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CONTENU ‘] Placez le plateau de jeu au centre de la table.
| plateau de jeu » Posez les cartes 50/100 points pres de la case 50
4 plateaux joueur de la piste de score. -

10 personnages
6 tuiles Revenu
26 dés (5x bleus, verts, jaunes, rouges et
noirs, 1x blanc)
40 pieces (20=1, 105, 10=10)
44 contrats différents
31 cartes Cité
18 cartes Objectif
10 tuiles Bonus
15 lingots d'or (12 petits et 3 gros)
15 bobines de soie (12 petites et 3 grosses)
15 sacs de poivre (12 petits et 3 gros)
28 chameaux (21 petits et 7 gros)
12 pions (3x bleus, verts, jaunes et
rouges)
38 comproirs (9x bleus, verts, jaunes et
rouges, 2X Noirs)
4 cartes 50/100 points
| sablier (pour identifier le 1" joueur)
4 aide-mémoire
|
|

regle et 1 supplément
feuille de mise en place

r

a 3T
Le matériel restant sera
distribué aux Joueurs.
En explorant la prochaine
page, vous découvrirez ce qui
est remis a chaque joueur et

(comment I'organiser.

’I Placez les 5 dés noirs
»sur la zone appropriée
du plateau. La valeur indiquée
sur les dés noirs n'a pas

d’importance.

’I 0 Certains personnages nécessitent
JA'utilisation de pieces supplémentaires.

Pour l'instant, remettez dans la boite

les 2 comptoirs noirs, le dé blanc et 1 pion de

chaque couleur. Les personnages sont présentés

en dérail dans le supplément.

‘I Le joueur ayant le plus
» récemment voyagé autour
du monde est premier joueur et
rend le sablier.

J




Mélangez les 18 cartes 3 Les pieces de monnaie (A Les marchandises (I'or,
» Objectif et placez-les en » (40 pieces comprenant »la soie et le poivre) et
une pile face cachée. des 1, 5 et 10) forment une les chameaux sont placés -
banque pres du plateau. pour former une réserve

pres du plateau. Les grosses
marchandises représentent

3 petites du méme type.

Le nombre de marchandises et
de chameaux n’est pas limité

=0 _ par le matériel. Utilisez d’autres
< 22 ) ieces au besoin.
N gt 5 Placez les 6 tuiles Revenu, selon
N sleur lettre, a I'endroit approprié
= R du plateau.
D
N-ZH
_ ; (S o @
d it %
= s Mélangez les 10 tuiles & Mélangez les 31 cartes Cité.
e » Bonus. Placez-en une, » Ensuite, placez une carte
i face visible, dans chaque cité. Cité sur chacun des endroits
ol | Remettez les 3 tuiles restantes appropriés du plateau. Vous
dans la boite. placerez au total 9 cartes Cité.
B @ M) Remettez les cartes Cité
) @ ' restantes dans la boite. Elles ne
— g i i : seront pas utilisées durant
10 NG neTEy cette partie.
| TN rsoaa U 3 e @@}@ ’

3 =

Contrats de Les 6 contrats de départo sont mis de coté pour l'instant.

! @}gg départ » Leur utilisation est décrite en paie 4,

Mélangez tous les autres contrats et séparez-les en 5 piles de

6 contrats chacune. Prenez l'une de ces piles et placez les 6 contrats
= = 5 sur les cases appropriées du plateau, a raison de 1 contrat par case.
- Les 4 autres piles sont placées pres du plateau.

Les 8 contrats restants sont placés, face cachée, pres du plateau, mais
un peu a l'écart. 1l s"agit de la pile spéciale.

Pile spéciale

9 Les 10 personnages sont
»d’abord placés face visible pres
du plateau.

&



s I

MISE EN PLACE — JOUEUR

Chaque joueur choisit une couleur,
»prend le plateau joueur de cette

| couleur et le pose devant lui.

Les joueurs prennent ensuite

les 5 dés de leur couleur et
les placent a I'endroit indiqué de
leur plateau.

r3 Chaque joueur prend

»les 9 comptoirs de sa couleur.
Ces derniers sont placés sur les cases
indiquées de leur plateau joueur.

Espace

P
!‘ |
l
e = z S
D Chaque joueur prend maintenant
l *un contrat de départ parmi

D -

ceux mis de coté précédemment.

Chaque joueur en prend un face cachée,
pour ensuite le mettre face visible

sur l'un de ses espaces réservés aux

| contrats actifs.

== A F
Chaque joueur prend 2 pions de

% »sa couleur et les pose aux endroits
Q suivants :
B Un sur la case 50 de la piste de score
. [ % et l'autre sur Venezia (Venise).
1
| Chaque joueur pioche 2 cartes Objectif
= »de la pile. Ces cartes ne doivent pas éwre
O | | montrées aux autres joueurs.
: ‘ /@ | | Une fois familier avec le jeu, vous choisirez vos
S = | | cartes Objectif (voir page 15). Les cartes Objectif
% | B4 |sontdécrites dans le supplément.
7
-]
Finalement, chaque joueur prend
; % un aide-mémoire. Vo_us étes enfin
; E prét a commencer la partie!

r

R E T 4 "

'Epcmr
les contrats actifs ¥

I jouewy

s s ]

5

——
Entrepor

de marchandises et
de cham

=

T ==

e

5 Chaque joueur prend 2 chameaux qu'il place1
»dans son entrepot.

Les joueurs recoivent ensuite leur capital de
départ qu'ils posent devant eux. Le premier
joueur recoit 7 pieces, le deuxieme 8 pieces,

le troisieme 9 pieces et le quatrieme 10 pieces.

6 Pour votre premiére partie, vous aurez
»besoin de ces 4 personnages : |
Le premier joueur prend Raschid
ad-Din Sinan;

le deuxieme joueur (en sens

horaire) prend Matteo Polo; &

le troisieme joueur prend
Berke Khan; |

et le quatrieme joueur
prend le Marchand de Tabriz.

Une fois familier avec le jeu, chacun
choisira son personnage (voir page 15).
Les personnages sont décrits en dérail
dans le supplément.

# joueur

,' Q~

3¢ joueur
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A PROPOS DF, CETTFE, REGLF,

Afin d’en faciliter I'apprentissage, nous vous présenterons d’abord les éléments de base du jeu. Ensuite, les diffé-
rentes actions seront détaillées et les cas particuliers seront approfondis. Ainsi, ne vous en faites pas si vous avez
une question, la réponse viendra bien assez tot.

Apres tout, les mémoires de Marco Polo font bien plus qu'une page.

INTRODUCTION

Chaque joueur incarne I'un des membres de I'entourage de Marco Polo. Vous essayerez de marquer des points en
complétant des contrats et en visitant les cités les plus profitables. Les contrats permettent aux joueurs de marquer
des points, d’obtenir différents avantages et de profiter pleinement des cartes Cité. Sans oublier les objectifs qui
contribueront eux aussi au score final. A 1a fin de la partie, le vainqueur sera celui ayant le score le plus élevé.

Une partie se déroule en sens horaire et les joueurs jouent I'un apres I'autre. Les joueurs lancent leurs dés
qui leur permettront d'utiliser les nombreuses cases d'action du plateau. Une manche se termine lorsque tous
les joueurs ont utilisé tous leurs dés. La partie est divisée en 5 manches et un décompte final. Vous trouverez
une présentation détaillée d'une manche en page 16.

Nous présenterons d’abord le déroulement d’un tour et ensuite les différentes actions.

Nous vous souhaitons beaucoup de plaisir avec les Voyages de Marco Polo!

-

PROPOS DFE CETTE REGLE

A

DFROULEMENT D'UN TOUR

Lorsque vient votre tour, vous devez prendre au moins
1 dé de votre plateau joueur et le mettre sur une case
d'action de votre choix. Vous pouvez choisir une case
d'action libre ou une déja occupée. Vous réalisez ensuite | @ction correspondante
immédiatement 'action correspondante.

nombre de
des requis

Avant ou apres votre action, vous pouvez effectuer | ou plusieurs | Votre aide-memoire
actions complémentaires. Ces dernieres sont toujours facultatives | liste les actions

et elles sont présentées aux pages 12 et 13. Un apercu des actions | complementaires.
complémentaires se trouve aussi sur votre aide-mémoire.

A votre tour, vous devez effectuer exactement 1 action, et ce, tant qu'il vous reste au moins 1 dé. Si vous n'avez
plus de dé, vous ne jouerez plus durant cette manche et on passera automatiquement au joueur suivant en sens
horaire, qui jouera son tour normalement.

Continuez ainsi jusqu’a ce que tous les joueurs aient utilisé tous leurs dés. La manche se termine a ce moment.
Vous avez maintenant une idée du déroulement d'un tour et d'une manche; il est enfin temps de voir les actions.

A~

DEROULEMENT D’'UN TOUR

ILFE, PLATEAU DF, JEU - Les zones et les actions reliées

Au cours de la partie, vous pourrez choisir parmi les 6 actions suivantes : prendre 5 pieces, le grand bazar,
la faveur du Khan, prendre des contrats, voyager, ou I'action d’une carte Cité.

T e s e—gl

PRENDRE 5 PIECES
(page 6)

LA FAVEUR
DE KHAN (page 7)

LES CARTES CITE,
(page 11)

Les 5 actions complémentaires sont : remplir 1 contrat, prendre 3 pieces, relancer 1 dé, augmenter ou réduire
de 1 la valeur d'un dé, ou prendre 1 dé noir.
Les pages suivantes présentent les différentes cases d’action.

LLF, PLATEAU DE JEU

P
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ILES ACTIONS - Notes générales

Vous devez tenir compte des points suivants lorsque vous réalisez une action :
* Vous devez toujours jouer vos propres dés, jamais ceux des autres joueurs.
* Pour utiliser une action, vous devez toujours y placer le nombre de dés indiqué.

¥ Vous pouvez toujours placer vos dés sur une case d'action occupée ou inoccupée (exception : les actions des
cartes Cite, page 11). Dans la regle, nous supposons toujours que les cases d'action sont libres.

* Si vous choisissez une case d’action occupee, vous devrez payer des pieces pour pouvoir lutiliser. Ceci vous
sera présenté en page 13.

* Chaque case d’action ne peut étre utilisée qu'une seule fois par couleur de joueur (bleu, vert, jaune, rouge),
tel qu'expliqué en page 14.

* Des que vous avez placé vos dés sur une case d’action, vous devez réaliser cette action immédiatement.

* Le ou les dés indiquent soit combien de fois vous pouvez réaliser I'action soit combien une action rapporte
(exception : prendre 5 piéces, ci-dessous). La valeur du dé le plus bas est généralement celle qui compte.

* Le nombre du dé représente toujours le nombre maximal de fois que vous pouvez utiliser une action ou le maximum
de ce qu'elle peut rapporter. Vous pouvez aussi utiliser un nombre plus petit que votre dé, jusqu’a un minimum de 1.

Important : comment réalise-t-on une action?
1. Placez vos dés.
2. Payez les pieces nécessaires, au besoin.

NDRE 5 PIECES@ || LES AcTIONS

-
.

PRF

‘ 3, Réalisez I'action.
PRENDRF, 5 PIFCES - Sans capital, aucun départ!
Pour obtenir 5 pieces, vous devez placer exactement 1 dé sur la case d’action « Prendre 5 pieces ».
La valeur du dé n’est pas importante pour cette action. Vous prenez toujours 5 pieces de la banque.
;’ Si la case est déja occupée, le joueur doit alors payer le cout nécessaire (page 13) avant de placer son dé et de
v réaliser cette action.

Exemple :

J@aome utilise 1 dé (un 3) sur la case d'action

« Prendre 5 pieces ». Elle prend alors 5 pieces de
la banque.

b Vous aurez besoin de marchandises pour remplir les contrats. En

outre, a l'aide de certaines cartes Cité, vous pourrez transformer
les marchandises en pieces, en chameaux, ou méme en points (page 11).
Lors du décompte final, les marchandises pourront valoir des points.
Deéroulement de 'action ;

1. Placez vos dés.

2. Déterminez combien de marchandises vous recevez.

3. Prenez et entreposez vos marchandises.

1. Placez vos dés.

Vous devez placer le nombre de dés nécessaire sur une des cases d’action du grand bazar.

Exemple : Bleu pose 2 dés (un 4 et un 5)
] sur la case d'action « Soie ». g 9

2. Déterminez combien de marchandises vous recevez.
La quantité de marchandises que vous
pouvez recevoir est illustrée a droite de . 2

Le dé le plus faible que Bleu a placé
est un 4 &Y. Ceci correspond
a 3 soies, qui proviendront
de la réserve.

la case d’action. La valeur du dé le plus
faible que vous avez placé détermine
combien de marchandises vous recevez.
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3. Prenez et entreposez vos marchandises.
Prenez vos marchandises de la réserve et placez-les dans votre entrepot.

Bleu prend 3 soies de la réserve et
les place dans son entrepor.

Vous pouvez également choisir de recevoir les marchandises d'une case inférieure a celle de votre dé le plus faible.
Toutefois, ceci ne sera avantageux que si les marchandises illustrées sont différentes.

Exemple : Rouge place 1 dé (un 4) sur la case d'action
« Poivre ». Ceci lui permer de prendre 3 poivres
de la réserve. Elle peut aussi choisir une case
inferieure pour recevoir 1 piéce et 2 poivres.

ou

Les chameaux vous permettront de réaliser des contrats, de vous déplacer sur certains trajets, d'utiliser certaines
cartes Cité et plusieurs des actions complémentaires.

Vous recevez des chameaux exactement de la méme facon que vous recevez les marchandises :

Vous devez placer 1 dé sur la case d’action « Chameaux ».

Prenez autant de chameaux de la réserve qu'indiqué par votre dé. Ensuite, placez vos chameaux nouvellement
acquis dans votre entrepot.

Exemple :

A P —— -
Vewe place un 6 sur la case d'action « Chameaux ». Vere prend 6 chameaux de la réserve et les place
Il peut prendre jusqu'a 6 chameaux. dans son entrepot.

Note : Ici, vous n‘aurez jamais intérét a choisir une case inférieure a la valeur de votre de.

LA FAVEUR DU KHAN - Une autre facon d’obtenir des marchandises.
Placez exactement 1 dé sur la case d'action « La faveur
du Khan ». Vous prenez ensuite 1 marchandise de votre
choix et 2 chameaux de la réserve que vous placez dans
votre entrepot.

PARTICULARITES
Le premier joueur a choisir cette action place son dé sur la case a I'extréme gauche.
Le prochain joueur a choisir cette action doit placer son dé sur la case suivante.
Cependant, ce dé devra afficher la méme valeur ou une valeur supérieure afin

de pouvoir utiliser cette action. Ensuite, le joueur prend | marchandise de son choix
et 2 chameaux de la réserve. La méme regle s'applique aux joueurs suivants.

Exemple : Weerg pose un 3 sur la premiére case de Pour utiliser cette action, Rouge doit placer
l'action « La faveur du Khan ». Il prend au moins un 3 sur la prochaine case de cetre
] I marchandise (1 or) et 2 chameaux de action. Elle pose un 4 et prend 1 marchandise

la réserve.

(elle choisit aussi 1 or) et 2 chameax.

Attention : Il n’y a que 4 cases pour cette action, apres quoi, cette action n’est plus disponible.

LA FAVEUR DU KHAN

{
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- | Afin d'obtenir un contrat, vous devez placer exactement 1 dé sur la case d’action « Prendre un contrat ».

- | Vous pouvez ensuite prendre 1 ou 2 contrats des différentes cases. La valeur du dé détermine votre sélection de

|

Bleu place 1 dé (un 3) sur la case
d'action « Prendre un contrat ».

Bleu prend 2 contrats qu'il place
sur son plateau joueur. (Il aurait
pu en prendre un seul.)

Un joueur qui prend le contrat situé sur la case 5 recoit également 1 piece de la banque ou 1 chameau de la réserve.
| Un joueur qui prend le contrat situé sur la case 6 recoit 2 pieces de la banque ou 2 chameaux de la réserve.

Exemple :

1

Vert place un 6 sur
la case d'action
« Prendre un contrar ».

Veere prend les contrats sous le 2 et sous le 6.
Pour le contrat sous le 6, il recoir 2 chameaux de la réserve.

1 _
| Notez qu'il aurait pu choisir de prendre les contrats sous le 5 et le 6.

. 'f]

N Quelle est la démarche a sutvre?
* Apres avoir pris | ou 2 contrats, tous les contrats sont poussés vers la gauche afin de remplir les espaces libres.
Il ne devrait jamais y avoir d’espace vide entre les contrats.

Dés qu'un joueur a pris un ou deux contrats,
les contrats restants sont poussés vers la gauche.

* Durant une manche, si tous les contrats sont pris, ajoutez 2 contrats depuis la pile spéciale sur les cases | et 2.

* Chaque joueur dispose de deux espaces pour contrat actif sur son plateau joueur. Lorsqu'un joueur prend
de nouveau(x) contrat(s), il doit soit avoir I'espace nécessaire soit créer cet espace. Si un joueur devait ne pas
avoir l'espace nécessaire, il défausse un ou deux de ses vieux contrats et les mets sous la pile spéciale.

Exemple ;

Veert: prend 1 contrar depuis le plateau de jew. Il n'a pas d'espace
sur son plateau jouenr.

Il remet 1 de ses « vieux » contrats sous la pile speciale. Il place
ensuite son nouveau contrar dans l'espace nouvellement libere.

NOTES - Vvous pouvez sauter les points suivants lors de votre premiere lecture.
* Un joueur ne peut pas prendre un contrat depuis le plateau et le mettre sous la pile spéciale. Un nouveau
contrat doit toujours étre placé sur votre plateau joueur avant de pouvoir étre mis sous la pile spéciale.

* Les contrats dans vos espaces pour contrats actifs ne vous rapportent rien. Vous devez remplir les contrats
afin d’en tirer profit. Remplir les contrats est présenté en page 13.




Pour voyager, vous devez placer exactement 2 dés sur la case d’action « Voyager ». Cette action vous permet de
déplacer votre pion sur le plateau. Le terme « étape » désigne un déplacement de pion.

Exemple :

Rouge doit placer 2 dés sur cette case d'action. Elle
pourra ensuite déplacer son pion selon la valeur des
des qu'elle aura places.

Comment réalise-t-on cette action?
Vous devez respecter la séquence suivante :

I. Placez vos deés.

2. Payez les frais de voyage.

3. Payez les frais supplémentaires.

4. Déplacez votre pion. Vous devrez peut-étre poser un comptoir.
1.

Placez vos dés.

Vous pouvez vous déplacer Exemple :
d'autant d'étapes que

la valeur de votre dé le plus
faible (parmi les deux utilisés
pour l'action).

Rouge place 2 dés (un 2 et
un 4) sur cette case d'action.

] Comme son plus petit dé est
un 2, elle pourra se deplacer

d'un maximum de 2 étapes.

Note : Encore une fois, vous

pouvez vous déplacer d’'un nombre d'étapes inférieur a votre dé (minimum 1).

2. Pavez vos frais de voyage.

pour payer sont remises dans la banque.

Chaque case de I'action « Voyager » affiche un cout. C'est le cout que doit payer le joueur pour se déplacer.
Un joueur paie toujours le montant exact pour le nombre d'étapes qu'il parcourt réellement. Les pieces utilisées

2 Rouge souhaite parcourir 2 étapes
sur le plateau. Ceci lui coute 7 pieces.
Rouge remet les pieces payées dans
la banque.

3. Payez les frais supplémentaires.

ces chameaux et/ou pieces en plus du cout pour le déplacement.

Vous retrouverez tres souvent des chameaux ou des pieces entre les différents lieux du plateau. Vous devez payer

ou

Pour passer sur ce chemin, le joueur doir payer
2 chameaux. Il les prend de son entrepor et les remer
dans la réserve.

Pour passer ici, le joueur
doit payer 7 piéces de plus
a la banque.

4. Déplacez votre pion. Vous devrez peut-étre poser un comptoir.

Vous ne pouvez pas vous arreter entre deux lieux.

Déplacez votre pion d'un lieu a I'autre. Vous déplacerez votre pion vers une oasis, une ville, ou une cité.




Exemple : Rouge se deplace... ot ot LIn pion ne peut jamais
...Vers une cité une ville _une oasis se retrouver entre 2 lieux.

* Si vous terminez votre voyage dans une cité, vous devez y poser un comptoir. Des votre prochain tour, vous
pourrez utiliser I'action de certe carte Cité avec un dé (page 11). La carte Cite elle-méme reste dans la cité.

Exemple : Rouge pose son
comptoir dans la cite.

Rouge pourra utiliser cette
action avec un dé des son
prochain tour (voir page 11).

* Si vous terminez votre voyage dans une ville, vous devez y poser un comptoir. Vous recevrez alors
immédiatement le revenu indique sur la tuile Revenu (voir le supplément). La tuile Revenu elle-meéme reste
dans la ville. Vous recevrez ce revenu a nouveau au début de chaque manche suivante (page 16).

Exemple : Rouge pose son = _ Rouge recoit inme-
comptroir dans la ville. . ! B diatement :

I chameau er
3 piéces.

* Si vous terminez votre voyage sur une oasis, il ne se passe rien. Les oasis ne font que ralentir le déplacement;
elles n‘ont pas d’autres fonctions.

Autres points a considérer pour vorre voyage...

* Lorsque vous prenez un comptoir, vous devez toujours le prendre
de votre plateau joueur, en commencant par la gauche et de haut en
bas, comme illustré.

Lorsqu'un joueur place son 8 comptoir, il marque immediatement

5 points @ , qu'il note sur la piste de score. Lorsqu’un joueur
place son 9° comproir, il marque 10 points de plus m

Si un joueur rermine son déplacement a Beijing, il doit y poser un comproir
normalement. Cependant, il doit poser son comptoir sur la case valant le plus de points.
Il marquera les points pour ce comptoir a la fin de la partie.

Il est permis de revenir sur ses pas. Ainsi, un joueur peut traverser et s'arréter au meéme
endroit a plusieurs reprises.

Attention : Vous ne pouvez placer qu'un seul comptoir par ville ou cité. Il nest donc pas permis d’avoir
plusieurs comptoirs dans une meme ville ou cire.

L‘action « Voyage » sert aussi a désigner le premier joueur au début d’une manche, voir page 15.

A quoi servent les tuiles Bonus?

Le premier joueur a placer un comptoir dans une cité recoit le bonus de la tuile
correspondante. Le joueur prend le bonus de la banque/réserve et remet la tuile Bonus dans
la boite. Cette derniere ne servira plus pour le reste de la partie.

| [T et ta| ) ol




PARTICULARITES Vous pouvez lire ces points plus tard.

* Les joueurs commencent la partie a Venezia (Venise). Il est possible que durant un
de ses voyages, un joueur termine son déplacement a Venezia. Aucun comptoir ne
peut étre placé a Venise.

* Si un joueur a placé tous ses comptoirs sur le plateau et qu'il doit en poser un nouveau, il devra alors
déplacer un de ses comptoirs déja place vers ce nouvel endroit.

Exemple d’une action « Voyager » ;

Jaggme souhaite parcourir 3 étapes sur le plateau.
Elle paie donc 12 piéces, qu'elle remet dans la banque.

Jaame part de Samarcanda, traverse une oasis et — =4 , -
Kashg’ar avanr df’ terminer son Vﬂyﬂgg & Lﬂﬂ'ZhﬂlL m dt’;]!ﬂfe son PIG” fif,’ 3 Empes. E”f" ne Il?!aff‘ Hn

Elle doit pour cela payer 8 chameaux qu'elle remet comptoir qu'a Lan-Zhou, car c'est dans cette cite qu'elle
dans la reserve. termine son voyage.

LES CARTES CITE, - Tant de choix...

Chacune des cités sur le plateau présente une carte

Cité. Afin d'utiliser les cases d’action des cartes Cité,
un joueur doit d'abord posséder un comptoir dans ;
la cité correspondante. Ensuite, pour 'utiliser, le joueur Elle peut y mettre un de

Jwaome possede 1 comproir

a Alexandria.

afin d'utiliser l'action

place exactement 1 dé sur la case d’action. Les cartes i
de la carte Cite.

Cité sont décrites dans le supplément.

Il ne peut y avoir Ly
qu'un seul deé sur g \ o Ce que la carte Cité octroie
ces cases d'action.  #5 EEAHll ee au joueur qui l'utilise.

Ce que doit payer le joueur ou la condition a remplir par ce dernier.

Attention : Il ne peut y avoir qu'un seul dé par carte Cité. Ainsi, si un joueur occupe deéja la carte Cité que vous
souhaitez utiliser, vous devrez attendre la prochaine manche avant de pouvoir l'utiliser.

Note : Dans la majorité des cas, la valeur du dé indique le nombre de fois que vous pouvez réaliser |'action.

Exemple : ) B oo Jamome remet 2 or
Jwamme place 1 dé (un 3). : ﬁ ' ,. : et 2 chameaux dans

Comme elle a place un 3, elle s i la réserve, ce qui lui
peut réaliser cette action 3 fois. | (AN P permer de marquer

8 points (2 x 4).

LES CARTES CITE
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[ J' Durant votre tour, avant ou dpres votre action, vous pouvez réaliser une ou p[llSlElll'S acrions comp[ememmres.

lll : 1 Quelles sont les actions complémentaires?

| 1. Remplir | contrat
| 2. Prendre 3 pieces
|3- Relancer 1 dé
il 4. Augmenter ou réduire de 1 la valeur d'un dé
|

15. Prendre 1 dé noir

| 1. Remplir un contrat Aide-mémoire

| Commencons par présenter les contrats :

| Sur le coté gauche, vous trouverez le nombre de chameaux et de marchandises nécessaires pour remplir le contrat.
A droite, la récompense pour avoir rempli le contrat. Les différentes icones sont expliquées dans le supplément.

Chameaux requis pour
remplir le contrar.

" Recompenses pour avoir

- - =g j r 3 . o
Marchandises requises pour templile conrat

remplir le contrat.

* Vous ne pouvez remplir que les contrats qui se Exemple :
trouvent sur les espaces pour contrats actifs de @

votre plateau joueur. ] ‘ is! ._

Vere souhaite remplir un
contrat et il possede le contrat
suivant sur son plateau.

* Afin de remplir un contrat, vous devez avoir
dans votre entrepot les marchandises et
chameaux requis.

Vous devez remettre dans la réserve tous
les chameaux et marchandises notés a gauche du
contrat afin de recevoir la récompense.

* Vous recevez ensuite rout ce qui est note sur le core
droit du contrat. Ce sera toujours une combinaison
de points et autres choses. Les différentes icones
sont presentées dans le supplément.

Wert a rempli ce contrat ce qui lui donne 3 pieces
et 4 points.

* Finalement, placez le contrat rempli, face cachée,
sur le tiroir illustré sur votre plateau joueur.

Vere place le contrar rempli face
cachee dans le tiroir.

|2. Prendre 3 pieces
Placez exactement 1 dé sur le sac illustré sur le plateau. Prenez ensuite 3 pieces de la banque. De plus :

* 1l n'y a pas de cout pour utiliser cette case, qu'elle soit occupée ou non.

* La valeur du dé n’a pas d'incidence sur cette action complémentaire. Peu importe la valeur du dé qu'un joueur
place a cet endroit, il recevra toujours 3 pieces.

* Tant qu'un joueur a des dés, il peut choisir l'action « Prendre 3 pieces ».

Exemple :

|




3. Relancer 1 dé
Vous pouvez payer I chameau pour relancer 1 fois 1 de vos dés.
Exemple : =

Bleu paie 1 chameau pour relancer 1 de ses des. Bleu relanice son 2. 1l obtient un 5.

4. Augmenter ou réduire de 1 la valeur d’'un dé
Vous pouvez payer 2 chameaux pour augmenter ou réduire de 1 la valeur d'un de vos dés.
Attention : Il est interdit de transformer un 1 en 6 ou vice versa.

Exemple :

Jagome paie 2 chameaux po

de 1 un de ses dés.

5. Prendre 1 dé noir

Vous pouvez payer 3 chameaux pour prendre 1 dé noir de la réserve. Lancez immédiatement ce dé et placez-le
a l'endroit approprie de votre plateau joueur avec vos autres dés.

Les dés noirs sont en quantité limitée. Toutefois, tous les dés noirs seront replacés sur le plateau a la fin de

la manche. Ainsi, les joueurs auront a nouveau la chance d'acquérir des dés noirs lors d'une manche suivante.

Exemple :

Rouge remer 3 (ha-”]ga?_ix dﬂ”‘g l'lfl T‘C’:GEFVE. Roug‘:’ pr‘f’i‘?d un df; T'I.fo’. !‘f' !ﬂnfﬁ’ pl{fS !'lf' Pia(g Sur son
plateau joueur.

Attention : Chaque joueur ne peut prendre ainsi qu'un seul dé noir par tour.

Quelques points complémentaires sur les actions complémentaires...

* Un joueur peut realiser une action complémentaire a plusieurs reprises durant son tour (exceprion : prendre 1 dé
noir). Toutefois, il doit en payer le cout a chaque fois. Par exemple, un joueur qui souhaite aveir un 4 achete un dé
noir (3 chameaux). Il obtient un 2. Il choisit de l'augmenter de 2 (2 x 2 chameaux). Il paie un total de 7 chameatix.

* Une action complémentaire ne peut étre entreprise durant l'action d'un joueur; elle doit étre faite avant ou
apres l'action du tour.

* Si un joueur possede un dé noir ou blan, il peut aussi payer pour les relancer ou augmenter/réduire leur valeur.

PARTICULARITES - Quelques points a observer.

Voici quelques points importants qui vous seront utiles durant la partie.

Un joueur peut-il utiliser une case d action occupée?

Oui, en pratique, les cases occupées peuvent étre utilisées par plusieurs joueurs (exception : les cartes Cite, voir

page 11). Tous les joueurs pourraient méme se retrouver sur la méme case d’action. Toutefois, il vous faut observer

les points suivants :

* Si un joueur souhaite utiliser une case occupée, il doit payer autant de pieces que la valeur de son dé le plus

faible placé sur cette case.
Cela ne tient pas comprte des dés déja présents sur la case d'action. La valeur des dés des joueurs n'a pas
d'importance. Tant qu'un joueur paie la somme mentionnée ci-dessus, il pourra réaliser l'action normalement.

Exemple :

Bleu a déja'place 2 dés sur la case d'action « Soie ». Rouge souhaite  Rouge paie 4 pieces (la valeur de’son de
aussi acquerir de la soie. Rouge place 2 dés (un 4 et un 5) sur la case  le plus faible a cet endroit). Puis elle prend
d'action « Soie ». 3 soies qu'elle place dans son entrepot.

PARTICULARITES
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PARTICULARITES - Quelques points a observer.

* Lorsque vous placez des dés sur une action déja utilisée, empilez-les un par-dessus l'autre. 1l sera ainsi facile
de noter le dernierjoueur a avoir choisi cette action. Au besoin (s'il y a trop de des), placez-les cote a cote de
gauche a droite. Celui a droite sera donc toujours le dernier a avoir joué sur cette action.

Exception : La faveur du Khan, vue en page 7, n'offre que quatre cases d"action. Lorsque ces quatre cases sont
occupées, il n'est plus possible de choisir cette action pour le reste de la manche.

* Les dés noirs et le blanc ne sont pas des couleurs de joueur (bleu, verr, szne rouge). Ainsi, un joueur avec ces
dés en sa possession pourrait réutiliser une case sur laquelle il a déja posé des dés de sa propre couleur.

* Un joueur peut combiner des dés noirs ou blanc avec des dés de sa couleur. Toutefois, vous devez vous assurer
que votre propre couleur ne se retrouve pas plus d'une fois sur la méme case d'action (exception : Prendre 3 pieces).

Note : Il peut y avoir n‘importe quel nombre de dés noirs ainsi que le blanc sur une case d’action.
Exemple : Vere a déja fait l'acquisition de chameaux durant ce rour.
" Il ne peut donc plus choisir cette action avec des dés verts
durant certe manche. Cependant, Verg posséde un dé noir
\5 qu'il peur utiliser afin d'obtenir plus de chameaux.
- :
A |COMPENSATION LORS DU LANCER DES DES
E Au début de la manche, si la somme des dés d'un joueur est inférieure a 15,
8 ce dernier recoit une compensation sous forme de. c!mmeaux et de pieces. Exemple : 5
& [Pour chaque point en dessous de 15, le joueur choisit entre un chameau >
E ou une piece. Un joueur peut combiner chameau(x) et piece(s). Veert a un total de 13. 1l obtient
o donc, en compensation : 2 chameaux,
a, 2 pieces, ou 1 chameau et 1 piéce.
FIN DF, LA PARTIF, FT DECOMPTE, FINAL
FIN DE LA PARTIE
La partie se termine a l'issue de la 5¢ manche. Les piles de contrats permettent de savoir quelle est la manche en cours
j et combien de manches il reste a jouer. La manche finale commence lorsque la derniere pile de contrats (parmi celles
Z, préparées au début de la partie) est placée sur le plateau. Le décompte final a lieu apres la derniere manche.
-
= |LE DECOMPTE FINAL
E Lors du décompte final, les éléments suivants sont décomptes :
= * Chaque joueur marque les points appropriés pour ses 2 cartes Objectif. Les cartes Objectif
o) sont décrites en détail dans le supplément.
\EJ * Chaque lot de 10 pieces restantes rapporte | point. &
Al « Chaque joueur ayant un comptoir a Beijing marque des pomts ( m \!
H la position de son comptoir.
ol Chaque joueur ayant un comptoir a Beijing marque 1 point pour chaque lot de
E 2 marchandises toujours en sa possession. Tous les autres joueurs ne marquent
= aucun point pour leurs marchandises.
% Attention : Les chameaux ne sont pas des marchandises!
g, | * Leoules joueurs ayant rempli le plus de contrats marquent 7 points.
e | Le joueur ayant marqué le plus de points est déclaré vainqueur.
= | 2
- |[EGALITE
& |En cas d’égalité, le joueur parmi les ex ®quo possédant le plus de chameaux I'emporte.
7z Si I'égaliteé persiste, les ex ®quo se partagent la victoire.
=
B
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LE JEU A 3 ET 2 JOUEURS

Lorsque vous jouez a 2 ou 3 joueurs, vous devez appliquer les changements suivants :

Utilisez seulement un nombre de dés noirs égal au nombre de joueurs + 1. Ainsi, a 3 joueurs il y aura un total
de 4 dés noir et a 2 joueurs, 3 dés noirs.

3 JOUEURS
Au début de la partie, placez 1 dé (sur la face 1) d'une couleur de joueur inutilisée sur la premiere case de
I'action « La faveur du Khan ».

Attention : Ce dé restera en place pour toute la partie! Ne le retirez jamais du plateau.

2 JOUEURS

Au début de la partie, placez 2 dés (chacun sur la face 1) de chacune des couleurs
de joueur inutilisée sur la premiere et la deuxieme cases de I'action « La faveur du
Khan ». Placez aussi 1 dé (ici, la face importe peu) sur la case d’action « Prendre
5 pieces ».

Attention : Ces dés resteront en place pour toute la partie! Ne le retirez jamais
du plateau.

2 ET 3 JOUEURS

LA VERSION EXPFERT

La version expert nécessite quelques changements mineurs. Toutes les autres regles demeurent inchangées.
Vous pouvez choisir d'ajouter I'un ou lautre des points ci-dessous. Toutefois, si vous choisissez de les introduire un
a un, nous vous conseillons de les introduire dans l'ordre décrit ci-dessous.

DISTRIBUTION DES TUILES REVENU
Les tuiles Revenu sont distribuées aléatoirement parmi les villes. Ne tenez pas compte des lettres
- dans la version expert du jeu.

DISTRIBUTION DES PERSONNAGES —

Durant la mise en place, les 8 personnages sont mélangés (il y a 3 exemplaires du Marchand | #5844 4 joueurs
de Tabriz). Assurez-vous d’ajouter |'exemplaire du Marchand de Tabriz (Mercator ex Tabriz)

approprié en fonction du nombre de joueurs.

Dévoilez ensuite X personnages, oli X est égal au nombre de joueurs plus 1 (par exemple,

3 cartes a 2 joueurs). Parmi ces cartes, le dernier joueur (celui a droite du premier joueur)
choisit un de ces personnages et le place devant lui. Le joueur suivant en sens anti-horaire
fait de méme et ainsi de suite jusqu'a ce que tous les joueurs aient exactement un seul personnage devant eux.
Le dernier personnage est remis dans la boite.

Les différents personnages sont expliqués en détail dans le supplément.

DISTRIBUTION DES CARTES OBJECTIF
Distribuez, sans les consulter, 4 cartes Objectif a chaque joueur. Chaque joueur choisit alors
secretement 2 cartes Objectif parmi ses 4 cartes. Les cartes non choisies sont remises dans la boite.

Ensuite, la partie peut commencer normalement.

LA VERSION EXPERT

LF. DEFROULEMENT D’UNE MANCHF - Pour bien jouer.

AU DEBUT D’'UNFE. MANCHE,

Que doit-on faire au début de chaque manche?

1. Désigner le premier joueur. (Sauf au premier tour)

2. Octroyer les bonus de personnages et le revenu des villes.
3. Reprendre ses dés.

4. Lancer les dés et possiblement recevoir une compensation.
1

. Désigner le premier joueur
Le nouveau premier joueur est désigné au début de la manche. Le nouveau premier joueur d’'une manche
est toujours le dernier a avoir effectué I"action « Voyager » lors de la manche précédente.

Astuce : Empilez-les dés sur cette action. Ceci vous permettra de noter rapidement le dernier joueur a avoir
choisi cette action; ce sera celui dont les dés sont sur le dessus de I'action « Voyager ».

UNF, MANCHE,

o aecoae <ol 1 5 BICE =0T )
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LF, DEROULEMENT D’UNFE MANCHEF - Pour bien jouer.

Exception : Si personne n'a chm%l !acnon Exemple : Verta éié e premier & choisir
« Voyager » durant la manche précédente, Faction « Voyager » durant
r A 3 > o

ke HESTeRIoNeanS SHingE o ; | =L e e TS TG ce rour, suivi de Jamme et -
ExFeptlon ¢ i un joueur a utilisé des dés | - o P : finalenent Bleuw. Bleu
noirs ou blanc en d‘ermer, vous devrez : devient donc le premier
vous rappeler quel joueur qui l-es a joués. joueur et prend le sablier.
Si vous savez que le joueur utilisant des
dés noirs ou blanc sera le dernier a faire I'action « Voyager », donnez-lui le sablier.

2. Octroyer les bonus de personnages et le revenu des villes

* Toutes les villes (celles avec une tuile Revenu!) octroient maintenant leur revenu. Chaque
joueur recoit alors le revenu correspondant des villes ot il a posé un comptoir. Les différents
revenus sont décrits en dérail dans le supplément.

* Tous les personnages (avec un bonus!) octroient maintenant leur bonus (voir supplément).

3. Reprendre ses dés

Tous les joueurs reprennent maintenant les dés qu’ils ont placés sur le plateau de jeu.
Les dés noirs sont remis sur l'espace approprié du plateau de jeu.

4, Lancer les dés et possiblement recevoir une compensation

Les joueurs lancent leurs dés simultanément. Si le total des dés d'un joueur est inférieur a 15, ce dernier recoit
une compensation, décrite en page 14.

Une fois que tous les joueurs ont lancé leurs dés, la nouvelle manche peut commencer.

UNE MANCHE

Durant une manche, les joueurs jouent a tour de role, en commencant par le premier joueur. La manche se
poursuit ainsi jusqu’a ce que tous les joueurs aient joué tous leurs dés.

Qu'est-ce que vous pouvez taire a votre rour?

1. Effectuer une ou plusieurs actions complémentaires.

2. Choisir une action et la réaliser.

3. Effectuer une ou plusieurs actions complémentaires.

1. Effectuer une ou plusieurs actions complémentaires.

Vous pouvez effectuer une ou plusieurs actions complémentaires avant votre action, pour autant que vous
puissiez en payer le cout. Ces dernieres sont décrites aux pages 12-13.

2. Choisir une action et la réaliser.
Choisissez 1 action et placez le nombre de dés approprie sur la case d'action correspondante. Vous réalisez
immédiatement l"action choisie. Les actions sont décrites de la page 6 a la page 11.

3. Effectuer une ou plusieurs actions complémentaires.
Vous pouvez effectuer une ou plusieurs actions complémentaires apres votre action, pour autant que vous
puissiez en payer le cout. Ces dernieres sont décrites aux pages 12-13.

FIN DFE,. MANCHE,

Que doit-on taire a la tin d une manche?

I. Les contrats restants sont retirés du plateau.
2. Six nouveaux contrats sont piochés pour les remplacer.

1. Les contrats restants sont retirés du plateau.

Tous les contrats toujours présents sur le plateau de jeu sont placés, face cachée, sous la pile spéciale.

2. Six nouveaux contrats sont piochés pour les remplacer.
Prenez une des piles de 6 contrats et placez les contrats, face visible, a I'endroit approprié sur le plateau (sauf manche 5).

UNE MANCHE,
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