- Urox a

Salty Ocean

vin djen d'aide (http: //www.vindjew.cn/)

Ure partie dure 5 tours et chaque tour est divisé en 3 yhases :
PHASE 1 : EVENEMENTS

- Retourner ln }arochame tuile événement qui sera valable lors du yrochain tour (sauf 5

Modifier le pri de vente de chaque marchandise

eme

tour)

PHASE 2 : ACTIONS

Chague vound se passe dans Lovdre du tour et chaque action peut véaliser wne action ou passer. il passe,
il pourra encore véaliser des actions. Quand tout le monde passe - fin de la phase.
Quand une action est véalisée, payer son coit et augmenter le marquenr daction de 1.
Chaque fois quon passe i décovert : payer 1 picce
1) Actions Cité

1.1 Acheter 1 Saline : Avancer son cube dune case sur la piste Saline

1.2 Acheter 1 bitiment = Placer 1 cube du joueur sur la case du bitiment.

O He peut pas avoir 2x le méme bitiment.

_-}‘;g:; 2) Actions Navigation

2.1 Naviguer en mer et pécher
on peut Aéplacer wn ou plusieurs de ses navires du port vers la mer.
Chague baril de sel transporté est transformé en haveng ou morie au choix.
Vérifier la météo
Calme : Pas deffet
, = Tempéte : Les navires qui entrent en mer sont endommagés & la capacité de
chargement st véduite de 1 : placer 1 cube du jouenr sur la case endommagée. (si cette case
contenait 1 baril — Aéfausse).
=% Pirates : Le 17 navire i entre en mer ce tour-ci est attaque et subit 2 points de dommage (si
ylusieurs, le Jouenur choisit). Aucun autre navire nest aﬁecté.
@ Péche médiocre : Les navires qui entrent en mer perdent 1 baril de sel avant transformation.
Si le navier est full of dommages, il coule - il est vetiré du plateau et pourra étre veconstruit.
2.2 Naviguer vers Rouen
on peut déplacer un ou plusienrs de ses navires de la mer vers le port.
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3) Action Port
3.1 Construction de Navire
O ne peut construive 1 Navire que sil y a min 1 chantier naval & 1 académie de la Marine.
1 caravelle = 6 picces (3 4 lacadémie & 3 an chantier naval si 1 seul, 1 pice 4 chacun si 2)
1 Caraque = 8 pieces (4 4 Lacadémie & 4 au chantier naval si 1 seul, 2 pieces 4 chacun si 2)
Max 2 Caravelles & 1 Caraque par joueur.
3.2 Mouvement de marchandise
Déplacer les marchandises entre le dépat (fiche de jouenr) et les navires a Rouen
Max 6 barils dans le dépdt. 15 si nivean 1 de dépdt, 30 si nivean 2.
Le jouenr choisit les barils & défausser i en surplus 4 la fin de Daction.
4) Action Marché
4.1 Vendre au marché
Vendre des barils 4'1 type de marchandise (haveng, movue ou sel) au marché a prix indiqué.
Les marchandises pewvent étre sur les avires au port et fou dans le déyot
Le priX est descendu d'1 case par lot de 8 barils vendus (2 cases @ 2 joueurs)
4.2 Acheter au marché
Acheter des barils d'1 type de marchandise & les placer dans son déyot
Prix minimum = 1 (méme si 0)

PHASE 3 : FIN DU TOUR

Les jouenrs avec le Phare peuvent Re}mrer totalement 1 de vos navires
Les foueurs avec la Fierté Saint Romain yeuvent ;
O 1" jouenr = vegarder les 2 prochains évenements face cachée et les permuter
o reagarder 1 tuile événement
Les marquents utilisés sur le Gros Horloge sont veplacés sur leur position originale
La Saline produit du sel en fonction de la valewr de la piste Saline. Le sel produit est stocké divectement
dans le dépdt (fiche joueur)
Les Auberges 5e’nérent lewr loyer : 2 }Jiéces Sl }Jiéce i Jouewr sans auberge
La banque (1 pour 20) et la salle des coffres (1 pour 10 & la banque ne paie vien) payent leur intérét
Les foueurs a déconvert payent 1 piece sauf st a-22
Les marquenrs action sont remis a 0
Les joueurs wayant pas de banque placent lewr nombre de piece i 40 si i plus de 40
Les jouenrs wayant pas de salle des coffres (mais 1 banque) —> 80 si dépassé
Etablir le nouvel ordre du tour = du plus petit nombre de pieces au plus grand. i égal, celui dont le
marquenr est au dessus (arvivé en dernier) passe avant Lautre.



FIN DE LA PARTIE
- Certains batiments foumissent des pieces suyylémenmires :

O Phrare : 2 piece [ wavire du jouenr
O Notre-Dame
O Vitraux de Notre-Dame
O Hotel de ville
1? Joueur = 3 pieces + 1 piece/bitiment quil possede
2™+ 1 picce/bitiment quil possede
3" 1 piece/lot de 2 bitiments quil possede
La Saline & le Aépdt ne sont pas comptés
O St Maclou
1fr Joueur : 6 picces
2™ : 3 pieces
- Les joueurs wayant pas de banque placent leur nombre de picce 4 40 st 4 plus de 40
- Les jouenrs wayant pas de salle des coffres (mais 1 banque) —> 80 si Aépassé
- Bowus dus anx bitiments sont ajoutés. on ne prend pas compte des limites de la banque et de la Salle des

C(yj‘res.

Le gagnant est celu qui le ylus de pices. Eﬂﬂl . e Joueur avec le }alus de batiments (Notre Dame = tjrs 1 ik



