Le Maire commence la partie en piochant
la premiére carte Ressource de la pioche
correspondante et la place face visible sur la
table. Tous les joueurs doivent placer dans leur
ville la ressource indiquée par cette carte.

2. Une fois la ressource placée par tous les joueurs,
le Maire met la carte Ressource dans la défausse,
puis il pioche une nouvelle carte Ressource et
la place, face visible, sur la table. Tous les joueurs
doivent 4 nouveau placer dans leur ville la
ressource indiquée. Le Maire défausse ensuite
cette carte,

3. Au troisiéme tour, chaque joueur prend une
ressource de son choix dans la réserve générale
et la place dans sa ville. (Les joueurs réalisent
cette action simultanément.)

HoTEL bE ViLLE

Pour les tours suivants, répétez ce modele : le Maire
pioche successivement deux cartes Ressource,

l'une apres l'autre, puis chaque joueur choisit

une ressource de la réserve. Lorsqu'une carte
Reessource doit étre piochée, mais que la pioche

est vide, le Maire mélange les cartes de la défausse
afin de former une nouvelle pioche et défausse
immédiatement les 5 premiéres cartes, face cachée.
Le jeu se poursuit ainsi jusqu’a ce que les conditions
normales de fin de partie soient remplies.

Remarque : Dans ce jeu, les cartes Batiment

et Monument faisant référence aux ressources
annonceées par d’autres joueurs (Usine, Entrepot,
Statue d'Allégeance) s'appliquent aux tours
pendant lesquels le Maire pioche une carte
Ressource. L'effet permanent de la Banque
s’applique a chaque troisieme tour de jeu, lorsque
les joueurs choisissent leur ressource (c'est-a-dire
qu'un joueur ne peut pas choisir une ressource de la
réserve qui est présente sur l'une de ses Banques).

Si un joueur construit le monument Forteresse
de Vernonia, il ne peut plus choisir et placer de
ressource lors de tout troisieme tour du jeu (au
cours duquel les joueurs prennent une ressource
de leur choix), sauf s'il est le seul joueur encore
en jeu.

ARIAN_'_I'E DE i[ EN OLO

Il n’y a pas de Maitre Cc cteur dans la variante

Jeu en Solo.

MISE EN PLACE

REGLES POUR LE JEU EN SOLO

Mélangez les 15 cartes Ressource pour former une
pioche et révélez les 3 premiéres cartes. Vous pouvez
choisir de placer dans votre ville n'importe quelle
ressource parmi celles présentées sur les 3 cartes

évélées. Vous pouvez ensuite construire normalement
des bitiments. Enfin, placez la carte correspondante
alar urce choisie face cachée, en bas de la
pioche, et piochez une nouvelle carte Ressource pour
la remplacer.

Remarque: Dans cette variante, les cartes Batiment et
Monument faisant référence aux ressources annoncees
par d'autres joueurs (Usine, Entrep6t, Statue d'Allegeance),
s'appliquent aux ressources définies par les cartes
Ressource.

Comme toujours, la partie se termine lorsque votre
ville est achevée (votre ville est pleine de ressources
et vous ne pouvez plus, ou ne voulez plus, y

construire de batiments).
Comparez votre score a la grille ci-dessous:

© (PV)

38 ou plus

Niveau de Compétence

Maitre Architecte
Urbaniste

Menuisier
Apprenti Constructeur
Architecte en Herbe

9 ou moins



(CLARIFICATIONS [)ES BATIMENTS

@ Maison de Campagne

Les Maisons de Campagne non
ravitaillées restent sur votre plateau
Joueur, mais ne vous rapportent
aucun PV par elles-mémes. D'autres
batiments, comme les Puits,
prennent en compte les Maisons de
Campagne qu'elles soient ravitaillees
ou non. Vous pouvez construire des
Maisons de Campagne méme si vous
n‘avez pas encore de L@ .

I. Ferme

Les Fermes ravitaillent 4 J8 présents
sur n'importe quelles cases de votre
plateau Joueur.

L& Grenier

Les Greniers ne peuvent ravitailler

¢ que les [ présents sur les 8 cases

immediatement adjacentes (en haut,
en bas, a gauche, a droite ou en
diagonale), pour un maximum de

s @

Ll serre

Les Serres adjacentes a un groupe
de batiments contigus (en haut, en
bas, & gauche ou & droite) ravitaillent
chacun de ces batiments [fJ. Chaque
batiment du groupe n'est pas
nécessairement adjacent a la Serre
quile ravitaille.

' 1la Verger

Les Vergers ravitaillent toujours pour
un maximum de 6 [9§ quelle que soit
la case sur laquelle ils sont placés.

© Fontaine

Les Fontaines ne peuvent pas vous
rapporter plus de 2 . Le terme
“adjacente” se limite aux batiments
présents en haut, en bas, a gauche
ou a droite, mais jamais en diagonale.

© Meule

Les Meules ne peuvent pas vous
rapporter plus de 2 @ méme si
elles sont adjacentes a plusieurs Ll
ou |

© Grange

Lorsque vous construisez une
Grange, son placement n'est

pas limité aux deux cases dont
proviennent ses ressources et vous
pouvez la placer sur n'importe quelle
case vide de votre plateau Joueur.

© Puits

Le terme "adjacente" se limite aux
batiments présents en haut, en bas,
a gauche ou a droite, mais jamais
en diagonale. Les [, | adjacentes,
gu'elles soient ravitaillées ou non,
Vvous rapportent 1 F

Si vous étes a égalité avec le joueur

4 votre droite, vos Salles des Fétes
Vvous rapportent seulement 2 ().
Dans une partie a deux joueurs, les
Salles des Fétes rapportent 3

au joueur en ayant le plus, 2 au
joueur en ayant le moins ou 2 s'ils
sont tous deux a egalite.

: hAbbaye

Les Abbayes ont besoin de quiétude
et d'isolement. Si une Abbaye est
adjacente (en haut, en bas, a gauche
ou & droite) de nimporte quel fiy

2 M . elle vous rapporte 0 @

h Chapelle

Décomptez les points des Chapelles
individuellement.

Unevilleavec 3 1l ravitaillées et 1
M non ravitaillée rapportera 3
pour chaque Chapelle. (Les
Chapelles ne rapportent aucun

pour les M non ravitaillees.)

ko Cloitre

Les Cloitres qui ne sont pas placés
dans un angle peuvent neanmoins
vous rapporter 1 pour chaque
autre Cloitre placé dans un angle.
Chague Cloitre peut vous rapporter
au maximum 4 (§#).

h Temple

Les Temples ont une valeur de 0
s'ils ne sont pas adjacents a un
minimumde 2 /.

# Hospice

Les Hospices peuvent vous
rapporter un maximum de 26 B
Méme si vous construisez plus de
6 Hospices, le score total de ces
Hospices est toujours de 26 ().

& Auberge

Les Auberges situées dans une
méme ligne ou dans une méme
colonne vous rapportent 0 E

h Taverne

Les Tavernes sont plus efficaces en
groupe. Par exemple, 4 Taverne;
vous rapportent un total de 14

(mais elles peuvent se trouver
n'importe ou dans votre ville). Toutes
les Tavernes construites au-dela de
la 5e ne vous rapporte aucun

supplémentaire.

# Boulangerie

Le terme "adjacente" se limite aux
batiments présents en haut, en bas,
agauche ou a droite, mais jamais en
diagonale.

) Marché

Les Marchés vous rapportent

des pour une ligne ou pour une
colonne, mais pas pour les deux.
Les Marchés vous rapportent
toujours 1 pour eux-memes

en plus de tout autre Marché dans
la méme ligne ou dans la méme
colonne pour un score maximum de
4

Tailleur

Meéme les Tailleurs qui ne sont
pas présents sur l'une des 4 cases
centrales ont une valeur de 1

plus 1 pour tout autre Tailleur
présents sur l'une des 4 cases
centrales. Le maximum des points
rapportés par un Tailleur est de 5

Le score d'un Théatre est 'ensemble
de batiments différents autres que
le Theatre, présents dans la méme
ligne ou dans la méme colonne que
ce Théatre, pour un maximum de

6 . S'ily a des batiments d'un
méme type dans la méme ligne ou
la méme colonne que le Théatre,
seul1 est gagné pour ce type
lors du décompte du Théatre. Un
Monument compte comme un type
de batiment unique (sauf si c’est

un Chéateau de Barrett qui compte
comme 2 ).

Banque
MM Bang

Vous ne pouvez pas construire plus
de 5 Banques, puisque vous n'auriez
aucune ressource a y déposer.

M Usine

Vous pouvez chaisir de placer une
méme ressource sur deux usines
méme si cela ne vous offre aucun
avantage.

m Comptoir de Commerce

Les Comptoirs de Commerce
peuvent étre utilises dans le plan

de n'importe quel batiment futur.
Lorsque vous construisez un
batiment en utilisant le Comptoir
de Commerce comme ressource,
vous ne retirer pas le Comptoir de
Commerce de sa case. Vous pouvez
utiliser plusieurs Comptoirs de
Commerce pour construire un seul
batiment, mais vous devez utiliser

au minimum une ressource autre
qu'un Comptoir de Commerce dans
chacune de vos constructions.

By Entrepot

Vous pouvez stocker jusqu‘a 3

» ressources dans un Entrepot. en

plagant les cubes sur le batiment.
Lorsqu'un autre joueur annonce
une ressource dont vous ne voulez
pas, placez cette ressource sur votre
Entrepét. Vous pouvez en méme
temps prendre une ressource de
votre Entrep6t et la placer dans
une case vide de votre ville. Vous
ne pouvez jamais enlever une
ressource sans avoir préalablement
placé une nouvelle ressource sur
votre Entrepot. Ainsi, le nombre
des ressources sur un Entrepét ne
diminuera jamais.




QLariFicaTiONs DES MoNUMENTS

5 N Guilde des
ot Architectes

Vous pouvez choisir de renoncer a
l'effet de la Guilde des Architectes,
mais vous ne pourrez pas lutiliser
ultérieurement. Les batiments que
vous placez peuvent étre d'un
méme type ou de 2 types différents.
Vous ne pouvez pas remplacer des
batiments par des monuments dans
la mesure ou ces derniers ne sont
pas dans la réserve generale.

B 5 N Palais de Mandras

Le terme "adjacente"” se limite aux
batiments présents en haut, en bas,
a gauche ou a droite, mais jamais en
diagonale.

1 lTour de 1'CEil
Opalin

Lors de la résolution de ce
monument, vous ne pouvez pas
choisir de monument comme type
de batiment dans la mesure ou ces
derniers ne se trouvent pas dans la
réserve génerale.

La positiondes batimentsn'a 000 e

aucune importance lors du 5
décompte de ce monument. l %ﬂtt‘;l de 1'Arbre des
nciens

N Archives du,
Deuxiéme Age

Sic'est le 7e batiment (ou plus) que
" vous construisez, il ne vous rapporte

I Chiteau de Barrett ques .

Pour tous les batiments vous

rapportant des PVs, le Chateau de

Barrett compte pour 2 Al etnon

paspour1 N .

N Théitre Silva

Un groupe de batiments contigus
est uniguement composé de
batiments adjacents les uns aux
autres.

l Cathédrale de
Caterina

Celle-ci s‘applique seulement dans
les cases vides de votre plateau.

l Observatoire

Vous gagnez |a totalité des PVs
correspondant a votre position
lorsque vous achevez votre ville lors
du méme tour qu'un autre joueur
(vous étes & egalité avec ce joueur).

I Forteresse de
Vernonia

Une fois ce monument construit,
vous ne pouvez plus étre Maitre
Constructeur et vous devez passer
le marteau au joueur a votre gauche,
sauf si vous étes le dernier joueur
encore en jeu.

N Statue d'Allégeance

| Les ressources placées sur les cases
contenantdes M ne peuvent pas
étre utilisées pour construire des
batiments.

"l Université du
Bosquet

L'Université du Bosquet ne vous
permet pas de placer un monument,
puisque les monuments ne se
trouvent pas dans la pile générale.
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1 @ sil'Escale ajeux  est
construite en périphérie.
+2©pour chaque maison de
campagne Ml située dans
une des 4 cases du centre ville.

Ludicaire

1@. +2© si au moins 2 maisons de
campagne Ml sont sur la méme ligne

ou la méme colonne que le .
+1© si vous avez au moins 5 maisons

de campagne Ml .




