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CONTENU 
plateau de j eu 

4 plateaux joueur 
la person nages 
G tuiles Revenu 

26 dés (5x bleus, verts, jaunes, rouges ct 
nOÎrs, 1 x blanc) 

40 pièces (20" 1, 10"5, 10" 10) 
44 contrats différents 
31 carres Ciré 
18 carres Objectif 
10 tuiles Bonus 
15 Ii ngotsd 'or(12pcrirser 3gros) 
15 bobines de soie (12 petites et 3 grosses) 
15 sacs de poivre (12 petits ct 3 gros) 
28 chameaux (21 perits et 7 gros) 
12 pions (3x bleus, verts, jaunes ct 

rouges) 
38 comptoirs (9x bleus, verlS, jaunes er 

rouges, 2x noirs) 
4 ca rtes 50/100 poilH:S 

sablier (polir identifier le 1 tr joueur) 
4 aide-mémoire 
1 règle et 1 supplémenc 
1 feuille de mise en pl ace 

matériel restant sera 
distribué aux joueurs. 
En explorant la prochaine 
page, VOLIS découvrirez ce qu i 
est remis à chaque joueur et 

12 le joueur 'Y'"" 'le 
.. récemment autour 

du monde es t premier joueur et 
le sablier. 

Placez le plateau de jeu au centre de la table . 
• Posez les cartes 50 / 100 points près de la case 50 
la piste de score. 

1 Placez les 5 dés noirs 
.. sur la zone appropriée 

du plateau . l a va leur ind iquée 
sur les dés noirs n'a pas 
d'imporrance. 

1 0 Certains personnages nécessitent 
J 'milisarion de pièces supplémentaires. 

Pour l'instant, remettez dans la boite 
les 2 comptoirs noi rs, le dé blanc et 1 pion de 
chaque co uleur. Les personnages som présentés 
en détail dans le supplément. 



2 Mélangez les 18 cartes 
• Objectif et placez-les en 

une pile face cachée. 
3 les pièces de monnaie {leS marchandises 1 

.(40 pièces comprenant .Ia soie ct le poivre) er 
des 1, 5 et 10) forment une les chameaux sonrplacés 

dc<u::..!::'::::'_J:':'::J 1 pour former une réserve 
~ près du plareall. Les grosses 

5 Placez les 6 tuiles Revenu, selon 
, leur lenre, à ['endroit approprié 

du plateau. 

6 Mélangez les JO nli les 
" BailliS. Placez-en une, 

face vÎsible, dans chaque cité. 
Remettez les 3 tuiles restantes 
dans la boîte. 

8 Les 6 contrats de 
"Leur utili sation <$ltd,écrire 

marchandises représentent 
3 perites du même ~pc. 
Le nombre de marchand ises et 
de chameaux n'est pas limité 

le matériel. Utilisez d'autres 

Mélangez les 31 cartes Cité. 
• Ens uite. placez une carte 

Cité sur ch,lcun des endroits 
appropriés du plateau. Vous 
placerez au toral9 cartes Ciré. 
Remettez les cartes Cité 
restantes dans la boice. Elles ne 
seront pas utili sées durant 
cette partie. 

sont mis de côté pour l"i nstant. 
4. 

Méla ngez tous les autres et séparez-les en 5 piles de 
6 contrats chacune. Prenez l'une ces piles et placez les 6 conrrars 
sur les cases appropriées du plateau, à raison de 1 conrrat par case. 
Les 4 aUO'es piles sont placées près du plareau. 
les 8 contraes restants sont placés, face cachée, près du plateau, mais 
un peu à l'écart. 11 s'agit de la pi le spéciale. 

9 les 10 personnages som 
• d'abord placés face visible près 

du plateau. 



EN PLACE -

1 Chaque joueur choisîr une cou leur, 
.. prend le plateau joueur de cette 

couleur et le deva nr lui. 

3 Chaque joueur prend 
.. les 9 comptoirs de sa couleur. 

Ces derniers sonr. placés sur les cases 
ind iq uées de leur plat:eau joueur. 

4 Chaq ue joueur prend 

.. un contr"r de, ~~~'~,!!:,~ 
ceux mis de côté p 
Chaque joueur en prend un face cachée, 
pour ensuite le mettre face visible 
sur l'un de ses espaces réservés aux 
contra ts actifs. 

Chaque joueur pioche 2 canes Objectif 
de la pil e. Ces carces ne doivenr pas êrre 

rnonrrées aux aUITes joueurs. 
Une fois familier avec le jeu, vous choisirez vos 

Ol~ecri f '(voi r page 15). Les carres Objeaif 

2 l es joueurs prennent ensui te 
.. les 5 dés de leur couleur et 

les placent à l'endroit indiq ué de 
leur plateau. 

Chaque joueur prend 2 chameaux qu 'il place 
.. dans son emrepôr. 

Les' JO"" "'rs reçoivent ensui te leur capital de 
1 d,i o'Irrqu'îls posent deva nt eux. Le premier 

r reçoit 7 pièces, le deuxième 8 pièces, 
troisième 9 pièces et le quatrième 10 pièces. 

Pour votre r partie, vous aurez 
. besoin de ces 4 personnages: ~ 
Drelll i,er joueur prend Rascllid 

.9'.!::~·lL Si /la /1 ; 

le deuxième joueur (en sens 
hora ire) prend Marreo 

le troisième joueur prend 

el le quatrième joueu r 
prend le Ma rchand de Tabriz. 

fois fa milier avec le jeu, chacun 

c~:~~:~r~(s:~o: :n:~p~:e;~rson nage (voir page 15). 
L som décrits en détail 



Afi n d'en facilite r l'apprenrissage, nOlis vous présenterons 1 jeu. Ens ui te, 
remes actions seront détaillées et les cas particuliers seront approfondis. Ainsi, ne VOLIS en faites pas si vous avez 
ulle question, la réponse viendra bien assez tôt. 
Après tou r, les mémoires de Marco Polo fom bien plus qu 'une page. 

INTIl.ODUCTION 
Chaq ue joueur incarne l' ull des membres de l'entourage de Marco Polo. Vous essayerez de marquer des points en 
colllpléran t des contrats et en visitall t les cirés les plus profitables. Les comrat5 permettent aux joueurs de marquer 
des points, d 'obtenir d ifférelHs avantages et de profiter pleinel11enr des cartes Ci té. Sa ns oublier les objectifs qui 
conITib ueronr eux aussi au score fi nal. À hl fin de la pa rtie, le v<linq ueur ser<l cel ui ay<l llt le score le plus élevé. 

Une partie se déroule en sens hora ire et les joueurs jouem l' un <l près l' <l utre. Les joueurs lancent leurs dés 
qui leur permettront d 'utiliser les nombreuses GISeS d'action du plateau. Une manche se termine lorsque tous 
les joueurs ont util isé tous leurs dés. l a partie est divisée e ll 5 manches et un décompte fi nal . Vous trouverez 
ulle présenta tion détaillée d'une ma nche en page 16. 
Nous présenterons d'abord le déroulement d'un rour et ensu Îte les différentes actions. 
Nous VO LI S sOllhair.ons beaucoup de plaisir avec {es Voyages de Marco Polo 1 

Lorsque vient votre rour, VOliS 

1 dé de votre plateau joueur ct le merrre sur une case 
d'acrion de vorre choix. VO LI S pouvez choisi r une case 
d 'action libre ou une déjà occupée. Vous réalisez ensuite 
ilT1l1térli<ltell1ellt l'aaion correspondante. 

nombre de 
dés reqllis 

actioll cO'Tesp,,,,,im,u ...... _ 

Avan t ou après votre action, VallS pouvez effectuer 1 ou plusieurs Votre aide-mémoire 
actions complémentaires. Ces dernières sont roujours facultatives liste les actions 
et elles sont présentées aux pages 12 et 13. Un aperçu des acrions complémen.taires. 
complémentaires se trouve aussi sur vorre ilide-mémoire. 

À vorre rou r, vous devez effectuer exactemen t 1 action, etee, tant qu'il vous reste au moins 1 dé. Si VOLIS n'avez 
pl us de dé, vous ne jouerez plus duranr. cerre manche et on passera automatiquement au joueur suivant en sens 
horaire, qui jouera son t.ou r nonnalel1lenr. 
Continuel ainsi j usqu'à ee que rous les joueurs aient utilisé tous leurs dés. La manche se termine à ce moment. 
Vous avez mai ntenant une idée du dérou lement d'un rou r et d 'ulle manche; il est enfin de voir les actions. 

- Les zones et les actÎons reliées 
cours partie, vous pourrez . parmi 1 i 

la faveur d u Khan, prendre des conITats, voyager, ou l'action d'une carte Ciré. 

PR.ENDRE 5 PIÈCES 
(page G) 

ACTIONS 

LES CAR.TES 
(page 11) 

PRENDRE DES 
CONTRATS 

8) 

., 
Les 5 actions complémentaires sont: remplir 1 contrat, prendre 3 pièces, relancer 1 dé, augmenter ou réduire 
de 1 la va leur d 'un dé, ou prendre 1 dé noir. 
les pages suivantes présentent les d iffé rentes cases d '<lction . 



VOliS une 

VOUS devez toujours jouer vos propres dés, jamais ceux des autres joueurs . 

.. Pour uti liser une action, vous devez toujours y placer le nombre de dés indiqué . 

.. Vous pou vez roujours place r vos dés sur une case d',lCtion occu pée ou inoccupée (exceprioll : les acriolls 
carres Ciré, page 1 'J. Dans la règle, nous supposons toujours que les cases d'action sont libres. 

* Si vous choisissez une case d 'action occupée, vous devrez payer des pièces pour pouvoir l'urili ser. Ceci vous 
sera présenré el1 page 13. 

~ Chaque case d'action ne peUl être uti lisée qu'une seu le fois par couleur de joueur (bleu, ven, jaune, rouge), 
rel qu'expliqué en page 14. 

* Dès que vous avez placé vos dés sur une case d'action, vous devez réaliser cene action Înuuédi'ltemell t. 

* le ou les dés indiquent soi r. combien de fois vous pouvez réaliser l'acrion soir combien tille action rapporte 
(exceprion: prelldre 5 pif~ces, d-dessous). La va leur du dé le plus bas est généralement cell e qui coll1 pœ. 

~ .. l e nombre du dé représente toujours le nombre maxi mal de fois que vous 

0: ~~;d;e;c~e;;~I~~~~;;~~~~O~'~IS;;~~;a~U;SS~i;"~ri;l i~~~r~,~,n~~~~~~~~~~~~~~~u~n~nl~i~n~in~l ~lI~nl~d~e~l.l 
..... 1. : comment réallse-t-on une acrloJ1 .1 

vos dés . 
. ~ 2. Payez les pièces nécessaires, au besoin. 
"""1 3. Réa li sezl'acrion. 

aucun 
case « » . 

n'est pas importante pour cen t' acti on. Vous prenez roujours 5 pièces la banque. 
i5: Si la case est déjà occupée, le jOlleur doir alors payer le cour nécessa ire (page 13) lIva nr de pl acer son dé e[ de 

réali ser cerre action. 

Exemple : 
1 .. .."llflltLllse 1 dé (UI/ 3) SlIr la case d'amoll 

« Prendre 5 pièces ». Elle I,reml alors 5 pièces de 
la 

marchandises seront bien unIes durant la 
aurez 1 de marchandises pour remplir les col1rrats. En 

outre, à l'a ide de cerraines canes Ciré. VO liS pourrez trallsform er 
les marchandises en pièces, en chameaux, ou Illêmt' en poincs (page Il ). 
lors du décompre fi na l, les Ilhl rcha ndises pourronr valoir des poinrs. 
Déroulement de l'action : 
1. Pl,lcez vos dés. 
2. Détenllinez (ol1lbien de marchandises VOliS recevez. 
3. Prenez et entreposez vos marchandises. 
l , Placez vos dés. 

VOLIS devez 1 le nombre de dés nécessa ire sur u lle des cases d'aaion du 

1 
: Blelll'0se 2 tlés (UII 4 er 1/1/ 5J 

SlIr la case tl"tlcrioll « Soie ». 

l,1 quantité de marchandi ses que vo us 
pouvez recevoÎr esr iIlllsrrée il droi te de 
la case d'action. la valeur du dé le plus 
faible que vous avez placé dérel'll1ill t' 

~ combien de marchandises vous recevez . 

Ceci correspolld 
li 3 sOÏt?S, provielldronr 
de fa réserve. 



, 

- Ces seront bien utiles 
3. 
Pren ez vos r de la réserve et placez-les dans VOlTe entrepôt. 

3 Bleu pre/ul 3 soies de la réserve er 
les l'lace da liS SOli enrrepôt:. 

VOLIS pOli"" également choisir de recevoir les marchandi ses cl 'une case inférieure à celle de votre dé le plus faib le. 
Tou ceci ne sera si les marchandises illustrées sont d ifférenres. 

: Rouge pillee 1 dé ( //11 4) SlIr la (flse d'nctioll 
« POÎvre » . (eCÎ flli permer tle prendre 3 poivres 
de la réserve. Elle pellC al/ssi choisir /l1I t' cast' 
illféricure pOlir recevoir 1 pièce et 2 poivres. 

011 

LES CHAMEAUX 
Les chamea ux VOLIS permerrron t de réaliser des contrats, de vous déplacer sur certains trajets. d 'utiliser certa ines 
calTes Ci té et plusieurs des actio ns complémentaires. 
Vous recevez des chameaux exactement de la même façon que vous recevez les marchandises : 
VOli S devez placer 1 dé sur la case d'anion «Chameaux ». 
Prenez alitant de chameaux de la réserve qll'indiqué par votre dé. Ensuite, placez vos chameaux nouvellemem 
acquis d,ms votre entrepôt. 

1 
l "'M ' place 11116 sur la cased'acrioll « Chameallx ». 

""",, .• ' 6 c/w./1/eallx. 

2 
\fwt prend 6 c/wmeallx tfe la réserve er. les place 
dans 5011 

Note: Ici, vous n'aurez jalll<lis imérêr il choisir une case inférieure à la valeur de von'e dé. 

N - Une autre facon d'obtenir des marchandises. 
sur case 

du Khan ». Vous prenez ensuite 1 marchandise de votre 
choix et 2 ch:lIlleaux de la réserve que VOLIS placez dans 
vorre 

Le premier joueur à choisi r ccrte action place son dé sur la case à l'ex trême gauche. 
Le prochain joueur à choisi r cerre aaion doit placer son dé sur hl case suivanre. 
Cepelldanr, ce dé devra afficher 1:1 même valeur 011 une va leur supérieure afin L ____ ~~~!!!!!!!!!~ 
de pouvoir utiliser cette acrion . Ensuite, le joueur prend 1 marchandise de son choix 
er 2 chameaux de la réserve. la même règle s'applique aux joueurs suÎvanrs. 

: ltTtpose IlII 3 sur case de 

1 
l'actioll « La fa veur Khall ». Il prelld 
1 marchandise (1 or) et 2 chameaux de 

Attention: Il 

2 POlir lIeiliser cerre acrioll, Rouge doie placer 
tlIl moillS /III 3 sur la proc/wil/e case de cerre 
aaÎoll. Elle pose 1111 4 er pre/u/ 1 marchandise 
(elle choisie aussi 1 er 2 cha meal/x. 



DES CONTQ.ATS - Rentabilisez vos visires au bazar! 
un comm e. vous sur 1 UI1 contr,:!t » . 

pouvez ensuire prendre 1 ou 2 contrats des différenres cases. L.l valeur du dé détermine volTe sélection de 
Une fo is i . vo us devez les inunédia remenr sur vorre des '1 

Bleu place 1 dé ( 1/1/ 3) S'lIr la case 
d'naioll « Preudre /111 COI/fraC ». 

Blell pmull courmes qu'il place 
511r 5011 plateau jOl/eur. (/1 al/rail 3 
pli ell prendre 1111 seul.) 

r qui prend le contral situé sur la case 5 reçoirégalel11 enr 1 pièce de la b'lnquc ou 1 chameilu de la réserve. 
r qui prend le conrrat si rué sur la case 6 reçoit 2 pièces de la banque ou 2 ch<lt11 e,lUx de la réserve. 

Exi'mple: 

1 
1""" pince /11/ 6 SlI r 

case tf'actioll 

Prel/dre un COI/ frat ». 

Quelle est la d émarche à suivre 1 

Mf't I,mulles contmrs SOIIS fe 2 et SO /IS le 6. 
POM le cOI/mir som le 6, il reçoir 2 cha II/eaux de la réserve. 
Notez ql/ 'il al/mir pli choisir de 11I1!//{lre les coufrats 50115 le 5 et le G. 

Après avoir pris t ou 2 contraiS, tous les colm ars sont pO lissés vers la gauche afin de rempli r les espaces li bres. 
Ulle devra ir jamais y avoir d'espace vide erme les collfrars, 

Dès ql/'I/Il joueur a pris 1/11 011 deux contracs, 
les (OnfraCS resrallcs SOllr pOllssés ver> la gal/clle, 

k Durant une manche, si tous les conO'ats sont pris, ajoutel 2 contrats depu is la pi le spéciale sur les cases 1 cr 2, 

it Chaq ue joueu r dispose de deux espaces pour contrat acti f sur son plateau joueur, l orsqu 'un joueur prend 
de nouveau(x) conrrar(s), il doit soit avoir l'espace nécessaire soir créer cet espace, Si un joueur devait ne pas 
avoir l'espace nécessaire, il défu usse UI1 ou deux de ses vieux contrats et les mets sous la pile spéciale. 

Mtrtprel1d 1 cOll rrardepll is le plateall de jeu. II /l'a pas d'espace 
sl/r 5011 plateal/ jOl/el/r, 
1/ remet 1 tle ses « viellx » COllfrats sous la pile sl,édale. Il place 
el/su ire 5011 110lIvellll cOl/ rmr dal/s l'espace IIollvellemellc libéré, 

NOTES -Vous pouvez sa urer 1('S points suivams lors de votre première lecture. 

* Un joueur ne peur pas prendre lin conmlt depu is le plateau et le merrre sous la pile spéciale, Un nouveau 
contra t doit toujours être placé sur votre pla r.eau joueur ava nt de pouvoir êrre nl is SOLIS la pile spéciale. 

* Les contrats dans vos espaces pour cbnrr<lt:s actifs ne vous rapporrenr rien. Vous devez rempli r les contrars 
il fin d 'en ti rer profit. Remplir les conn;ats esr présenré en page 13. 



Exemple: 

ROllse do;r placer 2 dés SlIr cerre case d·acriolJ. Elle 
pOl/rra el/SI/ire déplacer 50/1 pioll seloll la valeur des 
dés qI/ 'elle al/m plaefs. 

Comment réaUse-t·on cette act/on ! 
VOLIS devez respecrer la sé'l uel1Ct' sui vanre: 

1. Placez vos dés. 
2. Payez les frais de vOyllge. 
3. P .. yez les frais supplémentaires. 
4. Déplacez votre pioll. Vous devrez peut-être poser 1111 comptoir. 

1. Placez vos dés . 

VOliS pOli vez vo us déplacer Exemple: 
d'aura nrd 'érapes que 
la valeur de votre dé le plus 1 
faible (parmi les deux milisés 
pour l'acrion). 

Note: Encore UIl e? foi s, VOLIS 

ROllse l'lace 2 dés (/1 1/ 2 el 
/1114) 5/1 1' certe (ase d'actioll. 
Comme 5011 pl1/5 peril (lé esr 
IlIl 2, elle pOl/rra se déplacer 
d'ull maximllm de 2 étapes. 

pOli vez VO LIS déplacer d' uil Ilombre d'érapes ill fériell r à votre dé (Illi Il il1111111 1). 

2. Pavez vos frais de voyage. 

Chaq ue case de l'anion « Voyager » affiche un COli r. Cesr le cour que doit payer le joueur pour se déplacer. 
UII joueur p<l ie to ujours le Ill on tant exact pour le nombre d 'étapes qu'il parcourt réellement. Les pi èces utili sées 
pour payer SOI1l remises dans la banque. 

2 ROllse sou haire parcol/rir 2 érapes 
SI/f Il' plateau. Ceci Illi coute 7 pièces. 
ROllse remet./es pièces payées dal/s 
[a bal/qlle. 

3. Pavez les fr~lis supplémentaires . . 
VOliS rerrou verez très souvent des chameaux ou des pièces ellfre les différents lieux du plateau. VOliS devez payer 
ces chameaux er/oll pièces en plus du cour pour le déplacell1em. 

POlir ,,,,sser sllr 1J(/yer 
2 chall/ea l/x. Il les l'mut! de SO li entrepôt et les remet 
(f(ll1s/a réserve. 

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

POli r passer ici, le jOllellr 
doit. payer 7 pièces de 1'11/5 
à la banque. 

Déplacez votre pion d'Lin li eu à l'amre. VOLIS déplacerez votre pioll vt'rs une oOlsis, Lill e ville, 011 Lille cité. 
VOliS ne pouvez pas VOliS ar rêrer entre deux li eux. 



011 

... lIlIe oilsis 

Si VOLIS termin ez votTe voyage dans UIlt' ciré. vous devez y poser LIn comproir. Dès votre prochain tour, VOliS 

pourrez utilise r ['acrion de cerre carre Ci ré avec un dé (page Il). La carre Ci lé clle-mêll1e rem' dans la ciré. 

Excmpk: Rouge "ose son 
comproirda//'s la cité. 

ROllge pOl/rra lIrillser cerre 
acrioll avec /Ill dé dès SOli 
procllail1lOlIr (voir page 11). 

Si vous term inez vorre voyage dans une vill e. VOliS devez y poser un com proir. Vous recevrez alors 
im11lédiarernenrle revenu ind iq ué sur la ru ile Revenu (voir le supplément). La Il /ile Revenu elle-même reste 
da ns la ville. Vous recevrez ce revenu à nouveau .lU débur de chaque manche suiva nte (page 16). 

Exemple; RouS€' "ose 5011 

comproir dmls la ville. 
ROllse reçoit immé-
dil/t'cmcllc; 
1 chameau er 
3 pièces. 

Si vous tenni llez vorre voyage sur une oasis, il ne sc passe rien. Les oasis ne fonr que ralentir le déplact'Illenr; 
elles n 'ont pas d 'autres fanerions. 

pOÎl1ts à consÎdérer pour votre uovage ... 
~ Lorsque vous prenez Ull co mprai r, vo us devel toujours le prendre 

dt' votre plarea u joueur, en COl1llllença nr par la gauche cr de haU[ en 
bas, comlll e illustré. 

'" Lorsqu 'un joueur place son S' com prair, îl l11arque irnmédiaremenr 

5 points W , quïlnole su r la pisre de score. Lorsqu'un joueur 

place son 9' comproir. il l1larque 10 poillls de plus ~. 

" -,----------
. ' ~ . ~ -
~ _ 4 ... _~ ') ~tl~ · 1 

~ Si un joueur rermine son déplacemenr à Beijing, il doit y poser lin co mprair 
no rmalem ent. Cependant il doit poser son comproi r sur la case valanr le plus de points. 
11 marquenl les points pour ce comptoir à la fin de la panie. 

k Il est permis de revenir sur ses pas. Ainsi, un joueur peul n'averser et" s'a rrèrer au même 
endroi r à plusieurs reprises. 
Attention: Vous ne pouvez placer qu 'ull seu l comptoir par ville ou ciré. 11 n'est donc pas permis d'avoir 
plusieurs comptoirs dans une même ville ou ci té. 

t L·action" Voyage ~) serr aussi à désigner le premier joueur au début d'unf' IlMllche. voir page 15. 

quoÎ servent les tunes Bonus! 
Le premier joueur à plMer un comptoir dans ulle cité reçoit le bonus de la ll1i1e 
correspondanre. Le joueur prend le bonus Qe la banque/ réserve e( remer la ruile Bonus dans 
la boire. Ce(te dernière ne servira plus pour le resre de la partie . .. 



PAmICULAQ.ITES - VOLIS pouvez lire ces points plus ta rd . 

*- Les joueurs commencem la partie Il Venezia (Venise). Il est possible que durant un 
de ses voyages, un joueur rcnn ine son déplacernenr. il Venezia. Aucun comptoir ne 
peut être placé à Venise. 

* Si un joueur a placé to us ses compto irs sur le pla tea u et qu'il doit en poser un nouve,lU, il devra alors 
déplacer lin de ses comptoirs déjà placé vers ce nou vel endroit. 

Exemple d' II1U' action « Voya.rel' » : 

1 

.ltmm:f place 2 dés ( UII 3 et / 1/1 5) mr la case. 

3 4 

.fltfJf.aJlf parr de traverse /Ille oasis et 
Kash.rar ava nt de termiller 5011 voyage à LaI/-Zhou. 
Elle doit pour cela payer 8 cha II/eaux flu 'elle remet 
dalls la. réserve. 

Jkmru> déplace SOI/ pioll de 3 étapes. Elle Ile place 111l 

campra;r ql/'à Lan-Z/lolI, car c'esr dalls cerre CÎté qu'elle 
termine 5011 voyage, 

- Tant de choix ... 

Chacune des cités sur le plateau présence une carte 
Cité. Afin d'uriliser les cases d 'action des ca rres Ciré, 
un joueur doir d'abord posséder lin comptoir dans 
la ciré correspondante, Ensui te, pour l'util iser, le joueur 
place exactement 1 dé sur la case d 'action, les carres 
Ciré som décrites dans le supplémenr. 

11 '/le l'eut y avoir 
qU'11II 51:'111 dé SlI r 
ces cases d'acr:iOlI, 

..ll:mmf possède 1 comproir 
à. Alexa IIdria. 

Elle pellr y Illettre /III dé 
aftll d'utiliser l'act:ioll 
de la carte Cité. 

Ce que la carte Cité octroie 
ail joueur qui "utilise. 

Ce qlle doif payer le jOl/eur ou la cOlldÎtÎOl/ à rel/'I'lir par ce demier, 

Attention: Il ne peury avoir qu 'un seul clé pill" carte Ci té, Ainsi, si Ull joueur occu pe déjà la « l rCe Ci té que vous 
soullai [ez utiliser, vous devrez attend re la prochaine manche avant de pouvoir l'utiliser, 

Note: Dans la 1 

Exemple : 
.Rmrof place 1 dé (un 3), 
COlllllle elle a placé Hli 3, elle 
peut: réaliser ceue aerion 3 JO Îs. 

vous réaliser 1'<1((1011 . 

J1:m:mf remet 2 or 
ef 2 chameaux daus 

. il ~ ~ la réserve, ce qui llli 
~ permet de marqller 

8 POil/fS (2 x of). 



mais très utiles. 
Duranr yorre tour, avant ou après votre a CTion, VOliS pouvez réa li se r une ou plusieurs aCTions complélllenr:1Îres. 

1C,'Ué'I/," sont les actions complémentaires! 
1. Remplir 1 contnlt 
2, Prendre 3 pièces 
3. Rel:lI1cer 1 dé 

Augmenter ou réduire de 1 Iii valeur d 'un dé 
5. Prendre 1 dé noir 

1. Remplir UII contrat 
Commençons pa r présenrer les conrrats : 

, 

Sur le côté ga uche, VOliS rrouverel le nombre de chameaux et de marchandises nécessai res pOUf remplir le contrar. 
droi rc, la récompense pOU f avoir rempli le conrrar. Les différentes icônes SOrH expliquées dans le supplémenr. 

Chameaux fl'q/s is pO/Ir 
remplir le cOl/rrar. 

Marc/,a"dises requises pOlir 
remplir le (Ol/rrac. 

* VOLIS Ile pouvez remplir que les contrars qui se 
rrouvenr sur les espaces pour conrra ts actifs de 
vorre plate,lll joueur. 

~ Afi n de remplir un commr, vous devez avoi r 
da ns vorre enrrepôr les marchandises cr 
chameaux requis. 
Vous devez remerrre dans la réserve tOIlS 

les chamea ux er marchandises notés il gauche du 
conn'at afin de recevoir la récompense. 

1 

1 

Ricompellses l'our avoir 
rempli le contrat. 

\frrtsoulmire remplir /III 
contrat et il possède le (O l/trac 
suivanT sl/r SOI/ plateau, 

\b't remet 2 chameaux, 2 soies et 1 poivre 

'1< Vous recevez ensuite rour cc qui esr noté sur le coré p=====;:====;:============l 
droit du contrar. Ce sera tOl~ours une combinaison 3 
de pOÎms er autres choses. Les différemes icônes 
son t présentées dans le supplément. 

"""a rempli ce cOI /rrat ce qlli 
er4 

'1< Finalement. placez te COl1tfil l rempli, face cachée, 4 
sur le riroir illustré sur vorre platea u joueur. 

Prendre 3 pièCf's 

le riroir. 

exactement 1 dé sur le sac illusrré sur le plareau. Prenez ensuire 3 pièces de la banque. De plus: 
*- Il n'y a l'OlS de cout pour utiliser cette case, qu'ell e soit occupée ou non. 
*- la va leur du dé n'a pas d'i ncidence sur cerre acrion complément'I ire. Peu imporre la valeur du dé q U'LIll joueur 

place à cet endroit, il recevra toujours 3 pièces. 
*- Tant a des choisÎr l'action « Prendre 3 Î 

Exemple: 

1 1 
IlII 2 sur le sac. Mrt prelld 3 I,jèces de la banqlle, 



mais rrès utiles. 
3. Relancer 1 dé 
Vous 

Exemple: 

1 1 
Bleu re/mire SOlI ], 1/ obcifll[ 1//1 5. 

Augmenter ou rédui re de 1 la valeur d 'un dé 
Vous pouvez payer 7. chameaux pour augmenter ou réduÎre de 1 la va leu r d 'un de V05 dés. 

: 11 es t interdit de transform er Uil 1 en 6 ou vice versa. 

1 
IJlilmll'pnie 2 chnIlJe,WX-pourn;'glll""'" 

de 1 1111 de ses dés. 

5. Prendre 1 dé 110ir 

1 
JI1m:œ choisir. d'allgmeHrer 1111 2 t'II 3. 

pouvez payer 3 chameaux pOLIr prendre 1 dé noir de la réserve. l ancez immédia temen[ ce dé et placez-le 
à ['endro it approprié de votre plateau joueur avec vos autres dés. 
Les dés noirs $onten quantité limitée. Toutefois, rous les dés noirs seront replacés sur le platea u à la fi n de 
l ,1 auront à nouvea u la chance 1 ri des dés noirs lors d'une manche suivante. 

Exemple: 

1 1 
ROJlse prend IlIl dé IlOir, le {allce pllisle place sur SOli 

; Chaque joueur ne peur prendre ainsi qu'un seul dé noir par tour. 

points complémentaires sur les actIons complémentaires .. , 
* Un joueu r peur réaliser une action complémenta ire à plusieurs reprises duranr son tour (exceprion : preudre 1 dé 

/loir). Toutefois, il doi t e11 payer le cour à chaque fois. Par exemple, 1/11 jOl/ellr qui SOI/haire avoir 11// 4 achète 1/1/ dé 
lIoir (3 chameaux). If obtiem /HI 2. /1 choisir de l'augmenter dt' 2 (2 x 2 d/ameaux). Il paie 111/ roml de 7 cha meal/x. 

* Une action col11plél11entaire ne peut être entreprise durant l'action d'un joueur ; elle doi ( être fil ite avant ou 
après l'action du tour. 

* Si un . un dé noir ou blanc, il les relancer ou leu r valeur, 

PARTlICULARnlÊS - Quel oints à observer. 
Voici quelques points il11portanrs qui vous seront utiles duran t la partie. 

Vn joueur peut-il utiliser une case d 'action occupée! 
Oui, en pratique, les Cilses occupées peuvent être utilisées par plusieurs joueurs (exceprion: les cartes Cité, voir 
page 11). Tous les joueurs pourraient l11ême se retrouver sur la même case d 'acrion. Tourefois, il VOLIS fam obse rver 
les poinrs suivants : 

1< Si lin joueur souhaite utili ser une case occu pée, il doit payer autanrde pi èces que la valeur de SOIl dé le plus 
faible placé sur cerre case. 
Cela ne rient pas compte des dés déjà présents sur la case d'actio n. la va leur des dés des joueurs n 'a pas 
d ' i mporrance, Ta nt qu 'Uil joueur pilie 1<1 somme mentionnée ci-dessus, il pourra réaliser l'acr.ion normalement. 

1 
dés sur /a case d'action « Soie »,.f!..OIl%f sOl/haite 

aussi /a soie, ROJl%f l'lace 2 dés ( 1111 4 et III/ 5) sl/r la case le cet el/droit), Puis elle prelld 
d'action « Soie ». 3 soies qll'elle place dam SOI/ entrepôt. 



Iol .. 
tl 

à observer. 
* lorsq ue vous placez des sur une î Il 1 un lI sera 

de nOfer le dernierjoucur ~ avoir choisi certe .1al0n. Au besoin (s'il y a trop de dés), placez-les côte à côte de 
gauche à droite. Celui il droite sera dOllc roujours le dernier il avoir joué sur cerre action. .. 
Exception : L.1 f.lVcur du Khan, vue en page 7, n'offre que qua rre cases d'anion. Lorsque ces qua rre cases sont 
occupées, il n'esr plus possible de choisir cette 3([iol1 pour le reste de la manche. 

* les dés noirs er le blanc ne sont pas des couleurs de joueur (bleu , vert, jaune. rouge). Ainsi, un joueur avec ces 
dés en sa possession pourrair réuti liser ulle case sur laquelle il a déjà posé des dés de sa propre couleur. 

* Un joueur peur combiner des dés noirs ou blanc avec des dés de sa co uleur. Tourefois, vous devez vous assurer 
que vorre propre couleur ne se retrollve pas plus d' une fois sur la même case d 'action (excelJfÎolI: Pre/ultl' 3 pièces). 

Note: Il avoi r 1 le blanc sur une case d 'action. 

LORS DU LANCER DES DES 
début de la lnanche, si la somme des dés d 'un joueur est inférieure à 

ce dernier reçoit un e compens,lTi on sous forme de chamea ux et de pièces," j---.,........,. 
Pour chaque point en dessous de IS, le joueur choisi t entre un chamea u 
ou LI ne pièce. Un joueur peur combiner cha111eau(x) cr pièce(s). 

en cOll/peI/sarTon: l chameallx, 
0 11 1 

]flIN DE LA JIll A]R.Tl!E ET DJÉCOMJlllTE lf][N AIL 
FIN DE LA PARTIE 
La partie se termine à l'issue de la S' manche, l es piles de contrats permettent de savoir quelle est la 1ll,U1che en cours 
et combien de manches il reste à jouer. la manche fina le commence lorsque la dernière pile de con rrats (parmi celles 
préparées au débuc de la parrie) est placée sur le pla tea u. l e décompte final a lieu après la dernière manche. 

LE DÉCOMPTE FINAL 
lors du décompte final , les éléments suivan ts sont décomptés: 

.. Chaq ue joueur marq ue les points appropriés pour ses 2 cartes Objectif. les cartes Objectif 
sont décrites en détail dans le supplément. , 

.. Ch,lQUC lorde 10 pièces resta ntes rapporte 1 point. 0 " W 

.. Chaqu e joueur ayant un comptoir à Beijing marque des points ca_III ,II) en fOll ction de 
la position de son comproir. 

.. Chaq ue joueur aya nt un comptoir à Beijing marque 1 point pour chaque lot de 
l marchandises roujou rs en sa possession. Tous les aurres joueurs ne marquent 
aucun point pour leurs marchandises. 

l e ou les joueurs ayant remp li le plus de contrats marquenr 7 points. ~ . Attention: Les chameaux ne sont pas des lI1archandises! 

< l e joueur ayanr marqué le plus de poin ts est déclaré vainqueur. 

~ ÉGALITÉ 
Q En cas d 'ég,llité, le joueur parmi les ex .equo possédant le plus de chameaux l'emporte. 
Z Si l'égalité persiste, les ex .equo se p,1rtagent la vicroire. 

~ 



ngemems J 

Urilisez seulement un nom bre de d és noirs égal au nombre d e joueurs + 1. Ainsi, à 3 joueurs il y aura un total 
de 4 dés noir er à 2 joueurs, 3 dés noirs. 

;; JOUEURS 
début de la pa nie, placez 1 dé (sur la face 1) d 'une couleur de joueu r inutilisée sur la première case de 

l'anion « La faveur du Khan " . 
1 Atteno;on : Ce dé restera en place pOlir tou te la partie! Ne le retirez j:lIl1ais du plateau , 

Z JOUEUnS 
début de la parrie, p1:Jcez 2 dés (chaclln sur la face 1) de chacune des cou leurs 
joueur inutilisée sur la première et la deuxième cases de l'acrion « la faveur du 

Khan ". Placez aussi 1 dé ( ici, la face importe peu) sur la case d'aaion « Prendre 
5 pièces". 

1 Atteno",on : Ces dés res teron t en pli)ce pour route la pa nie ! Ne le retirez jilJ11ais 
plateau, 

LA VlERSmN lEXPlERT 
la version expert nécessite quelques changements mineurs, Toures les autres règles demeurenr. incha ngées, 
Vous pouvez choisir d 'ajouter l'un ou l'autre des poilm ci-dessous, TOlJl e(ois, si vous choisissez de les in troduire un 
à un, nOlis vous conseillons de les introdu ire dans l'ordre décrit ci-dessous, 

DISTlUBUTION DES TUILES ~EVENU 
l es wiles Revenu sont distribuées aléatoirement parmi les villes. Ne tene7 pas compte des lettres 
~ -lEI dans la version ex pert du jeu, 

DISTlUBUTION DES PEnSONNAGES 
Durant la mise en place, les 8 personnages som mélangés (il y a 3 exemplairt's ail Mfird/{Illa 
de TalJriz). Assurez-vous d'ajouter l'exem p1:Jire du Marchaud de Tabdz (Merc(/wr ex Tabriz) 
approprié en fonction du nombre de joueurs. 
Dévoilez ens ui te X personnages, Ol! X est égal au nombre de joueurs plus 1 (par exemple, 
3 cartes fi 2 joueu rs), Parmi ces C<lrtes, le dernier joueur (cel ui fi droire du premier joueur) 
choisi t Ull de ces person nages et le place devant lui. le joueur suiva nt en sens llilti -horaire 

;},;,4 4 joueurs 

;;~ 3 joueurs 

.;;~ 2 joueurs -
fair de même et ainsi de slli re jusqu'à ce que tous les joueurs aient exactemen r li Il se ul person nage devant eux, 
l e dernier personnage es t rem is dllllS 1<1 boite. 
l es di fférenLS personnages sont expliqués en dérail dans le su ppléJnenr. 

DISTnIBUTION DES CAnTES OBJECTIF 
Distribuez, Sll llS les consul ter, 4 cartes Objectif à chaque joueur. Chaque joueur choisit alors 
secrètement 2 cartes Objecrif parmi ses 4 cartes. l es carres non choisies som rell1ises dans la boîte. 

Ensuite, la partie peut COlllmencer normalement, 

LlE DÉR.OULlEMlENT D'UNlE MANCHlE - Pour bien jouer. 

Au DÉBUT D'UNE MANCHE 

Que doit-oll faire au début de chaque manche 1 
1. Désigner le premier joueur. (Sanfau premier tour) 
7.. Octroyer les bonlls de personnages et le revenu des villes. 
3. Reprendre ses d és. 
4, l ,lItcer les dés ef possiblement recevoir une compens<ltioJ1, 

1. Désigner le premier ioueur 
le Ilou vei! Il premier jOlleu;' est dés igné <lU début de 'la ll1<1nche, le nouveau premier joueur d 'un e manche 
est toujo urs le de rn ier à avoir effectué l'action (( Voyager" lors de la manche précédente. 

AShice : Empilez-les dés su l' cerre action, Ceci vous permetrra de 110ter mpidell1 ent le del"ll ier joueur à avoir 
choisi certe aaion: ce sera celui dont les dés som sur le dessus de l'action « Voya 'cr " . 



Exception : Si perso nne Il 'a choisi ]'acrion 
<ô( Voyager » dumm la manche précédente. 
le premier joueur ne d1<lllge pas. 
Exception : Si un joueur a urilîsé des dés 
noirs ou blanc en dernier, vous devrez 

1 rappeler quel joueur qu i les a joués. 
Si VOLI S savez que le j oueur urilisanr des 

D'Ul'~nE MANCHE 

dés noi rs ou blanc sera le dernier à faire l 'aaion « Voyager ". donnez-lui le sablier. 
2. Octroyer les b O llllS de personnages et le revenu des villes 

.. Toutes les villes (celfes avec /lne tIIile RevclIIl!) ocrroienr maime nanr leur revenu. Chaque 
joueur reçoit alors le revenu correspondant des vil les Oll il a posé tl il comptoir. Les différenrs 
revenus som décrits en déwil dans le supplément. 

.. T DUS les persan nages (avec 1/1/ bonus 1) octroient maintenant leur bonus (voi r su pplélllcnt). 
3. Reprend re ses dés 

les joueurs reprenn ent maimenan t les dés qu 'i ls ont placés sur le plateau de jeu. 
Les d és nOÎrs sonr remis sur l'espace ilpproprié du plateau de jeu. 

lancer les dés et possiblement recevoir une compensatio n 
l es joueurs lancent leurs dés simultanément. Si le rora l des dés d 'un joueur est infé r ieu r à 15, ce dernier reçoit 
une co mpensation, décrite en page 14. 
Une fois que rous les joueurs am lan cé leu rs dés, la nouvelle manche peut commenœr. 

MANCHE 
Durant Lille manche, les joueurs jouent à rour de rôle, en commençanr par le premier joueur. la manche se 

ce 

est·ce que vous pouvez faIre à votre tour! 
1. EffeChler une ou plus ieu rs actions complém enta ires. 
2. Choi sir tlne actio n e t la réaliser. 
3 . Effernler une ou plus ieu rs actions complémentaires. 

1. Effectuer une ou plus ieurs actions com plément a ires. 
VO li S po uvez effectu er une ou plusie urs actio ns complémcnwires av.lnt vorre acrion, pour au tant que vous 
pu issiez en paye r le cour. Ces dernières sont décrites aux pages 12- 13, 

2. Chois ir une "cdon e t la réaliser. 
Choisissez 1 action et placez le nombre de dés approprié sur la case d 'actio n corres pondante. VOliS réal isez 
itlltllédia relllenrl'actiol1 choisie. l es actions sonrdécrites de la page G à la page II. 

3. Effectuer une o u plus ieurs actions complémentaires. 
Vous pouvez effecru el' u ne ou plusieurs actions fOlllplémen wires .. près vorre acriol1, pour auran t que vous 
puissiez Cil payer le cout. Ces dernières sonrdécrites aux pages 12- 13. 

~ Que dOit-oll faire à la fin d'une mallche? o 1. l es contrats restan ts son t retirés du plat eau. 
~ 1. Six nouve'llIx contfilts sont piochés pour les remphlcer. 

~ 1. les con tTil ts rest ants SOllt retirés du pla tea u . 
les contrats toujours présenrs sur le platea u de jeu so m placés, face cachée, sous la pi le spéciale. 

1. Six nouveaux contmts son t piochés pour les remplacer. 
Prenez une des piles de G cono·ars et placez les contrats, bec visible, à l'endroit approprié sur le plateau (sauf manche 5). 
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SUPPLÉMENT

LES ICÔNES - Que veulent dire toutes ses icônes?
Vous trouverez ici une explication détaillée des différentes icônes. Ces dernières sont toujours les mêmes et
représentent toujours la même chose. Référez-vous à cette liste au besoin.

MARCHANDISES, CHAMEAUX, PIÈCES ET POINTS

14J2~
~ ~

Vous avez le choix parmi les marchandises illustrées
(or, poivre ou soie). Vous pourrez prendre 1 ou 2
marchandises. Si vous pouvez prendre 2 marchandises,
celles-ci doivent être différentes.

Ce sontles icônes
pour les pièces et
les points.

Ces icônes représentent les
pièces en bois pour 1 or, 1 soie,
1 poivre et 1 chameau.

AUTRES ICÔNES
Lejoueur prend le premier contrat du dessus de la pile spéciale et le place sur un espace pour
contrat actif de son plateau joueur. Si ses deux espaces sont occupés, il peut soit retirer un des
contrats déjà en sa possession soit refuser le nouveau contrat. Le contrat remis/refusé est placé sous
la pile spéciale.

Lejoueur avance son pion sur le plateau d'une étape. Hn'a pas besoin de payer pour ce déplacement.
~. 1~. Cependant, il doit payer tout cout supplémentaire (chameaux ou pièces) s'il yen a un. Lejoueur pose
Y'"JtQensuite un comptoir s'il termine son déplacement dans une ville ou une cité.

Attention: Si un joueur ne peut profiter de ce déplacement (s'il n'a pas les chameaux nécessaires,
par exemple), ce déplacement est perdu.
Astuce: Avecles déplacements supplémentaires, un joueur peut placer plus d'un comptoir. Par
exemple, s'il se déplace et pose un comptoir pour lequel il reçoit un déplacement supplémentaire, ce
dernier pourrait l'amener dans une autre ville/cité où il pourra placer un autre comptoir.

Lejoueur prend 1 dé noir du plateau. HIe lance immédiatement et le place à l'endroit approprié de
son plateau joueur. Hdevra utiliser le dé noir durant cette manche, après quoi le dé noir sera remis sur
le plateau. Les dés noirs sont en quantité limitée. Ainsi, s'il n'y a plus de dé noir sur le plateau, aucun
joueur ne peut en prendre.

Un point d'exclamation (1) indique qu'un bonus ou un revenu est octroyé au début d'une
manche. Référez-vous à la page 16 de la règle pour plus d'information.
Ce point d'exclamation (!) se trouve sur les Utiles Revenu et sur certains personnages.

PARTICULARITÉS DES TUILES REVENU
D~ Si un joueur a placé un comptoir dans la villeavec cette UtileRevenu, il peut alors choisir

la UtileRevenu dans la ville de son choix et recevoir le revenu correspondant Vous n'avez pas besoin
d'avoir un comptoir dans la ville choisie et vous pouvez choisir un revenu différent à chaque fois.

PARTICULARITÉS DES CARTES CITÉ~--------------------------------~e~lLes dés déterminent ce que le joueur ~~?oit.
1[ Exemple: Alice place 7,dé (un 2). -. _I!!IIOP-'!': _ •• 1

Elle prend 7 soie de la reserve. COh'!.

~ Cette icône permet au joueur d'échanger
'T"7. des chameaux contre des marchandises

(ou vice versa) ou des pièces contre des
points (ou vice versa).



Lejoueur compte son nombre de contrats remplis (c.-à-d. dans son tiroir). 11 ne doit rien payer d'autre.
Attention: Le dé détermine le nombre maximal de contrats remplis qui sont considérés.
Ainsi, si un joueur a rempli plus de contrats que la valeur de son dé, il recevra au maximum la valeur du"dé
qu'il a placé. 11 est permis de placer un dé d'une valeur supérieure à votre nombre de contrats remplis.

Exemple 1 : Alice place 1 dé (un 3) sur cette carte Cité qui donne 2 pièces par contrat rempli.
Elle possède un total de 4 contrats remplis, Toutefois, comme elle a placé un 3, elle reçoit 2 pièces
pour seulement 3 de ses 4 contrats remplis, pour un total de Gpièces.
Exemple 2 : Adèle place 1 dé (un 5) sur cette même carte Cité. Elle ne possède que 2 contrats remplis,
Elle reçoit les pièces pour 2 contrats remplis (pour un total de 4 pièces) malgré le 5 qu'elle a placé.

Lejoueur compte son nombre de comptoirs placés sur le plateau. 11 ne doit rien payer d'autre,
Attention: Le dé détermine le nombre maximal de comptoirs en jeu qui sont considérés. Ainsi, si
un joueur a plus de comptoirs en jeu que la valeur de son dé, il recevra au maximum la valeur du dé qu'il
a placé. 11 est permis de placer un dé d'une valeur supérieure à votre nombre de comptoirs en jeu,

Ceci est similaire au symbole précédent ff3 'Veuillez consulter les exemples du point précédent,

Lejoueur choisit une ville où il possède un comptoir. 11 reçoit le revenu de la tuile Revenu de cette ville.
Si lejoueur peut choisi r plus d'une ville, il doit alors choisir des villes différentes dans lesquelles il
possède un comptoir.

Exemple 1 : Adèle place 1dé (un 5) sur cette carte Cité. Elle doit maintenant choisir deux villes dif.tt:E;tes
où elle possède un comptoir et recevoir leur revenu, Elle ne possède un comptoir que dans les villes ~ et

_i.!i~_ EiJ, Elle reçoit donc le revenu de ces deux villes,
Exemple 2: Alice place 1 dé (un 4) sur cette carte Cité, Elle peut payer jusqu'à 4 pièces pour utiliser
le revenu de 4 villes dans lesquelles elle possède un comptoir, Elle paie 3 pièces pour recevoir le revenu des

ilillilillill. villes l3lI lEI etm dans lesquelles elle a posé un comptoir,

Lejoueur peut échanger soit 1 chameau contre 3 pièces soit 1 pièce contre 1 chameau.
Le dé détermine le nombre de fois qu'il peutfaire l'échange du même type,
Exemple: 1dé affiche un 5, Lejoueur choisit s'il échange jusqu'à 5 chameaux contre 15pièces ou
s'il échange 5pièces contre 5 chameaux.

Lejoueur reçoit en pièce deux fois la valeur du dé,

Exemple: Alice place 1dé (un 5) sur cette carte Cité. Elle obtient le double en pièces, pour un total
de 10pièces,

LES CARTES OBJECTIF - Comment réussir ses ob' ectifs?
Chaque joueur possède 2 cartes Objectif pour lesquelles il marquera des points à la fin de la partie. Chaque carte
indique deux villes/cités (appelées destination par la suite), Lejoueur devra avoir un comptoir dans chacune de ces
destinations à la fin de layartie afin de marquer des points, Les cartes Objectif ressemblent à ceci :

Avant la fin de la partie, lejoueur Position des destinations
doit placer 1 comptoir dans sur le plateau

chacune de ces 2 destinations,

Tableau des points
supplémentaires accordés

pour des destinations différentes,
11 existe deux méthodes pour obtenir des points des cartes Objectif.
1. Lejoueur a placé un comptoir dans chacune des deux destinations indiquées.
2. Lejoueur occupe des destinations différentes.

Points pour lejoueur qui a
0'0/1;;1"'11'; les deux destinations,



LES CARTES OBJECTIF - Comment réussir ses obiectifs ?
1. Leloueur a placé un comptoir dans chacune des deux destinations indiquées.
À la fin de la partie, si le joueur a placé un comptoir dans chacune des deux destinations indiquées sur sa carte, il
marque les points notés à droite des deux destinations. Si le joueur n'a placé qu'un comptoir dans l'une ou l'autre
des destinations, il ne marque aucun point.
Chacune des deux cartes Objectif d'un joueur est vérifiée ainsi.

Exemple:
Wfi a ces 2 cartes Objectif. Tla complètement
rempli une de ses 2 cartes Objectif.
Tlpossède un comptoir sur Lan-Zhou et Kochi,
ce qui lui donne 4 points.

Wfin'a pas complété sa deuxième
carte Objectif. Malgré son comptoir à
Sumatra, il lui en manque un à Anxi.
Il ne marque aucun point pour cette
deuxième carte Objectif.

2. Le joueur occupe des destinations différentes.
C'est ici que le tableau dans la section inférieure des cartes Objectif est important.
Notez qu'il est identique sur toutes les cartes. Comme chaque joueur possède 2 cartes
Objectif et que chacune d'elle a 2 destinations, il est possible qu'un joueur ait jusqu'à
4 destinations différentes à occuper.
Chaque comptoir d'un joueur placé dans l'une des deux destinations d'une carte est compté.
Si le joueur n'atteint qu'une des destinations requises, il marquera 1 point. Si le joueur a atteint 2 destinations
différentes, alors il marque 3 points et ainsi de suite.

Exemple:
Wfi est parvenu à poser un comptoir sur 3 desti-
nations de ses 2 cartes Objectif: Lan-Zhou, Kochi et
Sumatra. Il ne lui manque que Anxi. Tloccupe donc
3 destinations différentes avec un comptoir.

Wfimarque 6 points pour avoir placé
un comptoir sur 3 de ses 4 destinations.

Attention: Les destinations doivent être différentes 1Ainsi, une destination qui se retrouverait sur vos deux cartes
Objectif ne compte qu'une seule fois.

Exemple:
)}~ a les 2 cartes Objectif suivantes:
Moscou et Xian ainsi que Moscou et l<ashgar.
Ellea complété les deux objectifs en plaçant un
comptoir dans chacune de ces 3 destinations
différentes.

);J) ~ . 1 12:r:13;t14;t~'W~V llWW~1.· ,..... )}@][I)ffj@ marque 6 points pour les 3 destinations
XLili • Gdf différentes qu'elle a atteintes, Moscou étant

présente sur les deux cartes.

LES PERSONNAGES
Raschid ad-Din Sinan
Vous ne lancez pas les dés avec ce
personnage. Lorsque vous placez vos dés
sur une case d'action, choisissez la valeur
de ces derniers.
Note: Avec ce personnage, vous ne recevez
pas de compensation (règle, page 14).

. Attention: Vous devez tout de
même payer pour utiliser une case

d'action occupée. Vous devez également payer les frais
supplémentaires de déplacement (chameaux ou ièces).

Matteo Polo
Au début de chaque manche,
prenez le dé blanc. Vous le
lancez et le placez sur votre
plateau joueur, comme vos
autres dés.
En outre, au début de
chaque manche, vous recevez
1 contrat du dessus de la pile

spéciale. Consultez la page 1 de ce supplément
pour plus d'information.

Exemple: Rouge veut utiliser l'action « Poivre»r:

Elle tourne son dé sur le 6, le place sur la case d'action et
récupère 4 poivres.



LES PERSONNAGES - Qui fait uoi?

Mercator ex Tabriz
Note: Ily a 3 exemplaires du
Marchand de Tabriz. Assurez-vous
d'utiliser toujours la version de cette
carte correspondant au bon nombre
de joueu rs.

4 joueurs ~~ :
Chaque fois qu'un autre joueur choisit

une des actions du bazar, recevez une marchandise du
même type (or, soie ou poivre). Cela s'applique aussi
aux chameaux.
Exemple: Wfiplace un 2 sur la case « Soie» et prend
3 soies de la réserve. Bleu, qui joue le Marchand de Tabriz,
prend 7 soie de la réserve.

3 joueurs ;;~ :
Comme à 4 joueurs, et en plus, chaque
fois qu'un autre joueur choisit l'action
« La faveur du Khan », vous recevez
1 chameau.

2 joueurs ;;~ :
Comme à 3 joueurs et en plus, si l'autre
joueur choisit l'action « Prendre
5 pièces ». recevez 2 pièces.

Conseil: Lejoueur qui joue leMarchand de Tabriz devrait
toujours remercier lesjoueurs qui lui permettent d'obtenir
différentes marchandises.

~;;;;~ Kubilai Khan
Votre pion commence la partie à Beijing
(et non à Venezia). C'est à partir de là que
vos voyages commencent.
En outre, vous placez 1 comptoir sur
la case de Beijing valant la points.

~;;;~;;;;;:~, Johannes Caprini
Vous pouvez déplacer votre pion d'une oasis
vers n'importe quelle autre oasis.
Ainsi, si vous commencez votre déplacement
sur une oasis, vous pouvez vous déplacer vers
n'importe quelle autre oasis et cela ne compte
que pour une seule étape de votre voyage. Si
vous commencez dans une ville/cité, vous
devrez d'abord vous déplacer vers une oasis,

puis une autre, s'il reste des étapes à votre voyagè.
En outre, vous recevez 3 pièces au début de chaque manche.

Berke Khan
Vous n'avez pas besoin de pay r
des pièces pour utiliser une case
d'action occupée.
Note: Comme les autres
Joueurs, vous ne pouvez pas
utiliser une carte Cité occupée.

Niccolo et Marco Polo
Vous avez un deuxième pion
qui peut voyager sur le plateau.
Vos deux pions commencent

. la partie à Venise (Venezia).
i Vous recevez 1 chameau au

I---=::~"--- début de chaque manche.
Note: Vous pouvez toujours
répartir entre vos deux pions vos

actions « Voyager» comptant plusieurs étapes.

...,..... Guillaume de Rubrouck
Au début de la partie, ajoutez
les 2 comptoirs noirs à vos
autres comptoirs. Si vous
réussissez à placer votre
11 e comptoir, vous marquez
10 points de plus.
De plus, vous devez placer
1 comptoir dans les villes

et cités que vous ne faites que traverser. En
d'autres termes, vous n'avez pas besoin de vous
arrêter dans une ville ou une cité afin d'y poser
un de vos comptoirs.
Note: Vous pouvez revenir sur vos pas et même
retourner sur une ville que vous avez déjà
visitée. Toutefois, comme les autres joueurs,
vous ne pouvez placer qu'un seul comptoir par
ville ou cité.

Exemple: j)(jJffJfJ@choisitl'action « Voyager »

pour un total de 3 étapes.
Elle part d'Alexandrie pour se rendre sur une
oasis, puis d'une oasis à une autre, pour enfin
terminer son voyage à Beijing. Elley pose
un comptoir comme à l'habitude.




