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Principe et but du jeu

Nous sommes en Bourgogne, et vous et votre adversaire étes a la téte d’'une
ferme traditionnelle qui produit son vin et son fromage.

Vous partagez vos vignes, vos champs et vos ouvriers,

mais étes en compétition directe I'un envers l'autre.

Vous avez deux ans pour prouver que vos vins et vos fromages
sont meilleurs que ceux de votre concurrent. Au fil des saisons,
vos ouvriers vont récolter des ingrédients que vous utiliserez
dans vos cuves pour produire des biens et les vendre au marché.
A vous d’anticiper correctement pour gérer la production,
le vieillissement et la vente de vos vins et fromages. Pour gagner, vous devrez maintenir
I’équilibre entre ces deux produits ; chacun vous rapportera des points, mais a la fin de
la partie, c’est celui qui vous en a le moins rapporté qui déterminera votre score.

Matériel

1 plateau 24 cartes Vin 24 cartes Fromage 70 pions
P - . - Ingrédient
1 pion .
Verso Verso Phase
8 cartes Logement 2 cartes Cadenas 10 ouvriers

4 cartes Travail d’équipe
57 Y 1 par personne 2x

10 bancs/chapeaux

2> G T CT

A terre, ce sont Sur la téte d’un
des bancs. ouvrier, ce sont des
chapeaux.

1 par personne

4 2 marqueurs - . 1 bloc
- i de score
Recto Verso Verso Vin
F—

2 cartes 2 marqueurs O O
Ordre du Fromage
tour

Verso 1 par personne




Mise en place

Placez le plateau de jeu entre vous deux. Chaque joueur dispose devant lui de

sa ferme, avec son blason ({Jou ), ses cuves et ses celliers.

Au milieu, vous trouvez le calendrier, les espaces de Logement, |a piste de richesse
et les parcelles. Laissez de la place a coté du plateau pour former la riviére de
cartes, avec 3 emplacements pour les cartes Vin et 3 pour les cartes Fromage.

Riviere —

2' Prenez les cartes Logement.
Mélangez les 4 cartes Travail d'équipe
et placez-en une face visible sur le
premier, troisieme et cinquieme
espace de Logement @

Ensuite, mélangez les 4 cartes Labeur
solitaire et placez-en une face visible
sur le deuxieme et le quatrieme
espace de Logement @
Assurez-vous que les blasons visibles
sur les toits soient bien positionnés :
il doit y avoir 5 maisons de chaque
c6té, avec le blason correspondant
a ce coté. Ces 5 maisons sont les
maisons personnelles des joueurs.
Rangez les trois cartes Logement
restantes dans la boite.




3 Prenez les deux bancs d’une couleur de votre choix et
placez-les sur le symbole ci-contre du calendrier.

Ensuite, prenez un banc de chacune des 4 couleurs restantes et répartissez-les
comme vous le souhaitez parmi les 4 maisons Qﬂ les plus proches des parcelles.
Ne placez pas de banc |

sur la derniére maison.

Puis, prenez les 4 bancs restants et répartissez-les
au hasard sur les 4 maisons (J qui se trouvent

en face des maisons ou vous avez déja placé un banc.

Enfin, placez un ouvrier de la couleur
correspondante sur chacun des 10 bancs. ﬁ

4 Placez les marqueurs Vin et Fromage sur la case
de départ de la piste de richesse, dans les sections
marquées de leur blason.

Case de départ
de la piste de richesse

5 Placez les 70 pions Ingrédient a proximité du plateau pour former une réserve.

Ensuite, placez un pion
Ingrédient sur chacune
des 3 cases Bonus le long
de la piste de richesse.

Placez les pions Ingrédient suivants sur chaque ferme :
* 1[ ] sur la cuve des raisins blancs

o1 [] sur la cuve des raisins noirs
e 2 [ ] surla cuve du lait




Placez le pion Phase sur la
premiere case du calendrier.

Mélangez les 24 cartes Vin et distribuez 3 cartes

face cachée a chaque joueur.

Ensuite, piochez 3 cartes Vin supplémentaires et placez-les
face visible dans les 3 emplacements disponibles de la riviére.
Formez la pioche Vin avec les cartes restantes, face cachée.

Puis, mélangez les 24 cartes Fromage et distribuez 3 cartes
face cachée a chaque joueur.

Piochez 3 cartes Fromage supplémentaires et placez-les face
visible dans les 3 emplacements restants de la riviere.
Formez la pioche Fromage avec les cartes restantes, face
cachée.

Prenez en main les 6 cartes qui

vous ont été distribuées.

Pioche
Fromage

Prenez la carte Cadenas marquée de votre
blason et placez-la sur votre cellier le plus

a droite (juste a coté de I'espace Pieces
d’argent.) Cet emplacement verrouillé ne
peut pas étre utilisé tant que cette carte na
pas été retirée (voir p.18).

Un joueur place la carte Ordre du tour
0 devant lui. L'autre joueur place la
carte Ordre du tour 9 devant lui.

La partie peut maintenant commencer.




Déroulement de la partie

Vous pouvez suivre I'avancement de la partie grace au calendrier.

Premiére année Deuxiéme année

La partie dure deux ans, chaque année étant divisée en saisons : Printemps, Eté,
Automne et Hiver. Chaque saison est composée de deux a trois phases.

La phase en cours est indiquée par le marqueur Phase.
Lorsque vous terminez une phase, faites avancer le
marqueur sur la phase suivante.

Les phases vous sont expliquées dans les sections suivantes.

PRINTEMPS

INGREDIENTS et CUVES
Lors de cette phase, vous collectez les ingrédients dont vous aurez besoin
plus tard pour jouer des cartes Vin et Fromage de votre main et les placer
dans vos celliers.

Chaque carte affiche les ingrédients requis en bas a gauche.

%4, raisins noirs @ , levure et sucre 30 A

@ k=)

Il'y a 7 types d’ingrédients :

4 ingrédients pour le vin : raisins blancs

et 3 ingrédients pour le fromage : sel | & |, ferments

Dans votre ferme, chaque ingrédient a sa propre cuve. Le

nombre de pions Ingrédient que vous y placez indique le

montant d’ingrédients dont vous disposez dans cette cuve. B
Chaque pion Ingrédient représente 1 ingrédient de ce type.

Remarque : les pions Ingrédient sont censés étre illimités. S’il ne reste aucun pion en réserve,
utilisez des équivalents.




LES PARCELLES

Pour obtenir des ingrédients, vos ouvriers doivent
quitter leur logement afin de se rendre sur les parcelles
de la grille lors de cette phase. La grille des parcelles

est constituée de 17 parcelles et 3 étangs.
Laboratoires

o 15 parcelles permettent d'obtenir un ingrédient en particulier
(5x lait, 3x raisin blanc, 3x raisin noir, 2x sucre, 2x sel).

¢ 2 parcelles sont des laboratoires ; il est possible d’y obtenir
de la levure et des ferments.

¢ Les étangs ne sont pas des parcelles. Vous ne pouvez pas y
envoyer d’ouvrier.

Déroulement de la phase :

L’'ordre des tours est prédéterminé. A votre tour, vous prenez
un ouvrier depuis I'une de vos maisons personnelles et vous
le placez sur une parcelle vide. Il y génére immédiatement
des ingrédients (voir page suivante).

Lordre de ces tours est déterminé par les cartes Ordre du tour :

La personne avec la carte @joue le premier tour.

La personne avec la carte
joue le deuxieme et le troisieme tour.

La personne avec la carte @joue ensuite le quatrieme et le cinquieme tour, et ainsi
de suite jusqu’a ce que tous les ouvriers aient été placés.

Important : les ouvriers disponibles lors de cette phase sont

ceux de vos maisons personnelles. Chaque ouvrier forme une @. @
paire avec l'ouvrier de la méme couleur qui se trouve chez votre

adversaire. Lorsque le premier ouvrier d’une paire va travailler,

le suivant sélectionné doit étre le second de cette paire. Lors des

tours impairs, vous pouvez choisir un ouvrier de n'importe quelle

couleur depuis vos maisons personnelles. Lors du tour suivant

(celui de votre adversaire), votre adversaire doit « choisir »
l'ouvrier de la méme couleur.

Exemple : si la personne avec la carte Ordre du tour@
choisit l'ouvrier bleu lors de son premier tour, son adversaire
doit « choisir » l'ouvrier bleu lors du tour suivant. £
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Jouer votre tour :

Apres avoir choisi votre ouvrier, faites-le descendre de son banc
et placez-le sur n'importe quelle parcelle vide. Cela permet
d’activer jusqua 3 parcelles. C'est la carte Logement depuis
laquelle vous avez pris I'ouvrier qui détermine les parcelles ;
que vous activez (celle ol se trouve encore le banc de cette couleur). Schéma de parcelles
Cette carte Logement affiche un schéma de 3 parcelles adjacents. |
La parcelle a fond rouge est celle ol vous avez placé votre ouvrier. /E::,
Vous devez projeter ce schéma sur la grille des parcelles du plateau, | ;
tel gu'il apparait dans votre sens de lecture.

Par exemple :
Si vous prenez votre ouvrier bleu depuis la carte Logement @ pour le placer sur la

parcelle (p), les parcelles (&), (B) et © sont activées par le schéma.

snw

Si vous prenez votre ouvrier bleu depuis la carte Logement @ pour le placer sur la
parcelle @, seule la parcelle @ sera activée, puisqu’il n’y a pas d’autres parcelles
dans cette direction.

Les parcelles activées génerent des ingrédients qui dépendent du schéma de la carte,
selon qu’il s’agit d’une carte Labeur solitaire ou Travail d’équipe.

Si le schéma est de type Labeur solitaire, la parcelle ou vous avez ! : ; :,
placé l'ouvrier génere 1 ingrédient du type correspondant. —_
Chacune des autres parcelles activées génére 1 ingrédient du type T b~ B

correspondant, mais uniquement si elle est vide (sans ouvrier). \i//’

avez placé l'ouvrier géneére 2 ingrédients du type correspondant. —_I -
Chacune des autres parcelles activées génére 1 ingrédient du type I

correspondant, mais uniquement si un ouvrier s’y trouve. \//

~eolee
. 7 . 2.2 . N = c‘( = ~‘:‘
Si le schéma est de type Travail d’équipe, |la parcelle ol vous | s (|




Pour chaque ingrédient généré, prenez un pion Ingrédient de la réserve et placez-le
dans la cuve correspondante a ce type d’ingrédient dans votre ferme.

Pour chaque ingrédient généré sur un laboratoire, décidez s’il s’agit d’1 levure ou
d’1 ferment.

Exemples (Labeur solitaire) :
Si vous prenez votre ouvrier bleu depuis la carte Labeur solitaire @ pour le placer sur la

parcelle @, vous générez 1x sucre (en A), 1x lait (en B) et 1x raisin blanc (en C).

4 % © Z OZ0>

Si vous prenez votre ouvrier bleu depuis la carte Labeur solitaire @ pour le placer
sur la parcelle , vous générez seulement 1x lait (en B) et 1x raisin blanc (en C). La
parcelle @ ne génere rien car elle n’est pas vide.

Exemples (Travail d’équipe)

Si vous prenez votre ouvrier rouge depuis la carte Travail d’équipe @ pour le placer sur la
parcelle @ (laboratoire),vous générez 2 ingrédients sur cette parcelle (2x levure,

2x ferments, ou 1 de chaque). La parcelle ® ne génére rien car il n’y a pas d’ouvrier dessus.

Si vous prenez votre ouvrier rouge depuis la carte Travail d’équipe @ pour le placer
sur la parcelle @, vous générez 2x sel (en G) et 1x raisin noir (en H).

Aprés avoir placé l'ouvrier et regu les ingrédients, terminez votre tour en

prenant le banc de I'ouvrier depuis sa carte Logement et posez-le sur sa

téte, comme un chapeau. Cet ouvrier reste sur sa parcelle jusqu’a ce qu’il

rentre a la maison (voir Automne). /‘ 7/



Une fois que tous les chapeaux ont été placés, cette phase se termine.
La deuxieme phase commence alors.

Remarque : ce symbole du calendrier indique que vous ne pouvez pas
faire une action d'étiquetage lors de cette phase.
Les actions d’étiquetage sont expliquées page suivante.

Lors de cette phase, vous jouez I'un apres I'autre, une action a la fois.
La personne avec la carte Ordre du tour o commence.

A votre tour, effectuez une des actions suivantes :

A) Effectuer 1 production (en jouant une carte Vin ou
Fromage de votre main sur un cellier vide) |

ou B) Vendre une ou plusieurs cartes depuis vos celliers @

ou C) Passer pour se retirer de cette phase

A) Effectuer 1 production

Réalisez les étapes suivantes dans l'ordre :

1) Jouez 1 carte de votre main face visible dans
n’importe lequel de vos celliers vides.

2) Payez ses couts de production en déplagant les
pions Ingrédient du ou des types requis depuis
VoS cuves vers chaque case Ingrédient de la
carte. Toutes les cases Ingrédient doivent étre
recouvertes d’un pion Ingrédient. (Notez que
vous pouvez échanger des ingrédients pour
3 contre 1 a tout moment — voir p.13).

3) Apres avoir payeé les colts de production de la carte,
effectuez immédiatement n’importe quelle
action d’étiquetage, gratuitement.

(Pour les détails au sujet des actions
d’étiquetage, voir page suivante.)

S'il sagit d’une carte Action (reconnaissable
a son symbole carte Action @)/(T) en haut
a gauche), vous pouvez déclencher I‘action spéciale
de la carte a la place.

(Pour les détails au sujet des actions spéciales, voir p.14 et 15.)

carte Action

Action spéciale

10



P
+ACTIONS D ETIQUETAGE Colits.  Action d’étiquetage
Les actions d’étiquetage sont des actions annexes payantes que
vous pouvez faire a tout moment de votre tour, sans limitation

de durée. Cependant, vous ne pouvez pas en faire lors de la i £ =
premiére phase du Printemps et de lTAutomne (voir p.10). -

Chaque type d’ingrédient affiche Exemple : pour cette action d’étiquetage, vous

une action d’étiquetage sous sa devez remettre 2 pions Ingrédient de vos cuves a
cuve. Pour effectuer une action la réserve : 1x raisin blanc + 1 autre ingrédient lié
d’étiquetage, payez les codts au vin de votre choix (raisin blanc, noir, levure ou
indiqués a gauche de la fleche sucre). En échange, vous pouvez soit déplacer votre
verte (en remettant le(s) pion(s) marqueur Vin d’une case, soit prendre 1 carte Vin
Ingrédient requis a la réserve). (voir ci-dessous).

Ensuite, résolvez 'une des deux
options situées a droite de la fleche,
séparées par une barre oblique.
Les actions d’étiquetage peuvent vous proposer les options suivantes :

+ a— Ici, vous devez payer 1x lait + 1 autre

! ¥
5 — . == Ingrédient de votre choix lié au fromage.

ﬁ_ Avancez votre marqueur Faites avancer ce marqueur d’une
Vin d’une case. case sur la piste de richesse.
: (Voyez la section Piste de richesse
Avancez votre marqueur p.14 pour plus de détails.)

“ Fromage d’une case.

Prenez en main 1 carte de ce type dans la riviere (ou face

Gagnez 1 carte Vin. cachée du sommet de la pioche). Comblez immédiatement
'emplacement vacant de la riviere avec une nouvelle carte
Gagnez 1 carte Fromage. de la pioche correspondante, le cas échéant.
Vous pouvez avoir autant de cartes que vous voulez en main.
Accélérez le vieillissement Choisissez une carte de ce type dans un de
d’1 de vos cartes Vin. vos celliers. Retirez un pion Ingrédient
de n’importe quelle case Ingrédient
Accélérez le vieillissement de cette carte et remettez-le dans

d’1 de vos cartes Fromage. la réserve.

Choisissez une carte de ce type dans
. un de vos celliers et ajoutez un pion
Ingrédient de la réserve dessus.

+ | Ralentissezle vieillssement Si toutes ses cases Ingredient

J d'1 de vos cartes Fromage. sont occupées, placez le pion a coté des autres pions
Ingrédient.

Remarque : effectuer une action d’étiquetage gratuite lors de la Phase de Production

(voir étape 3 de la page précédente) vous permet d’exercer une de ces options sans

avoir a payer les colts qui apparaissent devant la fleche verte.

Ralentissez le vieillissement
d’1 de vos cartes Vin.
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B) Vendre des cartes depuis vos celliers g@

Accomplissez une ou plusieurs des ventes suivantes, dans 'ordre :
a) Vendre une carte Action terminée

ou b) Vendre une paire Gourmet terminée
ou c) Vendre une carte Gourmet terminée
ou d) Vendre une carte non terminée

Procédez comme indiqué plus bas selon la vente a), b), c) ou d).
Définissons tout d’abord ce qu’est une carte Action, une carte Gourmet, une paire
Gourmet et une carte terminée :

CARTES ACTION et CARTES GOURMET
Les cartes Vin et Fromage se divisent en cartes Action et
cartes Gourmet. Les cartes Action affichent un symbole
en haut a gauche et ont leur propre action spéciale.

T

&S ) =l
@ (Actions spéciales).
I ‘3 5 -1 i [§ Ly

Les cartes Gourmet n‘ont pas d’action spéciale. Elles sont particulierement rentables si vous les
vendez comme paire Gourmet. Une paire Gourmet est un assemblage entre une carte Fromage
et une carte Vin associées au méme plat (vous voyez ce plat lorsqu’elles sont cote a cote).

Il existe quatre plats différents :

i :l’, '.: fii ‘i el .

TERMINEE ou NON TERMINEE
Une carte de votre cellier est terminée s’il n’y
a plus aucun pion Ingrédient dessus. S’il y a au
moins encore un pion Ingrédient dessus, elle
est non terminée.

a) Vendre une carte Action terminée
Si possible, déclenchez I'action spéciale
de la carte une fois

(pour un apercu de toutes les actions spéciales,

voyez p.14). Ensuite, placez-la face cachée sous votre
espace Pieces d’or (par-dessus les autres cartes déja
vendues ici, le cas échéant). A la fin de la partie, cette
carte rapportera autant de piéces que sa valeur en or.
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b) Vendre une paire Gourmet terminée

Prenez les deux cartes de la paire Gourmet (ou qu’elles
se trouvent dans vos celliers) et assemblez-les devant
vous pour former I'image du plat.

Ensuite, faites avancer vos marqueurs Fromage et Vin
sur la piste de richesse.
Décidez quel marqueur vous voulez déplacer en
premier et faites-le avancer d’autant de cases qu’indiqué
sur la paire Gourmet. Ensuite, faites avancer le second
marqueur d'autant de cases qu’indiqué également.

(Plus de détails sur les cases de la piste de richesse p.14.)
Enfin, placez les deux cartes face cachée sous votre
espace Piéces d’or. A la fin de la partie, chaque carte
rapportera autant de pieces que sa valeur en or.

c) Vendre une carte Gourmet terminée
Placez la carte face cachée sous votre espace Piéces d’or sans pour autant faire
avancer vos marqueurs.

d) Vendre une carte non terminée Case Piéces d,,,ge,,t
Remettez les pions Ingrédient de la carte dans
la réserve puis placez la carte face cachée sous
votre espace Piéces d’argent.

Vous ne déclenchez aucune action et ne faites
pas avancer de marqueur.

(S’il y a déja des cartes a cet emplacement, placez votre carte vendue par dessus.)
A la fin de la partie, cette carte rapportera autant de pieces que sa valeur en argent.

Remarque : vous pouvez consulter les cartes que vous avez vendues a tout moment.

C) Passer pour se retirer de cette phase ECHANGE DE 3 CONTRE 1

Si, a votre tour, vous ne voulez ni produire, ni = — t
) 0

vendre, vous devez passer pour vous retirer R ‘

de cette phase. Vous pouvez faire des actions

d’étiquetage une derniere fois, mais c’est votre
dernier tour de cette phase.

Vous pouvez échanger des pions
Ingrédient a raison de 3 contre 1 a
tout moment. Pour cela, remettez
Votre adversaire peut continuer de jouer jusqu’a 3 pions Ingrédient de vos cuves

ce qu'’il passe lui aussi. dans la réserve, puis ajoutez

1 pion Ingrédient de la réserve sur

Ensuite, passez a la phase suivante (voir p.16). L
n’importe quelle cuve.
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PISTE DE RICHESSE

Chaque joueur a un marqueur Fromage et un marqueur
Vin sur la piste de richesse. Ces marqueurs avancent grace
a certaines actions ([}Lﬂ/@).

A la fin de la partie, chaque marqueur rapporte autant de
piéces gu’indiqué sur sa case. ! :
Chague marqueur commence sur la case de départ partagée. e

La premiere case que le marqueur doit franchir, lorsqu'il Exemple : |e joueur (J peut
avance, est celle qui se trouve immédiatementadroitedela  avancer son marqueur Fromage
fleche verte. Cependant, lorsqu’un marqueur avance, ilignore  de 2 cases. Pour la premiére case,
toute case occupée. En d'autres termes, pour chaque case que i/ se déplace de la case de départ
vous avez le droit de parcourir, vous déplacez votre marqueur @ la case O libre. Ensuite, il se

vers la case libre suivante de la piste de richesse. déplace sur la case 1 libre.

Si votre marqueur atteint ou franchit une case Bonus avec un
¥ pion Ingrédient, prenez ce pion en tant que bonus et placez-le
#. dans une de vos cuves.

Y Si votre marqueur atteint la case Blasons Fléche verte
¢ 20, la case suivante sera la case 2, -
au bout de la fleche verte.

. Pour indiquer que vous avez
dépassé la case 20, placez un pion
Ingrédient de la réserve sur votre
blason situé a coté de la case de départ.
(Si vous atteignez a nouveau cette case,
ajoutez un nouveau pion Ingrédient).

Exemple : le marqueur Fromage (J est sur la
case 19 @ et doit avancer de 2 cases. Il passe
d‘abord par la case 20, puis suit la fleche verte
pour atteindre la case 2 libre (puisque la premiere
case 2 est occupée). Vous placez ensuite un pion
Ingrédient de la réserve sur le blason (J jaune @

ACTIONS SPECIALES DES CARTES ACTION

Chaque carte Action dispose de sa propre action spéciale qui peut étre déclenchée
dans certaines situations (par exemple quand vous produisez, ou vendez la carte).
Voici la liste des actions spéciales :

Culture de ferments

Remettez les 2 pions Ingrédient requis dans la

réserve, puis faites avancer le marqueur indiqué de
4 cases sur la piste de richesse. Vous ne pouvez pas
réaliser cet effet plusieurs fois pour la méme action.
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Lavage (opération qui consiste a frotter le fromage avec de I'alcool)

Pour chaque carte Fromage
Gourmet visible dans vos celliers,
faites avancer votre marqueur
carte), faites avancer Vin de 2 cases ou votre marqueur
votre marqueur Vin ’ - Fromage d’1 case sur la piste de
d’une case sur la piste richesse (choisissez séparément
de richesse. pour chaque carte).

Exemple : avec |'action
spéciale de la carte @ vous
pouvez faire avancer votre
marqueur Vin de 4 cases sur
la piste de richesse (pour les
cartes A, B, Cet D).

Avec l'action spéciale de la :
carte ‘ vous pouvez faire avancer votre marqueur Vin de 4 cases OU votre marqueur Fromage
de 2 cases OU vous pouvez faire avancer votre marqueur Vin de 2 cases et votre marqueur
Fromage d'une case (dans n’importe quel ordre), car vous avez 2 cartes Fromage Gourmet (C+D).

Pour chaque carte
Fromage visible dans
vos celliers (dont cette

Distillation (préparation d’eau-de-vie pour le lavage) Y ( Coup de main
Pour chaque carte Vin visible dans .
vos celliers (dont cette carte), faites
avancer votre marqueur Fromage
d’1 case sur la piste de richesse.

Pour chaque carte Vin Gourmet visible dans Déclenchez l'action
vos celliers, faites avancer votre marqueur d’une autre carte
Fromage de 2 cases ou votre marqueur Vin Action de vos celliers
d’1 case (choisissez séparément pour chaque (une fois).
carte).

J/ . J

Pour chaque ingrédient indiqué, placez Placez 1 pion Ingrédient de Placez 1 pion Ingrédient

1 pion Ingrédient de la réserve dans la la réserve dans une cuve de la réserve dans une

cuve correspondante. correspondant a un cuve correspondant a un
ingrédient pour le fromage. ingrédient pour le vin.
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Lors de cette phase, les pions Ingrédient restants dans les cuves doivent étre stockés.
Cependant, vous n'avez pas beaucoup d’espaces de stockage : 2 pour le sel, 2 pour le sucre,
1 pour la levure, et 1 pour les ferments. Les raisins et le lait ne peuvent pas étre stockés.

\ Espaces de s_'to::kage ’ff',',,

La personne qui a la carte Ordre du tour e agit en premier : elle stocke ses pions
Ingrédient dans les espaces disponibles. Tout pion Ingrédient non stocké peut tout
de méme étre utilisé (par exemple pour un échange de 3 contre 1 ou une action
d’étiquetage). Tout pion Ingrédient restant dans les cuves apres cette étape doit étre
remis dans la réserve.

Ensuite, 'adversaire fait de méme.

A l'issue du stockage, la personne qui a le plus de pions Ingrédient dans ses espaces de
stockage prend la carte Ordre du tour 9; son adversaire prend la carte Ordre du tour
@. En cas d’'égalité, échangez simplement de carte avec l'adversaire.

Vous pouvez utiliser vos ingrédients stockés normalement.

m
—
m

Lors de cette phase, toutes les cartes de vos celliers vieillissent exactement deux fois. Cela
signifie que vous devez retirer exactement 2 pions Ingrédient de chacune de vos cartes
pour les remettre dans la réserve. Si vous ne pouvez pas retirer 2 pions d’une carte parce
gu’il n’y en a pas assez dessus (et que vous ne pouvez pas ou ne voulez pas faire une action
d’étiquetage qui vous permettrait d’en ajouter), la production est détériorée et vous devez
immédiatement la vendre en la plagant face cachée sous votre case Pieces d’argent.

Les deux joueurs peuvent effectuer cette phase simultanément. Si I'ordre du jeu

semble avoir une importance, la personne avec la carte Ordre du tour@ effectue son
vieillissement en premier.

En commencgant par la personne qui a la carte Ordre du tour e, chacun peut
déclencher une fois I'action spéciale de chacune des cartes Action visibles dans
ses celliers, dans n’importe quel ordre.
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AUTOMNE

Lors de cette phase, vous collectez de nouveau des ingrédients a I'aide de vos ouvriers,
comme vous l'aviez fait lors de la premiére phase du Printemps (voir p.6). La différence,
c'est qu’au lieu d’aller de leur logement vers les parcelles, les ouvriers vont des parcelles a
leur logement. Les ingrédients sont générés de la méme facon : I'ouvrier choisi généere des
ingrédients a partir du schéma de la carte Logement choisie, puis quitte sa parcelle pour
rentrer a la maison.

Lordre du jeu, comme lors de la premiere phase du Printemps, est déterminé par les cartes
Ordre du tour : la personne avec la carte @ commence, la personne avec

la carte @joue le deuxieéme et le troisieme tour, et ainsi de suite.

A nouveau, les ouvriers de la méme couleur forment une paire et lorsque I'un d’eux est
choisi, le deuxieme doit étre choisi lors du tour suivant. Lors des tours impairs, vous pouvez
donc choisir n’importe quel ouvrier de la grille des parcelles et placer son chapeau comme
banc sur I'une de vos maisons personnelles libres, activant ainsi son schéma pour générer
des ingrédients. Ensuite, prenez l'ouvrier depuis la grille des parcelles et placez-le sur

son banc. Lors de son tour, votre adversaire doit « choisir » 'ouvrier de la méme couleur
dans la grille des parcelles et placer son chapeau comme banc dans I'une de ses maisons
personnelles. Il génere lui aussi des ingrédients puis place I'ouvrier sur ce banc. On continue
jusqu’a ce que le dernier ouvrier ait quitté la grille des parcelles pour étre placé sur son banc.
Cela met un terme a cette phase.

Exemple : le joueur Q) choisit l'ouvrier rouge de la parcelle @ et décide de placer son chapeau
comme banc sur une carte Travail d’équipe de I'une de ses maisons personnelles @

Cela génere 2x raisin noir (en A) et 1x raisin blanc (en B). Il déplace ensuite l'ouvrier de la
parcelle @ vers le banc.

Clest au tour du joueur (. Il doit « choisir » l'ouvrier rouge de la parcelle .

Il décide de placer son chapeau sur une carte Labeur solitaire de I'une de ses maisons
personnelles @ Cela génére 1x raisin blanc (en B), 1x lait (en C) et 1x levure ou ferments

(en D). Enfin, il déplace 'ouvrier de la parcelle (B) vers le banc de la carte Labeur solitaire @




Les deuxieme et troisieme phases de
I’Automne sont identiques a celles du
Printemps (voir p.10 et 16, respectivement).

HIVER

Contrairement aux autres saisons, les phases du premier Hiver sont différentes de
celles du second (car la partie s’arréte apres le second).

Premier Hiver :
La premiére phase est le Vieillissement (identique a la premiére
phase de I'Eté, voir p.16).

Lors de la deuxieme phase, de nouveaux ouvriers arrivent.

Deux maisons sont encore vides sur les cartes Logement : une du
coté U, I'autre du coté O Prenez les deux ouvriers du calendrier
et placez-les avec leur banc sur chacune de ces deux maisons.

Second Hiver :

La premiére phase est le Vieillissement (identique a la premiére phase
de I’Eté, voir p.16). Cependant, vos cartes vieillissent trois fois au lieu de
deux. Cela signifie que vous devez retirer exactement 3 pions Ingrédient
de votre choix de chacune des cartes de vos celliers pour les remettre
dans la réserve.

Lors de la deuxieme phase, vous vendez toutes les cartes restantes dans
vos celliers (selon les regles indiquées p.12-13). La personne avec la carte
Ordre du tour@ agit en premier.

La troisieme phase indique la fin de la partie.
Procédez au décompte final pour savoir qui a gagné (voir page suivante).

CARTE CADENAS

La carte Cadenas bloque I'un de vos celliers. Vous pouvez retirer cette carte a tout moment

de votre tour en payant le colt requis. Cela vous permet d’utiliser ce cellier par la suite. Si

vous n‘avez pas besoin d’un cellier supplémentaire, vous étes libre de laisser cette carte en
place jusqu’a la fin de la partie.

Colts requis :

Défaussez dans la réserve 4 pions Ingrédient de votre choix depuis vos cuves.
ou

Reculez votre marqueur Vin ou Fromage de 4 cases sur la piste de
richesse. Vous devez ignorer les cases occupées, et votre derniére case de
recul peut vous ramener sur la case de départ. En revanche, vous n’avez
pas le droit de reculer en deca de la case 20 si vous I'avez dépassée.
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Fin de la partie Pas de crayon sous la main ?

Rendez-vous sur I'application
Deep Print Games disponible

Iue Des que vous déplacez le pion sur I’App Store ou Google Play.
Wi Phase sur la troisieme phase
=<2 du second Hiver, la partie est
terminée. Passez au décompte final. Utilisez le

bloc de score pour noter les points.

DECOMPTE FINAL

Calculez chacun vos points a l'aide du
bloc de score, en remplissant ——»
les cases de A a K.

Procédez comme suit :

Révélez les cartes placées Espace Piéces d’or
sous votre espace Piéces d’or. | ymkiii\

Faites la somme de toutes
les valeurs en or des cartes
Fromage qui s’y trouvent et
notez le résultat en A.

EetF

Ensuite, faites la somme
des valeurs en or des

cartes Vin qui s’y trouvent
et notez le résultat en B.

En E, notez |a valeur de la case de ;
e, |

votre marqueur Fromage (+20 par L

pion Ingrédient placé sur la case

Blason correspondante).

En F, faites de méme pour le

marqueur Vin (+20 par pion

Ingrédient placé sur la carte

ol 5 Blason correspondante).
Révélez toutes les cartes rangées Espace Pieces

sous votre espace Pieces d’argent.  d’argent

Faites la somme des valeurs en
argent des cartes Fromage qui
s’y trouvent et notez le résultat
enC.

Enfin, rassemblez les paires Gourmet
gue vous possédez (quel que soit
I'espace Piece ol vous les avez stockées).
Chaque paire vous rapporte une piece
supplémentaire dans chaque colonne
valeurs en argent des cartes | 20 2175 (Fromage et Vin). Notez ces piéces

Vin qui s’y trouvent et notez Valeurs ene supplémentaires en G et en H.

le résultat en D. argent

Ensuite, faites la somme des

La somme des cases A, C, E et G est votre résultat pour le Fromage (case I). 39]
La somme des cases B, D, F et H est votre résultat pour le Vin (case J).

Le plus faible de ces résultats est votre score final : notez-le en K.

Le joueur avec le score final le plus élevé 'emporte.

En cas d’'égalité, la personne avec le résultat le plus élevé pour son autre type de produit
(Vin/Fromage) 'emporte. S'il y a encore égalité, la victoire est attribuée a la personne qui
a la carte Ordre du tour e 19
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