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A PROPOS DU JEU

Le Havre est le deuxieme plus grand port de France (apres Marseille). La ville est remarquable non seulement pour sa taille, mais
aussi pour son nom inhabituel. Le mot néerlandais « Havre », signifiant « Port », a été emprunté en frangais au 12°™ siecle, mais de
nos jours, il est considéré comme archaique.

Le principe du jeu est simple. Le tour d’'un joueur est divisé en deux phases : on commence par placer de nouvelles marchandises
sur les différents Quais, puis on choisit une action. On peut choisir soit de prendre possession de toutes les marchandises d’un type
occupant un Quai, soit d’utiliser ['un des bdtiments disponibles. Les bdtiments permettent aux joueurs d’améliorer les marchandises,
de les vendre ou encore de construire leurs propres bdatiments ou bateaux. Les bdtiments sont a la fois une occasion d’investir et une
source de revenus, car les joueurs doivent payer des droits d’entrée pour utiliser des batiments qui ne leur appartiennent pas. Les
bateaux, quant a eux, servent principalement a fournir les victuailles nécessaires pour nourrir les ouvriers.

Tous les sept tours, une manche prend fin : le bétail et le grain des joueurs se multiplient grdce a la Récolte, puis ils doivent nourrir
leurs ouvriers. Apres un nombre donné de manches, chaque joueur peut accomplir une derniere action, et le jeu prend fin. Les joueurs
ajoutent la valeur de leurs batiments et de leurs bateaux a leur réserve d’argent ; celui qui a amassé la plus grande fortune remporte
la partie.

CONTENU DE LA BOITE

1 livret de regles

1 appendice : Résumé des batiments

3 plateaux de jeu

5 disques de personnage (1 de chaque couleur)
5 marqueurs de bateaux (1 de chaque couleur)

* 6 planches de pions, contenant :
7 grandes tuiles rondes d’approvisionnement figurant chacune 2 marchandises
16 grands jetons ronds de Production alimentaire (4x “2/5”, 3x “3/4”, 3x “5/6”, 2x “7/8”, 2x “9/10”, 1x “11/12”, 1x “13/14”)

1 grande tuile ronde de Premier joueur

Un total de 420 jetons :
48 piéces de « 1 Franc » (Les Francs ne comptent pas comme de la marchandise)
30 pieces de « 5 Francs » (Vous pouvez changer vos Francs a tout moment)
60 jetons « Beeuf » (0 Nourriture) / « Viande » (3 Nourriture) au verso (On ne peut jamais obtenir de [’argent
en échange de nourriture)
60 jetons « Grain » (0 Nourriture) / « Pain » (2 Nourriture) au verso
30 jetons « Fer » / « Acier » au verso (L acier peut aussi étre utilisé a la place du fer)
42 jetons « Argile » / « Brique » au verso (Les briques peuvent aussi étre utilisées a la place de I’argile)
48 jetons « Bois » (1 Energie) / « Charbon de bois » (3 Energie) au verso (On ne peut jamais obtenir de I’argent en échange
d’énergie)
42 jetons «Poisson » (1 Nourriture) / « Poisson fumé » (2 Nourriture) au verso
30 jetons « Charbon » (3 Energie) / « Coke » (10 Energie) au verso
30 jetons « Peau » / « Cuir » au verso

* 110 cartes :
5 cartes « Tour de jeu » de couleurs différentes avec « Office » au verso
33 cartes « Batiments standards » (incluant les bdtiments de départ : une Entreprise de construction et deux
Entreprises de batiment)
36 cartes « Batiments spéciaux »
20 cartes « Manche » avec « Bateau » au verso (il y a 7 Bateaux en bois, 6 Bateaux en fer, 4 Bateaux en acier et 3 Bateaux de luxe)
11 cartes « Emprunt »
5 cartes « Manches de jeu » - 1 par type de partie (1, 2, 3, 4 ou 5 joueurs)

MISE EN PLACE ET EXPLICATION DES ELEMENTS

Le Havre peut étre joué en version compléte ou raccourcie. Les changements de régles de la version raccourcie sont décrits a la fin de
cette section. Le tableau suivant indique combien de manches composent une partie, en fonction du nombre de joueurs :

Nombre de joueurs | P2 3 4 i1 (5):
Nombre de Manches (version compléte) P07 i 14 i 18 P20 i (20) ¢
Durée en minutes (version compléte) P60 i 120 ii 180 (200 i:(210) :
Nombre de Manches (version raccourcie) P4 i 8 it 12 ii 12 i (15)

Durée en minutes (version raccourcie) P20 it 45 11120 1130 ::(150) :
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r 7. DECULE DE DEPART r r
§. UAMELIORATION DES MARCHANDISES Dans une partie compléte, 8. BATIMENTS SPECIAUX. 4. BATIMENTS.
Ley jetons représentant les marchandises chaque joueur commence avec Mélangez les cartes des batiments Iy a deux types de cartes de batiments : les
ont deux faces : 'ine standard, | autre § Francs et 1 charbon. spéciaux et placez-en b, face (artes « Bitiments standards » et les cartes
« améliorée » — les bords du jeton cachée, sur la case « batiments « Batiments spéciaux » (signalées par une
sont différents suivant Ia face. Seuls les (_A §péciaux ». Les cartes restantes ancre). En plus d'une indication de I'utilisation
ngarr;(/ﬂlfazz;? —;t;;;zlzlagll; Z;t:;/::”t;/; :;’l;” b. OFFRES DE DEPART \sont remises dans la boite. ﬂu bat:iment, bchlaque (arte comporte plusieurs
P " A.p Avant que le jeu commence, placez 2 Francs, Ignes de ymooies
utilisant des Batiments ) ) ) 3 \_
\ 2 poissons, 2 bois et 1 argile sur les Quais
appropriés, dans le cas d'une partie compléte. Numéro d’ordre

(_A (cf description du fonctionnement des Quais)
\- J Coiit de construction Droit d’entrée

4. LES JETONS DE MARCHANDISE

ET DE NOURRITURE.
Placez les jetons de marchandise et de
nourriture sur leurs Entrepdts. I est inutile
de placer tous les jetons : les surplus peuvent
étre entreposés dans Ia boite ; on les
prendra au fur et a mesure quand cela sera
nécessaire.
Wy a un Entrepdt et un Quai correspondant
pour iy types de marchandise ainsi que
pour les piéces de 1 Franc ; il y a un Entrepdt
(mais pas de Quai) pour les pieces de §
francs, le charbon et les peauy. La monnaie

utilisée dany ce jeu est le Franc.
\ J

A

3. LES TUILES DE FOURNITURE.

Mélangez les 7 tuiles d'approvisionnement
et placez-les face cachée sur les cases

rondes des différents plateaux. Placez les
marqueurs de bateaux des joueurs d coté du
premier plateau, prés de la premitre tuile

Valeur

L L o/
Action = 2 y .'“ ﬂ @f

d'approvisionnement.
\ y,
2. LES ELEMENTS DE JEU.

(haque joueur prend 1 disque de
personnage, 1 marqueur de bateau et 1 carte
«Tour de jeu » correspondant  sa couleur.
(Les joueurs peuvent choisir de retourner la

arte sur la face « Office »)
\ y,

Offrede bois { &

Modifications de mise en place pour jouer a la version
ST E T A — raccourcie du jeu
(_A UE T é‘“‘?‘:;““'“":’""“‘ * Placez 3 Francs, 3 poissons, 3 bois, 2 argiles, 1 fer, 1 grain et 1 boeuf
- r—
N T ey e sur les 7 Quais. (c¢f. texte dans la case « Bdtiments spéciaux » du

1. LES PLATEAUX DE JEU. e E plateau de jeu)
Placez les 3 plateaux de jeu I'un & coté e * Au début de la partie, chaque joueur regoit 5 Francs, 2 poissons,
de I'autre au centre de la zone de jeu. 2 l[)Jcnif 2 aﬁgﬂes, 2 fers, 1 boeufl, 2 charb?ns czt 2 peaug.
ll sont numeérotés dans le coin en haut 3 tilisez fes petites marques claires au fieu des grandes

X ) marques sombres pour trier les Batiments standards. &
gauche. Le plateau repr.esemnt le Trésor » Les Batiments spéciaux ne sont pas utilisés.
@ est d gauche, celui représentant les » Dans la version solo de la partie raccourcie, le joueur commence avec

trois Propositions de construction @ ot une carte Bateau en bois de valeur 2. Une carte Bateau en bois de
au milieu, et celui contenant les Cases de valeur 2 supplémentaire est placée sur la case réservée aux Bateaux

bateaux €& est 4 droite en bois sur le plateau.
\

gt
| oo
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10. BATIMENTS DE DEPART DE (A VILLE.
Retirez a carte « Entreprise de
construction » verte et les deux cartes
« Entreprise de batiment » de a pile des
cartes de batiments et placez-les a coté
des plateaux de jeu. Ces batiments sont
considérés comme construits par la ville

7

0. TRI DES BATIMENTS STANDARDS.

pas de marque pour le nombre de joueurs approprié sont retirées du jeu. Exception : §i une
I'indication « dbut » au lieu d'une marque, elle est placée avec les 3 batiments de départ.

Le tableau au dos de chague carte « Batiment standard » indique 5i oui ou non, cette carte est utilisable dans
[a partie. Les marques sombres indiquent que le batiment est utilisé dans les parties complétes ; les marques
claires et plus petites indiquent un batiment réservé aux parties raccourcies. Les cartes qui ne comportent

(arte comporte

1| &

avant le début de la partie. Exemple : Trois joueurs jouent  Ia version compléte du jeu. Le Dock est retiré du jeu, mais la Scierie reste. 2 ' Béti ment sta
\. (Nous montrons ici le verso de ces deux cartes) ——
\ A
—~——— ~GD
4 A
s aes s I 12. PROPOSITIONS DE BATIMENTS. ( h
iy | a ] Melangez ls cartes < Batiments standards » restantes 13. CARTES « MANCHE ».
Ty d Construire 1 bitiment. Construire 1 bitiment. (omstruire 1 0u 2 bitiments. et divml'lﬂ en m]is p“e‘ df méme tal"e Hftoumfl RCtOlImCZ |€S qartes « Ma“(he 2, fa(e
pe de Faieunchoi garmi e cres d s Faieun o garn s crtes d s Faie v i parmi s cartes d des o . : R \ ) , ,
— i e Chacune de s pils e tri e cartes n foncton de « Récolte » (ou « Pas de recolt.e )
— leur numéro (figurant en haut & droite),la carte dont e appahrentde, r;lasse;—les 0 f"““:’" fu
m numéro est le plus bas écant en haut de fa pile. Etalez les flom rebe da'," o (or:es:)on alnt
T cartes sur les Cases de propositions de batiments (Plateau al OMOre (e Joueurs €t placez i,
wakestedhs - ) recto apparent, sur a case des cartes
ol e 2) de maniére a ce que Ia ligne en bas de chaque carte
it vible « Manche » figurant sur le plateau 3. La
) Lo ) (arte « Manche 1 » doit étre sur le dessus
(a carte du haut de chaque pile représente toujours de a pil, L tableaufgarant sur e
le prochain batiment disponible 3 Ia vente ou 3 la artes ¢ ﬁan che » montre le Tméro de
e = — _—-_T ion. 3 .
B Do a]  [Fwor ] WZ{”.W” fm;talznta;r retement s s Manche dela cate suivant le ombre de
e T « Datiments standart », I joueur pourront 1oir joueurs : Les cartes sans numéro ne sont
: | imeg =g ['avance quand un batiment donné sera disponible a la as utilisées
w / ununni::mmnm - llmgntmlntmllt —. tnl[t 'I 1t { in(i ‘t) t d j p I )
=TT : S : am;l o ou @ chﬂc aiinsi que son codit), et ce dés (ertaines cartes « Manche » ant deux
e ] - = Jf debut de la partie. ) muméros de Manche ; le muméro entouré
.......... d'tm cercle plus petit et plis clair sert dans
les parties raccourcies.
e N
:rmﬂ"ﬁ!ndl = ]4 (ARTES & BATEAU ?.
— (e sont les verso des cartes « Manches ». A 1a fin d'une Manche un nouveau bateau est introduit dans le jeu. Les
—— artes « Bateau », qui vont du bateau en bois au bateau de luxe, se lisent de la méme maniére que les cartes
5:1;:};% " « Batiments standards » - la premiére ligne donne les codts de construction, et la seconde donne la valeur (le
\(oﬂt tant indiqué en dessous), le type de bateau et le symbole du bateau.
e —d 15 CARTES « EMPRUNT »
e =) Placez les cartes « Emprunt » a c6té du plateau au
1REY ...,H":;.,um debut de a partie. Il est possible qu'elles ne servent
oiite de gran |§ o Pas au cours du ju.
B i ).
N &=
!"“’#"“ W ™
- Dans une partie raccourcie a 2 joueurs, chaque joueur e

- Utilisez la face « Version raccourcie » de la carte

commence avec une carte Bateau en bois de valeur 2 8]
- Classez les cartes « Manche » en fonction du numéro =
apparaissant dans le petit cercle clair (pas dans le

grand cercle sombre).

« Manches de jeu ».

- Le jeu se déroule de la méme maniére a une

exception pres : quand vous retournez une carte

« Manche », ne regardez pas le numéro du haut (sur
fond gris), mais le numéro du bas (fond clair) (cf.
Quelques trucs pour une partie plus fluide, page 11).

16.MANCHES DU JEU.
On utilise une seule carte de ce type par partie
(correspondant au nombre de joueurs). Le recto
donne un aperqu de la version compléte, le verso un
aperqu de Ia version raccourcie.

17 JETONS DE PRODUCTION
ALIMENTAIRE.

Placez les jetons de Production
dlimentaire  caté du plateau. )
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LE JEU

Le jeu est divisé en un nombre fixe de manches (dépendant du nombre de
joueurs). Une manche consiste en 7 tours individuels au terme desquels la
carte « Manche » en cours d’utilisation est résolue. A la fin du jeu, chaque
joueur accomplit une derniere action. Ensuite, les joueurs comptent leur
fortune ; le joueur ayant accumulé la plus grande fortune remporte la partie.

LE couns bu JEu

Le Premier joueur est celui qui vit le plus prés de 1’eau. Il prend la tuile de
Premier joueur. Aprés qu’il a joué, les autres joueurs jouent a tour de role
dans le sens des aiguilles d’une montre.

LE T0UR 0"uN JoUEUR

Le tour d’un joueur consiste en deux Actions obligatoires, auxquelles
peuvent s’ajouter des Actions additionnelles facultatives. Le joueur
commence par accomplir une Action d’approvisionnement, puis une Action
principale. Les Actions additionnelles sont la Vente et I’ Achat ; elles
peuvent étre conduites a n’importe quel moment du tour du joueur.

AcTIoN 0" APPROVISIONNEMENT
Au cours de la premiére action de chaque joueur, de nouvelles marchandises
arrivent au port. Elles sont placées sur les Quais appropriés.

* Le joueur dont c’est le tour place son marqueur de bateau sur la tuile
d‘approvisionnement suivante (en suivant la flieche). Au cours de la
premicre manche, les tuiles d‘approvisionnement sont retournées face
cachée jusqu’a ce qu’un bateau vienne occuper leur case ; une fois sa
case occupée, la tuile est retournée et restera face visible jusqu’a la fin de
la partie sans jamais changer de position.

* Deux jetons différents sont représentés sur chaque tuile d‘approvisionnement
(des Marchandises ou des Francs). Le joueur prend 1 marchandise dans

| chacune des Cases d’approvisionnement correspondantes et la place,

face standard visible, sur le Quai approprié. Le bord des jetons de

— ) marchandise indique quelle est la face standard.

4

!

 La fin de la manche survient quand un bateau est placé sur la septiéme
tuile de fourniture. A la fin de ce tour, la carte « Manche » en cours
d’utilisation est résolue (voir « Fin de manche », page 7) puis retournée.

Une carte Manche est résolue
tous les 7 tours de jeu —
individuellement, les joueurs
Jouent un nombre de tours
différent a chaque manche.

Tour de jeu
i ' Approvisionnement :

Placez votre marqueur de bateau sur [a case de fourniture suivante.
Placez s deux marchandises différentes (il peut s agir de Francs)
indiquées sur les Gases d'offre

B Action principale ;
 Choisi entre m

Prendre toutes les marchandises (ou les Francs) d'une Case d'offre
ol

Deéplacer votre personnage dans un nouveau batiment

(afin de le construire).

Les joueurs placent leur
marqueur de bateau sur les
tuiles d‘approvisionnement.

On place deux marchandises sur
les Quais correspondants.

Ensuite, le premier tour de la manche suivante commence : le joueur
suivant accomplit son Action d’approvisionnement sur la premiere tuile
d‘approvisionnement.

 Intéréts des cartes « Emprunts » :
Le mot « Intéréts » est écrit sur I’'une des sept tuiles
d‘approvisionnement. A chaque fois qu’un joueur quelconque place
son bateau sur cette tuile, tous les joueurs qui ont emprunté doivent
immédiatement payer 1 Franc d’intérét, quel que soit le nombre
d’emprunts contractés. Si un joueur ne peut payer ce Franc, il doit

Tous les joueurs ayant au moins
une carte « Emprunt » en leur
possession payent exactement 1
Franc, une fois par manche. Les
Joueurs ne paient jamais plus
d’un Franc d’intéréts.
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vendre un batiment ou un bateau ou reprendre une nouvelle carte « Emprunt
» (voir Les cartes « Emprunt », page 10), puis payer la somme due.

AcTion PRINCIPALE

L’ Action principale est obligatoire et suit I’ Action d’approvisionnement.
Le joueur dont c’est le tour choisit une Action principale parmi les deux
suivantes : Prendre toutes les marchandises sur un Quai, ou Utiliser un
Batiment.

Action principale A : Prendre toutes les marchandises sur un Quai

* Le joueur prend tous les jetons (qu’il s’agisse de marchandises ou de
Francs) sur I’'un des sept Quais.

* La réserve personnelle d’un joueur n’est pas limitée. Toutes les
marchandises et tous les Francs obtenus sont visibles. Il est interdit
de les cacher aux autres joueurs.

Action principale B : Utiliser un Batiment

* Se placer sur un Batiment :
La plupart des cartes de batiments permettent aux visiteurs d’accomplir
une action (par exemple de construire d’autres batiments) ou de convertir
des marchandises standard en marchandises améliorées. Pour utiliser
I’action d’un batiment, un joueur doit se placer sur ce batiment qui doit
étre inoccupé.
Un joueur peut se placer sur des batiments appartenant a la ville ou a
n’importe quel joueur.
Les fonctions des batiments sont expliquées page 6 et dans I’appendice
« Résumé des Batiments ».

* Droits d’entrée :
Pour se placer sur un batiment appartenant a un autre joueur ou a la ville,
il faut parfois s’acquitter d’un droit d’entrée ; le prix est indiqué dans le
coin en haut a droite de la carte du batiment. Cette somme doit étre payce
au propriétaire du batiment (ou a la Réserve si le batiment appartient a la
ville), soit avec de la nourriture, soit avec des Francs. Alors seulement,
on peut se placer sur le batiment. Si les prix en nourriture et en Francs
sont séparés par un /, le joueur choisit lequel des 2 prix il souhaite payer.
Un joueur ne peut jamais se placer sur un batiment s’il est incapable de
s’acquitter des droits d’entrée. Un joueur se plagant sur un batiment doit
obligatoirement accomplir I’action associée a ce batiment.

Note : Dans ce jeu, la nourriture peut toujours étre remplacée par des
Francs sur la base de 1 contre 1. Au contraire, les Francs ne peuvent
jamais €tre remplacés par de la nourriture.

AcTions ADDITIONNELLES ¢ AchaT ET VENTE
e Action additionnelle C : Achat

En plus de I’action d’approvisionnement et des actions principales, un
joueur peut acheter une ou plusieurs cartes “Batiments” et/ou “Bateaux”
a n’importe quel moment de son tour (méme avant d’accomplir les
actions obligatoires). (Voir aussi : Clarification des regles, page 9)

T b A =  CAL T

Bien que [’argent ne compte
pas comme une marchandise, il
est possible de se procurer des
pieces de 1 Franc sur un Quai
(de méme que du poisson, du
bois, de I’argile, du fer, du grain
et du bétail). Au contraire, on
ne peut se procurer du charbon
et des peaux qu’en utilisant un
Batiment

Les disques de personnage
des joueurs sont placés sur les
bdtiments.

Les bdtiments ne servent qu’au
moment o on se déplace dessus.
Un joueur ne peut pas réutiliser
un méme bdtiment sans se
déplacer.

On ne peut pas se placer sur

les bdtiments dont la carte

est toujours dans la zone de
Proposition de construction. Ces
batiments n’ont pas encore été
CONSIruits.

Les droits d’entrée doivent étre
payés au moment ou le joueur
accomplit I’action associée

au bdtiment. Si le bdtiment
appartient a la ville, les droits
d’entrée sont payés a la Réserve.
Les joueurs ne paient pas de
droits d’entrée pour se placer sur
leurs propres bdtiments.

.

21D | 2 |

110, | (ompagnie maritimiE ]

Exemple : Jean utilise la Ligne
de bateaux qui requiert un droit
d’entrée de 2 nourritures. Au
lieu des 2 nourritures, Jean peut
payer 2 Francs, ou encore [
Franc et 1 nourriture. Si la Ligne
de bateaux lui appartient, il ne
paie pas de droits d’entrée.

Non seulement les batiments

et les bateaux peuvent étre
construits, mais ils peuvent aussi
étre achetés.




Batiments : A n’importe quel moment, tous les batiments qui

appartiennent a la ville et les batiments sur le dessus des trois piles de ’Hg_; Bagque ™=

Proposition de construction sont disponibles a 1’achat. Dans la plupart S Ve o e gt

des cas, le prix d’achat est égal a la valeur du batiment ; si ce n’est pas le g I vleur augmente de

cas, le prix d’achat est indiqué séparément (sous le nom de « colit ») en i o gl etde
Eoonar n

dessous de la valeur. Un joueur peut acheter plusieurs batiments a la suite

dans la méme pile. La banque a une valeur de base

de 16 Francs, mais son prix
Bateaux : On ne peut acheter que la carte « Bateau » se trouvant d’achat est de 40 Francs.
face visible sur le haut de chaque pile de bateaux. Le prix de chaque
bateau est supérieur a sa valeur ; comme sur les cartes « Batiment »,
il est indiqué sous la valeur. Note : on peut acheter un bateau méme si
personne n’a encore construit de Chantier naval : les Chantiers navals ne

sont nécessaires que pour construire des bateaux.

* Action additionnelle D : Vente _
Les batiments et les bateaux peuvent aussi étre vendus a la ville. Ce
type d’action peut d’ailleurs étre accompli pendant le tour d’un autre
joueur, mais pas pendant qu’un autre joueur accomplit une action. Les
batiments et les bateaux sont vendus pour la moitié de leur valeur.

/2 J Ba

rall en bois o |

Vends 2 marchandises en utilisant
Ia Compagnie maritime. Fournit de la
nourriture a Ia fin de la manche :

23212345
(54321

Ce Bateau en bois a une valeur de
2 Francs. Son prix d’achat est de
14 Francs. (Les Bateaux de luxe
ne peuvent pas étre achetes : il

Quand un joueur vend un batiment, ce dernier est place avec les autres Jaut les construire).

batiments qui appartiennent a la ville. Quand un joueur vend un bateau,

. , . X Les joueurs peuvent vendre
il est placé sur le dessus de la pile des cartes « Bateaux » du méme type.

un bdtiment ou un bateau a
tout moment pour la moitié de
sa valeur. La valeur peut étre
différente du prix d’achat. Elle
est toujours indiquée a gauche
du nom de la carte.

* Notes :
- Le disque de personnage est toujours restitué au joueur une fois le
batiment acheté ou vendu. (Les gens sont renvoye€s chez eux) e

- Les batiments ne peuvent pas étre vendus puis achetés

- ) P » De cette maniere, les bdtiments
dans le méme tour de jeu.

sont vides de leur occupant et
tout joueur peut donc s’y placer.

- Les batiments et les bateaux ne peuvent pas étre

vendus aux autres joueurs. LT » Cette régle est particuliérement
importante pour le bdtiment «
Marché noir » (voir le Résumé

des bdtiments).

Les batiments

Construction de nouveaux batiments

On peut construire de nouveaux batiments en utilisant I’« Entreprise de f"'"_‘ ; o S "{'_':_'
construction » et les deux « Entreprises de batiment » . Au début de la oo . e
partie, ces batiments appartiennent a la ville. Un joueur entrant dans I’un o ) —
de ces batiments peut construire n’importe lequel des batiments sur le Y m _ﬁ

dessus des piles de la zone de Proposition de batiments en payant le cotit de
construction du nouveau batiment. Les batiments de départ
permettent de construire de
nouveaux bdtiments.

Note : Ils ne permettent pas de

construire des bateaux.

Les matériaux de constructions nécessaires sont
indiqués en haut de la carte « Batiment »
(et sont répétés en bas de la carte).

2%, 35%

Note : On peut toujours utiliser des briques au lieu de I’argile et de I’acier
au lieu du fer.

J

Les cartes « Batiments » sont plus amplement expliquées dans le Résumé
des batiments, qui contient une liste compléte de toutes les cartes.

—
Brique
| (=Argile)

-
Acier
(=Fer)
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Construction des bateaux

A la fin de chaque manche, quand la carte « Manche » est retournée,

une nouvelle carte « Bateau » est introduite dans la partie (Voir « Fin de
manche : Nouvelle carte « Bateau » », page 8). Ces bateaux peuvent étre
construits dans 1‘un des Chantiers navals (un bateau par visite).

Pour construire un bateau, un joueur doit payer les frais d’entrée du Chantier
naval au joueur qui en est le propriétaire, puis payer les ressources du
batiment et les 3 énergies nécessaires a la fabrication du bateau (voir « bateau
», au verso des cartes « Manche »). Les joueurs génerent de I’énergie a partir
du bois (qui peut étre amélioré en charbon de bois) ou du charbon.

Cas particulier : Le premier joueur a fabriquer un bateau qui ne soit pas

en bois (donc en fer, en acier ou de luxe) dans un Chantier naval spécifique
doit moderniser le Chantier naval en plagant 1 brique dessus. La brique
restera sur le Chantier naval pendant le reste de la partie pour rappeler que la
modernisation du Chantier naval profite a tous les joueurs. Seul un joueur qui
construit un bateau peut moderniser un Chantier naval. Un joueur n’est pas
obligé d’étre le propriétaire d’'un Chantier naval pour le moderniser.

Les bateaux sont trés importants !

Dans ce jeu, il est extrémement important de prévoir longtemps a I’avance
pour étre str d’€tre en mesure de payer le prix en nourriture requis a la fin

de la manche. Un joueur qui ne prend pas beaucoup de grain ou de bétail au
début du jeu doit construire, voire acheter, un bateau tot dans la partie — sinon,
le joueur risque de passer la partie a essayer de se procurer de la nourriture.

A moyen terme, tous les joueurs devront construire des bateaux. Il est
virtuellement impossible de remporter une partie sans bateaux.

FIN DE MANCHE

Les bateaux aident les joueurs

a satisfaire leurs besoins en
nourriture. Dans une partie de 3
a 5 joueurs, il y a deux Chantiers
navals ; dans une partie a 1 ou 2
Joueur(s), il n’y en a qu un.

Vends 4 marchandises en utilisant
la Compagnie maritime. Fournit de la
| nourriture a Ia fin de la manche :

22201 2345
107653

(ot :

-

Les bateaux sont construits dans
les Chantier naval.

Le premier joueur a construire

un bateau qui ne soit pas en bois
dans un Chantier naval spécifique
doit d’abord moderniser ce
dernier en payant 1 brigue.

Tous les sept tours de jeu, la carte « Manche » du dessus

de la pile est résolue.

Référez-vous a la ligne de la carte qui correspond au nombre de

joueurs de la partie.

Le deuxieme chiffre de la ligne indique le numéro de la manche
actuelle. Utilisez le chiffre entouré d’un cercle marron pour une
partie complete, et le chiffre entouré du cercle plus clair pour une

3 @ = partie raccourcie.
o
2 o

d’alimentation.

Le troisiéme nombre, dans I’icone de marmite, indique la
quantité de nourriture que chaque joueur doit payer dans la Phase

Le quatrieme élément de la ligne peut représenter un batiment
(voir « La ville construit des batiments »).

La derniére colonne contient un nombre concernant le premier
joueur qui n’est utile qu’au début d’une manche (voir le premier
item de « Quelques astuces pour une partie plus fluide », page 11).

Récolte

Au cours de la Récolte, les joueurs regoivent du grain et du bétail.

Un joueur qui possede au moins 1 grain regoit 1 grain supplémentaire.
Un joueur qui possede au moins 2 beeufs regoit 1 beeuf supplémentaire.
Certaines cartes « Manche » indiquent qu’il n’y a pas de Récolte

(« Pas de récolte ») — au cours de ces Manches, les joueurs ne regoivent
ni grain, ni bétail.

it ot TVl

Les joueurs recoivent du grain
et du bétail. Un joueur ne regoit
Jjamais plus d’1 grain et 1 beeuf
pendant une Récolte.

4

i . .

3 AT =




Phase d’alimentation Ses |1 2345
Chaque joueur doit payer la quantité de nourriture indiquée dans 1’icone — I 54321
de marmite sur la carte « Manche » . Les bateaux aident a s’acquitter g

Les joueurs payent des points de

de ce paiement : pour chaque bateau qu’il posséde, la quantité de
nourriture qu’un joueur doit payer est réduite du montant indiqué dans le nourriture. Les bateaux réduisent
tableau de la carte « Bateau ». Un joueur n’ayant pas assez de nourriture la quantité de nourriture a payer.
doit vendre des batiments ou prendre une (des) carte(s) « Emprunt »
(voir Cartes « Emprunt » , page 10).

e Rappelez-vous : Chaque Franc équivaut a 1 nourriture. Les joueurs
peuvent payer tout ou partie de la nourriture due en Francs.

® Quand les joueurs construisent des bateaux, ils recoivent des jetons
de Production alimentaire indiquant la quantité de nourriture qu’ils
recoivent de leurs bateaux pour chaque manche.

e Si les bateaux d’un joueur fournissent plus de nourriture que la
quantité requise ou si un joueur ne peut pas payer la quantité exacte de
nourriture (par exemple en payant avec un jeton « Viande »), il ne peut
garder I’exces de nourriture.

La ville construit des batiments

Les symboles __ et - apparaissant sur certaines cartes « Manche »
Les S o ot 2 appar e che» 1 O o=
1And1q1}ent qu’une (Egrte « Batlme’nt’ standardg ou « Batiment spécial » doit PR ) m —"
étre ajoutée aux batiments possédés par la ville. ' 1
: : oy 2 A B
¢ Carte « Batiment standard » __ : si un batiment normal est indiqué, I 6 E ally
prenez la carte avec le plus petit numéro de classement (coin en haut ==
a droite) dans la zone de Proposition de construction. La ville construit

_ ) o un bdtiment.
® Carte « Batiment spécial » _ : si un batiment spécial est indiqué, la

carte du dessus de la pile de batiments spéciaux est retournée (voir le peooe |1 = a § o'
batiment standard du « Marché » dans le résumé des bdtiments). LY o mhti?f"b:'";';-"
10 v 0l ‘m“«'"n”“.ﬁl‘f“?.”n‘ﬂiu".';’.“ﬂf."
Nouvelle carte « Bateau » : o g =1 'I;:';':':': :'
Finalement, la carte « Manche » est retournée, ce qui révele le bateau qui f o =
figure sur son verso. Placez cette nouvelle carte « Bateau » sur la pile de i ﬂ e ]
cartes « Bateau » du méme type (voir Plateau de Jeu n°3). Fiac) | g 3
Manche suivante La carte « Manche » devient une
Le joueur dont c’est le tour de jouer commence la manche suivante (voir carte « Bateau ».
aussi le premier point dans « Quelques trucs pour une partie plus fluide,
page 11).

La carte « Manches de jeu »

La carte offre une vue d’ensemble de toutes les cartes « Manche ».

* La premiere ligne de la carte montre le nombre de manches, entouré s |
d’un cercle brun. > | o

* Le deuxieme nombre — sous le précédent, et dans une icone de marmite P |
— donne la quantité de nourriture que chaque joueur doit consommera =% | B I “ ‘
la fin de la manche. A '

:

e La troisi¢me ligne indique si un batiment Standard ou Spécial doit étre ~— | Récoltel I .
construit a la fin de la manche ou si la Récolte n’a pas lieu. -

* Les quatrieme et cinquieéme lignes montrent quelle carte « Bateau » va ( 4 (4 (2 (6 (¢

étre introduite dans la partie lorsque la carte « Manche » sera retournée : ~— %
par exemple, « 2 » et « Bois » indiquent un bateau en bois d’une valeur
de 2 Francs. J

P, e IR S i oo i i BT e T T 11
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PHASE FINALE

Le jeu prend fin quand la derniere carte « Manche » est résolue. C’est alors
que la phase finale commence.

AcTion FINALE

Chaque joueur dispose d’exactement 1 tour supplémentaire, et

accomplit une derniére action. Il est impossible d’accomplir une Action
d’approvisionnement ou d’achat, et on ne paie pas d’Intéréts. Par contre,
les joueurs peuvent rembourser des emprunts et vendre des batiments et des
bateaux.

Le joueur dont c’est le tour commence, puis chaque autre joueur joue a tour
de rdle.

Note : Au cours de 1’Etape finale seulement, les disques de personnages
peuvent étre placés dans des batiments déja occupés par un ou plusieurs
disques de personnage. Par conséquent, chaque joueur a I’opportunité de
visiter un batiment de son choix a I’occasion de son Action finale. Le seul
batiment sur lequel un joueur ne peut pas se placer est celui dans lequel se
trouvait son propre disque.

FIN DE LA PARTIE, LE GAGNANT
La partie prend immédiatement fin apres les Actions finales. Le gagnant est
le joueur le plus riche. Additionez :

 La valeur indiquée sur vos cartes « Batiment » et « Bateau »

(le nombre a gauche du nom de la carte).

« La valeur additionnelle des batiments dotés d’un symbole £3 (la Banque,
par exemple), qui dépend des autres batiments posséde€s par le joueur
(cf. le texte et I’illustration sur les cartes).

» Votre argent.

» Déduisez 7 Francs pour chaque emprunt non remboursé.

Les marchandises qui restent dans votre réserve n’ont aucune valeur
(exception : I’Entrepot privé).

En cas d’égalité, il y a plusieurs vainqueurs.
CoNSEILS 1MPORTANTS (A LIRE AVANT VOTRE PREMIERE PARTIE !

CLARIFICATIONS DES REGLES
» Différence entre construction et achat
Tous les batiments et bateaux peuvent €tre soit construits, soit achetés,
au choix du joueur (il est plus fréquent de les construire) :
La construction est toujours une Action principale ; on
I’accomplit en entrant dans un batiment et elle requiert toujours
des ressources pour étre menée a bien.
L’achat est toujours une Action additionnelle et requiert de
I’argent. Dans les deux cas, le joueur qui construit ou achete le
batiment prend la carte correspondante et la place devant lui.
* Seuls les batiments dans la zone des Propositions de construction
peuvent étre fabriqués.
Les batiments en haut des piles du plateau des Propositions de
construction peuvent étre construits ou achetés. Les batiments qui
appartiennent a la ville ne peuvent pas étre construits ; on peut seulement
les acheter (ils sont déja construits).

A la fin de la partie, chaque
Jjoueur peut accomplir
exactement 1 Action principale.
Durant cette phase seulement,
les disques de personnage
peuvent se placer sur un
bdtiment qui est déja occupe.

- m

3i=i

L6, Pont de Normandie

_i'r-' N
=

-

Le Pont de Normandie est
une Action finale populaire,
car elle permet de convertir
les marchandises restantes en
Francs.

Le joueur ayant amassé la plus
grosse fortune totale en comptant
la valeur des batiments, des
bateaux et I’argent, remporte la
partie.

2D ﬂ/E

i ,
05 Marché

Prenez deux marchandises standard
(y compris des peaux et du charbon),
+1 marchandise additionnelle différente par ﬂ

Regardez les deux Batiments spéciaux du haut et
remettez-les dans n'importe quel ordre.

Exemple : Stéphane achete

un Marché pour 6 Francs

en utilisant une Action
additionnelle, et ['utilise
immédiatement en se servant de
son Action principale.

On peut aussi acheter les
batiments de départ.
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* Les jetons ne sont pas limités
On peut récupérer des jetons de jeu (Francs ou marchandises) en
quantités illimitées. Si les jetons viennent a manquer dans la réserve, il y
a des multiplicateurs « 5X » au dos des jetons « production de
2 nourritures ». Si un jeton est placé sur ’un d’eux, il compte comme
5 jetons.

* Propositions de construction vides
Si I’une des trois piles de Propositions de construction est vide de cartes,
elle reste vide jusqu’a la fin de la partie.

* On peut changer I’argent, mais pas la nourriture ou I’énergie
Dans ce jeu, les joueurs peuvent échanger cinq pieces d’1 Franc contre
une piece de 5 Francs (ou vice versa) a n’importe quel moment. Ils
peuvent méme récupérer la monnaie s’ils payent plus que nécessaire. Par
contre, un joueur qui paie un droit d’entrée avec de la nourriture ou paie
pendant la Phase d’alimentation avec de la nourriture ne récupere rien en
payant plus que nécessaire. C’est la méme chose quand un joueur paie
plus d’énergie que nécessaire pour une Action de construction ; I’exces
d’énergie ne lui est pas rembours¢.

* On arrondit toujours au détriment du joueur
Sur de nombreuses cartes de batiments, les joueurs peuvent gagner une
moitié¢ en marchandises, une moiti¢ en Francs, ou encore payer une
moitié en énergie. Arrondissez toujours au détriment du joueur : si un
joueur est censé recevoir la moitié de quelque chose, arrondissez vers le
bas. Si un joueur doit payer la moitié de quelque chose, arrondissez vers
le haut.

CARTES « EnpRUNT »

* Prendre un emprunt
Un joueur ne peut prendre un ou plusieurs emprunts que s’il est dans
I’incapacité de payer les intéréts d’un emprunt précédent (voir Action
d’approvisionnement, page 4) ou s’il ne peut pas payer la quantité
nécessaire de nourriture pendant la phase d’alimentation (voir Fin
d’une manche de jeu, page 7). Alors, le joueur utilise I’intégralité de sa
nourriture et de son argent, et s’il ne peut toujours pas payer le montant
requis, il peut prendre un nouvel emprunt. Pour ce faire, il doit prendre
une carte « Emprunt » et la placer face visible devant lui.
Un joueur recoit 4 Francs pour chaque emprunt qu’il contracte. Les
Jjoueurs ne sont jamais obligés de vendre des batiments.

* Rembourser un emprunt
On peut rembourser un emprunt a n’importe quel moment de la partie (y
compris juste avant de payer les intéréts). Cela cotite 5 Francs. A la fin de
la partie, les joueurs déduisent 7 Francs de leur capital pour chaque carte
« Emprunt » encore en leur possession (voir Fin de partie, le gagnant,

page 9).

LEs BATIMENTS
e Il'y acing types de cartes « batiment » : Les batiments d’artisanat 7.
I
les batiments économiques w, les batiments industriels #ﬁ-u‘-”
et les batiments publics ﬁ Le Marché, le Remblai d’argile et le

Marché noir sont des batiments neutres (sans icOne).

Fid < IEDG e TR I

L’image montre 25 Francs.

=
ﬂ 1
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1l n’y a jamais besoin d’arrondir
quand on vend des bdtiments ou
des bateaux.

Les joueurs ne peuvent jamais
décider de leur propre chef de
prendre un emprunt dans le but
d’investir dans un bdtiment ou
un bateau, ou encore pour payer
des droits d’entrée.

S’il n’y a pas assez de cartes «
Emprunt » dans le jeu, on peut
les retourner : leur verso indique
« 3 emprunts ».

Conseil : Un joueur peut tres
bien gagner a ce jeu méme en
ayant pris plusieurs emprunts
(par exemple, en possédant le
Tribunal local — voir le résumé
des bdtiments).

J1a fim Ante - -
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* La plupart des batiments permettent a leurs visiteurs d’accomplir une =

action. D’autres (par exemple, la Banque) ne permettent pas d’accomplir ) Houilliére il |
d’action et ne sont important que pour leur propriétaire. Un cadenas "
figure sur la premiere ligne de ces cartes.

* Au début d’une partie, seuls les batiments d’artisanat sont importants
(voir « Marché » et « Place centrale » dans le Résumé des bdtiments).
Plus tard dans la partie, les différents types de batiments ont de
I’importance vis-a-vis de certains batiments standards (la Mairie et la
Banque) et spéciaux (la Corporation et la Zone d’activité). La valeur de
ces batiments est liée aux types de batiments que le joueur possede.

Un « + » apparait sur toutes les cartes dont la valeur est liée a d’autres
cartes ou a des ressources (voir [’illustration de la carte « Banque »,

page 10).
* Note : Les cartes sur lesquelles figure un Marteau ou un Pécheur ‘

fournissent un bonus quand on utilise le Remblai d’argile, la
Houilleére, la Pécherie et la Place centrale (voir le Résumé des bdtiments).

Exemple: Eléonore a au moins

une carte ou figure 1 marteau ;
elle recoit donc 4 Charbons au

lieu de 3 dans la Houillere.

Sur la carte du Fumoir (Bdtiment
standard), [’énergie requise

+ Certaines cartes de batiments permettent plusieurs actions (par exemple, est indiquée avant le processus

le Marché et le Bureau commercial). d,a”,"fh_or ation. Sur le Four et
[’Aciérie, elle est indiquée avant

* Une Fléche indique que les marchandises peuvent étre améliorées. la fleche de changement.
Un joueur qui choisit cette action peut faire autant d’améliorations
qu’il le souhaite a moins qu’il y ait une restriction, représentée sous la
forme d’un chiffre au-dessus de la fieche. Ce chiffre indique le nombre
de fois qu’une amélioration peut étre réalisée (par exemple, « 6X »).
Une condition apparait parfois au-dessus de la fleche, indiquant qu’il
faut dépenser de 1’énergie soit pour chaque amélioration, soit pour
I’amélioration tout entiere (par exemple, pour la Briqueterie).

QUELQUES ASTUCES POUR UNE PARTIE PLUS FLUIDE

* Qui joue le premier dans une manche ?
Chaque fois qu’une carte « Manche » est retournée sur sa face « Bateau » ,
le chiffre a droite de la nouvelle carte Manche indique quel joueur fera le
premier mouvement de la nouvelle manche. « 1 » représente le Premier
joueur, « 2 », le suivant, etc. Cela aide les joueurs a se rappeler de retourner
la carte Manche résolue. Dans la version raccourcie du jeu, utilisez le
nombre le plus bas encadré en clair.

* L’Office
L’Office au verso des cartes « Tours de jeu » aide les joueurs a avoir
une vue d’ensemble de la quantité de nourriture dont ils auront besoin
a la fin de la manche. Les joueurs peuvent conserver des jetons de
nourriture dans 1’Office pour payer leur da a la fin de la manche, ou'y
placer des jetons de Production alimentaire pour se rappeler la quantité
de nourriture que leurs bateaux fournissent. (Voir Phase d’alimentation,

* Un «/» entre des cotts signifie que seul I’'un des deux est requis.

page 7)

* Annonce de la Récolte - :
A la fin d’une manche, il est bon qu’un joueur annonce « Récolte » Vous pouvez stocker de la nourriture a I Ofce
pour rappeler a tous les joueurs de prendre le grain et le bétail qu’ils ont oAbl

roduits.
produits 11 est inutile de faire pivoter les
* Faire pivoter les cartes a 180 degrés cartes « Bateau », car elles ne

Nous vous suggérons de faire pivoter vos cartes « Batiments » a 180
degrés afin d’en faciliter la lecture par les autres joueurs.

concernent que leur propriétaire.

e L]
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Les batiments peuvent aussi étre vendus

Il est facile d’oublier que les batiments peuvent étre vendus a tout
moment. S’il est incapable de payer les droits d’acces a un batiment,

un joueur inexpérimenté cherche souvent une autre action a accomplir.
Mais il est possible de se procurer la somme nécessaire en vendant un
batiment. En fin de partie, il peut étre tres fructueux de se débarrasser de
ses batiments les moins chers ou de ses bateaux en bois.

* Aprés I’Action principale, c’est au joueur suivant de jouer
Un joueur n’a pas a attendre que le joueur précédent annonce qu’il a fini
de jouer pour commencer son tour. Exceptionnellement, il se peut qu’un
joueur choisisse de vendre ou d’acheter un batiment apres avoir accompli
son Action principale. Pour ce faire, il peut demander au joueur suivant 9 T n
d’attendre un instant avant de commencer son tour. B

* Nombre de manches
Le nombre de cartes « Manche » rangées en pile au moment de la mise
en place du jeu est toujours égal au nombre de manches qui vont étre
jouées. Les joueurs peuvent toujours voir quelle est la manche en cours
en regardant la carte « Manche » en cours. © Lookout Games 2008

+ Actions finales www.lookout-games.de
En général, ’ordre de jeu des Actions finales n’a pas d’importance ; les

joueurs peuvent les accomplir simultanément. Les rares fois ou 1’ordre
de jeu a une importance, par exemple pour payer des droits d’entrée ou
acheter des Bateaux de luxe, les joueurs doivent suivre I’ordre de jeu
normal.

Un exemple de manche détaillé ainsi que les informations nécessaires
pour toutes les cartes figurent dans le résumé des batiments.
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