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INVESTIR

YO

Facultatif pour celul qui possede £ 5 contrats

obligatoire pour celul qui possede > 5 contrats

Achat de : cartes bonus / cartes batiment (1 ou plusieurs)

Payer avee : cartes contrats / monnate (Ll est tnterdit de vewdre son dernler contrat)

L argent est rendiu.

On peut se faire payer des cartes contrats entiérement en monnaie.

Max 15 en monndaie (si plus, investir)

@uand un /omw achéte une carte (bonus V4t.), il dévoile wne nowvelle carte (bonus bat.) pour
quil y en alt towjours 4 Visibles de chaque sorte.

ER

Placer Le plon Merkator sur 1 des 12 Liewx du plateau (Y compris celul ol se trouve oléjir Le pion)

1)

2)

3)

4)

Prendre des marchandises

St liew princlpal : prendre toutes les marchandises — sur son comptolr
> 1 wmarchandise : Choisir son type (parmi Les 2)
> 22 marchandises : Minbmwm 1 cube sur chacun des 2 types
St Lejouew possede de(s) carte(s) bonus du Liew, il recolt 2 marchandises du type consldére § le
place sur son comptoir.
Distribution uvelles marchanadises
St destination principale : chague Liew relié vegoit 1 marchandises de son type.
St destination secondaire : chaque Liew principal qui a au molns autant de marchandises
qu'indigqué sur le Lieu secondatre recolt 1 marchandise.
Margueurs tewmporels
St la destination a 1 ou 2 # : Recevolt 1/ 2 marqueur (s) temporel (s)
Les maroueurs sont pris sur L'échelle temporelle sur La case La plus élevée.
Sila destination o -1 / -2 / -2 #, Lejou@w dolt payer des marqueurs temporels (dans La réserve
générale).
Pertes oe marchandises
St Lo prise de marqueur temporel vide 1 Ligwne de L'échelle, vetourner sur Le verso le dernier
marguenr avant de Le prendre.
Le verso (1 Lettrve) indioue Le dépdt / emtrepdt toucht.
> Tous Lesjouews dolvent remettre 1 / 2 (st la Lettre est double) marchandise (s) de la
colonne condidérée (st pas de marquenr, pas de perte)
> sl lettre, le jouewr peut décider de retourner le marqueur de La ligne suivante (s'il y
en a 1) et doit alors appliquer ce dernier o La place du 1 marquer-ur retourné. (le
28 yarqueur reste en place)

HONORER LES CONTRATS DU LIEKU

Prendre dons ses dépdts § entrepots Les marchandises — réserve aénérale

Récompense : prendre Le contrat supériewr de La pile des contrats de valeur plus Elevée La plus
proche — sur comptoly ou i cdté (st plus de place)

Chaoue contrat ne peut étre remepll quune fols par tour

St 1 pile de contrats est épuisée : mélanger La défausse de cette valeur : nowvelle ploche.

St rien dans la défausse, plocher 1 carte de méme valeur.



ECHANGE 4 : 1
- Unlgquement pour honorer 1 contrat
- Solt:
» 4 marqueurs temporels > < 1 wmarchandise
» 4 marchandises d'1 ! type (type, pas coulenr) >< 1 marchandise
- 1 warchandise peut étve donnée en échange méme st elle se trouve dans Le comptolr ou sur La
tuile de fourniture.

AV CO-VOYAGER

- Les autres joueurs pewvent décider de co-voyager.
- Sloul, s paient au joueur actif :
> Liewprincipal : 1 wmarqueur temporel
> Lleu secondaire : 2 margquenrs temporels
- Ceux qul co-voyagent peuvent :
> Howorer les contrats du Liew
> Recevolr Les bonus de co-voyage (1 ! marchandise) de Leur carte bonus de ce Liew

TUILE DE FOURNITURE
Ewn tout temps, on peut déplacer x cubes de sa tudle de fowrniture vers ses dépbts / entrepdts

PHASE FINALE

DES

@ Quun joueur honore 1 contrat de valewr 10 (= Livrer 12 marchanoises différentes i Hambourg (Les
marchandises de Hambouwrg peuvent se trowver parmi ces 12)) et qu'il vegolt La carte « Westfiilischer
Frieden »

Ou oles :

@ Que e dernier margueur temporel disponible est pris (st le joueur en prend 2, il prend Le second de La
réserve).

Alors :

@ chaque joueur joue encore 1 tour (Y compris Le joueur qui a provoqué La phase finale)

Mais :

& Plus d'obligation d'investir

O Les joueurs prennent Les margueurs temporels de La réserve

EINDUJEU

Prendre les 5 contrats de plus granoe valewr de son comptoir (Y compris La carte « Westfilischer Frieden »
qui vaut 14 pleces).
+ Additionner La valeur en pitce de ces 5 contrats = X PVs
+ Additionner La valeur en piece des autres contrats (26) = 12 PVs (on warrondit pas)
+ Pvs des batiments
Dépend souvent de sow avolr en marqueurs § marchandises (qui sont valables pour plusieurs
batiments)
(Marqueurs, marchandises, cartes bonus et L'argent ne valent aucun PV)
(nterdit de fatre L'échange 4 : 1 : Lnlquement pour howorer 1 contrat)
St égal : celul qui a Le plus de marqueurs temporel gagne.

VARIANTES (CFR REGLES)

& version longue : verso + recto de L'échelle temporelle

o Jeua2: Pas de co-voyage

O Regles avancées : Prendre 1 carte en mabn (bathment, bonus, contrat)

O Réduire le hasavd :  Plus de perte de marchandise (verso marquenrs temporels)

o variante pour ga lus de 15 pigees

O Effet supplémentaire aux cartes bonus : A L'achat, vecevolr 1 marchandise olu type du bonus
& vendre la nowvelle carte contrat vistble.



