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Régles additionnelles 2009 SoloPIay

Introduction :

Le jeu Endeavor est congu pour 3 a 5 joueurs. legges SoloPlay™ ont été congcues pour donner
I'opportunité a un joueur seul de jouer le jeu auamiveau de challenge équivalent. Les reglesqgivient
ont été testées de maniére rigoureuse pour adsupdus possible un niveau d’équilibre et une pruié
avec le jeu original. Le joueur devra connaitre risgles originales du jeu pour jouer cette variahts
variantes testées du jeu a 2 et a 3 joueurs sonsis a la fin de ses régles en mode Solo.

Objectif du jeu en solitaire :

Gagner plus de points de Gloire que l'opposition jdu, en choisissant judicieusement les actions
Occupation et Affréter sur les Régions du Monderetiéveloppant au mieux votre empire.

Mise en place :

1.
2.

3.

Prendre 2 plateaux individuels
Choisir une couleur pour le joueur et poser lesatgqueurs de statut sur le 0 de chaque échelle de
votre plateau individuel.
Le Joueur joue contre I'ensemble des 4 autres amibe joueurs, qui forment 'Opposition et jouent
sur un méme plateau individuel. Poser 4 marqueerstatut d’'une des 4 autres couleurs sur le 0 de
chaque échelle de statut dipkateau individuel.
Prendre une tuile de chaque type de batiment eizdes aléatoirement sur les 3 colonnes du plateau
complémentaire, par niveau de batiment (1 a 5z ttes autres batiments a coté du plateau
complémentaire (ils viendront remplacer les batimehoisis par le joueur pendant la partie). Posez
le marqueur de“ljoueur du tour sur le batiment en bas a gauchen@rgueur sera I'Indicateur de
Sélection de Batiment (ISB).
Echelle d’Action de I'Opposition : prendre 2 marguede population de chaque couleur adverse
a. Dans l'ordre du tirage aléatoire de ces marquepwsez-les sur I'échelle d’actions de la
colonne de gauche du plateau complémentaire. @ettelle indique quelles couleurs de
I'Opposition disposeront d’'une action pour le tearcours.
Pose des jetons sur le plateau
a. Note sur la mise en place des jetons : veillezragles de pose spécifique a I'Europe. Il doit y
avoir au moins un jeton de chaque type (Indus€idfure, Finance, Politique), ainsi qu'au
moins 1 jeton d’Action bleu, sur les villes de ne Europe. Réarrangez les jetons si la mise
en place ne répond pas a cette contrainte de pose.
Posez les cartes Actif de chaque zone sur leurfaeerpents.
Prenez 3 marqueurs de population de chaque coadeearse pour les poser sur les lignes de frets
a. En commencant par I'Afrique et dans le sens hordee régions, posez aléatoirement un
marqueur de population adverse sur 'emplacemepltuie éloigné des cartes Actif. Posez le
jeton récupéré sur le plateau adverse et ajustpadiion des marqueurs de statut du plateau
de I'Opposition en fonction des jetons commercepécés. Les jetons Action bleus récupérés
sont simplement défaussés sans effet.



i. Note de mise en place : veillez a ce qu’au moinsmamueur de population de chaque
couleur adverse occupe la premiére position d'usie ple fret. Ajustez pour répondre
a cette contrainte.
b. Faites un 2passage pour poser |é arqueur de population des couleurs adverses (sans
restriction de pose)
c. Résumé de la mise en place : chacune des 6 ligné®tddevra avoir 2 jetons de couleurs
adverse.

Exemple de mise en place : Les 12 marqueurs sont
posés sur le plateau, avec au moins 1 de chaque
couleur en T’ position sur une ligne de fret; les
viles d’Europe ont au moins 1 jeton Industrie,
Culture, Finance, Politique et Action. Les lettees
rapportent aux options de mise en place du §9.
L'ordre de tirage était Rouge, Vert, Violet et Noir
qui seront posés dans l'ordre.

Etape A : Industrie, Rouge, occupe fgpdsition de

la ligne de fret d’Asie et prend la ville Industie

plus a 'est, aucune n’étant connectée a une Région
dans laquelle Rouge occupe un emplacement sur la
ligne de fret.

Etape B : Culture, Vert, occupe la seule ville ayan
un jeton culture

Etape C: Finance, Violet, occupe la seule ville
Finance

Etape D : Politique, Noir, a 2 options équivalentes
car Noir occupe la“f place des lignes de fret de
'Asie et de I'Amérique du Sud. L'option Ouest a
été choisi ici.

Etape E : le jeton action est présent 2 fois eropeir
L’option ouest a été choisie ici.

Tous les jetons commerce sont posés sur le plateau
de I'opposition et les lignes de statut sont aveacé

9. Prendre 1 marqueur de population de chaque coatiuarse pour occuper les villes d’Europe.
a. Dans l'ordre Industrie, Culture, Finance, Politigee Action, occupez I'Europe avec les
marqueurs de population adverses
i. Choisir aléatoirement un marqueur et posez-le ser \ille d’Europe contenant un
jeton Industrie. S’il y a plus d’'une ville Industrien Europe, appliquez la logique
suivante :
1. posez le marqueur sur la ville qui connecte a ulhe dans une région dont le
1" marqueur de la ligne de fret est de la méme couleu
2. posez le marqueur sur la ville qui connecte a ulhe dans une région dont le
2° marqueur de la ligne de fret est de la méme couleu
3. posez le marqueur sur n'importe quelle ville d’Epgavec un jeton Industrie
(au choix du joueur)
4. posez le jeton commerce sur le plateau individubleese (et ajustez le
marqueur de statut)
ii. la pose est répétée pour chacun des 4 statutsilsanttune couleur de marqueur
population adverse différente a chaque fois
iii. Retirez un jeton d'action bleu d’'une ville d’'Europt défaussez le sans effet. Cette
ville restera vide pour la partie.
10. Vérifier les modifications des échelles de statutpthteau individuel adverse en fonction des jetons
récupérés.



11.Posez I'un des jetons d’actions défaussés précédaimsur le 3jeton g
de population de I'échelle d'action du plateau ctsmentaire, face|
point de Gloire visible. Ce jeton sera I'Indicatele Pioche/Fin de tou!
(IPF). |

12.La mise en place est terminée. i

a. Sur la figure du plateau complémentaire : notepdaition du §&
jeton « Gloire ». Cela indique que I'opposition pisera d’au &
moins 2 actions au“ltour de jeu, une pour Vert, puis une poie
Rouge, dans cet ordre. Si le joueur choisit unmmae pioche
pendant son tour, une action supplémentaire dehPisera
accordée a I'opposition, i.e. a Noir, qui se troseeis le jeton
IPF « Gloire ».

Comprendre la séquence du tour : qui commence le o

1. Pourles 1et Z tours, le joueur sera I€" & réaliser toutes ses actions. Ensuite, le presnagir dans
la phase d’actions sera déterminé par le critérastisur 'occupation d’une ville :

a. Est-il possible d’occuper une ville comme premigcéon du tour ? si oui, I'opposition agira
en premier dans la phase d’action et réalisera thrtes ses actions, juste apres que le joueur
aura complété ses phases de construction, croessasalaire.

b. Si seules les actions d’Affréter, d’Attaque ou decRe sont possibles au début du tour, alors
le joueur sera le premier a réaliser toutes sésrascavant 'Opposition.

2. Aspect stratégique : il est important que le joussilaisse pas I'opposition jouer ehdans un tour
d’Affretement pour ouvrir une Région, pour jouet Ibrs du tour suivant, car cela peut étre
potentiellement dévastateur pour le joueur (e.gelde des cartes Gouverneur).

Déroulement de la partie :

1. La séquence du tour suit la méme démarche pooutlj que dans le jeu normal, avec la succession
des phases de construction, de croissance, deesalal’actions, dans cet ordre. Par contre, leuou
réalise 'ensemble de ses Actions possibles (patedhance avec I'Opposition).

a. Les actions de I'opposition seront limitées
I. Pas de phase de construction, croissance ou salaire
ii. Les actions de la phase Action ne seront pas Esipar le statut ou la position dans le
jeu, sauf pour la Pioche de cartes, qui est gém@eait réalisée en fin de tour, mais par
I'lPF qui détermine le nombre d’actions possiblepOpposition.
2. Phase de Construction : La sélection du Batimexantruire n’est pas restreinte, mais va affeer |
nombre d’actions de I'opposition, en lui donnargréuellement 1 ou 2 actions supplémentaires.
a. Zone des Batiments sur le plateau complémentaire :
I. L’ensemble des types de Batiments sont disposds glaiteau en lignes et colonnes
ii. Le marqueur 1 joueur ISB, se trouve sur le Batiment en bas xlyawen début de
partie.
iii. Choisir un Batiment :
1. Si le joueur choisit de construire un Batiment gaitrouve dans la méme
colonne que I'ISB, I'opposition ne disposera pasctibns supplémentaires.
2. Sile joueur choisit un Batiment dans une colommmédiatement a gauche ou
a droite de la colonne ou se trouve ISB, I'oppositdisposera d’'une action
supplémentaire pour ce tour.
3. Si le joueur choisit un Batiment dans une colonéeaste de 2 colonnes a
gauche ou a droite de la colonne ou se trouve I[§Bposition disposera de 2



actions supplémentaire pour ce tour (dans I'exensplgessus, cela signifie
que Vert, Rouge, Noir et unéfis Vert réaliseront une action pour ce tour).

4. Note : les colonnes des extrémités ne se rejoigresi{la colonne 1 n’est pas a
c6té de la colonne 3).

b. Si le joueur est le premier a réaliser ses act{ergs dans les 2 premiers tours, ou si aucune
occupation de ville ne peut étre réalisee en déeutour), le jeu se déroule normalement
pendant la phase d’action du joueur qui activeBsggnents et réalise toutes ses actions.

c. Le joueur peut encore affecter le nombre d’actidasl’opposition s’il choisit un nombre
guelconque d’action Pioche. Dans ce cas, I'oppositisposera d’'une action supplémentaire
de Pioche. On retourne le jeton « Gloire » surasa fAction, pour rappeler que le marqueur
de population placé sous ce jeton disposera d’'atienade Pioche a la fin du tour.

3. L’opposition réalise ses actions : une démarchélegd’actions est nécessaire pour challenger le
joueur. Le joueur utilise la démarche qui suit potaliser les actions des couleurs adverses dans
'ordre de I'échelle d’Actions du tableau complértere. Note : ne retirez pas les marqueurs de
population adverse de cette échelle ; ils vontrteusur cette échelle d’Actions et garder le méme
ordre tout au long de la partie. Prenez d’autresjoeurs de population en fonction de la couleur qui
réalise I'action pour réaliser les actions de I'Ogition. Limitation de jeu : I'opposition ne peuagp
étre forcée de prendre une position/jeton qui heajpporte pas de point supplémentaire (e.g. aa-del
de 15 sur les échelles de statut), & moins que seitla seule action réalisable.

Dans l'ordre, I'Opposition réalise I'action :
a. Coloniser, créer une liaison (de méme couleuppssible et s’il y a présence dans la Région
I. Options équivalentes: s'il y a une ou plus d’opsiosimilaires dans les actions
décrites, prenez en compte le jeton commerce aiiodfequi sera pris par cette action
1. le jeton daction sur les villes ou les liaisonspparte une action
supplémentaire a I'opposition. Voir Actions d’Oppms bonus. Les jetons
d’Action sur les lignes de fret sont défaussés sfiies et peuvent étre choisis
en premier avant un jeton de commerce pour |'opjposi
2. Sinon, la ville, pas la liaison, qui rapporte utojecommerce pour la ligne de
statut la moins avancée du plateau individuel @pfiosition. Si les villes sont
équivalentes, le joueur choisit. La ville d’'Europele sera ainsi la derniere
choisie pour étre occupée par 'opposition.
3. Posez le jeton commerce ainsi récupéré sur le gulatidividuel de
'opposition et ajustez le marqueur de statut comée

b. Coloniser, s’il y a présence dans la Région, eupact une ville de 2 points de prestige, sSi
possible.

c. Compléter une ligne de fret, seulement si I'oppositrécupére la carte Gouverneur de cette
Région. La carte Gouverneur est appliquée normaleme

d. Affréter une ligne (dans I'ordre)

i. Dontle I marqueur est de la méme couleur
ii. Dontle 2 marqueur (3 4, etc.) est de la méme couleur
iii. Dans un région déja ouverte qui peut encore étcep@e (ville encore disponible).
Posez le marqueur prées de la piste de fret (i.eas secupérer de jeton
commerce/action).

e. Réaliser une action de Pioche, s'il n'y a pas a&option disponible. La couleur dont c’est le
tour d’action réalise I'action de piocher en comgaart par la région dans laquelle il est le
plus présent.

i. La carte gagnée permettra d’avancer le plus pa&ssi les pistes de statut du plateau
individuel de I'Opposition et si possible en avamda statut le moins avance.

4. Reépéter le processus pour tous les marqueurs daghiop de I'échelle d’actions, jusqu’a ce que tous

-----



Actions bonus de I'opposition

1. Parfois I'opposition remporte des jetons d’actibfeus (par occupation, liaisons ou fret).
a. Les jetons d’actions gagneés via I'action affrétantsdéfaussés sans effet.
b. Les jetons d’actions gagnés via l'occupation deBes/iou les liaisons sont réalisés
immédiatement, par la couleur qui a gagné le jeton.

I. Affréter/Piocher : affréter seulement si cela pdraieuvrir une Région en faveur de
I'opposition, sinon piocher.

ii. Occupation/Piocher : occuper si possible, en crém@ liaison si possible, sinon
piocher.

1. Piocher : I'opposition pioche dans la région ogjeten a été gagné, si possible,
sinon dans une autre région si c’'est possibledrdglprésence). Il est possible
gue la couleur en jeu ne soit pas capable de pidégalement dans aucune
région, auquel cas, l'action n'est pas realisée.ir M@oche Bonus de
I'opposition pour plus de détails.

iii. Attaque : le jeton permet a I'opposition d’attaglerjoueur (c’est la seule maniere
pour l'opposition d’attaquer le joueur). L'attaqatble la différence la plus grande
entre le joueur et I'Opposition (exemple: si leugar a une suite de 3 villes,
I'opposition attaque celle du milieu, réduisant3dgoints le score du joueur et gagnant
1 point pour l'opposition, soit un delta de 4 psirgour cette attaque). Les jetons
commerce gagnés ne comptent pas dans la mesutécde (par modification des
lignes de statut).

iv. Payer: ce jeton permet a I'opposition de prendrgaton commerce sur le tableau
individuel du joueur correspondant au statut lenmmaiéveloppé de I'opposition. Le
jeton Payer est ensuite défaussé. Les statutsudurj@t de I'Opposition sont modifiés
en conséquence. Cela peut entrainer une situalid® joueur a trop de cartes sur son
plateau individuel et devra s’en défausser.

2. Pioche Bonus de I'opposition
a. Si le joueur choisit de faire 1 ou plusieurs aciale pioche, I'opposition gagne une action
gratuite de pioche

i. Pour la couleur indiqguée sous le marqueur « Gleifeetourné pendant le tour du
joueur quand il réalise I'action de Pioche pourigueér cette action pioche gratuite de
'opposition), vérifier les pioches disponibles pocette couleur sur le plateau
principal

1. Choisir la carte Actif qui avance le plus les magps de statut de I'Opposition

a. Commencer par le statut qui avance le plus celuesie moins avance

b. Les cartes Actif qui avancent les statuts au-delalfl doivent étre
considérées en dernier, @ moins qu’elles n'avanieeplus I'ensemble
des statuts.

ii. L'opposition est toujours limitée par les positiossr le plateau et par son statut
Politique, pour le nombre de cartes autorisé snrpsateau individuel. Il est important
d’exploiter cette limite le plus souvent possibipaméliorer sa position (i.e. profiter
d’'un statut Politique faible pour réaliser des @us$i de Pioche qui ne profiteront pas a
I'Opposition).

b. Note stratégique : il peut étre plus efficace decper plusieurs cartes dans le méme tour
plutét que sur plusieurs tours, car cela limiterambmbre d’actions gratuites de pioche pour
I'opposition (1 seule quel que soit le nombre deéesapiochées dans un méme tour).



Fin d’'un tour :

1. Vérifier la limite des cartes sur les plateaux undiiels (joueur et Opposition) immédiatement aprés
avoir realisé les actions.

a. Il est important que le joueur choisisse la merkeoption pour 'opposition. Si I'opposition a
tant de cartes quelle doit défausser souvent, cel&que que le joueur lui donne trop
d’actions gratuites de pioche.

i. Note importante : I'opposition conserve toutes dages Gouverneur défaussées pour
les points de Gloire. Ces cartes n’affectent pa$iniéte de cartes de son plateau
individuel.

2. Déplacez le Batiment a droite de la position duiBént choisi par le joueur dans sa phase
construction, pour remplir 'emplacement laisséeyisi possible/nécessaire. L'ISB (qui était dont su
cet emplacement vide, sera maintenant sur un &pgeede Batiment que celui choisi par le joueur
dans ce tour.

3. Remplir la position la plus a droite avec le méymetde Batiment qui a été choisi en début de tour
par le joueur, s’il en reste en réserve, sauflSB’se trouve dans la colonne 3. Dans ce cas, le
Batiment n'est pas remplacé tant que I'lSB n'aues @té déplacé (i.e. le joueur aura choisi un
Batiment dans une colonne a gauche de la colonne 3)

a. Limite des Batiments : Le joueur ne peut pas constiplusieurs Batiments de la colonne 3
successivement. Le joueur peut toujours avoir plusi exemplaires d’'un méme Béatiment,
mais seulement 1 seul de niveau 5.

4. Déplacez les jetons de I'échelle d’action de I'ogipon en descendant ceux qui n'ont pas réalisé
d’action lors du tour (i.e. ceux a partir du jetpopulation sous le marqueur IPF) et en posant les
jetons ayant eu une action dans le tour, en haliécleelle d’action, tout en respectant I'ordretieli
des jetons (I'ordre des couleurs des jetons pdpulate I'opposition suit un mouvement cyclique).
Retournez éventuellement le marqueur IPF sur sa @&loire (si I'opposition a pu bénéficier d’'une
action gratuite de pioche dans ce tour) et possuide jeton correspondant au nombre d’actions de
I'opposition pour le numéro du tour en courSf@sition pour les tours 1 a 3°%pbur les tours 4 et 5 ;
5° pour les tours 6 et 7).

a. Si vous posez vos Batiments de la gauche versdidedsur votre plateau individuel, vous
aurez un rappel de la position du jeton Actionl'&ahelle grace au tableau suivant.

Tour 1 (position 3) Tour 2 (position 3) Tour 3 (position 3
Tour 4 (position 4) Tour 5 (position 4 5) | )




Condition de fin de partie : (7 tours ont été réabés)

Score : toutes les positions de I'opposition sypleeau marquent des points, mais seules lesrigisntre
mémes couleurs marquent des points de liaisons.

1. Le joueur score ses statuts, cartes, villes, lissaniversité et ses marqueurs de population
dans son port (1 point de gloire pour 3 marqueurs).
2. L’opposition score ses positions sur le plateas cagtes, villes et liaisons.

Echelle d’évaluation du score :

S

Marquer moins que I'opposition : la partie est perd
Victoire mineure : 0 a 2 points de plus que l'oppos
Victoire : 3-4 points de plus
Victoire majeure : 5-6 points de plus
Victoire totale : 9+ points de plus
a. Bonus de statut : réaliser une victoire incluaatdjuisition d’'un Batiment de niveau 5 ajoute
le panache a la victoire.

Discussion stratégique :

1.

2.

Prenez bien note des jetons commerce disponiblEueape et les liaisons que I'opposition peut
réaliser en début de partie. Empécher ces liaijgenssauver des actions a long terme.

La section de sélection des Batiments est la cléudaés. Il faut équilibrer la nécessité d’obtemir
Batiment particulier avec les actions supplémeesa@iccordées a I'opposition.

Un bon timing des attaques pour limiter les poss#iside pioche de I'opposition peut avoir un impac
en milieu de partie en permettant des actions dehgi qui ne donnent pas de possibilité de pioche a
I'opposition (par défaut de possibilité Iégale deche pour la couleur de I'opposition en jeu).

Le joueur doit anticiper si le décalage d’'une atsera positif. Affréter un ligne peut aller trége\si
'opposition commence avec 2 jetons sur cette lighalispose aussi d’actions affréter dans les
premiers tours.

3 ou 4 Regions devraient étre ouvertes pendanartéep Si plus d’'une région est ouverte dans un
méme tour, I'opposition pourrait en tirer un neaatage si elle joue’ 2ans le tour, pour étré“ldans

le suivant (et ainsi occuper des villes et récupdes jetons commerce/actions qui feront défaut au
joueur).

Partie plus facile : défaussez les jetons acti@nBoghposition sans appliquer les effets (mémes ceu
qui sont récupérés sur les villes).

Partie plus difficile: Tous les jetons daction fiter donnent a I'opposition une action
supplémentaire au lieu d’étre défaussés.

Traduction libre : Plastic77 — février 2010



Mise en place :

La mise en place suit la méme procédure que celjewdnormal moyennant les modifications suivantes
» Retirer du jeu 1 Batiment de chaque type de nivieau.

« Chaque joueur prend 3 jetons de population « neutfene méme couleur non utilisée par les 2 josieur
et les garde prés de son plateau individuel. Hergemis en jeu lorsque qu’une condition partiadieera
atteinte.

» Retirer un jeton commerce/action de chacune daesdigle fret et défaussez-les sans effet.

« En commencant par le premier joueur du premier, tas joueurs retirent alternativement 6 jetons

commerce/actions supplémentaires des lignes dddrigtur choix, sans dépasser 3 jetons retirebger
de fret.

Déroulement de la partie :

Les régles normales s’appliquent sauf lorsqu’ih’des jetons de population neutres :
a. Si, apres la phase Salaire, un joueur a moinstda j@pulation dans son port, chaque joueur irlekit

jetons neutres des tours précédents et le jouewenga le moins prend 1 jeton neutre de sa régsue
le mettre dans son port.

i. Sitous les jetons neutres sont déja en jeu, jlend plus en arriver d’autres.
b. Jouer un jeton neutre :

i. Un jeton neutre ne peut étre joué quimmeédiatemeody une action Affréter/Occuper, dans la
méme région ou le joueur vient juste de réaliser action avec un de ses jetons population. Plus
précisément, dans le méme tour, mais pas avanemdapt que le joueur réalise une action (e.g.
l'utilisation des Docks).

1. Exemple de tour: Activation des Docks, affréterupaompléter la ligne de fret
d’Amérique du Sud et Occuper une ville d’Amérique Slud avec un jeton population,
puis occuper une autre ville d’Amérique du Sud awegeton neutre. Toujours terminer
I'action de son propre jeton population avant ddisér celle du jeton neutre.

ii. Exception : un joueur peut choisir de réaliser aogon de Pioche, puis une action Affréter sur
n'importe quelle ligne de fret, ou Occuper sur Région ouverte, avec un jeton neutre.

iii. Note importante : les jetons neutres ne peuventépasutilisés en combinaison avec les jetons
population du joueur pour Occuper, Attaquer, Agrau Piocher une carte Actif.

1. Exemple : un joueur ne peut pas poser un jetorr@asutr un de ses Batiments et réaliser
une action. Les jetons neutres peuvent seulemenpésés sur le plateau principal.

c. Les jetons neutres comptent pour déterminer lesnitég sur les lignes de fret. lls ne se combirnpast
avec les jetons population des joueurs (on ne pasiidentifier qui les a posé, puisqu’ils sont tdada
méme couleur).

i. Si les jetons neutres détiennent une majorité sarligne de fret quand la région est ouverte, la
carte Gouverneur est défaussée sans effet.

Score de la partie :
Une opportunité de marquer des points est ajomee las jetons neutres encore dans la réservedesrp.

» Chaque joueur marque 1 point pour chaque jetorreneutcore dans sa réserve a la fin de la parte (pa
pour ceux dans son port).

Notes stratégiques :

» La présence des jetons neutres apportent des dtaetiques a la partie et rend les décisions plus
difficiles a prendre

» ['Attaque est un élément prépondérant du jeu gudaiepas étre négligé
» |l est possible que de 2 & 5 régions seront ouv@dadant la partie, selon les actions des joueurs.



* Les tactiques d’'une partie a 4 joueurs pourrorg @éveloppées dans cette configuration pour 2 jsueu
seulement.

Mise en place :
1. La mise en place suit la méme procédure que celjeudnormal moyennant les modifications suivantes

a. Chaque joueur prend 2 jetons de population « neutfene méme couleur non utilisée par les 2
joueurs et les garde pres de son plateau individlsederont mis en jeu lorsque qu’une condition
particuliere sera atteinte.

b. En commencant par le joueur a gauche tjodeur, chaque joueur retire alternativement 8nst
commerce/actions supplémentaires des lignes deldér&tur choix, sans dépasser 2 jetons retirés
par ligne de fret. Les jetons sont défaussés déets e

Déroulement de la partie :
1. Les régles normales s’appliquent sauf lorsqu’ibg’des jetons de population neutres :
a. Apres la phase Salaire, tous les joueurs n'ayasitegpplus de jetons population dans leur port, en
incluant les jetons neutres des tours précéderganpnt 1 jeton neutre de leur réserve pour le

mettre dans leur port.
I. Sitous les jetons neutres sont déja en jeu, plewg plus en arriver d’autres

b. Jouer un jeton neutre :

i. Un jeton neutre ne peut étre joué qu’immeédiatempotir une action Affréter/Occuper,
dans la méme région ou le joueur vient juste dése¥aune action avec un de ses jetons
population. Plus précisément, dans le méme touis pas avant ou pendant que le joueur
réalise une action (e.qg. l'utilisation des Docks).

1. Exemple de tour : Activation des Docks, affréteupoompléter la ligne de fret
d’Amérique du Sud et Occuper une ville d’Amérique 8ud avec un jeton
population, puis occuper une autre ville d’AmériqiieSud avec un jeton neutre.
Toujours terminer I'action de son propre jeton dapan avant de réaliser celle du
jeton neutre.

ii. Exception: un joueur peut choisir de réaliser @oton de Pioche, puis une action
Affréter sur n'importe quelle ligne de fret, ou @per sur une Région ouverte, avec un
jeton neutre.

iii. Note importante : les jetons neutres ne peuvengpasutilisés en combinaison avec les
jetons population du joueur pour Occuper, AttagAéréter ou Piocher une carte Actif.

1. Exemple : un joueur ne peut pas poser un jetorrensut un de ses Batiments pour
réaliser une action. Les jetons neutres peuvenésemt étre posés sur le plateau
principal.

c. Les jetons neutres comptent pour déterminer lesoniteg sur les lignes de fret. lls ne se
combinent pas avec les jetons population des jgu@ur ne peut pas identifier qui les a posé,
puisqu’ils sont tous de la méme couleur).

i. Si les jetons neutres détiennent une majorité ser ligne de fret quand la région est
ouverte, la carte Gouverneur est défaussée saats eff

Score de la partie :
1. Une oppportunité de marquer des points est ajocanée les jetons neutres encore dans la réserve des

joueurs.
a. Chaque joueur marque 1 point pour chaque jetorr@@mcore dans sa réserve a la fin de la

partie (pas pour ceux dans son port).



TABLEAU COMPLEMENTAIRE

<€

Column IIT

EEag
Do not fill if BSI present
L =)
Column III

O
Do not fill if BSI present
< ®

Column III

B
Do not fill if BSI present
< ®

Column III

Start Position for Building . [0}l Do not fill if BSI present
Selection Indicator (Crown)  (F8 < o e e

Column I Ciotunn T

Ia; Games ’*!)(!9 (BGG user Ga.meRuiesi'orOne)

Mise en place: Prenez 2 marqueurs de populatlon de chacuné desleurs adverses. Posez- Ies aIeatowemententrelrle des
actions, en commencant par la position de Prenaiétien. Prenez une tuile Batiment de chaque typposez-les aléatoirement,
sur chacune de 5 rangées par niveau de BatimesezR® marqueur de' Joueur sur le Batiment en bas a gauche (Indicadeur
Sélection de Batiment ISB).

# actions de I'Opposition:  Victoire : +3-4 points colonne d’écart a ISB, Opposition a 1 action desplu
Tour 1 & 3: 2 actions Victoire majeure : + 5-6 points Note : colonnes gauche et droite ne se rejoigrasit p
Tour 4 a5: 3 actions Victoire compléte : + 7-8 points

Tour 6 &7 : 4 actions Victoire totale : +9 points

Construction de Batiment :
Le joueur peut choisir n'importe quel

Echelle de score Batiment sur le tableau. S'il le choisit
Victoire mineure : = ou + 1-2dans la colonne de ISB, Opposition
points n'aura droit & aucune action de plus. Par
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