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"l Matériel

Matériel commun a tous les joueurs:

Un jeu de Donald X. Vaccarino pour 2 a 4 joueurs, a partir de 8 ans.

* 7 plateaux Terraln, recto-verso

* 30 cartes Terrain

5x: Forét, Prairie,
Toundra, Sommet,
Fleurs, Neige

* 41 pieces
31x 1 piece
10x 2 pieces

But du jeu

Dans ce jeu, vous cherchez a étendre votre Royaume en placant des
maisons et des forts a travers le plateau, qui est composé de différents
types de terrains. Placer certains éléments a des endroits spécifiques
vous permettra de gagner des piéces que vous pourrez dépenser pour
effectuer des actions spéciales ou cela vous aidera tout simplement a
étendre votre Royaume de fagon a gagner des points en fin de partie.

plus de points de victoire en fin de partie est déclaré vainqueur!

* 8 cartes Economie

* 1 marqueur Premier joueur

* 1 livret de régles

Matériel des joueurs (pour chacune des 4 couleurs: bleu,
Jaune, vert et rouge):

* 7 jetons Capacité

s CIBIRIAD et
¢ 32 Maisons . . l ‘ ‘
* 4 Forts

* 1 marqueur de score .

Lors de chaque partie, trois cartes Winter Kingdom montrent les
conditions a remplir pour gagner des points de victoire. De plus, la
carte Economie vous indique comment gagner plus d’argent, ce qui
vous permet d'effectuer des actions spéciales et vous donne donc plus
d’options pour placer vos maisons a chaque tour. Le joueur avec le



Placez les plateaux Terrain de fagon a former un plateau de jeu hexagonal: commencez par poser un plateau au
centre puis placez les autres plateaux sur chacun de ses 6 cotés (voir image). Vous pouvez disposer chaque plateau
dans le sens et sur le coté de votre choix.

¢ @ Meélangez les cartes Winter Kingdom puis piochez-en 3
aléatoirement et placez-les faces visibles pres du plateau de jeu.

@ Placez les pieces prés du plateau de jeu. | &

Meélangez les cartes Capacité puis distribuez-en 5 a i | j{ "
chaque joueur. Vous devez garder ces cartes cachées a la vue Plateaux Terrain S8

des autres joueurs. . 3{ W
TEEY |
@ Mélangez les cartes Terrain et formez une pile que ; o =)

vous placez face cachée pres du plateau de jeu, de facon
a former la pioche.

o Chaque joueur choisit une couleur et prend les
éléments suivants de cette couleur:

* Les 32 Maisons et les 4 Forts qu'il place devant lui afin !
de former sa réserve.

* Les 7 jetons Capacité

* 1 carte Terrain de la pioche, qu'il garde cachée a la vue des
autres joueurs.

* [ carte Action obligatoire et 1 carte Tunnel. Le joueur place un
Jeton Capacité (coté actif visible) sur chacune de ces deux cartes.

* Le joueur le plus jeune débute la partie et prend donc le marqueur
Premier joueur.

* Des pieces, comme indiqué ci-dessous:

Joueur 1 | Joueur 2 | Joueur 3 | Joueur 4

PPN

Partie a 2 joueurs 1 2 [ Marqueur Premier joueurJ

e kg L
u}-‘3

Partie a 3 joueurs 1 1 2

Partie a 4 joueurs

&Y Carte Tunnel

¢l |

1 s

Jetons Capacité |;
&

@ Le plateau de score ainsi que les marqueurs de score Replacez tous les éléments non-utilisés
sont mis de coté et ne seront utilisés qu’en fin de partie. a ce stade dans la boite de jeu.
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_ | Déroulement de la partie

Mélangez les cartes Economie et Rebondissement

separément, puis piochez aléatoirement une carte de chaque
pile et placez-les faces visibles pres du plateau de jeu.

Note: Lors de votre premieére partie, nous vous recommandons de ne

=

pas utiliser de carte Rebondissement.

Carte
Economie

7 types de terrains constructibles:

Une partie de Winter Kingdom est composée d’'un nombre de tours .

variable. Lors de chaque tour, le premier joueur effectue toutes ses
actions, puis c’est au joueur suivant dans le sens des aiguilles d’'une
montre et ainsi de suite jusqu’a ce que tous les joueurs aient effectué
leur tour de jeu. (

Lors de son tour, le joueur
actif doit effectuer son action
obligatoire qui est de placer 3
Maisons sur le type de terrain
indiqué par la carte Terrain
qu’il a piochée.

De plus, avant et/ou aprés son
action obligatoire, le joueur
actif peut utiliser les cartes
Capacité qu’il a récupérées afin
deffectuer des actions spéciales.

Une fois que le joueur actif a
réalisé toutes ses actions (son
action obligatoire et ses éventuelles
actions spéciales) il a le droit
d'utiliser ses pieces afin de faire
un achat. Il peut ainsi acheter
une nouvelle carte Capacité

ou encore améliorer une carte
Capacité achetée lors d’un tour
précédent.

A la fin de son tour de jeu, le joueur actif défausse sa carte
Terrain et en pioche une nouvelle pour le tour suivant. C’est
ensuite au tour du joueur suivant.

La partie se termine a la fin du tour au cours duquel au moins
un des joueurs a placé toutes ses Maisons et tous ses Forts.

Le décompte final a ensuite lieu et le joueur avec le plus de
points de victoire est déclaré vainqueur.

Les 11 types de terrains

Les six premiers types de terrains constructibles sont ceux qui apparaissent sur les

Fleurs, Prairie, Toundra, Sommet, Neige, Forét,

seve. e

4 types de terrains non constructibles:

cartes Terrain.
Glace: Il n'’y a pas de cartes Terrain qui représentent la glace mais vous pouvez

déplacer ou poser des Maisons sur des cases Glace grace aux cartes Capacite.

Vous ne pouvez pas déplacer ou poser des Maisons sur les cases Montagne grace

Montagne, Tunnel, Village, Chiteau

aux cartes Capacité, a l'exception des cartes «Miney et «Guide». * Vous pouvez
utiliser un Tunnel avec une carte Tunnel afin d’effectuer une action spéciale. *

Le Village peut avoir de I'importance pour certaines cartes Winter Kingdom et
certaines cartes Capacité. » Chaque Chdteau rapporte 3 points de victoire en fin de

partie au joueur qui a placé le plus de Maisons a coté.

B

3




Un tour de jeu en détails

Pour commencer, le joueur actif révele sa carte Terrain et place ses Maisons.

1) Placer ses Maisons

a) L’action obligatoire

Le joueur actif doit placer 3 Maisons de sa réserve personnelle
sur des cases inoccupées du plateau qui sont du méme type
de terrain que celui représenté sur la carte Terrain piochée.

Le joueur doit respecter les regles de placement lorsqu’il pose
ses Maisons (voir page 6) ainsi que les éventuelles restrictions
imposées par la carte Rebondissement.

Les Forts: Lors de son action obligatoire, le joueur peut choisir de
placer une Maison ou un Fort. Un Fort fonctionne de la méme

% facon qu’une Maison sauf qu’il est considéré comme valant 2

Maisons et qu’il ne peut jamais étre déplacé avec une action
spéciale. Les Forts peuvent vous aider a gagner plus de pieces
ou de points de victoire s’ils sont placés sur les bonnes cases.

b) Les actions spéciales des cartes Capacité

Cette illustration montre un exemple d’action obligatoire.
Note: Laction obligatoire doit -comme son nom l'indique- obligatoirement étre
effectuée et les 3 Maisons doivent étre placées les unes aprés les autres.

Le joueur actif a le droit d’utiliser n’importe quelle carte Capacité qu’il a achetée lors d’un tour précédent et qui est active afin
d’effectuer une action spéciale, soit avant soit aprés son action obligatoire. Une fois qu’il a effectué I’action spéciale, il retourne le jeton

Capacité correspondant de fagon a ce qu'’il soit sur son coté utilisé.

Les cartes Capacité avec 2 actions spéciales:

La premiére action (partie haute de la carte) peut étre effectuée
des que la carte a été achetée.

La deuxiéme action (partie basse de la carte) ne peut étre
effectuée que lorsque la carte a été améliorée.

| Vous devez placer un jeton Capacité sur la moitié appropriée de la

carte afin d’indiquer quelle action spéciale peut étre utilisée. Une
fois la carte améliorée, vous pouvez choisir d’effectuer la premiere
ou la seconde action lors de votre tour mais pas les deux.

Exception: Certaines cartes Capacité comportent des actions
sur un fond orange. Ces actions peuvent étre utilisés seules ou
en plus de la premiere action de la carte. Une fleche indique que
la deuxieme action développe la premiere action de la carte.

Chaque carte Capacité ne peut étre utilisée qu’une seule fois
par tour.

Carte Tunnel:

Exemple: Le coiit d’achat de
la carte est de 3 pieces.

Vous commencez tous la partie avec une carte Tunnel. Cette
derniere ne comporte qu’une action spéciale et ne peut pas
étre améliorée. Vous pouvez utiliser cette action spéciale des le
premier tour.

Exemple: Le coiit
| d’amélioration de la

Carte achetée Carte améliorée

Action active:  Action utilisée:

Action utilisée:

Action active:

e
Fléche

Utilisée:

! Lowwls
g

Les actions spéciales permettent de faire toutes sortes de choses comme placer des
Maisons supplémentaires ou déplacer des Maisons déja en jeu. Vous trouverez une description détaillée de ces actions en page §.




2) Gagner des piéces

La carte Economie vous indique la condition qui doit étre
remplie afin que vous puissiez gagner des pieces au cours de la
partie. Vous devez vérifier si vous remplissez cette condition a | g

chaque fois que vous placez une Maison ou un Fort. Si c’est le W\ I 4 t;om...g{
cas, prenez le nombre de piece approprié dans la réserve. o= ofpmeesn)

La carte Economie est la méme pour tous les joueurs et reste
en jeu jusqu’a la fin de la partie.

Note: Vous trouverez une description détaillée des cartes Economie
en page 14.

3) Acheter ou améliorer des cartes Capacité

Une fois que le joueur actif a effectué son action obligatoire et les actions spéciales qu’il souhaitait et pouvait utiliser, il peut choisir
d’effectuer une des trois actions suivantes:

a) Acheter une nouvelle carte Capacité parmi celles de sa main

Le joueur paye le nombre de pieces indiqué sur la partie
supérieure d’'une des cartes Capacité de sa main et place ensuite
cette carte devant lui. Puis, il pose un jeton Capacité, coté actif
visible sur la partie supérieure de la carte. A partir du tour
suivant, le joueur peut utiliser cette action spéciale. Une fois
achetée, une carte Capacité reste en jeu jusqu’a la fin de la partie.

b) Améliorer une carte Capacité déja en jeu

Le joueur paye le nombre de pieces indiqué sur la partie
inférieure d’une de ses cartes Capacité déja en jeu (placée devant
lui) et déplace le jeton Capacité de cette carte du haut vers le
bas. Le fait que la carte ait été utilisée ou non au cours du tour
n’a pas d’importance. A partir du tour suivant, le joueur peut,
en fonction de la carte, utiliser une des deux actions ou bien les
deux. Le jeton Capacité reste sur la partie inférieure de la carte
afin d’indiquer que la carte Capacité a été¢ améliorée.

¢) Actions supplémentaires

Au lieu d’acheter ou d’améliorer une carte Capacité, le joueur
peut choisir de payer 5 pieces pour effectuer I'action de
n’importe laquelle de ses cartes Capacité déja en jeu trois fois
de suite. Le fait que la carte ait été utilisée ou non au cours du
tour n’a pas d’'importance.

Si un joueur ne peut pas ou ne veut pas dépenser de pieces, il peut ignorer cette étape.

4) Fin du tour

Le joueur actif défausse sa carte Terrain et en pioche une
nouvelle de la pile, qu’il garde cachée a la vue des autres
joueurs.

Puis, il retourne tous les jetons placés sur ses cartes Capacité de
facon a ce qu'ils soient du coté actif pour pouvoir les utiliser au
tour suivant.



Régles de placement

Ces regles de placement s’appliquent pour toutes les Maisons et tous les Forts placés lors de I'action obligatoire ou d’une action spéciale.

Note: Une case Terrain est représentée par
une forme hexagonale sur le plateau de jeu.
sur une case Terrain constructible.

10

4 Vous ne pouvez construire ou déplacer vos Maisons et vos
Forts que sur des cases Terrain des types suivants: Forét,
" Prairie, Toundra, Sommet, Fleurs, Neige et Glace.

Note: Dans le cas tres rare ou toutes les cases d’un certain type de
terrain sont complétement occupées par des Maisons ou des Forts,
toutes les cartes Terrain piochées de ce type sont immédiatement
défaussées et vous piochez une nouvelle carte Terrain.

©

Lorsque c’est possible, vous devez placer toutes vos nouvelles
Maisons et vos nouveaux Forts adjacents a une de vos Maisons
ou un de vos Forts déja en jeu.

Si ce n’est pas possible, vous devez choisir une case vide inoc-
cupé n'importe ou sur le plateau pour placer votre Maison ou
votre Fort.

Toutes les cases surlignées en vert sont des cases sur lesquelles vous pouvez

* Lors de I’action obligatoire, la case choisie pour placer une placer une nouvelle Maison.
Maison ou un Fort doit étre du méme type de terrain que celui

indiqué sur la carte Terrain piochée.

* Lors d’une action spéciale, le type de terrain de la case doit
correspondre, si indiqué, a celui mentionné par I'action spéciale
en question.

Note: Lorsque vous utilisez une carte Capacité pour deéplacer une
Maison, la case sur laquelle vous déplacez votre Maison n'a pas
besoin d'étre adjacente a une de vos Maisons ou un de vos Forts

Q

Les cases surlignées en vert sont des cases sur lesquelles vous pouvez placer
une Maison car il n’y a pas de cases inoccupées de ce types adjacente a une de

! vos Maisons déja en jeu.
déja en jeu.

La carte Rebondissement

La carte Rebondissement change completement les régles de la
partie de Winter Kingdom et vous devez prendre en compte les
modifications qu’elle apporte lorsque vous jouez afin de respecter
les changements de regles.

Vous étes obligés d’adapter votre stratégie de différentes facons
pour chaque nouvelle carte, ce qui vous permet de vivre une nou-
velle expérience a chaque partie de Winter Kingdom.

Lors de votre premiére partie, nous vous recommandons de ne pas
utiliser de carte Rebondissement.

Note: Vous trouverez une explication détaillée des cartes Rebondissement en page I6.
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Fin de partie et Décompte final

La partie se termine a la fin du tour au cours duquel un des
joueurs a placé toutes ses Maisons et tous ses Forts. Tous les
joueurs finissent le tour en cours jusqu’a celui placé a droite du
premier joueur.

Décompte final

Placez le plateau de score a coté du plateau de jeu et posez les
marqueurs de score sur la case de départ. Ces marqueurs vous
servent a compter vos points de victoire.

Yous gagnez des points de victoire pour les éléments suivants:

1) Les 3 cartes Winter Kingdom sont évaluées 'une aprés
l’autre et les points de victoire sont attribués a tous les joueurs.

Note: Vous trouverez une description détaillée des cartes Winter
Kingdom en pages 12-13.

2) Chaque case Chateau rapporte 3 points de victoire au joueur
qui a réussi a placer le plus de Maisons (les Forts comptent
comme deux Maisons) adjacentes a cette case.

En cas d’égalité, tous les joueurs a égalité gagnent 3 points de
victoire.

S’il n’y a aucune Maison ou aucun Fort placé adjacent a une
case Chateau, personne ne gagne 3 points de victoire.
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action.

1| 1o the right of the werrain on your card.

el 1l1l1)

Rappel: Une fois placés, les Forts ne peuvent plus étre déplacés.

Chaque carte Capacité comporte deux actions: La premiére
(en haut) et la seconde (en bas).

La fleche représentée a coté de la seconde action
signifie que cette derniére développe la premiere

Si la carte comporte une fleche, le joueur effectue la premiere
action et peut ensuite choisir d’effectuer également la seconde.

La carte Croisement vous permet de placer
une Maison supplémentaire sur le type de
terrain représenté a droite de celui indiqué
sur votre carte.
Vous pouvez également utiliser ce type de
terrain pour placer les trois Maisons de votre
action obligatoire.

Vous pouvez placer une Maison
supplémentaire de votre réserve.

Vous pouvez effectuer les deux actions de la
carte lors de votre tour.

Les cartes Capacité et les cartes Tunnel en détails

Les cartes Capacité élargissent vos possibilités et vous permet-
tant de placer des Maisons supplémentaires ou de déplacer des
Maisons déja en jeu sur des cases différentes.

“Nove 2 i any distance while
keeping it on the same terrain.

Premiére action

(en haut)

Seconde action

(en bas)

Fleche

La couleur de fond de chaque action indique de quel type d’action il s’agit:

La carte Guide vous permet de déplacer
une de vos Maisons par dessus une case
Montagne (voir page 11).

Elle vous permet également d’utiliser une
carte Tunnel afin de déplacer une de vos

Maisons qui n’est pas adjacente a un Tunnel

de facon a ce qu’elle le devienne.

Vous pouvez déplacer une de vos Maisons
déja en jeu.

- You may uu-g 10 move 4
that isn't b}'ao.

Yous pouvez effectuer les deux actions de la
carte lors de votre tour.

Vous trouverez une description détaillée de chaque capacité dans les pages suivantes:

[Le joueur peut utiliser les deux capacités de la carte lors de son tour

CRoIsement

Exemple: Le joueur utilise les deux capacités de sa carte Croisement et
place les trois Maisons de son action obligatoire ainsi que la Maison
supplémentaire sur une case de type Toundra (le type représenté a droite
de celui de la carte Terrain qu’il a piochée).

Exemple: Le joueur utilise les deux capacités de sa carte Guide et déplace
une de ses Maisons par dessus une case Montagne et déplace également
une de ses Maisons qui n’est pas adjacente a une case Tunnel de facon a ce
qu’elle le soit.
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[Placer une Maison supplémentaire

PORt
Placez une Maison sur une case constructible du méme type de terrain que celui indiqué sur la carte Terrain que

vous avez piochée. Si possible, vous devez placer cette Maison adjacente a une de vos Maisons déja en jeu.

PALURAGE, SCIERIE, SOURCES, JARAIN, MONASTERE, pavillon de chasse, mine, POort

Far-grabsprer |
PP PEP PP

MARChE, FERME, CASERNE, MINE
) .—{:[\‘) Placez une Maison sur une case constructible adjacente a une case du type de terrain
' représenté ou adjacente a un de vos propres Forts. Si possible, vous devez placer cette
.ﬂ% .ﬂ{:@ Maison adjacente 4 une de vos Maisons déja en jeu.

taverne

Placez une Maison sur une case du type de terrain indiqué. Si possible,
vous devez placer cette Maison adjacente a une de vos Maisons déja en jeu.

Placez une de vos Maisons au bout d’une ligne composée
d’au moins 3 de vos Maisons. Lorientation de cette ligne
n’est pas importante (horizontale ou diagonale). La case
choisie pour placer votre Maison doit étre constructible.

taverne Placez une de vos Maisons au bout d’une ligne composée d’au
moins 3 Maisons d’un de vos adversaires. Lorientation de cette
ligne n’est pas importante (horizontale ou diagonale). La case
choisie pour placer votre Maison doit étre constructible mais n'a #§

pas besoin d’étre adjacente a une de vos Maisons déja en jeu.

Placez une Maison sur une case vide constructible qui est
adjacente a exactement une autre de vos Maisons.

Placez une Maison sur une case vide constructible qui est
adjacente au maximum a trois autres de vos Maisons.

Placez une de vos Maisons adjacente a un groupe
de vos Maisons qui touche un chateau, un village
ou un de vos Forts. La case choisie pour placer

votre Maison doit étre constructible.



Placez une de vos Maisons sur le bord extérieur du
plateau de jeu. Vous pouvez choisir n’importe lequel des

6 types de terrains constructibles. Si possible, vous devez
placer cette Maison adjacente a une de vos Maisons déja
en jeu.

Placez une de vos Maisons sur la section centrale du Ao
; : plateau de jeu. La case choisie doit étre constructible. Si % l
possible, vous devez placer cette Maison adjacente a une

de vos Maisons déja en jeu.

¢ g

Exemple: La carte Terrain du
Joueur représente des Fleurs.
11 doit donc placer une Maison
sur une case Prairie, qui est le
type de terrain situé a droite
des Fleurs sur la carte. Si

3 the ight of e a0 your 3 possible, il doit placer cette

:_ O @0 @@ 4@ ) e - -~ Mat:son adj:t.z‘cente. a une de ses

Maisons déja en jeu.

to the right of the terrain on your card.”

el LI 1 1)

canavane
Placez une de vos Maison sur la case sur laquelle était posée la Maison
que vous venez de déplacer.

i

Deplacer une Maison déja en jeu ]

tunnels Déplacez une de vos Maisons déja en jeu qui est adjacente a un Tunnel sur une case constructible adjacente a
un autre tunnel. La case sur laquelle vous déplacez votre Maison n’a pas besoin d’étre adjacente a une de vos
Maisons déja en jeu.

mule, tOBOGGAN Déplacez une de vos Maisons déja en jeu d’une case dans n’importe quelle direction (horizontalement ou en
diagonale) vers une case vide constructible. La case sur laquelle vous déplacez votre Maison n’a pas besoin
d’étre adjacente a une de vos Maisons déja en jeu.

cheval, toBoGgGan, CARWANE Déplacez une de vos Maisons déja en jeu de deux cases en ligne droite dans n’importe quelle
direction (horizontalement ou en diagonale) vers une case vide constructible. Lors de ce déplacement, vous
pouvez passer par-dessus une case de n’importe quelle type de terrain (ce qui inclut les cases Glace, Montagne,

w Tunnel, village et Chateau). La case sur laquelle vous déplacez votre Maison n’a pas besoin d’étre adjacente a
une de vos Maisons déja en jeu.

cheval Déplacez une de vos Maisons déja en jeu de deux cases dans n’importe quelle direction (horizontalement
ou en diagonale) vers une case vide constructible. Vous n’étes pas obligé de vous déplacer en ligne droite.
Lors de ce déplacement, vous pouvez passer par-dessus une case de n'importe quelle type de terrain (ce
qui inclut les cases Glace, Montagne, Tunnel, village et Chateau). La case sur laquelle vous déplacez votre
Maison n’a pas besoin d’étre adjacente a une de vos Maisons déja en jeu.
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Guide, chien de trRameau
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Déplacez une de vos Maisons déja en jeu qui est adjacente ou placée
sur une case Montagne ou Glace. Vous pouvez déplacer cette Maison
du nombre de cases de votre choix, a condition de ne traverser

que des cases Montagne ou Glace et de terminer sur une case vide
constructible. La case sur laquelle vous déplacez votre Maison n’a pas
besoin d’étre adjacente a une de vos Maisons déja en jeu.

Note: Vous ne pouvez déplacer votre Maison qu'a travers des cases inoccupées.

chiende
TRaINEAU

Déplacez une de vos Maisons déja en jeu qui est adjacente ou placée
sur une case Glace. Vous pouvez déplacer cette Maison du nombre
de cases de votre choix, a condition de ne traverser que des cases
Glace et de terminer le déplacement sur une case Glace. La case sur
laquelle vous déplacez votre Maison n’a pas besoin d’étre adjacente

a une de vos Maisons déja en jeu.

Note: Vous ne pouvez déplacer votre Maison qu’a travers des cases inoccupées.

Déplacez un de vos Maisons déja en jeu sur une case constructible qui est adjacente au méme
groupe de Maisons (uniquement les votres).

Déplacez une de vos Maisons déja en jeu vers une case constructible qui est reliée au méme
groupe de Maisons (que ce soient les votres ou celles d’un autre joueur).

TRaINeau

CSSI

Déplacez une de vos Maisons déja en jeu en ligne droite, soit horizontalement soit en diagonale, jusqu’a ce
qu’elle soit bloquée par un obstacle. Un obstacle est une case déja occupée par une Maison ou un Fort ou n'importe
quelle case d'un type de terrain sur lequel vous ne pouvez pas placer de Maison directement: Glace, Montagne, Tunnel,
Village ou Chateau. Placez votre Maison sur la derniére case avant I'obstacle.

tRameau Déplacez une de vos Maisons déja en jeu en ligne droite, soit horizontalement soit en diagonale, jusqu’a ce qu’elle
m soit placée devant une case bloquée par un obstacle. Un obstacle est une case déja occupée par une Maison ou un Fort
ou n'importe quelle case d’un type de terrain sur lequel vous ne pouvez pas placer de Maison directement: Glace, Montagne,
Tunnel, Village ou Chateau. Placez votre Maison sur la case située juste avant la derniere case avant obstacle.
chariot

Déplacez une de vos Maisons déja en jeu du
nombre de cases de votre choix du moment
que vous restez sur le méme type de terrain
tout au long de votre déplacement.

SCIERIE, SOURCES, pavillon de chasse, JARAIN, MONASTERE, PALURAGE, TOUR, ChaRIOt, mule
m @ @ Apres avoir placé une Maison supplémentaire sur une case du type de terrain indiqué,
@ vous pouvez déplacer cette Maison d’une case dans n'importe quelle direction vers une

§ g § g g g n’a pas besoin d’étre adjacente a une de vos Maisons déja en jeu.

ove a‘any distance while
keeping it on the same terrain.

case vide inoccupée et constructible.. La case sur laquelle vous déplacez votre Maison

PROPRIELE

Apres avoir placé une Maison supplémentaire sur une case située au centre du plateau de jeu, vous
pouvez déplacer cette Maison d’une case dans n’'importe quelle direction vers une case vide inoccupée, a
condition que cette case se situe toujours au centre de plateau de jeu. La case sur laquelle vous déplacez
votre Maison n’a pas besoin d’étre adjacente a une de vos Maisons déja en jeu.

Note: Vous ne pouvez déplacer votre Maison qu’a travers des cases inoccupées situées au centre du plateau de jeu.



Les cartes Winter Kingdom en détails

Les cartes Winter Kingdom vous rapportent des points de victoire en fin de partie en fonction du nombre de fois ou vous avez
rempli les conditions de ces cartes.

| Les conditions de ces cartes sont de placer des Maisons sur certaines cases spécifiques ou de former certaines configurations avec
vos Maisons.

Les Forts que vous avez placés comptent comme deux Maisons sur la méme case et chaque Maison peut rapporter des points de victoire.

M| BUREAUCRALES 7 & =4PV

chevaliers
— 6 € —

5,

* Each terrain board: 4 VP

| awarded 10 the plaver wha has
the lompgein contigueus straight
line of owr i on that buand,

e ofa i, VI sick st plrer.

| game board, I any of the theee
directions, 2 VP for cach of your

owm on it

SOLItaIRES

Lpmistes

YOour o ‘.- part of an
o il area nor greser
than three ‘ -

| ["P[ﬂﬂﬂhﬂ‘.

1VF for each of your
i 4 eoatiguous line of
ai least [our of

Exemple pour le joueur rouge: 17
=24PV

QT [ e o —
et s geea b

| 2VP for each different
an outer terrain board with at
beast une v 4 va it

' VP for sk e throngh thegauns
Boand i the chencn disction, on which
s e of o ni i 1 Bk

Note: Vous choisissez tous ensemble en début de partie quelle direction vous souhaitez
prendre en compte lors du décompte final (soit horizontale soit une des deux diagonales).

Toutes les cartes Winter Kingdom sont '@ ¢ .
expliquées en détails dans 'annexe. ] &
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Les cartes Economie en détails

Les cartes Economie indiquent une condition de placement que vous devez remplir afin de gagner des piéces. Vous pouvez gagner
plusieurs piéces au cours d'un méme tour de jeu si vous réussissez a remplir la condition de la carte Economie plusieurs fois. Vous
gagnez les pieces immédiatement et vous avez ensuite le droit de les dépenser plus tard lors de votre tour de jeu ou lors d’un tour
de jeu suivant pour acheter ou améliorer une carte Capacité. Les Forts comptent comme deux Maisons sur la méme case pour les
cartes Economie également. Vous ne pouvez gagner des pieces que lors de votre action obligatoire ou grace a une carte Capacité

qui vous permet de placer une Maison supplémentaire [ (fond blanc) .

AGRICUItURE Exemple: Le joueur place ses trois Maisons sur

T T s des cases Toundra dont 'une est adjacente a
un Village ce qui lui rapporte 1 piece. Il utilise
ensuite une carte Capacité afin de placer une _
de ses Maisons sur une case Montagne qui est *
également adjacente a un Village et gagne une §
deuxiéme piece.

1 piece pour chacune de vos Maisons placée
adjacente a un Village.

Exemple: Le joueur place 2 de ses Maisons
adjacentes a un de ses Forts, ce qui lui rapporte
une piece pour chaque Maison.

1 piece pour chacune de vos Maisons placée
adjacente a au moins un de vos Forts.

FOURRURES Exemple: Le joueur place 2 de ses Maisons sur
: la section de plateau du haut et gagne donc 1
pieéce pour chaque Maison.

Début de partie: Choisissez tous ensemble
une section de plateau de jeu (a 'exception de
celle du milieu) qui sera considérée comme le
plateau du haut lors du décompte final.

1 piece pour chacune de vos Maisons placée sur la section de plateau du haut.

Note: Afin de vous souvenir plus facilement de la section de plateau qui a été
désignée comme celle du haut, nous vous conseillons de placer la carte Fourrures
a coté de cette derniere.

€XpoRrtations Exemple: Le joueur réussit a placer trois Maisons
sur un bord extérieur du plateau de jeu et gagne
donc 1 piece pour chaque Maison.

1 piece pour chacune de vos Maisons placée
sur un bord extérieur du plateau de jeu.
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Exemple: Le joueur place sa premiére Maison
a coté d’une case Prairie vide et il ne gagne
donc pas de piece. En revanche, sa deuxieme
Maison n’est placée a coté d’aucune case
Prairie vide et il gagne donc une piéce.

1 piece pour chacune de vos Maisons placée
sur une case a coté de laquelle il n’y a pas de
case inoccupée du méme type de terrain.

chasse Exemple: Le joueur place sa premiére Maison

— de facon a compléter la zone de cases Toundra
et il ne gagne donc pas de piéce. Il choisit
ensuite de placer un de ses Forts sur une
nouvelle zone de cases Toundra ce qui lui
rapporte 2 pieces. Sa troisiéme Maison est
placée adjacente a son fort et ne lui rapporte
pas de piece.

1 piece pour chacune de vos Maisons placée
sur une case qui n’est pas adjacente a une
autre de vos Maisons (ou Fort).

MARBRE

Exemple: Lors de son action obligatoire, le
Joueur place ses trois Maisons en une ligne
droite continue et gagne donc 2 pieces.

2 pieces si vous placez les trois Maisons de
votre action obligatoire en une ligne droite
continue.

Exemple: Le joueur décide de retirer 3 de

ses Maisons déja en jeu du plateau de facon
a gagner 3 pieces. Il peut utiliser ces piéces
immédiatement afin d’acheter ou d’améliorer
une carte Capacité.

sauvetaGe

A chaque tour, avant d’acheter ou d’améliorer
une carte Capacité:

1 piece pour chacune de vos Maisons déja en
jeu que vous retirez du plateau de jeu et que
vous remettez dans la boite de jeu jusqu’a la fin
de la partie.




Les cartes Rebondissement changent les regles du jeu et vous offrent des défis supplémentaires. La régle indiquée sur
la carte Rebondissement est en jeu pendant toute la partie et ne peut pas étre évitée grace aux cartes Capacité ou par
n’'importe quel autre moyen. Nous vous recommandons de n’utiliser qu’une seule carte Rebondissement par partie.

€xpansion

Exemple: Le joueur place 3

Maisons sur des cases Forét lors de
son action obligatoire. La troisicme
Maison qu’il place est la seule a étre
adjacente a un Village. Il peut donc
ensuite placer une autre Maison
(une 4) adjacente a n’importe
laquelle de ses Maisons déja en jeu.

Exemple: Le joueur a placé plus de 4
Maisons lors de ce tour et doit donc
retirer une de ses Maisons en jeu du
plateau. Il choisit celle placée sur la
case Neige.

Impasse GRrand tunnel

R Lurmels

M’m.u\;mrgﬂqul‘-
that ey b e e s iy dirstin, |

Exemple: Le joueur place la premiére | 1 -} Exemple: Le joueur déplace une de ses
Maison de son action obligatoire sur une ", . ' Maisons adjacente a un Tunnel vers une
case Neige adjacente a ses autres Maisons 'II case adjacente a un autre Tunnel puis
déja en jeu. A cause de Ueffet de la carte déplace cette Maison d’une case de facon | |
Impasse, il n'’y a plus de cases Neige a ce qu'’elle soit adjacente au Chdteau. i
adjacentes a une de ses Maisons et il peut Note: La case sur laquelle vous déplacez
donc choisir de placer ses Maisons res- votre Maison doit étre constructible.
tantes sur une autre zone de cases Neige.

MOBILItE

archipel

Example: Les cases entourées en
vert montrent tous les possibilités
de placement du joueur rouge lors
de son action obligatoire sur des
cases Neige.

Example: Puisque les différentes
sections du plateau de jeu ne sont pas
connectées, la case Neige marquée
par un X n’est plus adjacente a la
Maison rouge située sur Uautre
section du plateau de jeu.

INNOoVAtion

T ———
you sy wse it immedinsely. .

Exemple: Le joueur achéte la carte
Capacité Mine en payant 3 piéces.
1l décide d’utiliser cette capacité
immeédiatement et place une de
ses Maisons adjacente a une case
Montagne.

Exemple: Le joueur achéte d’abord

la carte Capacité Chien de traineau
pour un coiit de 0 puis décide

ensuite d’améliorer la carte Capacité
Caravane pour un coiit de 2 piéces au
lieu de 3.

Toutes les cartes Rebondissement sont
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