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Aide de jeu In Circulo

Aide de jeu In Circulo - Décompte

Tour de jeu :

1. D3soleil 0/./-/.

2. Déplacer un meeple
coutO puis [ . par trajet

w

4. Choisir un assistant
Colt en

ressources . ¢
= D@

D6 &%

o o

en appliquant les effets du
D6 et de I'assistant.

= Un atelier adjacent ;

A

Faire produire l'atelier

Fin de période :
1. Alimenter la colonie ;
2. Vérifier les conditions de

défaite ; () e
3. Ajuster le niveau
de la colonie :
+ : ressources en stock )
= . ressources manquantes.

4. Ajuster les stocks : ) T £

Coopératif :

* Niveau de la colonie : O (niveau 1) a 100 points (niveau VII) ;
. g : 0 point (0 énergie) @ 58 points (au moins 11 énergies) ;

* O :-40 points (stock a 0)a 0 point (si stock > 9)

- T :-3 points / unité ' - 2 points / unité

+ Ateliers animaux et végétaux :

& 7} 0 (au moins 8 non utilisés) a 36 points (tous utilisés) :
@ -6 points / atelier utilisé 3 fois -15 points / atelier utilisé 4 fois.

== Choix sans panachage
OU cChoix avec panachage

e

transformée en coproduit.

Toute ressource
surnumeéraire est
immédiatement

Le dé s’applique
uniquement a la
ressource.

5

Compétitif : 1 point 3 points

» Par atelier utilisé

« Paratelieroule  Spoints 2 points

Joueur est présent
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@ ‘avé 0 (au moins 8 non utilisés) a 36 points (tous utilisés) :

-6 points / atelier utilisé 3 fois -15 points / atelier utilisé 4 fois.

D6 et de l'assistant.

== Choix sans panachage
OU cChoix avec panachage

M

transformée en coproduit.

Toute ressource
surnuméraire est
immédiatement

Le dé s’applique
uniqguement a la
ressource.

1 point 3 points .

Compétitif :
» Par atelier utilisé

5 pomts

* Paratelieroule S points 2points

Joueur est présent




Aide de jeu In Circulo

Aide de jeu In Circulo - Décompte

Tour de jeu :

1. D3soleil 0/./-/.

2. Déplacer un meeple
coutO puis [ . par trajet

w

4. Choisir un assistant
Colt en

ressources . ¢
= D@

D6 &%

o o

en appliquant les effets du
D6 et de I'assistant.

= Un atelier adjacent ;

A

Faire produire l'atelier

Fin de période :
1. Alimenter la colonie ;
2. Vérifier les conditions de

défaite ; () e
3. Ajuster le niveau
de la colonie :
+ : ressources en stock )
= . ressources manquantes.

4. Ajuster les stocks : ) T £

Coopératif :

* Niveau de la colonie : O (niveau 1) a 100 points (niveau VII) ;
. g : 0 point (0 énergie) @ 58 points (au moins 11 énergies) ;

* O :-40 points (stock a 0)a 0 point (si stock > 9)

- T :-3 points / unité ' - 2 points / unité

+ Ateliers animaux et végétaux :

& 7} 0 (au moins 8 non utilisés) a 36 points (tous utilisés) :
@ -6 points / atelier utilisé 3 fois -15 points / atelier utilisé 4 fois.

== Choix sans panachage
OU cChoix avec panachage

e

transformée en coproduit.

Toute ressource
surnumeéraire est
immédiatement

Le dé s’applique
uniquement a la
ressource.

5

Compétitif : 1 point 3 points

» Par atelier utilisé

« Paratelieroule  Spoints 2 points

Joueur est présent

Aide de jeu In Circulo

Aide de jeu In Circulo - Décompte

Tour de jeu :

1. D3soleil O/-/-/.

2. Déplacer un meeple
coﬁtO puis par trajet

W

. Choisir un assistant

Colten
ressources : (

D6 <%

o o

en appliquant les effets du

® Un atelier adjacent ;

Faire produire I'atelier

Fin de période :
1. Alimenter la colonie ;
2. Vérifier les conditions de

défaite ; () ifije
3. Ajuster le niveau
de la colonie :
+ : ressources en stock ;
= . ressources manquantes.

4. Ajuster les stocks : O Tij 23

Coopératif :

* Niveau de la colonie : O (niveau 1) @ 100 points (niveau VII) ;
. : 0 point (0 énergie) @ 58 points (au moins 11 énergies) ;

. - 40 points (stock a 0) a 0 point (si stock > 9)

. u - 3 points / unité B - 2 points / unité

* Ateliers animaux et végétaux :

@ ‘avé 0 (au moins 8 non utilisés) a 36 points (tous utilisés) :

-6 points / atelier utilisé 3 fois -15 points / atelier utilisé 4 fois.

D6 et de l'assistant.

== Choix sans panachage
OU cChoix avec panachage

M

transformée en coproduit.

Toute ressource
surnuméraire est
immédiatement

Le dé s’applique
uniqguement a la
ressource.

1 point 3 points .

Compétitif :
» Par atelier utilisé

5 pomts

* Paratelieroule S points 2points

Joueur est présent




