; CONTENU INTRODUCTION PHASES DE JEU

2 (MimWnrks est un jeu de placement d'ouvriers frais, 6ger etfun!Sonfurmarde\ (Chaque Manche est composée de 2 Phases : Développement puis Entretien. h
; ; poche (ui permet ddétre transporté partout. Ses régles simples le rendent 4
gl A accessible aux novices du genre. [leveloppement
. : : ‘ STy ' : : @ 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 ] f YR 8 ke
représentent leurs ouvriers. Ils utilisent leurs Mints pour en Gagner davantage, o ynjuuegra dpux UP“““S””T?“.‘S”“ four:l it chmswentre Placer”ou
@ 30 Mints blancs de valeur| prendre e jeton Premier Joueur, ou Acheter des Plans et les construire. Les Plans Passer . Apres avoir 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) dgbute.
® G Mints rouges de valeur 5 conférent des Points de Prestige ¢, d'autres font bénéficier leur propriétaire ® [a Phase de Développement est répétée jusqu’a ce que tous les joueurs Passent
d'Effets supplémentaires. consécutivement leur tour (durant le méme tour de table). La Phase de
® 33(artes Dés quun jouelr posséds au moins 7 Points de Prestoe. ou Ly 2.plus .Develnppement prend alors fin'et [on procéde & la Phase d Entretien.
® [0 Cartes Lieu suffisamment de Plans dans la Pioche pour alimenter intégralement la Réserve de Entretien
Plans. la fin de partie est déclenchge. La partie prendra fin une fois la manche en @ ice stade, s au moins un Joueur posséde 7 ou plusi}via les Batiments de
® 7|Cartes Plen cours terminée. son Uuarriér [a partie prend fin et [on procéde au Décompte Final
LE JEU DE PLACEMENT - | £ e o S Lol | 15 Wi
3 - Y ® 7 (artes recto-verso Le joueur ayant le plus de Points de Prestige (conférés par les Batiments de son @ Siaucun Joueur ne possede 7 (ou plus) Points de Prestige, re-alimentez la
D'UUVR'ERS A LA FRAICHEUR MENTHOLEE % InTeIIigenceArTiﬁcielle(IA)j \Uuarrier) remporte la partie | 4 Reserve de Plans jusqu 3 cartes Plans (tirées de (a Pioche de Plans). Sil nest

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.

@ 3i les deux &tapes précédentes n'ont pas mené au Décompte Final, résolvez tous

M I S E E N PI_AC E : M OTS c I_ES . | les Effets “Entretien” des Batiments en jeu.

- Qi N @ S des Mints sont placés sur des Lieux  Contrat, les Propriétaires respectifs de
@ Placez les 4 Lieux de Base au centre de la surface de jeu, L Quartier BesL'|euxGagnemlennmhredeMst|nd|c|ue(|lslesprennentdepmslaﬂeserve
face correspondant au nombre de jousurs de la partie Réserve de Mints Pioche de Plans Le Quartier d'un Joueur est [ensemble de sa surface de jeu (devant lui). - de Mints).
. » el / . ar " ~ e . - . - - .
en cours visible. N _e % L Tous les Mints, Plans et Batiments quil contrdle sont considérés comme @ Tous les Mints placés sur des Lieux sont retournés dans la Réserve de Mints.
o "o faisant partie de son Quartier, i
@ Placez les 2 Lieux a Contrat & coté des Lieux de Base, 09 ¥ i © Chague Joueur Gagne | Vi
face "Fermé" visible. o ol Plans @ Procédez aune nouvelle Phase de Développement.
. IEUX 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 cachée dans les uartiers des Joueurs. Lorsquun La Reserve de Mints est llimitge. Si vous veniez a manquer de Mints, )
et placez-les 4 coté des Lieux de Base S e iy TUJJ B prenez-en quelgues-uns surla carte Fournisseur’ sans envider
- \ / Plan est construit, il est retourné face visible et devient un Batiment. complétement les Emplacements déliés. )
® \elangez tous les Plans et placez-les face cachéeenune pile g Batiments
acoté des Lieux, formant ainsi a Pioche de Plans. I s'agit de toutes les cartes Plan face visible dans les Quartiers des Joueurs ACTI 0 N S
@ Tirez les 3 premiers Plans de la Pioche et placez-les face visible gr%?]r%%%?r;seqnlieale% "Pemﬁrsemls pas fouta fat suggérer il sagi
acoté de celle-ci, formant ains la Réserve de Plans. 7 i Sy (PI T
® Placez tous les Mints 4 coté de la Réserve de Plans, Lieux a Contrat Gagngr ; ; g La[':er hoisit un Empl t de Mints libre et y Place le nomb
fi VAT b Lorsgu'un Joueur Gagne quelque-chose, il le prend toujours dans la Réserve SAEANCIBSTTUR SN TR ADMG IIRELY) 400 L DRI
' correspondante et e place dans son Quartier. de Mints indique, lui faisant bénéficier de [ Effet correspondant.
i [ : [ uartiers .
@ (haque joueur prend 3 Mints de la Réserve et les place devant lui. dESJoueurs S TN Y Perdre Passer
® Le jeton Premier Joueur est attribué ala personne Lorsqu'un Joueur Perd un Plan. il e place(facecachég)suuslaPiqche Le tour du joueur prend fin. Il pourra & nouveau choisir entre Placer et Passer
ayant [haleine la plus fraiche Lorsque tout a hien &t mis en place, la surface de jeu devrait ressembler 4 ceci. des Plans. Tous les Mints Perdus retournent dans la Réserve de Mints. durant son prochain tour.
\. i G Vi \{ 5,
LIEUX PLANS | BATIMENTS |A DU MODE SOLO DECOMPTE FINAL
hi (5 Type Nom B B L : N Comptez le nnmhretmaldei} remporté parchaqueJuueurvialescarTesf@
‘ Type /’f ~ Camion < Al Nom — gre = - Batiment visible de leurs Quartiers respectifs.
fo by ‘ LEMINT SUPREME. MINTS ] ; i |
: ©O TRATSDECARACTERE ® (¢ Joueur possédant la majorité dei} est alatéte du Quartier e plus
! SALEATT Coit . Zﬁl"lfﬂl"l"ﬁiﬁm | Mints de depart resplendissant et remporte (a partie ! Felicitations |
- YR @ Culture Trats do Carachere =T ‘"fﬂ";f"“*_“m_"“;”::' ® Si plusieurs Joueurs sont a égalité, celui (parmi ceux a égalite) possédant le plus
i Effet B | : il e grand Quartier (composé du plus grand nombre de cartes Plan et Batiment)
@ Ll "W e Production ss “remporte [a partie.
g Lieu 3 Contrat (usadun minimum e 1 ) RS e oL e
Valeur i g Service L3 s @ i [egalité persiste, e Joueur a égalité possédant le plus de Mints [emporte.
EmplacqmentsdeMinrs. : 47 Lieu Avancé dePrestige K g Contrat 4 le Fournisseur ® Toujours égalite ? Alors e Joueur dont [2ge estle plus proche de 42 remporte
i e I AES Y Wl & partie | Qui, c'est injuste. Mais c'est drole. )
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LES LIEUX EN DETAIL LES PLANS EN DETAIL _ MISE EN PLACE DU MODE SOLO

(i T (N N at: i ) 1Y
i rticipati | | @ Selectionnez | des 4 A (Intelligence Artificielle). Ce sera votre adversaire pour
Financement Participatif d Assemhlgu_r : : il S | des 4 A (nteligence Arficlle C i , ResealedeMst
Le Joueur Gagne 3 Mints depuis a Réserve. Puis chague autre joueur ]E;sepézmeﬁ:‘f‘}gsm"lg le Fournisseur sont placés dans votre Quartir directement la partie. & )
en Gagne | (foujours depuis la Réserve). : " | @ Les4Lieurde Base etles 2 Lieur a Contrat sont placés en une colonne 2 O.o: RS Réserve de Plans
[ bt Bis @ Pont » gauche de la surface de jeu, faces "I Joueur” et “Fermé” visibles. Alignez-les o /
€d Conseil Administratif Compte foujours comme 2 Batiments Culturels 1) dans votre Quarter A dans [ordre suivant, de haut en bas : o
Le Jousur Gagne lg jeton Premier Jousur (il & prend & son propriétaire précédent). Cela sapplique (mais pas seulement) puurle§ EﬁeTs_du Musge, de [ Ob&lisque, { Fabricant, Grossiste, Constructeur, Fournisseur, Conseil Administratif, Loterie. —_— Wik ?
Inlqgﬁ]gengﬁgp%l:srgzgrdlél}mjd;[;:%inﬁieesreJr\éieﬂ?Juueurpeut utiliser ce Ligu du Siege de [a Corporation, ou lors des égalités au Décompte Final. | | @ Optionnel: Selectomez | Lieu Avncé et placez-le s a Ltee : @mm%g k3 R %
Coopéra_tive | ® Melangez tous les Plans et placez-les en | pile face cachée a coté des Liewxde | ’L- il | (5950 :
S Loterie Durant [a Phase d Entretien, le Joueur Gagne | Mint depuis la Réserve. Puis i 7 Base, formant ainsi la Pioche de Plans. = i
Le Joueur Gagne la * carte de la Piache e Plans, et la place dans son Quartier chositun autre Jouer, qui Gagne également | Mint toujours depuis la Réserve). ® Tirezles 2 premiers Plans de la Pioche et placez-les face visible a cté de = Y\CI ity Pioche de Plans
Il 'a pas  révéler [a face Batiment de cette carte tan qu'il ne ['a pas construit. Siboe Social celle-ci pour créer [a Réserve de Plans. L e
iege Socia ‘ Vil i .
® Placez les Mints a coté de la Réserve de Plans, formant ainsi la Réserve de >
47 Recycleur Durant [a Phase d Entretien, le Joueur Gagne | Mint (depuis la Réserve) " ; 3
i . ik 0 ints. e
Se Placerici permet au Joueur de prendre | carte Plan ou Batiment de son choix pour chague Batiment de son Quartir (Sizge Socialinclus). : , N <« A Quartier du Joueur
dans son propfe Quartier et de la remettre face cachée sous la Pioche de Plans. 46 © Prenez 3 Mints et placez-les dans votre Quartier el Lieu Avancé (Optionnel)

o . : . s, e ] ! ® Prenez e nombre de Mints de Départ indiqué sur (a carte IA sélectionnée et AT . ; |
Sile joueur a choisi un Plan, il Gagne autant de Mints (depuis la Reserve) que Le Joueur Paye | Mint de moins lorsqu il transforme un Plan en Batiment via le placez-les dans son Quartir Lorsque tout a bien &t& mis en place. la surface de jeu devrait ressembler 4 ceci.
(a somme du Codt et de [a Vialeur indiqués sur celui-ci. Constructeur. Le Codt minimum de construction ne peut étre inférieur | Mint. ¢ iy
Sile joueur a choisi un Batiment, il Gagne autant de Mints (depuis la Réserve) @ Galerie ;

e a somme du Codt et de [aValeur_¢ en cours indigues sur celui-Cci. i
u s Ui? iAo Durant [a Phase d Entretien, prenez | Mint dans la Réserve et Placez-le sur la REGI_ES DU MODE SUI_U
& Fournisseur Galerie. LaValeurdePrestigei}delaﬁalerieestégaleau nombre de Mints s i N

LY ; placgs sur cellg-ci. | Appliquez les régles standard, a (exception des ajustements ci-dessous :
Le Joueur Gagne | Plan au choix depuis la Réserve. et le place dans son Quartier. 3 , T e X i _ \
Le nombre de Mints & placer sur cette carte est déterminé en fonction éf Décharge @ [orsquun Plan est acheté via le “Fournisseur” et qu'il n'est pas remplacé par un autre Effet, remplacez-le immeédiatement par le suivant de a Pioche de Plans.
du Codt du Plan chois. Diminue & nombie 665 obtenuvi chague Batiment Culturel 1 devotre ® Lorsque 1A effectue une Action “Placr”, elle Place toujours ses Mints dans e premier Emplacement pour Mints disponible de la Colonne de Lieus (de haut en bas, en
47 Echange Cordial Quartier de I, jusqua un minimun de 0. commengant par le “Fabricant”) pour peu qu'elle puisse [ufiliser.
= ; o o B - S5 Loterie ® 5 [1An'est 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 et e P Rl ey ;
dans son propre Quartier et de le déplacer dans a Réserve de Plans. Lgrsqu'ellg est construe refoumez le Lieu  Contrat Loterie face “Ouvert visible. ® |orsque vous effectuez [Action “Placer” pour (1A, Placez le nombre de Mints indiqué depuis le Quartier de (1A sur [ Emplacement pour Mints correspondant.
Il Gagne ensuite | Plan de son choix depuis la Reserve et e dispose Ce Lieu est a présent disponible pour fous les Joueurs durant leur tour, comme ® Durant[a Phase d Entretien, si aucun Mint nest Placé sur le “Fournisseur” (avant de retourner tous les Mints dans [a Réserve), retournez les 2 Plans de [a Réserve de
dans son Quartier face cachée (méme sl sest séparé d'un Batiment). fous les autres Lieu. __ Plans sous la Pioche de Plans, et remplacez-les par 2 nouveaux Plans depuis la Pioche.
47 Nodnco bt gﬂ?”:lzph?sidé{meﬂegv S ITLEJEU atpnrljtraTlu;erieg?pccupé,ajouTez ® |'Aconstruit toujours le plus ancien Plan en sa possession en premier dans son Quartier.
ints depuis la Réserve dans le Quartier de son Propriétaire.
W geplcpf.. ; liser [Efet de liltie Lieu d hai ] .p @ [ 1A achéte toujours ses Plans via le “Fournisseur” en fonction de ses “Priorités chez e Fournisseur”. Vérifier dabord le Coit du Plan. Sily a égalité de Codt parmi les

g peur‘unl|ser i emmpurreque_auve b @ Musée Plans disponibles dans la Réserve, vérifiez leur Type. Sily a @ nouveau galité, [1A achéte le Plan le plus proche de la Pioche de Plans. Seuls les Plans dont le Codt est
comme Sl §'y était Placé directement. Le nombre de Mints a Placer sur cette RN i o : payable par 1A sont pris en considération
carte est de | plus celui indiqué sur e Lieu choisi. Le Lieu choisi doit avoir Fait beneficier a son Proprigtaire de Ii?par Batiment Cutturel [ de son Quartier. L ' )
au minimum | Emplacement de Mints occupé pour étre activé via [Agence L R
dedinterim, J Obélisque - ~ r e - TR

Fait bénéficier a son Propriétaire de Iy -('par Batiment de son Quartier.
SX Grossiste CREDITS
Le Joueur Gagne 2 Mints depis la Réserve. 4 Camion
\/ ) 5 ancez_l MinTldemuiyl\s Iorsquevnuﬂchetfqzyn P_IanN\]/Iiale Fournisseur. Auteur  Justin Blaske © Matthew Bach | TESTEURS | Jeremy Lepper
i ¢ Codt minimum d'Achat ne peut étre inférieur a | Mint. Développement Five24 Labs, LLC ;«. Jeremy Berven J;Jstln[?ygentl]a thnEIr:Tmel Mel Primus
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& Ligu est a présent disponible pour tous les Jougurs durant lgur tour, comme R o
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