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PHASES DE JEU

N7 : i (= Y 5 3 ;
Mint Works est un jeu de placement d'ouvriers frais, éger et fun ! Son format de\ Chaque Manche est composeée de 2 Phases : Développement puis Entretien. w
® Cefeuillet de résles poche [ui permet détre transporté partout. Ses régles simples le rendent 3
: b accessible aux novices du genre. [leveloppement
; : : : At il , : @ e joueur possedant le jeton Premier Jousur entame le premier tour.
® Un jeton Premier Joueur Durant la partie, les joueurs bénéficient d'un nombre limité de Mints, qui Uni deu ontiars dirantsantour il dait ot Bntiec Placer
représentent leurs ouvriers. Ils utilisent leurs Mints pour en Gagner davantage, " "njuuegrAa B OSSR RN TR KOBR
@ 30 Mints blancs de valeur| prendre e jeton Premier Joueur, ou Acheter des Plans et les construire. Les Plans Passer . Apres avor effectué [une de ces deux actions, e four du Joueur
/ Batiments sont ['élément permettant de Gagner des Points. Certains Batiments suivant (dans e sens des aiguiles dune montre) débute.
i ® 5 Mints rouges de valeur 5 conférent des Points de Prestige ¢, d'autres font bénéficier leur propriétaire @ [aPhase de Développement est répétée jusqu'a ce que tous les jousurs Passent
£ d Effets supplémentaires. consécutivement leur tour (durant le méme tour de table). La Phase de
® 33 Cartes Dés quun joueur possede au moins 7 Paints de Prestige, ou sil ny a plus ‘[]eve.lnppement IR P
® 10 Cartes Lieu suffisamment de Plans dans a Pioche pour alimenter intégralement a Réserve de Entretien
o A Plans,TIaﬁr] de partie est déclenchee. La partie prendra fin une fois la manche en @ ice stade, s au moins un Joueur posséde 7 ou plusi}vialesBatimemsde
I.E JEU DE pl. ACEMENT Allestan A ce son Quartier. la partie prend fin et [on procéde au Décompte Final.
\ _ % ° ZCarjes recto-verso Le juqeurayam le plus de'Puints de Prestige (conférés par les Batiments de son @ Siaucun Joueur ne possede 7 (ou plus) Points de Prestige, re-alimentez la
D' OUVRIERS A LA FRAICHEUR MENTHOLEE Inteligence Artificielle (1A) Quartier) remporte [a partie ! Reserve de Plans jusqu 3 cartes Plans (tirées de (2 Pioche de Plans). Sil nest
s P s v pas possible de remplir complétement la Réserve de Plans (faute de Plans
disponibles dans la Pioche). la partie prend fin et [on procede au Décompte Final.
P @ Si les deux étapes précédentes n'ont pas mené au Décompte Final, résolvez tous
MISE EN PI_ACE MOTS CI_ES les Effets ‘Entretien” des Batiments en eu.
I (i1 ~N @ Sides Mints sont placés sur des Lieux a Contrat, les Propriétaires respecnfs de
@ Placez les 4 Lieux de Base au centre de la surface de ju ; Quartier ces Lieux Gagnent le nombre de Mints indique (ils les prennent depuis la Réserve
. A : . Réserve de Plans : 4 ! . ] de Mints)
face correspondant au nombre de jousurs de la partie Heserve de Mints ot Pioche de Plans Le Quartier d'un Joueur est [ensemble de sa surface de jeu (devant lu). ;
en cours visible. .. ’ Tous les Mints, Plans et Batiments quil contrdle sont considérés comme @ Tous les Mints places sur des Lieux sont retournés dans la Réserve de Mints.
faisant partie de son Quartier. i
® Placez les 2 Lieux a Contrat & coté des Lieux de Base, ag N ": 1 © Chague Joueur Gagne [ Mint.
face "Fermé" visible. o - W e Plans @ Procédez aune nouvelle Phase de Développement.
. IUX Avances Il sagit de toutes les cartes de la Pioche de Plans, de la Réserve de Plans, : ——— — ;
® (Optionnel: Choisissez algatoirement 2 Lieux Avancés Lieux de Base (Optionnel) etdegs cartes Plan face caché dans les Quartiers des Joueurs. Lorsqun La Reserve de Mints est llimitée. Si vous veniez a manguer de Mints, )
et placez-les a cate des Lieux de Base. B Plan est construit, il est retourné face visible et devient un Batiment preneZh quelues-uns sura arte Fourisseur, sans envide
/ - : complétement les Emplacements dédis. )
® Melanger tous les Plans et placez-les face cachée enunepile & ° g Batiments
acoté des Lieux, formant ainsi a Pioche de Plans. Ilsagit de toutes les cartes Plan face visible dans les Quartiers des Joveurs ACTI 0 N S
@ Tirez les 3 premiers Plans de la Pioche et placez-les face visible i g g.rlljti]né%%(i]r;seqnlieale%n[uer[nngﬁrse;rrllhelspasmutafaltsuggererqu Il sagit P N
acoté de celle-ci, formant ainsi la Réserve de Plans. _ Jw L R
Placez fous e M de la Réserve de P A Contrat Gagner Placer
° ints 4 cote g ieux a Contra , , , 4 : al A
fg?%iznrrﬂgﬂﬁs?fa R:]stgrsen gteeMiemas bl Lorsqu'un Joueur Gagne quelque-chose, il le prend toujours dans la Réserve Le joueur chaisit un Emplacement de Mints ire ety Place [ nombre
: correspondante et le place dans son Quartier. de Mints indique, lui faisant bénéficier de [Effet correspondant.
i [ : [ rtier .
@ (haque joueur prend 3 Mints de la Réserve et les place devant lui. dE:inueeSrs >0® g Perdre Passer
® Lejeton Premier Joueur est attribué ala personne Lorsqu'un Jousur Perd un Plan. il le place (face cachée) sous a Pioche Le tour du joueur prend fin. Il pourra  nouveau choisir entre Placer et Passer
ayant [haleine la plus fraiche Lorsque tout a bien &té mis en place, la surface de jeu devrait ressembler & ceci. des Plans. Tous les Mints Perdus retournent dans (a Réserve de Mints. durant son prochain tour;
\_ e i 1N Ve 2\ J
Type Nom A 2@ - Comptez le nombre total dei} remporté par shague Joueur via les cartes f@
Nom — Fred i Batiment visible de leurs Quartiers respecifs.
RO A ® (¢ Jousur possedant [a majorité deﬁ est a [a téte du Quartier [e plus
Efet o sats s Mints de départ resplendissant et remporte a partie ! Felicitations |
@ Culture Ly e ® Si plusieurs Joueurs sont & égalité, celui (parmi ceux a égalite) possédant le plus
Traits de Caractére ™" o yactus s iofiasiSs : ! : e
Lieu de Base : il grand Quartier (composg du plus grand nombre de cartes Plan et Batiment)
@ Poduction “remporte [a partie,
S iewa Contat Valeur g Senve UL M ® i egalite persiste, le Joueur a égalite possédant le plus de Mints [emporte.
Emplacements de Mints, 47 Lieu Avancé de Prestige SX Conrat R le Fournisseur ® Toujours égalite ? Alors le Joueur dont age est e plus proche de 42 remporte 2
5 o & ) A8l pm——— i\ partie | Oui, c'est injuste. Mais c'est drole. -

©2020 Lucky Duck Games pour la version francaise

www.luckyduckgames.com




LES LIEUX EN DETAIL LES PLANS EN DETAIL _ MISE EN PLACE DU MODE SOLO

R B il : - B
- 1l ALE Réserve de Mints
47 Financement Participatif g Asse"‘hl_e“_' 1 ] Ly | ® Sélectionnez | des 41 (Intelligence Artificielle). Ce sera votre adversaire pour | J
Le Joueur Gagne 3 Mints depuis la Réserve. Puis chague autre joueur Les Plans achetés via le Fournisseur sont placés dans votre Quartier directement | la partie -
i ic [ Ré ' face Batiment visible. 5 : & 1
en Gagne | (touours depuis e esere). @ Pont : ® |es 4 Lieux de Base et les 2 Lieux a Contrat sont placés en une colonne & — | '...-“; S TP
eh e on ) gauche de la surface de jeu. faces ‘| Joueur” et “Fermé” visibles. Alignez-les ¥ o “‘\f:l/
& Conseil Administratif Compte toujours comme 2 Batiments Culturels 1) dans votre Quarier ! dans [ordre suivant, de haut en bas: |
Le Joueur Gagne e jeton Premier Joueur (il le prend & son proprigtaire précédent). Cela sapplique (mais pas seulement) pour les Effets du Musge, de [Obélisque, { Fabricant. Grossiste, Constructeur. Fournisseur. Conseil Administratif. Loterie. il
I Gagne également | Mint depuis la Réserve. Un Joueur peut utiliser ce Lieu du Siege de [a Corporation, ou lors des égalités au Décompte Final. RN TR CUCARICH I
Wi pikSe0e 42 o etn Bratar b 31 g ptionnel: Sélectionnez | Lieu Avancé et placez-le aprés la Loterie. =
coope'a_“"e ® \lglangez tous les Plans et placez-les en | pile face cachée a coté des Lieux de =
SX Loterie Durant [a Phase d Entretien, le Joueur Gagne | Mint depuis [a Réserve. Puis il Base, formant ainsi la Pioche de Plans.
Le Joueur Gagne a *carte de la Pioche de Plans. et 2 place dans son Quarter choisit un autre Joueur, qui Gagne également | Mint (toujours depuis [a Réserve). | § | o Tirez les 2 premiers Plans de a Pioche et placez-les face visible 4 coté de -ﬁ s Pioche de Plans
Il a pas 4 réveler la face Batiment de cette carte tant quil ne [a pas construit 4 ; celle-ci pour créer [a Réserve de Plans. =l
Siége Social ‘ AN S e o,
47 Recycleur Durantba hase dEntreien e Joueur Gagne | Mt (depuis la Résenve) ® macezlestrsacma de la Réserve de Plans, formant ainsi la Réserve de = I %
T \ g Vol gy o) ints. RRT—— :
Se Placer ici permet au Joueur de prendre 1 carte Plan ou Batiment de son choix pour chague Batiment de son Quartier (Siége Socialinclus). s : ] U . i Quartier du Joueur
dans son propfe Quartier et de a remettre face cachée sous la Pioche de Plans. g Giue Prenez 3 Mints et placez-les dans votre Quartier. B Lieu Avance (Optionnel)
g N, ; . iy ® Prenez e nombre de Mints de Départ indiqué sur la carte IA sélectionnée et
Sile Jnueurachqwmn Plan, il Gagne_auyamdeer_ns.(depms la Reserve) que Le Jousur Paye | Mint de moins lorsqu’il transforme un Plan en Batiment via le plr;geezzlzsn g?ns[ioﬁ []ulgrrsier.e gl Ll L e Lorsque tout a bien té mis en place, a surface de jeu devrait ressembler a ceci.
la somme du Codt et de la Valeur indiqués sur celui-ci. Constructeur. Le Codt minimum de construction ne peut étre inférieur a | Mint. @ i
Sile joueur a choisi un Batiment, il Gagne autant de Mints (depuis la Réserve) @ Galerie

ey gLt el Valeuri} kel e Durant la Phase d Entretien, prenez | Mint dans la Réserve et Placez-le surla R EG I_ES D U M 0 D E 80 I_U

Galerie. La Valeur de Prestige i}de (a Galerie est égale au nombre de Mints

! ' . e . Al . . a1
€D Fournisseur il E A , places sur celle-ci. | Appliquez les régles standard, a (exception des ajustements ci-dessous :
Le Joueur Gagne I Plan au choix depuis la Réserve, et le place dans son Quartier. ) , ; Nufile
Le nombre de Mints a placer sur cette carte est déterming en fonction g Décharge ® Lorsqu'un Plan est acheté via le “Fournisseur” et qu'l nest pas rerplacé par un autre Effet, remplacez-le immédiatement par (e suivant de la Pioche de Plans.
du Cot du Plan choisi. Diminue le nombre deﬁﬁ? obtenu via chaque Batiment Culturel @devmre ® |orsque 1A effectue une Action “Placer”, elle Place toujours ses Mints dans e premier Emplacement pour Mints disponible de la Colonne de Lisux (de haut en bas, en
. | Quartier de 1, jusqua un minimum de 0. commencant par le “Fabricant”) pour peu qu'elle puisse [utiliser.
47 Echange Cordial : $X Loteri ® Si[IAnest en mesure d utiliser aucun des Lieux disponibles. elle Passe son tour.
Se Placer ici permet au Joueur de prendre | Plan ou Batiment de son choix oterie R ] ' | L T [ el ;
dans son propre Quartier et de e deplacer dans la Réserve de Plans. Lorsqu'ele est construite, retournez le Lieu & Contrat Loterie face “Ouvert’ visible. ® Lorsque vous effectuez [Action “Placer” pour 1A, Placez le nombre de Mints indique depuis le Quartier de (1A sur [Emplacement pour Mints correspondant.
Il Gagne ensuite I Plan de son choix depuis [ Réserve e e dispose Ce Lieu est a présent disponible pour tous les Joueurs durant leur tour, comme ® [urant [a Phase d Entretien, si aucun Mint nest Placé sur le “Fournisseur” (avant de retourner tous les Mints dans la Réserve), retournez les 2 Plans de la Réserve de
dans son Quartier face cachge (méme sl s'est séparé d'un Batiment).. tous es autres Lieur. . Plans sous la Pioche de Plans, et remplacez-les par 2 nouveaux Plans depuis la Pioche.
JHEDS Durant la Phase d Entretien. sile Lieu a Contrat Loterie est occupé. ajoutez ® |'|A construit toujours le plus ancien Plan en sa possession en premier dans son Quartier
47 Agencedlntenm 2 Mints depuis la Réserve dans e Quartier de son Propriétaire. il ol AT , I 0y o [ N 1 T THCHI < !
L6 Joueur Placé c liser [Efet de lattie bieu d hai : @ |'|Aachéte toujours ses Plans via le “Fournisseur” en fonction de ses “Priorités chez le Fournisseur”. Verifier d'abord le Codt du Plan. Sl y a égalité de Codt parmi les
6 JOUgUr Flace [cf peut utiliser {Eitet de nimporte quel autre Lieu de son choix, D Musée Plans disponibles dans la Réserve, vérifiez leur Type. Sily a & nouveau égalité, [1A achéte le Plan le plus proche de la Pioche de Plans. Seuls les Plans dont le Codt est
comme sil sy était Placé directement. Le nombre de Mints & Placer sur cette B, M T b i : payable par 1A sont pris en considération
carte est de | plus celuiindique sur e Lieu choisi. Le Lieu choisi doit avoir Fait benéficier & son Proprigtaire de 1{33[ Batiment Cuturel ) de son Quartier & \ H,
au minimum | Emplacement de Mints occupé pour &tre activé via [Agence o i1y 3
dinterm, J Obélisque =i

Fait hénéficier a son Proprigtaire de Ii}par Batiment de son Quartier. | R ‘c R E D ITS

$3 Grossiste

Le Joueur Gagne 2 Mints depuis la Réserve. 4 Camion
\ o Payez | Mint de moins lorsque vous Achetez un Plan via le Fournisseur Auteur  Justin Blaske © Matthew Bach TESTEURS Jeremy Lepper
) X Le Cott minimum d'Achat ne peut étre inférieur | Mint. Développement Five24 Labs, LLC Jeremy Berven Jgstln[?ygeT]a thn EITTmeI Mel Primus
& Coffre-Fort Graphisme  Felix Janson, Justin Blaske &  Andrea Bancherd Manfenw [;Jree:meaf T:]Tn K”m:: Tyler Sheets
Bagnez g ¢ pourchague cartePlan devotre Ouarter llustrations  Thomas Tamblyn, Delapouite Matt Canaday : Tim Smith
; ) il David Jespersen Tony Lawhorne
: Traduction David Salandra Davita Dick Nate Welch
SX Grossiste -
Lorsquil est construt, retournez e Liu a Contrat Grossiste face “Ouvert"visible. REMERCIEMENTS Adran Parter TESTEURS EN SOLO ——
Ce Lieu est & présent disponible pour tous es Joueurs durant leur tour, comme Lo o
: musmsamrepmeux_ o Un grand mercia David pour {a traduction, & Bruno Adrian Schmidt ~ Austin McKenzie Javier Altman~~ Paul Schreter
GAMES FIV824 Lahs Durant la Phase d Entrefien, sie Lieux a Contrat Grossiste est occupé, ajoutez pour e transport, & Justi pour son eu et a Me Mlenkrb  DavidKompoltdaSilva  JoshuaRoots  Sean Gewecke
g ) \lMintdepuis (a Réserve dans le Quartier de son Propriétaire. 3 pour sa gentillesse. Andrew Bernhardt James Sander-Cederlof Seth Friesen
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