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IV-MOUVEMENT DE NAVIRE

Les navires peuvent se déplacer d’un secteur vers un autre adjacent. (Les secteurs adjacents se
touchent par les cbtés ou par les coins.) Au moins 1 navire doit etre déplacé. Un navire peut
seulement se déplacer d’1 secteur par tour. Il y a 2 paires de secteurs séparés par des doubles
lignes; les navires ne peuvent pas traverser ces doubles lignes.

Sila loi actuelle est " Les navires prennent le contrdle des secteurs maritimes ", alors n'importe quel secteur maritime
occupé par les navires d’un seul pays devient immédiatement contr6lé par ce pays (indiqué en plagant un marqueur
de contrdle de ce pays dans le secteur). Voir "Conseil de I'Arctique” pour les détails concernant une plateforme dans
un secteur qui change de controle.

Tout au long de la partie, les 5 pays de la région Arctique sont considérés comme étant en conflit permanent avec la
Chine. Cela signifie que les attaques par ou contre les navires Chinois sont toujours permis, quel que soit le statut de
conflitdes pays (voir "Diplomatie").

Attaque — Apres le déplacement, un navire peut attaquer un autre navire siles 2 pays sont en conflit (c’est a dire si l'un
d’eux a déclaré un conflit contre I'autre; voir "Diplomatie”).

Les navires attaquant et défenseur sont tous les deux détruits. Les autres navires du secteur (quel que soit leur pays)
n’affectent pas I'attaque.

Attaque au pole Nord - Chaque pays veut occuper le secteur polaire. Dans ce secteur spécifique, tous les pays sont
en conflit permanent les uns contre les autres, quelle que soit la loi du Conseil de I’Arctique et si oui ou non un conflita
été déclaré entre les pays. Un pays gagne le contréle du secteur polaire en étant le seul ay avoir des navires. Le pays
conserve le contréle meme s’il n’a plus aucun navire, jusqu’a qu’un autre pays y déplace un navire. (Comme sila loi “
Les navires prennent le contrble des secteurs maritimes ” était toujours en vigueur au péle.) Par ailleurs, les attaques
sont obligatoires dans le secteur polaire: sile pays le contrélant y a des navires et qu’un navire d’un autre pays arrive,
alors le navire entrant attaque automatiquement un navire défenseur (donc détruisant ainsi deux navires, mais sans en
changer le contrdle).

Destruction de plateformes - avant ou apres un déplacement (mais pas les deux), les navires peuvent détruire :
- Une plateforme illégale,
- Une plateforme Iégale opérant dans un secteur contrdlé par un autre pays en conflit avec les navires du pays.

Siun pays contrdle un secteur, ses navires ne peuvent pas attaquer une plateforme de ce secteur.

Une plateforme ne peut pas etre détruite s’il y a des navires du pays qui controle le secteur. De tels navires en défense
doivent etre attaqués et détruits en premier (éliminant un nombre de navires attaquants équivalent comme
d’habitude) avant que les navires attaquants puissent détruire la plateforme. Pour détruire la plateforme, le nombre de
navires attaquant doit etre supérieur ala défense de la plateforme. Les navires ne sont pas détruits.

Défense d’'une Plateforme:

0 pour une plateformeiillégale

1 pour une plateforme légale

+1 pour chaque navire neutre dans le secteur, c’est a dire pour chaque navire appartenant a un pays qui n’est pas en
conflitavec le pays défendant le secteur.

Exemple 1:

Alfred possede une plateforme dans un secteur maritime qui (en raison
de la loi actuelle) n’est contrdlé par aucun pays (donc la plateforme est
illégale). Betty réalise un déplacement de navire pour la Russie etilya 1
navire Russe dans ce secteur qui n'a pas encore bougé. Elle veut
détruire la plateforme d’Alfred. La force d’attaque Russe est de 1, plus
grande que la défense de 0 de la plateforme, donc la plateforme est

détruite. Betty peut laisser le navire Russe iciou le déplacer &4 ' D 3 -

dans un secteur adjacent.
















GLOSSARY

adjacent: Sectors are adjacentif they share acommon side or corner.

applicable law : At all times, 1 of the 3 applicable laws is in effect, depending on votes in the Arctic Council. These determine whether and how
countries control sea sectors.

Arctic Council : Countries' votes in the Arctic Council determine which applicable law s in effect.
Arctic region country : Russia, Norway, EU, Canada, USA. (Chinais notan Arctic region country.)

attack : During ship movement, each ship may attack another ship (after its move; attacking ship and defending ship both destroyed) or a platform
(before or after its move; possibly several ships needed to destroy a platform).

China : China is a 6th country with ships and control markers but no country display on the board; there are specific rules for its political influence.
Chinais notan Arctic region country.

civilunrest: 1 of the 6 lobbyist actions; civil unrest prevents platforms in that country's sector from producing.

coastal sector : A sector with a colored control circle. The corresponding country owns itand always controls it.

company : Each playeris a company mining in the Arctic region and lobbying countries.

concession : $1 paid by a player to a country for the right to build a platform in a sector controlled by the country.

concretions: 1 of the 3 raw materials (brown).

conflict : Each country may declare conflict against 1 other country. The conflict status can be changed with the Diplomacy action. Two countries are
"in conflict" if either has a conflict declared against the other. Also, every Arctic region country is automatically in conflict with China. To attack another

country, a country must be in conflict with it.

control : A sector is controlled by a country depending on the current applicable law and ships. Control is indicated by a country marker on the
sector's circular control space. At most 1 country can control a sector at any given time.

control marker : Adiscin 1 of the 5 Arctic region country colors, used for marking sea sector control, Arctic Council votes, conflicts, and (in the case
of Norway) support for Norway's EU membership.

country : 5 countries (Russia, Norway, EU, Canada, US) have country displays on the map; Chinais represented more abstractly. All countries have
ships and control markers.

country display : The 5 country displays each have 6 actions, a conflict space, a political influence track (1-3) and a treasury. Norway also has 2
special spaces indicating progress toward EU membership. EU also has a 4th political influence space which becomes active when Norway joins
EU.

diplomacy : 1 of the 6 lobbyist actions. It can be used to change a country's conflict status or Arctic Council vote, to support Norway's EU
membership, or to costanother player 1 point.

illegal platform : A platform in a sector uncontrolled by any country.
legal platform : A platformin a sector controlled by a country.
lobbyist : Players' pawns used to influence countries (and mark players' scores on the score track).

lobbyist action : Each country has 6 actions which can be activated by players' lobbyists: Diplomacy, Ship Production, Platform Construction, Ship
Movement, Taxes, Civil Unrest.

lobbyist reassignment : Repositioning a lobbyist instead of doing one of the 6 lobbyist actions.

money : Each player has their own company's money, and the 5 Arctic region countries have treasuries. Players gain money by mining and
withdrawing lobbyists and making weak political influence investments. Players spend money constructing mining platforms and making strong
political influence investments. Allmoney is public.

natural gas: 1 of the 3 raw materials (blue).

north pole: See polar sector.

oil: 1 of the 3 raw materials (dark green).

own - Some coastal sectors are owned (and always controlled) by specific countries, as indicated by the owning country's color.

phase - Each game turn has 9 phases.

platform : Player companies construct platforms to extract raw materials for money and points, and to earn additional points at game end.
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A part of conception we abandoned.
Firstly planned as a starting player token.




ALCHEMICUSNOCTIS

Transformation of metals into gold? It’s possible —any physicist will say nowadays. In
the 16th century, alchemists made attempts to do that in their laboratories, aspiring to
gain wealth and never-ending fame. Some, as Edward Kelley, thanks to royal
sponsors, achieved all that, nevertheless they never succeeded in transmutation of
metals... In this magical game that you are holding it’s very simple. Build a laboratory
and collect the necessary products. And transformation of metals? If you manage to
adjust to the changing moods of the Spirit of Transmutation, then it’s really not
complicated at all. So, what is the game about? You have competition in your town —
other alchemists who also know the right technology. Only the one of you who is the
most efficient will win recognition and fame. It will surely last until the next game, or,
who knows, perhaps eternally ...

http://boardgamegeek.com/boardgame/62979/alchemicus

MASTER OFECONOMY

Inside this box you will find components of a financial simulator in the
approachable form of a boardgame for 2-4 players. The gameplay
circulates around management of industrial corporations which are
sources of private income for game players. Securing high profitability of
the company you manage and skillfully re-investing profits in its further
development, or in the shares of other companies that win better positions
on the market more quickly, is of key importance for winning.

What makes this simulator unique is that it contains no random factor
whatsoever. The result of gameplay depends only upon decisions made by
players, their ability of planning and choosing appropriate reactions to
investments of opponents. The simulator requires effective combination
of actions aiming at optimizing flow of goods and money in corporations

SHOW BUSINESS

Show Business is an economical-tactical game for 2 to 5 players aged 13+
with play time 60 - 150 min. You act as the manager of a music group
playing one of 5 major music styles: rock, pop, black (e.g. rap, soul, R&B),
jazz, club (electronic dance music) and compete with other managers to
gain fame and money for you and your musicians.

Employ the best musicians and motivate them to write popular songs.
Forecast market trends and influence the media to have songs of your
group on the top of the charts. Use your contacts and hire professionals
available on the market to support your group as well as to sabotage the
success of your competition. Contract the most lucrative concerts and
travel on tour around Europe. Take care of the satisfaction within the group
in order to have your musicians stay with you as long as possible. There is
one year for you to raise your new band to the height of popularity. Gain
fame and money greater than your competitors.

http://www.boardgamegeek.com/boardgame/69232/show-business

and speculating with their shares. Finding an adequate balance between
those methods of increasing player’s property value is a basic element of

winning strategy.

http://www.boardgamegeek.com/boardgame/75441/master-of-economy



