MAP EXPANSION #2

CHINE (CHINA)
Une extension pour 2 à 4 joueurs

Jeu pour 3 joueurs : 

Mise en place :

Pour s’assurer qu’il y ait assez de cubes pour la mise en place, retirez 11 cubes rouges. Placez 4 de ces cubes rouges dans Beijing et ensuite, continuez à placer ces cubes rouges dans chacune des cités indiquées par le nombre « +1 » en rouge. Après que tous ces cubes aient été semés, installer le reste de cubes de marchandise normalement. 

Ensuite, placez seulement deux cubes sur chaque hexagone de réserve de marchandise.

Placez 4 disques fleuve jaune et 4 pions fleuve Yangtze dans le sac (symboles « π » sur fond jaune ou marron)

Placez une pièce « 1 » (Ce sont des Yuan plutôt que des dollars dans cette extension) pour le fond de secours « inondation » dans chaque cité marquée par un symbole fond de secours « inondation » (symboles « π » sur fond jaune ou marron)

Durée de la partie :

Le jeu cesse après 8 tours.

Tour de jeu : 
Jeu de base : Les différents rôles ont été réarrangés. Utilisez les Tuiles d’Action incluses pour cette extension de la façon suivante :

1. Ordre du tour (Boite de base)

2. Premier déplacement (Boite de base)

3. Première construction (Cette extension)

4. Croissance de cité (Cette extension)

5. Locomotive (Cette extension)

6. Ingénieur (Cette extension)

7. Urbanisation (Boite de base)

Phase 2 – Construction de voies / Ingénieur
Vous ne pouvez construire vers Hong-Kong jusqu’au tour 4. Cette ville est considérée comme étant hors du plateau jusqu’à ce point et donc ne peut pas être reliée directement.

Vous pouvez construire seulement deux tuiles de voies durant votre tour. Le rôle « ingénieur » vous permet d’en construire 3. 

Vous ne pouvez construire une liaison sur le ferry de Bohai que si Dalian ou Yantai/Qindao ont été urbanisés. Quand vous construisez d’une cité urbanisée, vous placez un de vos jetons sur l’espace ferry et payez 7 pièces. Cela compte comme l’une de vos constructions de voie et cela n’est pas considéré comme une liaison complète jusqu’à ce que ce soit connecté à une ville ou à une cité. Si au moment ou vous construisez le ferry, il n’y a pas de ville urbanisée de l’autre côté, vous devez continuer de construire à la fin du tour suivant pour garder votre contrôle sur le ferry. Vous pouvez alors vous étendre depuis la ligne du ferry et créer une tuile de ville depuis votre liaison ferry. La voir doit être construite dans la ville depuis le coté de l’hexagone par lequel le ferry entre. 

A tout moment de votre tour , durant la phase de construction, vous pouvez placer 1 yuan sur chaque cité inondable (symboles « π » sur fond jaune ou marron) qui est directement relié à votre voie (ou indirectement connecté en passant par la voie d’un adversaire). Cet argent est un fond qui protège les villes d’une inondation. 

Risques d’inondation :

Après que tous les joueurs aient construit, le premier joueur tire deux disques rivières du sac et les place dans la case Danger Inondation (Flood Danger Box). Tous les disques qui se trouvaient dans la case auparavant sont remis dans le sac.

Le fleuve jaune et le fleuve Yangtze sont chacun représentés par une couleur (respectivement jaune et marron). Si les deux jetons rivière différents sont tirés, il n’y a alors pas d’inondation. Si les deux pions d’une même rivière sont tirés, alors cette rivière est en crue et il y a inondation. Retirez immédiatement 1 Yuan de chaque fond de secours inondation des cités concernées (le symbole sur la ville correspond aux pions tirés)/

Phase 3 : Déplacement de marchandises.
Si une cité est inondée et que son fond de secours est épuisé ( il ne reste plus de Yuan sur cette cité), la cité est considérée comme sous les eaux et est incapable de fonctionner jusqu’à ce que il n’y ait plus d’inondation – ou du moins pas de cette couleur – dans la case inondation, ou que le fond de secours soit de nouveau approvisionné. Aucun cube ne peut plus être acheminé dans, par ou en dehors de la cité sous les eaux durant cette phase.
Si une cité est inondée, mais qu’il reste des Yuan dans son fond de secours, elle fonctionne toujours (à peu prés). Vous devez payer un coût additionnel de 1 Yuan par cube pour tout cube que vous acheminez par cette cité. Si vous déplace un cube par deux cités inondées (mais en fonction), vous devez payer pour chacune des deux cités.

Jeu de base : vous pouvez souscrire un prêt pour payer pour couvrir ce coût.

Jeu standard : vous pouvez souscrire un prêt d’urgence de 2 Yuan par emprunt pour couvrir ce coût.

Jeu pour 2 joueurs : 

Utilisez les règles du jeu pour 3 joueurs, avec les règles additionnelles ci-dessous : 
Mise en place : 

Ne pas tenir compte des terrains en dessous de la ligne violette. Après avoir placé les cubes marchandise rouge, placez un seul autre cube dans chaque cité.

Mélanger les tuiles « Ordre du tour », « Premier déplacement » et « croissance de cité », elles forment une pile de tirage d’action. Vous pouvez consulter l’ordre de cette pile. Cette pile contient les actions qui ne peuvent pas encore être utilisées. Les autres actions sont utilisables lors du premier tour. 

Phase 1 – Choix des tuiles action

Vous pouvez choisir n’importe laquelle des tuiles restantes qui ne sont pas actuellement dans la pile tirage d’action. Pour le premier tour, les actions possibles sont : Ingénieur, Première construction, Locomotive et Urbanisation. Quand vous choisissez une action, la tuile de celle-ci partira plus tard dans la pile de tirage. 
Phase 6 : Mise en place pour le tour suivant

Les tuiles d’action utilisées ce tour sont remises aléatoirement en bas de la pile de tirage. (Règle anglaise : un joueur les met dans le sac et l’autre les retire l’une après l’autre pour les mettre en bas de la pile de tuiles action).

Les deux tuiles du haut de la pile sont retournées et placées pour le tour suivant.

Jeu pour 4 joueurs : 
Utilisez toutes les règles du jeu pour 3 joueurs (mais pas celles pour 2) , avec les règles additionnelles ci-dessous : 

Longueur du jeu :

Le jeu cesse après 7 tours. Cependant, si au bout du 6ième tour, une victoire nette se dégage, arrêtez là. Dans le cas contraire, allez jusqu’au bout du 7ième tour. 

Mise en place :

Cette version est jouée comme un jeu coopératif. Quand vous choisissez une couleur, vous faites partie d’une « équipe ». Blanc et « bois naturel » sont partenaires, brun et noir forment la seconde équipe. 

Placez un pion blanc (pour l’équipe blanc et bois naturel) et un pion noir (pour brun et noir) sur le 0 de la piste de score et sur le -2 de la piste de revenu. Les joueurs utilisent les couleurs individuelles pour les tuiles action, le niveau de locomotive et les liaisons sur le terrain. 
Dans ce scénario, il n’y a plus d’inondation, donc n’utilisez pas de pièces sur le plateau de jeu ni de jetons inondation. 

Placez 1 cube marchandise supplémentaire (tiré aléatoirement) dans chaque cité indiquée sur la carte à l’exclusion de Beijing et Hong-Kong. 

Placez 3 cubes marchandise sur chaque hexagone de réserve de marchandise.

Jeu de base : Déterminez aléatoirement l’ordre du tour et donnez au premier joueur 5 pièces, au second, 6 pièces, au troisième 7 pièces et au quatrième 8 pièces.

Argent : 
Jeu de base : vous pouvez vous procurer de l’argent de la banque chaque fois que vous avez besoin de payer pour une voie ou pour d’autres dépenses. Vous ne pouvez pas vous procurer de l’argent pour payer votre sélection de rôle, cet argent doit provenir de vos coffres personnels. Tout l’argent retiré vient du pion partagé se trouvant sur la piste de revenus. 
Jeu standard : Phase d’achat de capital : tout l’argent retiré est divisé en deux entre les deux partenaires, l’éventuelle pièce en trop revient à celui placé dernier dans le tour.

Phase 2 : Construction de voies
Jeu de blase : avec les voies, vous n’avez pas besoin de dépenser quelque cash que ce soit de votre coffre personnel avant de retirer de l’argent. Cependant, vous ne pouvez retirer de l’argent qu’à la hauteur du coût de construction ; tout argent restant est reversé dans votre coffre personnel.

Phase 3 : Déplacement de marchandises

Chaque autre joueur dont la voie est utilisée peut seulement utiliser les points de voie pour gagner des points de victoire, même votre partenaire. Toute liaison (même l’une des vôtres) sur laquelle vous faites circuler un cube de marchandise fait bénéficier à son détenteur 1 Yuan par liaison qu’il dépose dans son coffre personnel. Vous devez utiliser au moins l’une de vos liaisons et vous pouvez utiliser autant de voies des autres joueurs que vous le souhaitez.

Jeu standard :  Si la liaison parcourue vous appartient, vous gagnez 2 Yuan.
Phase 4 : Revenus/Dépenses.

Les deux partenaires doivent payer les dettes du partenariat en divisant le coût équitablement. Si la somme due est un nombre impair, c’est le partenaire avec le plus d’argent qui doit payer un de plus pour payer la dette. En cas d’égalité, il faut arrondir la somme due au point supérieur et partager en deux.

Le revenu est également partagé à parts égales entre les deux partenaires. Cependant si cette somme est un nombre impair, c’est celui qui a le moins d’argent qui récupère 1 Yuan de plus. S’il y a égalité, le Yuan de trop est perdu.

Vous pouvez retirer de l’argent pour vos dépenses.  qui récupère 1 Yuan de plus. S’il y a égalité, le Yuan de trop est perdu.

Vous pouvez retirer de l’argent pour vos dépenses. Si vous le faites, vous devez écarter tout l’argent de vos coffres personnels ; vous ne gardez pas la monnaie. 

Jeu standard : Après que la piste de revenu soit résolue, vous devez payer individuellement pour l’entretien des locomotives.

Fin du jeu :
Avec 4 joueurs, calculez normalement les points de victoire, mais marquez les points des liaisons collectivement pour les deux partenaires. Dans l’équipe avec le plus de points de victoire, le joueur avec le plus d’argent gagne le jeu. Si les deux joueurs de cette équipe ont la même quantité d’argent, c’est le joueur avec le plus de liaison qui gagne. S’il y a toujours égalité, la victoire est alors partagée. 

Ce scénario a été conçu spécifiquement pour des partenaires en compétition. Mais vous pouvez souhaiter le jouer comme une équipe en coopération. Jouer ainsi - en coopératif – éliminera la sensation désagréable d’être forcé à choisir entre la seconde et la dernière place. Dans le cas d’équipes coopératives, les gagnants sont ceux qui ont le plus de points en partenariat. 

GRANDE BRETAGNE
Une extension pour 3 à 4 joueurs.

Durée de la partie :
Avec 3 joueurs, le jeu s’arrête au bout de 8 tours. Avec 4 joueurs, au bout de 7 tours.

Mise en place :

· Posez un pion « port actif » sur la face supérieure (pion avec une ancre blanche) sur chacune des cités et des villes portuaires qui dont indiquées sur la carte avec une ancre.

· Avant de tirer des cubes depuis le sac pour les placer sur les villes, posez deux cubes marchandise gris sur Belfast.

· Tirez aléatoirement et placez un nombre de cubes sur les cases villes et cités indiqués par les nombres inscrits sur ces cases. Pour le jeu à 3 joueurs, placez un cube de moins sur toutes les cités colorées que ce qui indiqué (mais placement normal sur les villes)
· Placez deux cubes seulement sur chaque hexagone de réserve de marchandise et ce que ce soit à 3 ou à 4 joueurs.

· Dans le jeu 3 joueurs, retirez la tuile action locomotive.

Phase 1 – Choix des tuiles action
Ce scénario comporte une action spéciale nommée le docker. Vous ajoutez donc la tuile docker. Cette action est utilisée durant la phase de transport maritime des marchandises.

Jeu de base : l’ordre des rôles a été modifié. Utilisez donc les tuiles prévues par cette extension.

1. Ordre du tour (Boite de base)

2. Premier déplacement (Boite de base)

3. Première construction (Cette extension)

4. Docker (nouvelle action de cette extension)
5. Croissance de cité (Boite de base)

6. Ingénieur (Cette extension)

7. Urbanisation (Boite de base)

8. Locomotive (4 joueurs uniquement) (Cette extension)

Phase 2 : Construction de voies

Vous ne pouvez pas placer de tuiles de voies sur des hexagones comportant des canaux à moins que vous n’ayez une locomotive de niveau 4 ou plus.

NOTE : Hull, Cambridge & Oxford sont considérés comme étant situés sur des rivières et non sur des canaux, mais des canaux les connectent tous.

Le coût de construction sur un hexagone de canal est le suivant :

· Canal avec terrain normal : coût de la tuile +2
· Canal avec rivière sur la même case : coût de la tuile +2

· Canal dans une case de collines : coût de la tuile +3

Vous ne pouvez ni urbaniser ni utiliser la croissance de cité sur les cités blanches (Belfast et Douglas) ; ce sont de simples ports qui peuvent être utilisés avec l’action docker. 

Phase 3 : Déplacement de marchandises
Les cubes de marchandises peuvent être acheminés une fois qu’un rail ou une urbanisation ont été bâtis sur un hexagone de ville contenant des cubes de marchandises.

Action Docker et ports
Si vous choisissez l’action Docker, vous gagnez la capacité d’utiliser les ports pour vos deux actions de déplacement des marchandises. Le docker vous permet de faire partir la livraison d’un cube depuis n’importe quelle ville avec un port ou cité avec un port vers un autre port (ville ou cité) non encore utilisé.

Quand vous déplacez un cube grâce à l’action Docker, la marchandise doit partir d’une cité ou d’une ville construite comportant un port. La marchandise ne peut arriver d’un port pour repartir vers un autre port. Vous n’avez pas besoin d’être relié au port point de départ de la marchandise, mais vous devez être relié par rail au port d’arrivée. Le port d’arrivée doit avoir un pion port actif. Quand la marchandise arrive, vous devez retourner le marqueur port ; ce port ne pourra plus être utilisée comme port d’arrivée de marchandise pour le reste de la partie, mais pourra toujours servir de point de départ vers d’autres ports. Vous pouvez continuer à déplacer les marchandises le long de votre réseau (rail ou canaux) comme vous le faites habituellement. L’action Docker vous donne un point de voie et ce déplacement compte aussi comme une liaison par rapport au niveau de locomotive.

Exemple : Vous avez un niveau de locomotive de 4 et vous pouvez déplacer un une marchandise sur 3 de vos liaisons quand vous utilisez l’action Docker. Vous gagnez alors 4 points de voie que vous pouvez utiliser sur les pistes soit sur de revenu soit de points de victoire.
Les canaux

Les canaux sont faciles à distinguer des rivières car les canaux sont représentés avec des chevrons. Les rivières n’en ont pas. 

Tout canal qui n’est pas couvert par une tuile rail et qui connecte une cité à une autre , ou à une cité à construire ou à une ville non construite est considéré comme étant une liaison. Une ville est considérée comme reliée à un canal quand ce canal se termine sur l’un des six hexagones entourant la ville. Cela signifie qu’une extrémité de voie sortant d’une ville en direction du canal ne bloque pas ce canal jusqu’à ce qu’il couvre physiquement le canal dans l’hexagone adjacent à cette tuile. (Interprétation perso : si une tuile de ville a un rail qui part en direction du canal celui-ci n’est pas couvert tant que la voie n’est pas prolongée par-dessus le canal)
Dans vos actions de déplacement de marchandises, vous pouvez utiliser n’importe quel canal non couvert comme si c’était des liaisons normales. Cette liaison est comptée dans le niveau de locomotive comme n’importe quelle liaison. Quand vous livrez des cubes de marchandises par le canal, vous devez utiliser au moins autant de vos propres liaisons que de liaison canal. Le point de voie donné par l’action Docker ne compte pas comme l’une de vos propres liaisons dans ce décompte. Quand vous déplacez un cube marchandise, vous ne pouvez utiliser la même portion de canal plus d’une fois.

Quand vous livrez un cube de marchandise, vous marquez un point de voie pour chaque section de canal que vous avez emprunté.
Phase 4 : Revenus/Dépenses.

Jeu de base : Chaque joueur doit payer le coût de maintenance de locomotive. Regardez vos revenus/frais et soustrayez votre niveau de locomotive, prenez ensuite vos prêts en fonction de vos besoins.

Phase 5 : Déterminer l’ordre du tour
Jeu de base : la valeur des actions a changé pour ce scénario. Pensez à réarranger l’ordre du tour en fonction. 

CALIFORNIE & CALIFORNIE : 2090
Deux extensions pour 3 joueurs.

Cette carte peut être utilisée dans la Californie d’aujourd’hui ou vous pouvez choisir de jouer la Californie version 20902 avec des désastres sympas. 
Longueur du jeu : 

Ces deux scénarios cessent après 7 tours.
Mise en place :

· Tirez aléatoirement et placez le nombre de cubes marchandise indiqués sur les cases villes avec un nombre. Continuez à placer le nombre de cubes marchandises indiqué dans chacune des cité. 

Mettez en place des marchandises sur les cases de réserve comme indiqué ci-dessous :

· Placez 2 cubes sur les 3 premières case réserves

· Placez 3 cubes sur les 4 cases réserve suivantes

· Placez 4 cubes sur les 3 cases réserves suivantes. Laissez les cases au-delà vides.
Californie 2090 : Videz tous les cubes du sac et mettez les jetons désastres à l’intérieur : deux volcans, 4 tremblements de terre et 4 terrains normaux.

Phase 2 : Construction de voies
Chaque joueur qui contrôle une ligne continue de voies reliant San Francisco à Los Angeles marque 5 points de victoire.

Phase 3 : Déplacement de marchandises
Les marchandises des villes peuvent être déplacées une fois que des voies ou une urbanisation aient été construit sur l’hexagone de ville contenant les cubes.

Phase 7 : 2090 Phase désastre

Cette phase n’est utilisée que pour Californie 2090. Cette phase se déroule immédiatement après la phase de collecte du revenu et du paiement des frais. 

Le premier joueur tire un jeton du sac et le remet dans la boite.

· Si c’est un jeton terrain normal, rien ne se passe.

· Si c’est un pion tremblement de terre, la faille de San Andreas bouge. Toutes les tuiles sur les hexagones orange de San Andreas sont affectées par le tremblement de terre et coûtent au joueur les contrôlant 1$ par liaison possédée pour chaque tuile dans un hexagone touché (que la liaison soit complétée ou non), payable immédiatement.
· Si c’est un jeton volcan, alors Shasta ou Lassen entre en éruption. Toutes les tuiles controlées sur les hexagones marrons des volcans sont touchées par l’éruption et coûtent au joueur les controlant 2$ par voie contrôlée sur chaque tuile dans un hexagone touché (complétée ou non), payable immédiatement. 

Vous pouvez choisir de ne pas payer pour une ligne qui a été touchée. Vous devez alors retirer toutes les voies que vous avez choisi de ne pas réparer. Si cela crée une liaison inachevée, vous devez poursuivre cette liaison au prochain tour ou vous en perdrez le contrôle. Si cela interrompt votre ligne qui relie Los Angeles à San Francisco, vous perdez immédiatement 5 PV. Si vous n’êtes plus relié à Los Angeles ou San Francisco vous n’aurez plus à payer pour le Prestige (voir ci-dessous).

Les tuiles de ville qui ne sont pas réparées sont réduites. Par exemple, si vous contrôlez deux voies sur une ville à 4 embranchements et que vous choisissez de ne payer que pour une voie, choisissez quelle voie vous gardez et remplacez la tuile de ville par la tuile avec 3 embranchements qui convient, retirant la liaison pour laquelle vous avez choisi de ne pas payer. Cela peut créer une liaison incomplète.  
Fond de secours en cas de catastrophe :

Si vous ne pouvez payer les réparations que vous souhaitez faire, vous pouvez faire un emprunt de façon à couvrir juste le coût de réparation des voies et jamais davantage. Pour chaque case descendue sur la piste des revenus, vous pouvez récupérer 3$. Vous gardez le surplus emprunté après que toutes les dépenses souhaitées aient été réalisées.
Phase 7 (8 dans CA : 2090) : Phase de Prestige

Après la phase paiement des dépense et collecte des revenus (ou après la phase Désastres pour CA : 2090), la phase prestige se déroule. Si votre voie mène directement soit à San Francisco, soit à Los Angeles, vous devez réduire vos revenus de 1 et augmenter vos points de victoire d’une case sur la piste des points de victoire. Si vous êtes directement relié aux deux cités, vous devez réduire votre revenu de 2 et augmenter vos points de victoire de 2.
Crédits… (Consulter directement la règle en anglais)

Note : Les tuiles d’action incluses avec cette extension sont faites pour être utilisées avec les tuiles d’action du jeu de base STEAM. Cela vous permet d’avoit le bon ordre du tour imprimé sur ces tuiles d’action. En raison de contraintes de Design l’avant et l’arrière de ces tuiles ne correspondent pas. Vérifiez sur la tuile ainsi que dans le scénario concerné pour être sûr que vous utilisez bien la tuile correspondant au scénario.

Traduction : Steed. (il doit rester fautes de français, fautes de grammaire et fautes de style)

Association : Delirium Ludens. 

