Compétitions marchandes

en terres lointaines

2 a 4 joueurs - Dés 12 ans
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Introduction S

Entre le XV¢ et le milieu du XX° siécle, les compagnies a charte étaient composées d’investisseurs
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4 pistes Compagnie
(chacune étant composée de deux moitiés a assembler)
| T e, P PRl g
—_—le Ml e Mnies
Chaque Piste Compagnie posséde une référence composée dune lettre
suivie dun chiffre (allant de Al a D2). Lorsque vous assemblez les Tl -1 ’ﬁ

pistes, assurez-vous que les références entre deux moitiés assemblées (en
bas a gauche ainsi quen bas a droite de chaque piste) soient identiques.
— Sem—

4 plateaux individuels
(1 de chaque couleur)

I 60 pieces 40 x 1 livre sterling

60 Comptoirs commerciaux
(15 de chaque couleur)

36 cartes Action de départ

(9 de chaque couleur) 88 % J6NarqueEs de Piste

(4 de chaque couleur)

I 4 cartes Développement | ™" 20 marqueurs Bonus
de départ \ 4 A4 (5 de chaque couleur)

4 marqueurs Encrier

l 1 marqueur




Mise en place de la premicere partie
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4 1. YU 5, Yiu 6. YU ( 10. )
Disposez le plateau de jeu au A présent, remplissez les 12 emplacements Regroupez les piéces en une Chagque joueur choisit une couleur et
milieu de la table. de cartes en piochant dans la pile de cartes réserve prés du plateau de recoit :

\. Y, Action. Remplissez dabord les 4 empla- e N ST ~ —

@ 2 N\ cements de la colonne de droite avec une ]la «' 11 S PP “ ( Le plateau individuel de sa

- carte face visible sur chacun dentre eux, en L e ] couleur, qu’il place devant lui
Remettez dans la boite les 4

(assurez-vous de garder de la place
au-dessus et au-dessous du plateau

commengant par celui du haut. Ensuite, faites
=iy R de méme avec la colonne centrale puis avec

ufilisées lors de votre premicre la colonne de gauche. Si vous avez respecté Rempli int t1 247

partie. Prenez ensuite les pistes & ; P S DUSecZ AT S e Ras s < 4

Compagnie A1, B, C1 et D1 puis ces instructions, la carte de lemplacement de la piste de Manches avec des piéces de

jitue ijrjl haut ? gauc.he devral.t et’re unedcane la banque suivant le nombre de joueurs (le
tandis que les trois cartes situees en dessous premier espace reste toujours vide) :

devraient étre des cartes B.
A1 du c6té noir (Mombasa) - Partie a 2 joueurs : prenez 6 pieces

B1 du c6té rouge (Cape Town) de valeur 1. Placez-en une sur chaque
C1 du coté blanc (Saint-Louis) emplacement de la piste de Manches.
D1 du coté orange (Le Caire)

cartes Piste. Elles ne seront pas e 7 A

individuel).

placez-les au bord du plateau de
jeu de la maniere suivante :

~

Les 9 cartes Action de départ )
de sa couleur, qui forment sa

4 - Partie a 3 joueurs : prenez 9 piéces de valeur

1- . .

Dorénavant, chacune de ces 9lfyy 250 1. Placez-en 2 sur les emplacements 2, 4 et 6 main de départ.

RSIESEORED e}fi pag lle nom de \/ iE de la piste de Manches, puis placez-en 1 sur

LA C o) SOy 9L Zr b = les emplacements 3, 5 et 7.

Mombasa, C1, elle, sera la piste = ) i 2 9 b

Saint-Louis, etc. 22| laml| |28 - Partie 4 4 joueurs : prenez 12 piéces

T oz @@ D de valeur 1. Placez-en 2 sur chaque
\ J : : 1 de la piste de Manches.
- B emplacement de la pis

( 3 ) Lat m ' Les 4 marqueurs de Piste de

sa couleur qu’il place sur la
premiére case de chaque Piste
Compagnie.

jor lec fer [er
A B e B )
?M\l marqueur Diamant, qu’il A

place sur lemplacement
diamant de la piste de son

Disposez les 15 Comptoirs
commerciaux de chaque couleur
sur les emplacements prévus des
différentes villes de départ des
compagnies correspondantes : les
15 Comptoirs noirs 8 Mombasa,
les rouges a Cape Town, les blancs
a Saint-Louis et les orange au
Caire. Assurez-
vous que chaque

ettt

( 8 )
Triez les 72 tuiles Livre

de comptes en fonction
de la lettre figurant sur

emplacement de r ] : L leur dos (A, B ou C) puis plateau individuel.

chaque compagnie === [ 2 ]ict-:_(} _ | placez-les face cachée

(}éicomprls ek : S E1 G S Emgl prés du coin supérieur

a 'chant des ple,!ces) Piste de Manches Jf- droit du plateau de jeu.

soit recguvert d'un T i 0 ©€ 2|0% ' Révélez ensuite 4 Livres
\comptom = e sy mvay i de comptes de chaque \ <

: . W10 o] Emplacements des lettre et placez-les face (&R 1 marqueur Encrier, qu’il place\

: i ) ) “&5 N Livres de compte visible sur les a sous son plateau inéividuel

Triez les 44 cartes Action en = VT | ¢ emplacements de our le mI:)ment

fonction de la lettre figurant dans A LS { Livres de comptes N . J

=5 L Wi
Villes de départ S8
" des Compagnies ~ | I8
Emplacements des = - T
cartes

Colonne & Colonne & ! .
| gauche = "droite |

S
correspondants. Une livre sterling de la banque,

quil place a coté de son plateau
\_ individuel. )

le coin supérieur droit de chacune
dentre elles (A, B, C, D ou E).
Meélangez les 4 cartes E et placez-les 3
en une pile face cachée pres du coin ¢\
inférieur gauche du
plateau de jeu.

Puis mélangez les 4
cartes D et placez-

ot

Chaque joueur regoit
également un certain nombre
de marqueurs Bonus de sa
couleur, qu’il place a coté de

YA Y G Y 2

BABE SR EAGAG

_ Colonne = \1®

les par-dessus " centrale =y | BN~ ™ un il paced ¢
cette premiére pile. ' : 165 n’; i i b 2h _son plateau individuel :
Continuez ainsi avec : | i | BA BE 60 Bo BR BA - Partie 2 2 joueurs: chaque joueur
les 11 cartes C, les 16 S ¥ (S 7 N 5 regoit 3 marqueurs Bonus.

- Partie a 3 ou 4 joueurs : chaque
joueur regoit 2 marqueurs Bonus.
Replacez les marqueurs Bonus inutilisés
dans la boite. Ils ne servent que si vous

utilisez la Piste Compagnie B2.
. J

cartes B et enfin les

9 cartes A. Cette pile
de cartes est appelée
pile de cartes Action.

Prévoyez & coté de la pile un espace $| ; A Bonus face visible a
(libre qui servira de défausse. B, D¢ fausse de cartes Action droite du plateau de jeu.

R B S T 9. R

Disposez les quatre tuiles

J




( 11.

Choisissez un 1* joueur et donnez-lui le marqueur 1* joueur. |

( 12,
départ spécifique :

départ ot figure un 1 dans son coin supérieur droit.

Distribuez a chaque joueur une carte Développement de | %%

o le premier joueur regoit la carte Développement de i ﬂ_— |

o le joueur a sa gauche (le second joueur) regoit la carte
Développement de départ ot figure un ' 2

« le troisieme joueur (s'il y en a un) regoit la carte o
Développement de départ ou figure un 3

o le quatrieme joueur (s'il y en a un) regoit la carte

Chaque joueur ajoute sa carte Développement de départ
a sa main, pour un total de 10 cartes Action de départ.
Remettez dans la boite toute carte Développement de
\départ inutilisée.

Développement de départ ou figure un 4 . — —

( 13.
Donnez a chaque joueur, dans le sens horaire,
une tuile de départ spécifique :
ole 1 joueur recoit cette tuile

cette tuile.
« le 3*™joueur (il y en a un) regoit cette tuile. —>

o le 4*™joueur (il y en a un) regoit cette tuile.

Remettez dans la boite toute tuile de
départ inutilisée.
Chaque tuile de départ se présente ainsi :

4;..]@

/ 3 icones (chacune représentant une
P carte Action de départ particuliére) ;
$ un Livre de comptes de départ simi-

' ( laire a ceux disposés sur le plateau ;
une icone encrier ;
le bonus de départ du joueur.

14.

1. il place sa tuile de départ face
visible sur lenveloppe de son
plateau individuel.

2.1l place son marqueur Encrier
sur l'icone encrier de sa tuile.

3. il cherche dans sa main de départ
les trois cartes indiquées par les
trois icones sur sa tuile de départ,
puis place chacune de ces cartes

face visible Dy
au-dessus d‘un |‘.}g_/ |
emplacement

& "

de carte utilisée
coloré (dans
lordre de son
choix).

- { Emplacements carte
Piste } I ' :
Diamant

4. il regoit ses bonus de départ. \

Ses bonus de départ montrent 1 ou 2 pistes particuliéres
ainsi que le nombre de cases dont le joueur doit progresser
en déplagant son marqueur :

4 .
utllzsee .

gwmﬂ:

\

= 3 cases sur la piste Mombasa.

I case sur sa piste
. = Diamant ET 1 case surla

En tant qu'investisseur, vous allez tenter de gagner le plus d’argent (livres sterling) possible

en investissant dans des compagnies et en étendant leur réseau de Comptoirs commerciaux a
partir de leur ville de départ, et ce a travers tout le continent africain. En investissant, vous allez
augmenter le nombre de parts que vous posséderez dans ces compagnies, et en développant leurs
Comptoirs commerciaux vous allez augmenter la valeur de chaque part. Vous pouvez également
améliorer vos revenus et votre situation en accumulant des diamants et en optimisant vos
investissements. Au cours de la partie, vous gagnerez de I'argent qui vous servira généralement a
payer certaines actions. Vous ne gagnerez néanmoins la majorité de vos livres sterling quen fin

de partie. Votre score final sera calculé en additionnant :
o largent en votre possession ;

o lavaleur des parts que vous possédez dans chacune des
4 compagnies ;

o la derniére valeur que votre
diamant a dépassée sur votre
piste Diamant ;

o la derniere valeur que votre
marqueur Encrier a dépassée
sur votre piste de Comptes.

Le joueur possédant le plus grand total remporte la partie.

-:—:—:-:—:-:—:—::—:—:—:3

piste Saint-Louis.

| Mise en place des

~ parties suivantes

Une fois familiarisés avec Mombasa, vous
pouvez utiliser une configuration de départ
plus aléatoire durant laquelle les étapes 2 et 13
de la mise en place se font différemment :

2 )

-

Prenez les 4 cartes
Piste puis mélangez
les faces cachées.
Placez ensuite
chacune de ces cartes
prise au hasard face
cachée devant chaque
bord du plateau.
Assurez-vous que aboaloal o
T'une des deux ﬂéches@

de chaque carte _AL=-=-’=-=
pointe vers ce bord, puis révélez-les toutes.
Placez devant chaque bord du plateau la
piste Compagnie indiquée sur chaque
carte par la moitié la plus proche de
chaque bord de plateau. Remettez enfin
\dans la boite les cartes Piste.

v

[ 13. b
Mélangez les 10 tuiles de départ et donnez-
en deux, face cachée, a chaque joueur.
Remettez les tuiles inutilisées dans la boite.
Chaque joueur regarde ses deux tuiles, en
choisit une secrétement puis remet lautre
dans la boite.

Les joueurs révelent ensuite simultanément

Ja tuile qu’ils ont choisie.

~
Les parts et leur valeur

I
2 cone piéce nw',,(\/

Durant la partie, vous avez lopportunité de faire progresser votre marqueur sur chacune
des quatre Pistes Compagnie. Lorsque votre marqueur atteint ou dépasse une case avec
une icone de part, cela signifie que vous possédez autant de parts quindiqué sur I'icone
en question. Certaines cartes (dont vous pouvez faire lacquisition en cours de partie)
peuvent également vous donner une part supplémentaire dans une des compagnies.

La valeur de chaque part dans une compagnie dépend du nombre de Comptoirs
commerciaux ayant quitté la ville de départ de la compagnie en question. Le nombre
total de piéces visibles dans la ville définit la valeur de chaque part de cette compagnie.
Exemple : Pierre posséde un total de 7 parts dans
la compagnie de Cape Town : 5 parts sur la piste de
Cape Town et 2 parts sur ses cartes.

Etant donné que chaque part vaut 6 livres sterling
(car 6 piéces sont visibles dans la ville de départ de

=
| Icone de part . :

la compagnie), ses parts dans
Cape Town lui rapporteront
léquivalent de 42 livres
sterling

(7 parts x 6 piéces = 42).




~ Déroulement du jeu

Une partie de Mombasa se joue en 7 manches =————====3 Chaque manche est constituée de 3 phases ~ === Phgse | : phase de planification ﬁ

Apres la phase d’Action de la manche 7, le jeu prend fin avec un décompte final.

=y Phase 2 : phase daction | !

———eep>  Phase 3 : phase dentretien o *n

f e meem e e moem e mewa o 1) Phase de planification f'"xll

Les joueurs effectuent la phase de planification simultanément. Celle-ci comporte deux étapes : @ Piles de cartes utilisées )
a) Chaque joueur planifie sa phase d’action en plagant des cartes faces cachées dans sa zone d’Action ;
b) Tous les joueurs révelent leurs cartes.
a) Placer des cartes faces cachées dans votre zone d’Action devrez déplacer chaque carte jouée lors de cette
Choisissez des cartes de votre main et placez-les faces cachées manche vers lemplacement Carte utilisée qui
sur les emplacements action de votre zone d’Action (la zone lui est associé. Ainsi, au fur et a mesure de la
située en dessous de votre plateau individuel). partie, vous formerez des piles de cartes utilisées
Note : vous utiliserez les cartes placées dans votre zone d’Action (comprenant toutes les cartes jouées jusqua
lors de la phase daction. Les cartes que vous placez détermineront présent dans lemplacement Action associé). Les ] 4
dans une certaine mesure quelles actions vous pourrez effectuer cartes placées dans ces piles sont inactives et fs de cartes Action
(voir pages 5 a 8 pour le descriptif des cartes et de leurs actions). ne peuvent étre utilisées jusqu’a ce que vous les \l’
En début de partie, seuls 3 emplacements Action sont récupériez. Néanmoins, a chaque manche, vous ne = ==
disponibles (les trois emplacements colorés au bas de votre pouvez r.écu.pérer que les ca,rtes d'une seule de vos Emplacement Emplacement
plateau individuel). Chaque emplacement peut accueillir une piles (.VOIY Fin dela pﬁase d CREEE IRasS 9). Il est de carte Action 1N PLBAKE R
carte. Vous pouvez donc placer jusqu’a 3 cartes. donc important de .blen choisir les emplace)ments supplémentaire T supplémentaire
Plus tard dans la partie, vous aurez la possibilité douvrir deux dans lesquels vous jouerez vos cartes afin dadapter | | e |
emplacements Action supplémentaires en atteignant ou en leur position a votre stratégie. S it
dépassant certaines cases sur votre piste Diamant ainsi que sur Note : durant la phase de planification des ( )
votre piste de Comptes (voir lencadré en haut de la page 12 pour manches 6 et 7, la maniére dont vous placez vos
plus de précisions). Pour chaque emplacement ainsi débloqué, cartes ma plus d'importance, car vous ne pourrez
vous pourrez placer une carte supplémentaire lors de la phase de pas les récupérer avant la fin de la partie.
planification (donc jusqua 5 cartes au total si vous avez débloqué Vous pouvez, si vous le souhaitez, jouer moins de
les deux emplacements action supplémentaires). cartes que votre maximum autorise.
» Vous pouvez placer la carte de votre choix sur chaque g ..
. z . 8\ Tharecsced b) Révéler les cartes ainsi jouées

emplacement Action. Néanmoins, vous devez garder a lesprit Dis do i s it oims - S ik - ' —_

plusieurs points : chaque emplacement Action est associé d ql d’i\ " tvélerl f ] ¥ Chaque emplacem.er}t df c?r‘te)actzonr est associe d lei?dglace—

a lemplacement Carte utilisée placé directement au-dessus teﬁ;seur 20N G O R T R i\ ment de carte utilisée situé a lopposé du plateau individuel. J

du plateau individuel. A la fin de votre phase d’action, vous

2) Phase d’action | e

La phase d’action est jouée en sens horaire, en commencant par le premier joueur, et continue
jusqua ce que tous les joueurs aient passé.

La phase d’action d'une manche se joue en plusieurs tours. Lorsque vient votre tour, vous devez
effectuer UNE SEULE action parmi cette liste :

.-'“:E 1) Utiliser une ou plusieurs cartes Marchandise d'un seul type situées dans votre zone dAction (p.5)

[& 2) Utiliser toutes les cartes Développement situées dans votre zone d’Action (p.5 et 6)

Les cartes Marchandise
sont de trois types :

| Café, Bananes ou Coton

Il (chacune ayant une

valeur allant de 1 a 4)

m 3) Utiliser une carte Comptable située dans votre zone d’Action (p.7)

[?gﬁ 4) Utiliser une carte Marchand de diamants située dans votre zone d’Action (p.8)

[l] 5) Placer un marqueur Bonus (p.8 et 9)

( 6) Passer (p.9) )

Dés lors que vous choisissez de passer, vous ne pouvez plus participer a la phase daction.

Une fois que tous les joueurs ont terminé leur phase d’action, la phase prend fin.

dbf
Cartes Marchand de
|___ diamants <%}

[
Cartes Développement

\C'qnftes:ibompt@




Note : en fonction des cartes que vous Exemple : Important : une fois une carte utilisée lors d’une action vous devez la
q

avez jouées dans votre zone d’Action A son tour, Pierre ne peut retourner face cachée, afin d'indiquer que vous vous en étes déja servi.

pendant la phase de planification, il se effectuer laction « Utiliser une Les cartes faces cachées ne peuvent plus étre utilisées.

peut que certaines actions ne soient carte Comptable »

pas réalisables (car vous n'avez pas joué car il na joué aucun Exe‘mp le I —

les cartes appropriées). Si vous mavez Comptable dans sa apres avoir utilisé

pas devant vous la ou les cartes appro- zone d’Action (le F4 ca‘rte March?nd

priées afin deffectuer une action, vous Comptable présent | de diamants, Pierre

devez choisir une autre action (si vous dans sa pile de cartes la retf)urnef gee oemlels

ne pouvez plus réaliser aucune action, utilisées nest pas pris en : cachée.

vous devez passer). compte puisqu’il est inactif). W (B (&3

— =\

1) Utiliser une ou plusieurs cartes Marchandise d’un seul type dans votre zone d’Action

Cette action vous permet dacquérir de nouvelles cartes parmi celles disposées sur le plateau ainsi que davancer vos marqueurs sur les Pistes Compagnies.

Pour effectuer cette action, choisissez wimporte quel nombre de cartes de votre d _ -— - — Exemple: A

zone d’Action représentant le méme type de Marchandise (Café, Bananes ou 3 _ 3 ' pour effectuer cette action, Pierre pourrait

Coton). Vous devez choisir au moins une carte, peu importe combien de cartes Valour 21 inite T

de cette Marchandise vous avez joué ou leur valeur. Rt & o la carte Café de valeur 1,

Additionnez ensuite les valeurs des différentes cartes que vous avez choisies afin 1 oU « la carte Café de valeur 3,

dobtenir une valeur totale, que vous allez devoir utiliser pour : e oU « les deux cartes Café pour une

o acquérir une seule carte parmi celles disposées sur le plateau, ET/OU 8w valeur totale de 4,

o avancer un ou plusieurs de vos marqueurs sur les Pistes Compagnies. Valeur totale = 4 unités ouU o lla @mrie Clitar ol vl 7
Acquérir une carte parmi celles disposées sur le plateau = <
Prenez une carte de votre choix parmi celles disposées sur le plateau. Chaque carte ainsi présentée posséde un prix. Ce prix
est la somme de deux chiffres : le chiffre rouge dans la caisse située sur la carte elle-méme PLUS le chiffre rouge dans la caisse
située juste a coté de la carte, sur le plateau. La somme de ces deux valeurs représente le prix minimum dont vous devez vous
acquitter a laide de votre valeur totale de Marchandises.

Si votre valeur totale de Marchandises est égale au prix demandé, prenez la carte et ajoutez-la a votre main.
Si votre valeur totale de Marchandises excede le prix demandé, ajoutez la carte a votre main et utilisez les unités restantes .
pour avancer sur une ou plusieurs Pistes Compagnies (voir ci-dessous). " .
Note : la carte achetée nlest pas remplacée avant la fin de la manche en cours. chiffres rouges prixdel 4 szrte
. . . (= 3 unités)
Avancer sur une ou plusieurs Pistes Compagnies
Utilisez votre valeur totale (ou les unités restantes si vous avez acheté une carte) afin d'avancer sur les Pistes Compagnies. Pour chaque unité dépensée,
avancez I'un de vos marqueurs piste d’une case. Vous pouvez répartir vos unités a votre guise entre plusieurs Pistes Compagnies si vous le souhaitez
(voir page 11 pour plus de précisions sur les Pistes Compagnies).
Une fois toutes vos unités consommeées, retournez face cachée chaque carte utilisée pour atteindre votre valeur totale. Votre tour prend alors fin.
(Exemple: h
(. - e A \( .
Pierre utilise un Pour 3 unités, il achéte la Enfin, il
total de 4 unités (en carte affichant 2 Bananes. Il retourne
ajoutant sa carte utilise son unité restante afin face cachée
Café de valeur 1 et davancer d’une case sur la les 2 cartes
celle de valeur 3). Piste Compagnie de son choix. Café situées
dans sa zone ool St
dAction.
. AN
\\
(" f'f.§~ o r 1 3
‘/ 2) Utiliser toutes les cartes Développement dans votre zone d’Action 7oy - =
3 points de 2 points de |

Cette action vous permet de développer linfluence des compagnies en placant des Comptoirs commerciaux dans les régions présentes sur le plateau de jeu. ~ développement

Sur chaque carte Développement figure une icone Chapeau colonial avec, a intérieur, un nombre représentant des points de
développement (1, 2 ou 3). Faites la somme des points de développement de toutes les cartes Développement dans votre zone d’Action.
Cette somme représente votre valeur totale de développement que vous allez devoir utiliser afin détendre une seule compagnie de votre
choix (vous ne pouvez pas répartir votre valeur totale de développement entre plusieurs compagnies).

Note : ignorez Iéventuelle part de compagnie parfois présente dans le coin inférieur gauche de certaines cartes développement. Ces parts
supplémentaires nont d'importance que lors du décompte final. Ignorez-les lorsque vous effectuez une action de développement.

5

Valeur totale de développement : 5 points




Commencez par choisir l'une des quatre compagnies. Puis, dépensez vos points de développement afin d'installer dans de nouvelles régions IErontieres dotblcs Région

des Comptoirs commerciaux pris dans la ville de départ de cette compagnie. Les 24 régions de la carte sont séparées soit par des frontieres simples, Tog ‘\- S

soit par des frontieres doubles. Suivant la frontiére que vous choisissez de franchir, installer un comptoir dans une nouvelle région cote 1,2 ou 3 ' / o

points de développement (voir ci-dessous pour plus de détails). Une fois votre valeur totale de développement dépensée dans son intégralité, vous &

recevez les avantages des différentes régions dans lesquelles vous avez installé un comptoir, ce qui marque la fin de votre tour. @ f / - ] \
ey

Pour installer un comptoir dans une nouvelle région, procédez ainsi : A"“"mges o Frontiéres sumples

1. Choisissez une région directement accessible par la compagnie que vous souhaitez développer. Une [~
région est accessible si elle est adjacente a la ville de départ de la compagnie OU a n'importe quelle
région contenant un Comptoir commercial de la compagnie. (Important : vous pouvez installer un
comptoir dans une région contenant un Comptoir commercial d'une autre compagnie. En revanche,

cette région ne doit pas contenir de comptoir appartenant a la compagnie que vous développez.) & w® ey’ | Lwt
2. Vérifiez le nombre de points de développement nécessaires pour installer un comptoir dans 2%::;

cette région (en partant de la ville de départ de la compagnie ou d’une région dans laquelle ' | s

celle-ci est présente). Si vous ne devez traverser quune frontiére simple, cela vous cofite 1 point e 29 & )

de développement. Si vous devez traverser une frontiere double, cela vous cotite 2 points de
développement. De plus, si un Comptoir commercial d'une autre compagnie se trouve déja dans cette
région, installer un comptoir dans celle-ci vous cotite 1 point de développement supplémentaire.

3. Sivous avez assez de points de développement pour installer
un comptoir dans cette région, prenez 1 comptoir de la ville de
départ de la compagnie et placez-le dans la région. Chaque ville
de départ est composée de 3 colonnes contenant chacune 5 cases.
Vous pouvez prendre le comptoir dans la colonne de votre choix.
En revanche, au sein de cette colonne, vous devez prendre le
comptoir le plus proche du centre du plateau.

Exemple :

Pierre utilise sa valeur de développement de

5 afin de développer la compagnie de Cape

Colonnes Town. Il choisit dabord d’installer un Comptoir

commercial dans la région@ce qui lui cotite

1 point de développement, car cela implique de

actuels | traverser la frontiére simple[1]. Il termine en prenant un Comptoir commercial

les plus | (I) de Cape Town et le place couché dans la région.

proches | 1l choisit ensuite d’installer un comptoir dans la région (I ce qui lui cotite

également 1 point de développement (afin de traverser la frontiére simple. [11])

Une fois de plus, il termine en prenant un Comptoir commercial (II) de Cape

Town. Il choisit enfin d’installer un comptoir dans la région , ce qui lui cotite
mais nen avez pas encore recu les avantages. ses 3 derniers points de développement (2 car il doit traverser la frontiére double

Répétez les étapes précédentes jusqua ce que vous ayez dépensé lintégralité [m]et 1 car un comptoir noir de Mombasa se trouve déja dans la région). Pierre

de. \./otre).valfaur Qe,développement. Si VOURB IS [POIEA O HE voulez pas prend donc un Comptoir commercial (III) de Cape Town et le place dans la
utiliser I'intégralité de cette valeur, les points restants sont perdus. région

Comptoirs

4. Placez le Comptoir commercial dans la région choisie.
Néanmoins, veillez a le poser sur un de ses cotés (couché). Cela
sert a indiquer que vous avez installé un comptoir dans la région

Une fois votre valeur de développement dépensée en intégralité, effectuez les étapes suivantes :

1. Prenez les avantages de chaque région dans laquelle vous avez installé un Avantages possibles figurant sur les régions :
comptoir commercial a ce tour, dans lordre de votre choix.

& . g . . 7
2. Enlevez de ces régions tous les Comptoirs commerciaux des autres compagnies @ @ Prenez de la banque le nombre de livres sterling indiqué.
présentes (le cas échéant). Remettez ces comptoirs dans leur ville de départ v
respective. Chacun dentre eux peut étre placé sur la colonne de votre choix. En /| Faites progresser votre marqueur Diamant dautant de
revanche, au sein de cette colonne, vous devez placer le comptoir sur lespace le > cases que la valeur indiquée sur votre piste Diamant.
plus éloigné du centre du plateau. Il existe une exception a cette regle : a partir 2 (Ignorez les icones Mine situées en dessous des icones
du moment ot la derniére case d’une colonne est vide, cette case ne peut plus Diamant, celles-ci ne sont utiles que pour le marchand
étre recouverte. Ainsi, si vous devez replacer un comptoir dans une colonne % de diamants.)
vide, celui-ci sera placé sur 'avant dernier espace en partant du centre du ' N, ,\ Faites progresser votre marqueur sur la piste de la com-
plateau. Espaces possibles derniers Tl ‘Tond pagnie que vous venez de développer dautant de cases
3. Une fois tous les comptoirs concernés ramenés dans leur ville de départ (il ne pour replacer les espaces i
doit pas y avoir plus d'un comptoir par région a cet instant du tour), remettez les Comptoirs Faites le total de tous les Points de comptes figurant
comptoirs couchés en position normale (le toit doit pointer vers le ciel). m w dans ces nouvelles régions et utilisez-les pour acquérir
4. Enfin, retournez face cachée toutes les cartes Développement de votre zone dAction. . N ’ W des Livres de comptes parmi ceux disposés sur le plateau
- PP ® et/ou pour prendre de largent de la banque. (Voir page
Ceci marque la fin de votre tour. ; . T
suivante pour en savoir plus sur comment utiliser les
Remarques et cas particuliers : Points de comptes.)
o Ilexiste surla carte 2 régions enclavées (intégralement entourées par une autre région). Avant dentrer dans une région enclavée, - : —

vous devez entrer dans celle qui lentoure. (Les deux régions entourant les enclaves sont les seules a ne donner aucun avantage.)
o Siune compagnie ne possede plus de Comptoir commercial dans sa ville de départ, elle ne peut plus étre développée jusqu’a ce que des comptoirs y

?; Région enclavée
i
soient renvoyés par dautres compagnies.

o Siune compagnie venait a étre a court de comptoirs lors d'une action de développement, alors le joueur dont cest le tour perd ses points de développement restants. . ] !
«  Sivous devez renvoyer un Comptoir commercial dans sa ville de départ mais que celle-ci ne dispose plus daucun espace valide, le comptoir est alors définitivement retiré du jeu. ¢ .
o  Sivous navez quune carte Développement dans votre zone d’Action mais que ses points de développement ne sont pas suffisants pour installer un comptoir dans une nouvelle e G

7 . 4 })
région, vous perdez votre action et devez retourner la carte face cachée £eg ion entourant lenclave

,,,,,

lorsque vous développez une région, il est généralement préférable de vider totalement une colonne avant de prendre des comptoirs dans la colonne suivante. Néanmoins, 11 se
peut que vous trouviez plus intéressant de prendre des comptoirs dans toutes les colonnes a la fois.

o Méme si un Comptoir commercial est placé dans une région qui nest plus connectée a sa ville de départ, vous pouvez tout de méme vous en servir pour développer cette
compagnie vers une région qui lui est adjacente.

o Lesvilles de départ ne comptent pas comme des régions. Il est impossible d’y installer des Comptoirs commerciaux.

-:—:-:—::—:—::—:—::—::—:—:@:—:—::—::—::—:-:—:—::—:—:—:-
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Avant dexpliquer laction « Utiliser une carte Comptable » (qui sert a faire progresser le marqueur Encrier sur votre piste de Comptes), il est nécessaire de comprendre a quoi

servent les tuiles Livre de comptes et les Points de comptes.

Votre marqueur Encrier ne peut entrer sur les cases de votre piste de Comptes que si des tuiles Livres de comptes les recouvrent. Cela signifie que pour progresser sur votre
piste de Comptes, vous devez faire l'acquisition de Livres de comptes parmi ceux disposés sur le plateau. (Chaque joueur en posséde un qui figure sur sa tuile de départ).

Afin dacquérir des Livres de comptes, il vous faut des Points de comptes. Vous pouvez gagner des Points de comptes en développant une compagnie (voir page précédente),
lorsque vous utilisez une carte Comptable ou bien grace a certains bonus. Néanmoins, vous devez utiliser vos Points de comptes immédiatement, il nest en aucun cas possible

L1/ 2/ 31

Points de comptes

de les mettre de coté ! Chaque avantage octroyant des Points de comptes rapporte 1, 2 ou 3 points. Faites le total de ces points et répartissez-le parmi les utilisations suivantes

(chacune ayant son propre coft) :

o prenez un Livre de comptes A parmi ceux disposés sur le plateau (cotite 1 pt. de comptes)
o prenez un Livre de comptes B parmi ceux disposés sur le plateau (cotite 1 pt. de comptes)
o prenez un Livre de comptes C parmi ceux disposés sur le plateau (cofite 2 pts. de comptes)

« prenez une livre sterling de la banque (cotite 1 pt. de comptes)

Ala fin de votre tour, une fois que vous avez utilisé I'intégralité des Points de comptes recus en avantage, effectuez les deux étapes sui-

vantes si vous avez acquis au moins un Livre de comptes :

1. Placez les Livres de comptes nouvellement acquis sur les cases de votre piste de Comptes. Vous pouvez placer vos Livres de comptes sur

nimporte quelle case de la piste. Voici néanmoins quelques éléments a garder a lesprit :

« vous ne pouvez pas placer un Livre de comptes A sur une case figurant un Livre de comptes A barré. Seuls des Livres de comptes B ou C

peuvent étre placés sur ce type de case.

« sivous souhaitez progresser sur votre piste de Comptes, il vous faudra évidemment des Livres de comptes (pour plus de détails sur la piste de Comptes, voir ci-
dessous). Notez simplement que sur la partie supérieure des Livres de comptes se trouvent les conditions que vous devez satisfaire a laide des cartes de votre zone
d’Action. Plus les conditions de vos différents Livres de comptes se ressemblent, plus il vous sera facile davancer de plusieurs cases a la fois sur votre piste de Comptes.

« puisqu’il est impossible de sauter les cases vides lorsque vous progressez sur votre piste de Comptes, il est souvent préférable de remplir les cases en commengant par
le début. Néanmoins, optimiser le placement de vos Livres de comptes afin que ceux ayant des conditions similaires soient adjacents est une raison tout a fait valable

pour les placer plus loin sur votre piste.

o une fois quun Livre de comptes est placé sur une case de votre piste de Comptes, il est impossible de len enlever (mais vous pourrez peut-étre le retourner - voir ci-

dessous).

o sinécessaire, vous pouvez placer un Livre de comptes nouvellement acquis par-dessus un Livre de comptes déja posé sur votre piste de Comptes. En revanche, vous ne

pouvez jamais recouvrir un Livre de comptes B ou un Livre de comptes C par un Livre de comptes A.

2. Remplissez les espaces Livre de comptes vacants du plateau par de nouvelles tuiles Livre de comptes piochées dans la réserve de Livres de comptes de la lettre

(Exemple:

en développant une compagnie, Pierre a
installé des Comptoirs commerciaux dans
trois régions donnant chacune f{f point de
comptes en avantage. '

Apreés avoir fait le total de ses avantages, il
utilise ses 3 Points de comptes pour prendre 2
Livres de comptes A parmi ceux disposés sur le
\plateau ainsi qu'une livre sterling de la banque.

Exemple (suite) :

a la fin de son tour, Pierre place ses
nouveaux Livres de comptes sur sa
piste de Comptes. Puis il remplit les
deux espaces vides sur le plateau en
piochant deux Livres de comptes A

appropriée. \ de la réserve. )
( T > . y )
& 3 ) Utiliser une carte ComPtable dans votre zone d’Action Exemple : Pierre utilise le Comptable placé dans sa zone d’Action.
p ) P S ste do C ) Il choisit dabord de payer 2 livres sterling afin de retourner face
G if/tetisacgzz ;/;e? permet de faire progresser votre marqueur Encrier sur votre piste de Comptes, ce qui peut vous octroyer aade i L/ivre e compte’s nécessitant qu'il posséde une v il
Lorsque vous choisissez cette action, effectuez les deux étapes suivantes : totale fie’developp ement dau moins 2 dans sa zone dAction
e 1. Avant de déplacer votre marqueur Encrier, vous pouvez retourner un Livre de comptes de votre piste (ce qui nest pas le cas).
( %’% li)m) face cachée. Cela vous cotte 2 livres sterling (néanmoins, cette action est principalement utilisée en (—— o
~ dernier recours) !
| 2. Faire progresser votre marqueur Encrier sur votre piste de comptes. Vous pouvez avancer aussi loin que vous
" le souhaitez, a condition de garder a lesprit les points suivants :
- vous devez faire progresser votre marqueur Encrier Livre de comptes par Livre de comptes. Avant d’avancer
sur le Livre de comptes suivant, vous devez vérifier si vous satisfaites les conditions. Sur la moitié -
supérieure de chaque Livre de comptes figure 1 ou 2 conditions. Ces conditions concernent les Conditions
cartes actuellement placées faces visibles dans votre zone d’Action. Pour chacune de ces conditions, :ﬁ ok = T( b oy j,,! .
vous devez vous assurer que la valeur totale des cartes de ce type présentes dans votre zone d’Action J : B
atteint ou dépasse la valeur requise (lordre dans lequel figurent les conditions sur un méme Livre (B ‘*"ﬁn; M | e
de comptes na pas d'importance). Si vous remplissez toutes les conditions d’un Livre de comptes, a8\l | '2‘"‘-&-‘
vous pouvez y faire progresser votre marqueur Encrier. Une fois ceci fait, répétez le procédé avec les 2 ® '|2' 2
conditions du Livre de comptes suivant, et ainsi de suite. Chaque Livre de comptes est donc considéré Récompenses e ik =
individuellement. Les conditions des Livres de comptes ne sont pas cumulatives. De la méme manieére, Il fait ensuite progresser son marqueur Encrier, en vérifiant qu’il
les cartes employées pour remplir les conditions peuvent encore étre utilisées pour d’autres actions. remplit les conditions pour aller sur chaque Livre de comptes (cest-d-
Vous ne les retournez donc pas faces cachées suite a cette action. dire si la valeur totale demandée est présente dans sa zone dAction).
I est possible de faire progresser son marqueur Encrier sur des tuiles Livre de comptes ayant été retournées faces ;
cachées sans aucune condition préalable. Les espaces vides de votre piste de Comptes sont en revanche inaccessibles.
- sivous ne pouvez ou ne souhaitez pas progresser davantage sur votre piste, laissez votre marqueur Encrier sur la tuile
Livre de comptes ot il se trouve actuellement. Vous ne recevez alors que 'avantage du Livre de comptes sur :
lequel vous vous étes arrété. Les tuiles Livre de comptes faces cachées ne rapportent aucun avantage. Si vous |
navez pas déplacé votre marqueur Encrier, vous ne recevez rien non plus. : .Im ‘
3. Apres ceci, utilisez le nombre de Points de comptes présent sur la carte Comptable selon la regle | m’ = ﬂ .3*. f ﬂ’?@@ ¢
énoncée ci-dessus. | S . : ]
— Il finit par sarréter sur le quatriéme Livre de comptes @
Enfin, retournez face cachée la carte Comptable que vous venez d’utiliser. Cela marque la fin de votre tour. (puisqu’il 2 remplit pas 4165 cond)itions pour aller S le Livre d?
Pour consulter la liste des conditions et avantages des différents Livres de comptes , voir la section “Résumé des icones” page 12. comptes suivant) i n reggzt donc ’“"“”mge du quatriéme ,(2 P o.mts
i ) o | ! . de comptes). Apres avoir utilisé ces 2 Points de comptes, il utilise
Attention : si vous pensez utiliser un Comptable afin de faire progresser votre marqueur Encrier, assurez-vous de le faire éoalement les 2 Points de compies de son Comptable. Il ret
avant d'utiliser les autres cartes de votre zone d’Action pour autre chose. Une fois retournées, celles-ci ne pourront plus sater o L
kservir pour remplir les conditions des Livres de comptes. \ensuzte celui-ci face cachée et termine ainsi son tour J
_




( ig’ 4) Utiliser un Marchand de diamants dans votre zone d’Action

Cette action vous permet de faire progresser votre marqueur Diamant sur votre piste Diamant et de gagner (
quelques livres sterling.

Note: les marchands de diamants sont les seules cartes qui ne sont pas présentes dans votre main de départ. Il en existe
au total 5, que vous pourrez acquérir en cours de jeu a partir des emplacements de cartes du plateau.

Afin deffectuer cette action, utilisez une des cartes Marchand de diamants de votre zone d’Action.

Lorsque B
vous utilisez 'iﬂ;ﬁ

Y &r E‘ Lorsque vous utilisez le Marchand de diamants du Caire, commencez par faire Exemple :
ce marchand |, <

_ ' " | progresser votre marqueur Diamant de deux cases sur votre piste Diamant Pierre utilise le
de'diamants, J é | E‘j" E:f prenez une livre sterl'%ng de la banque. Puis vérifiez s'il vous Aest pos§ible Marchand de
faites pro- T e da,vancer encore sur lja piste. PotAlr,cela, comptez le némbre d icones M‘me‘ diamants du Caire afin de faire
gresser votre présentes dans les régions controélées par la compagnie du Caire (cest-a-dire progresser son marqueur Diamant de 2 cases et de prendre une
marqueur Diamant chaque région contenant un Comptoir commercial orange). Pour chaque tranche de livre sterling de la banque. Puis il vérifie le nombre de mines
d’une case sur votre deux mines contrdlées par la compagnie du Caire, avancez votre mar- situées dans les régions controlées par la compagnie du Caire, et
piste Diamant ET queur Diamant d’'une case supplémentaire. Pour chaque % en compte 3. Il avance donc son marqueur Diamant d’une case
prenez 2 livres ster- 11418 compagnie, il existe un Marchand de diamants qui fonc- — supplémentaire (sl y avait eu 4 icones mine, Pierre aurait alors
ling de la banque. ui' 3 tionne de maniere similaire a celui du Caire. T avancé de 2 cases supplémentaires).

. J

kAprés avoir utilisé votre marchand de diamants, retournez-le face cachée. Cela marque la fin de votre tour.

p
O 5) Placer un marqueur Bonus

Cette action permet de placer un de vos marqueurs Bonus sur une case Bonus vide, ce qui vous octroie certains avantages.

B Cases bonus
Afin deffectuer cette action, prenez un de vos marqueurs Bonus devant vous et placez-le sur une case Bonus vide. ‘(} ‘ \
A Cases Bonus de

La plupart des cases Bonus ont un cofit a payer ou une condition a remplir afin d’y placer votre marqueur. Suivant -
la case, vous pouvez recevoir son avantage immédiatement ou réserver une tuile Bonus particuliére pour la manche majorité
suivante. Une fois votre marqueur Bonus placé, la case qu’il occupe ne peut plus étre prise par d’autres joueurs pour le
reste de la manche. Vous trouverez sur le plateau de jeu les cases Bonus suivantes :

G e c==9 >~ Avantage : il == . — Avantage:
: -_'/ prenez - f/ achetez immédiatement une carte parmi Rl 4 prenez immédiatement de la
{/X' ? immédiatement le (% 'IF PR celles disposées sur le plateau en payant
/1 = w iy marqueur Premier ; / A @ son prix en livres sterling a la banque
o == (cette case est la seule maniere dacquérir

Condition : Condition : des cartes a laide de votre argent plutot Condition :
vous ne pouvez pas placer partir de la manche
de marqueur Bonus sur cette suivante). Cette case

payez une livre quiavec vos Marchandises). Mettez la prenez une carte de

sterling a la banque. carte dans votre main. votre main et placez- Exemple : Pierre enléve
case si vous étes premier est Punique moyen de
. >
joueur ET que cest votre changer de premier

. . L la face visible dansla e sa main une carte 1
Exemple : aprés avoir mis son marqueur Bonus T Café et la défausse. Pour | —
premier tour de la manche  joyeur. Vous gagnez

(vous pourrez le faire durant ¢galement un point de

sur cette case en payant une livre sterling, Pierre Action. Cette carte est _ cette action, il regoit
les tours suivants). comptes 2 utiliser.

choisit dacheter la carte 2 Cafés en payant 3 ] retirée de votre main.  donc 3 livres sterling de
bt R N Avantage : si votre valeur totale de Les quatre cases Bonus de majorité fonctionne- v

Case tuile Bonus

Avantage :

banque un nombre de livres
sterling égal au chiffre rouge
en bas a droite de la carte + 2.

joueur (vous devenez
le premier joueur a

Exemple : lors dune partie a 2

livres sterling a la banque. la banque.
Café est de 1 ou 2, faites progresser de  ment toutes comme la case Café : vous ne pouvez joueurs, Pierre choisit de placer

2 cases votre marqueur Compagnie placer de marqueur Bonus sur 'une dentre elles (MAX Y™ = un marqueur Bonus sur le bonus
- sur la piste du Caire. que si vous étes majoritaire (seul ou a égalité) dans L% de majorité des Bananes. Il vérifie
5S— Si votre valeur totale de Café est de 3 lzsi)gczsil(;;lcr;f);oncernee parmi les cartes de votre ¥ 7 dabord qu'il E——
ou 4, faites progresser de 3 cases votre : 5 a le droit oy =x |Aaf
marqueur Compagnie sur la piste du Suivant votre valeur totale dans la ressource con- | & de le placer (=] 22| | &
X p - " Langanse 2
Condition : vous ne Caire. cernée, vous gagnez un avantage qui inclut de fa%re ,' ici. Puisqui 3 (=03
pouvez placer de Si votre valeur totale de Café est de 5 v ‘,:Otrf." martcluelllr surung pltste Complalg_;nle A posséde une  sm——— —
marqueur Bonus sur ou plus, faites progresser de 4 cases I e e valeur totale oK =X
. : mentaire (comme 1 point de comptes a utiliser, =] 122
cette case que si, & votre marqueur Compagnie sur la . o de 5 Bananes | I
2 . . une livre sterling a prendre de la banque, etc.). o ]
ce moment précis, piste du Caire ET enlevez un Comp- dans sazone —— —— ——
aucun joueur n'a une toir commercial de votre choix de sa Si vous le souhaitez, vous pouvez toujours choisir dAction et que Simon nen a que
valeur totale de Café ville de départ. (Voir page 12 pour lavantage d’'une valeur totale inférieure a la votre 3, il peut placer son marqueur. 11
St e S arienre plus de détails sur cet avantage.) (pz:r exemp(lfj; ntlleme si vous avez f C?:ions (ilans h \= fait donc avancer de trois cases
: votre zone dAction, vous pouvez tout de méme | )
a la votre dans sa zone Important : cette action ne vous ; : son marqueur sur la piste de Cape
rendre l'avantage pour 4 Cotons et plus au lieu de )
d’Action (une égalité demande pas de retourner les cartes Eelui pour 6 Cot%) nls) et plus) p Town et dune case son marqueur
suffit donc). situées dans votre zone d’Action. ' Diamant sur la piste Diamant.

m




Cases tuile Bonus

Condition : P
payez ala banque\C@ _

le nombre de livres
sterling indiqué sur la
case (1 ou 2).

dentretien.

Avantage : il 'y a aucun effet immédiat. Vous réservez en fait la tuile Bonus
indiquée pour la manche suivante. Vous ne pouvez pas la prendre tout de suite.

Comme indiqué par cette icone, vous recevez la tuile Bonus lors de la phase

Voir ci-dessous pour connaitre le détail de chaque tuile Bonus.

.

Les tuiles Bonus

Si vous avez réservé une tuile Bonus en vous plagant
sur une de ces cases, vous la recevez lors de la phase
dentretien (si vous en avez réservé plus d’une, vous
les recevez évidemment toutes). Il existe 4 tuiles
Bonus au total : une tuile “+1 Marchandise” et 3 tuiles
action (une tuile Comptable, une tuile Marchand de
diamants et une tuile Développement).

Lavantage de ces tuiles action est quelles comptent
comme des cartes Action normales sans pour

autant occuper demplacement de carte Action. Elles
viennent sajouter aux cartes de votre zone d’Action, il
est donc conseillé de les placer & proximité de celles-
ci. Ces tuiles comptent en tous points comme des
cartes de leur type respectif. Une fois utilisées, elles
sont retournées faces cachées, tout comme des cartes.

Tuile “+1 Marchandise”
Lorsque vous recevez la tuile “+1 Marchandise”, gardez-la prés de votre plateau individuel jusqua

la prochaine phase d’action. Lors de w’importe lequel de vos tours durant la phase d’action, vous
pouvez la prendre et la placer sur la partie inférieure d’'une des cartes Marchandise face visible de votre zone
d’Action. A partir de cet instant cette carte vaut une Marchandise supplémentaire (du méme type), et ce, pour

toutes les utilisations.

 Une fois la tuile placée, vous ne pouvez pas la déplacer sur une autre carte Marchandise.
« Une fois que la carte sur laquelle est placée la tuile a été utilisée, retournez-les toutes deux face cachée.

 Vous ne pouvez pas utiliser la tuile si elle nest pas adjointe a une carte.

Cette carte
vaut 3 Cafés.

Tuile Comptable

Ce Comptable
Sutilise de la
méme maniere
que les cartes
Comptable (mais il
noctroie qu'un seul
point de comptes).

Tuile marchand de diamants
Lorsque vous utilisez ce marchand de
diamants, avancez de 2 cases sur votre
piste Diamant. Puis avancez d’une case
supplémentaire pour chaque autre
Marchand de diamants actuellement
présent face visible dans votre zone
d’Action (sans compter cette tuile).

Tuile Développement
Cette tuile Dévelop-
pement est utilisée
de la méme maniére
que wimporte quelle
carte Développe-
ment et possede une
valeur de dévelop-
pement de 2.

>
6) Passer

suivante.

actions en conséquence.

Pour effectuer cette action, accomplissez les deux étapes suivantes :
1. Tout d’abord, prenez en main une seule de vos piles de cartes utilisées. Durant la premiére manche, les piles de cartes utilisées ne sont composées que d’'une carte chacune. Par la
suite, elles peuvent en contenir plusieurs. Prenez toutes les cartes de la pile de votre choix et ajoutez-les & votre main ;
2. Puis, videz votre zone d’Action. Pour ce faire, retournez face visible les cartes qui y sont placées et mettez chacune dentre elles dans lemplacement Carte utilisée qui lui est associé.
Si des cartes s’y trouvent déja, décalez-les de maniére a ce que la partie supérieure de chacune dentre elles soit visible.
Si vous possédez une ou plusieurs tuiles Bonus, replacez-les sur la droite du plateau.

Note: puisque vous ne récupérez quune de vos piles de cartes utilisées avant chaque phase dentretien, il est important que toutes vos cartes soient visibles afin que vous puissiez prévoir vos

Effectuez cette action uniquement si vous ne pouvez ou ne voulez plus effectuer dautre action. Cela implique de vous retirer totalement de la phase daction de cette manche.

Note : si vous avez encore des cartes ou des tuiles Bonus inutilisées dans votre zone d’Action, utilisez-les avant davoir recours a cette action. Vous ne pouvez pas les conserver pour la manche

-
Exemple:
e N N N
Pierre termine sa Puis il retourne Enfin, il déplace
phase daction. face visible les l chacune de ces j
I doit dabord (‘ cartes de sa zone . D cartes jusqua
choisir une de dAction. la pile de ]
ses piles de cartes cartes utilisées o
utilisées et ajouter directement au-
celles-ci a sa main. » dessus et replace
Il décide de pren- la tuile Marchand
dre la pile oti sont ia Ia de c?iamants surla
réunies ses cartes droite du plateau. k
développe- Pierre termine
ment. ainsi sa phase
daction.
O b <\ J\ )

Les joueurs ayant terminé leur propre phase d’action ne prennent plus part au reste de la phase d’action. Une fois que tous les joueurs ont terminé leur phase d’action, passez a la

phase dentretien. Apreés la phase daction de la septiéme manche, procédez au décompte final.
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