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~ Compétitions marchandes
" en terres lointaines

2 a 4 joueurs - Dés 12 ans

I

: Auteur : Alexander Pfister
1' Ilustrations : Klemens Franz et Andreas Resch
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Introduction —EEr—sr—

Entre le XV® et le milieu du XX° siécle, les compagnies a charte étaient composées d’investisseurs

; e 129mie iy
’776'/”01;7”% e ‘” Son g}gmi/c ﬁ “iale unissant leurs ressources a des fins dexploration, de commerce et de colonisation, ce qui les lie
"em, ﬂ "Venus ; o echion o £ st omﬁfai}"J' de maniere inextricable & un chapitre particulierement sombre de Thistoire de 'humanité :
~ J’ d . . /4 . . b . . b
"amant, s bib 7 ﬁ mﬁ’"l&;ﬂ wely ' 95}0/71[ le colonialisme européen. Celui-ci reste synonyme dexploitation et desclavage.
ré; 3 ¢ra "Min, : , » . , ) . :
eenty 8;75%6’6',[‘ o g Sonnay, &/mygyﬁ 4 Bien que Mombasa se déroule durant cette période, notre jeu ne prétend pas étre une simulation
7 2 5 > g 2.3 T \ 114 . .
own oy N mém ﬁ é/ bt 70, historique. Cest un jeu de stratégie qui fait référence a des éléments historiques et les replace dans un
out, ayty, % Dnmise '9-"1(7&///7;;‘ lot, 7 o contexte fictif. Lexploitation du continent africain et de ses peuples nest pas explicitement présente
Meme foan w meth Louy y, e, reés au sein du jeu.
e g 08 (et
* L0ry urs : : . ' e S e
€r'rony é,;g” i 74e Vien, /é e /:;émj le Dans Mombasa, chaque joueur investit dans des compagnies a charte basées a Mombasa, Cape Town,
; ¢ = . . ; , . . c \
2 ﬂlgn\lyw % /§ 7€ mtuify, ot 2’ éfém, Noys Saint-Louis ou encore Le Caire et étend son réseau de comptoirs commerciaux a travers tout le
s, 7¢ g0 . y »
X ﬂl"ngm e continent africain.
nt

4 pistes Compagnie
(chacune étant composée de deux moitiés a assembler)

| oo e, S P n e
(D i e )
Chaque Piste Compagnie posséde une référence composée dune lettre
suivie dun chiffre (allant de Al a D2). Lorsque vous assemblez les
pistes, assurez-vous que les références entre deux moitiés assemblées (en
bas a gauche ainsi quen bas a droite de chaque piste) soient identiques.

4 plateaux individuels
(1 de chaque couleur)

I 60 pieces 40 x 1 livre sterling

60 Comptoirs commerciaux
(15 de chaque couleur)

36 cartes Action de départ

GrchaauciConieur) % g * 16 marqueurs de Piste

(4 de chaque couleur)

I 4 cartes Développement |, 2l e 20 marqueurs Bonus
de départ L4 ol ) = (5 de chaque couleur)

4 marqueurs Encrier

I 1 marqueur




Mise en place de la premicere partie

8 1. A 6 5. AN E 6. ) ( 10. )
Disposez le plateau de jeu au A présent, remplissez les 12 emplacements Regroupez les piéces en une Chaque joueur choisit une couleur et
milieu de la table. de cartes en piochant dans la pile de cartes recoit :

réserve pres du plateau de

; QI o o o crone e e e (9@ Le plateau individuel de sa
2 N o ) la « banque ». » .
carte face visible sur chacun dentre eux, en \ ] couleur, qu’il place devant lui

Remettez dans la boite les 4
cartes Piste. Elles ne seront pas
utilisées lors de votre premiere
partie. Prenez ensuite les pistes
Compagnie Al, B, C1 et D1 puis
placez-les au bord du plateau de
jeu de la maniere suivante :

commengant par celui du haut. Ensuite, faites
de méme avec la colonne centrale puis avec
la colonne de gauche. Si vous avez respecté Remplissez maintenant les espaces 2 3 7
ces instructions, la carte de lemplacement de la piste de Manches avec des piéces de

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

devraient étre des cartes B.

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

( 7 \

individuel).

- Partie a 2 joueurs : prenez 6 pieces
de valeur 1. Placez-en une sur chaque
emplacement de la piste de Manches.

A1l du coté noir (Mombasa)
B1 du c6té rouge (Cape Town)
C1 du coté blanc (Saint-Louis)
D1 du coté orange (Le Caire)

~

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

2 - Partie & 3 joueurs : prenez 9 piéces de valeur

A . .

Dorénavant, chacune de ces 912 : 1. Placez-en 2 sur les emplacements 2, 4 et 6 main de départ.

pistes sera appekf par lle nom de -y de la piste de Manches, puis placez-en 1 sur

sa compagnie : Al sera la piste e (Aiza (B les emplacements 3, 5 et 7.

Mombasa, C1, elle, sera la piste =i (et = o e 'p L o

Saint-Louis, etc. (22| 8 s N 4 - Partie a 4 joueurs : prenez 12 piéces

T m @@ 2 de valeur 1. Placez-en 2 sur chaque J)
\ S 1 de la piste de Manches.
" emplacement de la pis

e 3 N ﬁ—_ﬁ.? Al % Les 4 marqueurs de Piste de )

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

Disposez les 15 Comptoirs
commerciaux de chaque couleur

el e

L vE] Wl o
i!"" ?_ﬁ e I' o o /.1’ /

sur les emplacements prévus des s g ; o e J 0 "0 0 o Compagnie.

différentes villes de départ des "2 ~ IS I I ! l I

compagnies correspondantes : les ‘I'_g | |_ —,:--I L 'ﬂ-_!g__' @E Qj: QE Q]:
15 Comptoirs noirs 8 Mombasa, et oy 23 1w \. / / J

U Uy -
les rouges a Cape Town, les blancs =
a Saint-Louis et les orange au A

~
C /\1 marqueur Diamant, qu’il

: (3|82 | || 2] Triez les 72 tuiles Livre
Caire. Assurez- B i de comptes en fonction place sur lemplacement
vous que chaque — L : de la lettre figurant sur diamant de la piste de son
emplacement de q [ y,

leur dos (A, B ou C) puis
placez-les face cachée
prés du coin supérieur

plateau individuel.

chaque compagnie
(y compris ceux
affichant des piéces)

: / : :
, /3 gee (1) b |
B e

X - Piste de Manches droit du plateau de jeu.
soit recouvert d'un 7 B € ok . :
o o L) Db AL Révélez ensuite 4 Livres
\comp oir. = = | [ 2 A% A% Y ANA de comptes de chaque \ =
L I N )\
~ B oo fi_nplafiements :ies X le.tti)e1 et plalcez—les face a 1 marqueur Encrier, quil place
_ . " [a\eT AT - n‘zre‘s fz a‘)mp e = VISIDIEIUT fes sous son plateau individuel
Triez les 44 cartes Action en L Y2t el emplacements de pour le moment
fonction de la lettre figurant dans & b ! Y Livres de comptes \ ' =

N T ;
Villes de départ —S&S8
" des Compagnies ) : '

Emplacementsdes * [ | =1
cartes gt | = )

le coin supérieur droit de chacune correspondants.
dentre elles (A, B, C, D ou E).
Meélangez les 4 cartes E et placez-les

en une pile face cachée pres du coin ¢\

S
Une livre sterling de la banque,
quil place a coté de son plateau

\_ individuel. )

inférieur g;.auche du Colonne ¥ Colonne & Chaque joueur regoit

II;la.teauiie]eu.l 4 | gauche = "droite v \ L I 2~ "'ﬁ également un certain nombre
e ROEEl ) | e BA B8 &8 B3 GA &R de marqueurs Bonus de sa

cartes D et placez- ~ Colonne | IR . o

les par-dessus ~ centrale @ | L couleur, qu'il place a coté de

cette premiére pile. (@ Y T 2ST] AT ALY ey A son plateau individuel :

ContiP;luez ainsli) avec ' = 58 65 50 Bt BRBA - Partie a 2 joueurs : chaque joueur

les 11 cartes C. les 16 SN VT W recoit 3 marqueurs Bonus.

cartes B et enfin les - Partie a 3 ou 4 joueurs : chaque

9 cartes A. Cette pile TTT ;____l - > ~N joueur regoit 2 marqueurs Bonus.

de cartes est appelée B Ctad ) 9. ) Replacez les marqueurs Bonus inutilisés

pile de cartes Action. BDISPOSFZ les .ql.ll;tr"? tuiles dans la boite. Ils ne servent que si vous

Prévoyez a coté de la pile un espace ~—py ; onusTaceIb s utilisez la Piste Compagnie B2.

libre qui servira de défausse. I Dfousse de cartes Action droite du plateau de jeu. ) L\ /)




| Mise en place des

=
- N partles suivantes
f 1 10 - .-s 14. _ Eins) _ —
Choisissez un 1 joueur et donnez-lui le marqueur 1* joueur. A présent, chaque joueur effectue les actions suivantes :
\ Ll il . Une fois familiarisés avec Mombasa, vous
4 12 - AL pLeCiE RN SEEE R ETi R pouvez utiliser une configuration de départ
Distribuez a chaque joueur une carte Développement de visible SHE llerllveloppe de son plus aléatoire durant laquelle les étapes 2 et 13
départ spécifique : plateau individuel. de la mise en place se font différemment :
o le premier joueur regoit la carte Développement de
départ ot figure un 1 dans son coin supérieur droit. 2.1l place son marqueur Encrier ( 2. A
« le joueur a sa gauche (le second joueur) regoit la carte sur l'icone encrier de sa tuile. Prenez les 4 cartes
Développement de départ ou figure un . 2 Pi 38
; : ; iste puis mélangez
+ le troisiéme joueur (s’il y en a un) regoit la carte 3. il cherche dans sa mag de départ les £ o he .
Développement de départ ou figure un 3 les trois cartes indiquées par les =
« le quatrieme joueur (s'il y en a un) recoit la carte trois icones sur sa tuile de départ, Placez ensuite
Développement de départ ot figure un | 4 puis place chacune de ces cartes ch.acune de ces cartes
Chaque joueur ajoute sa carte Développement de départ face visible Dy prise au hasard face
a sa main, pour un total de 10 cartes Action de départ. s-clesss afum = cachée devant chaque
dRcremett.ez d.eipsl la boite toute carte Développement de emplacement bord du plateau.
(G e, de carte utilisée Assurez-vous que 0=
p coloré (dans T'une des deux fleches b < \
- e . s 13}.l . Poiteree ehdetarn de chaque carte .-
Ontrllleﬂz adc (ellguejoue,uirﬁ AlSas SISO choix). pointe vers ce bord, puis révélez-les toutes.
Yne il SR PRI Placez devant chaque bord du plateau la
o le 1joueur recoit cette tuile. i o fnalieid
5 : piste Compagnie indiquée sur chaque
« le joueur a sa gauche (le 2™ joueur) regoit — 1 ,_L-.h, carte par la moitié la plus proche de
cette tuile. . . .
) . . Al e \ chaque boArd de plateau. Bemettez enfin
o le 3*™joueur (il y en a un) regoit cette tuile. —> - ) _ 0 L dans la boite les cartes Piste. )
« le 4™joueur (sil y en a un) recoit cette tuile. S.es : onus de départ montrent 1 ou 2. pistes partlcu ieres
PR e ainsi que le nombre de cases dont le joueur doit progresser (" 13. )
mettez dan ; . : . :
R? ett.e e TR i en déplacant son marqueur : Meélangez les 10 tuiles de départ et donnez-
SR, en deux, face cachée, a chaque joueur
Chaque tuile de dép 71T 52 PIEREEE el i i \Jﬁ\ﬂ Remette,z les tuiles ir,lutilisécis dJans la i)oite
| Zem——— 3 icOnes (chacune représentant une / = 3 cases sur la piste Mombasa. L7 oy . i d 1 i
1l carte Action de départ particuliére) ; e sl (R i S tut S
D $ un Livre de comptes de départ simi- 1 case sut sa piste choisit une secrétement puis remet lautre
= laire a ceux disposés sur le plateau ; H dans la boite.
5'\ ' S Al ) B = Diamant ET 1 case surla ¥ + ?AI—I ; Zadd] e it
une icone encrier ; . . ; - Les joueurs révelent ensuite simultanément
le bonus de départ du joueur. piste Saint-Louis. kL"“ Ja tuile qu’ils ont choisie.

En tant qu'investisseur, vous allez tenter de gagner le plus d’argent (livres sterling) possible 4 L —— 1 R
. - . ; : . e e, es parts et leur valeur
en investissant dans des compagnies et en étendant leur réseau de Comptoirs commerciaux a P . , o .
; ] ; A . e . . Durant la partie, vous avez lopportunité de faire progresser votre marqueur sur chacune
partir de leur ville de départ, et ce a travers tout le continent africain. En investissant, vous allez . . ) )
] . ; des quatre Pistes Compagnie. Lorsque votre marqueur atteint ou dépasse une case avec
augmenter le nombre de parts que vous posséderez dans ces compagnies, et en développant leurs o S ) g e
. i . une icone de part, cela signifie que vous possédez autant de parts quindiqué sur I'icone
Comptoirs commerciaux vous allez augmenter la valeur de chaque part. Vous pouvez également } ) ARG )
o L . iy en question. Certaines cartes (dont vous pouvez faire lacquisition en cours de partie)
améliorer vos revenus et votre situation en accumulant des diamants et en optimisant vos P , . .
. . , 5 ) L \ peuvent également vous donner une part supplémentaire dans une des compagnies.
investissements. Au cours de la partie, vous gagnerez de l'argent qui vous servira généralement a

) . ; . iy 3 . ; La valeur de chaque part dans une compagnie dépend du nombre de Comptoirs
payer certaines actions. Vous ne gagnerez néanmoins la majorité de vos livres sterling quen fin . e . , )
e e T o e L o b s commerciaux ayant quitté la ville de départ de la compagnie en question. Le nombre

total de pieces visibles dans la ville définit la valeur de chaque part de cette compagnie.
_ Icone ptece 1l Exemple : Pierre posséde un total de 7 parts dans

(_, la compagnie de Cape Town : 5 parts sur la piste de
Cape Town et 2 parts sur ses cartes.
Etant donné que chaque part vaut 6 livres sterling
(car 6 piéces sont visibles dans la ville de départ de

"\ la compagnie), ses parts dans

Cape Town lui rapporteront
léquivalent de 42 livres
sterling
(7 parts x 6 piéces = 42).
\. e J

o largent en votre possession ;

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

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

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

Le joueur possédant le plus grand total remporte la partie.

-:-:-:—:-:—::—:—:_:-:-IE



~ Déroulement du j jeu

Une partie de Mombasa se joue en 7 manches =———===3 Chaque manche est constituée de 3 phases === Phgse 1: phase de planification |
=————————3 Phase2: phase d'action | I

——————lp  Phase 3 : phase dentretien O *n

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

ey se—wee— ) Phase de planification r

Les joueurs effectuent la phase de planification simultanément. Celle-ci comporte deux étapes :

: Piles de cartes utilisées
a) Chaque joueur planifie sa phase d’action en plagant des cartes faces cachées dans sa zone d’Action ;

b) Tous les joueurs révelent leurs cartes.

a) Placer des cartes faces cachées dans votre zone d’Action
Choisissez des cartes de votre main et placez-les faces cachées
sur les emplacements action de votre zone d’Action (la zone
située en dessous de votre plateau individuel).

Note : vous utiliserez les cartes placées dans votre zone d’Action
lors de la phase daction. Les cartes que vous placez détermineront
dans une certaine mesure quelles actions vous pourrez effectuer
(voir pages 5 a 8 pour le descriptif des cartes et de leurs actions).

En début de partie, seuls 3 emplacements Action sont
disponibles (les trois emplacements colorés au bas de votre

devrez déplacer chaque carte jouée lors de cette
manche vers lemplacement Carte utilisée qui

lui est associé. Ainsi, au fur et a mesure de la
partie, vous formerez des piles de cartes utilisées
(comprenant toutes les cartes jouées jusqua
présent dans lemplacement Action associé). Les
cartes placées dans ces piles sont inactives et

ne peuvent étre utilisées jusqu’a ce que vous les
récupériez. Néanmoins, a chaque manche, vous ne
pouvez récupérer que les cartes d’'une seule de vos

s . : Y. . Emplacement Emplacement
plateau individuel). Chaque emPlacerPent peut accueillir une piles (.VOIY Findela pﬁase d ?C.tw”’ page 9). Il est de carte Action | de carte Action
carte. Vous pouvez donc placer jusqu’a 3 cartes. donc important de .blen choisir les emplace)ments supplémentaire g VT supplémentaire
Plus tard dans la partie, vous aurez la possibilité douvrir deux dans lesquels vous jouerez vos cartes afin d’adapter | one ction |
emplacements Action supplémentaires en atteignant ou en leur position a votre stratégie. - ~/
dépassant certaines cases sur votre piste Diamant ainsi que sur Note : durant la phase de planification des ( )

votre piste de Comptes (voir lencadré en haut de la page 12 pour
plus de précisions). Pour chaque emplacement ainsi débloqué,
vous pourrez placer une carte supplémentaire lors de la phase de
planification (donc jusqua 5 cartes au total si vous avez débloqué
les deux emplacements action supplémentaires).

» Vous pouvez placer la carte de votre choix sur chaque

manches 6 et 7, la maniére dont vous placez vos
cartes na plus d'importance, car vous ne pourrez
pas les récupérer avant la fin de la partie.

Vous pouvez, si vous le souhaitez, jouer moins de
cartes que votre maximum autorisé.

b) Révéler les cartes ainsi jouées

Dés que tous les joueurs ont fini de placer leurs cartes | Cpaaue emplacement de carte action est associé  lemplace-

dans leur zone d'Action, révélez-les toutes en méme ment de carte utilisée situé a lopposé du plateau individuel.
temps. \_ Y,

2) Phase d’action | .

emplacement Action. Néanmoins, vous devez garder a lesprit
plusieurs points : chaque emplacement Action est associé

a lemplacement Carte utilisée placé directement au-dessus
du plateau individuel. A la fin de votre phase d’action, vous

La phase d’action est jouée en sens horaire, en commencant par le premier joueur, et continue

jusqua ce que tous les joueurs aient passé. Les cartes Marchandise

sont de trois types :
Café, Bananes ou Coton
(chacune ayant une
valeur allant de 1 a 4)

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

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

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

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

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

== Cartes Developpement
[J 5) Placer un marqueur Bonus (p.8 et 9) T i d
| @ ) Y \C'qri‘tegCompt@
[ i % J Cartes Marchand de

\___ diamants '<*
Dés lors que vous choisissez de passer, vous ne pouvez plus participer a la phase daction. =y

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




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

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

pendant la phase de planification, il se effectuer laction « Utiliser une - ? ‘3; ';‘ ! Lm Les cartes faces cachées ne peuvent plus étre utilisées.

peut que certaines actions ne soient carte Comptable »

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

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

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

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

devez choisir une autre action (si vous dans sa pile de cartes 1] [6mT la retf)urnef g

ne pouvez plus réaliser aucune action, utilisées nest pas pris en ; ERl || & cachée.

vous devez passer). compte puisqu’il est inactif). ) @D (@D

~

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

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

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

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

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

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

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

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

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

o avancer un ou plusieurs de vos marqueurs sur les Pistes Compagnies. Valeur totale = 4 unités ouU o lla @mrie Clitar ol vl 7
Acquérir une carte parmi celles disposées sur le plateau = <
Prenez une carte de votre choix parmi celles disposées sur le plateau. Chaque carte ainsi présentée posséde un prix. Ce prix
est la somme de deux chiffres : le chiffre rouge dans la caisse située sur la carte elle-méme PLUS le chiffre rouge dans la caisse = fs-(
située juste a coté de la carte, sur le plateau. La somme de ces deux valeurs représente le prix minimum dont vous devez vous '
acquitter a l'aide de votre valeur totale de Marchandises. i m
Si votre valeur totale de Marchandises est égale au prix demandé, prenez la carte et ajoutez-la a votre main. NIkl 15
Si votre valeur totale de Marchandises excede le prix demandé, ajoutez la carte a votre main et utilisez les unités restantes =
pour avancer sur une ou plusieurs Pistes Compagnies (voir ci-dessous). " .

Note : la carte achetée nlest pas remplacée avant la fin de la manche en cours. chiffres rouges prixdel 4 szrte
Avancer sur une ou plusieurs Pistes Compagnies (S 3 unités)
Utilisez votre valeur totale (ou les unités restantes si vous avez acheté une carte) afin d'avancer sur les Pistes Compagnies. Pour chaque unité dépensée,
avancez I'un de vos marqueurs piste d’une case. Vous pouvez répartir vos unités a votre guise entre plusieurs Pistes Compagnies si vous le souhaitez
(voir page 11 pour plus de précisions sur les Pistes Compagnies).
Une fois toutes vos unités consommeées, retournez face cachée chaque carte utilisée pour atteindre votre valeur totale. Votre tour prend alors fin.
(Exemple: h
( Pierre utilise un (" Pour 3 unités, il achéte la ( Enfin, il
total de 4 unités (en carte affichant 2 Bananes. Il retourne

ajoutant sa carte
Café de valeur 1 et
celle de valeur 3).

utilise son unité restante afin
» davancer dune case sur la

Piste Compagnie de son choix.

face cachée
les 2 cartes
Café situées
dans sa zone 2ynbals
d’Action.

Mombaga

\ \_

\
|

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

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

5

Valeur totale de développement : 5 points




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

des Comptoirs commerciaux pris dans la ville de départ de cette compagnie. Les 24 régions de la carte sont séparées soit par des frontieres simples, y » h..\ = , N 2

soit par des frontieres doubles. Suivant la frontiére que vous choisissez de franchir, installer un comptoir dans une nouvelle région cotte 1,2 ou 3 / B NS } !

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

recevez les avantages des différentes régions dans lesquelles vous avez installé un comptoir, ce qui marque la fin de votre tour. f =2 \% f
== \\ JRES

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

1. Choisissez une région directement accessible par la compagnie que vous souhaitez développer. Une [~ _ - i Y

a . I 4

région est accessible si elle est adjacente a la ville de départ de la compagnie OU & n'importe quelle
région contenant un Comptoir commercial de la compagnie. (Important : vous pouvez installer un
comptoir dans une région contenant un Comptoir commercial d'une autre compagnie. En revanche,

cette région ne doit pas contenir de comptoir appartenant a la compagnie que vous développez.) &30 e SIS
2. Vérifiez le nombre de points de développement nécessaires pour installer un comptoir dans Dtind

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

celle-ci est présente). Si vous ne devez traverser quune frontiére simple, cela vous cofite 1 point osc 09 & &

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

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

Exemple :

Pierre utilise sa valeur de développement de

5 afin de développer la compagnie de Cape
Colonnes Town. Il choisit dabord d’installer un Comptoir
commercial dans la région@ce qui lui cotite

1 point de développement, car cela implique de
traverser la frontiére simple [1]. Il termine en prenant un Comptoir commercial
les plus | (I) de Cape Town et le place couché dans la région.

proches | 1l choisit ensuite d’installer un comptoir dans la région (Ul ce qui lui cotite
également 1 point de développement (afin de traverser la frontiére simple. [11])
Une fois de plus, il termine en prenant un Comptoir commercial (II) de Cape
Town. Il choisit enfin d’installer un comptoir dans la région , ce qui lui cotite
ses 3 derniers points de développement (2 car il doit traverser la frontiére double

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

Répétez les étapes précédentes jusqua ce que vous ayez dépensé lintégralité X R [m]et 1 car un comptoir noir de Mombasa se trouve déja dans la région). Pierre
de. \./otre).valfaur Qe,developpement. Si VOB IS [POIEA O HE voulez pas 3 prend donc un Comptoir commercial (III) de Cape Town et le place dans la
utiliser I'intégralité de cette valeur, les points restants sont perdus. i
gion.
Une fois votre valeur de développement dépensée en intégralité, effectuez les étapes suivantes : g
~
1. Prenez les avantages de chaque région dans laquelle vous avez installé un Avantages possibles figurant sur les régions :

comptoir commercial a ce tour, dans lordre de votre choix.

[/ . . . . 7
2. Enlevez de ces régions tous les Comptoirs commerciaux des autres compagnies @ Prenez de la banque le nombre de livres sterling indiqué.
présentes (le cas échéant). Remettez ces comptoirs dans leur ville de départ
respective. Chacun dentre eux peut étre placé sur la colonne de votre choix. En s Faites progresser votre marqueur Diamant dautant de
revanche, au sein de cette colonne, vous devez placer le comptoir sur Iespace le (2 (&2 cases que la valeur indiquée sur votre piste Diamant.
plus éloigné du centre du plateau. Il existe une exception a cette regle : a partir R R® (Ignorezles icones Mine situées en dessous des icones
du moment ot la derniére case d’une colonne est vide, cette case ne peut plus g "me”t’ celles-ci ne sont utiles que pour le marchand
étre recouverte. Ainsi, si vous devez replacer un comptoir dans une colonne 1 el
vide, celui-ci sera placé sur 'avant dernier espace en partant du centre du Dy D, Faites progresser votre marqueur sur la piste de la com-
plateau. Espaces possibles derniers il ‘Tomd pagnie que vous venez de développer dautant de cases
3. Une fois tous les comptoirs concernés ramenés dans leur ville de départ (il ne pour replacer les espaces i
doit pas y avoir plus d'un comptoir par région a cet instant du tour), remettez les Comptoirs Faites le total de tous les Points de comptes figurant
comptoirs couchés en position normale (le toit doit pointer vers le ciel). . __ m m dans ces nouvelles régions et utilisez-les pour acquérir
4. Enfin, retournez face cachée toutes les cartes Développement de votre zone d’Action. R 3 N - b C0 i COZ;‘D ti; I;a R ce;xldzzp 0sés sur le p lateay
Ceci marque la fin de votre tour. et/ou pour prendre de largent de la banque. (Voir page
suivante pour en savoir plus sur comment utiliser les
Remarques et cas particuliers : Points de comptes.)
o Ilexiste surla carte 2 régions enclavées (intégralement entourées par une autre région). Avant dentrer dans une région enclavée, - -
vous devez entrer dans celle qui lentoure. (Les deux régions entourant les enclaves sont les seules a ne donner aucun avantage.) Région en cl avée T 5
o Siune compagnie ne possede plus de Comptoir commercial dans sa ville de départ, elle ne peut plus étre développée jusqu’a ce que des comptoirs y L
soient renvoyés par d’autres compagnies. N

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

région, vous perdez votre action et devez retourner la carte face cachée

Région entourant lenclave
—

,,,,,

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

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

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

-:—::—:—:—:—::—:—::—:—:—::—:@::—:—::—::—::—:—:—:—::—:—:—:—



Avant dexpliquer laction « Utiliser une carte Comptable » (qui sert a faire progresser le marqueur Encrier sur votre piste de Comptes), il est nécessaire de comprendre a quoi
servent les tuiles Livre de comptes et les Points de comptes.

piste de Comptes, vous devez faire l'acquisition de Livres de comptes parmi ceux disposés sur le plateau. (Chaque joueur en posséde un qui figure sur sa tuile de départ).

Afin dacquérir des Livres de comptes, il vous faut des Points de comptes. Vous pouvez gagner des Points de comptes en développant une compagnie (voir page précédente), .

lorsque vous utilisez une carte Comptable ou bien gréce a certains bonus. Néanmoins, vous devez utiliser vos Points de comptes immédiatement, il nlest en aucun cas possible ~ Points de comptes
de les mettre de coté | Chaque avantage octroyant des Points de comptes rapporte 1, 2 ou 3 points. Faites le total de ces points et répartissez-le parmi les utilisations suivantes

(chacune ayant son propre coft) :

Votre marqueur Encrier ne peut entrer sur les cases de votre piste de Comptes que si des tuiles Livres de comptes les recouvrent. Cela signifie que pour progresser sur votre m m w

(Exemple:
en développant une compagnie, Pierre a
installé des Comptoirs commerciaux dans
trois régions donnant chacune ff point de
comptes en avantage.

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

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

A la fin de votre tour, une fois que vous avez utilisé I'intégralité des Points de comptes recus en avantage, effectuez les deux étapes sui- | Aprés avoir fait le total de ses avantages, il
vantes si vous avez acquis au moins un Livre de comptes : utilise ses 3 Points de comptes pour prendre 2
1. Placez les Livres de comptes nouvellement acquis sur les cases de votre piste de Comptes. Vous pouvez placer vos Livres de comptes sur Livres de G te’s Ap o disposés sur le
nimporte quelle case de la piste. Voici néanmoins quelques éléments a garder a lesprit : \2 lateau ainsi quune livre sterling de la banque.

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

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

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

Exemple (suite) :
a la fin de son tour, Pierre place ses

nouveaux Livres de comptes sur sa
+ sinécessaire, vous pouvez placer un Livre de comptes nouvellement acquis par-dessus un Livre de comptes déja posé sur votre piste de Comptes. En revanche, vous ne| piste de Comptes. Puis il remplit les
pouvez jamais recouvrir un Livre de comptes B ou un Livre de comptes C par un Livre de comptes A.

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

deux espaces vides sur le plateau en

2. Remplissez les espaces Livre de comptes vacants du plateau par de nouvelles tuiles Livre de comptes piochées dans la réserve de Livres de comptes de la lettre piochant deux Livres de comptes A
appropriée. \ de la réserve. )
i .1 A g2 a -
& 3 ) Utiliser une carte ComPtable dans votre zone d’Action Exemple : Pierre utilise le Comptable placé dans sa zone dAction.
C ) P S ste do C ) Il choisit dabord de payer 2 livres sterling afin de retourner face
G if/tetisacgzz ;/;e? permet de faire progresser votre marqueur Encrier sur votre piste de Comptes, ce qui peut vous octroyer e i L/ivre e compte’s nécessitant qu'il posséde une v il
Lorsque vous choisissez cette action, effectuez les deux étapes suivantes : totale fie’developp ement dau moins 2 dans sa zone dAction
= 1. Avant de déplacer votre marqueur Encrier, vous pouvez retourner un Livre de comptes de votre piste (ce qui nest pas le cas).
( ‘& l@m) face cachée. Cela vous cotte 2 livres sterling (néanmoins, cette action est principalement utilisée en R N ' —
~ dernier recours) e ! Al 5 ﬁ I
| & 2. Faire progresser votre marqueur Encrier sur votre piste de comptes. Vous pouvez avancer aussi loin que vous e iz e b
.= le souhaitez, a condition de garder a lesprit les points suivants : ; = - >
- vous devez faire progresser votre marqueur Encrier Livre de comptes par Livre de comptes. Avant d’avancer e 5T E I EH E
sur le Livre de comptes suivant, vous devez vérifier si vous satisfaites les conditions. Sur la moitié - 3y = a—;
supérieure de chaque Livre de comptes figure 1 ou 2 conditions. Ces conditions concernent les Conditions
cartes actuellement placées faces visibles dans votre zone d’Action. Plour chacune de ces cond’itiop& : ﬁ 0 4 = T £ @ft .
vous devez vous assurer que la valeur totale des cartes de ce type présentes dans votre zone d’Action ’-1 - S
atteint ou dépasse la valeur requise (lordre dans lequel figurent les conditions sur un méme Livre ($o0) M 2% ey
de comptes na pas d'importance). Si vous remplissez toutes les conditions d’un Livre de comptes, &yl | | y
vous pouvez y faire progresser votre marqueur Encrier. Une fois ceci fait, répétez le procédé avec les 8 |2" 8 Dy 8
conditions du Livre de comptes suivant, et ainsi de suite. Chaque Livre de comptes est donc considéré Récompenses
individuellement. Les conditions des Livres de comptes ne sont pas cumulatives. De la méme manieére, Il fait ensuite progresser son marqueur Encrier, en vérifiant qu’il
les cartes employées pour remplir les conditions peuvent encore étre utilisées pour d’autres actions. remplit les conditions pour aller sur chaque Livre de comptes (cest-a-
Vous ne les retournez donc pas faces cachées suite a cette action. dire si la valeur totale demandée est présente dans sa zone dAction).
I est possible de faire progresser son marqueur Encrier sur des tuiles Livre de comptes ayant été retournées faces
cachées sans aucune condition préalable. Les espaces vides de votre piste de Comptes sont en revanche inaccessibles.
- sivous ne pouvez ou ne souhaitez pas progresser davantage sur votre piste, laissez votre marqueur Encrier sur la tuile
Livre de comptes ot il se trouve actuellement. Vous ne recevez alors que 'avantage du Livre de comptes sur
lequel vous vous étes arrété. Les tuiles Livre de comptes faces cachées ne rapportent aucun avantage. Si vous | n
navez pas déplacé votre marqueur Encrier, vous ne recevez rien non plus. ! w ‘
3. Apres ceci, utilisez le nombre de Points de comptes présent sur la carte Comptable selon la regle 5 m "' — ﬂ. Q& (' Zm’f’@ *
énoncée ci-dessus. . ‘ y
— Il finit par sarréter sur le quatriéme Livre de comptes @
Enfin, retournez face cachée la carte Comptable que vous venez d’utiliser. Cela marque la fin de votre tour. (puisqu’il 2 remplit pas 4165 cond)itions pour aller S le Livre d?
Pour consulter la liste des conditions et avantages des différents Livres de comptes , voir la section “Résumé des icones” page 12. comptes suivant) 3 n reggzt donc ’a"“”mge du quatriéme ,(2 P o.mts
i . . | ! . de comptes). Apreés avoir utilisé ces 2 Points de comptes, il utilise
Attention : si vous pensez utiliser un Comptable afin de faire progresser votre marqueur Encrier, assurez-vous de le faire foal )
e S X ; . également les 2 Points de comptes de son Comptable. 1 retourne
avant d’utiliser les autres cartes de votre zone d’Action pour autre chose. Une fois retournées, celles-ci ne pourront plus ite celui-ci 1 T
kservir pour remplir les conditions des Livres de comptes. \ensuzte celui-ci face cachée et termine ainsi son tour v,

-:—::-:—:-:—::-:—:—:—:—:—:7




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

Cette action vous permet de faire progresser votre marqueur Diamant sur votre piste Diamant et de gagner (
quelques livres sterling.
Note: les marchands de diamants sont les seules cartes qui ne sont pas présentes dans votre main de départ. Il en existe
au total 5, que vous pourrez acquérir en cours de jeu a partir des emplacements de cartes du plateau.
Afin deffectuer cette action, utilisez une des cartes Marchand de diamants de votre zone d’Action.
Lorsquf.:ll I:ﬂ “ oA @, x| Lorsque vous utilisez le Marchand de diamants du Caire, commencez par faire | | Exemple :
ilisez £ 12 . . . ! 1
O s i ™ | progresser votre marqueur Diamant de deux cases sur votre piste Diamant Pierre utilise le
ce marchand || < K saka f ) SN N i
de diamants. || & | & ._J ET prenez une livre sterling de la banque. Puis vérifiez s'il vous est possible Marchand de
faites pro- o Bl 2 Tl.ﬁ‘f‘?, davancer encore sur la piste. Pour cela, comptez le nombre d’icones Mine diamants du Caire afin de faire
gresser votre présentes dans les régions controlées par la compagnie du Caire (cest-a-dire progresser son marqueur Diamant de 2 cases et de prendre une
marqueur Diamant chaque région contenant un Comptoir commercial orange). Pour chaque tranche de livre sterling de la banque. Puis il vérifie le nombre de mines
d’une case sur votre deux mines controlées par la compagnie du Caire, avancez votre mar- situées dans les régions controlées par la compagnie du Caire, et
piste Diamant ET 22| queur Diamant d’'une case supplémentaire. Pour chaque % en compte 3. Il avance donc son marqueur Diamant d'une case
prenez 2 livres ster- compagnie, il existe un Marchand de diamants qui fonc- OO supplémentaire (sl y avait eu 4 icones mine, Pierre aurait alors
ling de la banque. =) tionne de maniére similaire a celui du Caire. avancé de 2 cases supplémentaires).
\ . T . . \ J
kApres avoir utilisé votre marchand de diamants, retournez-le face cachée. Cela marque la fin de votre tour. b

p
@ 5) Placer un marqueur Bonus

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

Afin deffectuer cette action, prenez un de vos marqueurs Bonus devant vous et placez-le sur une case Bonus vide. ( \i
o

La plupart des cases Bonus ont un cofit a payer ou une condition a remplir afin d’y placer votre marqueur. Suivant Cases Bonus de

la case, vous pouvez recevoir son avantage immédiatement ou réserver une tuile Bonus particuliére pour la manche majorite
suivante. Une fois votre marqueur Bonus placé, la case qu’il occupe ne peut plus étre prise par d’autres joueurs pour le

reste de la manche. Vous trouverez sur le plateau de jeu les cases Bonus suivantes : Case tuile Bonus

Avantage : Avantage : _ Avantage :
prenez achetez immédiatement une carte parmi A \" @ prenez immédiatement de la
immédiatement le celles disposées sur le plateau en payant @/T" \ .l banque un nombre de livres
marqueur Premier son prix en livres sterling a la ba,nque /1 2 % sterling égal au chiffre rouge
joueur (vous devenez (cette case est la seule maniére d'acquérir en bas a droite de la carte + 2.
Condition : le premier joueur a Condition : des cartes a laide de votre argent plutot Condition :
vous ne pouvez pas placer partir de la manche payez une livre quavec vos Marchandises). Mettez la prenez une carte de

sterling a la banque. ~carte dans votre main. votre main et placez- Exemple : Pierre enléve

la face visible dansla e sa main une carte 1
e dles @aies Café et la défausse. Pour

de marqueur Bonus sur cette suivante). Cette case

case S1vous éetes premier est l’unique moyen de

joueur ET que cest votre changer de premier
premier tour de la manche  joyeur. Vous gagnez

(vous pourrez le faire durant ¢galement un point de
les tours suivants). comptes 2 utiliser.

(CEER ORI Avantage : si votre valeur totale de Les quatre cases Bonus de majorité fonctionne- y

Café est de 1 ou 2, faites progresser de  ment toutes comme la case Café : vous ne pouvez
2 cases votre marqueur Compagnie placer de marqueur Bonus sur I'une dentre elles
sur la piste du Caire. que si vous étes majoritaire (seul ou a égalité) dans » L£8X
la ressource concernée parmi les cartes de votre
zone d’Action.

Exemple : apres avoir mis son marqueur Bonus

sur cette case en payant une livre sterling, Pierre Action. Cette carte est  cette action, il regoit

choisit d’acthet?r la carte 2 Cafés en payant 3 | retirée de votre main.  donc 3 livres sterling de
livres sterling a la banque. la banque.

Exemple : lors dune partie a 2
joueurs, Pierre choisit de placer
un marqueur Bonus sur le bonus
de majorité des Bananes. Il vérifie

dabord qu’il _

h

ou 4, faites progresser de 3 cases votre a le droit ©x) [Ex) [eag
marqueur Compagnie sur la piste du Suivant votre valeur totale dans la ressource con- deleplacer | ) 122 (&)
Condition : vous ne Caire. cernée, vous gagnez un avantage qui inclut de faire ici. Puisquil —— SRR .
pouvez placer de Si votre valeur totale de Café estde 5 & o<’ ‘,:Otr? martquelllr SUrung pltste Complal%nle POSSEE UNE  epmmtmpeee gt
marqueur Bonus sur ou plus, faites progresser de 4 cases B i L e e s e L valeur totale SE =X
., . mentaire (comme 1 point de comptes a utiliser, (12| (2]
cette case que si, a votre marqueur Compagnie sur la . . de 5 Bananes _
; : . une livre sterling a prendre de la banque, etc.). B ]
ce moment précis, piste du Caire ET enlevez un Comp- dans sa zone
aucun joueur n'a une toir commercial de votre choix de sa Si vous le souhaitez, vous pouvez toujours choisir dAction et que Simon nen a que
valeur totale de Café ville de départ. (Voir page 12 pour lavantage d’'une valeur totale inférieure a la votre 3, il peut placer son marqueur. 11
St e Suparienre plus de détails sur cet avantage.) (pz:r exemp(lfj; ntlleme si vous avez f C?:ions (ilans k \d fait donc avancer de trois cases
; votre zone dAction, vous pouvez tout de méme )
a la votre dans sa zone Important : cette action ne vous ; : son marqueur sur la piste de Cape
rendre l'avantage pour 4 Cotons et plus au lieu de )
d’Action (une égalité demande pas de retourner les cartes Eelui pour 6 Cot%) nls) et plus) P Town et dune case son marqueur
suffit donc). situées dans votre zone d’Action. ; Diamant sur la piste Diamant.

m




Cases tuile Bonus

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

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

Condition : P
/‘
N, Comme indiqué par cette icone, vous recevez la tuile Bonus lors de la phase

dentretien.

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

. J
Les tuiles Bonus

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

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

 Une fois la tuile placée, vous ne pouvez pas la déplacer sur une autre carte Marchandise.

« Une fois que la carte sur laquelle est placée la tuile a été utilisée, retournez-les toutes deux face cachée.
 Vous ne pouvez pas utiliser la tuile si elle nest pas adjointe a une carte.

Cette carte
vaut 3 Cafés.

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

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

Tuile Comptable Tuile marchand de diamants Tuile Développement

Ce Comptable Cette tuile Dévelop-

sutilise de la pement est utilisée

méme maniere de la méme maniélrle

i te quelle

ML | que les cartes que I anphr

(@A) | Comptable (mais i carte Développe-

I vl o o || ment et possede une

_ & 1] ‘ noctroie qu'un seul || valeur de develop-
— ) point de comptes). - pamEn WY

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

f N\
6) Passer

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

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

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

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

~
Exemple:

~
Pierre termine sa

r @
Puis il retourne Enfin, il déplace

phase daction. face visible les chacune de ces
11 doit dabord cartes de sa zone cartes jusqua
choisir une de d’Action. la pile de

cartes utilisées
directement au-
dessus et replace
la tuile Marchand
de diamants sur la

ses piles de cartes
utilisées et ajouter |
celles-ci a sa main. |8
Il décide de pren- §
dre la pile oti sont

réunies ses cartes —= droite du plateau.
développe- Mg (v (Bt (= Pierre termine W
i (& w ) by T insi 1174
ment. Fil~=c e |2 Zz)nsz.sa phase ‘
| = B |80 action.
o \ =
.

Les joueurs ayant terminé leur propre phase d’action ne prennent plus part au reste de la phase d’action. Une fois que tous les joueurs ont terminé leur phase d’action, passez a la
phase dentretien. Apreés la phase daction de la septiéme manche, procédez au décompte final.
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e 3) Phase d’entretien n »n

Effectuez les étapes suivantes: a) Mettez les piéces de la piste de Manches sur les emplacements des Livres de comptes ;
b) Complétez les emplacements de cartes vides ;
c) Rendez aux joueurs leurs marqueurs Bonus (accompagnés des éventuelles tuiles Bonus).

1{1 15 25

I' B 58 B i!i!

15 25 ‘1‘{.1

a) Déplacez les piéces de la piste de Manches jusqu’aux emplacements des Livres de comptes

Sur chacune des cases 2 a 7 de la piste de Manches se trouvent 1 ou 2 livres sterling (suivant le nombre de joueurs).
Déplacez la ou les pieces les plus a gauche de la piste vers lemplacement Livre de comptes situé directement en dessous (leur numéro (1 1 1
correspond a celui de la case dou viennent les pieces). Sil n’y a quune piéce, placez-la sur la case de la premiére rangée. S’il y a 2 pieces, ]
placez-en une sur la case de la premiere rangée et une autre sur celle de la deuxieme rangée. Chacune de ces pieces est liée au Livre de
comptes placé directement au-dessus delle. Lorsqu’un joueur acquiert I'un de ces Livres de comptes, il prend également la piece associée.
Le nombre de cases révélées sur la piste de Manches indique le numéro de la manche que vous étes sur le point de commencer.

b) Complétez les emplacements de cartes vides

Tout d’abord, retirez toutes les éventuelles cartes restantes de la colonne de droite et placez-les dans la défausse de cartes

Action. Il devrait donc rester dans chaque rangée 0, 1 ou 2 cartes. Décalez les cartes de ces rangées vers la droite de ma-

niére a occuper en priorité les emplacements sur la droite, puis les emplacements du milieu. Enfin, remplissez chaque
emplacement vide avec une carte prise dans la pile de cartes Action, toujours de haut en bas : commencez par remplir <
les éventuels espaces vides de la colonne de droite, puis les éventuels espaces de la colonne du milieu, et enfin ceux de la

colonne de gauche. Si la pile de cartes Action est vide, alors les espaces vides restants ne peuvent plus étre remplis

¢) Rendez aux joueurs leurs marqueurs Bonus (accompagnés des éventuelles tuiles Bonus)
Chaque joueur reprend les marqueurs Bonus qu’il a pu placer sur les cases Bonus

et les garde a coté de son plateau individuel. S’il récupére un marqueur placé sur
une case tuile Bonus, il prend également la tuile Bonus associée et la place face
visible dans sa zone d’Action (la carte «+1 Marchandise» est en revanche placée a
coté de son plateau individuel).

La prochaine manche débute par la phase de planification.

!

Les 8 dernieres cartes de la pile de cartes Action sont des cartes Part. Suivant la fréquence a laquelle les joueurs auront acquis de nouvelles cartes au cours de la partie, ces cartes
part peuvent arriver plus ou moins tot (voire ne pas arriver du tout). Chacune de ces cartes représente une part supplémentaire dans une des compagnies. Une fois acquise, une
carte Part reste dans la main du joueur jusqua la fin de la partie. Elle ne peut jamais étre placée dans un emplacement de carte Action, car ce nest pas une carte Action.

~ Fin de partle

Apres la phase d’action de la septiéme manche, la partie se termine. On effectue le décompte final de la maniére suivante :

Chaque joueur remet dans sa main ses cartes inactives en prenant toutes ses piles de cartes utilisées. Puis il met de coté toutes les cartes de sa main
présentant une part de compagnie supplémentaire dans leur coin inférieur gauche, les trie en fonction de leur compagnie et les garde devant lui.

Ensuite, prenez le carnet de score. Calculez les scores dans chacune des 7 catégories, en inscrivant sur le carnet les points marqués par chaque

joueur : )
@L@ Tout d’abord, chaque joueur gagne un point par livre sterling en sa possession.
e Ensuite, calculez la valeur des parts que chaque joueur posséde dans la compagnie de Mombasa. <
D@55 Pour ce faire, faites le total de toutes les icones Piéce visibles sur la ville de départ de la compagnie de Mombasa PUIS multipliez ce total

par le nombre de parts que chaque joueur posséde respectivement dans la compagnie. Inscrivez chaque total dans la colonne du joueur

concerné. Rappel : le nombre de parts total qu'un joueur posséde dans une compagnie est la somme de la derniére icone Part

que son marqueur a dépassée sur la piste Compagnie + toutes les parts supplémentaires présentes sur ses cartes (voir également la section

“Objectif” page 3).

%%_ Une fois que les scores pour la compagnie de Mombasa ont été calculés, répétez la procédure pour la compagnie de Cape Town, puis
pour celle de Saint-Louis, et enfin pour celle du Caire.

O Vérifiez sur le plateau individuel de chaque joueur la position de son diamant sur sa piste Diamant : (
inscrivez sur le carnet de score la derniére valeur que le marqueur a dépassée.

Q Vérifiez sur le plateau individuel de chaque joueur la position de son encrier sur sa piste de Comptes : L
inscrivez sur le carnet de score la derniere valeur que le marqueur a dépassée.

Si un marqueur na pas progressé assez pour octroyer des points, il est ignoré. Les tuiles Livre
de comptes ne valent également plus rien (peu importe si le marqueur Encrier les a atteints ou non).

Apres avoir suivi toutes ces étapes, faites le total des 7 catégories pour chaque joueur.
Le joueur ayant le score le plus élevé (cest-a-dire celui qui a gagné le plus d'argent) remporte la partie. En cas dégalité, la victoire est partagée.
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e Description des pistes Compagnie et de leurs bonus
Chagque piste posséde un ou deux appels de fonds. Lorsque 'un de vos marqueurs Compagnie dépasse un appel de fonds, vous devez immédiatement payer |—““qu @
la somme indiquée a la banque. Si vous ne le faites pas, votre marqueur reste sur la case précédant l'appel de fonds. Si vous atteignez la derniere case de la i)
piste, votre marqueur reste sur cette case pour le restant de la partie. “ " Appel de fonds
Si vous utilisez I'un de vos avantages vous permettant d'avancer sur une piste Compagnie particuliére mais que vous étes dans I'impossibilité de l'appliquer
totalement (a cause d’'un appel de fonds que vous ne pouvez pas payer ou bien parce que votre marqueur est a la fin de la piste), lexcédent est perdu.

Chaque piste Qompagnie possede égalemept 2 cases spéciale.s. Dés que votre Exemple : Pierre avance de 2 cases "W /a —p Case spéciale
marqueur atteint ou dépasse une case spéciale, vous recevez immédiatement sur la piste et dépasse la premiére I:i _ S

de la banque le nombre de livres sterling indiqué sur cette case (1 ou 2). case spéciale. Il recoit donc im- r BN AR TS g it B
Important : chaque joueur rec);oit .cette e lorsqu’il fltteint ou dépaése médiatement 1 livre sterling de la + ﬂ ; i L)

cette case. Cependant, lorsqu'un joueur l'atteint ou la dépasse, tous les joueurs banque. Puisque Simon(Vert) et = T BT AT
étant déja passés par cette case avant le joueur actif regoivent a nouveau la Etienne (Jaune) sont déja passés par cette case avant Pierre (blew), + ﬁ i i
méme somme de la banque. eux aussi recoivent a nouveau 1 livre sterling chacun. _—1 ’

Des que vous atteignez ou dépassez une case spéciale, vous débloquez également son bonus spécial. Ce bonus prend effet des votre prochain tour (cest-a- Premier bonus spécial

dire que si vous le débloquez au milieu d’'une de vos actions, il ne sapplique pas pendant le reste de cette action).

Il existe 2 types de bonus spéciaux : les bonus permanents et les cases Bonus supplémentaires. Les bonus permanents se trouvent sur les pistes A et B tandis -
que les bonus supplémentaires sont sur les pistes C et D. A partir du moment ou vous avez débloqué un bonus permanent, vous pouvez l'utiliser a chaque = :
fois que vous effectuez laction a laquelle il sapplique. Les cases Bonus supplémentaires fonctionnent exactement comme les cases Bonus du plateau (vous

vous placez dessus a l'aide de laction “placer un marqueur Bonus”). % L ey %
Z
. 2\ o) o . . 7 7 . 71 7 . r
Chaque piste posséde 2 bonus spéciaux. Le second bonus spécial d’une piste Compagnie est généralement une version améliorée du premier. iﬂ/
Important : si vous étes parvenu a débloquer le second bonus spécial d’'une piste, vous avez le droit d’utiliser SOIT le second bonus SOIT le premier, mais
jamais les deux. Pour les bonus permanents, cela signifie que le premier et le second bonus ne se cumulent jamais. Pour les cases Bonus supplémentaires, cela Second bonus spécial

signifie qua chaque manche, vous ne pouvez utiliser que I'une de deux cases Bonus de cette piste. Si l'un de vos marqueurs Bonus se trouve déja sur I'une des
deux cases, vous ne pouvez pas placer de marqueur sur l'autre case.

Bonus Permanents Cases Bonus supplémentaires

Votre valeur totale de ' : | m ; Condition : alab 1 b W -
; a2 = Va = ondition : payez a la banque le nombre 7 — i
développement dans votre ‘[ ﬂ | ﬁ \ @ m+ : g, /“E’f ;L,_ de livres sterling indiqué. \ @ w: ;é/ E )

zone d’Action est augmentée

de1ou2 1000 touées les 31tuat1pn§ ap phcgbl‘es (dgvelf.pp @r éme Avantage : utilisez immédiatement 1 Point de comptes ET faites Avantage : utilisez immédiatement
SRl SiegSco oIS Ae I ORI CO RGO BRI Yl © S0P progresser votre diamant de 2 cases sur votre piste Diamant. 2 Points de comptes ET faites
etc.). Cependant, ce bonus ne sapplique que si vous possédez au moins Sy . ) )
z O s OU : utilisez immédiatement 2 Points de comptes ET faites progresser votre diamant de 2
une carte Développement dans votre zone d’Action. . . ' ; . ;
progresser votre diamant d’une case sur votre piste Diamant. cases sur votre piste Diamant.

Vous avez a votre disposition — i - N1 _

1 ou 2 marqueurs Bonus (o | (el | N ) " o ey :
supplémen(tlaires de votre J b J J I‘ O : !é’ +(TL3 : Conditiongiaucune. 1/ | g: +(B ! m
couleur (prenez ces marqueurs Bonus parmi ceux ayant été remis : e L — It

dans la boite durant la mise en place). Avantage : achetez immédiatement une carte parmi  Avantage : achetez immédiatement une carte parmi
celles disponibles en payant I'intégralité de son cotit celles disponibles en payant son cotit diminué de 1 a
a la banque (mettez ensuite la carte dans votre main) la banque (mettez ensuite la carte dans votre main)

——I _ - | : ) e -

15 =2 ’ ] 2+ B+B- E'\i M ET/OU avancez d’une case sur votre piste Diamant. ET/OU avancez de 2 cases sur votre piste Diamant.
M

Avantage : recevez

immédiatement de la

:
]
4

Lorsque vous achetez Lorsque vous achetez une carte parmi celles 7\ " Avantage : recevez
([ [2) =88 | immédiatement de

la banque autant

une carte parmi celles  disponibles en utilisant des cartes Marchandise,
disponibles en utilisant ~ son prix est réduit de 1. Vous pouvez également

des cartes Bananes en  utiliser différents types de Marchandises pour Condition : prenezune 4 Jivres sterling Condition : prenez une banque autant de livres

guise de paiement, son  Payer cette carte, et utiliser Iexcédent pour carte de votre main et que le chiffre rouge carte Café de votre main sterling que le chiffre

prix est réduit de 1. avancer sur des pistes compagnie. placez-la face visible Sl e et placez-la face visible rouge dans la caisse de
dans la dé.fausse de et 3] dan.s la défausse de cartes  .otte carte +8.

| _=——s = ! 5 ‘| cartes Action. Action.

E -5 i\ i‘ E (5 + 1 i\ l

Lorsque vous achetez une  La valeur de Marchandise de chaque ,’:@ Do 4 Doy Condition : payez 1 livre ,’%{b Dy Dy D | |

carte parmi celles carte Coton dans votre zone d’Action est - Na” | P i ] sterling a la banque. otk mt v i}

disponibles en utilisant augmentée de 1 pour toutes les situations T Rt avaTicer - faites immédi

des cartes Coton en guise applicables (cela vaut pour chaque carte el . . . ClvanicgeRtaites o 1atemegt S

de paiement, son prix est Coton, et non uniquement pour votre YOS CQmRastiES de deux pistes dif- marqueurs compagnies des trois autres pistes

it dle 1. valeur totale de Coton). férentes (autres que la piste D2) de 2 cases chacun.  (autres que la piste D2) de 2 cases chacun.
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Remarques et cas particuliers :

Espaces particuliers des plateaux individuels

Une fois que votre
marqueur Diamant
atteint ou dépasse cette
case sur votre piste
Diamant, lemplace-
ment de carte Action
supplémentaire est
débloqué. Vous
pourrez utiliser cet
emplacement a partir
de la prochaine phase de planification (voir la section
“Phase de planification” page 4).

Si votre marqueur Diamant atteint la derniére case de la
piste, il reste dessus. Cependant, a partir de
maintenant, dés que vous devriez avancer sur la piste
Diamant, vous recevez a la place 2 livres sterling de la
banque pour chaque case sur laquelle vous auriez di
avancer.

A Y, g
o Lorsque vous faites l'acquisition d’une carte parmi
celles disponibles, vous devez toujours utiliser au

Une fois que votre mar- moins une carte Marchandise (méme si le cott de la
queur Encrier atteint ou nouvelle carte est de zéro). Néanmoins, si son cotit
dépasse la tuile Livre de est de zéro, vous pouvez utiliser I'intégralité de votre
comptes située sur cette valeur de Marchandise pour avancer sur une ou
case de votre piste de plusieurs Pistes Compagnie. Le cotit d’'une carte ne
Comptes, lemplacement peut jamais étre inférieur a zéro (méme si un bonus
de carte Action supplé- spécial le permettrait).
mentaire est débloqué. o Lorsque vous achetez une carte en livres sterling
Vous pourrez utiliser cet grace a une case Bonus supplémentaire et que son coftit
emplacement & partir de la prochaine phase de planifi- est de zéro, vous mavez pas a payer quoi que ce soit
cation (voir la section “Phase de planification” page 4). pour la prendre (mais vous devez tout de méme payer
Si votre marqueur Encrier atteint la derniere case de la éventuel cotit de la case Bonus).
piste, il reste dessus. Cependant, a partir de maintenant, | o Dargent de tous les joueurs doit toujours rester visible.
vous recevez 2 livres sterling de la banque pour chaque o La réserve de piéces est illimitée. Si vous veniez a en
point de comptes que vous gagnez en guise d’avantage manquer, utilisez le substitut de votre choix.
(vous ne pouvez plus utiliser vos Points de comptes o Silaréserve de Livres de comptes d’'une certaine lettre
d’'une autre maniére que celle-ci). venait a étre vide, les espaces libres de cette lettre sur le

Pour satisfaire cette condition, vous
devez avoir au moins 4 unités d’'un seul
type de Marchandise face visible dans
votre zone d’Action (4 Cotons, 4 Cafés
ou 4 Bananes).

Pour satisfaire cette condition, vous devez avoir au
moins un Marchand de diamants OU un Comptable
face visible dans votre zone d’Action. Attention : ce
Comptable doit étre un autre que celui dont vous vous
servez au méme moment pour faire progresser votre
marqueur Encrier (sinon la condition serait toujours
remplie).

Pour satisfaire cette condition, vous devez avoir au
moins 3 Cafés ET au moins 3 autres Marchandises
face visible dans votre zone d’Action.

(Par exemple, 3 Cafés et 3 Cotons OU 3 Cafés et 3

Bananes OU 6 Cafés.)

Pour satisfaire cette condition, vous
devez avoir au moins 1 Coton face
visible dans votre zone d’Action.

plateau ne sont plus remplis.

Description de quelques icOones e

Enlevez 1 Comptoir commercial de la ville de départ de votre choix.
Cependant, le comptoir que vous enlevez doit étre le plus proche du
centre du plateau de cette colonne. Il est remis dans la boite.

Enlevez 2 Comptoirs commerciaux (de la méme ville de départ ou de 2
villes de départ diftérentes).

Faites progresser votre marqueur
Diamant sur votre piste Diamant
du nombre de cases indiqué.
A )

— . Nous tenons a
Utilisez le nombre de Points de T
tes indiqué L. remercier 'ensemble
comptes indiqué pour acquérir
p. quep q . des testeurs, tout
des Livres de comptes parmi ceux

) . . particuliérement
disponibles et/ou pour recevoir "
des piéces de la banque. s (et
Gerhard Heinzle,
Peter Hofbuer,
Recevez de la banque le nombre Wolfgang Lehner,
de livres sterling indiqué. Stefan Widerin,
Franziska Molter,
Payez a la banque le nombre de = Regina Molter,
livres sterling indiqué. Andreas Molter,
Ole Schlaack, et le
Spielekreis Wien.
Si vous arrétez votre marqueur Encrier sur ce Livre de comptes, recevez de la Remerciements
banque autant de livres sterling que votre valeur totale de Coton face visible spéciaux a 'Hippodice
dans votre zone d’Action -1 (par exemple, si votre valeur totale de Coton est de Spieleclub e.V. et son
6, recevez 5 livres sterling, mais si elle nest que de 1, vous ne recevez rien). concours de création
de jeux.
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