Depuis I’Age de Bronze, le commerce a été une activité socioéconomique primordiale
pour humanité. Il a encouragé le développement des routes, motivé le progrés des
techniques de navigation, et inspiré l'exploration de nouveaux continents.

Ces innovations ont évolué durant des siécles.
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4* jousur

Pour mettre en place le jeu, suivez les étapes sulvantes dans fordre :

. Parmi les cartes Marchand (dos

LE JEU ORIGINAL

I y a plusieurs siécles, le commerce des épices était lactivité commerciale la plus
importante au monde. Cette activité créa et détruisit des empires et poussa de

nombreux explorateurs au bout du monde. A cette époque, Ia valeur des épices
rivalisait avec celle de lor!
La demande pour les épices devint si forte que ceux qui en controlaient le marché
amassérent d'immenses fortunes. Depuis I'Orient vers la Méditerranée, vous étes
d la téfe de l'une de ces caravanes, en quéte de richesse et renommeée!

MISE EN PLACE

H . CAMMELLE
CAR DAMOME

€ 1= jousur

&

. SAFRAN

Meélangez les cartes Points (dos orange) pour former une pioche 3.
Piochez ensuite 5 cartes et formez une rangée, face visible, & gauche
dela pioche ).

. Placez au-dessus de la premiére carte Points {is plus ¢ gauche) (8

un nombre de pigces dior égal § deux fois (2x) le nombre de
joueurs. Placez ensuite au-dessus de la deuxiéme carte Points (8
un nombre de pigces dargent égal & deux fois (2x) le nombre de
joueurs.

violet) €3, repérez les 10 cartes dont
le recto a une bordure violet
Ce sont les cartes de départ. Parmi

. Mélangez les cartes Marchand restantes pour former une pioche 3.

Piochez & cartes et posez-les face visible dans une rangge & gauche
de la pioche 3.

. Les cubes représentent des épices. Séparez-les par couleur et

placez-les dans les bols (8. Ceci constitue la réserve.
Note : Assurez-vous de respecter lordre suivant : Jaune { Curcuma)
¥ Rouge (Safran) B Vert (Cardamorme ) B Marron (Cannelle).

. Prenez un plateau Caravane (dos gris) pour chaque joueur, en

vous assurant d’'inclure le plateau portant le symbaole du Premier

joueur & . Mélangez-les et distribuez-les aux joueurs. Chaque
joueur pose son plateau devant lui ). Le joueur qui recoit
le plateau avec le symbole €3 commence la partie.

. Donnez des cubes jaunes et des cubes rouges aux jousurs selon

celles-ci, chague joueur prend une la distribution suivante §§:
ca;te ;qudl.;lre 2; et,tﬁrlum ;a;'te & 17 joueur recoit 3 cubes jaunes
S s e TEA LS # 2¢ joueur regoit 4 cubes jaunes
contre, afin de former sa main de 3 ar Fepaltd Gilbies Haincs
départ. Toutes les cartes de départ Joge }

restantes sont remises dans la boite.

Pour vos premiéres parties, parcourez les cartes Marchand
et remettez dans la boite celles provenant des paquets Bonus
(marquées B1 et B2 dans le coin inférieur droit).

# 4° joueur recoit 3 cubes jaunes et 1 cube rouge
# 5° joueur regoit 3 cubes jaunes et 1 cube rouge

Chague joueur place ses cubes sur son platean Caravane.

JOUER UNE CARTE

Pour jouer une carte de votre main, posez-la devant vous, face visible,
et appliquez-en ensuite lefet. Iy a 3 types de cartes Marchand et
leurs effets sappliquent comme suit :

hagque joue
un tour durant ¢ wengant par le premi

ef en suivant |

“ARTES EPICES
sqUe vous jotez une carte Epice, prenez dans
la réserve le nombre et la couleur de lustrés sur -

& Jouer une carte : Jouer wne carte de sa main et la placer devant soi.
#* Acheter
% Reéclamer : Réc
& Sereposer

Acheter une carte Marchand et lajouter & sa main.
mer une carte Points.

Reprendre en main toutes les cartes joudes précédemment.




CARTES AMELIORATION
Lorsque vous jouez une carte « Améliorer 2 », vous
pouvez améliorer d’un niveau la valeur d'un cube de
votre caravane et ensuite améliorer un cube d'un autre
niveau. Il nest pas obligatoire daméliorer tous les cubes
quie vous propose la carte,

Exemple : Vous pouwvez améliorer un cube jaune pour
un cube rouge et ensuite un autre cube jaune por

un cube rowge OU améliorer un cube jaune pour un
rouge et ensuite ce méme cube rouge pour un vert.

) 9 U @

Amélioration de la valeur des cubes
| i
#
’ ‘
de la réserve le nombre et la couleur des cubes * I
correspondants aprés la fléche et ajoutez-les i votre L |

caravane. Un échange peut étre effectué autant : J |

de fois que vous avez les cubes appropriés pour m

effectuer la transaction.

Exenple : Tom a 6 cubes jounes et joue une carte Echange qui lui permet
diéchanger 2 cubes jaunes pour I cube vert. Tom pourmit échanger 2, 4 ou
& cubes jaunes €9 pour 1, 2 ou 3 aubes verts €.

ACHETER

Pour acheter une carte Marchand, vous devez tout d’abord payer en
déposant un cube de votre choix provenant de votre caravane sur
chacune des cartes Marchand situées 4 gauche dela carte que vous
souhaitez acquérir. Prenez la carte et ajoutez-la & votre main.

CARTES ECHANGE

Lorsque vous jouez une carte Echange, remettez
dans la réserve le nombre et la couleur des cubes
correspondants de votre caravane. Ensuite, prenez

Note : Lorsque vous prenez la carte la plus & gauche, il nest pas requis
de payer. La carte est gratuite,

Exemple : Tom souRaite acheter la 4° carte Marchand de la rangée €.
Il place 1 cube sur chacune des 3 cartes situdes @ gauche de celle-ci ).

Lorsque vous achetez une carte Marchand, tous les cubes posés
précédemment sur cette carte sont ajoutés & votre caravane. Une fois
la carte Marchand ajoutée 4 votre main, faites glisser les cartes de

la rangée vers la gauche de fagon 4 remplir lespace vide. Piochez la
carte du dessus de la pioche et ajoutez-la 4 la rangée de fagon & avoir &
nouveau & cartes.

RECLAMER

Pour réclamer une carte Points, vous devez avoir tous les cubes
nécessaires dans votre caravane. Remettez tous ces cubes dans la réserve.
Prenez la carte Points et placez-la face cachée devant vous. Faites glisser
les cartes de la rangée vers la gauche de fagon & remplir lespace vide.
Piochez la carte du dessus de la ploche et ajoutez-la 4 la rangée de fagon
A avoir de nouveau 5 cartes. 5i vous réclamez la carte Points la plus 4
gauche ou la suivante, prenez une des pidces (dor ou dargent) placées
au-dessus de cette carte. Si vous prenez la derniére pigce dior, faites
glisser les pitces d'argent de fagon 4 ce quelles se retrouvent au-dessus de
la premiére carte de la rangée (la plus 4 gauche).

SE REPOSER

Reprenez en main toutes les cartes précédemment joudes.

CAPACITE DE LA CARAVANE

Ala fin du tour d’un joueur, si vous avez plus de cubes dans votre
caravane que de cases disponibles, vous devez défausser les cubes
excédentaires de votre choix jusqu ce que vous atteignez lalimite.
La limite de votre caravane est de 10.

LIMITE DE CUBES

La réserve de cubes est illimitée. 8il'un des bols venait & sépuiser,
utilisez un autre élément adéquat comme substitut.

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine & la fin de la manche ol un joueur aura réclamé
sa 5° carte Points (ou sa 6 dans une partie d 2 ou 3 joueurs). A ce
stade, chaque joueur additionne les points provenant de ses cartes
Points, ses pitces dor et d'argent, ainsi que des cubes restants dans sa
caravane. Chague piéce dior vaut 3 points. Chaque pitce dargent vaut
1 point. Chaque cube d’une autre couleur que jaune vaut | point. Le
joueur ayant le plus de points est déclaré vainqueur. En cas d¥galité, le
joueur a égalité ayant joud son tour le dernier remporte la partie,

CARTES BONuUS
Mise en place : Lors de [étape 4, mélangez les cartes Bonus parmi les

cartes Marchand. Le jeu se déroule normalement avec les nouvelles
ictmes suivants :

E Eﬂsﬂsl’mdredewtre
9 @

choix, prenez de la réserve

Echangez 3 cubes
jaunes pour 1 cube
marron ou 2 cubes
rouges.

1 cube de la couleur
illustré et améliorez 1
cube (lamélioration
peut étre appliquée an
cube que vous venez de
Trecevoir ).

5i vous avez 6 on

9 cubes jaunes &
échanger, vous
pouvez obtenir une
combinaison de
cubes marron et de
cubes marmon (c.-a-d.
chaque échange est
indépendant).

WVous pouvez reprendre en main
une autre carte Marchand se
trouvant devant vous.

Ignorez la moitié inférieure
droite de cette icbne.

EXTENSION AFFAIRES EN ORF

Mise en place : Avant la mise en place, insérez chaque carte de départ et
chaque carte Marchand dans un protége-carte. Puis, ajoutez aléatoirement
i chaque protége-carte une Affaire en or {carte transparente) devant la
carte Marchand (excepté les cartes de départ), en vous assurant que les
icines en soient visibles. Remettez dansleur boite tous protége-cartes et
les Affaire en or restants. Poursuivez la mise en place normalement et
gardez un espace libre pour une défausse commune,

Le jeu se déroule normalement, i lexception des changements suivants :

Action Acheter : Aprés avoir payé les cubes pour la carte désirée, vous
pouvez conclure une affaire an lieu dajouter la carte & votre main. Pour ce
faire, choisissez une carte de votre main et placez-la devant vous (parmi
les cartes joudes, mais sans en appliquer les effets), puis déplacez la carte
souhaitée de la rangée vers la défausse commune. Si cestle cas appliquez
les effets de laffaire figurant dans la section inférieure de la carte défaussée,

Action Jouer : Vous pouvez conclure une affaire avec une carte de votre
main au lieu de la jouer. Pour ce faire, choisissez tout d'abord une carte
de votre main et placez-la devant vous { parmi les cartes joudes, mais sans
en appliquer les effets), puis placez dans la défausse commune la carte de
votre main dont vous voulez conclure laffaire. Si cest le cas, appliquez les
effets de Faffaire figurant dans la section inférieure de la carte défaussés.

Sila pioche Marchand vient & sépuiser, mélangez la défausse commumne
pour constituer une nouvelle pioche,

Nouvelle icéine présentée sur les cartes transparentes Affaire en or ;

CY N e

Cubes entourés dornements blancs : Chaque autre jousur
regoit de la réserve un cube dela coulenr indiquée.

=5



MERVEILLES ORIENTALES

Le commerce des épices amena les nations pmqpérm du monde a explorer de

nouvelles routes afin dassurer lapprovisionnement de

hP?LLILH#LH Fessources.

Ces nations prirent la mer et découvrirent les fameuses iles aux épices, la ot les
épices les plus précieuses au monde sont cultivées. Les nations se livrérent a une

concurrence féroce... et plus tard, la guerre. Votre périple se poursuit sur les mers
orientales lors de cette ére connue comme Age des Découvertes.

CLOU DE
GIROFLE

o PIMENT

&
é"_ :‘i GINGEMBRE

Pour mettre en place Mervellles orientales, sulvez les étapes
sulvantes dans Fordre :

1. Triez les tuiles Marché #¥ par icine Commerce ¢ 0‘3 @et
remettez aléatoirement 1 tuile de chaque icone dans 1a boite. Puis,
mélangez le reste des tuiles Marché ensemble. Pour votre premigre
partie, assernblez le plan de jeu tel quiillustré ci-dessus €.

Vous pouvez aussi consulter la saction « Créez vos propres plans de
jews (i la page suvante) pour apprendre comment personnaliser la
dispasition des tuiles! Remettez dans la boite les 4 tuiles Mer £33 |

2. Placez chacune des 4 tuiles Port & chaque coin (8 du plan de jew

3. Mettezr de cité la tuile Fermeture 3. Mélangez les tuiles Points
de Victoire (PV) et formez une pioche, face cachée. Piochez une a
une les 4 premiéres tuiles PV et placez chacune delles face visible
sur chaque tuile Port (). Mélangez ensuite la tuile Fermeture €,
face cachée parmi les 5 premiéres tuiles PV i de la pioche. Puis,
placez ces & tuiles sur le dessus de la pioche. Placez cette pioche &
chité du plan de jew

4. Triez toutesles tuiles Bonus {8 par type et placez-les sur la table.
Empilez les tuiles Bonus PV (6 PV, 5 PV, 4 PV et 3 PV) en ordre
crojssant de sorte que la tuile & PV soit sur le dessus,

TOUR DE JEU

M:‘ﬂ-'ef.'a‘ﬁ arientales se déroule en une suite de manches. Chaque
tuera un tour durant Lhd.qﬂ.:' manche (en commengant par
le pf..m.*:? jouetiret en suivant fe sens

A son tour, un joueur peut déplacer son bateau et ensuite effectuer
une action (voir é la page suivante).

DEPLACER SON BATEAU

Vious pouvez tout dabord déplacer votre bateau vers une premiere
[Llllt' .1|:l|.u.entr atuitement. Vous 1:-Dlt\cz s |.1.[Tr.' ]:nour:-.ui\ra

otre cale sur la tuile qur.' VoS

& déplacement ainsi tant que vious

&

. Le joueur ayant embargué sur un batean le plus récemment prend
le platean Joueur marqué de l'icone Premier joueur ¥ 3. Puis,
donnez un plateau Joueur & chacun des autres joueurs €. Utilisez
la face disposant de 20 cases, tel quiillustré ci-dessus. Remettez les
plateaux non-utilisés dans la boite.

6. Chaque joueur recoit un bateau @ et 20 comptoirs (3 de la
méme couleur. Chagque joueur place un comptoir sur chaque case
de son plateau Joueur §9.

7. Les cubes représentent des épices. Séparez-les par couleur et
placez-les dans les bols @), Ceci constitue la réserve. Note :
Assurez-vous de respecter lordre suivant : Jaune (Gingembre) b
Rouge (Piment) g Vert (The) p Marron (Clou de girofle).

8. Disposez les lots de cubes de départ € au centre de la table.

Le joueur 4 la droite du premier joueur choisit un lot de cubes
de départ, les place dans sa cale (8 et place son bateau @) sur
la tuile Marché de son choix. Ensuite, chaque joueur suivant en
sens antihoraire récupére également un lot de départ et place
son bateaw. Remettez dans les bols les cubes provenant des lots
restants.

Lorsque vous terminez votre déplacement sur une tuile Marcheé
occupée par un ou plusieurs bateaux adverses, vous devez payer
1 cube de votre choix provenant de votre cale 4 chacun de leur
prn wpriétaire. Toutefois, vous ne pl"ll_t‘i’r.:z pa:: terminer votre

i des cubes se trouvent sur latu.lle oOfl Yous avez terminé votre
acement, vous pouvez les récupérer dans votre cale.
8i vous terminez votre déplacement sur une tuile Marché oi se
trouvent i la fois des bateaus adverses et des cubes, vous devez payer
les joueurs concernés érer les cubes.



Aprés avoir déplace votre bateau {ou choisi de ne pas le déplacer),
vous pouvez effectuer une des actions suivantes :

& une action Marché sur une tuile Marché.
# une action Port sur une tuile Port.
# une action Récolte sur toute tuile.

e ‘\
MARCHE *ﬂ 57
Si votre bateau @3 se trouve sur une
tuile Marché, vous pouvez tout dabord y "%Q' i *5-_.#
constrire un comptoir ) seulement si vous
ny en avez pas déja construit un, Chaque tuile Marché peut accueillir
un comptoir provenant de chaque joueur. Le cout de construction
d'un comptoir est de 1 cube pour chaque comptoir se trouvant déja
sur cette tuile (2 cubes pour chaque comptoir dans une partie 4 2
joueurs). Ced signifie que la construction du premier comptoir sur

une tuile Marché ne coute aucun cube. Lorsque n

a‘?‘-"l"*'

J

Q@

VOUs construisez un comptoir, payez le couten
remettant dans la réserve les cubes de votre choix 4
partir de votre cale. Ensuite, prenez le comptoir le
plus & gauche de votre plateau Joueur & partir de la
rangge dont l'icéne Commerce correspond a celle de
la tuile Marché {8 et placez-le sur la tuile. 5i aprés
avoir placé un comptoir, vous libérez completement
une colonne ) de votre plateau Jouer, choisisser
immeédiaternent une tuile Bonus de la réserve et placez-

D

la & cité de votre platean Joueur.
Lors d'un déplacement, Rapporte des PV a la fin
|E| déplacez gratuitement de la partie.
votre bateau vers
une tuile adjacente 24 Vous pouver améliorer
supplémentaire. o r 1 cube d'un niveau

immediatement apres
avoir construit

un comptoir. Rapparte
2 PV i la fin de la partie.

Prenez 1 cube rouge
supplémentaire lorsque
vous effectuez laction

Récolte. Rapporte 1 FV
4 ln fin de la partie.

fa @ & B8 el La capacité de votre cale est augmentée de 3 cases.

® U 9)

Note : Pour effectuer une amélioration, remettez dans la réserve un
cube provenant de vofre cale en échange d'un cube du niveau
SupErieur.

Ensuite, sl vous avez un comptoir sur

la tuile Marché oil se trouve votre bateau,
vous pouvez y effectuer l'action Marché.

A partir de votre cale, remettez dans

les bols les cubes illustrés au-dessus de

la fléche en échange de ceux illustrés au
bas de la flache. Dansle cadre d'une action
Marché, un échange peut &tre effectus
autant de fols que vous désirez pour
autant que vous ayez les cubes appropriés dans votre cale.

Exemple : Tom a 9 cubes jaunes ef effectue une action Marché ha
permettant déchanger 3 cubes jaunes &3 pour 1 cube marron 8. Tom
pourait échanger 3,6 ou 9 cubes fmames pour 1, 2 ou 3 cubes maron.,

PORT

Si votre bateat se trouve sur une tuile e
Port, vous pouvez réclamer la tuile PV gy )& o
trouvant. Afin de la réclamer, vous devez, _I;/.'r
i partir de votre cale, remettre dans la i'd
réserve les cubes illustrés surla tuile PV, 0 ?__ y
Prenez la tuile PV et placez-la face cachée 7 f

a coté de votre platean Joueur. Ensuite, = _
plochez la prochaine tuile PV et placez-la %_2' - _‘g?_
face visible sur le port. i

.

o

81 vous piochez la tuile Fermeture, ce port noffrira pas de PV tant que
cette tuile £y trouvera. Désormais, lorsqu'une tuile PV est réclamée
dans un autre port, déplacez tout d'abord la tuile Fermeture vers ce port
et placez ensuite la tuile PV piochée sur le port précédemment fermé,

RECOLTE
Prenez 2 cubes jaunes de la réserve et placez-les dans votre cale,
CAPACITE DE LA CALE

A la fin du tour d'un joueur, si vous avez plus de cubes dans votre cale
que de cases disponibles, vous devez défausser les cubes excédentaires
de votre choix jusqu ce que vous atteignez votre limite. Au début de
la partie, la limite de votre cale est de 10,

LIMITE DE CUBES

La réserve de cubes est illimitée. 5il'un des bols venait & sépuiser,
utilisez un autre élément adéquat comme substitut.

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine & la fin de la manche oi un joueur aura réclamé
sa 4° tuile PV. A ce stade, chaque joueur additionne les points
provenant de ses tuiles PV et de ses tuiles Bonus, les valeurs inscrites
dans les cases de son plateau Joueur qui sont révélées, ainsi que

des cubes restants dans sa cale. Chaque cube dune autre couleur
quie jaune vaut | point. Le jousur ayant le plus de points est déclaré
vaingueur. En cas dégalité, le joueur & égaliteé ayant joué son tour le
dernier remporte la partie.

CREEZ VOS PROPRES
FPLANS DE JEU
Aprés votre premiére partie de Merveilles orientales,
vous pouvez personnaliser vos propres plans de jeu
en plagant chaque tuile adjacente & au moins 2 autres

tuiles lorsque possible.




UN NOUVEAU MONDE

Grice au développement des techniques de navigation, les régions les plus

reculée

sont désormais a portée de voile. Derniérement, plusieurs explorateurs

ont découvert un nouveau continent a louest, et il est hors de question que vous

manquiez cette opportunité. Vous venez tout juste d'y mettre le pied, et il y a tant
a faire. Construisez votre colonie dans ces confrées sauvages et liez-vous damitié

avec les

MISE EN PLACE

Pour mettre en place Un nosveau monde, sulvez
les étapes sulvantes dans I'ordre :

1. Triez les panneaux Lieu 0.t TECUPETEL CENX
identifiés A1, Bl et C1. Choisissez ensuite un
panneau parmi D1, E1 et Fl (ou le panneau G1/
H1), et remettez les autres dans la boite.
Assemblez ensuite le platean de jeu en
disposant ces quatre panneaux au milieu de
la surface de jeu. tel quillustre €3,

es natifs afin de mener vos pionniers vers la prospérité.

2. Triez les cartes Points (dos vert) (8, et remettez
dans la boite celles marquées d'une étoile
blanche 77 dans le coin inférieur gauche.

A moins de 4 joueurs, remettez également

dansla boite les cartes ne correspondant pas au
nombre de jousurs :
- A 2 joueurs, retirez les cartes marquées « 3+

ou « =4 » dans le coin inférieur droit.
- A 3 joueurs, retirez les cartes marquées « =4,

DI/E1/FI
» Ci I \ / G1/Hi

Ensuite, mélangez les cartes Points pour former la pioche, face
visible. Piochez une carte et placez-la face visible au-dessus du
plateau de jew, vis-a-vis de chaque lieu fortifié. Placez la pioche i
droite des cartes ainsi disposées (E).

3. Triez les uiles Bonus 3, et remettez dans la boite toutes celles
marquées de I'icine I ou 111 dans la section inférieure. Mélangez
les 17 tuiles Bonus restantes et répartissez-les aléatoirement en
piles, face visible, parmi les espaces Bonus €3 du plateau de jew
Chaque espace Bonus doit contenir autant de tuiles que la valeur
indiquée. Remettez dans la boite les tuiles Bonus restantes.

4. Mélangez les dix tuiles Exploration (). Placez - -
aléatoirement une tuile face visible sur chaque lieu
marqué d'une icime Exploration.

- A 2 et 3 joueurs, placez une des deux tuiles Exploration
restantes sur chaque lieuw marqué d'une icéne 2-3.

- A 4 jouenrs, remettez dans la boite les deux tuiles 2
Exploration restantes, en laissant ainsi les lieux
marqués 2-3 découverts.

=

5. Prenez autant de plateawsx Joueur §3) que le nombre de jousurs
en vous assurant d'inclure le plateau marqué de licone Premier
Joueur €. Distribuez aléatoirement un plateau devant chaque
joueur, face A visible. Le joueur qui regoit le plateau marqué de
lictne Premier Joueur commencera la partie.

T(:} UR DE JEU

hagque

Humehgall par

A son tour, un jousur effectue 1 des actions suivantes :

+ Activer

Utiliser un liew du plateau de jew en y plagant
le nombre requis de colons

+ S¢ reposer ; Remettre sur son plateau Jousur tous ses colons &

du plateau de jeu.

partir

6. Chaque joueur choisit une couleur, prend les 12 colons de cette
couleur et en place six sur son plateau Joueur @ (sept dans
une partie a 2 joueurs). Les colons restants sont placés dans une
réserve, i gauche de son plateau Joueur . Ces derniers ne sont
pas disponibles au début de la partie.

7. A coté du plateau de jew, triez les cubes par couleur et placez-les
dans les bols 9. Ceci constitue la réserve. Note : Assurez-vous de
respacter lordre suivant : Jaune (Mais) b Rouge (Gibier) b
Vert (Tabac) i Marron (Fourrure).

8. En commengant par le premier joueur et en suivant le sens horaire,
chaque joueur regoit des cubes de départ et les place dansles cases
de la section entrepdt ¥ de son plateau Joueur :

* 1™ joueur reqoit 3 cubes jaunes
+ 2° joueur regoit 4 cubes jaunes
+ 3¢ joueur regoit 4 cubes jaunes
+ 47 joueur regoit 3 cubes jaunes et 1 cube rouge

o ]
ACTIVER
Choisissez un liew sur le plateau de jew Vous ne
pouvez choisir ni un lien qui contient une tuile
E.\p]uf:ltjun ni un liet occupé par vos propres

¥ le nombre requis de colons; et
(53] -'ﬁntlirz les actions de ce liew




a) Placer des colons sur un Heuw :
Prenez le nombre requis de colons & partir de votre plateau Joueur FIN DE LA PARTIE

et placez-les sur le lieu choisi. Le nombre requis est déterminé de La partie se termine 4 la fin de la manche oit un joueur réclame sa
la fagon suivante : 8 carte Points. A ce stade, chaque joueur additionne les points
« 5ile lieu est inoccupé, placez-y autant de . provenant : _ .
colons que le nombre indiqué au bas du :
liew.

« Sile liew est défd occupé par un on \
plusieurs colons appartenant & un autre

+ e ses cartes Points

joueur, vous devez les expulseren y 3 dﬁehﬂlesgunus 1:1"”1 R
plagant le méme nombre de colons plus 1. ?mlfﬁserﬁrﬁfﬁnus»
Remettez les colons expulsés i leur propriétaire. Ce dernier les del :
e FANNEXE pour connaitre

fep e star i ClMEAl il la fagon de marquer des points

avec celles-ci)

+ des tuiles Exploration
qu'il a obtenues grice &

certaines cartes Points (voir
la section « Cartes Points « de

u FANNEXE)
Exemple : Tom dsire utiliser le liew @Y, il doit y placer 1 colon provenant
dle som plateau fouewr, Sl veut utiiser le Ken ), il doit y placer 4 colons + des cubes restants dans
provenant de son plateau foueur ef remettre les 3 colons bleus qui se A, entrepdt; chague cube
trowvaient sur ce liew d lewr proprictaire. d'une couleur autre que
Note : Grilce aux effets gue procurent les cartes Aide des natifs (voir jaune vaut 1 point.

Fannexe ANNEXE NOUVEAU MONDE d la page 16 pour de plus
amples détails), il est possible qu'un llew soit occupé par un nombre de
colons inférieur d la valenr indiguée an bas du New. Le joueur ayant le plus de points est
déclaré vainqueur. En cas d#égalité, le
joueur a égalité ayant jous son tour le
dernier remporte la partie.

b) Effectuer les actons du lieu :
Aprés avoir place des colons sur le liew, effectuez immédiatement

les actions correspondant 4 son type.
1l existe 4 types de lieux de base : PANNEAU LIEUX GI1/HI

1 detix e procictinn poi obteair des culien de Le jeu se déroule normalement, en incluant de nouveaux lieux :
' la réserve. Lleux de troc:
== ] -: Tout dabord, effectuez 1¥change indiqué autant de
"? Lieux d'amélioration, pour échanger des cubes 4 B0 fois que vous le désirez (au moins une fois).
25 partir de votre entrepdt pour dautres de plus haut | Puis effectuez un autre tour immédiatement.
niveau.

8 Lieux de troc, pour échanger les cubes demandés Lieux pour renouveler l'offre de cartes Points :

| & partir de votre entrepit pour diautres cubes de 1 Retirez les quatre cartes Points se trouvant au-dessus
| la réserve. | des lieux fortifiés et placez-les face cachée sous
| la pioche de cartes Points sans ordre particulier.

Lieux fortifiés, pour prendre une tuile Bonus, ou :
I z Piochez ensuite 4 nouvelles cartes et placez chacune
D S mvbn til e crolmer la acts Pl e delles au-dessus des 4 lieux fortifiés, de gauche & droite,

ce liew, ou les deux. Puis effectuez un autre tour immédiatement.

Pour une description détaillée sur la fagon Futiliser chaque type
de lieu, voir la section «Lieux de base » de EANNEXE 4 la page 16.
Un aper¢u et une explication des effets que procurent les cartes
Polints et les tuiles Bonus se retrouvent également dans 'ANNEXE
i la page 18.

SE REPOSER

A votre tour, si vous ne pouvez ot ne voulez pas utiliser un liew, vous
devez récupérer tous vos colons se trouvant sur le plateau de jeu et les
replacer sur votre plateau Joueur.

CAPACITE DE LENTRERPOT

A la fin de chaque tour, si votre entrepdt contient plus de cubes que
de cases disponibles, vous devez remettre dans les bols les cubes
excédentaires de votre choix jusqu@ ce que vous atteigniez la limite
dentreposage. Votre limite est de 10,

LIMITE DE CUBES
La réserve de cubes est illimitée. 5i 'un des bols venait & sépuiser,
utilisez un autre élément adéquat comme substitut.

<



DE LA TERRE A LA MER

JEU ORIGINAL + MERVEILLES ORIENTALES

Au 15 siécle, la découverte de nouvelles épices exotiques a attiré les marchands européens
vers les iles indonésiennes. La route des épices établie par les Européens depuis des siécles
est pew a peu abandonnée au profit des nouvelles routes maritimes. En tant que pionnier,

cette occasion en or vous permettrait dobtenir gloire et fortune. Prenez la mer, construisez
des comptoirs et établissez

votre réseau commercial dans les merveilleuses iles orientales.

A
o PIMENT @ A i 1" et
@ GINGEMBRE @"i ~ 4}%4{3{‘} '_':'.ﬁ: .=
Gl __t' {Tr - _-‘-- o
.'f‘.'t‘ike_ -

Mize en place des cartes du fen original :

1. Chaque joueur reqoit les 2 cartes de départ du jeu original afin de
former sa main de départh. Les cartes de départ restantes sont
remises dans la boite.

2. Mélangez les cartes Marchand pour former une pioche {3}, Piochez
4 cartes et placez-les face visible dans une rangée située 4 gauche
de cette pioche(®).

Mize en place du matériel de Merveflles orlenfales :

3. Triez les tuiles Marché ) par icone Commerce & b
et remettez aléatoirement dans la boite 2 tuiles de chaque ictne
(un total de 8 tuiles Marché sont retirées). Puis, mélangez le reste
des tuiles Marché et les 4 tuiles Mer /=" €9 ensemble. Pour votre
premiére partie, assemblez le plan de jeu tel qu'illustré §5).
Vous pouvez aussi consulter la section « Créez vos propres plans
dejeus (d i page 5) pour apprendre comment personnaliser
la disposition des tuiles.
4. Placez chacune des 4 tuiles Port 4 chaque coin (&) du plan de jew
. Mettez de cité la tuile Fermeture. Mélangez les tuiles Points de
Victoire (PV) et formez une ploche, face cachée. Piochez une &
une les 4 premiéres tuiles PV et placez chacune delles face visible
sur chaque tuile Port ). Mélangez ensuite la tuile Fermeture €9
face cachée parmiles 5 premiéres Tuiles PV @] de la pioche.

N

TOUR DE JEU
De la terre @ la mer se déroule en une suite de manches. Chagque
oueur effe

wera un tour durant chaque manche (en commengant par

A son tour, le joueur effectue | des 4 actions sulvantes :

ACHETER UNE CARTE

Pour acheter une carte Marchand, vous devez tout dabord payer en
déposant un cube de votre choix provenant de votre cale sur chacune
des cartes Marchand situées 4 gauche de la carte que vous souhaitez
acquérir. Prenez la carte et ajoutez-la i votre main.

Une fois ces 6 tuiles mélangées, placez-les sur le dessus de
la pioche. Placez cette ploche & cite du plan de jew

6. Triez les tuiles Bonus §# sélectionnées ci-haut par type et placez-
les sur la table. Formez une pioche avec les tuiles Bonus PV (6 PV,
5PV, 4 PV et 3 PV) en les empilant en ordre croissant de sorte que
la tuile 6 PV soit sur le dessus.

7. Le jouenr ayant embarqué sur un bateau le plus récemment prend
le plateaut Joueur marqué de l'icone Premier joueur v 8.
Puis, donnez un plateau Joueur i chacun des autres joueurs (.
Utilisez la face disposant de 16 cases, tel quiillustré ci-dessus.
Remettez les plateaux non-utilisés dans la boite.

8. Chaque joueur regoit un batean &) et 20 comptoirs @ de la méme
couleur. Chaque jousur place un comptoir sur chaque case de son
plateau Joueur ). Remettez dans la boite les comptoirs restants.

9. Les cubesreprésentent des épices. Séparez-les par couleur et placez-
les dans les hols (8. Cecl constitue la réserve.

Mote : Assurez-vous de respecter lordre suivant : Jaune (Gingembre)

= Rouge (Piment) = Vert (Thé) g Marron (Clou de girofle),
10.Disposez les lots de cubes de départ §¥ au centre de la table.

Le joueur 4 la droite du premier joueur choisit un lot de cubes de

départ, les place dans sa cale €3 et place son bateau & sur la tuile

Marché de son choix. Ensuite, chaque joueur suivant en sens

antihoraire récupére également un lot de départ. Remettez dans

la réserve les cubes provenant des lots restants.

Mote : Lorsque vous prenez la carte la plus 4 gauche, il nest pas requis
de payer. La carte est gratuite,

Lorsque vous achetez une carte Marchand, tous les cubes posés
précédemment sur cette carte sont ajoutés & votre cale. Une fois

la carte Marchand ajoutée & votre main, ser les cartes de

la rangée vers la gauche de fagon & remplir lespace vide. Piochez

la carte dudessus de la pioche et ajoutez-la 4 la rTangée.



JOUER UNE CARTE

Pour jouer une carte de votre main, posez-la devant vous, face visible,
et appliquez-en ensuite leffet. Il y a 3 types de cartes Marchand et
leurs effets Sappliquent comme suit :

# Cartes Epice : Prenez de la réserve les cubes correspondants au
nombre et la couleur de ceux illustrés, et placez-les dans votre cale.

# Cartes Améloration ;: Vous pouvez améliorer d’un niveau la
valeur d'un cube de votre cale pour chaque cube gris illustré.

# Cartes Echange : Remettez dans les bols les cubes fllustrés au-
dessus de la fléche en échange de ceux illustrés au bas de 1a fléche.
Un échange peut &tre effectus autant de fois que vous avez les cubes
appropriés dans votre cale,

DEPLACER SON BATEAU

Pour déplacer votre bateau, défaussez une ou plusieurs cartes de votre
main &Y etfou de celles posées i ganche de votre platean Jousur 0.
Formez une défausse, face cachée, i droite de votre plateau Joueur (8.
Chaque carte défaussee dans le cadre de cette action vous permet de
déplacer votre bateau vers une tuile adjacente.

Note : En comparaison avec Merveilles orientales, vous devez payer
votre déplacement vers la premiére tuile.

Exemple : vous désivez déplacer votre bateau dune distance de

3 tuiles, vous devez défausser 3 cartes de votre main ef/ou de vos cartes
précédemment joudes.

sy
Lorsque vious terminez votre déplacement sur une tuile Marché
occupée par un ou plusieurs bateaux adverses, vous devez payer

1 cube de votre choix provenant de votre cale 4 chacun de leur
propriétaire. Par contre, vous ne pouvez pas terminer votre
déplacement sur une tuile Marché occupée par des bateaix adverses

si vous mavez pas assez de cubes pour payer tous les adversaires
CONCErnes.

Aprés avoir déplacé votre bateau {ou choisi de ne pas le déplacer),
vous pouvez effectuer une des actions suivantes :

# une action Marché sur une tuile Marché,
# une action Port sur une tuile Port.

MARCHE

Si votre bateau se trouve sur une tuile Marché, vous pouvez tout
diabord y construire un comptoir seulement si vous ny en avez pas
déja construit un. Chaque tuile Marché peut accueillir un comptoir
provenant de chaque joueur, Le cout de construction d'un comptoir
estde 1 cube pour chaque comptoir se trouvant déja sur cette

tuile (2 cubes pour chaque comptoir dans une partie i 2 joueurs).
Ceci signifie que la construction du premier comptoir sur une tuile
Marché ne coute aucum cube. Lorsque vous construisez un comptoir,
payez le cout en remettant dans la réserve les cubes de votre choix

4 partir de votre cale. Ensuite, prenez le comptoir le plus & gauche

de votre plateau Joueur & partir de la rangée dont l'icéme Commerce
correspond & celle de la tuile Marché et placez-le sur la tuile. Si aprés
avoir placé un comptoir, vous libérez complétement la 1™ colonne

de votre plateau Joueur, faites immédiatement lacquisition de la
carte Marchand de votre choix dans la rangge et ajoutez-la i votre
main gratuitement. §'il sagit de la 2, 3* ou 4° colonne, choisissez
immédiaternent une tuile Bonus de la réserve et placez-la & cité de
votre platean Joueur, ou faites immédiatement acquisition de la carte
Marchand de votre choix et ajoutez-la & votre main gratuitement.

L'?T' dun ":EP'I‘E_'-"'-’E‘:':“a':lt1 e Rapporte des PV a
déplacez gratuitement la fin dela partie.
votre bateau vers une tuile
adjacente

[ ol o] ' La capacité de votre cale est angmentée de 3 cases.

Ensuite, si vous avez un comptoir surla tuile Marché o se trouve
votre batea, vous pouvez y effectuer I'action Marché. A partir de
votre cale, remettez dans la réserve les cubes illustrés au-dessus de

la flache en échange de ceux illustrés au bas de la fliche. Dansle cadre
d'une action Marché, un échange peut &tre effectus autant de fois
quie vous désirez pour autant que vous ayez les cubes appropriés dans
votre cale.

PORT

8i votre bateau se trouve sur une tuile Port, vous pouvez réclamer la
tuile PV s trouvant. Afin de la réclamer, vous devez, & partir de votre
cale, remettre dansa réserve les cubes illustrés sur la tuile PV. Prenez-la
et placez-la face cachée & cité de votre plateau Jousur. Ensuite, piochez
la prochaine tuile PV et placez-la face visible sur le port.

8i vous plochez la tuile Fermeture, ce port noffrira pas de PV tant que
cette tuile £y trouvera. Désormais, lorsqu'une tuile PV est réclamée
dans un autre port, déplacez tout dabord la tuile Fermeture vers ce port
et placez ensuite la tuile PV piochée sur le port précédemment fermé,

SE REPOSER

Reprenez en main toutes les cartes précédemment jouées : celles se
trouvant 4 gauche de votre plateau Joueur face visible et celles se
trouvant dans votre défausse,

CAPACITE DE LA CALE

A la fin du tour d'un joueur, si vous avez plus de cubes dans votre cale
que de cases disponibles, vous devez défausser les cubes excédentaires
de votre choix jusqu ce que vous attelgnez votre limite. Au début de
la partie, la limite de votre cale est de 10,

LIMITE DE CUBES

La réserve de cubes est illimitée. 5il'un des bols venait & sépuiser,
utilisez un autre élément adéquat comme substitut.

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine & la fin de la manche ol un joueur aura réclamé
sa 4% tuile PV. A ce stade, chaque joueur additionne les points
provenant de ses tuiles PV et de ses tuiles Bonus, les valeurs inscrites
dans les cases de son plateau Joueur qui sont révélées, ainsi que

des cubes restants dans sa cale. Chaque cube d'une autre couleur
quie jaune vaut 1 point. Le jousur ayant le plus de points est déclare
vaingueur. En cas dégalité, le joueur & égalité ayant jous son tour

le dernier rempaorte la partie.

CREEZ VOS PROPRES
PLANS DE JEU

Pour personnaliser vos propres plans de je
la section du méme titre & la pag

référez-vous i

CARTES BONUS

Mise en place : Durant [étape 2, mélangez les cartes Bonus parmi les
cartes Marchand. Pour plus de détails au sujet des nowvelles icones, voir
la section corvespondanie é la page 3.

EXTENSION AFFAIRES EN OR &

Mise en place : Vioir la section correspondante a la page 3.

Lesregles sontles mémes que dans la combinaison du jew original +
extension Affaires en on

<



D’EST EN OUEST

PARTIE | : JEU ORIGINAL + UN NOUVEAU MONDE

La route des épices est désuete. Votre famille a abandonné lexploitation des iles aux

épices. A présent, le prestige de vos rivaux surpasse le votre alors que la réputation
de votre famille saffaiblit. Heureusement, le Nouveau Monde offre de nouvelles
opportunités sans limites. Il est temps de reprendre votre destin en main!

MISE EN PLACE

Mise en place du matériel d'Un nouveau monde :

1. Triez les panneaux Lieu #¥ et récupérez les panneaux
identifiés Al, B1, E2 et C2. Assemblez ensuite le plateau de
Jeu en disposant ces panneaux au milieu de la surface de

jeuw, tel qu'illustrs €

2. Triez les cartes Points {dos vert) (8 et remettez dans la
baite celles marquées d'une étoile noire % dansle coin
inférieur gauche. A moins de 4 joueurs, remettez également

dans la boite les cartes ne correspondant pas an nombre de

joueurs :

- A 2 joueurs, retirez les cartes marquées « 3+» ot s =4
dans le coin inférieur droit.

- A 3 joueurs, retirez les cartes marquées a=4 ».
Ensuite, mélangez les cartes Points pour former la pioche Points,
face visible. Piochez une carte et placez-la face visible au-dessus
du platean de jew, vis-a-vis de chaque lieu fortifié. Placez la pioche
Points & droite des cartes ainsi disposées (Z).

3. Triez les tuiles Bonus 3 et remettez dans la boite toutes celles
marquées de 'ictne 111 dans la section inférieure. Mélangez les
20 tuiles Bonus restantes et répartissez-les aléatoirement en piles,
face visible, parmi les espaces Bonus € du plateau de jeu.
Chaque espace Bonus doit contenir autant de tuiles que la valeur
indiquée. Remettez dans la boite les tuiles Bonus restantes.

4. Mélangez les 10 tuiles Exploration (.

- A 2et 3 joueurs, placez huit dentre elles face visible
cité du plateau de jeu et placez les tuiles restantes sur 5 >
chaque liew marqué d'une ichne 2-3.

- A 4 joueurs, placez les dix tuiles Exploration face 'nsfble a cﬁté du

plateau de jew.
5. Prenez autant de plateaux Joueur ) que le nombre de joueurs en

vous assurant dinclure celui marqué de 'ictne Premier Jousur €.

Distribuez aléatoirement un plateau devant chaque joueur, face A
visible. Le joueur qui regoit le plateau marqué de I'icéne Premier
Joueur commencera la partie.

6. Chaque joueur choisit une couleur, prend les 12 colons de
cette couleur et en place six sur son plateau Joueur € (sept
dans une partie 4 2 jousurs), Les colons restants sont placés
dans une réserve, i gauche de son plateau Joueur (. Ces derniers
ne sont pas disponibles au début de la partie.

Tc UR DE JEU

7. A coté du plateau de jeu, triez les cubes par couleur et pla::ez -les
dans les bols 9. Cecl constitue la réserve.
Note : Assurez-vous de respecter lordre suivant : Jaune p= Rouge b
Vert p Marron.

8. En commengant par le premier joueur et en suivant le sens
horaire, chaque jousur regoit des cubes de départ et les places dans
lentrepit §8 de son plateau Joueur :

+ 1* joueur reqoit 3 cubes jaunes
+ 2 joueur reoit 4 cubes jaunes
+ 3 joueur regoit 4 cubes jaunes
+ 4! joueur recoit 3 cubes jaunes et | cube rouge

Mise en place des cartes du jeu orginal :

9, Remettez dans la boite toutes les cartes de départ (bordure
violette). Mélangez les cartes Marchand et placez-en une
aléatoirement, face visible, au-dessous de chacun des 4 lieux
Marchand @8} situés au bas du plateau de jew. Formez une
pioche Marchand, face cachée, avec les cartes restantes et
placez-1a 4 droite des cartes Marchand ainsi disposées G).

ACTIVER

Choisissez un lieu sur le plateau de jew. Vious ne pouvez choisir ni
un lien qui contient une tuile Exploration ni un liew occupé par
vos propres colons,

Puis:

a) L'lawz -¥ le nombre requis de colons; et

b effectuez les actions de ce liew

a) Placer dc ons sur un liew :




b) Effectuer les actions du lewu : CAPACITE DE LENTREPOT
Aprés avoir placé des colons sur le liew, effectuez immédiatement les Ala fin de chaque tour, si votre entrepdt contient plus de cubes que

actions correspondant a san type. de cases disponibles, vous devez remettre dans la réserve les cubes
En plus des 4 types de lieux de base (voir la section « Lieux de bases » excédentaires de votre choix jusqui ce que vous atteigniez la limite
de PANNEXE i la page 16), 3 nouveaux types de lieux shjoutent : dentreposage. Votre limite est de 10.

Lieux Marchand : LIMITE DE CUBES

.-} La réserve de cubes est illimitée. 8il'un des bols venait & sépuiser,
i Sur un lien Marchand, effectuer une des actions utilisez un autre élément adéquat comme substitut.
|| suivantes :

ﬁ‘J Utilisez l’ac;iun de la carte Marchand se trouvant directement F IN DE LA PARTIE

au-dessous de ce lieu Marchand (voir fa section « Actions des carfes 3 - ; :
Marchand » & droite). Ensuite, prenez la carte Marchand et placez-la LS Ptk s teumine B It St OGRS ol W R R R

s défausse, i droite de votre plateau Joueur sa §° carte Points. A ce stade, chaque joueur additionne les points
ou provenant :

bl Prenez la carte Marchand se + de ses cartes Points
trouvant directement au-dessous de » des tuiles Bonus qu'il a obtenues durant la partie
ce lien Marchand (sans effectuer son (voir la section « Tuiles Bonus » de PANNEXE pour connaitre la fagon
action) et placez-la an-dessous de de marquer des points avec celles-oi)
votre plateau Joueur. Les cartes + des tuiles Exploration quil a obtenues grice 4 certaines cartes Points
Marchand se trouvant au-dessous {voir la section « Cartes Points» de FANNEXE)
de votre plateau Joueur forment + des cubes restants dans son entrepdt; chaque cube d'une couleur
votre route commerclale (pour auire que jaune vaut 1 point.

DS e vl Vol et oot £ Ktk o it b ) Le joueur ayant le plus de points est déclaré vainqueur. En cas dégalité,

Chaque nouvelle carte Marchand que vous ajoutez 4 votre route le joueur & égalité ayant joué son tour le dernier remporte la partie.
commerciale doit étre placée & droite de celles s’y trouvant déja.
Cependant, votre route commerciale ne peut contenir qu'un Actlons des cartes Marchand :

maximum de 5 cartes Marchand. Lorsque VOUS récuperez une carte s Capes Epice : Prenez dans la réserve les cubes correspondant
Marchand gréce & cette action alors que votre route commerciale en ) ceux illustrés sur la carte et placez-les dans votre entrepot.

compte déja 5, échangez la nouvelle carte pour celle de votre choix ]
A g * Cartes Amélioration : Pour chaque cube gris illustré sur la carte,
parmi les 5 déji en place, et placez Fancienne face cachée sur votre Emﬂs ver amillacer 3 cube e viee trepde 4 itveaii

défausse, i droite de votre plateau Joueur. 5i des colons occupent ]
lancienne carte, grice i une action Route effectuée précédemment, Cartes Echange : A partir de votre entrepét, remettez dans la
réserve les cubes flustrés au-dessus de la fléche contre ceux illustrés

ces colons sont placés sur la nouvelle carte sans en effectuer Faction. A TR
Aprés avoir récupéré une carte Marchand, faites glisser vers la gauche | i 2iciescle la. fachs. Dharis 1s eniles o W imetms i <l b s

les autres cartes Marchand de fagon 4 remplir lespace vide. Ajoutez i- el o pent E'Tl.m Eﬂ-;";tm autaut.n.ig Iim £ i w:: Hestsenttan]
ensuite & la rangée la carte Marchand du dessus de la pioche. e FsIms mves fex cubics Mpgropres i ¥ob epiepiL

Llen pour renouveler l'offre de cartes Marchand : POLVEIS TS Hivat:

Retirez les 4 cartes Marchand se trouvant au-dessous QR P s e i ch e MR E i ey ot el e
commerciale ainsi que votre défausse, marquez 2 points,

ic s 8E ]

{ # ﬁ des lieux Marchand et places-les face cachée sous
*  lapioche Marchand sans ardre particulier. Piocher Attention : Dans ce scénario, lorsque vous obtenez Feffet immédiat

ensuite 4 nouvelles cartes, et placez chacune delles au-dessous des 4 lienx d’une carte Exploration, prenez une des tuiles Exploration disponibles
Marchand, de ganche & droite. Puis effectuez un antre tour immédiatement. 3 ais 410 plateau de jew. (De plus, & 2 ou 3 joueurs, vous pouvez

Lieu pour ajuster sa route commerciale : découvrir un nouveau liew en prenant une des 2 tuiles Exploration
i i Prenez un cube jaune 4 partir dela réserve etajoutez-le & directement sur le plateau de jew.)
H . votre entrepdt, Vious pouves ensuite échanger la position
de 2 cartes Marchand de votre route commerciale.
ARTES BONUS
ROUTE
Choisissez une carte de votre route commerciale. Vous ne pouvez Mise en place : Durant l¥tape 9, mélangez les cartes Bonus parmi les
choisir qu'une carte of1 ne se trouve aucun colon. cartes Marchand. Pour plus de détails au sujet des nouvelles icdnes, voir
Puis: a) placez le nombre requis de colons sur cette carte ; ef la section correspondante d la page 3.
b} effectuez Faction de cette carte. Cependant, appliquez lexception suivante :

a) Pour utiliser une carte de votre route commerciale, prenez le
nombre requis de colons & partir de votre plateau Joueur et placez-
les sur cette carte. Le nombre requis de colons est déterming
comime suit : Vous avez besoin de 1 colon + 1 colon supplémentaire
pour chaque carte Marchand

Ignorez la moitié supérieure gauche de cette ictne.

Récupérer un de vos colons se trouvant sur le platean de jeuon
sur votre ronte commerciale, et replacez-le sur votre plateau
Joueur,

Inoccupée située i gauche de

la carte choisie {c.-a-d. chaque

Tl EXTENSION AFFAIRES EN ORN
Exemple : Tom veut utiliser ka Mise en place : Vioir la section correspondante i la page 3.
i M'fr;ﬂ' E;'f*'ﬂ‘ ﬁ“ Les régles sont les mémes a lexception des régles suivantes :
3 ol T;ﬁjihﬁ E-:m: Lieux Marchand : Lorsque vous effectuez [action d'une carte

; Marchand & partir d'un lieu Marchand, vous pouvez appliquer son
les cartes vides i
cartn vides €3 4 effet d'Affaire en or au lieu dappliquer son effet normal. Placez-la

b) Aprés avoir placé vos colons sur la carte, effectuez son action selon e A i Tl

son type (voir la section « Actions des cartes Marchand » a droite).

ou
S E REPOSER Route : Lorsque vous ejﬁtugzl’a;ﬁm d'une r.a.rte Marchand & partir
A votre tour, si vous ne pouvez ou ne voulez pas utiliser un lieu, vous ~ 4€ Votre route Eﬂmrﬂﬂe= vous pouvez appliquer son effet dAffaire
devez récupérer tous vos colons se trouvant sur le plateau de jeu et en or aulieu dappliquer son effet normal.

sur votre route commerciale, et les replacer sur votre plateau Joueur.

Qe



D’EST EN OUEST

PARTIE Il : MERVEILLES ORIENTALES + UN NOUVEAU MONDE

Lexploitation des iles aux épices a été fort lucrative pour votre patrimoine

commercial. Cependant, vous ne pouvez ignorer les rumeurs entendues sur
les quais. Le Nouveau Monde regorge de merveilles mercantiles a qui est assez

courageux pour fouler ses contrées sauvages. Hissez les voiles, les vents sont
favorables, et d'immenses richesses vous attendent sur le nouveau continent!

MISE EN PLACE

&

Mise en place du matériel d'Un nowvesu monde :
. Triez les panneau Lieu ¥ et récupérez

. Triez les cartes Points {8 et remettez dans

. Triez les tuiles Bonus 3 et remettez dans la boite toutes celles

les panneaux identifiés A2, B2, C1 et
F2. Assemblez ensuite le plateau de jeu

en disposant ces panneaux au milieu de
la surface de jew, tel quillustre €3.

la boite celles qui sont marquées d'une étoile
blanche 7.7 dans le coin inférieur gauche.

A moins de 4 joueurs, remetter également ci F2|
dans la boite les cartes ne correspondant pas y
aunombre de jouenrs :

- A 2 joueurs, retirez les cartes marquées « 3+» o «=4» dans

le coin inférieur droit
- A 3 joueurs, retirez les cartes marquées «=4».
Ensuite, mélangez les cartes Points pour former la pioche Points,
face visible. Piochez une carte et placez-la face visible au-dessus
du plateau de jeu, vis-a-vis de chaque lieu fortifié. Placez la pioche
Points 4 droite des cartes ainsi disposées (E).

marquées de I'icéne I ou 111 dans la section inférieure. Mélangez
les 17 tuiles Bonus restantes et répartissez-les aléatoirement en
piles, face visible, parmi les espaces Bonus @ du plateau de jew
Chaque espace Bonus doit contenir autant de tuiles Bonus que

la valeur indiquée. Remettez dans la boite les tuiles Bonus restantes.

8. En commengant par le premier joweur et en suivant le sens horaire,
chaque joueur regoit des cubes de départ et les place dans lentrepét
€® de son plateau Joueur :

+ 1% joueur reqoit 3 cubes jaunes

. Mélangez les 10 tuiles Exploration (§). g * 2° joueur recoit 4 cubes jaunes
Placez aléatoirement une tuile, face visible, sur i o~ + 3% joueur regoit 4 cubes jaunes
chaque lieu marqué d'une icéne Exploration. - + 4" joueur regoit 3 cubes jaunes et 1 cube rouge

- A 2 et 3 joueurs, placez une des trois tuiles =~ —— el i
Exploration restantes sur chaque lieu marqué d'une Mise en place du matériel de Merveilles orlentales :

icine 2-3 et remettez la derniére dans la boite. 9. Pour créer le plateau maritime, placez une tuile Mer if) &

- A 4 joueurs, remettez dans la boite les 2 tuiles Exploration coté du plateau de jew
restantes, en laissant ainsiles lieux marqués 2-3 découverts. 10. Mélangez les tuiles Marché face cachée. Prenez trois

. Prenez autant de plateaux Joueur (H que le nombre de joueurs en tuiles de chaque icdne ‘ ﬂ 0 et placez-les
vous assurant d'inclure celui marqué de Ficéne Premier Joueur €. aléatoirement autour de la tuile Mer ). Disposez-les
Distribuez aléatoirement un plateau devant chaque joueur, face B comme bon vous semble, mais assurez-vous que chaque
visible. Le joueur qui regoit le plateau marqué de 'icéne Premier tuile soit adjacente & au moins 2 autres. Remettez dans
Joueur commencera la partie. la boite les tuiles restantes.

. Chague joueur choisit une couleur, prend les 12 colons de cette 11. Chague joueur prend le bateau de sa couleur (&) et le place
cotleur et en place six sur son plateau Joueur @ (sept dans sur la tuile Mer du plateau maritime.
une partie a 2 joueurs). Les colons restants sont placés dans 12. Chaque joueur prend 12 tie D e sk comtenret
une réserve, a gauche de son plateau Joueur ). place mjmrdlfqrie ik ;ﬁfmt;e?e ia::c(t:im Cu;:;;j
Ces derniers ne sont pas disponibles au début de la partie. de son plateau joueur (3 .

. A coté du plateau de jeu, triez les cubes par couleur et placez-les 13. Remetier dan la botte Y matérie) restant.

dans les bols €9, Ced constitue la réserve.
Mote : Assurez-vous de respecter lordre suivant : Jaune b Rouge b
Vert = Marron.

T(‘jl IR DE ]El. ] A son tour, un joueur effectue 1 des actions suivan

+ Activer Utiliser un lien du plan de jen en y plagant le nombre
chaque joueur effectue un tour (en requis de
r, suivi die prochain jouenr en sens + 5¢ reposer : Remett 1 plateau Joueur to
du platean de jew.
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ACTIVER

Choisissez un lieu sur le plateau de jew. Vous ne pouvez cholsir
ni un liew qui contient une tuile Exploration ni un lieu occupé par
vos propres colons.

Puis :

a) placez-y le nombre requis de colons; et

b) effectuez les actions de ce liew

a) Placer des colons sur un Heu :
Placer des colons sur un lieu se déroule exactement comme décrit a
la section « a) Placer des colons sur un leu» de la page 7.

b) Effectuer les actons du lieu :
Aprés avoir placé des colons sur le liew, effectuez immédiatement les
actions correspondant & son type.

En plus des 4 types de lieux de base (voir la section « Lleux de bases »
de TANNEXE @ la page 16), 3 nouveaux types de lieux shjoutent :

Lieux pour déplacement de bateau :

Lorsque vous utilisez un lieu pour déplacement de bateau, déplacez
votre bateau surle plateau maritime aussi loin que le lieu Uindique :

1 j.,-rl Déplacez votre bateau vers une tuile adjacente.

!L ] Déplacez votre bateau vers une tuile adjacente. Vious pouvez
" | ensuite le déplacer vers une autre tuile adjacente.

| &+ | Déplacez votre bateau vers la tuile de votre choix.

Lorsque vous avez terminé votre déplacement, effectuez les étapes

suivantes :

a) 5i un ou plusieurs bateaux adverses occupent la méme tuile que le
vitre, vous devez payer 1 cube de votre choix provenant de votre
entrepdt & chacun de leur propriétaire. (Si vous navez pas assez de
ctibes pour payer tous les adversaires concernés, vous ne pouvez
pas terminer votre déplacement sur cette tuile.)

b) Si votre batean se trouve sur une tuile
Marché oil vous navez pas encore
constriit un de vos comptoirs #Y, vous
pouvez ¥ en construire un maintenant.
Le cout de construction d’un comptoir
estde 1 cube pour chague comptoir se
trouvant déja sur cette tuile (2 cubes dans
une partie & 2 joueurs). Ceci signifie que
la construction du premier comptoir sur
une tuile Marché ne coute aucun cube. Lorsque vous construisez
un comptoir, payez le cout en remettant dans les bolsles cubes de
votre choix 4 partir de votre entrepdt.
Prenez ensuite le comptoir le plus a
gauche de votre plateau Joueur 4 partir
de la rangée dont licéme Commerce €
correspond & celle de la tuile Marché
et placez-le sur la tuile. Si aprés avoir
placé un comptoir, vous libérez
complétement une colonne de votre
platean Joueur {8, prenez la tuile
Bonus du dessus d'une des piles du .
plateau de jen (surle panneau B2 ou F2) et placez-la dans un
espace Bonus libre de votre plateau Joueur.

Mote : La face B du plateau Jousur comporte 4 espaces Bonus.

c) Ensuite, méme si aucun de vos comptoirs ne s'y trouve, vous
pouvez effectuer Iéchange illustré surla tuile Marché.
A partir de votre entrepdt, remettez dans les bols =
les cubes illustrés au-dessus de la fléche contre ceux \
illustrés au bas de la fléche. Dans le cadre d'un tel
échange, celui-ci peut étre effectué autant de fois L“
que vous le désirez et tant que vous avez les cubes
appropriés dans votre entrepit.
Note : Vous pouvez effectuer [échange de la tuile Marché méme
si aucun de vos comptoirs ne gy trouve. Ceci est différent de
Merveilles orientales.

Lieu d'échange maritime :

~ es | Effectuez fachange illustré surla tuile Marché oii se
j trouve votre bateau autant de fois que vous le désirez
{au moins une fois).

Lien d'activation d'un comptoir :
Choisissez une tuile Marché sur laquelle se trouve un
de vos comptoirs et effectuez ['¥change qui y est illustré
| | autant de fois que vous le désirez (an moins une fois).
Attention : Dans ce scénario, vous nobtenez pas de tuiles Bonus suite 4

une action sur un lien fortifié. Lorsque vous utilisez un lien fortifié, vous
ne pouvez réclamer que la carte Points.

SE REPOSER

A votre tour, si vous ne pouvez ou ne voulez pas utiliser un lieu,
vous devez récupérer tous vos colons se trouvant sur le platean
de jeu et les replacer sur votre platean Joueur.

CAPACITE DE LENTREPOT

Ala fin de chaque tour, si votre entrepdt contient plus de cubes que
de cases disponibles, vous devez remettre dansla réserve les cubes
excédentaires de votre choix jusqu@ ce que vous atteigniez la limite
dentreposage. Votre limite est de 10.

LIMITE DE CUBES

La réserve de cubes est illimitée. Sil'un des bols venait & sépuiser,
utilisez un autre élément adéquat comme substitut.

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine & la fin de la manche ol un joueur aura réclamé
sa §° carte Points. A ce stade, chaque joueur additionne les points
provenant :

+ de ses cartes Points

+ des tuiles Bonus qu'il a obtenues durant la partie (voir la section

« Tuiles Bonus » de FANNEXE d la page 16 pour connaitre la fagon
de marquer des points avec celles-ci)

+ des valeurs inscrites dans les cases de son plateau Joueur qui sont

Exemple: 1+ 2= 3 points |

+ des tuiles Exploration quil a obtenues grice i certaines cartes Points
(voir la section « Cartes Points » de FANNEXE 4 la page 16)

+ des cubes restants dans son entrepdt; chaque cube d'une couleur
autre que jaune vaut 1 point.

Le joueur ayant le plus de points est déclaré vainqueur. En cas

d¥galité, le joueur i &galité ayant joué son tour le dernier remporte

la partie.



D’EST EN OUEST

PARTIE lll : JEU ORIGINAL + MERVEILLES ORIENTALES
+ UN NOUVEAU MONDE
Au fil des siécles, votre famille a fait fortune en menant une compagnie
marchande depuis la route des épices jusquaux iles aux épices. Ce réseau
mercantile a mené votre famille a la prospérité et sétend a présent jusqu au
Nouveau Monde. La pérennité de lentreprise dépend maintenant des nouvelles
opportunités qui soffrent a vous sur le nouveau continent.

MISE EN PLACE

Mize en place du matériel d'Un nowveau monde :

L. Triez les panneaux Lieu @Y et récupérez ceux
identifiés A2, B2, C1, D2, E2 et F2. Assemblez
ensuite le plateau de jen en disposant les quatre = =55 4
panneaux au milien de la surface de jew, tel & 2
quillustré €. o“:“*

2. Triez les cartes Points (8 et remettez dans la boite celles. st ool
qui sont marquées d’une étoile noire  dans le coin inférieur
gauche. A moins de 4 joueurs, remettez également dans la boite les
cartes ne correspondant pas au nombre de joueurs :

- A 2 joueurs, retirez les cartes marquées « 3+» ou «=4 » dans

le coin inférieur droit.
- A 3 joueurs, retirez les cartes marquées « =4
Ensuite, mélangez les cartes Points pour former la pioche Points,
face visible. Piochez une carte et placez-la face visible au-dessus
du plateau de jew, vis-i-vis de chaque lieu fortifié. Placez la pioche
Points 4 droite des cartes ainsi disposées {B).

3. Mdangez toutes les 25 tuiles Bonus € et répartissez-les aléatoirement
en piles face visible parmi les espaces Bonus @) du plateau de jew.
Chagque espace Bonus doit contenir autant de tuiles Bonus que la
valeur indiquée. Remettez dans la boite les tuiles Bonus restantes.

4. Mélangez les 10 tuiles Exploration 8. Placez aléatoirement une
tuile, face visible sur chaque liew marqué d'une icine Exploration.
- A2 et 3 joueurs, placez une des trois tuiles Exploration restantes
sur chaque lieu marqué d'une icone 2-3 et remettez dans la boite
la tuile restante.
- A 4 joueurs, remetter dans la boite les trois tuiles Exploration
restantes, en laissant ainsi les lieux marqués 2-3 découverts.

5. Prenez autant de plateaux Joueur €50 que le nombre de joueurs en
vous assurant d'inclure celui marqué de licéme Premier Joueur €.
Distribuez aléatoirement un plateau devant chaque joueur, face B
visible. Le joueur qui regoit le plateau marqué de 'icone Premier
Joueur commencera la partie,

6, Chaque joueur choisit une couleur, prend les 12 colons de
cette couleur et en place six sur son plateau Jousur
(sept dans une partie i 2 joueurs). Les colons restants sont placés
dans une réserve, & gauche de son plateau Joueur ).
Ces derniers ne sont pas disponibles au début dela partie.

7. A coté du plateau de jew, triez les cubes par couleur et placez-les
dansles bols §8. Ceci constitue la réserve.
Mote : Assurez-vous de respecter lordre suivant : Jaune p Rouge
Vert = Marron.

8. En commengant par le premier joueur et en suivant le sens horaire,

chaque joueur regoit des cubes de départ et les place dans lentrepit
D de son plateau Joueur :

+ 1 joueur reqoit 3 cubes jaunes

+ 2° joueur regoit 4 cubes jaunes

+ 3 joueur regoit 4 cubes jaunes

+ 4* joueur regoit 3 cubes jaunes et 1 cube rouge

Mise en place des cartes du jen original :

9, Remettez dans la boite toutes les cartes de départ (dos violet).
Mélangez les cartes Marchand et placez-en une aléatoirement,
face visible, au-dessous de chacun des 4 liewx Marchand
situés aut bas du platears de jew. Formez une pioche Marchand,
face cachée, avec les cartes restantes et placez-la & droite des
cartes Marchand ainsi disposées ).

Mise en place du matériel de Mervediles orientales : _

10. Pour créer le plateau maritime, placez une tuile Mer 0 5 cote
du plateau de jeu(®).

11. Melangez les tuiles Marche face cachée. Prenez trois tuiles de
chaque ictine et placez-les aléatoirement
autour de la tuile Mer (2. Disposez-les comme bon vous
semble, mais assurez-vous que chaque tuile soit adjacente & au
moins 2 autres. Remettez dans la boite les tuiles restantes.

12. Chaque joueur prend le bateau ) de sa couleur et le place sur
la tuile Mer du plateau maritime.

13. Chaque joueur prend 12 comptoirs €3 de sa couleur et en place
un sur chaque case numérotée de la section Comptoir €3 de

son plateau joueur.
14. Remettez dansla boite le matériel restant.



ODUR DE JEU
e Bartie Hlse fous

e un tour

T Jouenr

nombre requis de colons.
* Se reposer : Remnettre sur son plateau Joueur tous ses colons a

partir du platean de jew

ACTIVER

Choisissez un lieu sur le plateau de jew. Vous ne pouvez cholsir
nl un lien qui contient une tuile Exploration ni un lieu occupé par
vos propres colons.

Puis:

a) placez-y le nombre requis de colons; et

b) effectuez les actions de ce liew

a) Placer des colons sur un Heuw :
Placer des colons sur un lien se déroule exactement comme décrit &
la section « a) Placer des colons sur un lleu» de la page 7.

b) Effectuer les actons du lieu :
Aprés avoir placé des colons sur le liew, effectuez immédiatement les
actions correspondant aux types suivants :

Les 4 Heux Nouveau monde :

Lienx de Lienx Lieux Lienx

production  damélioration d¥échange fortifiés

Ces liewx sont utilisés tels que décrits dans la section « Lieux de base »
de PANNEXE NOUVEAU MONDE i la page 16, mais en tenant
compte de lexception suivante :

Dans ce scénario, vous nobtenez pas de tuiles Bonus suite 4 une
action sur un lieu fortifié. Lorsque vous utilisez un lieu fortifié, vous
ne pouvez réclamer que la carte Points.

Lieux Marchand :
B me Comparativement au scénario Diest en ouest —

o 8 Partie I, vous ne pouvez effectuer guune seule action
Y| sur un liew Marchand :

Utilisez [action de la carte Marchand se trouvant directernent
au-dessous de ce liew Marchand (voir fa section « Actions des cartes
Marchand » de la régle du scénario Dest en ouest — Partie I). Ensuite,
prenez la carte Marchand et placez-la face cachée dans votre défausse,
i droite de votre plateau Joueur.

Aprés avoir récupéré une carte Marchand, faites glisser vers la gauche
les autres cartes Marchand de fagon 4 remplir lespace vide. Ajoutez
ensuite 4 la rangge la carte Marchand du dessus de la pioche.

Ceci signifie que vous nétablirez pas de route
commerciale. Vious ne récupérez des cartes
Marchand que dans votre défausse. Cependant,
chaque fois que le nombre de cartes Marchand
dans votre défausse attelnt un multiple de 4,
vous pouvez immédiatement choisir une tuile
Bonus du dessus d'une des piles du panneau D2 (pas des panneaux B2
ou F2) et la placer dans un espace Bonus libre de votre platean Joueur.
Dés quie les 4 espaces Bonus de votre plateau Joueur sont remplis,
vous ne pourrez plus obtenir de tuiles Bonus.

Lieu pour renouveler Foffre de cartes Marchand :
. Betirez les quatre cartes Marchand se trouvant
au-dessous des lieux Marchand et placez-les face
" cachée sous la pioche Marchand. Piochez ensuite
4 nowvelles cartes, une 4 la fois, et placez chacune delles au-dessous
des 4 lieux Marchand. Puis effectuez un autre tour immédiatement.

Les leux de Merveflles orlentales :

Lieux pour ~ Liem Lieu dactivation
déplacement déchange d'un comptoir
de bateau maritime

Ces lieux sont utilisés tels que décrits dans la section
« b) Effectuer les actions d’un liew » de la régle du scénario
Diest ent ouwest — Partie I

SE REPOSER

A votre tour, si vous ne pouvez ou ne voulez pas utiliser un liew, vous
devez récupérer tous vos colons se trouvant sur le plateau de jeu et les
replacer sur votre plateau Joueur.

CAPACITE DE LENTREPOT

A la fin de chaque tour, si votre entrepdt contient plus de cubes que
de cases disponibles, vous devez remettre dans la réserve les cubes
excédentaires de votre choix jusqu@ ce que vous atteigniez la limite
dentreposage. Votre limite est de 10.

LIMITE DE CUBES

La réserve de cubes est illimitée. 5il'un des bols venait & sépuiser,
utilisez un autre élément adéquat comme substitut.

FIN DE LA PARTIE

Diés qu'un joueur réclame sa 8° carte Polnts, la partie prendra fin une
fois la manche terminée. A ce stade, chaque joueur fait le décompte
des points provenant :
+ de ses cartes Points
+ des tuiles Bonus qu'il a obtenues durant la partie (voir la section
« Tuiles Bonus » de FANNEXE d la page 16 pour connaitre la fagon
de marquer des points avec celles-di)

+ des valeurs inscrites dans les cases de son plateau Joueur qui sont
révélées.

+ des tuiles Exploration quil a obtenues grice i certaines cartes Points
(voir la section « Cartes Points » de FANNEXE 4 la page 16)

+ des cubes restants dans son entrepdt; chaque cube d'une couleur
autre que jaune vaut 1 point.

Le joueur ayant le plus de points est déclaré vainqueur. En cas

d¥galité, le joueur i égalité ayant joué son tour le dernier remporte

la partie.

CARTES BONUS

Mise en place : Durant [étape 9, mélangez les cartes Bonus parmi les
cartes Marchand. Pour plus de détails au sufet des nouvelles icines, voir
Ia section correspondante d la page 3.

Cependant, appliquez lexception suivante :

!

EXTENSION AFFAIRES EN OR¥

Mize en place : Voir la section correspondante 4 la page 3.
Les régles sont les mémes i Texception de la régle suivante :

Lieux Marchand : Lorsque vous effectuez laction d'une carte
Marchand & partir d'un lieu Marchand, vous pouvez appliquer son
effet d'Affaire en or au llea dappliquer son effet normal. Placez-la
ensuite face cachée sur votre défausse.

Ignorez la moitie supérieure gauche de cette icdne.
Récupérez un de vos colons se trouvant sur le platean de jen
et replacez-le sur votre platean Jousur

<



ANNEXE NOUVEAU MONDE

LIEUX DE BASE

A partir de la réserve, prenez les cubes illustrés au centre du lieu et

ajoutez-les i votre entrepit

Lieux d'amélioration :

T Pour chaque cube gris illustré au centre du liew, vous

ue pouvez améliorer la valeur d'un cube se trouvant dans

votre entrepit en le remettant dans la réserve et en

~" prenant un cube du niveau supérieur. Vous pouvez

améliorer le méme cube plusieurs fois.

) 999

Amélioration de la valeur des cubes

Lieux de troc:
A partir de votre entrepdt, remettez dans la réserve
W les cubes illustrés au-dessus de la fléche contre ceux
0= 8 illustrés au bas de la flache. Dans le cadre d'une méme
action déchange, celui-ci peut étre effectud autant de
fois que vous le désirez et tant que vous avez les cubes appropriés
dans votre entrepit

Lleux fortifiés :

actions suivantes, soit les dewx :

a) Prenez la tuile Bonus du dessus de la pile de
lespace Bonus de ce lieu fortifié (51l en reste)
et placez-la dans un espace Bonus libre de
votre plateau Joueur
(5%l y a deux piles dans ce liew, prenezla tuile
Bonus du dessus de la pile de votre choix.)

Dés que les 3 espaces Bonus de votre plateau
Joueur sont remplis, vous ne pourrez

plus obtenir de tuiles Bonus. (Pour savoir
comment marquer des points avec ces tuiles,
voir la section « Tuiles Bonus» 4 droite.)

b) Réclamez la carte Points se trouvant au-dessus
de ce lieu fortifié. A partir de votre entrepét,
remettez dans les bols les cubes illustrés aun bas
de la carte.

Prenez la carte et placez-la a coté de votre
plateau Joueur. (Si vous avez déja d'autres cartes
Points, glissez la carte nouvellement réclamée
sous les précédentes, en la décalant lég&rement
afin de garder visible la section du haut de
chacune delles.)

Aprés avoir réclamé une carte Points, faites
glisser vers la gauche les autres cartes Points de
fagon 4 remplir lespace vide. Ajoutez ensuite &
la rangée la carte du dessus de la pioche. i £
Chaque carte Points présente une des 4 icones == _—_-Q_;ﬂzﬂ |
Nouveau Monde et vous donne un effet =
immédiat ou permanent. ;

De plus, vous marquerez des points 4 la fin de la

partie pour vos tuiles Bonus et vos cartes Points
selon la valeur indiquée au bas de chacune delles.

CARTES POINTS

1l existe 4 types de cartes Points, chacun identifié par
une icone Nouveau monde dans le coin supérieur droit.

“ﬁ Les cartes Alde des natifs accordent leffet

permanent suivant : lorsque vous utilisez un liew marqué d'un
symbaole correspondant & celui de cette carte, le nombre de colons
requis pour ce liew est réduit de 1. Si vous avez plusieurs cartes
Aide des natifs marquées du méme symbole, chacune delles réduit
le nombre requis de 1. Cependant, vous devez toujours placer au
moins un colon.

B Les cartes Outil accordent Feffet permanent suivant :
larsque vous utilisez un liew marqué d’'un symbole correspondant
a celui de cette carte, vous obtenez le cube illustré sur la carte
immédiatement, avant deffectuer Faction de ce liew. 5i vous avez
plusienrs cartes Outil marquées du méme symbole, chacune delles
vous procure le cube additionnel illustré.

B - 1::cartes Nouveaux Colons accordent [effet immeédiat
suivant : lorsque vous réclamez cette carte, prenez de votre réserve
le nombre de colons indiqué et placez-les sur votre plateau Joueur.
Sl ne vous reste pas assez de colons dans votre réserve, prenez ceux
disponibles et ignorez le reste de leffet (ceci ne vous empéche pas de
réclamer dautres cartes de ce type).

EEW - 1es cartes Exploration accordent leffet immeédiat suivant :
lorsque vous réclamez cette carte, prenez une tuile Exploration

sz trouvant sur le plateau de jeu et placez-la devant vous. 5i cette
tuile présente un bonus immédiat, obtenez ce bonus maintenant.

En retirant cette tuile Exploration du plateau de jew, vous découvrez
un nouveau lieu qui peut dorénavant étre utilisé par tous les jousurs.

Bonus des tulles Exploration :
m Bonus immédiat : Obtenez les cubes fllustrés 4 partir
[ L N
f des bols.
Bonus immédiat : Ajoutez un colon sur votre plateau Joueur
i partir de votre réserve.

l_ = i Bonus de fin de partie : 3 points.
Bonus de fin de partie : Obtenez 1 ictne
.+ | Nouveau Monde supplémentaire lors du
décompte de vos tuiles Bonus.,
TUILES BONUS
La plupart des tuiles Bonus présentent une condition.
Lors du décompte final, vérifiez pour chacune des tuiles

Bonus que vous avez obtenues combien de fois vous avez
rempli sa condition. Pour chaque fois quielle est remplie,
vous marquez les points indiqués au bas de la tuile,
Marquez 2 points pour chaque icdne Nouveau Monde du type
m indiqué que vous aver obtenne (sur les cartes Points et les tuiles
Exploration).
Marquez 3 points pour chaque paire composée des ictnes
1 IE:‘.F Mouvean Monde des types indigués que vous avez obtenue
{sur les cartes Points et les tuiles Exploration).
Marquez 1 point pour chaque paire de colons que vous possédez,
Ceci gapplique & tous vos colons se trouvant sar votre plateau
[E Joueur et surle plateau de jen (ceux se trouvant encore dans votre
Téserve ne comptent pas).

1._ = | Marquez 3 points {sucune condition particuliere].
Exemple :

A la fin de la partie, Tom a les 7 icones Nowveau Monde suivantes :
DEEEEE <~_—_]|
EERERE[R

Il marque un total de 18 points grice d ses 3 tuiles Bamﬁs.ﬁ

e i T




	FR-Century_Big_box_rulebook_v9.1

