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APERCU DU JEU

Les joueurs prennent le role de Nains Forgerons rassemblant des
ressources et fabriquant des objets dans leur atelier. Les joueurs
utilisent différentes variétés de métal, de pierres précieuses et de
pierres runiques pour créer des armes, des boucliers, des armures
et d’autres articles a vendre pour des picces d’or | Formez les
apprentis pour changer les régles du jeu et afin de forger des
outils en optimisant vos ressources. Fabriquez en secret des
objets spéciaux pour le Roi, puis révélez-les a la fin de la partie.
Les joueurs devront affiner leurs ressources, choisir les cartes a
utiliser ou a vendre, gérer stratégiquement leur main et bien
construire leur jeu!

Dwarven Smithy est un jeu au theme riche de construction de
zones et de gestion de main, dans lequel vous devenez l'artisan
de vos propres cartes. Le jeu se joue de deux a quatre joueurs
agés de 14 ans et plus. Il y a deux modes de jeu : un mode
débutant d’une durée de 60 minutes et un mode avancé d’une
durée de 60 a 90 minutes.

REMPORTER LA PARTIE

Le joueur avec le plus d’argent a la fin de la partie Pemporte.

CONTENU DU JEU

Cie)

Plateau de jeu (1)

MODE DEBUTANT ET MODE AVANCE

Le jeu comporte deux modes de jeu : un mode débutant et un
mode avancé.

78 cartes Guilde sont réparties en 25 cartes principales, 18 cartes
pour le mode débutant et 35 cartes pour le mode avancé. Le
mode débutant utilise 43 cartes Guilde (cartes principales et
cartes mode débutant) et le mode avancé utilise 60 cartes Guilde
(cartes principales et cartes mode avancé). Les 78 cartes Guilde
sont également partagées en 10 cartes Apprentt, 16 cartes Outil,
25 cartes Objet et 27 cartes Objet du Roi. Les cartes Guilde
constituent la pioche de Guildes. Les 116 cartes Ressource sont
utilisées dans les deux modes de jeu et constituent la pioche de la
Mine. Nous suggérons aux nouveaux joueurs de jouer au mode
débutant quelques fois avant de jouer au mode avancé. Les
regles sont les mémes dans les deux modes, mais la maniere de
jouer est tres différente.

Mode Principal Mode Débutant Mode Avance

(sans icone)

MISE EN PLACE DU JEU

Pour mettre le jeu en place, effectuez les étapes suivantes :

1. = Séparez les cartes Aide des symboles, les cartes Aide du tour de
jeu, les cartes des joueurs, les cartes Guilde et les cartes
Ressource. '

2. Choisissez le mode débutant ou avancé et formez la pioche des

cartes Guilde.

e Mode débutant — retitez les 35 cartes du mode avancé dans
la pile des cartes Guildes et remettez-les dans la boite. Les
cartes Guilde restantes du mode principal et du mode
débutant sont placées ensemble pour former la pioche des
cartes Guilde.

e Mode avancé — retirez les 18 cartes du mode débutant dans
la pile des cartes Guilde et remettez-les dans la boite. Les
cartes Guilde restantes du mode principal et du mode avancé
sont placées ensemble pour former la pioche des cartes
Guilde.

3. Mélangez soigneusement la pioche des cartes Guilde, puis
placez-la sur le plateau de jeu que vous aurez placé au centre de
la table.

Mélangez soigneusement la pioche de la Mine, puis placez-la

sur le plateau de jeu.

5. Triez et empilez les pieces, puis placez-les sur le plateau de jeu.

6. Chaque joueur recoit une carte de joueur, une carte Aide du
tout de jeu, une carte Aide des symboles et 15 pieces.

7. Chaque joueur prend quatre cartes de la pioche de la Mine et
les place comme non taillées dans son Atelier.

8. Chaque joueur prend quatre cartes de la pioche de la Mine et
deux cartes de la pioche des cartes Guilde qu’il garde en main.

9.  Le joueur le plus petit choisit qui sera le premier joueur ; nous
vous suggérons le joueur avec la barbe la plus longue.



CARTES GUILDE

Quatre sortes de cartes Guilde : Apprenti, Outil, Objet et
Objet du Roi. Chaque sorte de cartes fonctionne différemment
lorsqu’elle est terminée.

Apprenti (10) — Les apprentis changent les régles du jeu.
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EWRE— Symbole défansser

i SE— Mode de jeu
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Type de carte ‘
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Outil (16) — Les outils sont soit vendus a la banque pour leur
Valeur Finale soit la carte est conservée et le texte de la carte est
utilisé pour réduire le cout des ressources afin de fabriquer des
types ou sous-types spécifiques de cartes Guilde. Le texte de la
carte indique : moins une ressource / une sotte de ressource /
pour créer des types ou des sous—types de cartes.

Valenr Finale —,

Le rexte de la carte [Z—deﬁﬂ& indique : moins une Pierre Préciense
pour créer des cartes avec des sous-types d’armes et de boucliers.

Objet (25) — Les objets sont vendus a la banque pour leur
Valeur Finale.

Coiit des ressonrces % . g
2 | d et o — Symbole dé ausser

LSS WE— Tirre de Ia carte

;.J@ Sous-type de carte

Type de carte
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Objet du Roi (27) — Les Objets du Roi restent cachés jusqu’a la
fin de la partie, puis ils sont vendus a la banque pour leur Valeur
Finale. Les Objets du Roi peuvent accorder des pieces bonus en
fin de partie.

P
Coit des ressources % 4 % a4 @ < Valenr d’Achar

{' \/tﬁ RE— Symbole défansser

CARTES RESSOURCE

Quatre sortes de Métaux : Mithril (18), Or (20), Argent (22) et
Fer (206).

Symbole et nom |

de la ressource -

Valenr de vente P
non taillée ‘fg/ >

Valeur d’achar — G 2 Symbole et
non taillée \@/ GNHIN = nom non raillé

Quatre sortes de Pierres Précieuses : Emeraude (3), Rubis (3),
Saphir (4), et Pierre de Lune (4).

Symbole et nom
de la ressource

Valeur de vente
non tarllee

Valeur d’achar

4 Symbole et
non taillée

nom non taillé

Quatre sortes de Runes : Tonnerre (4), Fclair (4), Givre (4) et
Terre (4).

Symbole et nom
de la ressonrce

CARTE DE JOUEUR

Pendant la partie, les joueurs effectuent des actions autour de
leur carte de joueur. I’espace autour de la carte de joueur est
divisé en quatre zones : Marché, Apprenti, Outil et Atelier. Les
icones autour du bord de la carte de joueur indiquent la limite de
cartes de chaque zone et les actions qui peuvent étre effectuées
dans ces zones pendant le tour d’un joueur.

Symboles du = —2
Marché

Limite de cartes
dans le Marché

Limite de
cartes Outil

\& &
Limite de cartes e@/ > 4
Apprenti \m)
| =

Limite de cartes % Womm’ 5“/ Symboles de
dans I’Atelier A RS, X— " Asclier



ZONE DE JEU DU JOUEUR

Le schéma ci-dessous aide les joueurs a visualiser les zones
Marché, Atelier, Apprenti et Outil autour de leur carte de joueur
et montre les limites des zones de la carte.

Marché

Outils

Remarque : les jouenrs penvent empiler les cartes Ressonrces dans leur
Atelier pour économiser de la place sur la table. Les jouenrs ne peuvent pas
empiler les cartes Guilde pour économiser de la place sur la table. Quand les
cartes Guilde sont placées sur les cartes Ressources, cela s’appelle Fabriquer
ou Développer. Fabriquer on Développer une carte Guilde est une Action
qui se produit lors de la 3e phase du tour d’un jonenr (voir page 7).

LIMITES DE CARTES EN MAIN ET LIMITES
DE LA ZONE DE CARTES

Les joueurs ont une limite de cartes en main de six cartes.
Chaque zone autour de la catte de joueur a une limite du nombre
de cartes qui peuvent étre placées dans la zone. Les limites des
cartes dans les zones sont les suivantes :

e  Apprenti — Limite de deux cartes Apprenti terminées,
o Outi/ — Limite de deux cartes Outil terminées,

e  Marché — Limite de quatre cartes,

e Atelier — Limite de sept cartes,

PLATEAU DE JEU

Le plateau de jeu contient des emplacements pour les pioches de
la Mine et des cartes Guilde, les défausses et les picces.

Mine
Digeard

La zone Entrep6t en bas du plateau indique un espace qui
contient des cartes Ressource qui ont été vendues sur le marché
‘d’un joueur. Les cartes Ressource vendues sont empilées les unes
sur les autres dans une rangée verticale, avec l'icone Taillé, le
nom de la carte et la Valeur d’Achat la plus élevée visible. La
rangée permet aux joueurs "d'avoir" une vue rapidedes cartes
Ressource disponibles a I’achat.

COMMENT JOUER

La carte Aide des Symboles est utilisée comme aide rapide pour
tous les Symboles utilisés dans le jeu. La carte Aide du tour de
jeu fournit un résumé du tour de jeu et du décompte des points.

Les cartes défaussées sont placées dans deux piles séparées,
une pout les cartes Guilde et une pour les cartes Ressource.
Placez toutes les cartes défaussées face visible.

Les regles suivantes sont valables a tout moment :

e  Sile texte d’'une carte est en contradiction directe avec
ces regles, le texte de la carte est toujours prioritaire.

e Une carte jouée sur la table reste sur la table et ne peut
plus étre reprise en main par un joueut.

e  Les cartes prises dans la pioche des cartes Guilde, dans
la pioche de la Mine ou achetées a ’Entrepot vont
directement dans la main du joueur.

e Les joueurs peuvent regarder les cartes dans les piles de
défausse et les cartes Ressource sous leurs propres
Objets du Roi termingés.

e  Lesjoueurs ne peuvent pas regarder les cartes
Ressource sous un Objet du Roi terminé dans le
Marché d’un autre joueut.

La partie se joue en une série de tours de jeu et le jeu se poursuit
dans le sens horaire autour de la table. Chaque joueur effectue la
séquence de phases suivante a son tout.

LES QUATRE PHASES DU TOUR DU JOUEUR
1. Phase de Taille
2. Phase de Finalisation
3. Phase d’action (renouvelable)
e  Jouer une carte
e  Déplacer ou échanger une carte
o  Défaussez une carte de guilde du marché
e  Vendre une carte Ressource
e  Acheter une carte

e  Fabriquer ou Développer une carte Guilde
4. Phase de pioche

1) Phase de Taille ”

Le tour d’un joueur commence par la taille (incliner une carte a
180°) de toutes les cartes Ressource Métaux et Pierres Précieuses
non taillées actuellement dans I’Atelier du joueur. Apres quune
carte ait été taillée, le nom de la carte taillée sera en haut de la
carte avec le symbole de ressource taillée dans le coin supérieur
gauche. Les Valeurs d’Achat et de vente de la carte changent
lorsqu’elle est taillée. Les cartes Ressource ne sont taillées que
dans I’Atelier du joucur.




2) Phase de Finalisation

Toutes les cartes de Guilde fabriquées et développées au tour
précédent du joueur sont maintenant terminées. Le texte d’une
carte entre en vigueur immédiatement lorsqu’elle est placée dans
les zones d’Apprenti ou d’Outil.

Terminez chaque sorte de carte Guilde comme suit :

Apprenti

Placez la carte Apprenti diment remplie dans la zone Apprenti
du joueur, puis défaussez les cartes Ressource utilisées.

‘0/0/ Deéfaussez; les

Placez la carte Apprenti cartes Ressource

dans la zone d’Apprenti

Action spéciale — renvoyer un Apprenti : si un joueur a déja
deux cartes dans sa zone Apprenti, déplacez une carte de la zone
Apprenti dans I'Atelier, puis déplacez immédiatement la nouvelle
carte Apprenti dans la zone Apprenti et défaussez les cartes
Ressource utilisées. Les joueurs ne peuvent pas effectuer cette
action si le résultat du déplacement d’une carte entraine le
dépassement de la limite de taille de marché ou de cartes en
main. Si le joueur ne peut pas réaliser cette action, alors il doit
immédiatement mélanger la carte Apprenti terminée tout comme
les cartes Ressource utilisées dans leurs pioches respectives. ‘

Outil ‘}

Défaussez les cartes Ressource utilisées, puis choisissez entre ces

deux options :

1. Utilisez la carte Outil en plagant la carte dans la zone Outil.
Une fois utlisée, une carte Outil ne peut pas étre retirée ou
remplacée et ne peut pas étre vendue.

2. Vendez la carte Outil a la banque pour sa Valeur Finale.
Défaussez la carte Outil et les cartes Ressource utilisées,
puis recevez des picces de la banque correspondant a sa
Valeur Finale.

Placez; les cartes Outil
dans la zone d’Outil

KX

7 %,
Défaussez; les
cartes Ressonrce

OU Vendre I’Outil : :
Défanssez I'Outil et

Obtene la valeur les cartes Ressource

finale en pieces

ﬁ

St un joueur a déja deux cartes Outil terminées, la carte Outil
terminée doit étre vendue a la banque pour sa Valeur Finale.

Objet “

Défaussez la carte Objet terminée et les cartes Ressource
utilisées, puis recevez des pieces de la banque correspondant a sa
Valeur Finale.

Défaussez I’Objet et
les cartes Ressource

Obtenez la valenr

Objet du Roi

Un Objet du Roi terminé et toutes ses cartes Ressource
sont considérés comme une seule et méme carte pour le
reste de la partie.

Pour terminer un Objet du Roi, gardez ensemble les cartes
Ressource et la carte Guilde face cachée, puis déplacez toutes les
cartes dans le Marché du joueur. Une carte Objet du Roi
terminée et les cartes Ressource utilisées restent dans le Marché
jusqu’a la fin de la partie. Elles ne sont jamais inclinées et ne
peuvent pas étre achetées.

Action Spéciale — Echange : si un joueur a déja quatre cartes

dans sa zone de Marché, échangez immédiatement une carte du

Marché du joueur avec une de son Atelier. Placez I'Objet du Roi
terminé et ses ressources dans le Marché. Les joueurs ne peuvent
pas défausser ou vendre des cartes de leur Marché pendant cette
action.

Un Objet du Roi terminé et toutes
les cartes Ressonrce qui ont ér¢ ntilisées
sont considerés comme une seile et méme
carte pour la limite de cartes de la one

dn Marché et n’inclinez, pas les cartes.

Placez I'Objet du Roi terminé

et toutes les cartes Ressonrce
dans le Marche.

Conseil : 5t possible, ne créez, pas plus de deux: Objets du Roi d’un méme sous-
nipe de carte (arme, armure et bouclier) pour augmenter vos chances d’obtenir le
seul bonus de sous-type de lobjet a la fin de la partie.



3) Phase d’action

Pendant la Phase d’action, le joueur peut faire n'importe laquelle
des six actions suivantes aussi souvent qu'il le peut et dans
n'importe quel ordre. Terminez une action enticrement avant de
réaliser une autre action et respectez toujours les limites de cartes
en main et dans les zones.

Jouer une carte

Déplacer ou échanger une carte

Défausser une carte Guilde du Marché
Vendre une carte Ressource a 'Entrepot
Acheter une carte

Fabriquer ou Développer une carte Guilde

SIS % Doa

CARTES INCLINEES PLACEES SUR UN MARCHE
Lorsqu’une carte est jouée, déplacée, échangée ou achetée, puis
placée dans le Marché d’un joueur, la carte est inclinée (45
degrés). Une carte inclinée est un rappel visuel. La carte ne peut
pas étre vendue ou défaussée pendant le tour d’un joueur, mais
elle peut étre déplacée ou échangée. Les cartes sont seulement
inclinées dans le Marché du joueur et non dans son Atelier.
Toutes les cartes inclinées sont redressées a la fin du tour du
joueut. =

1. Jouer une carte n

v
Le joueur peut jouer une carte Guilde ou Ressource de sa main
sur son Marché ou son Atelier. Toutes les cartes, y comptis les
Objets du Roi, sont jouées face visible pour cette action. Les
cartes Ressource de Métaux et de Pierres Précieuses sont jouées
comme non taillées (symbole non taillé joué dans le coin
supérieur gauche) de la main du joueur.

Jouée non taillée

et inclinée = Jouez des cartes Guilde

Jouée razlléce
et droite

Conseil : les cartes penvent rester dans votre Marché pendant plusienrs tours
Jusqu’a ce que vous décidies, de les déplacer, de les vendre ou de les défausser,
mais elles risquent d'étre achetées par d’autres jounenrs.

2. Déplacer ou échanger une carte r 1

Le joueur peut déplacer une carte Guilde ou Ressource entre son
Marché et son Atelier. Si les zones Marché et Atelier sont
pleines, intervertissez les cartes.

Noublieg pas d’incliner les
cartes placées dans le Marché

Les cartes inclinées ne penvent pas
étre vendues ou défaussées, mais penvent
étre déplacées ou échangées.

ou Ressource de la main

Payez la Valeur d’Achat la plus élevée
de la carte, plus un or pour chaque carte

P

3. Défausser une carte Guilde du Marché u

Le joueur peut défausser toute carte Guilde non inclinée dans
son Marché.

La carte Silver Heater peut

éire défaussée pendant ce tour. La carte Goblet inclinée

ne peut pas étre défanssée
pendant ce tour.

4. Vendre une carte Ressource a ’Entrep6t

Le joueur peut vendre a la banque n’importe quelle carte
Ressource non inclinée dans son Marché a 'Entrepot pour la
Valeur de Vente de la carte. Placez la carte vendue sur la pile de
cartes en cours dans 'Entrepot. Disposez les cartes dans
I’Entrepot pour que les joueurs puissent voir I'icone des
ressources, le nom de la carte et la Valeur d’Achat la plus élevée
de chaque carte.

i
Tt B4 i
Warehouse

B 4%
Vallrge 3
PN

Recevez la Valenr de

Les cartes inclinées 4 7 Viente en pieces d’or

ne penvent pas
¢tre vendues

5. Acheter une carte

Acheter une carte Ressource de ’Entrepot

Le joueur peut acheter, a la Banque, n’importe quelle carte
Ressource dans 'Entrep6t. Pour acheter la carte, payez la Valeur
d’Achat la plus élevée de la carte, plus une piece supplémentaire
pour chaque catte empilée sur la carte achetée. La carte achetée
est placée dans la main du joueur et les cartes au-dessus de la
carte achetée restent dans ’Entrepot.

au-dessus de la carte achetée, puis
placez la carte dans votre main.



Acheter une carte d’un autre Marché

Le joueur peut acheter n’importe quelle carte face visible sur le
Marché d’un autre joueut. Le joueur paye la Valeur d’Achat, en
haut a droite (du point de vue du vendeur) en picces au vendeur.
Une carte achetée sur le Marché d’un autre joueur doit étre
placée dans le Marché ou I’Atelier de 'acheteur et non dans sa
main. Pour 'acheteur, une carte Ressource taillée reste taillée et
une carte Ressource non taillée reste non taillée.

Le jouenr pent choisir de placer la
carte dans son Marché oun dans son Atelier

Inclinez la carte si elle est placée dans le Mﬂrf/ye']
77

Les cartes taillées restent taillées
et non taillées a l'achat.

6. Fabriquer ou Développer une carte Guilde \Tg

En utilisant les cartes Ressource taillées déja dans votre Atelier,
empilez les cartes nécessaires pour Fabriquer ou Développer une
carte Guilde, puis placez la carte Guilde sur la pile des cartes
Ressource. La carte Guilde peut provenir de votre main, de votre
Atelier ou de votre Marché. '

Disposez les ressources utilisées, comme illustrées dans le
schéma ci-dessous, afin que d’autres joueurs puissent voir les
icones des cartes Ressource. Une fois qu’une carte Guilde est
placée sur la pile des cartes Ressource, les cartes Guilde et
Ressource ne peuvent pas étre déplacées. La fabrication se
termine au tour suivant du jouecur dans la Phase 2) Finalisation
(voir page 5).

Objet du Roi
¢ WEL gy
g |

© when Metals
U2 @aresid \
to the Warehouse..

Remarque : toutes les cartes Guilde et Ressource
comptent dans la limite des cartes de I’ Atelier.

Lorsque vous placez une carte Guilde sur la pile de ressources,
respectez les regles suivantes :

e Apprentis, Outils ou Objets — Placez la carte face
visible sur le dessus de la pile des cartes Ressource.

e  Objets du Roi — Placez la carte face cachée sur le
dessus de la pile des cartes Ressource.

e Les joueurs peuvent fabriquer ou développer plus
d’une carte Guilde a la fois, mais ne peuvent pas
dépasser la limite de cartes de leur Atelier.

e  Les cartes Guilde ne peuvent étre fabriquées ou
développées que dans I’Atelier.

Si une carte Guilde est fabriquée ou développée avec les
mauvaises ressources, mélangez immédiatement la carte
Guilde et les cartes Ressource utilisées dans leurs pioches
respectives.

4) Phase de pioche

Le joueur pioche quatre cartes, mais ne peut pas dépasser sa
limite de cartes en main. Le joueur redresse toutes les cartes
inclinées dans sa zone de Marché pour terminer son tour. Le
joueur peut choisir de prendre quatre cartes dans n’importe
quelle combinaison entre les pioches de la Mine et celle des
cartes Guilde. Il peut regarder les cartes au fur et 2 mesure qu’il
les pioche.

Pour accélérer le jeu : apres que le joueur a pioché sa premicre
carte dans la Phase de pioche, le joueur suivant peut commencer
son tout.

Exemple : avec une limite de cartes en main de six cartes, un jouneur avec trois cartes
en main ne peut piocher gue trois cartes.

DERNIER TOUR (FIN DE LA PARTIE)

Le dernier tour de jeu est déclenché lorsque 'un des événements
suivants se produit :

e Un joueur prend la derniere carte Guilde (pioche des
cartes Guilde),

e  Un joucur prend la dernicre carte Ressource (pioche de la
Mine),

e Un joueur termine son tour avec quatre Objets du Roi ou
plus dans son Marché.

I partie est terminée pour le joueur qui a déclenché le tour
final, les joueurs restants jouent alors un dernier tour de jeu.

DECOMPTE DES POINTS ET
REMPORTER LA PARTIE

Une fois que tous les joueurs ont terminé leur dernier tout, le jeu
prend fin. Toutes les cattes restent sur la table jusqu'a ce qu'elles
solent retirées via les étapes ci-dessous. Réalisez les étapes suivantes
pour déterminer le vainqueut :

1. Les joueurs défaussent toutes les cartes de leur main et toutes
les cartes dans leur Atelier.

2. Les joueurs défaussent toutes les cartes Guilde dans leur
Marché, a 'exception des cartes Objet du Roi terminées.

3. Chaque joueur, un a la fois, vend a la banque toutes les cartes
Ressource de son Marché pour la Valeur d’Achat de la carte,
puis défaussez la ou les cartes concernées.

4. Les joueurs révelent tous leurs Objets du Roi terminés.

5. Comparez séparément les Valeurs Finales de chaque sous-type
d’Objet du Roi. Les joueurs recoivent 25 pieces bonus de la
banque pour la Valeur Finale la plus élevée (non cumulable) de
chaque armure, arme et bouclier (75 pieces bonus au total).

6. Les joueurs recoivent des picces de la.banque correspondant a
la Valeur Finale pour le ou les Objets du Roi. Les joueurs
peuvent maintenant défausser toutes les cartes, y compris celles
d’Apprenti et d’Outil, dans leurs zones d’Apprenti et d’Outil.

7. Les joueurs font le total de toutes leurs pieces. Le joueur avec
le plus de pieces remporte la partie.



FAQ

0.) 8i j'ai une carte Ontil qui dit que je n’ai pas besoin d’une ressource Fer
et que j'at une carte qui n’a besoin que d’une seule ressource Fer, puis-je
simplement déposer la carte dans mon Atelier ¢

R) Oui, c'est l'action Fabriquer. Placez la carte dans votre Atelier
sans aucune carte Ressoutce sous la carte pour la fabriquer.
Toutes les cartes comptent dans votre limite de carte dans votre
Atelier.

Q) Puis-je commencer immédiatement d fabriquer ou a développer une carte
Guilde ou utiliser une carte Ressource aprés qu'elle a été achetée a un antre
Jouenr ou a I'Entrepot ¢

R) Oui, les cartes Guilde et Ressource peuvent étre utilisées
immédiatement apres I'achat.

VARIANTES

ENCHERES

I’ajout d’encheres dans le jeu accroit l'interaction entre les
joueurs, mais augmente également le temps d’attente entre
chaque tour de joueur et allonge le temps de jeu global.

Pour introduire les encheres dans le jeu, ajoutez les regles
suivantes :

1. Les encheres remplacent Paction “Acheter une carte d’'un
autre Marché”.

2. Le joueur qui vend la carte ne peut pas enchérir.

3. Pour pouvoir enchérir sur une carte, un joueur doit avoir
suffisamment d’argent et ne peut pas dépasser les limites de
cartes de la zone concernée.

4.  Les joueurs peuvent passer et ne font qu'une seule enchere.

Fonctionnement des enchéres

1. Le joueur annonce quelle catte il veut acheter dans le
Marché d’un autre joueut.

2. En commencant par le joueur a droite du joueur qui
vend la carte, le joueur place UNE seule enchere en
picces sur la carte. I’enchere doit étre égale ou
supérieure a la Valeur d’Achat de la carte.

3. Les encheéres se poursuivent dans le sens antihoraire
autour de la table pour les joueurs éligibles. Chaque
enchere doit étre supérieure a celle du joucur
précédent.

4. Une fois que tous les joueurs qui le pouvaient ont
enchéri ou passé, le joueur ayant fait la plus haute
enchere recoit la carte et donne ensuite au vendeur le
nombre de picces égal au montant de I'enchere.

MINE SANS FIN

Les joueurs peuvent supprimer la regle de déclenchement du
dernier tour : « Un joueur prend la dernicre carte Ressource ».
Au lieu de cela, lorsque la pioche de la Mine est épuisée,
mélangez les cartes Ressource défaussées et les cartes de
I'Entrepot pour former une nouvelle pioche de la Mine. En
utilisant cette variante, cela peut provoquer un jeu beaucoup plus
long, voire sans fin.
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