Furstenfeld
Un jeu pour 2-5 joueurs princiers a partir de 12 an

Matériel de jeu
1. 140 cartes Construction (5 sets de 28 cartes, jppaur)
2.5 cartes Résumé (en allemand)
3. 7 cartes Demande pour les brasseries
4.6 cartes "Prix des palais”
5.1 plateau de jeu avdeoir illustration de la page 2 de la regle allent®) :
a. 5 brasseries avec des cases pour les cartes Demand
b. 1 zone pour 'ordre du tour (avec 2 pistes demese
c. 1 case pour les cartes "Prix des palais”
d. 5 cases pour les ressources et l'argent
6. 75 ressources (25 houblon (vert), 25 orge (jawrteds eau de source (bleu)
7.5 plateaux Principauté (un par joueur avec 6 calsasun)
8. 60 pieces (35 grises de valeur 1 et 25 jaunesldeinvs)
9. 5 marqueurs "Prix des palais” (couleur naturelle)
10.5 jetons "Ordre du tour" (1 dans chacune des aosiides joueurs vert, rouge, bleu, violet et orange
11.1 régle du jeu (en allemand)

Le jeu de base

Le jeu de base permet aux joueurs de découvriné&Esanismes centraux @éirstenfeld La construction de sa
principauté, avec la baisse contrdlée de la prioluch cause de la construction de son palais, afére
nombreuses parties intéressantes.

Préparation du jeu

1. Chaque joueur recoit un plateau Principauté, 2gsi€2 grises), ainsi qu'un jeton "Ordre du tottireset de
26 cartes d'une méme couleur (rouge, bleu, veatetvet orange). Dans le jeu de base, les caRessEéflihrer
et "Lumpensammlérne sont pas utilisées. Chaque joueur mélang@&ea=sartes et les pose en une pile face
cachée a coté de son plateau. Ensuite, chaque jpieehe 3 cartes qu'il prend en main.

2. Le plateau est posé au centre de la table de reaniétre accessible facilement par tous les jsueles
pieces et les ressources sont triées et posédsssaases correspondantes. S'il n'y a pas suffisatnade
matériel au cours de la partie, utilisez des margien remplacement.

3. Les 7 cartes Demande sont mélangées. Ensuitepohepautant de cartes qu'il y a de joueurs paatitfpet
on les pose de la gauche vers la droite sur lessgasur les cartes Demande des brasseries (a oh®ibs
joueurs, les brasseries restantes restent ferméessent pas utilisés). Sur chacune des brassdiiisges, on
pose une ressource houblon, orge et eau sur les nerquées (par un contour blanc) (le prix deriées 3
ressources est donc de 1).

4. Les jetons "Ordre du tour" sont mélangés et posame pile sur le 0 de la piste des revenus dehgau®
premier joueur est le joueur qui se trouve en daua pile.

5. Les 6 cartes "Prix des palais” sont triées parwade posées sur la case correspondante de maniergue
le "8" soit sur le dessus de la pile, et donc, lgud8" se trouve en dessous. On pose autant dgueais "Prix
des palais” qu'il y a de joueurs participants, & de la pile de cartes.

A la page 3 de la régle allemande, on peut voimlae en place du jeu pour une partie a 2 joueurs.

Déroulement du jeu
Flrstenfeldse joue en plusieurs tours. Un tour est composé gidhases suivantes :

1. Piocher des cartes (les deux premieres phases sont effectuées pale®jmieurs simultanément)
2. Récolter des ressources

3. Vendre des ressources
4. Construire des cartes (dans l'ordre du tour, les joueurs réalisent cpieies a la suite)
5. Défausser des cartes

6. Modifier les prix (les joueurs actualisent les prix ensemble)




Ordre du tour

L'ordre du tour est déterminé de la maniére sueangé joueur dont le jeton est le plus bas suriséepde
revenu du tour en cours est le premier joueur, slwiyoueur avec le 2° plus petit revenu, etc..ckea d'égalite,
c'est le joueur qui se trouve sur le dessus dadaypi joue en premiefvoir exemple en bas a droite de la page
3 de la regle allemande)

Phase 1. : Piocher des cartes (tous les joueurs ghent leurs cartes)
Chaque joueur pioche 3 cartes et a maintenanttdscan main.

Exception : Lors du premier tour de jeu, les joueurs ont afocsrtes en main.

Remarqgue : Si un joueur, au cours de la partie, a constmitaboratorium il peut piocher plus de 3 cartes (il
y a 2Laboratoriumparmi les 26 cartes).

Phase 2. : Récolter des ressources (tous les jougucoltent leurs ressources)

Chaque joueur recoit toutes les ressources indiqsée son plateau Principauté (méme pour les 3scase
directement imprimées sur le plateau). Les jouptganent les ressources dans la réserve et lestsees
symboles correspondants de leur plateau.

Exemple(voir illustration en haut a droite de la page 4 lderégle allemande) :

Au début de la partie, les joueurs récoltent toumde, 1 houblon et 1 eau. Ces ressources sonirmggs sur

le plateau.

Phase 3. : Vendre des ressources (dans l'ordre dwur, les joueurs vendent leurs
ressources et touchent des revenus supplémentaigsur les Bank construites)

Les joueurs vendent toutes les ressources qulilsagent, aune brasserie et recoivent le prix de vente en piece
pour chaqueressource vendue. Si le joueur a construit ungumrnil recoit un revenu supplémentaire (il'y a 2
Bankparmi les 26 cartes).

Brasseries :La demande de chaque brasserie pour les 3 dif6&raessources est indiquée sur la carte
Demande qui est située sous I'échelle de prix. @jah tour, les joueurs peuvent vendre autant deuases
gu'ils le souhaitent, méme si la carte Demandgleste. S'il y a plus de ressources livrées quédeieande, le
prix chute immédiatement pour chaque ressourceo@n comme expligué plus bas. Si I'ensemble desujcu
vend moins de ressources que la demande, les pritenont a la fin du tour, en phase 6.

Le joueur pose ses ressources vendues sur lescamaats correspondants de la carte Demande dadselie
choisie. Ces ressources restent sur la carte auphase 6. Le joueur recoit, pour chaque ressagndue, le
prix actuel en pieces.

Exemple(voir illustration au milieu de la page 4 de la teallemande) :
Lors du premier tour, les joueurs regoivent 3 pgaee pour chacune de ces 3 ressources.

Dés que toutes les cases d'une carte Demande potype de ressources sont remplies, les ressource
supplémentaires de ce type sont posées en dessdaisaonne, sur la case avec le "-". Apres qyedaur a
touché son argent pour la vente des ressourcesxaagpuel, le prix des ressources baissemhédiatement
d'une case pour chaque ressource qui se trouvia @mse "-". Ces ressources sont ensuite remiges lda
réserve. Le prix des ressources est donc plusefpiulir les joueurs suivants, le prix minimum ét0.
Exemple(voir illustration en bas a droite de la page 4ldeegle allemande) :

Le joueur vend 4 ressources eau a la brasserie@bit donc 4 pieces. 2 des ressources sont posédess
deux dernieres cases libres de la carte Demandkesetleux autres sont poses sur la case "-". Le gei la
ressource eau baisse donc de 2 cases et les desourees sont mises dans la réserve.

Lorsque le marqueur de prix pour une ressourcentdtéa case "0", la brasserie ne prend plus dee cet
ressource méme s'il reste des cases libres sartla Demande. Cette situation durera jusqu'a cdeguprix
augmentent a nouveau en phase 6.

Ensuite, le joueur prend son jeton "Ordre du taut la piste de revenu actuelle (celle de gauche da



premier tour de jeu) et le pose sur l'autre pigtaalenu (celle de droite lors du premier tour), laucase
correspondant au nombre de pieces qu'il a gagsédrce tour. Pour cela, le joueur additionne leses
recues grace a la vente des marchandises et rless grace auBank Si un joueur touche le méme nombre
de piéces qu'un autre joueur, il pose son jetotiaiire jeton (et il jouera alors avant ce joueus du prochain
tour).

Remargue : Un joueur peut renoncer a la vente de certairesotgces et les perdre a la fin du tour pour avoir
un revenu plu faible et ainsi jouer plus tot lowspatochain tour.

Phase 4. : Construire des cartes (dans l'ordre duotir, les joueurs construisent leurs

nouvelles cartes)

Maintent, le joueur peut construire jusqu'a 2 cade sa main dans sa principauté.

Chaque principauté est composé de 6 cases a domsiu début de la partie, chaque joueur possécas8s
de production (une pour chacune des 3 ressoutumsbion, orge et eau) qui sont directement imprsysee le
plateau.

Le prix d'une carte est indiqué dans le coin sepérgauche. Lorsqu'un joueur veut construire une cé doit
payer le nombre correspondant de pieces qu'il relames la réserve. Toutes les cartes peuvent ésdepsur
n'importe quelle case du plateau Principauté (m&umndes cases imprimées) et il est possible deuxgitaune
carte par une autre carte. Seules les cartesesgs#ir les 6 cases de la principauté sont acttivesuent étre
utilisées des qu'elles ont été construites. Leesaecouvertes ne peuvent plus étre utiliséess sihnt "hors
jeu". La signification de chacune des cartes esligapxée en fin de régle.

Les cartes Palais sont celles qui sont importambes la victoire et doivent étre construites comeseautres
cartes sur l'une des 6 cases de la principautéfdimeonstruite, une carte Palais ne peut plesrégouverte.
Le prix d'une carte Palais est indiqué sur la cguiese trouve en haut de la pile des cartes "tRrsxpalais”. Au
début de la partie, ce prix est de 8 piéces. bemante de 2 piéces a chaque fois qu'un nombrarde Balais,
€gal au nombre de joueurs, ont été construitehiafjue fois qu'une carte Palais est construite pgsueur, on
pose un marqueur "Prix des Palais" sur la pileattes "Prix des Palais". Quand tous les marquduysef a
autant qu'il y a de joueurs) ont été poseé surlég pn les retire et on remet la carte du dessysaduet dans la
boite. La construction de la prochaine carte Palaigera donc 2 pieces de plus.

Exemple(voir illustration en bas a droite de la page 5Sldeegle allemande) :

Dans une partie a 3 joueurs, le 3° marqueur "PrésdPalais" est posé sur la carte. On la remet diants la
boite et les 3 marqueurs sont reposés a coté gdiadaet le prix augmente immédiatement de 2 pieces.

Phase 5. : Défausser des cartes (tous les joueumvent défausser des cartes)

Le joueur doit défausser toutes les cartes de gasaaf une Les cartes défaussées sont remises sous la pioch
du joueur, dans l'ordre de son choix. Si un joweencore des ressources sur son plateau Princijiadaé les
remettre dans la réserve.

Remarqgue : Si un joueur a construit uriRathausil peut conserver une carte de plus en mainderta phase
5.

Phase 6. : Modifier les prix (les joueurs actualise les prix dans les brasseries ensemble)
Lorsque tous les joueurs ont effectué leurs phase$, les marqueurs de prix des différentes resssulans
les brasseries vont étre ajustés. Dans chaqueebigskes prix montent pour chaque case libre sutarte
Demande (ces cases sont marqués avec un "+"). aegigurs de prix correspondants montent donc dase
sur I'échelle de prix pour chaque case libre s@atee Demande (jusqu'a un prix maximum de 3). Exskes
ressources sont retirées des cartes Demande sesedans la réserve.

Exemple(voir illustration de la page 6 de la regle allend®) :

Sur la carte Demande de cette brasserie, il y agke02 eaux. Lors de ce tour, aucun houblon n‘avét&u

dans cette brasserie. Pour le houblon, il y a leclitsre sur la carte Demande, le prix monte donmd' case.
Il'y a 2 cases libres sur la carte Demande pourgky son prix monte donc de 2 cases. Toutes less s
demande pour I'eau sont recouvertes, son prix dest pas modifié.

Le tour suivant peut maintenant commencer. Le nawugemier joueur est celui dont le jeton "Ordreau”
est le plus bas sur I'échelle de revenus.



Fin du jeu

Lorsqu'un joueur a construit ses 6 parties de palijeu s'arréte a la fin du tour de maniere guschaque
joueur ait joué le méme nombre de fois. Si un gmudur a terminé son palais, il gagne la partiepl@sieurs
joueurs l'ont terminé en méme temps, le vainqustucedui a qui il reste le plus d'argent.

Le jeu expert

Les joueurs qui veulent plus de challenge pourconstruire leur palais dans l'ordre. Pour avoiplus grand
contrdle sur leur destin, les joueurs vont triee gnande partie de leur paquet de cartes pour rocmastruire
avec plus de maitrise leur principauté.

Les régles de base restent valables aux excesiiventes.

Préparation du jeu

Chaque joueur recoit les 2 cariesisefihreet Lumpensammlegu'il mélange avec les 26 autres cartes.
Chaque joueur, au début de la partie, pioche lteésat en garde une en main. Il remet les 9 autegss I'ordre
de son choix, sous sa pioche. Le joueur connait dordre d'un tiers de ses cartes.

Déroulement du jeu

Les cartes Palais ont maintenant une place prélese la principauté, sur lesquelles les joueursetbiles
construire. Cela demande évidemment plus de ptatidins de la part des joueurs pour savoir quaiel da
telle partie de leur palais arrivera.

Les cartes Palais doivent étre posées comme ingigu8llustration de la page 7 de la régle allada

Les cartes

Chaque joueur possede les mémes cartes. Les @dfetdifférentes cartes sont cumulatifs (par exengples
deux Rathaussont présentes en méme temps dans la principauts, ¢éffets s'ajoutent). Dés qu'une carte est
construite, elle peut étre utilisée ; des qu'akerecouverte, elle ne peut plus servir.

Les cartes sont expliquées ici dans l'ordre destithtions de la regle allemande, page 8.

Les cartes de production :Au début de chaque tour, les joueurs recoiventresgource pour chaque symbole
visible sur ses cases de production. Cela est aalsdile pour les symboles imprimés sur le plateau.

Bank I/ll : En phase 3, les joueurs recoivent un revenu sumgpitaine de 3 (I) ou 5 (ll) pieces sans avoir
besoin de vendre des ressources aux brasseriepiéCes comptent évidemment dans le revenu du joueu
Rathaus I/ll : En phase 5, les joueurs peuvent conserver 1 () (i) cartes supplémentaire en main. Sans une
telle carte, la limite est de 1 carte.

Laboratorium I/ll : En phase 1, le joueur peut piocher 1 (I) ou 2 cHjtes de plus. Sans une telle carte, le
joueur pioche 3 cartes.

"Palais” I/II/NNI/IVIVIVI . C'est grace a la construction des piéces du pgled'on remporte la partie. Pour
chaque carte Palais construite, on pose un mardBenrdes palais" sur la carte "Prix des paldigitsqu'il y a
autant de marqueurs que de joueurs sur la carla,retire du jeu et les marqueurs sont reposéséade la pile

de cartes. Le prix des prochaines cartes Palarsenitg alors de 2.

Kontor : En phase 3, le joueur recoit une piece de plus gfagueressourcel'un mémetype qu'il vend.
Lagerhaus :Le joueur peut stoker jusqu'a 3 ressources psurdadre lors d'un prochain tour. Le joueur peut y
stocker de nouvelles ressources a chaque tour.

Markt : En phase 3, un joueur peut échanger jusqu'a 8uess identiques contre le méme nombre d'une
méme ressource.

Magistrat : En phase 3, lorsque le joueur touche son revemu'gtdoit placer son jeton sur l'autre piste de
revenu, il le place comme s'il avait touché 3 psede moins. Le joueur aura donc plus de chancgsude plus

tot lors du tour suivant.

Baukran : En phase 4, le joueur peut, pour chaque autre cpril construit, payer 2 piéces de moins. La
réduction est immédiate et peut donc étre applignoée la construction de la 2° carte dans le méue Elle

est aussi valable pour la carte qui est constsuitéaBaukran

Lumpensammler :En phase 5, le joueur peut retirer jusqu'a 2 satéesa main du jeu et n'est donc pas obligé
de les remettre sous sa pioche.

Reisefuihrer :En phase 3, le joueur recoit 2 piéces pour chagtte Palais déja construite.

Traduction Loic BOISNIER



