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De vere et de
briques
La roLtte du verre
serpente pLus de 250 km

de la Forêt Bavaroise, près
d.e sa frontière commLtne

avec la République tchèque.
Elle rappelle I'apogée de la
production du verre. Si aujourd'htri
voLts vot-ageZ. le long de cette route,
yous poLvea. encore ressentir la passion pour
cet artisanat jadis omniprésent dans nombre de régions
arborées au début de l'ère moderne. Le verre et les' briques
sont utilisés depuis bien avant le moyen-i1ge.ll 1, o phts de

7000 ans ttéjà, les Égyptiens avaient clécotnert le verre.
Il y a environ 6000 ans, aLt Mol:en-Orient, les Strmériens
avaient déjà inventé la brique.

Ce sont les Romains qti apportèrent le verre à I'ALlemagne.

Son utiliscrtion s'intensifia aLt cours du treiz.ième siècle et

devint, au milieu du .seizième, un élément inhérent à la vie
qtrotidienne.
À l'époqrrr, la prodLtction du verre nécessitait du bois. Sous

J'orme de potasse, il était utilisé afin de réduire la température

de fonte dtr sable de c1wartz.. Ce sont les oxydes Jerreux
présents dqns le sable de qttartz qui conJéraient à ce verre
proÿenanl de laforêt celte couleur bletr-vert caractéristique.
Des pans entiers de Jbrêts furent détruits pour produire ce

ÿerre à la grande satisfaction des seignettrs féodaux dont
les terres étaient ainsi valorisées. C'est à cause de cette

déforestation galoponte qw' att dix-neuvième siècle, la Forêt
de Verre, ainsi qu'on I'appelait, cessa d'exister.
Au début de l'ère moderne,les briques étaient habituellement
brulées dans des briquèteries ins'tallées aLü abords

d'énormes gisements d'argile. La constrtrction de telles
briquèteries étctit un processus long et.fastidietrx : l'argile

extraite étLit
découpée en fines
couches lrtn que,

durant l'hiver. elle
soit rcrmollie par le gel

et L'érosion. Ensuite,
I'argile ainsi ramollie

devait être pétrie à même les

pieds, avant de pouvoir mouler
les briques. Après le moulage, une

« déligneuse » redressait les briques pour
obtenir une surface bien lisse. Elles étaient enfin

empilées en tas' de l0 000 ou plus et remplies de matière

brulante. Les vieilles briques servaient, mêlées de boue et

de paille, àformer les parois externes chtfour qui brulerait
ulors pe ndatû p ltrs ieu rs sema i ne s.

Att dix-neuvième siècle, la technique de confection des

briques connltt sa révolulion : I'invention dttfour Hoflmann
réduisit de trois quarts le combtrstible curparovant nécess'aire.

À cete époque, pas moins de 50 nouvelles briquèteries furent
constrtrites dans la Forêt Bc»aroise.

La tour de l'église paroissiale Saint
Nicholcts à Zwiesel, haûe de 86
mètres. est I'un des résuhats de ces

anciennes méthodes de conJection

de briques

Aujourd'hui, s'il n'existe plus de verreries syLvestres dans

Les.forêts de Bavière, la rowte du Verre relie toujours de

nombreux lieux jadis impliqués dans cette production, tout
aulant que des yerreries contemporaines. Vous n'y trot»erez.
plus aucune des premières briquèteries actives, bien que

certaines d'entre elles soient conservées en état, comme

témoins de la longue histoire de la production de briques.



Dans ce jeu, vous produirez du vere durant 4 phases de construction. Outre le verre. vous devrez également produire des briques, ainsi
que collecter du bois et de I'argile af,n de construire des bâtiments. Votre score f,nal et votre éventuelle victoire seront uniquement
déterminés par Ia valeur en points de vos bâtiments. Pour ce faire, vous aurez besoin de l'aide de nombreux afiisans. Lorsque vous

les sélectionnez, essayez d'anticiper ceux que vos adversaires choisiront af,n d'optimiser 1'utilisation des vôtres.

Au total, ce sont 15 artisans différents
qui vont vous proposer leurs services.
Ils vous fourniront ressources, tuiles
Terrai.n et bâtiments.

1 plateau Clruntier servant à présenter les bâtiments offerts à Ia

4 plateaux de production
(constitués de 2 roues de production)

4 plateaux Paysage
(constitttés de cases paysages)

4 séries de 15 cartes Artisan
(aux coulettrs des jotreurs)

Roue de verrerie Rotre de briquèterie

51 petites tuiles terrains, composées de :

40 jetons Ressource ( des de

4 jetons de

chaque type
VETTE

sable de q argile EEEËE
:aË ÿ+"€
.tê,.i"'ô*""4

1 feuille
d'autocollants
pour les jetons

Ressource

construction ( recto verso )

Roue de verrerie

Etang

24 grandes ttlles Forêt

bâtiments de conversion bâtiments immédiats bâtiments à points

8 rivets et 8 rondelles cartonnés afin d'assembler les roues ainsi que 12 sachets transparents pour ranger le matériel.



Chaque joueur reçoit un plateau Paysage et un plateau de production. Assemblez Ies roues de production en attachant les cadrans aux

plateaux de production à 1'aide des rivets et des rondelles. Collez les autocollants sur les jetons Re.isoarce dela couleur correspondante.

Pour assembler les roues, placeT" un cadran et une rondelle sur l'me
des roues de production et fixez-les à I'aide du rivet, en forçant un

peu. Les pièces destinées à la roue de verrerie sont colorées de vert,
tandis qtre celles destinées à la roue de briquèterie sont colorées

de rouge. Placez les cadrans de façon à ce que les chillres soient
visibles et la rondelle de façon à ce qtte le côté coloré soit apparent.

Faites tourner les 2 roues de productionjusqu'à ce que les grandes aiguilles pointent vers le haut. Placez les éléments correspondants,

comme indiqué sur les plateau x. (À moins de I joueurs, rangeT les plateaux, jetons et tuiles Terrain superflus.)

La roue de production supérieure
représente votre verrerie.
Vous commencez le jeu avec

0 verre. Placez le jeton .Sab1e

sur Ie secteur marron marqué 0.
le jeton Nourriture. sur
le secteur 1. le jeton Charbon
sur le 2, le jeton Eau sur le 3 et

le jeton Bols sur le 4.

La roue de production
inférieure représente votre
briquèterie comme illustrée,
vous commencez le jeu avec

0 brique et 0 charbon. Placez
Ie jeton Argile sur le secteur 1 de

droite et le jeton Bois à côté sur

le secteur 2.

Placez 6 forêts. 2 carrières, 2 bosquets et 2 étangs, comme

indiqué sur votre plateau paysage. Chaque ttrle Forêt recouvre
2 cases Paysage.

Le plateau Clmntier est recto verso. L'une des faces est utilisée lors des parties de I à 3 joueurs, l'autre uniquement pour les parties à

4 joueurs. Choisissez la face appropriée en fonction du nombre de loueurs.

Les dos des tuiles Bâtiruent sont ornés de 3 symboles
différents (trne flèc|rc, un sablier ou une bottrse).
Triez les turles Bôtimenl, selon leurs dos. en 3 piles distinctes

et mélan,uez chaque pile. Retirez environ la moitié des tuiles
de chaque pl1e puis placez celles restantes à gauche du
plateau Clnntier. Vous pourrez ajouter les autres tuiles plus

tard. au besoin.

Lors d'une partie de I à 3 joueurs, piochez 4 tuiles Bâtiment
de chaque pile et placez-les séparément sur les cases

appropriées . dans leur rangée respective. À 4 joueurs, piochez

5 tuifes Bâtiment par plle.
Lors d'une partie de I à 3 joueurs, il y a 12 tuiles Bâtiment révélées

sur le plateau Chantier.

Uwe : « Pour une partie d'initiation, nous vous recommandons de n'utiliser qwe les bâtiments ornés d'une petite
chapelle dans leur coin supérieur droit . (Vous pourue7 ajotûer les autres tuiles plus tard au besoin.)

La petite chapelle signale les bôtiments qui doivent être utilisés lors d'trne partie d'initiation.
Ces bôtiments sont plus;t'aciles à appréhender, tous permettant ainsi de vous concentrer swr la mécanique du jeu.

Si votts jouez à 4 jotteurs pour la première Jois, nows ÿous recommandons également d'tûiliser laface
du plateau Chantier prévue pour I à 3 joueurs, afin de limiter le nombre de bôtiments disponibles. »

Chaque joueur reçoit 1 série de 1 5 cartes Artisan d'une couleur. (Retirez les cartes inutilisées.) Choisissez à votre convenance un pre-
rnier joueur et donnez-lui le Verre premier joueur.



Tout au long des 4 phases de construction, vous construirez divers bâtiments. Vous disposez déjà de 3 bâtiments de base préimprimés sur

votre plateau Pa1'sage (vous pourrez les améliorer durant la partie). I1 existe 3 types de tuiles Bâtiment :

les bâtiments de conversion,

Ies bâtiments immédiats qui ne s'activent qu'une fois,
immédiatement après leur construction, et

'':'"il''

les bâtiments à points, qui fournissent, en fin de partie, des points .": .'i'

en fonction de conditions variées. '".. :

Vous aurez besoin de bois, de verre, d'argile et de briques pour construire les bâtiments. Le bois et l'argile
peuvent être obtenus directement avec l'aide de certaines cartes Artisan Pour produire du verre et des

briques, vous aurez besoin des autres ressources. Les roues de production servent à indiquer les quantités

de chaque ressource dont vous disposez. La roue supérieure représente votre verrerie, tandis que la roue

inférieure représente votre briquèterie.

Les diverses ressources utilisées dans ce jeu sont réparlies sur les 2 roues de production

Le verre et le bois sont exclusifs à la roue de

verrerie, tandis que les briques et I'argile le

sont à la roue de briquèterie. Certains bâtiments

requièrent d' autre s re s s ource s, comme

I'eau.

@

e Il y a un jeton Charbon et un jeton Bois sur
chacune des 2 roues de production.

Chaque tulle Bâtiment est constituée ainsi :

Ceci est le nom de la tuile.

Les couts de construction sont

afflchés à gauche par les icônes

ressources, bois, verre, agile et

briqte (certains bâtiments en

requièrent d' autre s ). La tonnellerie
coute 1 bois et 2 briques.

Sa valeur en pointd est indiquée

à droite. La tonnellerie vaudra

3 points on f,n de partie.

Ceci est sa capacité. Vous pouvez convertir
1 bois en 2 eaux en utilisant la tonnellerie

À chaque fois que Ie secteur 0 marron est vide (voir I'illustation), la roue de

production doit être immédiatement tournée dans le sens des aiguilles d'une montre

(Il existe cependant une exception, voir page 7.)

Les flèches sur les aiguilles vous indiquent le sens de

rotation des roues

I1 y a 5 ressources de base sur la roue de verrerie (et seulentent 3 sur la rone de briquèterie). Détaillons ce qu'il s'est passé lorsque la roue

a tourné dans l'exemple précédeut. Avant. nous possédions 2 sables, 1 nouriture, 2 charbons, 3 eaux et 4 bois. Désormais. nous disposons

d'ldemoinsdechacun,soit:lsable.0nouriture.lcharbon,2eauxet3bois.Encontrepafiie,leverreestpasséde0à1.
(Le jeton Verre est situé de I'autre côté de la grande aiguille oli les chffies aLtgmeiltenr en sL'ns interse des aiguilles d'une monn'e .)

Cela représente le processus de production : nous avons produit ici une ressource raff,née grâce aux 5 tessources de base.



Un autre des aspects primordiaux de la Route du Yerre tient à son système de cartes. Chaque joueur reçoit une série identique de

cartes Artisan. Chaque carte Artisan propose deux compétences. Au début de chaque phase de construction, vous choisirez les 5 cartes
Artisan qui formeront votre main. Ces cartes serontjouées au cours de 3 manches. Si vousjouez une carte ArtisarL et qu'aucun autre
joueur ne l'a en main, vous pourrez alors utiliser ses 2 compétences. Par contre, si au moins un seul autre joueur a cette carle dans sa

main, chacun d'entre vous ne pourra utiliser que l'une de ses deux compétences (cJ. page 6).

Uwe : « Ceci est le principe central du jeu : choisir des cartes que ÿous pensez que personne d'autre ne choisira, afin
de pouttoir les utiliser de manière plus eficace, mais également en choisir certaines qti seronr jouées par d'autres

jouewrs, afin de pout,oir en tirer prortt.

Le jeu s'étale sur 4 phases de construction. Chaque phase de construction se joue en 3 manches.
Au début de chaque phase de construction, choisissez 5 cartes Arlrsan parmi les 15 disponibles.
Prenez ces 5 cartes en main et mettez les 10 autres de côté, face cachée. À chaque phase de

construction, vous pourrez choisir parmi l'ensemble des 15 cartes Arfrsan, sans vous soucier
d'avoirjoué ou non telle ou telle cafte durant 1a phase de constr-uction précédente.

Nous expliqtrerons tout d'abord les règles pour les pafiies à 3 ou 4 joueurs. (Vous trouverez les règles pour 2 joueurs et le jeLt solo en page 10.)

Au cours de trois manches, chaque joueur devra donc..
. choisir 1 carte de sa main.
. 1a placer. face cachée, devant lui.
. Ensuite. chaque joueur dévoile sa carte (c.-à-d. qu'il la retourne)

en suir ant I'ordre du tour.
. et la résout inrmédiatement.

Des détails sur les cartes Artisan sont
disponibles en annexe , à partir de la page 8.

Pour I'instant, concentrons-nous sLtr la façon
dont elles sont jouées.

À chaque fois que vous dévoilez une cafte Artisan,vos adversaires
doivent vérifier s'ils ont cette même cafte en main. Si c'est le cas, ils
doivent immédiatement jouer cette carte.

Placez cette carte que vous devez jouer depuis votre main sur la droite
de votre plateau paysage, dans l'un des emplacements prévus à cet
effet. Notez qu'i1 n'y a que 2 emplacements. Cela signifle que vous
ne pourrez jouer une carte en dehors de votre tour que deux fois par
phase de construction. (Vos 3 cartes encore en main deyrtient être
placées face cachée devant vous durant la phas'e de construction.)

Résolvez immédiatement les cafies dévoilées, ou jouées depuis votre
main (r'orr.i trouverea une explication détaillée en page 6). Ensuite,
c'est au tour dujoueur suivant de dévoiler sa carte. Répétez I'opé-
rationjusqu'à ce que toutes les cartes choisies face cachée aient été

dévoilées.
Après que toutes les cartes Artisan choisies aient été dévoilées et

résolues. mettez ces cafies de côté. tàce visible (/aisse;, pdr contre,
les cartes que ÿoLts ate: dû .f ouer hors de rotre tou.r à I'emplctcement
prévu) et entamez 1a manche suivante en choisissant une nouvelle
carte de votre main et placez-la. face cachée, devant vous.

La phase de construction s'arête au bout de 3 manches.

INr-onmalroNs INTpoRTANTES sIr-R Lt s NIANCHES

. Durant les 3 manches, révélez vos cartes posées

face cachée dans le sens des aiguilles d'une montre en
commençant par le premier joueur de cette phase de

construction.
. Résolvez égaiement ces caftes dans le sens des aiguilles d'une

montre. Le premierjoueur à résoudre sa carte est celui qui l'a
fitlacée face cachée deyanî lti et maintenttnt) révélée. Ce n'est
qu'ensuite que les joueurs qui doivent la jouer depuis leur main
1a résolvent chacun leur tour.

. Il arrive souvent que plusieurs joueurs choisissent la même carte.
Lorsqu'un joueur révèle une cafte que vous avez placée face cachée
devant vous, vous ne devez absolument pas révéler (ou résoudre)
votre carte. EIle reste face cachée devant vousjusqu'à ce que ce soit
votre tour de révéler votre cafie. (Voir L'exemple détaillé en pnge 6.

La diJJérence sera erpliquée dans le paragraphe « Résoudre une

carle Artisan »,)

INronltnrrols colrpr,É:lmxt'rtlnns
. À lu fin de la phase de construction, certains joueurs pourront avoir

en main encore 1 ou 2 cartes. Elles ne pourront désormais pas être
jouées lors de cette phase de construction.

. Vous pouvez déterminer la manche en cours en comptant les caftes
que voLls avez mises de côté, face visible.

(S'il reste un emplaceruent libre,
ÿous ne polLÿez pas refuser de jouer
une carte si un adversctire dévoile
une cart( idcntiLlue. Une fois vos

deux emplacentents occ upés, yoLts ne

pouvez pltrs, et ne deÿe< plus, jouer de
cartes en dehors de votre tour.)



Chaque artisan possède deux compétences. Vous trouverez une

description détaillée des cartes Artisan et de leurs compétences

respectives dans l'annexe à partir de la page 12.

Les carles ont une structure similaire.

Cerlaines d'entre elles fournissent des tuiles Terrain (carrières,

bosquets et étangs).

D'autres fournissent des ressources en fonction des tuiles Terrain
que vous possédez.

Les ressources peuvent être utilisées pour construire des bâtiments.

Certains artisans requièrent un paiement. D'autres retirent des

triles Forêt de votre plateau Pa,"-sage.laissant de la place pour des

bâtiments ou des tuiles Forél.

Lorsque vous résolvez une carte Artisan, il y a une importante
distinction àfare (tel que mentionné en page 5) :

. À chaque fois que vous êtes le seul à résoudre une carte Artisan
spécilique, vous pouvez utiliser les deux compétences de cette
carte, dans n'importe quel ordre. (Vous ne pout'ez pas, par contre,
utiliser l'une des compétences deuxfois.)

Uwe : « Cet exemple illustre combien il est utile de jouer
panni les derniers lors d'une manche. Comme Alice
dans cet exemple, ttous aurez. ainsi plus de chances de

Enlever une forêt

poL:oir tttiliser les dew compétences de votre carte. >)



INroR.rvurroNs colrprÉlrnsrrrnrs
. Lorsque vous résolvez une carte et que d'autres joueurs

I'ont également jouée, vous choisissez individuellement la
compétence que vous désirez utiliser (indépendamment du clToix

de vos adversaires).
. Chaque carte Artisan ne peut être utilisée qu'une fois par phase

de construction.
. Vous pouvez refuser d'utiliser une compétence. Vous pouvez

même jouer une carte et ne pas l'utiliser du tout. Par contre,
1a carte est tout de même considérée comme jouée. Ainsi, vos

adversaires ne pouffont utiliser que I'une de ses deux compétences.
. Certaines cartes Artisan requièrent un paiement préalable. Vous

devez le payer avant de pouvoir utiliser ses compétences. Même
si vous utilisez ses deux compétences. vous ne devez payer
qu'une seule fois. Vous n'avez pas à payer si vous jouez la carte
sans vouloir l' uti liser.

Ure ; « Il y a deut principctut otanlages à être

le tettl ,t jottet' Ittte t ttrle :

. ÿoLts pouvea u.liliser les deux compétences tle cette
carte ,'

. ÿous auçmentez la probabilité cpLe vos adversaires
se retrouÿent à lafin de la phase de construction ayec
des cartes nonjouées enmain,ÿu que ÿous ne lenr

;iaLtreapas donné I'opportunité de les jouer en clelnrs
' 

de leur tottr. »

La phase de construction se termine après 3 manches.
. Remplissez les emplacements vides du plateau chantier par de

nouveaux bâtiments issus des piles. (Chaque rangée se remplit
à I'aide de la pile située à sa gauche.)

. Passez le Verre premier joueur au joueur

suivant dans le sens des aiguilles d'une
montre.

Uwe : « Notez à quel point il pettt être utile de .jouer
dans les premiers, car ÿolts pourrez mettre la main

sur les notrveaux bâtiments avant les anûres. >)

A la f,n de la troisième phase de construction. le Verre premier
joueur doit être passé à celui qui possède le moins de bâtiments
sur son plateau paysage. En cas d'égalité. passez le Verre premier
joueur au joueur suivant en sens horaire (parmi Les jotteurs à

égalité).

Après la transmission du Vene
premier joueur, une nouvelle
phase de construction débute.
La partie se termine après

quatre phases de construction.

Comme mentionné dans l'introduction. certaines cartes Artisan
peuvent vous procurer des ressources. Celles-ci sont représentées
par des jetons Àessozrce sur vos roues de production. Chaque
roue comporte deux zones, et chacune des zones comporte
un secteur marTon.

Les aiguilles séparent les roues de production
en dettx zones. Lct plus large est destinée aux
ressources de base, et la petite aux ressources
rffinées. Dans la plus large, le secteur maton est

le 0, et dans la petite c'est le secteur 3.

sont simultanément vides. tournez immédiatement Ia roue de
production d'un secteur, dans le sens des aiguilles d'une montre
(rappelé par une fièche). Continuez tant que les deux secteurs marron

sont vides. (Il s'agit de I'erception mentionnée en page 1.)



INroxvr lrroNs c o lrplÉnm^- r.rtnrs
. Lorsque les deux secteurs mar.ron sont vides, vous ne pouvez

empêcher [a roue de tourner.
. Vous pouvez uniquement tourner la roue si les deux secteurs
marron sont vides.

. Vous ne pouvez pas tourner la roue au miiieu d'une transaction,
comme le paiement d'un bâtiment ou I'acquisition de ressources

avec une action. Terminez d'abord la transaction.
. Une roue peut devoir être tournée plusieurs fois de suite.

Considérez ceci comme un processus continu qui ne peut être
interrompu par quoi que ce soit d'autre. (Ce proc'essLts ne peltt
pas être interrompu, notamment par les actions pennonentes
présentées dans le pttragraphe strivant.)

Uwe : « Astuce : Le bois et I'argile sont des

ressources importantes. LorsqtL' elles viennent
à manquer, il peut advenir c1ue le prochain bois

ou argile obtenu provoqwe la rotation de la rowe,

vous faisant ainsi perdre la ressource sitôt après

son acquisition. Afin d'éviter ceci, envisagel

, de laisser volontairement la notrriture ou le
charbon sur le 0 en gtise de "frein". »

Certaines actions, qui ne nécessitent aucune cafie Artisan, peuvellt
être effectuées n'importe quancl dans la partie. À condition de

terminer une action avant d'en entamer une autre. celles-ci
peuvent Iittéralement s'etTectuer à tout moment (spécialentent en

dehors de ÿotre totff).
Ces actions sont décrites ci-dessous :

La rangée supérieure du plateau Chantier contient les bâtiments
de conversion. Une fois 1'un de ces bâtiments construit. vous
pouvez pratiquer l'échange approprié (décrit dans I'encadré bleu)
à tout moment dans la partie (même plusietts fois de su.ite).Par
exemple. vous pouvez échanger 1 bojs contre 2 eaux grâce à la
Tonnellerie quand vous le désirez. Attention : chaque échange est

considéré comme une action différente qui peut provoquer une
rotation des roues.

Vous pouvez. à tout moment. retirer des tuiles Terroin
(c.-à-d. carrières, bosquets et étangs) de votre plateau Patsage
(mais votts ne polù'ea pas les interchanger) afin d'utiliser la case

libérée à d'autres fins. Dans 1'exemple ci-dessous. vous pourriez
retirer 1'étang pour faire de la place à un nouveau bâtiment.
(Les tttiles Forêt par contre ne peuyent être retirées qu'avec L'aide
de certains artisans ou bâtiments. Les tuiles bâIintent ne peuÿent
jamais être retirées de totre plateau.)

Uwe : o Les capacités des bôtiments de conyersion
peuyent sembler;t'aibles de prime abord. Pourtant, elles

sont extrêmement in'Lportantes, car ÿolts poLffrez ÿoLts

en servir pendant toute la dLLrée de la partie, aidant
ainsi votre progression. »

Dans cette partie, nous allons nous attarder sur les cartes
Artisan et leurs différents rypes (voir I'annexe, pour plus
d' informations). Nous expliquerons également comment
construire des bâtiments.
À certains moments. nous mentionnerons deux chiffres (comme

« 2 ott I bois »). La première valeur indiquera ce que vous
obtiendrez en utilisant une des compétences d'un altisan, tandis
que Ia seconde indiquera ce que vous obtiendrez en utilisant les

deux (volr les encttdrés jaunes en page 6).

Tous les joueurs ont accès aux bâtiments du
plateau Chantier. Vous pouvezjouer le Seigneur
féodal pour vous constituer une offre privée de

3 bâtiments que vous seul pourrez construire.
Lorsque vous utilisez cette compétence, piochez

une tuile Bâtiment de chaque pile et placez les face
visible devant vous. Sa seconde compétence fournit
I bois et 1 argile.

\bus pouvez -cagner de nouvelles tuiles Ielraul en utilisant
l'Ouvrier, le Garde forestier ou l'Aménageur d'étangs
La première compétence de l'Ourrler est de foumir une carrière,
celle du Garde tbrestier de fournir un bosquet. et celle de

l'Aménageur d'étangs. bien entendu. un étang. En sus. r,ous

obtiendrez 1 ar-eile _srâce à l'Ouvrier. et I bois grâce au Garde
forestier. Leur autle compétence foumit un nombre de ressources

égal au nombre de tuiies Terrctin correspondantes que vous

possédez. Vous poulez toujours choisir parmi deux options :

1'Ouvrier fburnit sable ou argile: le Garde forestier foumit
nourriture ou bois; et 1'Aménageur d'étangs fournit sable ou eau.



Lorsqu'une cafie Artisan vous permet de construire un bâtiment,
vous pouvez en construire un au choix parni ceux qui sont

disponibles sur le plateau Chantier ou ceux de votre offre privée
(créée tn,ec le Seigneurféodal),à condition de pouvoir payer son

cout de construction. La plupart des bâtiments requièrent du bois,
du verre, de l'argile ou des briques.

Le Cultivateur fournit la tuite Terrain de votre
choix. Sa seconde compétence vous perrnet de

construire un bâtiment.

Retirer une tuile Forêt est en général une bonne chose, car cela

libère des cases pour de nouveaux bâtiments. Deux autres cartes

Artisan vous permettent de retirer des tuiles -Forêr.

Si vous retirez une tuile Forêt à l'aide du Fermier-déboiseur.
vous recevrez 2 charbons etlou 2 bois.

Si vous Ie faites à l'aide du Bucheron, vous recevrez 2 ou 4 bois.

Les cinq cartes Artisan suivantes requièrent toutes un paiement
e[ servent principalement à recevoir des ressources.

L'Extracteur d'argile requiert I eau et fournit 2 ou 4 argiles
Le Livreur de combustibles requiert également 1 eau et

fournit 1 charbon parcarte qu'il vous reste en main. Son autre

compétence fournit 2 bois.

Le Charbonnier requierl I bois et fournit 3 ou 6 charbons.

Le Pisciculteur requiert 1 charbon et fournit 2 nouritures etlou
1 nourriture par étang que vous possédez (« saumonJumé »).

Le Porteur d'eau requiert 1 nourriture et foumit 2 eaux et 1 bois

et/ou 2 eaux et 1 sable.

Uwe : « Durant la dernière phase de construction, pensez. à
choisir sffisamtnent de cartes Artisan ayant une compétence

de construction. Il estfort probable que ÿos adversaires
vous;t'orceront à en jouer certaines de votre main à un

moment où vous ne possédez pas toutes Les ressources

, nécessaires, ÿous empêchant ainsi de construire
les bâtiments que vous aviel. prétu. »

Carrière Bosqtret Etang

Le nombre de tuiles Terrain est considéré comme illimité. Si vous
venez à en manquer. improvisez.

En plLrs du Cultivateur, trois autres caftes Arllsan vous
permettent de construire des bâtiments.
Comme autre compétence, le Fournisseur vous fournit 2 unités

d'une ressource de base (hormis le verre et les briqtres), mais vos

adversaires recevront également I unité de cette même ressource.
[,e Bâtisseur fournit 2 actions de construction, mais requiert
le paiement d'l nourriture.

AIin d'utiliser le Charpentier, vous devez retirer une tuile Foré1

de votre plateau Paysage. Son autre compétence fournit I bois.



Le jeu se termine après 4 phases de construction. Tous les joueurs peuvent alors utiliser leurs bâtiments de conversion autant de fois qu'ils
le veulent avant Ie décompte flnal.
Pour calculer votre score, additionnez la valeur en points de vos bâtiments. La valeur de vos bâtiments à points dépend de leurs
conditions requises (voir I'annexe en page 19).Par exemple, le bâtiment de base Campement de verriers vaut un demi-point par sable
(n'arrondissez pas).

Le joueur avec le meilleur score est déclaré vainqueur

Uwe : « Si vous êtes Jriands de jeur plus longs, nous ÿous recommandons de jouer pendant cinq phases de
construction. Déterminez le premier joueur de la cinquième phas'e comme pour une partie à 3 joueurs. Le joueur

ayant le moins de bâtiments sur son plateau Paysage à la fin de la quatrième phase deyiendra le premier joueur de
la cinquième. (En cas d'égalité, passez. le Vene prernier jouett ou joueur suiyant dans I'ordre des aiguilles d'une

montre, parmi les joueurs à égalté.) Lors d'une partie à 3 joueurs,faites bien attention à ce que le prernier jouetrr
de la cpntrième phase de construction ne soit pas le même que dans la cinquième. (Ignorez simplement ce joueur

lors du décompte des tuiles Bôtiment.) »

Observez les règles multijoueurs en appliquant les changements suivants :

Ne placez pas de cartes face cachée devant vous durant la phase de construction. À ta place, et en commençant pil le premierjoueur,
jouez à tour de rôle une carte face visible de votre main jusqu'à ce que l'un d'entre vous n'ait plus de carles. La phase de construction
s'arrête immédiatement à ce moment-là. La plupart du temps. I'un des joueurs aura encore des cartes en main qu'il ne poura plus
jouer. Par contre, comme lors d'une partie multijoueur, aucun joueur ne doit f,nir avec plus de 2 carles en main. Si l'un des joueurs en a
3, il devra donc choisir une carte de sa main et lajouer, seul.

i votre adversaire.joue Ltn.e carte Artisan que voLts aÿea en tnLitt,
r, sauf si ÿolts oyez déjà jctué deux cartes de cette façon ( et qu'il
évus à droite du plateau Paysage). Dttns ce cas, ÿous ne pouvez
rse . TouteJois , cela est peu Jréq uent à 2 jouetrrs . ,

Observez les règles pour 2 joueurs en appliquant les changements sutvants :

L'objectif du jeu solo est d'avoir le plus de points possible à la fin de la septième phase de construction
(30 points étant considérés comme un score remarquable). Pour chaque phase de construction, choisissez un
nombre de cartes Artisan comme indiqué dans le tableau ci-dessous. Mettez de côté les autres cartes. face cachée.

de construction

Nombre de cartes



Mélangez les cartes Artisan ainsi choisies et piochez-en une au hasard. Jouez cette carte en n'utilisant qu'une seule de ses

compétences. Répétez l'opérationjusqu'à ce que vous n'ayez plus que deux cartes en mains. Regardez ces deux cartes et choisissez-en

une. Jouez-la en utilisant ses deux compétences et ignorez la dernière carte.

Àtaf,rdechaquephasedeconstruction,mettezdecôtélescarleschoisies (enincluantktcarteinutilisée),facevisibleenéventail.Vousne
pouvez choisir parmi celles-ci durant la prochaine phase de construction.
Prenez alors les caftes que vous n'aviez pas choisies ainsi que celles, face visible en éventail. de la phase précédente et choisissez une

nouvelle main de cartes Artisan - conformément au tableau de ta page précédente - pour la prochaine phase de construction.

Iur-onn.rrroNs colrpr,Érrnxrr.rnn s

. Lors d'une partie solo, la première compétence du Fournisseur ne fournit qu'une seule unité de la ressource de base de votre choix
au lieu de deux.

. Vous n'avez pas besoin de marquer la phase de construction dans laquelle vous vous trouvez. Regardez tout simplement le nombre de

carles. face visible en éventail. (Puisque clruque phase de construction vous octroie un nombre diJférent de cartes à choisir chaqLte

Jois,:rorrs n'ovei qu'à jeter un cr:il au tableau.) Vous n'avez donc pas besoin de compter les phases de construction.
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Le présent annexe est divisé en 2 sections : une liste de toutes Ies cartes Artisan et un index des tuiles Bâtiments.

ÂlrÉxrc;rcn o'Ér'rrr<;s

Placez une ttrtle Émng sur une case vide de votre plateau Pa1-sage.

Avancez le jeton Sable ou le jeton Eau str la roue de verrerie d'un nombre de secteurs égal

au nombre d'étangs que vous possédez.



Il existe 4 cartes Artisan qui vous permettent de construire des bâtiments.

Culrrvrrnrn
Placez une carrière, un bosquet ou un étang sur une case vide de votre plateau Paysage.

Payez le cout de construction d'un bâtiment'' sur le piateau Chantier et placez Ie sul une case vide de votre plateau Patsage.
À ta place, vous pouvez construire l'un des bâtiments de votre offre privée (voir SeigneLn";t'éoduL).

Voye1. comment notre illtrstrateur eî graphiste, Dennis, dessine les bâtiments, armé d'une planche à dessin et d'un stylo.

Tout d'abord. il se

prépare à I'aide
d'un quadrillage.

Puis il trace
les contours:

ici, pour Le moulin
à eau.

Les ombrages
apportent de la
projondeur au

moulin.

EnJin, quelques e.ffets de

lumière. d' autres détails
puis I'illLtstration

est terminée.



Dans la plupart des cas, construire un bâtiment ne devrait poser aucun souci, Si d'aventure un doute survient, appliquez strictement les règles

suivantes :

l. Dépensez une nourriture lorsque vous jouez le Bâtisseur. Enlevez une tuile Forêl lorsque vous jouez le Charpentier.

2. Sauf si vous arnéliorez un bâtiment de base, vous devez disposer d'une case vide pour pouvoir construire. Retirez une tuile Terrain (carrière,

bosqrtet. érung 1 si nécessaire.

3. En de rares occasions, vous devrez tourner une roue de production après avoir retiré une ttttle Tetain (ex. : si votrs possédei la Compagnie de

constrLtction ou la Cabane de bôtisseurs).

4.Payez maintenant la totalité du cout du bâtiment. Ne tournez aucune roue de production avant d'avoir f,ni de payer

5. I-orsque vous avez f,ni de payer, toumez. si nécessaire, les roues de production (c'estfréquent lors(lue ÿous utilisez des briques ou dtr venc, par exemple).

6.Placez Ie bâtiment nouvellement acquis sur votre plateau Paysage (sau;f s'il s'agit d'une amélioration cl'un bôtinrcnt de base). S'il s'agit d'une

amélioration, placez-la sur le bâtiment de base approprié.

7. S'il s'agit d'un bâiiment de conversion, vous pouvez l'utiliser dès maintenant. S'il s'agit d'un bâtiment immédiat, vous devez appliquer sa

capacité à usage unique immédiatement.

Fr:e,\uult nÉrifirsruu
Retirez une tuile Forêt*"' de votre piateau Paysage. Si vous n'avez plus de tuile Forêt,vous ne pouvez pas utiliser le Fermier déboiseur

Avancez de 2 lejeton Charbon sur votre roue de verrerie (voir" P2).

Avancez de 2 le jeton Nouruitttre sur l'une ou l'autre de vos roues de production (toir P2 ).

BucNun<-lin;

Retirez une tuile Forêt** de votre plateau Paysage. Si vous n'avez plus de tuile Forêt,yous ne pouvez pas utiliser le Bucheron

Avancez de 2 le jeton Bois sur votre roue de verrerie

Ll Avancez de 2 le jeton Bois sur votre roue de verrerie.

Exrn.tcleun u'ARGII-E

Payez 1 eau.

Avancez de 2 lejeton Argile sw votre roue de briquèterie

Avancez de 2 lejeton Argile sv votre roue de briquèterie

I-tl'nr;un DE colrBUs-[]E[,Es

Payez 1 eau.

Avancez lejeton Charbon sur 1'une ou I'autre de vos roues de production d'un nombre de secteurs éga1 au nombre de cartes Artisan
qu'il vous reste en fi il1(ÿoir P2). Vous pouvez ainsi récupérerjusqu'à 4 charbons (ou 5 en partie solo).

Avancez de 2 le jeton Bois sur votre roue de verrerle.

(lulnxoxrin.:n

Payez 1 bois.

Avancez de 3 lejeton Charbon sur l'une ou I'autre de vos roues de production (voir P2).

Avancez de 3 lejeton Charbon sur l'une ou l'autre de vos roues de production (voir P2).
(P2 s'applique sur chaque compétence indépendamment. Si ÿoLts utilisez ces 2 compétences, ÿolts pouvez, parfaitemerû recevoir
3 Charbons sur Ltne roue et 3 sur I'autre, mais votrs polvez. également receyoir les 6 sur lct même roue de production.)

Ftsctculrslx
Payezl charbon (voir P3).

Avancez de 2 le jeton Noutiture sur I'une ou l'autre de vos roues de production (wir P2).

Avancez Ie jeton Nourritare sur I'une ou l'autre de vos roues de production d'un nombre de secteurs égal au nombre d'étangs que
vous possédez (voir P2)



PotttELx »'elu
Payez I nourriture (voir P3 ) .

Sur votre roue de verrerie, avarcez de 2 le jeton Eau et de 1 le jeton Bois.

Sur votre roue de verrerie, avancez de 2 le jeton Eau et de I le jeton Saüle.

En plus des 3 bâtiments de base préimprimés sur votre plateau Pat'suge, il y a un grand nombre de bâtiments différents que

vous pouvez construire. Les tableaux suivants vous fourniront un aperçu de tous les bâtiments du jeu, leur cout. leurs capacités

ainsi que leur valeur en points de victoire. Les bâtiments que vous devriez utiliser lors d'une pafiie d'initiation (ornés d'une

chapetle) sont indiqués par un astérisque (':).

Parmi les biitintents pour joueurs expérimentés (sans chapelle,

donc ), votts lrouÿerea 6 antéliorations des bâtiments de base.

Elles sont signcLlées par le moti;f de briques à gauche de

lct tttile et po.r la présence du ntot « rentplace » sous leLff nom
(am.éliorer un bâtitnenî de base n'augmente pas le nombre de

vos bâtiments. Ceci est importanl dans les parties à 3 joueurs

lorsclu'ilfaut détenniner le prenier joueur de la dernière phase

de construction).

Att départ, chaque joueur possède les 3 mêmes bôtiments.

Ces bôLtiments sont considérés comme des bâtiments à points et n'ont aucwt effet durant la partie.

Nont Pontrs Powrs eoNus EN FtN DE PARTTE

Cauppl,raxr DE vBRRTERS 0,5 point par sable

CosrnÉnrp DEs NrÂÇoNs

VunnBnrn sYL\aESTRE

1 point par brique



Uwe : « Les bâtiments de conversion sont les bâtiments les plus importants en début de partie. Si yous votLs.focalisez.
sur les premiers bâtiments de conversion que ÿous obtiendrez; et si vous les utilisez à bon escient, il est fort probable

que la victoire yous reyienne. ,>

Les bâtiments de conversion sont signalés par l'encadré de capacité bleu et une flèche jaune au dos de
la tuile. Vous pouvez les utiliser n'importe quand et autant de fois que vous le voulez durant la partie

- sauf si vous êtes au milieu d'une action. Lorsque vous vous en servez plusieurs fois de suite, vérifiez,
après chaque utilisation. si vous devez tourner 1'une ou l'autre des roues de production . ( Gardez
également loliolffs G3 à l'esprit.)

PotNrs C*tcnÉ

2

Dépensez 1 eau pour recevoir 2 argiles.

Dépensez I bois pour recevoir 2 nourritures (voir G2).

Dépensez 1 charbon pour recevoir 2 nounitures (toir G2).

Dépensez 1 noumiture et I eau pour recevoir 3 argiles,
(La construction de ce bôtiment est gratlite.)

Retirez de la partie I bâtiment de votre offre privée pour recevoir 1

ressource de base de votre choix. (Elles sont : charbon, argile, nottr-
riture, sable, ecut et bois. La carte Artisan - Seigneur.féodalfournit
I'oflre prit,ée.)

Retirez de la partie 2 bâtiments de votre offre privée pour recevoir la
lttlle Terrain de votre choix (carrière, étang ou bosquet) et placez-la
sur une case vide de votre plateau Paysage. (La carte Artisan - Sei-
gnetrr féodal fournit I'o,ffre privée .)

Retirez 1 bosquet pour recevoir 2 argiles.

Retirez 1 can-ière pour recevoir 2 bois.

Retirez 1 étang pour recevoir 2 charbols (vctir G2).

Retirez I carrière pour recevoir 2 argiles et 1 sable.

Dépensez 1 bois pour recevoir 2 sables.

Dépensez 1 brique pour recevoir 2 ressources de base identiques
(voir G2). (Vous ne pouye: recevoir 2 ressources de base différentes.
Celles-ci sont charbon , argile, nottrriture , sable, eau et bois . Verre
et briqtte ne sont pas considérés comme des ressources de base).

Dépensez 1 eau et 1 bois pour recevoir 4 charbons (voir G2).

Dépensez 3 sables pour recevoir 1 brique.

Retirez 1 étang pour recevoir 2 nourritures et 1 eau (voir G2).

Dépensez 1 bois pour recevoir 2 charbons (voir G2).

Dépensez 1 charbon pour recevoir 2 argiles.

Retirez 1 étang pour recevoir 2 bois.

Retirez 1 forêt pour recevoir 1 charbon.

Retirez de la partie 2 bâtiments de votre offre privée pour recevoir
1 brique. (La carte Artisan - Seigneurféodal./ournit I'oJJre privée.)

Dépensez 1 bois et retirez 1. forêt pour recevoir 4 nourritures
(voir G2). (Si t,otts ne dépensez pas le bois, ÿous ne poLlez pas
retirer la forêt.)

Dépensez 1 eau et I charbon pour recevoir 4 nourritures (voir G2).

Retirez 1 bosquet pour recevoir 2 bois et 1 nourriture.

Nou
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Dépensez 1 bois pour recevoir 2 argiles

Dépensez 1 nourriture pour recevoir 2 sables

Dépensez 1 eau pour recevoir 2 sables.

Retirez I forêt pour recevoir 2 bois.

Dépensez 1 eau pour recevoir 2 nourritures (voir G2).

Dépensez I charbon pour recevoir 2 eaux.

Dépensez 1 argile pour recevoir 2 sables.

Dépensez I bois pour recevoir 2 eaux.
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Les bâtiments immédiats sont signalés par un encadré de capacité en forme de parchemin. Après
sa construction, vous devez appliquer immédiatement son effet à usage unique. Une fois son effet
appliqué, ce bâtiment devient inutile pour le reste de la partie (à I'exception de laTaverne).

Uwe : « Les biitiments immédiats fottctionnent un peu comme les cartes Artisan.Vous dépensez Etelque chose pour
recevoir autre chose.Après coup, cela n'aura plus aucun impact sur vos décisions ultérieures.VotLs potneTles construire

aussi bien en début de partie qu'enfin de partie. »
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Recevez immédiatement 2 argiles par case vide adjacente à ce

bâtiment (toir Gl).

Recevez immédiatement 2 bois par case vide adjacente à ce

bâtiment (voir G4).

Recevez immédiatement 7 charbons (voir G2).

Recevez immédiatement un nombre de bois égal au nombre d'eau
que vous possédez. (Gardezl'eau.)

Recevez immédiatement 3 bois et 3 arsiles.

Recevez immédiatement 4 bois.

Recevez immédiatement 7 nourritures tt'oir G2).

Recevez immédiatement 1 charbon par étang que vous possédez

(voir G2).

Recevez immédiatement 2 argiles par étang adjacent à ce bâtiment
(voir G4).

Recevez immédiatement 2 sables par étang adjacent à ce bâtiment
(voir G4).

P).acez immédiatement jusqu'à 2 tuiles Terraiti du même type
sur des cases vides adjacentes à ce bâtiment (c -à-d.2 catières,
2 bosquets ou 2 étangs;voir G4).

P).acez ce bâtiment au-dessus du bâtiment de base Cottfi'érie des

maçons. Recevez immédiatement 4 argiies. (\btrs rte pouvel
constrttire ce bâtiment si vous ave, déjà antélioré ron'e Confrérie
des maçons aÿec un atûre bâtiment.)

Exécutez immédiatement 1'action suivante autant de fois que

vous le voulez (ott pas du totrr): dépensez i bois pour recevo-ir
2 d'une ressource de base du même trpe. c,-à-d.2 charbons,
2 argiles,2 nourritures.2 sabies ou î eaux. \btre choix peut
varier à chaque fois. Tournez. si nécessaire. les roues de

production entre chaque action.

Exécutez immédiatement l'action suir-ante autant de fois
que vous le voulez (ou pos du tortt): retirez 1 étang pour
recevoir 3 nourritures et 1 eau. ( Pour chaque action, choisissez
indépendamment sur quelle roue de prodrtction vous ajoutel
la nourritwre.) Tournez. si nécessaire. les roues de production entre
chaque action.

Placez immédiatement 1 carrière sur chaque case vide adjacente à ce

bâtiment (voir G4). (La constrttction de ce biitintertt est gratlite.)

Recevez immédiatement 7 argiles.

Recevez immédiatement 3 sables. (La consrruction de ce bâtiment
est gratuite.)

Recevez immédiatement 7 eaux.

Recevez immédiatement un nombre de charbons égal au nombre
d'eau que vous possédez. Avancez lejeton Charbon sur une seule

des roues de production . (Gardez I'eau.)

Recevez immédiatement 2 briques.

Appliquez immédiatement 1'effet d'un bâtiment immédiat adjacent
à ce bâtiment (toir G4). (Vous ne pouÿez pas utiliser tm bâtintent de

conyersion.)
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Les bâtiments à points sont signalés par la présence d'une bourse dans l'encadré de capacité.

Lorsque vous marquez des points avec les bâtiments à points, vous ne perdez aucune ressource. (Ainsi,
la mêrne ressoLLrce peut permettre de marquer des points plusieurs fois grâ.ce à des bâtiments dilJérents.)
Les conditions requises par ces bâtiments n'ont pas à être remplies durant la partie. I1 suff,t qu'elles le
soient à la fin.

Uwe : « Vous pouvez jouer depuis le débtn de la partie en visant des bâtiments à points spécifiques, mais ne gaspillez pas
trop tôt ÿos ressources pour eux. En début de partie, ÿous ne deyriez, si possible, constrtùre que des biitiments de conyersion

et des bâtiments immédiats, afin de mettre en route votre économie . Plus le bâtiment à points est cher, plus vous devriez
I'acquérir tard. (Pour estimer letr yaleur relatiye, dites-yous que le verre yaut 5 ressowrces de base et la brique 3.) »

Nou Poltrs BqNUS EN FIN DE PARTTE

I point par 2 bois (c.-à-d. 01112/3 points pour 0- 112-314-516-7 bois)

1 point par argile

1 point par 2 argiles (c.-à-d.0111213 points pour 0-112-314-516-7

argiLe s )

1 point par verre utilisé pour construire des bâtiments (Atr total,
39 verres sont nécessaires à la construction des 93 bâtiments.)

2 points par étang adjacent à ce bâtiment (voir G4)

4 points si vous possédez au moins 4 étangs disposés en carré,2x2.
(Ce bâtiment ne ÿoLts permet pas de recevoir plus de 4 points.)

1 point par bois

2 points par série complète de 3 tuiles Terrain différentes
(carrière + bosqueî + étang)

Déterminez le plus grand réseau d'étangs contigus sur votre plateau.
Recevez 1 point par étang dans ce réseat (voir G4).

4 points + 1 point par case vide adjacente à ce bâtiment (voir G4,
et soLvenez-ÿous que ÿous pouÿezretirer les tuiles Terrain de votre
pLateatt à tout moment).

I point parjeton ressource situé en secteur 4,5,6 ou 7 en Ïin de parlie

1 point par 3 charbons (c.-à-d.0/1121314 points pour 0-213-5/6-8/9-
11112-14 charbons au total).

1 point par bâtiment adjacent à ce bâtiment (voir G4)

2 points par carrière adjacente à ce bâtiment (vetir G4)

1 point par charbon sur la roue de production en ayant Ie moins
(en cas d'égalité, une seule roue compte)

1 point par brique dépensée pour construire des bâtiments (Au total,
58 briques sont nécessaires à la constrttction des 93 bâtiments ) .

1 point par 3 nourritures (c.-à-d.01 1l2l314 points pour 0-213-516-8/9-

11112-14 noutitures au total)

1 point par 2 eaux (c.-à-d. 0/l l2l3 points pour 0- 112-314-516-7 eaur)

Placez ce bâtiment au-dessus du bâtiment de base Confrérie des

maÇons.3 points par brique. (Vous ne potLvea construire ce biitiment
si yous atez déjà améLioré votre Confrérie des maçons ayec un autre
bôitiment.)

Déterminez le plus grand réseau de bosquets contigus sur votre
plateau. Recevez 1 point par bosquet dans ce réseat (voir G4).

1 point par nouniture sur la roue de production en ayant le moins
(en cas d'égalité, Lrne settle roue compte)
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1 point par bâtiment immédiat (signalés par I'encadré en parchemin
sur le recto et un sablier sur le verso).

4 points si vous possédez au moins 4 carrières disposées en carré,

2x2. (Ce bâtiment ne ÿous pernTer pas de recevoir plus de I poittls.)

4 points si vous possédez au moins 4 bosquets disposés en carré,

2x2. (Ce bâtiment ne voLts pennet pas de recevoir plus de 4 points.)

2 points par bosquet adjacent à ce bâtiment (voir G4)

1 point par eau

3 points si vous possédez encore au moins 4 forêts à la fin de la parlie

1 point par forêt

Délerminez Ie plus grand réseau de carrières conti-cües sur votre
plateau. Recevez 1 point par car:rière dans ce réseat (voir G4).

Placez ce bâtiment au-dessus du bâtiment de base Veterie s:ylvestre.

3 points par verre. (Vous ne pouvez construire ce bâtintent si vous

avez cléjà améLioré votre Verrerie sylvestre avec Lul aun'e bâtiment.)

Placez ce bâtiment au-dessus du bâtiment de base Carnpentent de

verriers.l point par sable. (Vous ne poLtÿea conslruire ce bâtiment si

ÿous avez rléjà antélioré votre Campement cle verriers avec Ltn oLtlre

bâtiment.)

Ll FonÊr Brvlnorsr
La partie nord de Ia Basse-Bavière est aujourd'hui presque entièrement recouverte par la Forêt Bavaroise. Avec à la Forêt de Bohême du

côté tchèque, ces deux forêts forment la plus grande zone forestière d'Europe centrale. À l'époque du rideau de fer, on ne pour.ait constater

cela. Jusqu'à nos jours,la « Forêt >> - cofirme I'appellent simplement les habitants de Basse-Bavière - est aussi connue sous le nom de

" Sibérie bavaroise ». Auparavant, les habitants de ces forêts, qui avaient I'habitude de travailler sur un sol rocailleux. étaient ravis de

trouver un travail dans une verrerie sylvestre. Pendant des centaines d'années,le soufflage du verre y a été la seule source de revenus, à

l'exception d'une agriculture appauvrie.

L'âge d'or des verreries est passé. En 1965, environ 3000 personnes vivaient dans le « bastion rou-ge » de Frauenau et 110 d'entre eux

travaillaient pour l'industrie du verre. En 2005, ce nombre était descendu à 250 malgré le fait que la population totale n'ait pas changé.

Aujourd'hui,le soufflage <Iu veme n'est pratiqué qu'à titre informatif, comme attraction touristique. À F.auenau. i1 existe même un

musée du verre.
La Forêt Bavaroise est célèbre pour son parc national - le premier en Allemagne. Très peu de gens

savent que ce parc est inhabité, devenu un endroit où Ia nature reprend ses droits. Deux-millions de

personnes le visitent chaque année. L'une des destinations favorites des touristes est le musée à ciel
ouvefl de Tittling, en lisière du parc. Il arbore toujours cette architecture en bois caractéristique de Ia

Forêt Bavaroise. Une autre destinatior.r prisée est le musée de la briquèterie de Flintsbach : sa pièce

principale étant un colossal four du dix-neuvième siècle.

( Sourt:es : www.Bayerischer-lYald.de, www.Landkre is-Degge ndorJ.de, www Die-G losstrasse .cle, wwtu.Borgtvede I de ,

Fritl Pfaffi, Die Ziegeleîen itn Bal,erischen Wttld, Die Geologie Boyerns, Burd VII. Ohetaler Verlag, et Tejtt Fiedler,

Cebrauchsanu,eisung liir Niederba,t'ern, Piper, S 100-lll, et WikipétlitL)

(Jwe : « Pour ceux tlui s'intéressent à la théorie des jetu, en phts des 3 types de bâtiments que I'on retroltre dans ce jeu, je Jttis également une

,listittction entre les 3 rypes suivants :

. Les bâtiments en toLtt temps : Vous devez être attentifs en permanence si vous ne voulez" pas rater Lole occctsiort oli ce Npe de bâtiments

pourraityott,ç être utile.CeLapeut se rétéler parjbisJastidieux.D'un autre côté, il peur êrre tuntant d'esssl,st'd'élaborer des sfiafégies

basées sur ce type de bâtiments.
. Les bôtiments instantcLnés : ils ressemblent un pelt aux biitiments immédiats, sauJ c1u'ils ne se déclenchent pas immédiatement, mais

uniquement sous certcLines conditions. C'est intéressanl, car le.jotreur doit souvent choisir entre construire toul de suile ou attendre le
moment le plus opportLrn.

. Quant au sixième b)pe, ce sont ceux qLi changent les règles potrr celui qui les possède. »

L'église paroissiale « Assorttption de

Marie " de la paroisse tle Frauenau




