ROADS & BOATS


3ème édition. pour 1 - 4 joueurs à partir de 14 ans.

Chaque joueur cherche, comme dans d'autres jeux, à gérer une civilisation sur une longue période de temps. À la différence de la plupart des autres jeux, cependant, ce jeu ne traite pas de guerre, de croissance de population, de ville ou de nation. L'objet est la logistique, particulièrement le transport. Chaque joueur commence le jeu avec trois ânes, un tas de bois, quelques pierres et deux oies. Avec ces quelques ressources, vous essayez d'établir des choses diverses telles que les bûcherons, les routes, les bateaux, les mines, les bourse, etc. Mais prenez garde ! Il n'y a aucun concept de territoire dans ce jeu : Vous ne pouvez posséder ni la terre, ni les bâtiments, les choses que vous créez peuvent être employées par n'importe quel autre joueur. 

Note du traducteur

"Goods" sans précisions a été traduit "Marchandises".

"Input Goods" a été traduit "Matières premières".

"Output Goods" a été traduit "Produits finis".
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1. SOMMAIRE

Roads & Boats se joue en tours. Chaque tour est composé de 4 phases. Dans chaque phase, tous les joueurs jouent simultanément. Les joueurs passent d'abord par une phase où tous les bâtiments produisent des marchandises. Il y a les producteurs primaires qui produisent des marchandises à chaque phase de production (comme un bûcheron, qui produit un jeton de troncs à chaque phase de production) et les producteurs secondaires qui produisent des marchandises seulement quand les matières premières appropriées sont disponibles (la scierie transformera chaque jeton de troncs en deux jetons de planches dans la phase de production).

Deuxièmement, les joueurs passent par une phase où tous leurs transporteurs peuvent se déplacer selon leurs capacités. Les transporteurs déplacent les marchandises d'une tuile à l'autre afin de produire de nouvelles marchandises ou de nouveaux bâtiments de construction. Plus le jeu progresse, plus les joueurs feront de nouveaux transporteurs qui pourront transporter plus et se déplacer plus loin.

La phase suivante à chaque tour est la phase de construction de bâtiments. Les joueurs peuvent construire des bâtiments sur les tuiles sur lesquelles ils ont un de leurs transporteurs et les marchandises requises pour construire ce bâtiment (par exemple deux jetons de planches pour une carrière en pierre). Ces bâtiments commenceront à produire des marchandises dès la phase suivante de production. Les joueurs peuvent également construire des routes pour permettre à leurs transporteurs de se déplacer vers de nouvelles tuiles, et des murs pour empêcher d'autres joueurs d'emporter les marchandises qu'ils veulent utiliser.

La dernière phase du tour est la phase de merveille. Tous les joueurs peuvent contribuer avec des briques pour construire une merveille. Quand cette merveille est finie, le jeu est terminé. Le joueur qui a recueilli le plus de richesses, particulièrement les actions, gagne la partie. Les joueurs peuvent influencer la longueur du jeu en construisant plus de briques dans la merveille. Après la phase de merveille, la phase de production du prochain tour commence.

Il est conseillé aux débutants de considérer leurs premières partie comme de l'entraînement. Roads & Boats est l'un de ces jeux que vous pouvez commencer sans connaître toutes les règles. Une meilleure compréhension viendra avec l'expérience.

Les aides de jeu contiennent un sommaire des règles les plus importantes. Employez-les. Pour des conseils sur la stratégie et pour des règles du jeu à un joueur, reportez vous au livre de scénarios. Ce livre devrait répondre à toutes les questions au sujet des règles de jeu. Si vous trouvez quelque chose de manquant ou peu clair, écrivez-nous. . Essayez svp d'exprimer vos questions de sorte que nous puissions leur répondre avec Oui (parce que...) ou Non (parce que...). Vous pouvez également examiner notre site Web pour vérifier les questions précédemment posées. Nos adresses peuvent être trouvées sur l'intérieur de la couverture.

2. Matériel

Il y a pour chaque joueur (rouge, jaune, vert ou bleu) :

· 30 transporteurs en bois, 15 murs (tiges en bois), 2 disques en bois, le tout de la couleur du joueur

· 40 briques de merveille en carton de la couleur du joueur (voir l'image)

· 1 marqueur de départ de la couleur de joueur (pour des raisons techniques, les tableaux de compte contiennent 3 marqueurs rouges et 3 jaunes, mais seulement un de chaque est nécessaire) - (voir l'image)

· 1 table de recherche (voir l'image)

· 8 marqueurs de recherche (pierres en verre)

· 1 aide de jeu qui énumère les règles les plus importantes.

Il y a en plus :

· 15 murs neutres (tiges plates en bois)

· 33 briques neutres de merveille (blanches)

· 18 mines (cylindres en bois bruns)

· 18 petits sachets en plastique qui sont assortis aux mines, une feuille d'autocollants

· 140 tuiles hexagonales; vérifiez que vous avez trois copies de la feuille A et une copie de la feuille B

· feuille protectrice en plastique

· 1 marqueur non-permanent

· Plusieurs types des marchandises (petits jetons en carton) et de bâtiments (grands jetons en carton); vérifiez que vous avez trois copies de la feuille C et une copie de la feuille D
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· 1 panneau de jeu en deux parties, comportant la rangée de temples sur le dessus (numéro 1 dans la figure du côté droit), la merveille (2), le diagramme de phase indiquant la phase quatre du jeu (3), et le diagramme d'ordre (4) avec les numéros 1 à 6

· 1 pierre de verre supplémentaire (pour employer sur le diagramme de phase), 1 livre de règle et 1 livre de scénario

Si vous avez besoin de plus de marchandises, de bâtiments, de murs ou de briques colorées de merveille, vous pouvez en créer vous-même. Le nombre fourni n'est pas censé limiter le jeu.

2.1. Préparations pour la première partie
Les feuilles d'autocollant ont une série de nombres de mine et de 8 autocollants dans les couleurs des joueurs. Pour chacun des nombres, mettez un autocollant sur une mine et l'autre autocollant sur un sac de mine. Les autocollants des joueurs vont sur les disques en bois de la même couleur. Pour chaque joueur il y a une figure de prière et un marqueur d'ordre.

3. PRÉPARATION de la partie

Le monde de jeu sera aussi grand que la feuille en plastique. Gardez à l'esprit qu'un espace supplémentaire est nécessaire autour pour les aides de jeu, les tables de recherches, la merveille et les piles d'autres pièces de jeu. La merveille est mise à côté du monde de sorte que chaque joueur puisse la voir. Mettez une pierre de verre sur le diagramme de phase. Les tuiles, les bâtiments et les marchandises sont placés de sorte que les joueurs puissent facilement les atteindre. Chaque joueur choisit une couleur et prend les approvisionnements correspondants en transporteurs, murs et briques de merveille, un marqueur de départ, une table de recherche et une aide de jeu. Couvrez chaque article sur chaque table de recherches de marqueur de recherches (pierre de verre).

3.1. créer le Monde
La carte du monde se compose des tuiles hexagonales de six types différents (certaines des tuiles contiennent un fleuve) :

· Forêt (vert foncé)

· Pré (vert clair)

· Roche (gris)

· Montagne (marron)

· Désert (jaune)

· Mer (bleu)

3.2. Préparation de la carte
Il y a deux manières de faire une carte. Il est conseillé aux joueurs inexpérimentés de choisir une des cartes fournies dans le livre de scénario. Des joueurs plus expérimentés peuvent vouloir faire une carte de leur propre chef et employer les règles suivantes.

3.2.1. Taille du Monde

Déterminez la taille de la carte. Comme évaluation grossière, utilisez environ dix tuiles de terre par joueur. Le nombre de tuiles de mer est variable, à votre convenance. Vous pouvez utiliser plus de tuiles de terre si vous voulez avoir une longue phase de construction avant que l'interaction ne commence, ou moins si vous voulez commencer à interagir tout de suite. À notre avis, il est recommandé de donner à chaque joueur au moins une occasion de s'organiser avant d'être harcelé par d'autres, mais vous pouvez penser autrement. Beaucoup de mer tend à donner des parties très interactives et hostiles.

3.2.2. Premier joueur

Le joueur qui a proposé de jouer commence la construction de la carte.

3.2.3. Placement

Procédez dans le sens des aiguilles d'une montre. Chaque joueur place deux tuiles sur la carte, une par une, telles que chaque tuile touche au moins une tuile existante. Chaque tuile peut être placée n'importe où, excepté des fleuves.

3.2.4. Fleuves

Les fleuves doivent être placés de manière normale. Vous pouvez commencer un fleuve seulement en jouant une tuile de source ou en jouant une tuile de fleuve reliée à la mer. Vous ne pouvez pas placer une tuile telle qu'un fleuve finit sans source ou que finir un autre fleuve devient impossible. Par exemple, vous ne pouvez pas utiliser la dernière tuile droite de fleuve si elle est nécessaire ailleurs, ou vous ne pouvez pas commencer un fleuve si toutes les sources ont été employées ailleurs. Un fleuve ne peut pas sortir de la carte. (voir l'image des tuiles sources et des tuiles normales de fleuve.)
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3.2.5. Couvrir la carte

Placez la feuille en plastique au-dessus de la carte. Assurez-vous que la carte entière est couverte. Fixez la feuille en place avec le ruban adhésif qui peut être enlevé facilement après le jeu.

3.3. Détermination de la séquence de départ
Mettez les figures de prière dans une tasse et enlevez-les une par une. Placez les marqueurs dans la rangée au temple. La première figure prise hors de la tasse est placée la plus proche du temple. Les marqueurs d'ordre correspondants sont placés de gauche à droite sur le diagramme des séquences dans le même ordre. Ainsi la première position est pour le joueur dont la figure de prière est la plus loin du temple. Les joueurs choisissent leurs places dans l'ordre indiqué sur le diagramme des séquences.

3.4. Place de départ et ressources
N'importe quelle tuile de terrain peut être choisie comme endroit de départ, s'il y a au moins une tuile vide entre vous et votre voisin plus proche. Il est recommandé de choisir une tuile près d'une roche, d'une forêt et d'un pré. Marquez la tuile en mettant votre marqueur de départ sur la tuile. Toutes les ressources initiales sont également placées sur la tuile : Chaque joueur prend 3 ânes, 5 jetons de planches, 1 jeton de pierres et 2 oies. Sur quelques cartes, il peut être recommandé de déterminer quelles seront les tuiles de départ au lieu de laisser les joueurs choisir librement. Dans beaucoup de scénarios, les tuiles de départ sont ainsi marquées (voir l'image des ressources de départ).

4. Ordre de jeu

Tous les joueurs commencent le jeu simultanément. Chaque tour de jeu se compose de quatre phases qui sont :

1. (Re)-production

2. Déplacement

3. Construction

4. Merveille

Pendant tout le jeu, le diagramme de phase est employé pour indiquer quelle phase est en cours.

En principe, tous les joueurs résolvent chaque phase simultanément. Parfois, les conflits peuvent surgir quant à l'ordre du jeu dans une phase. Chaque joueur peut demander que l'ordre du jeu soit établi quand la phase est sur le point de commencer. Si une telle demande est faite, l'ordre du jeu est déterminé selon les règles de conflit.

Si l'ordre du jeu n'a pas été déterminé au début de la phase, les conflits peuvent néanmoins surgir pendant la phase. Dans ce cas, l'ordre est celui des marqueurs le diagramme des séquences.

< Page 8 de la règle originale >

5. Phase de (re)-production

Dans la phase de (re)-production, chaque tuile est examinée pour assurer la production. La production a lieu sur les tuiles avec les producteurs primaires, producteurs secondaires et sur les tuiles vides de pré contenant du bétail. La recherche peut également être produite. Ceci sera expliqué dans une section séparée.

Quelques marchandises (pierre, huile) peuvent être produites par un producteur primaire ou secondaire.

5.1. Producteurs primaires
Les producteurs primaires sont représentés par les grands jetons avec un symbole encerclé. Ils produisent un article du type approprié à chaque phase de production. Ils produisent même si aucun transporteur n'est présent ! La marchandise produite est placée sur la tuile ou sur un transporteur sur cette tuile. En cas de conflit, voir les règles au sujet de l'ordre du jeu dans le paragraphe "ordre de jeu".

Les producteurs primaires (et leurs produits) sont : Bûcherons (troncs), carrières (pierre), puits d'argile (argile) , plates-formes pétrolières (huile) et mines (or et fer). Les images sont sur la couverture arrière.

Mines : Les mines ont un résultat variable. A chaque tour et pour chaque mine, un jeton est tiré aléatoirement du sac avec le numéro de la mine. Ce jeton est soit or soit fer. La mine produit le produit dessiné. Les mines avec des sacs vides ne produisent plus rien.

5.2. Producteurs secondaires
Les producteurs secondaires sont représentés par les grands jetons avec le symbole de leur produit. Les producteurs secondaire produisent une marchandise du type approprié si les matières premières exigées sont disponibles.

Si plus d'un ensemble de jetons matières premières requises est disponible, un producteur secondaire produit autant de jetons de produits finis à condition que sa capacité le permette. La capacité d'un producteur est le nombre maximum de produits finis qu'il peut produire par tour.

Exemple : Une scierie produit 2 jetons de planches si 1 jeton de troncs est présent, 4 jetons de planches avec 2 jetons de troncs et 6 jetons de planches avec 3 jetons de troncs. Si plus de 3 jetons de troncs sont présentes, la scierie produit seulement 6 jetons de planches. Les troncs en surplus restent sur la tuile.

Les producteurs secondaires (et leurs produits) sont : Scieries (planche), briqueteries (pierre), charbonniers (huile), moulins à papier (papier), banque (pièces de monnaie), et bourse (actions). Les images sont sur la couverture arrière.

Les charbonniers et les moulins à papier peuvent employer l'un ou l'autre deux jetons de troncs, deux jetons de planches, ou un de chaque.

Marchandises transportées : Les marchandises transportées seront employées comme matières premières seulement si le propriétaire du transporteur veut qu'elles soient employées. Pour déterminer l'ordre dans lequel des marchandises de différents transporteurs sont traitées, voyez les règles de conflit.

Tous les produits finis sont placées sur le transporteur qui a amené les matières premières. Il n'est pas possible de prendre de force les produits finis produits par quelqu'un d'autre s'il transformait des matières premières. Si le transporteur ne peut pas porter toute la production (voyez la section de mouvement), tout le surplus est placé sur la tuile.

Marchandises sur la tuile : Pendant la phase de production, les joueurs avec un transporteur sur une tuile d'usine peuvent prendre des marchandises de la tuile, les livrer à l'usine pour être traitées et recevoir les produits finis produits. Ils peuvent prendre les produits finis produits même si ils ne donnent que les marchandises de la tuile. En cas de conflit, voyez les règles de conflit.

Après que tous les joueurs ont produit ce qu'ils veulent, chaque usine essayera de traiter l'ensemble complet de matières premières qui demeure sur la tuile. Les marchandises produites seront placées sur la tuile sans surveillance. L'usine continue de traiter les marchandises de la tuile jusqu'à ce que sa pleine capacité ait été épuisée, ou jusqu'à aucun ensemble complet n'existe pour les matières premières à traiter. Les moulins à papier et les charbonniers emploieront toutes les planches restantes sur la tuile avant de commencer à employer les troncs.

5.3. Production de transporteurs
Quelques usines produisent des transporteurs. Un transporteur prend automatiquement la couleur de celui qui amené les matières premières.

Chariots : Les chariots sont toujours assignés au joueur qui possède l'âne. Aucun autre transporteur du propriétaire de l'âne ne doit être présent pour réclamer le chariot.

Transporteurs d'eau: Les transporteurs d'eau doivent être placés dans l'eau immédiatement après la production. Le transporteur doit être placé dans un fleuve traversant la tuile, ou sur le littoral entre la tuile d'usine et une tuile de mer voisine. Dans le dernier cas, le transporteur peut seulement quitter la tuile en allant à la tuile de mer choisie.
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Si un joueur ne peut pas lancer un transporteur d'eau parce que tous les rivages de la tuile d'usine ont été bloqués par les murs d'autres joueurs, il ne peut pas utiliser l'usine.

Nombre limité de transporteurs: À la fin de la phase de production, un joueur ne peut pas posséder plus de huit transporteurs ; maximum cinq transporteurs de terre et cinq transporteurs d'eau.

Dès qu'un joueur possède trop de transporteurs, il doit mettre les transporteurs excessifs hors service immédiatement. Seul un transporteur qui est actuellement à une usine de transporteur peut être mis hors service : Le transporteur est détruit en le retirant simplement du plateau de jeu. Le transporteur détruit n'a pas besoin d'avoir le même type que les transporteurs produits par l'usine. Si le transporteur nouvellement construit et celui qui ont livré les matières premières sont les seuls transporteurs à une usine de transporteur, l'un d'entre eux doit être détruit immédiatement. Quand un transporteur est détruit, les marchandises utilisées pour sa production sont remboursées.

Transporteurs non réclamés: Si assez de matières premières restent sur la tuile à la fin de la phase de production, et si la capacité de l'usine de transporteur n'a pas été employée par les joueurs, l'usine produira un transporteur par elle-même. Puisque les joueurs ont déjà fini leur phase de production, personne ne peut réclamer le nouveau transporteur. Il doit donc être détruit. Les matières premières sont perdues et aucun nouveau transporteur n'est introduit dans le jeu.

Bétail: Le bétail (ânes, oies) se reproduira s'il est laissé en paire sur une tuile vide de pré. Une tuile est vide si elle ne contient aucun bâtiment, marchandise ou d'autres transporteurs. En présence d'un bâtiment, de marchandises ou d'autres transporteurs, ânes ou oies ne se reproduisent pas, même si elles sont de l'autre côté d'un fleuve. Cependant, des routes, des murs et un marqueur de départ peuvent être présents. Ainsi, deux ânes du même joueur produiront un autre âne, mais trois pas . Les ânes ne se reproduisent pas si leur propriétaire ne le souhaite pas.

Notez que les déserts se changent en pré et peuvent être employés ainsi pour se reproduire, dès que la marque d'irrigation sera établie (voyez la phase de merveille).

5.4. Echange de marchandises, fleuves
Pendant toute la phase de production, les transporteurs sur une même tuile peuvent échanger des marchandises avec la tuile et entre eux librement, si leurs propriétaires le souhaitent. Les marchandises peuvent être échangées, livrées ou prises à travers un fleuve seulement s'il y a un pont, ou si un transporteur dans le fleuve est disposé à agir en tant que bac.

Sujets Pratiques : Il est recommandé de placer les marchandises nouvellement produites sur le bâtiment, pour éviter les confusions. Chaque joueur doit s'occuper des bâtiments ou il a construit pour s'assurer que la production n'est pas oubliée. Placez les marchandises sur la tuile ou le transporteur à la fin de la phase de production.

Synchronisation : Habituellement, toute la production a lieu en même temps. Parfois, deux joueurs peuvent vouloir employer le même producteur secondaire, ou ils peuvent vouloir prendre les marchandises d'un producteur primaire avant l'autre. En cas de conflit, employez les règles de conflit.

Chaque joueur peut choisir de produire dans l'ordre de son choix. Ainsi, il est possible de produire le papier d'abord, l'utiliser alors pour produire la recherche, améliorer une usine de transporteur et produire un transporteur, le tout dans le même tour.
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6. PHASE DE DEPLACEMENT

Chaque transporteur peut se déplacer une fois par tour. Les transporteurs de terre et d'eau se déplacent différemment.

6.1. Transporteurs de terre
Les transporteurs de terre peuvent se déplacer seulement sur les routes, excepté les ânes, qui peuvent également se déplacer sur des tuiles sans routes. Cependant, un âne se déplaçant sur des tuiles sans routes se déplace seulement d'une tuile par tour, alors qu'un âne se déplaçant sur des routes peut se déplacer de deux tuiles par tour.

Pour utiliser une route, la tuile de départ, la tuile d'arrivée et toutes les tuiles intermédiaires doivent être directement reliés par des routes.

Voir la figure d'exemple : La tuile A est connectée par des routes à toutes les tuiles numérotées. Le nombre indique la distance. Notez que la tuile C est connectée indirectement. Les transporteurs devront passer par la tuile B pour y arriver. Le fleuve bloque n'importe quel mouvement de route excepté sur des tuiles de source ou si un pont est présent. Seul un âne peut se déplacer de A à D. Même les ânes ne peuvent pas traverser les fleuves sans pont.

Un transporteur de terre peut se déplacer d'un certain nombre de tuiles jusqu'à sa capacité de mouvement à chaque tour ; il peut se déplacer à travers une route pendant un tour, s'il a assez de points de mouvement disponibles. Les ânes peuvent se déplacer d'un maximum de 2 tuiles (1 s'il n'y a aucune route), les chariots de 3 et les camions de 4.

Exemple dans la colonne précédente : Trois itinéraires possibles pour un camion. Il peut conduire de haut et en bas, en cercle ou se déplacer à travers les quatre espaces en ligne droite. Notez qu'il ne peut pas atteindre la tuile X, car il n'y a aucune route sur cette tuile.

Exemple : L'âne peut se déplacer de deux étapes sur les routes, ou une s'il n'y a aucune route. Ainsi il ne peut atteindre aucune des tuiles marquées X.

Tout en se déplaçant, un transporteur de terre peut prendre des choses et les laisser tomber sur n'importe quelle tuile où il passe, y compris la tuile de départ et la tuile d'arrivée. Des marchandises peuvent également être échangées avec un autre transporteur si son propriétaire y est disposé. Les marchandises peuvent être laissées sur d'autres transporteurs au lieu de tuiles.

Des marchandises qui sont laissées sur une tuile peuvent être déplacées plus loin par un autre joueur qui se déplace après. Cependant, aucune marchandise ne peut être déplacée par plus d'un transporteur du même joueur dans la phase de mouvement d'un tour. Pour refléter ceci, repérer les marchandises qui ont été déplacées ce tour.

N'importe quel transporteur peut porter un certain nombre de marchandises jusqu'à sa capacité de charge. Les marchandises sont placées sur le transporteur qui les porte. Les ânes peuvent porter jusqu'à 2 marchandises à la fois, les chariots jusqu'à 3 et les camions jusqu'à 6. Un transporteur peut en déplacer plus pendant un tour, s'il laisse tomber quelques marchandises avant d'en reprendre.

Voir l'image d'exemple de mouvement : L'âne se déplace de deux étapes, prenant une pile de troncs sur sa tuile de départ et y revenant avec deux piles de pierres. Le chariot se déplace de trois étapes, prenant d'abord trois marchandises qu'il laisse tomber sur la tuile de l'âne, y prenant deux piles de troncs avec lui vers la prochaine étape. Il ne peut prendre aucune pierre, car elles ont été déjà déplacées ce tour.

Fleuves : Aucun transporteur de terre, même un âne, ne peut traverser un fleuve sans pont. Vous devez toujours indiquer de quel côté d'un fleuve sont les transporteurs de terre, les bâtiments, les marchandises ou les routes.
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6.2. Bateaux
Les bateaux peuvent se déplacer seulement sur la mer et les fleuves. Sur un fleuve, un bateau se déplace juste comme un transporteur de terre sur une route. Se déplacer d'un fleuve à la mer coûte un point de mouvement.

En pleine mer, les bateaux peuvent se déplacer de la côte à la pleine mer, entre les tuiles de mer et d'une tuile de mer à une tuile de terre au coût d'un point de mouvement par étape. Se déplacer d'une tuile de mer à une tuile de terre, si ce n'est pas pour entrer dans un fleuve, s'appelle l'amarrage. Après l'amarrage, un bateau ne peut plus se déplacer. Un bateau amarré est placé sur le littoral entre la tuile de terre et la tuile de mer d'où il est venu.

Seulement les bateaux amarrés et les bateaux sur un fleuve peuvent interagir avec une tuile de terre. Un bateau amarré peut seulement quitter sa tuile en se déplaçant vers la tuile de mer d'où il vient.

Les bateaux peuvent échanger des marchandises s'ils sont sur la même tuile, même en pleine mer.

Les capacités de charge/déplacement des transporteurs d'eau sont 3/3 pour les radeaux, 5/4 pour les barques et 8/6 pour des bateaux à vapeur.

Il n'est pas permis de laisser des marchandises sur une tuile de mer ou de les jeter.

Plates-formes pétrolières: Il est  permis de stocker des marchandises sur une plate-forme pétrolière. Après avoir interagi avec une plate-forme pétrolière, un bateau peut se déplacer à nouveau car ça ne compte pas comme amarrage.

Voir la figure d'exemple de mouvement de bateau : Le bateau à vapeur amarré doit d'abord entrer en pleine mer, ce qui coûte un point de mouvement. Il pourrait utiliser ses cinq points restants pour s'amarrer n'importe où sur une côte marquée O. Ceci finira son tour, quel que soit le nombre de points de mouvement qu'il aura employés. La côte marquée X est trop lointaine pour être atteinte en un tour.

En s'amarrant près de l'embouchure, le bateau doit choisir sur quel côté s'amarrer, ainsi il peut prendre les planches ou les troncs. Notez que l'amarrage à B ne donne pas l'accès aux pierres sur cette tuile (mais ce serait le cas s'il y avait un pont).

Avant ou au lieu de s'amarrer, le bateau pourrait voyager à travers le fleuve, prenant les planches, les troncs et/ou les pierres et abandonnant des ressources sans finir son tour. Il pourrait également passer par la plate-forme pétrolière ou le radeau et y échanger des marchandises sans finir son tour.

6.3. Murs
Aucun transporteur peut ne se déplacer par un mur de couleur d'un autre joueur. Il est possible de se déplacer par ses propres murs et par les murs neutres. Quand un mur non-neutre a été construit le long de la côte, seul le propriétaire du mur peut s'y amarrer.

6.4. Conflits
Il est impossible en toutes circonstances de prendre des marchandises de force dans le transporteur de quelqu'un d'autre. En cas de conflits au sujet de la prise de marchandises d'une tuile, reportez vous aux règles de conflit.

6.5. Transporteurs portants
N'importe quel transporteur peut porter un autre transporteur. Cependant, il n'est pas permis pas de déplacer un transporteur qui s'est déjà déplacé tout seul dans la même phase. Ni l'un ni l'autre des transporteurs ne peut porter autre chose tant que l'un porte l'autre. Le transporteur peut seulement être déchargé au début de la phase de déplacement suivante. Dans cette phase de déplacement, les deux transporteurs pourront porter des marchandises de manière normale.
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Des transporteurs d'eau peuvent être déchargés seulement à un fleuve ou à un rivage de mer. Il est impossible en toutes circonstances de laisser un transporteur d'eau sur la terre, à moins qu'il ne soit porté. Un bateau dans un fleuve peut décharger un autre bateau seulement dans ce fleuve. Un bateau sur un rivage peut décharger un autre bateau seulement sur le même rivage.

Un transporteur qui porte un autre transporteur peut quand même être suivi d'oies (voir ci-dessous).

6.6. Oies
Des oies ne doivent pas être portées par des transporteurs bien qu'elles puissent l'être. Une oie suivra n'importe quel transporteur se déplaçant hors de sa tuile, si le propriétaire du transporteur le souhaite. Cependant, des oies ne peuvent pas être laissées seules en mer : une oie en mer suivra toujours un transporteur se déplaçant hors de sa tuile, si aucun autre transporteur ne reste avec l'oie (mais les oies peuvent être laissées sur une plate-forme pétrolière, naturellement). Les oies ne suivent pas des transporteurs de l'autre côté d'un fleuve, à moins qu'il n'y ait un pont.

Les oies qui avaient suivi un transporteur du joueur, suivront le transporteur d'un autre joueur qui traverse la tuile, si ce joueur le souhaite. Le premier joueur peut empêcher ceci seulement en chargeant les oies sur son transporteur. En cas de conflits, voyez les règles au sujet de l'ordre du jeu.

7. PHASE DE CONSTRUCTION

Les joueurs peuvent construire en utilisant les marchandises des tuiles sur lesquelles ils ont un transporteur. Il est possible de construire des bâtiments, des routes, des ponts, des murs et de nouveaux puits de mine. Il est également possible de démolir des murs.

7.1. Présence d'un transporteur
Vous ne pouvez construire que sur les tuiles sur lesquelles un transporteur de terre, un bateau dans un fleuve, ou un bateau amarré de votre propre couleur est présent. Vous ne pouvez rien construire de l'autre côté d'un fleuve à moins qu'un pont soit présent. Un bateau dans le fleuve peut construire des deux côtés. Vous ne pouvez pas construire sur une tuile sur laquelle vous n'avez aucun transporteur.

7.2. Constructions
N'importe quel bâtiment peut être construit en prenant les marchandises appropriées de bâtiment (une combinaison de planches et de pierres, comme indiqué sur l'aide de joueur) de votre propre transporteur ou de la tuile. La coopération entre les transporteurs de différents joueurs est possible, vous pouvez également employer les marchandises des transporteurs des autres joueurs si ils sont disposés à les mettre à votre disposition.

Un seul bâtiment peut être construit sur chaque tuile. C'est vrai même si un fleuve partage la tuile. Le marqueur de départ ne compte pas comme un bâtiment. Les bâtiments ne peuvent jamais être enlevés.

Quelques bâtiments peuvent uniquement être construits sur certaines tuiles, comme indiqué sur l'aide des joueurs. Les restrictions possibles sont les montagnes, la roche, les forêts, la mer ou le rivage (c'est-à-dire une tuile de fleuve ou une tuile à côté d'une tuile de mer). Seules les plates-formes pétrolières peuvent être construites sur une tuile de mer. Si aucune restriction ne s'applique, un bâtiment peut être construit sur n'importe quelle tuile de terre excepté des déserts.

Notez que les déserts sont convertis en pré dès que la marque d'irrigation est établie dessus (voir la phase de merveille). Avant cette conversion, seuls des routes et des murs peuvent être construits dans un désert.

Une usine qui exige un rivage peut seulement être construite sur une tuile qui contient un fleuve ou sur une tuile qui borde une tuile de mer. Une tuile de rivage restera toujours une tuile de rivage, même si elle a été entourée par des murs. Notez, cependant, que vous ne pouvez produire un bateau que si vous pouvez le mettre directement dans l'eau. Ceci permet à des joueurs de dénier à d'autres joueurs l'utilisation des usines de bateau en construisant des murs sur les rivage de la tuile contenant l'usine.
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Quelques bâtiments peuvent uniquement être construits après que la recherche appropriée a été effectuée. Voir les règles de recherches pour de plus amples détails.

7.3. Mines
Si un joueur construit une mine, remplissez le sac approprié de 3 jetons d'or et 3 jetons de fer (ou 4/0, 0/4, 5/5 si la recherche appropriée a été effectuée).

Le joueur qui a construit la mine tire aléatoirement un jeton du sac à chaque tour pendant la phase de production. Ceci constitue la production de la mine. Si le sac est vide, la mine ne produit plus rien.

Il est cependant possible d'étendre la mine en construisant de nouveaux puits et en remplissant le sac. Il est permis à tout moment de regarder dans les sacs et de compter leur contenu.

7.4. Cosntruction de nouveaux puits de mines
Si la recherche appropriée a été effectuée, un joueur peut choisir de construire de nouveaux puits dans n'importe quel mine où il possède un transporteur. En construisant un nouveau puits, trois jetons d'or et trois jetons de fer sont ajoutés au contenu du sac de la mine, qu'il ait été déjà vide ou pas. Au lieu de trois or et de trois fer, vous pouvez ajouter quatre de l'un ou cinq des deux. Dans ce cas vous devez avoir fait la recherche appropriée pour ce mélange aussi bien que pour la construction de nouveaux puits. Le mélange ajouté peut être différent de l'original.

Vous pouvez construire autant de puits que vous voulez tant que vous payez les matières premières nécessaires (un nouveau puits coûte un fer et une huile).

7.5. Plate-formes pétrolières
Quand une plate-forme pétrolière est construite en pleine mer, il n'est pas possible de laisser des marchandises sur la tuile pour la construire. Un joueur doit donc porter toutes les marchandises requises sur son transporteur pour la construire.

7.6. Routes
Une route peut être construite du milieu d'une tuile de bâtiment au milieu d'une tuile voisine en employant un jeton de pierres de cette tuile ou d'un transporteur présent. Toutes les routes d'une tuile sont automatiquement liées entre elles, à moins qu'il n'y ait des fleuves entre les routes. Des routes parallèles peuvent être construites sur les rives d'un fleuve. Il est permis de construire une route qui croise un mur, même si le mur appartient à un autre joueur. Toutefois, seul le propriétaire du mur pourra utiliser la route.

Une route est construite en la dessinant avec le marqueur sur le plastique.

7.7. Ponts
Un pont peut être construit en dépensant une pile des pierres sur cette tuile. Toutes les routes des deux côtés du fleuve sont alors reliées. Un pont peut être construit même s'il n'y a aucune route actuelle.

Si une tuile de fleuve ne contient aucun pont, les transporteurs, les marchandises, les bâtiments et les routes sur cette tuile sont considérés d'un côté du fleuve. Par exemple, un transporteur du côté droit du fleuve ne peut accéder à des marchandises ou construire un bâtiment du côté gauche du fleuve.

Les sources des fleuves n'ont jamais besoin d'un pont. Si un fleuve se sépare en deux bras, deux ponts sont nécessaires pour relier toutes les pièces de la tuile.

7.8. Murs
Un mur peut être construit entre deux tuiles quelconques sauf entre deux tuiles de mer. Seul le joueur qui possède le mur peut le traverser. Les autres joueurs ne peuvent pas passer.

Un mur est construit en employant un jeton des pierres de n'importe laquelle des deux tuiles qui le bordent. Placez un marqueur de mur (tige en bois) là.

Le propriétaire d'un mur peut le renforcer en payant deux jetons additionnels de pierres pour une deuxième marque de mur, trois jetons additionnels pour une troisième marque de mur, etc. Ceci peut être fait immédiatement ou plus tard. Ainsi un mur de trois marques coûte un total de six jetons de pierre. Il peut jamais y avoir de murs de plus d'une couleur entre deux tuiles.

Démolition: Les murs peuvent être démolis en employant deux jetons de planches sur n'importe laquelle des tuiles bordant le mur. Le marqueur de mur est alors retiré de la tuile et remplacé par un marqueur de mur neutre.

Des murs qui se composent de deux marqueurs peuvent être démolis à un coût de trois jetons de planches, des murs de trois marqueurs à un coût de quatre jetons de planches, etc.

Murs Suivants: Un mur qui est construit "sur" un mur démoli compte en tant que renforcement du mur existant, même si il avait été fait par un autre joueur. Ainsi, un deuxième mur coûte deux jetons de pierres et sera fort de deux marqueurs, un troisième mur coûte trois pierres et sera fort de trois marqueurs, etc. Pour garder une trace de ceci, les marqueurs de mur neutres sont employées. Un mur démoli est remplacé par le même nombre de marqueurs de mur neutres que le nombre de marqueurs du mur démoli.
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Toutes les fournitures d'un seul côté: En construisant, renforçant ou démolissant un mur, tout le matériel nécessaire doit être fourni d'un seul côté du mur. Il n'est pas permis pas de prendre des marchandises des deux côtés du mur. Cependant, vous pouvez construire un mur d'un côté, puis le renforcez de l'autre.

Construction à partir des bateaux: Un bateau amarré peut construire ou démolir des murs sur n'importe laquelle des bords de la tuile de terre où il se trouve (excepté de l'autre côté d'un fleuve s'il n'y a aucun pont). Un bateau en mer qui n'est pas amarré paye deux jetons supplémentaires de pierres ou de planches à la construction ou la démolition d'un mur. Les murs ne peuvent pas être construits entre des tuiles de mer.

Construction à travers les fleuves: Les murs peuvent être construits à travers des fleuves sans frais supplémentaires.

Fermeture lorsque qu'un bateaux est amarré: Si un bateau s'est amarré et qu'un autre joueur construit un mur afin de fermer au bateau sa sortie à la mer de telle sorte que le mur casse le bateau, alors le bateau est placé immédiatement dans la tuile de mer d'où il est venu. Il est alors en pleine mer.

Voir l'exemple de l'image de construction de mur : Le navire à vapeur peut construire un mur à A ou à C à un coût de 1 + 2 = 3 jetons des pierres parce que c'est une construction depuis mer. La démolition du mur D coûtera 2 + 2 = 4 jetons de planches, et elle prendrait 2 + 2 = 4 pierres pour construire immédiatement un nouveau mur plus fort là. Les deux radeaux pourraient construire à A (coût : 1 pierre) ; n'importe quel mur à A poussera le radeau de l'autre joueur en pleine mer.

Les deux radeaux pourraient également construire un mur dans les espaces marqués F (1 pierre). En raison du fleuve, ils ne peuvent pas construire dans le bout droit G, à moins qu'ils ne construisent d'abord un pont.

Le camion pourrait construire à G, et/ou démolir le mur à H (pour 2 planches) ou à J (3 planches) et reconstruire un mur là (à H pour 2 pierres; à J pour 3 pierres).

Les deux ânes ne peuvent pas coopérer à renforcer le mur neutre à B, car ils ne sont pas sur la même tuile. L'âne du bas pourrait construire à tous les endroits repérés par un E.
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8. PHASE DE MERVEILLE

Après la phase de construction, chaque joueur a l'occasion d'acheter une ou plusieurs briques de la merveille. Une brique peut rapporter 1 à 10 points de richesse à la fin du jeu (voir les conditions de victoire).

Un joueur peut acheter une quantité infinie de briques à chaque tour à condition qu'il ait assez de marchandises pour le faire. Les marchandises utilisées pour acheter des briques de la merveille doivent être dépensées à partir de la tuile de départ du joueur. Cette tuile doit également contenir au moins un des transporteurs de ce joueur. Les briques sont toujours placées sur la position ouverte le plus à gauche au niveau inachevé le plus bas de la merveille.

Tant que les quatre premières rangées de la merveille n'ont pas été entièrement construites, la première brique achetée par chaque joueur à n'importe quel tour coûte une marchandise (chaque marchandise fait l'affaire), la deuxième deux, la troisième trois etc. Acheter trois briques à un tour est ainsi très coûteux (six marchandises). Les briques achetées par les autres joueurs pendant le même tour ne participent pas à cette progressivité des prix. Dès que les quatre premières rangées de la merveille sont entièrement construites, la première brique coûte deux marchandises, la deuxième trois etc.

Dès qu'une brique est construite sur la marque d'irrigation de la merveille, tous les déserts sont irrigués et convertis en prés. Les tuiles n'ont pas à être remplacées.

Après que tous les joueurs ont eu leur chance de construire dans la merveille, une brique neutre est ajoutée. Elle est placée sur la position ouverte le plus à gauche au niveau inachevé le plus bas de la merveille.

Dès qu'une brique sera construite sur la marque indiquant le nombre de joueurs, la merveille est complète et la partie est terminée.
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9. RECHERCHE

La recherche peut être produite pendant la phase de production. Elle permet à un joueur de construire des choses qui ne peuvent pas être construites autrement.

9.1. Production de la recherche
La recherche peut être produite pendant la phase de production au coût de deux oies et d'un papier. Aucun bâtiment n'est nécessaire. Les oies et le papier doivent être sur la même tuile, qui doit également contenir un des transporteurs du joueur. Si deux oies et un papier sont laissés sur une tuile, c'est-à-dire si ils ne sont pas portés par un transporteur, les oies et le papier sont employés par le jeu et disparaissent. Ceci mène à une grande augmentation de la compréhension métaphysique qui n'a aucune pertinence pratique dans le jeu.

9.2. Assignation des points de recherche
N'importe quel point de recherches doit immédiatement être assigné à un des sept "projets" possibles. Ceci est indiqué en prenant la pierre de verre de la fente appropriée sur votre table de recherche. Les points de recherches ne peuvent pas être sauvés, ni faire l'objet d'un commerce de quelque façon que ce soit.

9.3. Sujets de recherche
9.3.1. Usines

Rechercher ces sujets donne à un joueur le droit de construire certains bâtiments. Ces bâtiments sont indiqués par un F ou un R dans la table de bâtiments sur l'aide de joueur. Aucun joueur ne peut construire n'importe lequel de ces bâtiments (usines de barque, usines de camion, usines de bateau à vapeur et plates-formes pétrolières) à moins que la recherche appropriée n'ait été accomplie.

9.3.2. Mines

En outre, il est possible de rechercher la capacité de construire de meilleures mines. Il y a deux types d'améliorations : mines spécialisées et grandes mines.

Une fois construites, les mines spécialisées (voir l'image) ne sont pas remplies de trois jetons d'or et trois jetons de fer comme d'habitude, mais peuvent être remplies de 4 or et 0 fer ou vice versa.

Le grandes mines (voir l'image) sont remplies de 5 jetons d'or et 5 jetons de fer. Vous ne pouvez pas combiner la spécialisation et les grandes mines. Néanmoins vous pouvez effectuer la recherche pour les deux afin de spécialiser quelques mines et d'en agrandir d'autres.

Rechercher des mines ne change pas le stock des mines existantes de quelque façon que ce soit. Vous pouvez encore construire des mines normales après si vous le voulez.

9.3.3. Nouveaux puits

Ce sujet (voir l'image) permet à un joueur de construire des puits additionnels de mine (voir les règles de construction).

9.3.4. Ampoule

Cette fente (voir l'image) n'a aucun effet. Elle est réservée pour utilisation éventuelle lors de futures extensions.

9.4. Evolution des usines de transporteurs
Si un joueur effectue la recherche pour une usine de transporteurs (par exemple les usines de bateau à vapeur), il peut faire évoluer toutes les (ou certaines) usines de transporteurs du type approprié (terre ou mer) si un des transporteurs de ce joueur est sur la même tuile que l'usine. Ainsi, si vous avez un chariot sur une tuile avec une usine de radeau, vous pouvez l'améliorer à une usine de bateau de vapeur même si vous n'avez pas construit l'usine vous-même ; d'autre part, vous ne pouvez pas faire évoluer des usines sur une tuile sur laquelle vous n'avez pas de transporteur, même si vous avez construit l'usine vous-même. Aucun autre joueur ne peut vous empêcher de faire évoluer une usine même si il a aussi un transporteur sur la tuile.

L'évolution doit être faite juste après que la recherche est produite (et se produit ainsi dans la phase de production) ; aux tours suivants, l'évolution n'est plus possible. L'évolution d'une usine ne coûte aucune marchandise.

Après évolution, la nouvelle usine peut construire un transporteur du nouveau type pendant le même tour de production. Après évolution, il n'est plus possible de produire le vieux type de transporteurs à cette usine.

Seules les usines de transporteur peuvent être améliorées. Les transporteurs eux-mêmes ne peuvent pas être améliorés, pas plus que les mines. Les nouveaux transporteurs devront être produits dans l'usine de transporteur. Le contenu des mines change seulement par la production et la construction de nouveaux puits.
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10. CONFLITS

Dans la plupart des cas, tous les joueurs jouent simultanément. Cependant, en quelques occasions un joueur peut vouloir effectuer une action avant ou après un autre joueur, de sorte qu'un conflit surgisse. Dans ce cas il est nécessaire de déterminer un ordre de jeu.

Les autres types de conflit ne se produisent pas. Il est impossible en toutes circonstances de prendre les marchandises du transporteur d'un autre joueur, de détruire les transporteurs d'un autre joueur ou de détruire des bâtiments, des routes ou des ponts déjà existant.

10.1. Détermination de l'ordre du jeu
Au début de chaque phase, chaque joueur peut demander que l'ordre du jeu soit déterminé. Si aucun joueur ne le veut, tous les joueurs peuvent jouer simultanément. Si les conflits surgissent après que la phase a déjà commencé, utilisez l'ordre comme indiqué sur le diagramme des séquences, le joueur en première position jouant d'abord.

Pendant la phase de production, déterminez ce qui sera produit par les mines avant de déterminer l'ordre du jeu.

Tous les joueurs ont une figure de prière, alignée devant le temple. La figure la plus proche du temple est considérée en face de la rangée. L'ordre des figures de prière correspond à l'ordre dans lequel les joueurs peuvent choisir quand jouer. Les personnes près du temple sont occupées à prier, et sont ainsi en retard dans le service mondain, en d'autres mots la séquence de jeu. Cependant, elles peuvent invoquer la faveur des dieux pour modifier cet état des affaires.

Un ordre de jeu est déterminé en deux étapes. D'abord, les joueurs peuvent décider de continuer à prier ou de transformer leur piété "en cash". À partir du joueur dont la figure de prière est la plus proche du temple, tous les joueurs ont l'option de déplacer leur figure de prière au dos de la rangée. Si plus d'un joueur choisit de faire ainsi dans la même phase, le joueur dont la figure de prière était la plus proche du temple à l'origine devient maintenant le dernier joueur dans la rangée.

En second lieu, chaque joueur choisit une position de jeu. Le joueur dont la figure de prière est la plus loin du temple peut commencer. Il met son marqueur sur le diagramme des séquences à la fente qu'il préfère. Notez que le nombre de fentes correspond au nombre de joueurs, c'est-à-dire qu'avec trois joueurs, seules les fente 1, 2 et 3 sont employées. Après que le premier joueur a choisi sa position, les autres joueurs font de même, le joueur qui est le plus proche du temple choisissant en dernier.

Après que tous les joueurs ont choisi leurs positions, le jeu se déroule dans l'ordre indiqué par le diagramme des séquences.

Pour un exemple de résolution d'un conflit, voyez l'exemple suivant.
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10.2. Exemple d'une résolution de conflit
Production: Voir la figure - La figure A montre la rangée au temple.

Les deux mines produisent de l'or. Bleu demande que l'ordre du jeu soit déterminé.

À partir de rouge, chaque joueur a une chance d'arrêter de prier. Rouge décide d'être pieux. Bleu, cependant, cesse de prier et déplace sa figure de prière au dos de la rangée (figure B). Il est inutile pour jaune de cesser de prier car il était dernier dans la rangée au début du tour.

Bleu choisit de jouer en premier ; jaune choisit alors de jouer en second et rouge joue en dernier (fig. C).

Le bleu obtient de l'or à la mine 1 et le jeton de troncs au bûcheron.

À la scierie, jaune et bleu peuvent donner des troncs et obtenir des planches en retour, jusqu'à un maximum de six jetons entre les deux. Bleu joue d'abord et son jeton de troncs est transformé en deux jetons de planches. Jaune a deux jetons de troncs transformés en quatre jetons de planches. L'usine a maintenant produit sa pleine capacité de six jetons de planches; donc le jaune ne peut pas transformer son troisième jeton de troncs.

A la carrière, jaune récupère la pierre ; il n'y a aucun autre transporteur.

Le moulin à papier ne peut produire qu'un papier à chaque tour et il le fera pour le jaune car jaune joue avant rouge. Si jaune n'utilise pas le moulin, rouge pourra l'utiliser.

Déplacement: (figure 2)

Un conflit surgit à nouveau. Cette fois-ci, c'est rouge qui demande que l'ordre du jeu soit déterminé.

À partir de rouge, chaque joueur a une chance d'arrêter de prier. Rouge décide d'arrêter et déplace sa figure de prière au dos de la rangée. Jaune continue à prier. Bleu avait démarré la phase à la fin de la rangée et n'avait aucune option (figure D).

À partir de rouge, chaque joueur peut maintenant choisir quand jouer. Rouge choisit de se déplacer d'abord ; Bleu choisit alors de jouer en second et jaune jouera en dernier (fig. E).

Rouge se déplace en premier et obtient de l'or à la mine 2.

Bleu a seulement deux planches et ne sait pas s'il doit les porter à A ou à B. Jaune menace de construire des murs pour interdire l'accès aux mines 1 et 2, mais, comme jaune se déplacera en dernier, bleu ne peut pas prévoir quelle mine sera fermée et ne peut pas donc l'empêcher. Bleu déplace un âne avec deux planches à A. L'âne sur la mine reste là et le troisième âne bleu se déplace à la deuxième mine.

Jaune déplace l'âne avec deux pierres à la mine 2. Les autres ânes de jaune restent sur place.

Construction
L'ordre du jeu est sans importance, les joueurs sont d'accord sur la construction en même temps. Jaune construit des murs aux endroits marqués de tirets. Les autres joueurs ne peuvent rien construire à cause du manque de marchandises.

Merveille
Personne n'achète de brique de merveille. Une brique neutre est placée sur la merveille et le prochain tour commence.
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11. FIN DE LA PARTIE

Le jeu finit dès que la merveille est terminée. Sa taille merveille dépend du nombre de joueurs ; des briques peuvent être construites jusqu'à ce qu'une brique couvre le symbole indiquant le nombre de joueurs.

Le jeu finit également quand la dernière brique neutre est construite. Cela arrive après 33 tours.

11.1. Détermination de la victoire

Le joueur avec le plus de points de richesse gagne le jeu. Des points de richesse sont attribués pour :

·  Jeton d'or : 10 points

·  Jeton de pièces de monnaie : 40 points

·  Jeton d'action : 120 points

Ces articles doivent être en votre possession ! C'est-à-dire qu'ils doivent être sur un de vos transporteurs. Les marchandises se trouvant sur une tuile sans surveillance ne comptent pas dans le calcul des points de richesse.

Des points de richesse sont également attribués pour les briques dans la merveille. Chaque rangée dans la merveille marque 10 points ; ceux-ci sont divisés entre les briques de tous les joueurs sur cette rangée. Si le total d'un joueur sur une rangée n'est pas un nombre entier, il est arrondi par défaut. La dernière rangée de la merveille marque 10 points aussi, même si elle est inachevée.

Voir l'exemple sur la figure : Il y a six briques de joueurs sur la rangée. Bleu marque 2 x 10/6 = 3 points (3 1/3, arrondi par défaut), rouge marque 3 x 10/6 = 5 points et jaune marque 1 x 10/6 = 1 points (1 2/3, arrondi vers le bas). La brique (blanche) neutre n'influence pas le score.

Au lieu de calculer, vous pouvez employer la table sur la couverture arrière pour déterminer une vingtaine de rangées de merveille.

11.2. Bris d'égalité
En cas d'égalité, le joueur premier ex aequo dont la figure de prière est la plus proche du temple gagne la partie.
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12. Annexes

12.1. Marchandises

Les troncs sont produit par les bûcherons

Les planches sont produit par les scieries

Le papier est produit par les moulins à papier

L'oie est produite par les oies

L'argile est produit par les puits d'argile

La pierre est produite par les carrières ou les briqueteries

L'huile est produite par les plates-formes pétrolières ou les charbonniers

Le fer est produit par les mines

L'or (10 points de richesse) est produit par les mines

Les pièces de monnaie (40 points de richesse) sont produites par la banque

Les actions (120 points de richesse) sont produites par la bourse

12.2. Merveille

Les points de richesse pour les briques dans la merveille dépendent du nombre de vos propres briques et du nombre de briques d'autres joueurs sur la rangée. Voir la table.

12.3. Constructions

Le bûcheron produit des troncs (uniquement dans les forêts)

La scierie produit des planches à partir des troncs

Le moulin à papier produit du papier à partir des troncs et/ou des planches

Le puits d'argile produit l'argile (uniquement sur les bords de mer ou de fleuve)

La briqueterie produit des pierres à partir de l'argile

La carrière produit des pierres (uniquement sur les roches)

La plate-forme pétrolière produit de l'huile (uniquement sur la mer)

Le charbonnier produit de l'huile à partir des troncs et/ou des planches

La mine produit de l'or et/ou du fer (uniquement en montagne)

La banque produit des pièces de monnaie à partir de l'or et de l'huile

La bourse produit des actions à partir des pièces de monnaie et du papier

L'usine de chariot produit des chariots à partir des ânes et des planches

L'usine de camion produit des camions à partir du fer et de l'huile

L'usine de radeau produit des radeaux à partir des troncs

L'usine de barque produit des barques à partir des planches

L'usine de vapeur produit des navires à vapeur à partir du fer et de l'huile

12.4. Transporteurs

Âne

Chariot

Camion

Radeau

Barque

Bateau à vapeur.

12.5. Recherche

Ramer permet à un joueur de construire des usines de barque

Le camionnage permet à un joueur de construire des usines de camion

L'expédition permet à un joueur de construire des usines de navire à vapeur

Le forage permet à un joueur de construire des plates-formes pétrolières

La spécialisation permet à un joueur de remplir les sacs de mine d'or ou de fer

L'agrandissement permet à un joueur de remplir les sacs de mine de 5 or et 5 fer

Les nouveaux puits permet à un joueur de compléter le niveau des sacs des mines existantes

Idée lumineuse - aucun effet (réservé pour des règles d'extension).
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