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Suivez les instructions ci-dessous pour créer un cercle de tuiles qui représente la Clyde (fleuve qui traverse
Glasgow). Le cercle doit étre assez grand pour accueillir en son centre une grille de 4x5 tuiles batiments.

e Placez une tuile Architecte pour commencer le cercle. Ce sera la tuile de départ.

e Placez 4 tuiles Contrat au hasard face visible dans le sens horaire a la suite de la tuile de départ,
puis 1 tuile Architecte.

e Répétez la manceuvre deux fois de suite (4 contrats + 1 architecte) de maniére a former un cercle de
16 tuiles. La derniére tuile Architecte doit se retrouver a c6té de la premiéere.

e Remettez les 2 tuiles Contrat excédentaires dans la boite.

. Mélangez les tuiles Batiment face cachée et faites-en une pioche (ou deux) a proximité. Prenez 2 batiments de

la pioche et placez-les face visible au-dessus de chaque tuile Architecte (8 en tout).

3. Asseyez-vous de part et d’autre du cercle avec votre plateau individuel.

. Gardez les jetons de marchandises a portée de main. Chacun commence avec 1 jeton Brique et 1 jeton Acier.

Placez ces marchandises dans les entrep6ts de votre plateau individuel (qui ont une capacité limitée).

. Placez les marchands sur la tuile Architecte de départ. Le plus écossais de vous deux commence et place son

marchand sur la case de gauche de la tuile Architecte. Le second marchand se place sur la case de droite.

(COMMENT JOUER

A votre tour, votre marchand doit avancer sur les tuiles dans le sens horaire. Vous pouvez ensuite résoudre
I'action de sa tuile d’arrivée si vous le souhaitez.

1. Avancer sur le parcours

puis éventuellement

2. Résoudre l'action de la tuile

1. Avancer sur le parcours (obligatoire)

Déplacez votre marchand d’au moins une tuile dans le sens horaire. Vous pouvez ignorer autant de tuiles
que vous le désirez sur votre route. Vous ne pouvez pas occuper la méme tuile Contrat que votre adversaire.
Vous pouvez, en revanche, occuper la méme tuile Architecte. Dans ce cas, déplacez le marchand de 'autre joueur
sur la case de droite de cette tuile (au plus pres de la tuile suivante dans le sens horaire) et placez le votre sur la
case de gauche (au plus prés de la tuile précédente).

2. Résoudre I'action de la tuile (optionnel)

Si votre marchand s’arréte sur une tuile Contrat, vous pouvez prendre les marchandises de la tuile ou utiliser la
capacité indiquée.

Si votre marchand s’arréte sur une tuile Architecte, vous pouvez construire I'un des batiments situés au-dessus.

Ordre de jeu

Dans Glasgow, vous ne jouez pas forcément a tour de role. C’est toujours le marchand qui est le plus en
arriere qui joue, jusqu’a repasser devant son adversaire. |l peut donc arriver qu’'un méme joueur joue
plusieurs tours d’affilée.

Si les deux marchands sont sur la méme tuile Architecte, c’est le joueur qui se trouve sur la case de gauche
(au plus pres de la tuile précédente) qui joue le premier.

Pour résumer, lorsque vous dépassez votre adversaire, c’est a lui de jouer.

Tuiles Contrat

Lorsque vous déplacez votre marchand sur une tuile Contrat, vous pouvez immédiatement prendre les
marchandises de la tuile ou utiliser la capacité indiquée.

Lorsque vous gagnez des marchandises, ajoutez-les a vos entrepots. Si vous n’avez pas assez de place, I'excédent est
perdu. Vous pouvez simultanément stocker jusqu’a 5 jetons Brique, 4 jetons Acier, 3 jetons Or et 1 tonneau de whisky.

Gagnez 1 jeton Brique ou Acier,
ou 1 piéce d’or.

Défaussez tous les bdtiments d’un
architecte de votre choix et piochez
deux nouveaux batiments a lui assigner
en remplacement (pour plus de détails
sur les batiments, voir page 5).

Révélez un batiment de la pioche. Vous
pouvez, soit payer le colt indiqué et le
construire, soit le défausser et gagner
la premiere marchandise de son colt
(voir page 6).

Whlsky le whlsky est un Joker qui peut étre depense en remplacement de Ia brlque de I acier ou de Ior II n’y a
qu un seuI Jeton tonneau de Whlsky, donc si vous le gagnez alors que votre adversanre Iavalt vous le lui prenez

Gagnez les
marchandises
de la tuile.

Choisissez ~ I'une  des  conversions
proposées et utilisez-la autant de fois
que vous le désirez (sauf Acier <=% Or qui
ne peut étre utilisée qu’une seule fois).

Choisissez une usine de la ville et activez
immédiatement toutes les usines de
sa ligne ou de sa colonne, y compris
elle-méme (voir page 5). Les avantages
de chaque usine ne profitent qu’a son
propriétaire.

Cette tuile n‘a aucun effet immédiat.
En revanche, votre marchand pourra
activer deux fois la prochaine tuile ol
il s‘arrétera : soit pour gagner le double
de marchandises, soit pour construire
deux fois sans payer d’or pour la
deuxieme action Construire.



Tuiles Architecte

Lorsque vous déplacez votre marchand sur une tuile Architecte, vous pouvez immédiatement faire une
action Construire. Pour cela, choisissez I'un des deux batiments de I'architecte, payez le colt indiqué en haut a
gauche de la tuile et placez-le dans la ville en suivant les regles de placement.

Puis, piochez un nouveau batiment pour l'architecte. Si la pioche est vide, mélangez la défausse pour former une
nouvelle pioche.

Vous pouvez payer 1 pieéce d’or pour faire une 2¢ action Construire dans le méme tour aupres du méme architecte.
Ensuite, toute nouvelle action Construire du méme tour colte 1 piece d’or de plus (la 3¢ action colte 2 pieces
d’or, la 4° action co(te 3 pieces d’or, etc.). Ce co(t s’ajoute a celui du batiment que vous construisez.

Regles de placement

Le premier batiment construit doit étre placé dans le cercle. Ensuite, tout nouveau batiment doit étre adjacent
a un batiment déja existant (par un c6té), mais sans excéder les limites de la ville (un rectangle de 4x5 ou
5x4 tuiles). Vous n’étes pas obligé de placer tous vos batiments autour du premier pour qu’il reste au centre.
Tant que les limites de la ville ne sont pas définies, vous pouvez placer vos batiments ou vous le désirez.
Ils doivent simplement étre adjacents a un batiment précédent.

Lorsque vous placez un batiment, faites en sorte que la fleche blanche (au bas de la tuile) pointe vers vous.
Cela permet de savoir que vous en étes le propriétaire.

Usines

Dés qu’un batiment est placé dans la méme
ligne ou colonne qu’une usine, celle-ci fournit
immédiatement la marchandise ou l'action
indiquée a son propriétaire (quel que soit le
joueur qui ait placé le nouveau batiment).
Lorsque plusieurs usines s’activent, le joueur
actif décide de l'ordre d’activation.

Une usine ne s’active pas lorsque vous la placez.

Exemple : I'immeuble que vous placez dans cette
ligne active deux usines. Vous recevez 1 piéce d’or et
votre adversaire peut échanger des marchandises.

Gagnez la marchandise indiquée.

. Choisissez [l'une des conversions
proposées (Brique contre Acier ou
Acier contre Or, ou inversement)
et utilisez-la autant de fois que vous
le désirez.

. Défaussez tous les bdtiments de l'architecte
de votre choix et piochez-en deux nouveaux
en remplacement.

FIN DU JEU ET DECOMPTE FINAL

La partie se termine lorsque le 20° et dernier batiment de la ville est posé, complétant la grille de 4x5 (ou 5x4).
Si ce batiment provoque I'activation d’usines, résolvez-les avant le décompte final.

Vous marquez autant de points que la valeur en points de victoire (PV) de vos batiments (en haut a droite).
Certains effets permettent de marquer des PV supplémentaires. Le joueur qui a le plus de PV I'emporte.
En cas d’égalité, le joueur qui a provoqué la fin de la partie perd.

_Valeuren PV

Parc : 1/4/9/16/25/36 PV si vous avez
respectivement  1/2/3/4/5/6 parcs
Ainsi, 4 parcs rapportent 16 PV.

Magasin : +5 PV s’il est dans un
coin de la ville.

Immeuble : +3 PV pour chaque immeuble
adjacent, quel que soit son propriétaire.

Monument : aucun PV supplémentaire.

Banque vos usines
et/ou vos marchandises
vous rapportent les
PV supplémentaires
indiqués.

Gare : +10 PV si vous avez au moins
1 monument, 1 wusine, 1 parc et
1 immeuble (une seule série suffit pour
que chacune de vos gares marque 10 PV).
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Glasgow est aujourd’hui la plus grande ville d’Ecosse et la troisiéme du Royaume-Uni. Au XVllle siécle, la ville a
connu une profonde restructuration, sous l'influence des marchands qui ont développé ce qui allait devenir la
Glasgow moderne, une des premiéres villes d’Europe organisée en grille. Allez chercher des contrats aux docks de
la ville, achetez des immeubles, et laissez votre marque ! Qui de vous deux contribuera le plus au développement
de la nouvelle Glasgow ?

HUT DU JEU

Collectez des marchandises pour batir des immeubles dans les rues de la ville en constante évolution. Lorsque la
construction de la ville est terminée, la partie est finie, et le joueur qui a le plus de points 'emporte.
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37 tuiles Batiment
(8x Usine, 3x Magasin,
14 tuiles Contrat  6x Parc, 6x Immeuble,
3x Gare, 4x Banque et

7x Monument)

4 tuiles Architecte

25 jetons de marchandises
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10 jetons Brique 8 jetons Acier

2 marchands (un par joueur) 6 pieces d'or 1 tonneau de whisky



