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0 1 plateau Atelier comprenant deux indicateurs de
ressources, un tapis roulant avec 7 emplacements
et un atelier ayant 9 emplacements pour les

machines construites

@ 3 pions Assistant et 2 pions
Mouton électrique

ATy

g
}

® 10 cartes  _
Livraisons

@ 1 pion Phase @
@ 1 marqueur de jour 2

@ 4 jetons Nuage

@ 28 pions Arc-en- C|e|

MATEBIEL COMMUN :

~ @ 1 plateau Usine
(recto/verso)
comportant trois

P
& tapis roulants un

P - stockag'e et
& un calendrier

~ @ 50 tuiles Machine réparties
en 4 types:

< @ 18 machines a ressources

(face Fabrication bleue /

face Construite violette)

® 16 machines de puissance

y (face Fabrication rouge /

K face Construite violette)

- @ 8 machines économiques

. (face Fabrication et face

P Construite vertes) z
2N @ 8 machines de cristal % . «LES SPECIALISTES~

(face Fabrication et face W ® 10 cartes Spécialiste

Construite jaunes)

équivaut a 5 petits pions)

POUR LA VARIANTE
«LES ROBOTS ECLAIRES»

@ 8 tuiles
Ecrande | ™.
contréle

POUR LA VARIANTE

Chaque face Fabrication des tuiles présente
un co(it en gouttes d'encre magique ou en
" arcs-en-ciel, ainsi qu'un temps de construction
- représenté par un nombre de sabliers.

</\/\/\2/\

8 grands et 20 petits (@ @
(un grand pion Arc-en-ciel

Avant votre premiere partie, installez un curseur
de fleurs électriques et une vanne d'encre
magique sur chacun des 4 plateaux Atelier,

BUT DU JEU

Dans MECH A DREAM, vous gérez votre atelier de
production. Affectez vos assistants a différentes taches
durant la journée et optlmlsez le temps de fabrlcatlon
de vos machines a réves le P
long de votre tapis roulant.
Combinez au mieux la
production de tout votre
atelier pour remporter plus
de points de réve que vos
adversaires a la fin de la
semaine de travail.
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- MISEENPLACE

® Posezle plateau Usine au centre de la table sur sa face présentant le calendrier
de couleur verte.
® Mélangez les 8 tuiles Machine économique, faces Fabrication vertes
visibles, avec les 18 tuiles Machine a ressources, faces Fabrication
bleues visibles. Placez cette pile de 26 tuiles sur 'emplacement
le plus a gauche du tapis roulant bleu et vert. Piochez les deux
premieres tuiles de cette pile et placez-les, sans les retourner,
~ sur les deux autres emplacements de ce tapis roulant. )
& Mélangez les 16 tuiles Machine de puissance, faces
Fabrication rouges visibles. Placez cette pile sur 'emplacement
le plus a gauche du tapis roulant rouge. Piochez la premiere
~ tuile de cette pile et posez-la, sans la retourner, sur l'autre
P < emplacement de ce tapis roulant.
¢ Mélangez les 8 tuiles Machine de cristal, faces Fabrication
jaunes visibles. Placez-les en une pile sur I'emplacement du
© tapis roulant jaune.
¢ Mélangez les 10 cartes Livraisons, faces cachées. Piochez
3 cartes de cette pile et remettez-les dans la boite du jeu sans
les consulter : elles ne serviront pas pour cette partie.
Placez la pile des 7 cartes restantes, faces cachées, sur
P l'emplacement du quai de livraisons du plateau Usine.
- Révélez, face visible, la premiere carte de la pile.
@ Posez tous les pions Arc-en-ciel et les 4 jetons Nuage
pres du plateau Usine pour former la réserve commune.
# Placezle marqueur dejoursurle chiffre «1» du calendrier. (E )

* Chaque joueur prend un plateau Atelier et le pose devant
lui, puis récupére les 3 pions Assistant et les 2 pions Mouton électrique
ala couleur de son choix. Chacun place ses assistants dans son vestiaire,
sur les trois emplacements de travail de la journée : le premier
assistant sur l'emplacement du matin, le deuxieme sur celui de
I'aprés-midi et le dernier sur celui du soir. (F)

@ Chaque joueur pose ses 2 pions Mouton électrique
a droite de son plateau, pres de sa piste de points de
réve. () A tout moment durant la partie, lorsque vous
remportez des points de réve, ajustez la position de |
vos deux moutons en conséquence sur |'échelle des
dizaines et des unités de votre piste de score.
Sien cours de partie vous dépassez 49 points de réve,
placez devant vous un jeton Nuage, face 50 visible, et
ajustez vos pions Mouton en conséquence. |
Si vous dépassez 99 points, retournez votre jeton
Nuage, face 100 visible et ajustez également vos -

pions Mouton en conséquence. -
. &Chaque joueur ajuste le curseur de ses
fleurs électriques sur la valeur 3 et sa vanne
d‘encre magique sur la valeur 4.

~ Le joueur ayant le plus récemment fait un réve avec des
P U robots est désigné premier joueur : il prend le pion
. Phase et le place devant lui, face Soleil visible.

Tout le matériel non utilisé reste dans la boite du jeu. -




Une partie de MECH ADREAM se joue en plusieurs manches, chacune d'elles représentant une journée de travail suivie d'une nuit d'activation.
Jouez chaque manche de la fagon suivante.

La phase de jour est composée de 3 moments successifs : le matin, l'aprés-midi, et le soir.
Jouez chaque moment de la fagon suivante.

(A TOUR DE ROLE)

En commencant par le premier joueur, puis a tour de réle en sens horaire, prenez votre pion Assistant
qui correspond au moment en cours et utilisez-le pour effectuer I'une des deux actions suivantes :

TRAVAILLER A LUSINE ou TRAVAILLER DANS VOTRE ATELIER

TRAVAILLER A L'USINE

Travailler a l'usine vous permet de récupérer, au choix, des ressources au magasin de stockage ou des colis spéciaux
au quai de livraisons.

# Dans le magasin de stockage : placez votre assistant sur I'étage qui correspond au moment en cours.

@ Récupérez le type et le nombre de A . d fai hoi los d ' S—
. . BN 7 ( LY . : A
ressources disponibles a cet étage. ttention, vous devez faire un choix pour les deux , ;

Voir 'annexe RESSOURCES ET COLIS. derniéres ressources; ceci est représenté par la

) o séparation du stock a son extrémité.
@ Ajustez la position du curseur de fleurs

électriques et de la vanne d'encre
magique sur votre plateau Atelier en fonction des
ressources récupérées.

Exemple : avec son assistant du matin, cette joueuse
récupére 2 fleurs électriques, 2 gouttes d‘encre magique,
puis elle choisit de récupérer 2 gouttes supplémentaires.

Attention : si vous devez récupérer des ressources
mais que votre curseur atteint sa valeur maximale de 9,
toutes les ressources excédentaires sont perdues.

# Sur le quai de livraisons : posez votre assistant, devant la barriére du quai, sur
I'emplacement qui correspond au moment en cours.

N

@ Chaque carte Livraisons présente un co(t en fleurs électriques, indiqué ; .
au pied de la barriére. Pour pouvoir placer votre assistant, payez le colt £§ = § -
indiqué en réduisant le curseur de fleurs sur votre plateau. ‘ ’ -

Exemple : en posant son assistant devant le quai de livraisons, ce joueur dépense
3 fleurs électriques.

® Remportez ensuite, I'un aprés l'autre, le contenu de chaque colis présent sur
I'emplacement correspondant, en commencant par le colis le plus proche de la barriére -
et en terminant par le plus éloigné. Voir I'annexe N , _
RESSOURCES ET COLIS. ‘ :

Exemple : gréce a son assistant du matin, ce joueur % -
remporte dabord 3 points de réve, puis récupere ) , N ) ; p L
2 gouttes d'encre magique. Il choisit ensuite d’activer ' ' :
sa machine a ressources déja construite dans son atelier
qui lui permet de récupérer 2 fleurs supplémentaires.
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TRAVAILLER DANS VOTRE ATELIER

Travailler dans votre atelier vous permet, au choix, d'acquérir une nouvelle machine ou de construire une machine.

X

@ Acquérir une nouvelle machine : sur les trois tapis roulants du plateau Usine, choisissez I'une des 6 tuiles
Machine présentes, faces Fabrication visibles, et placez-y votre pion Assistant du moment en cours.

@ Chaque tuile Machine présente un colt en gouttes d'encre magique ou
en arcs-en-ciel, indiqué a gauche de la tuile : pour acquérir cette machine,
» dépensez les ressources correspondantes depuis votre plateau Atelier ou depuis
.~ votre stock personnel.

Exemple : cette joueuse choisit ['une des deux machines de puissance
rouges, elle pose son assistant dessus et dépense les 2 gouttes d’encre
magique requises.

3

3

® Récupérez cette tuile Machine, sans la retourner, avec son
assistant. Posez-les sur le tapis roulant de votre plateau Atelier,
a I'emplacement indiqué par le numéro du sablier qui
figure a droite de la tuile. Cet assistant participera a
la construction de cette nouvelle machine jusqu’a
. lafin de lajournée, lors de chaque AVANCEE DES

£

7\

Exemple : cette joueuse récupére sa tuile avec son assistant et les
pose sur le tapis roulant de son atelier a l’emplacement@.

Au cours de la partie, vous pouvez avoir plusieurs machines
sur un méme emplacement de votre tapis roulant : pour cela,

: ; ’
, posez les tuiles les unes a coté des autres.
' : Ky : @ Sur le plateau Usine, si un emplacement est vide sur un tapis

£

7\

roulant, comblez-le en plagant la prochaine tuile Machine de la
pile correspondante sans la retourner.

¢ Construire une machine : choisissez I'une des tuiles Machine présentes sur le tapis roulant de votre atelier et
placez dessus votre pion Assistant du moment en cours.

Cet assistant participera a la construction de cette machine jusqu‘a la fin
de la journée, lors de chaque AVANCEE DES MACHINES EN CONSTRUCTION.

Vous pouvez ajouter un assistant sur une tuile Machine, qu'il y ait ou
non des assistants déja présents sur cette tuile.

)

%

Exemple : lors du moment du soir, ce joueur choisit la machine de puissance rouge présente sur son
"\ ] tapis roulant et pose son assistant correspondant dessus.

%

(SIMULTANEE)
# Lorsque tous les joueurs ont utilisé leur assistant du moment en cours, le premier joueur annonce a voix haute « LE TEMPS PASSE... ».

# Tous les joueurs font avancer vers la droite sur leur tapis roulant, chacune [T Y WS (ETe RN EYs A IR
de leurs machines en construction d'autant d'emplacements que le EEINEINRC CRTIRI R-0T e Ele= =t
nombre de pions Assistant présents dessus. lors de cette étape.

VA YA Y4 A4 A4 A A YA A A MUY owuy

Exemple : ce joueur a 2 assistants présents sur sa
machine rouge et 1 assistant présent sur sa machine
bleue. Il les avance respectivement de deux

emplacements et d’un emplacement vers la
2y droite sur son tapis roulant.




MACHINES CONSTRUITES

A tout moment de la partie, lorsqu’une machine est avancée au-dela de I'emplacement (1) de votre tapis
roulant, elle est construite :

€ Remportez immédiatement le nombre

d‘arcs-en-ciel ou de points de réve indiqués \w’/'\" 58

en haut des tuiles et
, Voir I'annexe DESCRIPTIF DES TUILES MABHINE a '9\ &0
<k

-

# Retournez la tuile Machine sur sa face
Construite; si des assistants étaient présents
sur cette tuile avant sa construction, reposez-les dessus.

® Placez votre premiere machine construite, en-dessous du tapis roulant, sur 'emplacement
situé le plus a droite du plateau. Votre machine devient active pour tout le reste de la partie.

® Placez chaque nouvelle machine a c6té de la précédente, en suivant le cable
d‘alimentation générale.

Exemple : a I'issue d’un aprés-midi, ce joueur a 1 assistant présent sur sa tuile a ressources
bleue. Lors de 'avancée des machines en construction, cette tuile est alors avancée au-dela de
I'emplacement (1) : le joueur la retourne sur sa face Construite

et place cette premiére machine dans son atelier en reposant

l'assistant dessus.

BONUS DES DERNIERS EMPLACEMENTS D'UN ATELIER : lorsque vous posez la 7¢, 8% ou 9° machine dans votre atelier,

vous marquez immédiatement le nombre de points de réve indiqués sur I'emplacement correspondant.

Il arrive parfois de construire plus de 9 machines dans son atelier : dans ce cas, placez vos machines
supplémentaires en bas de votre plateau. Chacune de ces machines supplémentaires vous rapporte
immédiatement 3 points de réve.

Lorsque tous les joueurs ont effectué I'avancée des machines en construction, le moment en cours est terminé :

* A I'issue du moment du matin ou de Iapres midi, jouez le moment suivant de la journée.
# Al'issue du moment du soir, passez a la PHASE DE NUIT.

S

\

| Exemple : cette joueuse choisit d‘activer son atelier en commencgant
N par récupérer 2 fleurs électriques, puis en marquant 2 points de réve. @\ .
' Ensuite, elle active I'effet produit par son robot, représenté sur son V ~ 3> S A G \
écran de contréle : elle récupére ainsi 1 goutte d’encre magique. - '

| Puis, grace a sa deuxiéme machine a ressources bleue, elle dépense
| 1 arc-en-ciel depuis son stock personnel et bénéficie de 3 gains de
| temps de construction.

PHASE DE NUIT

Le premier joueur retourne le pion Phase sur sa face Lune : cela indique que la nuit commence.

¢ Cette phase se joue simultanément : tous les joueurs récuperent leurs trois .
assistants et les reposent sur les emplacements du matin, de I'aprés-midi et du soir de leur vestlalre -

® Ensuite tous les joueurs peuvent activer, une fois par nuit, l'effet produit par leur robot : cet effet est représenté dans
I'écran de controle de votre plateau Atelier. Chaque nuit votre robot vous procure ainsi une goutte d‘encre magique.
l De plus, tous les joueurs peuvent activer, une fois par nuit, Ieffet de chacune des machines violettes déja construites
. dans leur atelier. Voir I'annexe DESCRIPTIF DES . B S

= TUILES MACHINE.

Chaque joueur choisit l'ordre dans lequel il
souhaite appliquer tous ses effets.

-— @




CONSTRUCTION NOCTURNE DE MACHINES

Pendant la phase de nuit, lorsqu‘une machine est construite, vous pouvez bénéficier de ses effets
pendant la phase de nuit en cours.

Exemple : cette joueuse applique d‘abord 2 gains de temps de construction sur sa machine
jaune. Elle est donc construite et lui rapporte aussitét ? points de réve. Cette joueuse
retourne la tuile et la dépose dans son atelier.

Elle appllque ensuite son 3° gain de temps de construction sur sa machine bleue.
Celle-ci est également construite : elle la retourne et la pose dans son atelier. Elle
peut donc l'activer dés cette nuit, ce qui lui rapporte immédiatement 1 gain de
temps de construction supplémentaire.

Elle utilise alors ce dernier sablier pour faire avancer d’un
emplacement sa machine rouge sur son tapis roulant.

Lorsque tous les joueurs ont terminé l'activation compléte de leur atelier, la phase de nuit est terminée.

# Si aucune des deux situations de fin de partie n'a lieu, le premier joueur donne @*
le pion Phase au joueur situé a sa gauche. Ce dernier retourne ce pion, face Soleil &g
N visible, et devient le premier joueur de la journée de travail suivante.
Il déplace le marqueur d'un jour sur le calendrier, puis défausse la carte Livraisons
. actuelle dans la boite du jeu et révele, face visible, la prochaine carte Livraisons de la pile.
Il commence alors a jouer la journée de travail suivante.

# Sil'une des deux situations de fin de partie a lieu, passez au décompte de FIN DE PARTIE.

“ Le projet MECH A DREAM prend fin lorsque |'une des deux
% sjtuations suivantes a lieu a l'issue d'une phase de nuit :

O

A l'issue de cette derniére journée de travail, déterminez votre score final en additionnant :
. #® les points de réve indiqués par la position actuelle de vos deux moutons électriques, ajoutés aux points indiqués sur votre éventuel jeton Nuage,
@ les points de réve procurés par les pions Arc-en-ciel de votre stock personnel : chaque petit pion vous rapporte 1 point de
" réve et chaque grand pion vous rapporte 5 points de réve,
# les points procurés par les ressources qu'il vous reste en stock sur votre plateau Atelier : chaque lot de 5 fleurs électriques

et/ou gouttes d’encre magique mélangées vous rapporte 1 point de réve.
.\_. - Le joueur qui totalise le plus grand nombre de points de réve remporte la partie et peut se réjouir davoir produit ‘u\ P
~autant de magnifiques réves pour son robot ! v




Exemple : a la fin d'une partie, ce joueur a atteint un score

_— de 37 points de réve. Les 3 petits pions Arc-en-ciel de son

| stock personnel lui rapportent 3 points et les 6 ressources
~ restantes (4 fleurs électriques et 2 gouttes
~ d’encre magique) sur son

~ plateau Atelier lui rapportent

1 point. Il acheve son projet

- MECHADREAM avec un score

* total de 41 points de réve.

En cas d’ egallte le joueur ayant construit le plus
grand nombre de machines dans son atelier W
remporte la partie. T 2
Si I'égalité persiste, le joueur ayant le plus grand - ‘
total d'arcs-en-ciel gagne.

Si jamais les joueurs sont toujours a égalité, ilsse . . . o
partagent chaleureusement la victoire en révant

déja a leur prochaine partie !

{ RESSOURCES ET COLIS

1 FLEUR ELECTRIQUE é 1GOUTTE D’ENCRE MAGIQUE

@
1 ARC-EN-CIEL
. v

Lorsqu'un élément est accompagné d'un chiffre,
récupérez ou dépensez selon l'action concernée, le
nombre d'éléments indiqués par ce chiffre.

Exemple : ces symboles representent
respectivement 2 gouttes d’encre m
magique et 2 arcs-en-ciel.
GAIN DE TEMPS DE CONSTRUCTION : lorsque vous remportez
‘L/ 1 symbole Sablier, faites avancer d'1 emplacement
vers la droite, sur le tapis roulant de votre plateau

Atelier, I'une de vos machines en construction, qu'il y ait
ou non des assistants présents sur la tuile.
Si vous remportez plusieurs gains de temps de
construction, appliquez ces gains sur une seule machine
ou répartissez-les sur plusieurs machines.

1POINT DE REVE

Exemple : avec 2 sabliers, avancez une machine de w
2 emplacements vers la droite, ou bien, avancez Q p

2 machines de votre choix d’l emplacement \g
chacune vers la droite.

ACTIVATION DE ROBOT OU DE MACHINE :
Appliquez au choix I'un des

2 effets suivants.

Activez leffet produit par votre robot,
représenté sur son écran de contréle.

0u,

Activez l'effet de l'une des machines
violettes déja construites dans
votre atelier. Voir I'annexe

DESCRIPTIF DES TUILES MACHINE.

DESBHIPTIF I]ES TUILES MACHINE

MACHINES A RESSOURCES BLEUES ET MACHINES DE
PUISSANCE ROUGES (FACE CONSTRUITE VIOLETTE)
® Ces machines ont un symbole « Engrenage » représenté a leur base.
® Une fois posée dans votre atelier sur leur face Construite violette,
bénéficiez de leur effet de production ou de conversion, a raison d'une
seule activation par phase de nuit.

® Vous pouvez également les activer grace au contenu des colis fournis
par certaines cartes Livraisons.

EFFETS DE PRODUCTION : vous pouvez récupérer les gains indiqués sur le
petit tapis roulant de la machine.

N Exemple : récupérez 1 fleur électrique
. et 1 goutte d’encre magique.

Appliquez 1 gain
de temps de construction.

EFFETS DE CONVERSION : vous pouvez dépenser les ressources indiquées en
amont de la machine pour récupérer les gains indiqués sur son petit tapis
roulant. Attention, vous ne pouvez convertir qu’un seul lot de ressources a
chaque fois que vous activez la tuile.

Exemple : vous pouvez dépenser 1 fleur

électrique et 1 goutte d’encre magique
pour récupérer 1 arc-en-ciel et
marquer 1 point de réve.

Vous pouvez dépenser 1 arc-en-ciel ~_
pour appliquer 3 gains de temps de construction.

# Ces machines ont un symbole « Etoile filante »
représenté a leur base.

® Lorsque vous construisez une machine de cristal, remportez une fois,
le nombre de points de réve indiqué en haut de la tuile.

¢ Une fois posée dans votre atelier sur sa face Construite jaune, une
machine de cristal n'a aucun effet pour tout le reste de la partie.

™S R N N N
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MACHINES ECONOMIQUES VERTES
# Ces machines ont un symbole « Infini » représenté a leur base.
® Lorsque vous construisez une machine économique, remportez une fois, le nombre d'arcs-en-ciel indiqué en haut de la tuile.
® Une fois posée dans votre atelier sur sa face Construite verte, bénéficiez de son pouvoir permanent jusqu‘a la fin de la partie, a chaque
fois que vous effectuez I'action correspondante.
4 Sivous possédez les deux exemplaires d'une méme machine économique, cumulez leurs effets.

Lorsque vous faites l'acquisition d'une tuile N Lorsque vous faites I'acquisition d'une tuile
< . , ~ & H H
Machine bleue, rouge, ou verte, dépensez une ™ rm ; Maclhme, posez-la sur votre tapis roulant, sur
y goutte d'encre magique de moins que le NP I'emplacement ayant 1 sablier de moins que
=7 coltindiqué a gauche de la tuile. e celuiindiqué a droite de la tuile.
P ! )
~ ¢ B .32_q  Lorsque vous faites l'acquisition d’'une machine ~_'¢ (ar_g  Lorsque vous placez un assistant sur le quai
N G ~de cristal jaune, dépensez 1 arc-en-ciel de TR \,&' ) de livraisons, depen§e; 1 fleulr électrique
NS 7 moins que le colit indiqué a gauche de la tuile. @ s de moins que le codt indiqué au pied

de la barriére.

- VARIANTES DE

Les multiples co blnalﬁons d stuﬂﬂs Macl‘vne vous apportent
Et 'vous‘.le souhaitez, vous pouvez ajouter a vos cjjlfferen es pa;

ne gra$nde rejouabilité dans votre prc%et de base de M BHADREAM

: ies I'une des deux variantes ci- dessoys ou les combiner toutes les deux.

' VARIANTE « LES ROBOTS ECLAIRES »

Les robots éclairés modifient la puissance de votre atelier, grace a leurs
nouveaux effets représentés sur les tuiles Ecran de contréle. Pour jouer
cette variante, prenez en compte les points de régles ci-dessous :

MISE EN PLACE

I @ Prenez les 8 tuiles Ecran de controle et distribuez-en aléatoirement 2 a
tous les joueurs. Chacun en choisit une, puis remet l'autre tuile dans la boite.

I ® Regardez la face noire de votre tuile : elle vous indique les ressources

I que vous procure ce robot éclairé pour démarrer la partie. Ces ressources
remplacent celles du jeu de base : ajustez en conséquence

' I sur votre plateau Atelier vos deux curseurs de ressources.

Gagnez 1 point
de réve.

Activez au choix I'un
des deux effets suivants :
@ Récupérez 1 fleur électrique et 1 goutte
d'encre magique.
OU. ® Récupérez 1 fleur électrique et
y
appliquez 1 gain de temps de construction. s

)

Attention, certains robots éclairés vous indiquent de

prendre également 1 arc-en-ciel depuis la réserve commune. ,

Remportez le contenu du colis présent
sur l'emplacement du soir sur le quai
de livraisons, sans y placer d'assistant ni
payer son co(t.

@ Retournez votre tuile Ecran de contréle sur sa face violette
et placez-la dans votre atelier pour recouvrir I'écran de controle ~
imprimé sur le plateau.

DEROULEMENT DU JEU 0

Gréce au contenu des colis fournis par certaines cartes
Livraisons, et gréce a l'activation de votre atelier lors de
chaque phase de nuit, vous pouvez bénéficier du nouvel effet
produit par votre robot éclairé. Ce nouvel effet represente
sur votre tuile Ecran de contréle remplace celui imprimé sur
votre plateau.

Activez au choix I'un
des deux effets suivants :

® Dépensez 1 fleur électrique et
récupérez 3 gouttes d’encre magique.
OU * Depensez1 goutte d'encre e
magique et récupérez 3 fleurs électriques.

r il Activez au choix I'un
des deux effets suivants :
® Dépensez 1 arc-en-ciel et récupérez

4 gouttes d'encre magique.

0U, ® Dépensez 1 goutte d'encre
magique et récupérez 1 arc-en-ciel.
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Activez au choix |'un des deux effets suivants :
@ Appliquez 1 gain de temps de construction.

OU, ® Faites lacquisition d'une nouvelle

Cas particulier : vous pouvez cumuler cet effet avec un pouvoir permanent d’'une machine UU,

économique verte déja en votre possession.
Exem

celui indiqué sur la tuile.

Vous décalez donc cette nouvelle machine d’un emplacement supplémentaire.
de votre tapis roulant

De cette facon, vous l‘avancez au-dela de I'emplacement
cette machine est alors construite.

VARIATE « LES SPECIALISTES »

L'intervention des différents spécialistes provoque un peu de remue-ménage dans tous les
ateliers et augmente l'interaction entre les joueurs. Pour jouer cette variante, prenez en compte

les points de regles ci-dessous :

MISE EN PLACE p@f\ 2o

® Posez le plateau Usine au centre de la table
sur sa face présentant le calendrier de couleur jaune.

@ Prenez les 10 cartes Spécialiste, mélangez-les faces cachées et
tirez-en 4 au hasard, ou seulement 3 dans une partie a moins de
4 joueurs. Révélez ces cartes Spécialiste, faces visibles, au centre de
la table et terminez la mise en place du jeu normalement. Remettez
les cartes Spécialiste non utilisées dans la boite.

@ Lorsque vous jouez une partie en combinant cette variante avec
celle des «Robots éclairés», apres avoir révélé les cartes Spécialiste,
chaque joueur choisit sa tuile Ecran de contréle.

DEROULEMENT DU JEU

machine en payant son co(t
normalement, mais sans placer d'assistant sur cette tuile. Puis posez-la sur votre s'S
tapis roulant, sur 'emplacement ayant 2 sabliers de moins que celui indiqué sur la tuile.
Exemple : si vous faites I'acquisition d’'une machine ayant un temps de fabrication
de 35, posez-la sans assistant, sur ['emplacement (1) de votre tapis roulant.

le : vous faites I'acquisition d'une nouvelle machine ayant un temps de fabrication
folS} Gréce a l'effet de votre robot éclairé, vous posez cette tuile sur I'emplacement

(3 - 2). De plus, vous étes déja en possession d'une machine économique verte vous
permettant de poser toutes vos machines sur I'emplacement ayant 1 sablier de moins que

Vous pouvez dépenser
une fleur électrique pour
effectuer, au choix, I'un
des deux effets suivants :
® copiez 'effet de I'une
des machines violettes
déja construites dans l'atelier
d'un adversaire.

® copiez l'effet produit par le
robot d'un adversaire.

Cas particulier d'ordre de jeu : si vous
choisissez de copier l'effet du robot
d‘un adversaire qui permet d'acquérir
une nouvelle machine avec une
réduction de placement de 2 sabliers,
alors effectuez votre acquisition
de machine apres que ladversaire
concerné ait terminé la sienne.

® Désignez ensuite le premier
joueur de cette partie puis, dans
l'ordre inverse du tour et en
commencant par le dernier joueur, chacun choisit a tour

de réle I'une des cartes Spécialiste disponibles avec laquelle il
souhaite commencer la partie et la pose devant lui.

® Chaque joueur prend un jeton Colt qu'il place sur sa carte
Spécialiste, face 1 Arc-en-ciel visible.

@ Dans une partie a 2 joueurs, placez également un
jeton Co(t, sur sa face 1 Arc-en-ciel visible, sur la
carte Spécialiste non choisie présente au centre
de la table.

Tant qu’une carte Spécialiste reste présente devant vous, bénéficiez de son bonus permanent, a chaque fois que vous
venez de faire I'action correspondante. Voir DESCRIPTIF DES BONUS PERMANENTS DES SPECIALISTES.

N & Pour récupérer une
@ ) carte Spécialiste présente
g‘ cbez un adversajre, payez
’ dabord ce dernier en lui
donnant un nombre d‘arcs-
en-ciel, provenant de votre stock
personnel, égal au' colt indiqué par
le jeton présent sur sa carte Spécialiste.

1 Lorsque vous placez votre assistant du matin ou celui de l'aprés-midi sur le A
vous pouvez désormais faire le choix de récupérer une carte Spécialiste :

i = Dans une partie a 2 joueurs, pour récupérer la carte Spécialiste non
i choisie présente au centre de la table, payez son colt en défaussant
i votre arc-en-ciel dans la réserve commune.

@ Un adversaire ne peut pas refuser cette transaction.
@ Sivous n‘avez pas en stock les arcs-en-ciel nécessaires pour payer

le colt, vous ne pouvez pas récupérer de carte Spécialiste.

@ Siaucun jeton Colt n'est présent sur la carte Spécialiste souhaitée,

récupérez-la gratuitement.




\

® Posez devant vous la carte Spécialiste que vous venez d"acquerlr
@ Sila carte ne possédait pas de jeton, récupérez-en un de la réserve commune et placez-le sur la carte, face 2 Arcs -en-ciel visible.
@ Si la carte posséde déja un jeton, conservez-le dessus en le placant sur face 2 Arcs-en-ciel visible. "

Il n'y a pas de limite au nombre de cartes Spécialiste qu'un joueur peut avoir devant lui.
PHASE DE NUIT ! o
Lors de la phase de nuit, une fois que tous les joueurs ont terminé l'activation de leur atelier, une derniere action a lieu :

#® Tous les joueurs réduisent la valeur du jeton Coit présent sur chaque carte Spécialiste qu'ils pqssedent
@ Si le jeton est sur sa face 2 Arcs-en-ciel, retournez-le sur sa face 1 Arc-en-ciel.
@ Sile jeton est déja sur sa face 1 Arc-en-ciel, retirez ce jeton de la carte et posez-le dans la réserve commune.

~Suite a cette derniére action, la phase de nuit est terminée. y

LS

DESCRIPTIF DES BONUS PERMANENTS DES SPECIALISTES :

Lorsque vous venez de récupérer des
colis spéciaux au quai de livraisons,
vous pouvez activer l'une de vos
machines violettes déja construites
dans votre atelier ou l'effet prodult
par votre robot.

Lorsque vous venez de faire |'action
Acquérir une nouvelle machine ou
l'action Construire une machine,
gagnez 1 point de réve.

Lorsque vous venez de faire |'action
Acquérir une nouvelle machine ou
l'action Construire une machine,
appliquez 1 gain de temps de
construction.

Lorsque vous venez de récupérer des
ressources au magasin de stockage,
gagnez 1 arc-en-ciel.

Lorsque vous venez de faire l'action
Acquérir une nouvelle machine ou
'action Construire une machine,
récupérez 1 fleur électrique et 1 goutte
d'encre magique.

Lorsque vous venez de récupérer des
ressources au magasin de stockage,
gagnez au choix, 2 fleurs électriques
ou 2 gouttes d’encre magique.

Lorsque vous venez de récupérer des > Lorsque vous venez de faire I'action
colis spéciaux au quai de livraisons, Acquérir une nouvelle machine,
gagnez 2 points de réve. gagnez 1 arc-en-ciel.

Lorsque vous venez de récupérer des . e
colis spéciaux au quai de livraisons, Lorsque vous venez de faire l'action

appliquez 2 gains de temps de Acquérir une nouyelle machine,
construction. : gagnez 2 points de réve.
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