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TABLE DES MATIERES Bien sdr, il est important dattirer la ma

d'ceuvre nécessaire pour l'exploitation des
1.0 Introduction mines des villages environnants et des
2.0 Composants communautés agricoles.
3.0 But du jeu Au fil du temps les petites mines sont
4.0 Preparation de la partie fusionnées ("consolidées"”) en grandes mines. |l
5.0 Déroulement de la partie s’agit alors pour chaque joueur d’investir des
6.0 Fin de la partie et décompte final thunes au bon moment afin de prendre le
contrble de tout le champ de mines avec la
grande mine de charbon. Il est en concurrence
1.0 non seulement avec les autres joueurs, mais

INTRODUCTION aussi avec I8yndicat du charban

Kohle & Kolonie emméne de 3 a 5 joueur§ Sans infrastructure, aucune mine ne peut étre
dans la région du sud de la Ruhr au début feexploitée. C'est pourquoi chaque joueur porte
la révolution industrielle. Chaque joueuf également son attention sur les réseaux
acquiert des champs de mines et conduit ferroviaires locaux et les étend.

I'exploitation miniere dans la région des viIIe
actuelles d’Essen, Hattingen, Bochum
Witten avec des mines petites et simples.
essaye d'étendre ses mines et de les exploite
de maniére rentable.

I Kohle & Kolonie est le deuxieme jeu de la
P’I|09Ie ducharbon de l'auteur Thomas Spitzer
apresRuhrschifffahrt .
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% 1 Marqueur phase
45 Pieces

(35 x 1 thune, 10 x 5 thunes)
2.0 # 40 Travailleurs locaux

COMPOSANTS =15 Jetons action supplémentaire

%19 Jetons chemin de fer

Chague exemplaire déohle & Kolonie contient : 7 Jetons bonus —

%1 Plan de jeu %5 Jetons catastrophe miniére

%5 Plateaux miniers (un par joueur) %15 Jetons augmentation de prix

% 100 cubes "gueule noire” % 40 Cartes petite mine
(20 dans chacune des 5 couleurs de joueur) %5 Cartes simple mine

%25 Cités (5 dans chacune des 5 couleurs de joudur)= 15 Cartes grande mine

# 15 Gros cubes ingénieur des mines _ % 25 Cartes technologie (5 par joueur)
(3 dans chacune des 5 couleurs de joueur) %1 Sac

# 15 Disques catastrophe miniére ) : N i
(3 dans chacune des 5 couleurs de joueur) # 2 Livrets de regles (allemand et anglais).

= 3 Disques catastrophe miniére neutres (noir) NdT : Jai décidé de traduire Ubertageka

%1 Disque catastrophe miniére "Rien" (coulelr (allemand) et Pithead card (anglais) par ca
naturelle) technologie.

# 15 Disques de marquage 2.1 Le plan de jeu

(3 dans chacune des 5 couleurs de joueur) ; -
=20 Machines a vapeur Le plan de jeu d&ohle & Kolonie montre des

parties d'Essen (fond orange), Bochum (fo
bleu), Hattingen (fond violet) et Witten (fong
' H E ﬂ ' n B H E n H vert). Il est divisé en champs de mine homm
qui possédent chacun une ou plusieurs mi
de charbon. Les champs de mines so
composés de petites mines, simples mines o
grandes mines.
Chaque petite mine posséde deux chiffres, le
petit en bas a droite humérote toutes les petites
mines, le grand, en chiffres romains, indique la
manche (époque) dans laquelle la mine sera
découverte ("entre en jeu "). Chaqgeande
mine posseéde un rectangle plus grand. Le
chiffre romain a gauche indique quand la
grande mine sereonsolidég("entrera en jeu”).
Le chiffre en bas a gauche indique les points de
victoire (PV) que le propriétaire recoit
- immediatement aprées la consolidation.
Piste d'achat des mincl Le plan de jeu comprend également 5 champs
: de mines avec des simples mineka
représentation de chacune d’elles sur le plan
de jeu est légérement plus petite que pour les
grandes minesChacune est numérotée en bas a
droite. Le chiffre romain & gauche indique
i guand chacune entre en jeu. En-dessous
se carte figurent les PV que le propriétaire recoit
ts miniers i J| JI_ 5 ,.a J immédiatemenapres l'achat de la carte mine
.~ o ! e Aux limites des champs de mines se trouven
| ok - HEH-.E. des ‘"villages". Ici, les joueurs peuvent
construire des cités et attirer des travailleuis gqu
travaillent dans les mines.
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Quatre lignes de chemin de fer (rouge
marron, jaune, vert) parcourent le plan de jeu
En haut a gauche se trouve la piste de
consolidation du Syndicat du charbon ave¢
des thunes de valeur 1. A droite se trouve la
piste avec les marqueurs bonus disponibles
la piste d’ordre du tour.

En haut au milieu se trouve la piste des phas
de jeu.

ES

Tous les disques catastrophe miniere sol
posés a c6té du plan de jeu.

En bas a droite se trouve la piste des mancheqg -

avec les cing manches de jeu. Dans chaque
case se trouve un jeton catastrophe minie
qui est retourné pendant la phase
correspondante puis "déclenché". Au-dessu
se trouve la piste d'achat des mines. Ell

2.2 Le matériel de joueur

Chaque joueur possede le matériel suivant da
sa couleur :

% 20 Cubes gueule noire

%5 Cités

# 3 Ingénieurs des mines

# 3 Disques catastrophe miniere

# 3 Disques de marquageus en bois)

¥ -
o

Gueule noire

indigue combien de mines le Syndicat du

charbon acquiert par manche.

Si le jeton catastrophe miniére déclench
I'événementBergschaden [Dégats miniers]
mettez pour mémoire le jeton dégats minierp
dans la case appropriée.

Autour du plan de jeu se trouve la piste dg
score.

B Carte technologie Administration

=il
Thunes JeL)

o
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P Jeton augmentation de prix Cité s —

-

p-‘a—' Jeton augmentation de prixl ngénieur des mine

Jeton augmentation de prix Machine & vapeur

De plus, il obtient(pas dans une couleur de

joueur):

%1 Plateau individuel

# 5 Cartes technologie

# 3 Jetons augmentation de prix
(1 ingénieur des mines, 1 construction g
cité, 1 machine a vapeur)

¥ 4 Thunes

i Carte technologie Cokerie
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| 5 cases pour Ies Citt ==
3 Cases pour les ingénieurs des min

Sur son plateau individuel, le joueur place lgs Une bonne répartition des travailleurs loca
mines qu'il a acquises, ses cités et sesde ses propres gueules noires, ingénieurs
ingénieurs des mines et peut plus tard tragermines ou thunes permet a chaque joueur
ses enchéres pour la consolidation des minesdiriger son entreprise de maniere plus renta
sur les cases -D4. De plus, le plateau| et plus efficace.
individuel présente les différentes actions Remarque : Les gueules noires du joue
possibles et les colts associés. Le joueur pldceagissent dans le jeu dans des domain®
chaque jeton augmentation de prix recto dactivité differents, entre autres dans les
visible sur la case correspondante de cette yuemines, l'administration et le chemin de fer.
d’ensemble. Dans ce qui suit, nous utilisons le terme de
il Remarque: gueule noirepour l'industrie miniére.
Pendant la
partie le colt de
certaines
actions peut

augmenter, Disque catastrophe minierdl Margueur phase '

retourner alors - 2 .Ll\/lachine a vapeur_}

2.3 Pieces en bois "Neutre"

le jeton, voir

™ Disque catastrophe miniere "Rieﬂ'}.,‘T_ravailleur
¥ r - = -

Kohle & Kolonie contient les pieces en bois
neutres suivantes :

# 20 Machines a vapeur

% 40 travailleurs locaux

_ .. . . =3 Disques catastrophes minieres et 1 "Rien"
Les 5 cartes technologie sont placées a cété du

L %1 Marqueur phase
plateau individuel. Les quatre cartes recto- q P ; _
verso sont recto visible. Remarque: Les travailleurs locaux sont en fait

des agriculteurs résidants.




2.4 Les cartes mine

mine, elle montre les PV que le propriétaire
recoitimmédiatement et une foiu verso le

Dans le jeu, il y a en tout 60 cartes mine : 40 nom n'est méme pas indiqué, seule la manche

petites mines, 15 grandes mines et cing simple
mines.
La couleur de fond de chaque mine indique |3
quel domaine (Essen, Bochum, Hattingem,
Witten) elle appartient.

Chaque petite mine montre a
mine elle appartiendra, son

quelle grande
cout d

fonctionnement, la manche dans laquelle ellef

entre en jeu, la manche dans laquelle elle gsf
"consolidée”, un bonus éventuel (gueule noije
ou wagonnet supplémentaire), le reven

sde consolidation.

L l Nom de la grande mine' - -

_— I
3 == 8" Revenu
‘ -~

-

gu’elle procure par manche et le numéro de Ja

carte mine.
Au verso se trouvent le nom de la petite mine
et encore une fois la manche ou la mine entre
en jeu.

Nom de Ia !
Grande mine pI’Oplletalre E ) pe“te mine
Couts E

*Revenu

III m I'-Bonuc i. 1 |||"..
'-uf%‘."'

I Numéro i Mise en-h
: Service

Une simple mine est semblable mai
n'appartient jamais a une grande mine. Ell
montre également les PV que recoit |
propriétaireimmédiatement et une fois aprés
l'achat

, Nom de Ia
Nom de la S|mp|e min i simple mine

Colts "'-h Reven

w%.::?"""" :
l\/I|se en X

Numero } .
L Service ,’

Chaque grande mine entre en jeu par
consolidationet n'a donc aucun coQt imprimé
pour sa mise en service. Comme une Sir

Consoh-
dation

i
—

Mise en |
Service

Mise en '.
service i':*"

PV

2.5 Jetons

Kohle & Kolonie contient les jetons suivants
en carton.

2.5.1 Jeton chemin de fer

Chaque jeton chemin de fer est placé face
cachée sur une case gare du plan de jeu. Il
donne des avantages au joueur qui envoie sg
gueules noires vers la gare, voir 5.3. Dans u
partie a 3 joueurs, on n'utilise pas tous le
jetons, voir 7.0.

2.5.2 Jeton bonus

Chaque joueur choisit un des 7 jetons bonus a
début de chaque manche, ce qui lui procurg
certains avantages. La position des jetons
bonus détermine également l'ordre des joueurs
dans la manche, voir 5.1.




2.5.3 Jeton action supplémentaire jeton correspondant pour meémoire.
Certaines actions et la progression dans n
partie permettent aux joueurs d'effectuer yge 2.5.6 Piecesthunes)

(troisiéme) action supplémentaire, voir 5.4. Les joueurs payent les colts avec des thu
Kohle & Kolonie contient 35 piéces d'ung

valeur de "1" thune et 10 piéces d'une val
de "5" thunes.

2.5.4 Jeton catastrophe miniere

Les jetons catastrophe miniére sont mélangés

face cachée puis placés face cachée sur les cing

cases de la piste des catastrophe miniéres (piste. 6 Sac

des manches). Du sac opaque seront piochés trois disques
catastrophe miniéere a chaque catastrophe
miniere.

2.5.5 Jeton augmentation de prix
Pendant la partie, le colt des machines a
vapeur, cités et ingénieurs des mines peut
augmenter. Chaque joueur retourne alor




3.0
BUT DU JEU

En 5 manches, chaque joueur acquiert
exploite des mines dans le sud de la région de
Ruhr. A partir de la troisieme manche le
petites mines deviennent “consolidée
(combinées). Chaque joueur doit faire attenti
a prendre la direction des champs de mines
grandes mines de ce moment-la.

Pour I'exploitation des simples et petites ming
chaque joueur attire les travailleurs nécessaif

des villages environnants et des communauté i ]
Lt Chaque joueur place ses 5 cartes technologie

Lt SuUr les faces suivantes pres de son plateau

agricoles. L'acquisition de mines simples
grandes, la construction de cités

I'amélioration de certaines cartes technolog
apporte a chaque joueur des PV une seule f
Au cours de la partie, vous pouvez obtenir des
PV plusieurs fois en activant certaines carteyg
technologie.

Il recevra également a la fin de la partie des RV
pour I'expansion du réseau ferroviaire local et|lal
possession de machines a vapeur.

g Le deuxieme disque de marquage de chag
4.0 joueur sera sur le plan de jeu du cété de I'org
du tour et le troisiéme sur la case 2 de la pi

PREPARATION DE LA de score (chaque joueur démarre donc ave
PARTIE PY).

Les 3 disques catastrophe miniére de cha
Le plan de jeu est placé au milieu de la table JOU€Ur sont places en vrac a cote du plan de

Chague joueur regoit un plateau individuel, 20 !l Y @ aussi 3 disques catastrophe minig
gueules noires, 5 cités, 3 ingénieurs des minesN€uUtres (noir) et un disque catastrophe mini
3 disques catastrophe miniére, 3 disques geRien (couleur naturelle). p

marquage, 3 jetons augmentation de prix, gLes thunes sont triées par valeur et placee

cartes technologie et un capital de départ de gproximite. _ _ _
thunes. Mélangez maintenant les 19 jetons rail fad

Les 3 ingénieurs des mines et les 5 cités son@chee puis placez-les, un par case, face cad
placés sur leurs cases du plateau individuel. UnSUr Ies cases gares du plan de jeu.

des disques de marquage est sur la case "0" d&emplissez ensuite les villages avec dg
la piste consolidation et chacun des 3 jetonstravailleurs locaux. Chaque village recoit, e
augmentation de prix est placé recto visible surfonction de l'étiquette sur le plan de jeu, 1 ou
la case appropriée du plateau individuel. travailleurs. Placez le marqueur phase sur

Le joueur place ses gueules noires et son capitaf@S€ |a plus a gauche de la piste des phases

initial au-dessus ou a coté de son plateaul®U ("Selection jeton bonus”).

individuel.
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Mélangez les 5 jetons catastrophe miniére fgce 5.0 DEROULEMENT

cachée et placez un d’eux sur chaque case de la

piste des manches verso visible (les flammes). DE LA PARTIE
Placez 1 thune sur les cases 1 a 6 de la pist¢ de
consolidation du Syndicat du charbon. Kohle & Kolonie se joue en cing manche

Les cartes mine sont séparés en petites mimesChague manche se compose des dix ph
simples mines et grandes mines. Ensuite, toltessuivantes (toutes les phases ne sont
les petites mines, simples mines et grandesexecutées a chague manche) :

mines sont triées par manche de mise en seryicel Selection jeton bonus et determination de
et empilées. Placez chaque petite mine |et l'ordre du tour

simple mine avec la manche "I" a c6té du plan 2. Premiere phase action

de jeu.

3. Deuxieme phase action

4. Phase action supplémentaire
Placez les jetons bonus sur les cages5. Catastrophe miniére

correspondantes, exactement comme sur Ia6_ Le Syndicat du charbon achéte des mines

7 Revenus des cartes mine
8 Décompte du plan de jeu
9 Consolidations (a partir de la manche 3)

10 Décompte et revenus a partir des cartes
technologie

5.1 Sélection jeton bonus et
détermination de l'ordre du tour

Les 7 jetons bonus commencent la partie dan
les cases indiquées de la piste jetons bonus
ordre du tour.

Attention : Le jetonmachine a vapeudans la

Attention : A 3 joueurs, la preparation de la case a droite lors de la premiere manche |

partie est IéEgérement modifiée, voir 7.0.




pas sélectionnable. En conséquence, il ¢stors de la manche suivante, le joueur dont le
retourné. Il devient disponible a partir de Ip disque de marquage est éerniére position
manche 2. choisit en premierson jeton bonus pour la

Au premier tour, déterminez le premier jouellr manche. Chaque autre joueur fait de méme dans

au hasard. Il choisit un jeton bonus, le place suf‘ordre du tour décroissant.

la table devant lui et place son disque de

marquage sur la case ainsi libérée. Dans le sens 5.1.1 Les jetons bonus

des aiguilles d’'une montre, chaque autre joueurnes jetons bonus offrent des options
fait de méme jusqu’a ce que chacun ait un jetonsupplémentaires et ont les significations
bonus. suivantes :

Puis chaque joueur déplace son disque déPlacer 2 gueules noires et déplacer 2 gueules
marquage de la piste jetons borsmlon sa 1| noires : Liutilisation du

position respectiveers les cases 1-5 de la piste jeton bonus esgratuite. Il
ordre du tour. i peut étre utilisé dans une

des deux phases action
ordinaire ou dans la phase
action supplémentaire. Le
joueur peut placer jusqu'a 2 gueules noires de
sa réserveet déplacer jusqu’a 2 gueules noires
déja placées. Les regles normales de placement
et déplacement s'appliquent, voir 5.1.2.

Chaque jeton bonus non sélectionné est déplac
vers la gauche selon sa position respective.

Placer 1 ingénieur des minesL'utilisation du
jeton bonus colteoujours
1 thune. Il peut étre utilisé
dans une des deux phase
action ordinaire ou dans la
phase action supplé-

- - : — . mentaire. Le joueur peut
Immediatement apres gu’un joueur a utilisé unpjacer 1 ingénieur des mines sur une des ca

jeton bonus dans les phases suivantes, il lggyec |e symbole ingénieur des mines de s

place dans la case vide plus a gauchele la  cartes technologie. Les régles normales

piste jetons bonus. placement s'appliquent, voir 5.1.2.
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= ———
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ne a vapel : L'utilisation
% du jeton bonus colte
| toujours 1 thune. Il peut
| étre utilisé dans une des
deux phases action
ordinaire ou dans la phass
action supplémentaire. Le
joueur peut placer 1 machine a vapeur 9
n'importe laquelle de ses propres cartes mine
sur la case avec licbne machine a vapeur
verso de la carte technologi@kerei [Cokerie
& usine de briquettdsLes régles normales dg
placement s'appliquent, voir 5.1.2.

Acheter une machi

Défense des mines L'utilisation du jeton

bonus estgratuite Il est
utilisé dans l'étape 5. Le
jeton sécurise 2 mines dy
joueur. Le joueur ne doit
placer ni gueules noires n
thunes pour ces deux
catastrophe miniére de ce

mines pendant la
manche, voir 5.1.4.

Aide a la consolidation: L'utilisation du jeton
bonus est gratuite Le
joueur peut choisir entre 2
options. En phase 9 il peut
pendantune consolidation
de son choix dans laquelld
4 il estimpliqué, augmenter
sa valeur de consolidation de 2, voir 5.1.8.
Sinon, le joueur peut, dans une de ses dd
phases action ordinaire ou dans sa phase acfio
supplémentaire, prendre 1 thune de la Bangge
donc il peut aussi utiliser le jeton dans les deux
premiéres manches (sans consolidation).

Wagonnet: L'utilisation du jeton bonus est

gratuite Il est utilisé dans
I'étape 10. Le joueur a 1
wagonnet supplémentaire
pendant ['‘évaluation des
cartes technologie et ne
_| doit pas payer le col

nécessaire de cette évaluation par un travaille
local, voir 5.1.9.

Construction de cité : L'utilisation du jeton
bonus codlte toujours 2
thunes. Il peut étre utilisé
dans une des deux phaseg
action ordinaire ou dans la
phase action supplé

—4 mentaire. Le joueur peut
placer 1 cité sur le plan de jeu plu @ueules
noires (au choix). Les regles normales
placement s'appliquent, voir 5.1.2.

5.1.2 Les phase action

Kohle & Kolonie a deux phases actio
identiqgues qui sont effectuées l'une api
I'autre dans l'ordre du tour. Dans chaque ph
action, chaque joueur doit effectuane action

de son choix. De plus, chaque joueur peut, d
une des deux phases action, effectuer 'actio

tteson jeton bonus (s'il le permet, voir 5.1.

retourner certaines cartes technologie
échanger des travailleurs locaux contre
thunes.

Les actions suivantes sont disponibles :
a) Acheter une carte mine
b) Acheter une machine a vapeur

- pas possible pendant la manche 1!
c) Placer une cité
d) Placer un ingénieur des mines
e) Placer / déplacer des gueules noires.

U4 es actions en particulier :

n

a) Acheter une carte mine

Le joueur peut acheterune des cartes petite

mine ou simple mine. Pour ce faire, il doit

répondre aux exigences suivantes :

%Il a au moins une case mine libre sur son
plateau individuel.

# |l y a au moins un travailleur local situé dans
un village adjacent a la mine sur le plan de
jeuou une de ses propres gueule noires dang
une de ses propres cités adjacente.

# |l doit pouvoir payer le colt d'acquisition de
la carte mine. Une petite mine colte 1 ou 2
thunes.




Codt .
1 thune

Si le joueur remplit les conditions, il paye |
colt a la Banque. Puis il prend 1 travaille
local d'unvillage adjacent au champ de mine
et place 1 de ses propres gueules noires ds
réserve sur la mine nouvellement acquise su
plan de jeu pour indiquer sa propriété. Il pla
le travailleur local pris & c6té de son plate
individuel. S’il n'y a pas aucun travailleur locg
adjacent au champ de mines,
placer 1 de ses propres gueules naifese de

ses propres cités adjacentes au champ de m
sur la mine nouvellement acquise pour indigqy
sa propriéte.

acquise, le joueur peu
prendre lautre travailleur
local d'un village adjacent
au champ de mines et I!
placer a c6té de son plateau
individuel (s'il y encore un

travailleur local adjacent au champ de mines !).

le joueur dpi

Pour ce 2™ travailleur local, le joueur peut
placer 1 autre de ses propres gueules neues
son propre plateau individuel ou n'importe
guelle case conforme sur une de ses propres
cartes technologieVoir (e) Placer / déplacer
des gueules noires. Le joueur place la carte
mine acquise sur une case libre de son platea
individuel. Il doit toujours suivre les fleches, en
commencant en haut a gauche. Chaque autrg
carte mine doit étre adjacente a une mine
existante (voir fleches). Le joueur a deux
rangées disponibles.

Le joueur peut pIacer sa
. deu><|eme carte mine sur une
de ces deux case

Les PV pour les simples
mines sont immédiateme
comptés une fois lors dg
I'achat et portés sur la pist
de score.

b) Acheter une machine a vapeur

Le joueur achétene machine a vapeur et pay
les codts a la Banque. Une machine a vap
colte 1 thune au début de la partie. Desigu’
joueur a retourné sa carte technologi
Eisenhltte [Ferronnerig] chaque machine a
vapeur colOte 2 thunes, voir attion
additionnelle Retourner une carte technologi
Le joueur prend une machine a vapeur de
Banque et la place sur n'importe laquelle de s
propres cartes mine de son plateau individug
qui n'a pas déja de machine a vapeur (ce
signifie : une seule machine a vapeur par cart
mine).




Attention : Il sera plus tard possible de plac
une machine a vapeur au verso de la cg
technologie Kokerei [Cokerie & usine de
briguettes]

Une machine a vapeur augmente le revenu d

er = Une fois placée, une cité ne peut plus ét

rte déplacée.
% Aucune cité ne peut comporter plus de 2 @
ses propres gueules noires a tout moment.

mine en phase 6 de 1 thune et peut-€tre e joueur prend une cit¢ de son plate

transférée sur la carte grande mine en cas
consolidation (méme une grande mine ne ps
posséder que 1 machine a vapeur).

Chaque machine a vapeur augmente les PV
du décompte final, voir 6.0.

Attention : Les machines a vapeur ne peuve
étre achetées qu’a partir de la manche 2. {
n'y a plus aucune machine a vapeur dans
Banque, plus aucune ne peut étre achetée
les joueurs.

Avec le jeton bonus, acheter une machine

dendividuel (la plus a gauche!) et la place sur
PUtyillage. De plus, il doit immédiatement placs

0-2 gueules noires (au choix) de sa réserve
O'9a cité.

S
5

vapeur colte toujours 1 thune.

c) Placer une cité

Le joueur doit placer une cité sur le plan de |
et payer le colt a la Banque. Une cité codt
thunes au début de la partie. Désumujoueura
retourné sa carte technoloddelegschaft [Main
d'ceuvre] chaque cité colte 3 thunes, vo

I’action additionnelle Retourner une carte

technologie

Le joueur doit
suivantes :

répondre aux exigences

% || existe au moins un village sur le plan sans

aucun travailleur local.
% Le joueur paye le codt a la Banque.

Il doit respecter les restrictions suivantes :
* Dans un village avec 2 cases citi@,joueur
ne peut occupegu’une des deugases.

Le joueur a besoin de ces gueules noires po
trois raisons :

=Sl ny a plus aucun
travailleur local adjacent™a
un champ de mines lors de
'achat d'une mine, voir
I'action "Acheter une carte
mine".

# Pour les placer sur une ca
gare adjacente a une cit
voir l'action "Placer /
déplacer des gueulg
noires".

= Pour les placer sur
cartes technologie ou
plateau individuel.

u
2

ir t

Chaque cité augmente le
PV lors du décompte e
phase 8, voir 5.1.7.

La construction
de la troisieme
cité d'un joueur
lui apporte
immédiatement
un jeton action
supplémentaire,
voir 5.1.3, la




construction de la quatrieme et de la cinquiern
cité PV lui apportent immédiatement une fo

]

respectivement 3 PV et 5 PV.

L‘i

Avec le jeton bonus, placer une cité cod
toujours 2 thunes.

d) Placer un ingénieur des mines

Le joueur prend un de ses propres ingénie
des mines de son plateau individuel, le pla
sur une case correspondante encore inoccu
d’'une de ses cartes technologie et paye le co
la Banque. Un ingénieur des mines codte
thune au début de la partie. Désuqujoueura
retourné sa carte technologieKokerei
[Cokerie], chaque ingénieur des mines colte
thunes, voir laction additionnelle Retourner
une carte technologie

Le troisieme ingénieur des mines d'un joue

heUne gueule noire peut étre placée :

S = Pour la "Défense des mines" dans les case
correspondantes du plateau individuel, voir
5.1.4.

= Sur les cases correspondantes des carte
technologie, voir 5.2.

% Sur ses propres cité du plan de jeu, comme
ressource pour l'action "Acheter une carte
mine" mais aussi comme utilisation pour le
"chemin de fer", voir 5.3.

Une gueule noire peut étre déplaceée :

ZEntre le plateau individuel et les cartes
technologie (s'il y a de la place pour elle).

#Vers les cases correspondantes du plateau
individuel.

= Vers les cases correspondantes des cartes
technologie.

# D'une cité vers les cartes technologie et/ou le

irs  plateau individuel.

ce # Vers le plateau de jeu a l'exceptidiune

pée gueule noire qui indique la possession d’une

ita mine sur le plan

i
Gardez a l'esprit les points suivants pour
déplacer une gueule noire vers le plan de jeu

25
# Le joueur peut déplacer une gueule noi
d’'une de ses propres cités vers une case (
adjacente(si la gare est connectée a la cité

I Une fois sur une case gare, une gueule n(

e

lui apporte immeédiatement un jeton actidh peut étre déplacée vers une autre case

supplémentaire, voir 5.1.3. Un ingenieur des adjacente, voir 5.3Cela signifie que déplace

mines déja utilisé ne peut étre deplace que si layjne gueule noire d'une cité & une autre n'e

joueur a retourné sa carte technologie pas possible

Belegschaft [Main d'ceuvre] = || est possible de déplacer une seule gue
noire de 2 cases pour atteindre une case @
plus éloignée.

# Une case gare peut étre occupée par

Pl / déol q I : n’importe quel nombre de
e) Placer / déplacer des gueules noires gueules naires de

Le joueur peut, dans l'ordre de son choix, pimporte quel
placer 2 gueules noires de sa réserve et déplacer nombre de
2 gueule noiresy(compris celles qui viennent joueurs.
d’étre placéep de 1 case. Il est egalement x| pest
possible de déplacer une gueule noire de 2 possible
cases, voir ci-dessous. Cette action est toujours placer une

gratuite. gueule noire
directement
sur une case gare.

Avec le jeton bonus, placer un ingénieur des
mines colte toujours 1 thune.

pas
ds




#rendre 2 travailleurs locaux et obtenir
thune.

Attention : Un joueur ne peut recevoir des

travailleurs locaux ou des thunes que quand il

en a dans la Banque a c6té du plan de jeu !

5.1.3 Jeton action supplémentaire

Pendant cette phase, chaque joueur peut, d
l'ordre du tour normal, joueun jeton action
supplémentaire. Cette restriction, un jeton p
joueur et par manche, s'appliqgue méme si
joueur a plus d'un jeton action supplémenta
Chaque joueur qui a retourné sa cartedisponible. Le joueur peut maintenadtectuer
technologie Belegschaft [Main d'ceuvrepeut l une troisiéme action(et une seule) et peu
déplacer jusqu'a 4 gueules noires. De plus, itoujours choisir une des 5 actions, comme ¢
peut déplacer un ingénieur des mines &les deux précédentes phases action. Un jo
l'intérieur de ses cartes technologie, voir 5.2. peut obtenir au maximum 3 jetons actig
supplémentaire pendant une partie :
Attention : Il est permis de déplacer une gueule
noire vers sa propre réserve (cela est considéré pour le troisieme ingénieur des mines plag
comme un déplacement de gueule noire). voir plateau individuel.
Avec le jeton bonus on peubujours au = pour la troisiéme cité placée, voir platea
maximum placer jusqu'a 2 gueules noires et individuel.

deplacer jusqu'a 2 gueules noires. % pour avoir retourné sa carte technologi
Actions additionnelles possibles Eisenhdtte (ferronnerie)

Chaque joueur peut, avec une des actions ci?€S qu’un joueur remplit une de ces conditions,
dessus, effectuer les deux actions additionnelle$ recoit immediatement un jeton action
suivantes pendant une des deux phases actigiPplémentaire de la banque qu'il place a cote
ordinaire ou la phase action supplémentaire. ~de son plateau individuel.

Retourner les cartes technologie Le joueur ~Remarque : Aucun joueur sans aucun jeton
peutretournera tout moment pendant son tour action supplémentaire n'est "actif' dans cette
une ou plusieurs de ses 4 cartes technologighase ! Chaque jeton action supplémentaire pas
avec option d'expansion s'il paye le nombreutilisé par un joueur lui rapporte 4 PV a la fin
requis de travailleurs locaux et/ou thunes. Lade la partie.

carte technologie correspondante es

immédiatement retournée, voir 5.2.

Acheter ou vendre des travailleurs: Le

joueur peut aussi a tout moment pendant leg

phases action acheter ou vendre des travailleu

locaux contre des thunes. Chaque platea

individuel indique le taux :

 payer 2 thunes et recevoir 3 travailleurs
locaux, ou




5.1.4 Catastrophe miniére

Pendant cette phase, une catastrophe min
peut se produire.

Chaque case mine du plateau individuel d'
joueur ou il a utilisé une gueule noire comm
défense des mines est protégée contre
catastrophes minieres, voir 5.1.2.e.
Maintenant chaque joueur, dans I'ordre du toy
a d’abord la possibilité de payer une thune pg
chaque mine non sécurisée a la Banque. Celg
s'appligue pas a toutes les mines, voir
plateau individuel :

Une mine pour laquelle rien n'est payée et
laquelle aucune gueule noire ne particiy

comme défense des mines est considéf

comme non sécurisée.
Exception : Le joueur qui a choisi le jeton
bonus Défense des mineévoir 5.1.1) peut
maintenant protéger jusqu'a 2 de ses prop
mines.

Remarque : Si une gueule noire travaillan
comme défense des mines n’est pas dépla
par le joueur via I'action correspondante ou
jeton bonus approprié, elle reste jusqu'a la
de la partie comme défense des mines. La th
pour protéger doit étre versée a la Banqug
chaque nouvelle manche !

Dans I'ordre du tour, chague joueur met dans

Un joueur pioche désormais 3 disques catastrop
miniére du sacn par un
. Si le disque Rien est pioché, rien ne se passe
Fre sauf si le jeton catastrophe miniére
Bergschaden [Dégats miniers| été retourné
N avant. Si le jeton catastrophe miniére
€ Bergschaden [Dégats miniera] été retourné
les |ors d'une manche précédente, voir ci-
dessous
l#Si un disque catastrophe miniére noir est
ur  pioché, la valeur de consolidation du Syndicat
N€ du charbon diminue de 1. Pour ce faire,
€ retirez, en commencant par le bas, une thune
de la piste de consolidation du Syndicat du
charbon et remettez-la dans la Banque.

% Si un disque catastrophe miniére d'un joueur est
pioché, il s'agit d'une catastrophe miniére et le
jeton catastrophe miniere précédemment
révélé est évalué, voir ci-dessous.

# Dans ce cas, le joueur (il peut y en avoir
plusieurs) dont le disque catastrophe miniére a
été pioché doit placer une gueule noire de sa
réserve sur la case de la catastrophe de la
manche en cours. Il perd immédiatement les
PV indiqués sur la case correspondante a la
catastrophe une fois, mais ne descend jamais
en-dessous de 0 PV (‘chance dans Ig
malchance"

-

.
CE
C

e
lLin&ttention : Si le joueur n'a plus aucun gueuld

naoire dans sa réeserve, il doit en reprendre u
gu plan de jeu (pas d'une case mine !), de sd
plateau individuel ou des cartes technologie 4
|de placer sur la case de la catastrophe.

bhe

sac un de ses propres disques catastro
miniére pour chacune de ses propres mines
protégée. Chaque joueur met au maximu
disques catastrophe miniére. Mettez de plu

ofittention : Il peut arriver qu'un joueur doive

ml Placer plusieurs gueules noires dans la case d

I

42 catastrophe (plusieurs de ses disque

disques catastrophe miniére neutres et 1 disquéatastrophe miniere ont été piochés). I

catastrophe miniere "Rien" dans le sac.

n’obtient quune seule foites PV négatifs de la

Retournez maintenant le jeton catastrophénanche !

miniére de la manche.




Catastrophe miniere - Les événements
Les événements suivants se produisent quan
un disque catastrophe miniére d'un joueur a ¢

pioché :
Plus grand numéro: '

Le Syndicat du charbor
achete immédiatementla
mine avec le plus grang
numéro, voir 5.1.5. Puigs
retirez le jeton de la partie.

T

1 thune supplémentaire:
Le Syndicat du charbon
1 thune supplémentair
_| dans laprochaineconsoli-

dation a laquelle il
| participe. Puis retirez le
jeton de la partie.

Coup de pouce au.
pouvoir d'achat (ce jeton
existe deux fois) Le jeton
est placé sur une case de
piste d’achat des mines d
Syndicat du charbon. L |
Syndicat du  charborf . T *_‘?J_'
achete maintenant un i

mine supplémentaire par

manche, voir 5.1.5Le Syndicat du charbon
peut acheter au maximum 3 mines par manche.

la
U

_T

Dégats miniers : Si le

jeton Rien a été pioché
pendant cette manche,
chaque joueur a son tour
doit payer 1 thune a la
Banque ou perdre 2 PV. Si
le jeton Rien est pioché
dans les manches
suivantes, chaque joueur
doit payer de nouveau le

colt des dégats miniers (1 thune ou 2 PV) ! Le

jeton dégats miniers est placé pour mémoire surT
gase appropriée du plan de jeu aprés avoir é

Ltgoioché.

Si aucun disque catastrophe miniére de joue
n'‘est pioché pendant une manche, le jetd
catastrophe miniére est retiré de la partie sa
impact.

5.1.5 Le Syndicat du charbon achéte des
mines

De plus, le bien nommé Syndicat du charh
agit a coté des joueurs daKkshle & Kolonie
Dans cette phase le Syndicat du charl
"achete" entre 1 et 3 cartes mine. En f
"d’achat", le Syndicat du charbon prend une
plusieurs cartes mines sans avoir a paye
thunes. Le nombre de mines que le Syndica
charbon achéte est indiqué sur le plan de je
bas a droite. Habituellement, il acquiert 1 ca
mine. Pour chaquégeton achat de mindvoir
5.1.4), il achéte pendant cette phase une cd
mine de plus par manche.

Le Syndicat du charbon achéte la carte mine
avec leplus petithnuméro. Mettez la carte mine
correspondante de coté et placez une machine
vapeur sur la mine du plan de jeu qui vient
d’étre acquiseSi plus aucune machine a vapeur
n'est disponible dans la Banque quand le
Syndicat du charbon achéte une carte mine, les
joueurs doivent I'identifier avec une thune.




Remarque : Pendant une consolidation, le
machines a vapeur du Syndicat du charb
peuvent étre prises en charge.

Attention : Pendant un décompte du plan d
jeu, les mines achetées par le Syndicat
charbon sont également comptées, voir 5.1.7.
Cas particulier : Lors de la catastrophe
miniére Plus grand numérole Syndicat du
charbon a déja acheté en plus la mine avec
plus grand numéro.

5.1.6 Revenus des cartes mine

Chaque carte mine sur le plateau individuel (
chaque joueur produit du charbon et rappon
des revenus au joueur.
Les revenus sont indiqués dans I'encadré v¢
en haut a droite de chaque carte mine et sont
1 ou 2 thunes. Chaque carte mine ou se troy

5 Exemple: Il y a 4 mines marquées dans un
bn champ de mines. Chaque joueur qui posséde a
moins 1 mine gagne 4 PV.

Chacune de segropres cités augmente les PV
It d’'un joueur de 1 PV powhaque champ de mine
deadjacentdans lequel il posséde au moins 1 mine.
ve

une machine a vapeur a ses revenus augmemntéRemarque: Une grande mine rapporte toujours 1

de 1 thune. Le joueur prend ses revenus de

laPV lors du décompte du plan de jeu. Les PV
indiqués sur la carte mine et le plan de jeu né son
attribués immédiatement et une seule fois que
lorsque vous achetez la grande mine.

Exemple d'évaluation du décompte du plan de
jeu (voir a droite) :

5.1.7 Décompte du plan de jeu

Rougegagne un total de 4 PV :

| @ 3 PV pour le champ de mines de Hambourg

Franziska (3 mines) et 1 PV pour sa propre g
(rouge) adjacente au champ de mines.

Vertgagne 5 PV :

1 PV pour le champ de mines de Klosterbusc
simple mine), 1 PV pour sa propre cité (vert
adjacente, 2 PV pour le champ de min
Vereinigte Bommerbéanke Tiefbau (2 mines)
encore 1 PV pour sa propre cité qui est égalem
adjacente.

Pendant cette phase, chaque joueur gagne de$leugagne 11 PV :

PV pour les mines et cités surpan de jeu

3 PV pour le champ de mines de Hambourg

Chaque mine dans un champ de mines qui Franziska (3 mines), 2 PV pour ses propres Citg

appartient a un joueur ou au Syndicat d

u (bleues) adjacentes, 1 PV pour le champ de mi

charbon (dont la propriété est indiquée par une de Herbeder Steinkohlewerke (simple mine), 1 F
gueule noire ou une machine & vapeur) rapporte POUr la cité bleue adjacente, 2 PV pour le cham

1 PV achaque joueuqui possede au moins 1
mine dans ce champ de mines.

de mines Vereinigte Bommerbanke Tiefbau (|
mines) et 2 PV pour les deux cités bleue
adjacentes.




joue, si nécessaire, le réle du Syndicat

charbon Attention : Ce dernier est considére
La case gare occupée par Vert ne rapporte des avoir acheté chaque carte petite mine du chaml]
PV que pendant le décompte final, voir 6.0. de mines non achetée en plus de celles qu'il &
réellement achetéesAucunen’a toutefois de
machine a vapeur.
5.1.8 Consolidations A l'aide du disque de marquage, chaque joueur
affiche sa valeur de base pour la consolidation
Le terme "consolidation" désigne la "fusion” d¢ sur son plateau individuel : Il s'agit de la
plusieurs petites mines en une grande mine plussomme des valeurs respectives des petites
rentable dans un champ de mines. mines en possession du joueur et des points de
Les consolidations se produisent dans les consolidation "virtuels" sur la carte technologie
manches 3 a 5. Verwaltung [Administration] ainsi que le jeton
bonus Aide a la consolidationet des jetons
Tout d'abord, un joueur mélange toutes les chemin de fer.
cartes grande mine de la manche en cours. PuisLa valeur d’'une mine est lgrix d'achatde la
la carte du dessus est révélée et le champ decarte mine (en haut a gauche dans I'encadrg
mines indiqué est désormais consolidé. Tous lesrouge). La carte technologieVerwaltung
joueurs avec une petite mine et, si nécessaire, lefAdministration] donne au joueur des points de
Syndicat du charbon, participent (voir ci- consolidation "virtuels" s’il a placé une gueule
dessous). noire ou un ingénieur des mines dans les caseg
correspondantes, voir 5.2.4. Le jeton bonus
Aide a la consolidationrapporte une fois 2
Chaque joueur participant a la consolidation points de consolidation "virtuels”, un jeton
déplace son disque de marquage sur la case @hemin de fer correspondant rapporte une fois
de la piste consolidation des mines de son point de consolidation "virtuel". Apres
plateau individuelUn joueur non participant utilisation, chacun de ces jetons est mis de c6t




La valeur de consolidation de Syndicat du
charbon est composée comme suit :

# Les thunes qui sont actuellement sur la pis
de consolidation du Syndicat du charbon d
plan de jeu.

#La valeur d'achat des mines qu'il a acheté
et des mines qui n'ont pas été achetées d
le champ de mines.

Le total est indiqué sur le plateau individuel d

joueur qui "représente" le Syndicat du charbon.

Maintenant chaque joueur peut augmenter
valeur de base de son enchére avec des thy
mais c’est trop tard pour les jetons bonus
chemin de fer qu’il aurait gardés. La premie
encheére est pour le joueur dont la carte ming
le numéro leplus élevédu champ de mines. Si
ce joueur détient déja la valeur la plus élevée,
joueur avec le numéro de carte mine suiva
etc. Les joueurs enchérissent ensuite d3
I'ordre descendant des numéros de carte mi
Le processus de consolidation peut dur
plusieurs tours d'enchéres.

Chaque enchére doit étsepérieure d'au moins
1 thunea la valeur la plus élevéRour ce faire,
le joueur place les thunes qu'il est disposé

l

Le Syndicat du charbor : Si le Syndicat du
charbon a la valeur la plus élevée, elle doit étre
dépassée par la premiére enchere. Le Syndica
tedu charbon ne peut jamais surenchérir !
u
Le joueur avec la plus haute enchére gagne la
hsconsolidation. Il paye les thunes qu'l a
hn€nchéries a la Banque. Aucun autre joueur ne
paye. Le gagnant recoit, s'il y en a, chaque
U machine a vapeur située sur les cartes petites
mines du champ de mines ainsi que la carte de
la grande mine.
la
nddne des machines a vapeur acquises est plac
usur la carte grande mine, les autres machines
vapeur sont placées pour le décompte final
acOté du plateau individuel du joueuAucune
de ces machines a vapeur ne peut servir plus
letard au joueur sur d'autres cartes mine !
Nt,
nd-€ gagnant déplace 1 gueule noire sur la grande
hemine du plan de jeu. Chaque autre gueule noire
hr du gagnant et chaque gueule noire des perdants
retourne dans la réserve de son propriétaire.
Chaque carte petite mine du champ de mines
est remise dans la boite. Le gagnant met
carte grande mine sur son plateau individuel
arecoit immédiatement les PV.

ée
a

payer, une par case aprés son disque
marquage.

e
Si une consolidation retire des cartes peti

mines d’'un plateau individuel, le joueur dépla

Le joueur suivant doit surenchérir ou passer. Unimmeédiatement toutes les autres cartes,
joueur qui a passé ne peut plus revenir dans cdécessaire, dans la directimontraire a la
processus de consolidation. Chaque joueur quifleche pour remplir les cases vacantes. Cha
ne peut plus ou ne veut plus surenchérir remetgueule noire utilisée comme défense des mi
ses thunes du plateau individuel dans sasur une case ou il n'y a plus aucune carte m
réserve. ne peut étre
déplacée gu'en
conformité avec les
régles normales.

(U




Attention : Si le Syndicat du charbon remporte Les petites mines associées au champ de mi
une consolidation, toutes les cartes mine impliquent 2 joueurs et le Syndicat du charbo
concernées sont retiréees de la partie et yne Bleu possede die Glocke, Vert possede d
machine a vapeur est placée sur la case de¢ l&roRe Nebenbank et le Syndicat du charbg
grande mine. posséde Generals Erbstollen.
Chaque joueur déplace son disque
marquage sur la case 1 (valeur des mines)
Chaque joueur de la consolidation qui n'a passon plateau individuel (un joueur quelconq
gagné recoiimmédiatement et une fois 2 P}V joue maintenant le réle du Syndicat
pour chague petite mine qu’il doit rendre. charbon).
Bleu a le jeton Aide a la consolidation
augmente sa valeur de 2 pour arriver a 3. V,
Le gagnant de la consolidation ne recoit aucyn a un ingénieur des mines sur sa ca
PV pour ses petites mines "perdues". technologie Verwaltung [Administration] é
augmente sa valeur de 1 pour arriver a 2. S
aux précédentes catastrophes miniéres,
A la place, le gagnant recoit immédiatement [et Syndicat du charbon a été affaibli de 7
une fois les PV indiqués sur la grande mine. thunes. Il augmente donc maintenant sa va
delas3.
Avant les enchéres : Bleu démarre a 3, Vert
le Syndicat du charbon a 3.
Bleu ayant la mine avec le plus grand num
démarre les encheres. Bleu place 1 thune s
case 4 de son plateau individuel. Maintenal
Vert peut surenchérir. Le Syndicat du charbd
ne surenchérit jamais. Suite a I'enchere de
Bleu, il est déja sorti des enchéres. Pour battre
Bleu, Vert devrait payer 3 thunes afin
d'atteindre la valeur 5. Vert trouve que c’est
trop cher et passe.
Bleu gagne la consolidation, paye la thune a la
Banque et prend la carte grande mine. Les 3
cartes petite mine sont retirées de la partie.
Vert recoit immédiatement et une fois 2 PV
pour la perte de sa petite mine. Bleu place sa
Ensuite, la carte grande mine suivante est prlisegueule noire de la petite mine vers la grande
et la consolidation suivante de la manche a ligu. mine. Vert reprend sa gueule noire dans sa
Toutes les grandes mines de la manche sontréserve.
toujours consolidées. Bleu recevra lors des décomptes ultérieurs 1
Si un joueur a toutes les petites mines dans|unPV pour le champ de mines et des PV
champ, la consolidation est ignorée. Le joudur supplémentaires pour ses cités adjacentes. Ble
obtient automatiquement la grande mine. recoit immédiatement et une fois 4 PV pour la
grande mine. La machine a vapeur du Syndicat
du charbon est placée sur la carte grande mine.

Exemple d’'une consolidation: Nous sommes§i
dans la manche 3. Il s'agit de la grande mine
Vereinigter General. La mine rapporte par
manche un revenu de 2 thunes et le gagnant
regoit immédiatement et une fois 4 PV.




5.1.9 Décompte et revenus a partir des | Carte technologieEisenhiitte [Ferronnerie]:
cartes technologie Un ingénieur des mines rapporte 1 PV (NdT : 2

Dans cette phase, chaque joueur recoit d
thunes ou des PV pour chacun de ssn0|re Iautre 1 PV seulement s'il ya?2 gUGUle
ingénieurs, gueule noire et machines a vap
utilisé sur ses cartes technologi€okerei
[Cokerie] etEisenhiitte [Ferronnerie]

Pour la carte technologie Verladung
[Chargement] des cartes mine et des jetons
avec symbole wagonnet sont nécessaires.
Aucune des cartes technologiBelegschaft
[Main d'ceuvre]et Verwaltung [Administration]
ne rapporte dans cette phase de thunes ou dg=
PV.

Carte technologie Kokerei [Cokerie] :

ingénieur des mines rapporte 1 thune. De plus,
il y a deux cases pour les gueules noires. L’'une
rapporte 1 thune pour une gueule noire, l'autre 1

thune seulement s'il y a 2 gueule noires. Si la carte est retournée 8tahlwerk [Aciérie]

- lingénieur des mines et une gueule noire
rapportent chacun 2 PV, 2 autres gueules noires
chacune 1 PV.

Si la carte est retournée eKokerei &
Brikettfabrik [Cokerie & usine de briquettes]
autre gueule noire rapporte une thune et, de
plus, une machine a vapeur utilisée ici rapporte

Carte technologieVerladung [Chargement]:
Pour recevoir des PV ou des thunes pends
cette phase, le joueur doit payer 1 travaille
local a la Banque. S'il le fait, il recoit 1 PV par
symbole wagonnet sur ses cartes mine (et
nécessaire sur les jetons bonus et chemin (¢
fer).

Si 1 gueule noire se trouve dans la cas
correspondante, il y a 1 thune pour 2 symbole
wagonnetAttention : Cette 1 thune est aussi le
maximum que le joueur peut recevoir grace
cette case !

Si 1 ingénieur des mines se trouve dans la cg
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wagonnet. Attention : Ces 2 thunes sont aussi
maximum que le joueur peut recevoir grace
cette case !

Important : Pour pouvoir décompter la gueuls
noire et l'ingénieur des mines, un total de 4
symboles wagonnet doit exister. Si seulement
ou 3 symboles wagonnet existent, une set
case peut étre décomptée.

Si un joueur utilise le jeton bonus wagonnet,

5.2 Les cartes technologie en détail

Kohle & Kolonie contient 5 cartes technologie.
Elles représentent des secteurs technologiqu
des mines.

5.2.1 Retourner / améliorer les cartes
technologie

Quatre cartes technologie peuvent ét
retournées par chaque joueur pendant ses d
phases action ordinaire ou sa phase act
supplémentaire et donc amélioréeKokerei

lgCokerie], Belegschaft [Main  d'ceuvre]
aVerladung [Chargement] et Eisenhiitt
[Ferronnerie].

t Pour ce faire, le joueur doit payer a la Banque
b colt indiqué sur la carte en thunes et/
Zravailleurs locaux.

el jIS . ;
Apres le retournement, le joueur peut libremg
eredistribuer les éléments sur la carte.

travailleur local est considéré comme payé, vdirRetourner trois des cartes augmente de plus
5.1.1. le codt de trois actions :
Si la carte est retourng€hargement 1] 1 =Deés qu'un joueur
autre gueule noire rapporte 1 thune de plus pour
2 wagonnets supplémentaires. Un ingénieur des I'action Placer un ingénieur des mines
mines rapporte maintenant 1 thune pour 1 augmente.

wagonnet. Pour pouvoir décompter tous les=Dés qu'un joueur a retourné sa carte
gueules noirest ingénieurs des mines, un total  technologieBelegschaft [Main d'ceuvrele

de 5 symboles wagonnet doit étre présent. De codt de I'action Placer une cité augmente.
plus, il ne faut payer aucun travailleur local =Dés qu'un joueur a retourné sa carte
pour déclencher le décompte ! technologie Eisenhiitte [Ferronnerie] le

F colt de l'action Acheter une machine a
vapeur augmente.

a retourné sa cart
technologie Kokerei [Cokerie] le colt de

Chacune de ces augmentations de codts
s’applique immédiatement ehaque joueur !
Pour s’en rappeler, chaque joueur retourne le
jeton augmentation de prix correspondant sur
son plateau individuel.

La carte technologie  Verwaltung
[Administration] ne peut pas étre retournée.

5.2.1 Belegschaft [Main d'ceuvre]

Remarque : On ne peut pas échanger de Belegschaft [Main d’ceuvrehdique le nombre

travailleur local a ce moment-la dans le but dede gueules noires qui peuvent étre placées

déclencher le décompte ! déplacées aveane action. La valeur est 2 au
début de la partie, voir aussi 5.1.2.




Aucun élément ne peut étre placé sur cette ca
technologie !

Colt pour retourner Belegschaft [Main
d'ceuvre] : Le joueur paye a la Banque
travailleurs locaux ou 3 thunes puis retourne
carte verso visible. Retourner
[Main d'ceuvre] rapporte immédiatement et ur]
fois 6 PV.

5.2.2 Kokerei & Brikettfabrik (Cokerie
& usine de briquettes)

=

R

DansKokerei [Cokerie]peuvent étre placés ded
éléments qui sont décomptés en phase 10 (\
5.1.9).Kokerei [Cokerie]rapporte des thunes.

Co0t pour retourner Kokerei [Cokerie] : Le

joueur paye 5 travailleurs locaux et 2 thunes
la Banque puis retourne la carte verso visibl
Retourner Kokerei [Cokerie] en Kokerei &
Brikettfabrik [Cokerie & usine de briquettes]
rapporte immédiatement et une fois 6 PV. Pu

rte€Colt pour retourner Eisenhiitte
[Ferronnerie] : Le joueur paye 5 travailleurs
locaux et 3 thunes a la Banque puis retourne |3
carte verso visible. Retourner Eisenhutte

a[Ferronnerie] en Stahlwerk [Aciérie] rapporte

Belegschaft immédiatement et une fois 8 PV. Le joueur

erecoit de plus immédiatement un jeton action
supplémentaire (voir 5.1.3).

5.2.4 Verwaltung (Administration)

Verwaltung [Administration] offre au joueur
Clles avantages en phase 9 (voir 5.1.8) s'il a placé
des gueules noires et/ou des ingénieurs des
_mines sur la carte. 1 ou 2 gueules noires et les
8deux ingénieurs des mines augmentent chacun
C-la valeur de consolidation d'un point de
consolidation "virtuel”.
Vert lors d'une

IS Exemple posseéde

immediatement et une fois 2 PV de plus quandconsglidation 1 petite mine du champ de mines

un ingénieur des minesu une machine a
vapeur est placé sur la case correspondante
enfin immédiatement et une fois 2 PV de ply
quand a la fois l'ingénieur des mines et |
machine a vapeur sont placés.

5.2.3 Eisenhiitte (ferronnerie)

Dans Eisenhitte [Ferronnerie]peuvent étre
placés des gueules noires et des ingénieurs
mines qui sont décomptés en phase 10 (v
5.1.9). Eisenhiitte [Ferronnerie]rapporte des

A

et deux ingénieurs des mines dans Verwaltung
§hdministration]. Sa valeur de base pour la
S consolidation est 3 (1 + 2).

5.2.5 Verladung (Chargement)

Verladung [Chargement]est décompté en
phase 10 (voir 5.1.9).

:JeLe joueur recoit des PV grace aux cartes mi
)irgux jetons bonus ou aux jetons chemin de
avec le symbole wagonnet. Le joueur recoit g

PV.

DAY

IR0
\

thunes grace a l'utilisation de gueules noires
d'ingénieurs des mines. Ce n’'est cepends
possible que s'il a d'abord payé un travaille
local & la Banque ou a le jeton bonus wagonn

NdT : Regle anglaise uniqguement.

Codt pour retourner Verladung
[Chargement] : Le joueur paye 2 travailleurs
locaux et 2 thunes a la Banque puis retourne
carte verso visible. Retourner Verladun
[Chargement] en Verladung Il [Chargement Il
rapporte immédiatement et une fois 4 PV.

5.3 Le chemin de fer

Il'y a 4 lignes de chemin de fer différentes sur le
plan de jeu. Chaque ligne est composée d
plusieurs cases gare.

Le premier joueur qui déplace une gueule noi
d'une cité adjacente vers une case gare req

le jeton (voir ci-dessous). Pour déplace




la gueule noire, il doit avoir sélectionné l'action

Placer / déplacer des gueules noim@s utiliser
le jeton bonus du méme nom (voir 5.1.2). Un
gueule noire peut dans le reste de la partie é
déplacée d'une case gare vers une case @
adjacente (les cités sont ici ignorées !), nmas
peut jamais revenir dans une cite.

Il peut y avoir un nombre illimité de gueules
noires sur chaque case gare (de tous |
joueurs).

Aucune gueule noire ne peut étre placé
directement sur une case gare.

Pendant le décompte final, chaque case Qg
occupée par une de ses propres gueule noire
chaque ligne de chemin de fer compléeteme
occupée rapporte des PV, voir 6.0 décomp
final.

Les jetons chemin de fer :

Kohle & Kolonie contient un total de 19 jetons
chemin de fer (seulement 13 sont nécessaif
dans une partie a 3 joueurs, voir 7.0).

Des réception, chaque jet®V et thunesdoit
étre échangé immédiatement puis retiré de
partie.

Chaque autre jeton est placé a coté de s

propre plateau individuel et peut étre utilisé i

nécessaire (voir ci-dessous). Puis il est retiré
la partie. Il ne peut pas étre utilisé dans |
manche pendant laquelle il a été pris.

PV Le joueur recoit
immédiatement et une fois 2
PV.

(3 exemplaires).

Wagonne! : Le joueur a un
wagonnet  supplémentaire
pour le décompte de la carte
technologie Verladung
[Chargement] (Voir les
éléments et 5.19, 4
exemplaires).

Consolidation : Le joueur a
1 point de consolidation
"virtuel" supplémentaire
utilisable pour une
consolidation.

(4 exemplaires).

re
5 db.4 Preparation pour la nouvelle manche

Nt

lePlacez le marqueur phase sur la case la pl

gauche de la piste des phases de jeu ("Sélec
jeton bonus").

Placez chaque petite mine et simple mine a
ede numéro de la prochaine manche a cété
plan de jeu.

Important : Chaque petite mine et simple miné
non acquise dans les manches précédentes reS
et peut également étre acquise dans les manche
prsuivantes.

la

leAu début de la manche 4placez 1 thune sur
a chacune des cases 1 a 3 de la Piste de
consolidation qui n'a aucune thune (voir 5.1.8).

Au début de la manche 5placez 1 thune sur
chacune des cases 1 a 3 de la Piste de
consolidation qui n’a aucune thune (voir 5.1.8).

Thune :

Travaillleur : Le joueur a 1
travailleur local supplé-
mentaire. Il garde le jeton
jusqu'a ce quil s'en serve
comme les autres tra-
vailleurs locaux.

(5 exemplaires).

Le joueur recoit §
immédiatement et une fois 1
thune de la Banque.

' (3 exemplaires).

6.0
DECOMPTE FINAL

Une partie de
Kohle & Kolonie
se déroule en cin
manches. A la fi
de

manche,
décompte final se
déroule une fois.




En plus des PV enregistrés sur la piste de sg
pendant la partie, chaque joueur recoit des
pour les éléments suivants.
Remarque: Il est logique d’effectuer toutes le
étapes pour chaque joueur.

ore
P

3 joueurs :

8 PV
8PV
4 PV

b Ligne rouge
Ligne marron

#Le joueur compte ses machines a vape
aussi bien celles sur ses propres cartes

Ulh= Chaque jeton action supplémentaire non

que sur la carte technologiKokerei &
Brikettfabrik [Cokerie & usine de
briguettes] et a c6té de son platea
individuel. Les machines a vaped

ine tilisé rapporte 4 PV au joueur.

Le joueur qui a le plus de PV est le gagnant !
f

" En cas d'égalité, le joueur parmi les ex-aequo

rapportent des PV basés sur le table

i Albvec le plus de machines & vapeur gagne. S'il y
suivant :

a toujours égalité, le joueur parmi les ex-aequo
avec la valeur la plus élevée des simples mines
et grandes mines gagne. S'il y encore plusieurs
joueurs a égalité, ils gagnent ensemble.

1 Machine a vapeur 3 PV

2 Machines a vapeur 5 PV

3 Machines a vapeur 8 PV

4 Machines a vapeur 12 PV

5 Machines a vapeur 17 PV

7.0
CHANGEMENTS DANS
UNE PARTIE A 3 JOUEURS

6 Machines a vapeur 23 PV

Attention : Aucun joueur ne peut décompter
plus de 6 de ses propres machines a vapeur !

# Chaque groupe de 2 thunes dans la réserve

du joueur rapporte 1 PV. La préparation d’'une partie a 3 joueurs
modifiée comme suit :
# Chaque gueule noire occupant une case gare
rapporte 1 PV. Aucunchamp de mines d’Essen (fond orang
ne peut étre utilisé. Toutes les cartes mine de
#Il'y de plus des PV pour les lignes de cheminchamps de mine doivent étre mises de cd
de fercomplétesen fonction du nombre de avant la partie et remises dans la boite.
joueurs.Ces PV ne sont accordés que si
chaque case gare d'une ligne est occupédchemin de fer / Cités: Aucun des éléments
par une de ses propres gueules noires. suivants n’est en jeu : La ligne de chemin de fé¢
verte, les cases gare d’Essen ainsi que |
villages d’Essemui ne sont pas adjacents a deg
champs de mines d'autres couleursucun
travailleur neutre n'y est placé. Les jetons
chemin de fer sont placés comme d'habitudd
Chaque jeton inutile est ensuite remis dans I
boite sans étre regardé.

4 et 5 joueurs:

Ligne rouge
Ligne marron
Ligne verte
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VUE D'ENSEMBLE DU JEU

Acheter une carte mine 1 ou 2, voir la carte

Placer une cité 20u3

Acheter une machine a vapeur lou?2

Placer un ingénieur des mines lou?2

Placer / déplacer des gueules noires| Gratuit

PV POUR LE DECOMPTE FINAL

Machines a vapeur 1=3/2=5/3=8/4=12/5=17/6=23 PV
Thunes 2 thunes =1 PV

Chague case gare occupée par une gueule noire

Lignes de chemin de fer complétes, 4 et 5 joueurs

Ligne rouge
Ligne marron

Ligne verte

3 joueurs

8 PV
Ligne rouge 8 PV
Ligne marron 4 PV

Chaque jeton action supplémentaire
restant 4 PV




