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Chantal et François ont créé l’Escale à jeux en 2013. Depuis l’été 2022, 
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Val Lamartinien, entre Mâcon et Cluny, 
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L'Escale à jeux est un ludogîte, réunissant un 

meublé de tourisme   modulable de 2 à 15 

personnes et une ludothèque de plus de 9000 

jeux de société.

Au total, 320 m² pour jouer, ripailler et dormir.
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À  P R O P O S  D U  J E U
Le Havre est le deuxième plus grand port de France (après Marseille). La ville est remarquable non seulement pour sa taille, mais 
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nos jours, il est considéré comme archaïque. 

Le principe du jeu est simple. Le tour d’un joueur est divisé en deux phases : on commence par placer de nouvelles marchandises 
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la partie. 

C O N T E N U  D E  L A  B O Î T E
    1 livret de règles
    1 appendice : Résumé des bâtiments
    3 plateaux de jeu 
    5 disques de personnage (1 de chaque couleur)
    5 marqueurs de bateaux (1 de chaque couleur)
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M I S E  E N  P L A C E  E T  E X P L I C A T I O N  D E S  É L É M E N T S
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Les parties à 5 joueurs sont uniquement recommandées pour les joueurs expérimentés.
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Dans la version courte il n’y a 

pas de Bâtiments spéciaux. 

Placez une marchandise supplémentaire sur 

chaque case de fourniture. 

Distribuez les Bateaux en bois de valeur 2 : 

dans une partie solo, le joueur en prend un et 

place le second sur le ship supply. 

Dans une partie à deux joueurs, chaque joueur 

prend 1 bateau et reçoit : 

5 Francs, 2 charbon, 2 bois, 2 argile, 2 fer, 

2 poisson, 1 bœuf et 2 peaux. 

Dans la version complète, 

chaque joueur reçoit 5 Francs et 1 charbon. 

Bâtiments spéciaux

Approvisionnement 
en charbon Propositions de construction I Propositions de construction II

Approvisionnement 
en fer

Approvisionnement 
en argile

Approvisionnement 
en bois

Approvisionnement 
en poisson

Trésor

Offre de ferOffre d’argileOffre de boisOffre de poissonOffre de Francs

Commencement : 2 Commencement : 2 Commencement : 2

Début de manche

Commencement : 1

Co

Ferr

Addition

Ta

P

(y

Mar

Le March

mais il pe

Rembl

Le Rembl

construit

Ab

Total
de 

F

Four à ch

Église

Église

Ne peut être achetée.

Poisson

Pain

Poisson

Pain

Hôtel de ville

Coût :

Hôtel de ville

À la fin de la partie, 
la valeur augmente de 

(Pas d’Action de construction)

par et de

par

Pont de Normandie

Pont de Normandie

Marché d’épicerie

Marché d’épicerie

Boeuf Poisson Grain

Viande Poisson fumé Pain

par 
bateau 
rempli

Compagnie maritime

Compagnie maritime

Viande 2 F. Boeuf 3 F.

Poisson fumé 2 F. Pain 3 F.

Charbon de bois 2 F. Charbon 3 F.

Peaux 2 F. Cuir 4 F.

Brique 2 F. Coke 5 F.

Fer 2 F. Acier 8 F.

    Autre 1 F.

Banque

Coût :

Banque

À la fin de la partie, 
la valeur augmente de

(Pas d’Action de construction)

par et de 

par

Aciérie

Aciérie

Fer Acier
(=Fer)

Par fer Brique
(=Argile)

Acier
(=Fer)

Charbon de bois Cuir

Bureau commercial

Bureau commercial

Additionnellement :

Tribunal local

Tribunal local

Si vous avez 1Emprunt, rendez-le. 

Si vous en avez 2, 

rendez-en 1 et prenez 2 Francs. 

Si vous en avez 3 ou plus, rendez en 2. 

Chantier naval

Chantier naval

Le premier joueur à construire un bateau qui ne soit 
pas en bois doit d’abord moderniser le Quai.

Coûts de construction

Modernisation

Quincaillerie

Quincaillerie

Brique
(=Argile)

FerBois

Fournil

Fournil

Grain

Pain

par grain
Poisson

Poisson

Pêcherie

Pêcherie

par

Marché

Marché

Prenez deux marchandises standard 

(y compris des peaux et du charbon), 

+1 marchandise additionnelle différente par 

Regardez les deux Bâtiments spéciaux du haut et 

remettez-les dans n’importe quel ordre. Chantier naval

Chantier naval

Le premier joueur à construire un bateau qui ne soit 
pas en bois doit d’abord moderniser le Quai.

Coûts de construction

Modernisation

Houillière

Houillière

Charbon

Charbon

max. pour 
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en bois sur le plateau.

���������	
�����
	���	�������������	���������	�

������������	���������	��������	��

OFFICE

���	���������	�

������	�

Tour de jeu

Action principale :

Actions additionnelles 

Approvisionnement : 

Placez votre marqueur de bateau sur la case de fourniture suivante. 

Placez les deux marchandises différentes (il peut s’agir de Francs) 

indiquées sur les Cases d’offre correspondantes. 

����������	���	�

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

����

Déplacer votre personnage dans un nouveau bâtiment  
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Achat :
Achetez des 

bâtiments ou des 
bateaux à n’importe 

quel moment de 
votre tour. 

Remboursement 
des Emprunts :

Rendez des cartes 
Emprunt en échange 

de 5 Francs pièce 
à n’importe quel 
moment du jeu. 

 Vente :
Vendez des bâtiments 
et des bateaux pour 

la moitié de leur 
valeur à n’importe 

quel moment du jeu. 

Mar

Rembl

Ab

F

Four à ch

Marché d’épicerieal

val

e

Ma

z de

pris

ise 

deu

z-le

Bois

Menuiserie

Menuiserie
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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 à côté du 

premier plateau, près de la première tuile 

d’approvisionnement. 

4. LES JETONS DE MARCHANDISE 

    ET DE NOURRITURE.

Placez les jetons de marchandise et de 

nourriture sur leurs Entrepôts. Il est inutile 

de placer tous les jetons : les surplus peuvent 

être entreposés dans la boîte ; on les 

prendra au fur et à mesure quand cela sera 

nécessaire.

Il y a un Entrepôt et un Quai correspondant 

pour six types de marchandise ainsi que 

pour les pièces de 1 Franc ; il y a un Entrepôt 

(mais pas de Quai) pour les pièces de 5 

Francs, le charbon et les peaux. La monnaie 

utilisée dans ce jeu est le Franc.

5. L’AMÉLIORATION DES MARCHANDISES.

Les jetons représentant les marchandises 

ont deux faces : l’une standard, l’autre 

« améliorée » – les bords du jeton 

sont différents suivant la face. Seuls les 

marchandises standards entrent en jeu 

par les Quais – on peut les améliorer en 

utilisant des Bâtiments.

7. PÉCULE DE DÉPART.

Dans une partie complète, 

chaque joueur commence avec  

5 Francs et 1 charbon.

2. LES ÉLÉMENTS DE JEU.

Chaque joueur prend 1 disque de 

personnage, 1 marqueur de bateau et 1 carte 

« Tour de jeu » correspondant à sa couleur. 

(Les joueurs peuvent choisir de retourner la 
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9. BÂTIMENTS.

Il y a deux types de cartes de bâtiments : les 

cartes « Bâtiments standards » et les cartes 

« Bâtiments spéciaux » (signalées par une 

ancre). En plus d’une indication de l’utilisation 

du bâtiment, chaque carte comporte plusieurs 

lignes de symboles. 

8. BÂTIMENTS SPÉCIAUX.

Mélangez les cartes des bâtiments 

spéciaux et placez-en 6, face 

cachée, sur la case « bâtiments 

spéciaux ». Les cartes restantes 

sont remises dans la boîte.

1. LES PLATEAUX DE JEU.

Placez les 3 plateaux de jeu l’un à côté 

de l’autre au centre de la zone de jeu. 

Ils sont numérotés dans le coin en haut à 

gauche. Le plateau représentant le Trésor 

 est à gauche, celui représentant les 

trois Propositions de construction  est 

au milieu, et celui contenant les Cases de 

bateaux  est à droite. 

6. OFFRES DE DÉPART.

Avant que le jeu commence, placez 2 Francs, 

2 poissons, 2 bois et 1 argile sur les Quais 

appropriés, dans le cas d’une partie complète.  

(cf. description du fonctionnement des Quais)

�

S

Poisson

Poisson Bois

Bois Argile



Propositions de construction III

Approvisionnement 
en grain

Offre de grain

Approvisionnement 
en peaux

Approvisionnement 
en bœuf 

Offre de bœufs 

Fin de manche

Cartes Manche

Une fois la dernière carte  
« Manche » retournée, chaque 
joueur accomplit une dernière 

Action  principale. 

Au cours de l’Étape finale, les 

bâtiments peuvent être occupés 

par plusieurs joueurs. 

Bateaux en bois

Comptent comme une action 
de construction au Chantier naval

ou comme 
une action addtionnelle

Bateaux en fer

Comptent comme une action 
de construction au Chantier naval

ou comme 
une action addtionnelle

Bateau en acier

Comptent comme une action 
de construction au Chantier naval

ou comme 
une action addtionnelle

Bateaux de luxe

Comptent comme une action 
de construction au Chantier naval 

s

okerie

Cokerie

Charbon

Coke

Ferronnerie

ronnerie

Fer

Fer

nellement :

annerie

Tannerie

Peaux

Cuir

Prenez 2 jetons de chaque type 
don’t la Case d’offre est vide  

y compris les pièces d’1 Franc).

rché noir

Marché noir

é noir ne peut être construit, 

eut être acheté par un joueur. 

Argile

Argile

ai d’argile

Remblai d’argile

ai d’argile ne peut pas être 

t, mais il peut être acheté. 

pour

maximum

Boeuf

battoir

Abattoir

Viande

Peaux

l 
Poisson

umoir

Fumoir

Poisson fumé

Four à charbon de bois

harbon de bois

Bois Charbon de bois

Bâtiment sta

Entreprise de bâtiment

Entreprise de bâtiment

Les Entreprises de bâtiment sont des bâtiments de départ. 

Elles ne peuvent être construites, mais on peut les acheter.

Construire 1 bâtiment.

Faire un choix parmi les cartes du dessus 
des piles de proposition de construction

Entreprise de bâtiment

Entreprise de bâtiment

Les Entreprises de bâtiment sont des bâtiments de départ. 

Elles ne peuvent être construites, mais on peut les acheter.

Construire 1 bâtiment.

Faire un choix parmi les cartes du dessus 
des piles de proposition de construction

Entreprise de construction 

Entreprise de construction 

L’Entreprise de construction est un bâtiment de départ. 

Elle ne peut être construire, mais on peut l’acheter. 

Construire 1 ou 2 bâtiments.

Faire un choix parmi les cartes du dessus 
des piles de proposition de construction. 

Cartes Manche

Une fois la dernière carte
« Manche » retournée, chaque 
joueur accomplit une dernière 

Action  principale. 

Au cours de l’Étape finale, les

bâtiments peuvent être occupés 

par plusieurs joueurs.

Pas de Récolte

 ~EMPRUNT~
Prenez cette carte et 4 Francs 

si cela s’avère nécessaire pour payer des
intérêts ou pour de la nourriture 

pendant une récolte. 
Tant qu’il vous reste au moins 1 emprunt, 

payez 1 Franc à chaque fois que 
le bateau d’un joueur arrive sur la tuile 
de fourniture « Intérêts ». Les emprunts
peuvent être remboursés à tout moment 
pour une somme de 5 Francs pièce.

Commencement : 

Retirez le Dock, 

l’Entrepôt privé 

et le Centre des arts

Trois joueurs

Récolte

FerBoisFerBoisBoisBois

Récolte

BoisBois

Fer Fer

Récolte

LuxeAcierAcierAcierFerAcier Luxe Luxe

Récolte
Récolte

rch

ai

bat

um

ha
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14. CARTES « BATEAU ». 
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cartes « Bateau », qui vont du bateau en bois au bateau de luxe, se lisent de la même manière que les cartes 

« Bâtiments standards » : la première ligne donne les coûts de construction, et la seconde donne la valeur (le 

coût étant indiqué en dessous), le type de bateau et le symbole du bateau.

15. CARTES « EMPRUNT ». 

Placez les cartes « Emprunt » à côté du plateau au 

début de la partie. Il est possible qu’elles ne servent 

pas au cours du jeu.

16.MANCHES DU JEU.

On utilise une seule carte de ce type par partie 

(correspondant au nombre de joueurs). Le recto 

donne un aperçu de la version complète, le verso un 

aperçu de la version raccourcie. 

10. BÂTIMENTS DE DÉPART DE LA VILLE.

Retirez la carte « Entreprise de 

construction » verte et les deux cartes 

« Entreprise de bâtiment » de la pile des 

cartes de bâtiments et placez-les  à côté 

des plateaux de jeu. Ces bâtiments sont 

considérés comme construits par la ville 

avant le début de la partie.

11. TRI DES BÂTIMENTS STANDARDS.

Le tableau au dos de chaque carte « Bâtiment standard » indique si oui ou non, cette carte est utilisable dans 

la partie. Les marques sombres indiquent que le bâtiment est utilisé dans les parties complètes ; les marques 

claires et plus petites indiquent un bâtiment réservé aux parties raccourcies. Les cartes qui ne comportent 

pas de marque pour le nombre de joueurs approprié sont retirées du jeu. Exception : si une carte comporte 

l’indication « début » au lieu d’une marque, elle est placée avec les 3 bâtiments de départ. 

Exemple : Trois joueurs jouent à la version complète du jeu. Le Dock est retiré du jeu, mais la Scierie reste.  

(Nous montrons ici le verso de ces deux cartes)

13. CARTES « MANCHE ». 

Retournez les cartes « Manche », face 

« Récolte » (ou « Pas de récolte ») 

apparente, classez-les en fonction du 

nombre de Manches correspondant 

au nombre de joueurs et placez-les, 

recto apparent, sur la case des cartes 
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carte « Manche 1 » doit être sur le dessus 

�	�������	��'	���%�	����*�����������	��

cartes « Manche » montre le numéro de 

Manche de la carte suivant le nombre de 

joueurs ; Les cartes sans numéro ne sont 

pas utilisées.  

Certaines cartes « Manche » ont deux 

numéros de Manche ; le numéro entouré 

d’un cercle plus petit et plus clair sert dans 

les parties raccourcies.

17. JETONS DE PRODUCTION 

ALIMENTAIRE.

Placez les jetons de Production 

alimentaire à côté du plateau.
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apparaissant dans le petit cercle clair (pas dans le 
grand cercle sombre).
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Scierie

Scierie

Construisez 1 bâtiment 
qui nécessite du bois 
pour 1 bois de moins

12. PROPOSITIONS DE BÂTIMENTS.

Mélangez les cartes « Bâtiments standards » restantes 

et divisez-les en trois piles de même taille. Retournez 

chacune des trois piles et triez les cartes en fonction de 

�	������<�����*������	��������������	�=��������	�������	�

numéro est le plus bas étant en haut de la pile. Étalez les 

cartes sur les Cases de propositions de bâtiments (Plateau 

2) de manière à ce que la ligne en bas de chaque carte 

soit visible. 

La carte du haut de chaque pile représente toujours 

le prochain bâtiment disponible à la vente ou à la 

construction. En étalant correctement les cartes 

« Bâtiments standards », les joueurs pourront voir à 

l’avance quand un bâtiment donné sera disponible à la 

construction ou à la vente (ainsi que son coût), et ce dès 

le début de la partie.  
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Une carte Manche est résolue 
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individuellement, les joueurs 
jouent un nombre de tours 
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Les joueurs placent leur 
marqueur de bateau sur les 
tuiles d‘approvisionnement.
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joueurs ne paient jamais plus 
d’un Franc d’intérêts. 
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L E  C O U R S  D U  J E U
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peuvent être conduites à n’importe quel moment du tour du joueur. 
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 ~EMPRUNT~
Prenez cette carte et 4 Francs 

si cela s’avère nécessaire pour payer des
intérêts ou pour de la nourriture 

pendant une récolte. 
Tant qu’il vous reste au moins 1 emprunt, 

payez 1 Franc à chaque fois que 
le bateau d’un joueur arrive sur la tuile 
de fourniture « Intérêts ». Les emprunts
peuvent être remboursés à tout moment 
pour une somme de 5 Francs pièce.

Tour de jeu

Action principale :

Approvisionnement : 

Placez votre marqueur de bateau sur la case de fourniture suivante. 

Placez les deux marchandises différentes (il peut s’agir de Francs) 

indiquées sur les Cases d’offre correspondantes. 

����������	���	�

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

����

Déplacer votre personnage dans un nouveau bâtiment  

������	��	����������	���

Bois

Poisson

INTÉRÊTS

Argile

Bois

Argile

Bois

Bois Argile

Argile

Bois

Argile

PoissonBois

Boeuf

Bois

Grain

BoisFer
Poisson

Poisson



�

����
�����!'�������������!���������
��
���
�����������������
���	�(��
����
���������	
����
	
���������
�������	����"��������#�
���������������

A C T I O N  P R I N C I PA L E
M�=��
�����
��
���	�	
���A�
����
�	�	��
�
����=��
�����������


���	�	��L�
M	�+��	����������	
���	���������


����	�=��
�����
��
���	�����
��	
��	���

�
����	
�,�<�	���	�����	
��	
���������

	
�
������^��
�����*�
�

	�����
2F�
�	��L

&	���������	������&���%���
�����������������	
��
������������'���

T� Le joueur prend tous les jetons (qu’il s’agisse de marchandises ou de 
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de les cacher aux autres joueurs.  
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 La plupart des cartes de bâtiments permettent aux visiteurs d’accomplir 

une action (par exemple de construire d’autres bâtiments) ou de convertir 
des marchandises standard en marchandises améliorées. Pour utiliser 
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Un joueur ne peut jamais se placer sur un bâtiment s’il est incapable de 
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obligatoirement accomplir l’action associée à ce bâtiment.  
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jamais être remplacés par de la nourriture. 
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est possible de se procurer des 
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(de même que du poisson, du 
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et du bétail). Au contraire, on 
ne peut se procurer du charbon 
et des peaux qu’en utilisant un 
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Les disques de personnage 
des joueurs sont placés sur les 

'����
���

Les�
'����
���
����	��
��/�%���
moment où on se déplace dessus. 
Un joueur ne peut pas réutiliser 
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déplacer.
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Les joueurs ne paient pas de 
droits d’entrée pour se placer sur 
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de bateaux lui appartient, il ne 
paie pas de droits d’entrée.

Non��������
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et les bateaux peuvent être 
construits, mais ils peuvent aussi 
être achetés.  

Compagnie maritime
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dessous de la valeur. Un joueur peut acheter plusieurs bâtiments à la suite 
dans la même pile. 
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I�Les bâtiments ne peuvent pas être vendus puis achetés 

dans le même tour de jeu.  
I�Les bâtiments et les bateaux ne peuvent pas être 

vendus aux autres joueurs.
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Note : Ils ne permettent pas de
construire des bateaux.

Entreprise de bâtiment

Entreprise de bâtiment

Les Entreprises de bâtiment sont des bâtiments de départ. 

Elles ne peuvent être construites, mais on peut les acheter.

Construire 1 bâtiment.

Faire un choix parmi les cartes du dessus 
des piles de proposition de construction

Entreprise de bâtiment

Entreprise de bâtiment

Les Entreprises de bâtiment sont des bâtiments de départ. 

Elles ne peuvent être construites, mais on peut les acheter.

Construire 1 bâtiment.

Faire un choix parmi les cartes du dessus 
des piles de proposition de construction

Entreprise de construction 

Entreprise de construction 

L’Entreprise de construction est un bâtiment de départ. 

Elle ne peut être construire, mais on peut l’acheter. 

Construire 1 ou 2 bâtiments.

Faire un choix parmi les cartes du dessus 
des piles de proposition de construction. 

Bateau en bois

Coût :
Vends 2 marchandises en utilisant  

la Compagnie maritime. Fournit de la 

nourriture à la fin de la manche :

Banque

Coût :
À la fin de la partie, 

la valeur augmente de

par et de 

par

Acier
(=Fer)

Brique
(=Argile)
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��
#���1�W��������#�	�����?����������������X;L�@	
�A��	�����	��	���K��	�
���
���
�
����
��_����	
�@����
	�
������
�����A��	��������


�	'L 

Pour����
���
�	����A��	�������+��	�����
����J	���	
�7��

���	���B	����@����
	��
���������+��	���>�
�	��	
���	������
B��
�	����

���J	���	
��	

����	
����
AF�
�	���	���	
�!�B�	��
	
��B�	

�
�	
�N����7�A�
���
������A��	���(voir « bateau 
», au verso des cartes « Manche »). Les joueurs génèrent de l’énergie à partir 
du bois (qui peut être amélioré en charbon de bois) ou du charbon. 

4��������	��������M	���	�
	��+��	���N�7�A�
>�	�����A��	���>�
��	�
�
����
�
	��A�

�������	��7	���	����
	������	����	'����
����@����
	��������
�B�
�>�	�
doit ��
���������	�@����
	��������	�����X����%�A�
>�	��	

�
L�M��A�
>�	�
�	
�	���
����	�@����
	���������	�������	��	
�	��	��������
	����������	�	��>�	����
���	��

��
������@����
	�������������	�N�����������������. Seul un joueur qui 
���
���
�����A��	����	������	��

	�����@����
	�������L�*��+��	�����	
����
�
�A�
�B���K��	��	������
B��
�	������@����
	��������������	����	��

	�L

7���������5��������9�������������:
O��
��	�+	���
��	
��	���K�	�	���
����������	���B��
�������	��
�N��������	�
�����K��	�
z����K��	�	���	
��	��	���J	���	���
��	�������
���	��	>�

�N�������
de la manche. Un joueur qui ne prend pas beaucoup de grain ou de bétail au 
�BA������+	����
�����
���
�	����
�	����	�	������A��	����]�����
��������
	�|�

�����
�	�+��	����

>�	��	���

	���������
	�N�	

�J	���	�
	�������	���	���������
���	L�
Z���J	���	��	�����
��	
�+��	��
��	���������
���
�	��	
�A��	���L�f��	
��
virtuellement impossible de remporter une partie sans bateaux. 

F I N  D E  M A N C H E

;,	����
=������
��	����kB����	���	
�+��	��
��	X�
�	���������
��	�����AB��
�L� 
*��+��	���>�
���

-�	������
�
�%����
���	X�
��%����
��
����B�	���
�	L�
*��+��	���>�
���

-�	������
�
���A4�7
��	X�
��%�A4�7��
����B�	���
�	L�
@	���
�	
�����	
�.�G����	�0�
��
>�	���>��
����J�����
��	�kB����	� 
6���������	�#������;�|��������
��	��	
�G����	
���	
�+��	��
��	��	X�
�	���
�
����
����
�AB��
�L�

Les bateaux aident les joueurs 
-���������	�����	��
����
���
�

��		���	���Y�
���
����	�������B�
-�Z�+����	������&������*�E��
���	��

������5���
���
����	����-������!�
+����	6�;�����
%&��
���/�%�
�

Les bateaux sont construits dans 
les Chantier naval. 

����	����	�+����	�-�#�
��	��	��
un bateau qui ne soit pas en bois 
��
���
�E��
���	�
��������#��/���
doit d’abord moderniser ce 
��	
��	��
���&�
����
	�/����

  

����+����	��	������
������	��
�
������
�������[
�+����	�
��	������
+������������%���	��
������
\����
��
��
���
��2�#������

Bateau en acier

Coût :
Vends 4 marchandises en utilisant  

la Compagnie maritime. Fournit de la 

nourriture à la fin de la manche :

Chantier naval

p Q

ModernisationatioMMoMoMoMoMMoMMMMoMoMooMModddedddddddeddeddeddddeernnnrnnrnnnrrnnrnniiissiissisiiiiisssssssssssiisaaaa

Grain Boeuf

Récolte

D��
��	
�
	�������
��	�+	����������	�.�G����	�0�����	

�
� 
de la pile est résolue.

�kB7B�	UI���
�N�����
��	��	��������	�>�
�����	
�����������A�	��	�
joueurs de la partie. 
�M	��	��
-�	���
77�	��	�����
��	�
��
>�	��	����B����	���������	�
����	��	L�*�
�

	U��	���
77�	�	�����B�������	���	���������������	�
����
	������-�	��	���	���
77�	�	�����B�����	���	����
����
���������	�
partie raccourcie.  
�M	����


-�	����A�	�����
���
�]�	��	�����
�	��
��
>�	����
>����
�B��	������
���	�>�	����>�	�+��	�����
����J	�����
����<��
	�
d’alimentation.  
 Le quatrième élément de la ligne peut représenter un bâtiment 
6���	������������#�
��	��������
'����
����;. 
 La dernière colonne contient un nombre concernant le premier 
joueur qui n’est utile qu’au début d’une manche (voir le premier 
����������"���/��������#������	��
����	���������C���������������;�

Brique
(=Argile)
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%
����
-������������
@��>�	�+��	�����
����J	�����>����
�B��	������
���	�
��
>�B	����
���
�]�	�
de marmite sur la carte « G����	�» . Les bateaux aident à s’acquitter 
de ce paiement : �����	
�.����������.�-�������9
������>����
�B��	�
�����
���	�>�����+��	�����
����J	��	
���B��
�	������������
��
>�B����
��	�
��A�	����	��������	�.�2��	���0L�*��+��	������J������
��

	U��	������
���	�
��
���	���	��	
�AF�
�	��
������	���	���	���	
'�����	�
'�.�H�������0� 
6���	�E�	������=��	�
������������P;.
 k���	�	UI���
�,�4
�.���3���	�,.��$����#�������������/ Les joueurs 

�	��	�����J	��������������
	��	���������
���	���	�	��/����
L�
 Quand��	
�+��	��
����
���

	����	
�A��	�����
�
��	X�
�	����	
�+	���
�

de Production alimentaire indiquant la quantité de nourriture qu’ils 
�	X�
�	����	��	��
�A��	������������>�	������	L�

 Si��	
�A��	���������+��	���7����


	������
��	������
���	�>�	����
>����
�B��	>�

	����

����+��	����	��	�����
���J	�����>����
�B�	����	��	�
�����
���	������	�	���	�	����J������	�����+	����.�9
���	�0'��
���	��	���
garder l’excès de nourriture. 

7��$�����	���������
����*�������
M	
�
J�A��	
��  et �������


����
����	���
�	
�����	
�.�G����	�0�

��
>�	���>����	�����	�.�2F�
�	���
�������0����.�2F�
�	���
�B�
���0���
��
être ajoutée aux bâtiments possédés par la ville.   

 4�����=�(*�����������
��
�>  ,�

����AF�
�	����������	
��
��
>�B��
��	�	U��������	���	���	���������������,���
��	��������� (coin en haut 
N����
�	'����
����U��	��	�<����

�
����	����
�����
��L�

 �4�����=�(*���������,	����>  ,�

����AF�
�	���
�B�
���	
��
��
>�B�����
carte du dessus de la pile de bâtiments spéciaux est retournée (voir le 

'����
�����
��	�������S�	#�������
�����	����������
'����
��;�

���$�����	�����=�(������> 
/
���	�	�����������	�.�G����	�0�	
���	�����B	���	�>�
��B�-�	��	�A��	���>�
�
����	�
���
����	�
�L�<���	U��	��	�����	��	�����	�.�2��	���0�
�������
�	��	�
����	
�.�2��	���0�����K�	��J�	�6���	������������N���
]B;�

!��	
�����$���� 
Le joueur dont c’est le tour de jouer commence la manche suivante (voir 
����������	����	����
����
����"���/�����	�#�����	��
����	���������C������
�������;�

#��	�������$�
	%������&�
�!
�����
������
�����������������!�������������������
����	�-���������
������
���.
����/�����������
�������
��������!
������������"������
��

�������
����!
����
��������)�.������!
��0����������
�������"���������������1��������
�����

0�������������������������

���
������������� ����
��������������
�2�
���3����������������

������
����.�����/�����������������!'�������&�����
�����&��������������
��
�����
����2����3������������������������4���������������������

����������
�.������������.�����/��������
�������������
���	�*�����������
��
�����
�����������������
������
����������
���	�-����������
��
����
����5�
��
��)�����"�	�6������	�*�������������������!���������!���������������
�
���6�%
������

����+����	����&�
���������
������
nourriture. Les bateaux réduisent 
���/��
��������
��		���	��-���&�	�

La ville construit 
�
�
'����
��

La carte « Manche » devient une 
#�	�����?���������

 

OFFICE

Récolte

FeBoisFerBoisBois

Grain Boeuf

Récolte

Bateau en bois

Coût :

Bateau en bois

Vends 2 marchandises en utilisant  

la Compagnie maritime. Fournit de la 

nourriture à la fin de la manche :
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P H A S E  F I N A L E
M	�+	����	������>���������	��
-�	�����	�.�G����	�0�	
���B
���	L�@�	
������
�
>�	�������
	�����	�����	��	L��

A C T I O N  F I N A L E
@��>�	�+��	����

��
	���	����	�	���%������
����B�	���
�	��	��
�������
����	��	��
-�	����
��L�f��	
��
���


A�	����������
����	�=��
���
��������


���	�	���������������	������	���
	���
���f��B�K�
L�<��������	��
les joueurs peuvent rembourser des emprunts et vendre des bâtiments et des 
bateaux.

Le�+��	����������	
���	����������	��	����

����>�	�����	�+��	���+��	�N������
�	��]�	L

8��	�,�=������
��	���?���	�����	�������������	
��

>�	
��	��	�
�����	
�
peuvent être placés dans des �*��������
,�#��		��,����������������������

��.����
����������@�L�<������
B>�	�������>�	�+��	���������������
�B��	�
�


�	�����AF�
�	����	�
������
��N�������

����	�
���=��
�������	L�M	�
	���
bâtiment sur lequel un joueur ne peut pas se placer est celui dans lequel se 
trouvait son propre disque. 

F I N  D E  L A  PA R T I E ,  L E  G A G N A N T�
M������
	���	���
��B�
��	�	���������-
��	
�=��
��
�����	
L�M	���������	
��
�	�+��	����	����
��
��	L�=��
�
��	U�,�
T� M�����	���
��
>�B	�
�����
�����	
�.�2F�
�	���0�	��.�2��	���0� 

6���
��
	��-����#������
���������#�	��;�
T� M�����	������
�
���	��	��	
�AF�
�	��
����B
������
J�A��	� �����2��>�	��

����	�	���	'��>�
��B�	����	
�����	
�AF�
�	��
���

B�B
������	�+��	��� 
��7L��	��	��	�	����
���
����
���
����	
�����	
'L�

T� 9���	����	��L���
T� OB��

	U���/����
���������>�	�	������������	�A���
BL�

Les marchandises qui restent dans votre réserve n’ont aucune valeur 
6�*#�����
�1��%=
�	��^���	���;�  

H����
���B���
�B��
��J������

	��
���
�>�	��
L

C O N S E I L S  I M P O R TA N T S  ( À  L I R E  A V A N T  V O T R E  P R E M I È R E  PA R T I E  ! ) 

C L A R I F I C AT I O N S  D E S  R È G L E S
T� 0�AA,���	��������	������	���������	
��

D��
��	
�AF�
�	��
�	��A��	�����	��	���K��	�
�
�����
���
�
��
�
�����	�B
��
������
�����+��	����
��	
�����
�7�B>�	����	��	
����
���
�	'�,

7��	������	�����	
�����+���
���	�=��
�����
��
���	�[����
l’accomplit en entrant dans un bâtiment et elle requiert toujours 
des ressources pour être menée à bien.  
7-�	
���	
�����+���
���	�=��
������
�
���	��	�	���	>�
	����	�
�����	��L�O��
��	
��	�����
���	�+��	���>�
����
���
��������-�	��	�
bâtiment prend la carte correspondante et la place devant lui. 

T� +����������*��������
�������B����
���%������������
��	������	�����
���$����2����A����.�,�/

 Les bâtiments en haut des piles du plateau des Propositions de 
construction peuvent être construits ou achetés. Les bâtiments qui 
������
	��	���N�����
��	��	��	��	�����
�K��	����
���
�
�[�����	���
	��	�	���
les acheter (ils sont déjà construits).

_�����
���������	�����#��/���
joueur peut accomplir 
�*�#����
����3#���
��	�
#�������
Durant cette phase seulement, 
les disques de personnage 
peuvent se placer sur un 

'����
��/���������+-��##�����

�����
�����W�	��
��������
�
��3#���
��
�����������	���
car elle permet de convertir 
les marchandises restantes en 
Francs. 

���+����	��&�
�����������������
�	�������	��
����������
�#�����
��
��������	�����
'����
��������
bateaux et l’argent, remporte la 
partie. 

=*������1�K�����
���#�4���
�
�S�	#������	�@�9	�
#��
en utilisant une Action 
additionnelle, et l’utilise 
immédiatement en se servant de 
son Action principale. 

$
�������������#����	�����

'����
����������	��

Pont de Normandie

Pont de Normandie

Marché

Marché

Prenez deux marchandises standard 

(y compris des peaux et du charbon), 

+1 marchandise additionnelle différente par 

Regardez les deux Bâtiments spéciaux du haut et 

remettez-les dans n’importe quel ordre. 
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T� 7���������������������������,�
� E���	����B���B�	���	
�+	���
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�
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L�w
��	
�+	���
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	��	���N����>�	�����
�����B
	��	��
��J�
���	
�����
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�.��}�0������
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��.��������
����	� 
�������
���	
�0L�w
����+	����	
������B�
����������	����
�������	�����	� 
5 jetons. 

T� %������������
��	������	�����$�
��
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�
��
��	����
�����
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	L�
T� C�������	
��@����-��@��������������������������������-,���@�� 

O��
��	�+	����	
�+��	��
��	��	���B�����	���
�>��
-�	
���%�/����������	�
��	��
-�	��	���/����
������
�	��	�
�'�N���
�����	�>�	�����	��L�f�
�
�	��	����K�	��B���B�	����������
	�
�
�
���J	������
�>�	��B�	

�
�	L�<���
�����	�����+��	���>�
���
	�������
����	���B	���	���	���������
���	������
	�
pendant la Phase d’alimentation avec de la nourriture ne récupère rien en 
��J�������
�>�	��B�	

�
�	L�@�	
������K�	����
	�>��������+��	�����
	�
���
���B�	��
	�>�	��B�	

�
�	��������	�=��
����	����
�����
���[���	��-
�
d’énergie ne lui est pas remboursé.  

T� C�������
���������������
,��������
��������
� w����	����A�	�
	
�����	
��	�AF�
�	��
���	
�+��	��
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B�	����������
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�
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L�w
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	U��	�
�
le haut. 

C A R T E S  «  E M P R U N T  »
T� %���
�������������
 Un joueur ne peut prendre un ou plusieurs emprunts que s’il est dans 

��
������
�B��	���J	���	
�
��B�K�
������	���������B�B�	���(voir Action 
�%���	������

���
���������A;����
�
���	��	�����
���J	�����>����
�B�
nécessaire de nourriture pendant la phase d’alimentation (voir Fin 
�%�
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#������+���������>;L�=���
���	�+��	�����
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������	����	��
�
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)�����������D������3���	�������	
�.�����������.�-���	�����	��/�Les 
+����	��
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��+�������
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�	������
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	��J�
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�+�
�	��������	���J	���	
�
��B�K�
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pour rappeler à tous les joueurs de prendre le grain et le bétail qu’ils ont 
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en place du jeu est toujours égal au nombre de manches qui vont être 
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