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STRADA'ROMANA

UN JEU DE WALTER OBERT

urant la Rome ancienne, au temps LES DIFFERENTES PARTIES DU PLATEAU

de lempereur Trajan, la circulation

@ Rome posait de réels problémes : DEPART/ ZONESI-1I: ZONESIII- 1V : ZONES V- VI: DEPART/
B e PR e ARRIVEE AGER ROMANUS ENTREE/SORTIE ROME IMPERIALE ARRIVEE
sur les routes, des centaines de chariots ache i BT OSII PORTr faeahy e

minaient des biens venant de Portus et d'Ostia TUS
vers les forums et les marchés de Rome, tandis
que les produits manufacturés partaient des
villes pour les ports.

Les meilleurs marchands étaient ceux qui se
déplagaient rapidement dans les embouteilla-
ges et faisaient le plus de commerce tout au
long de la « Strada Romana ».

MATERIEL

« 1 plateau de jeu

10 chariots

36 cubes « marchandises »
36 tuiles « marchandises »

« 10 tuiles « chariots » Emplace- Route : les cases Emplacements pour les Emplacements pour les Emplace-
« 20 piéces (jaunes) ments de noires et grises re- cubes « marchandises » tuiles « marchandises » ments de
» 20 points de victoire (noirs) départ ou présentent la route (Marchés) : ils représentent  (Commande) : ils représen- ~ départ ou
« 1sac darrivée a ott le commerce les marchés et forums oitle  tent la commande de mar-  darrivée
Ostia-Portus.  seffectue. commerce seffectue. chandises dans cette zone. ~ a Rome.

PREPARATION DE LA PARTIE

Placer le plateau de jeu ’% Placer au hasard une A Placer au hasard un [ Tous les cubes
1 . au centre de la table. . tuile « marchandises “‘1’ . cube « marchandises ) . «marchandises »
» de chaque sorte sur » sur chaque emplace- et tuiles « marchan-

r Placer au hasard les 10 les 6 emplacements ment « marché ». dises » restants sont
‘_2 . chariots sur les zones réservés. Les tuiles « Les cubes « marchan- mis dans le sac.

de départ : 5 du cété de marchandises » déter- dises » symbolisent

« Ostia-Portus » et 5 minent la commande les marchandises

du coté de « Rome ». de cette zone. commercialisées.

Les chariots doivent étre
dans le sens de la route.

"

N’ NOMBRE DE PIECES AU
Meélanger les 10 tuiles « chariots ». ™7  Déterminer au hasard le premier joueur bt
Enlever l'une dentre elles et la _z/ . puis procéder dans le sens des aiguilles 1‘:'1"’“‘3“’ 0 pice
ranger dans la boite sans la regar- d'une montre. Chaque joueur recoit des ~ 26meJjoucur 1 pice
der. Placer les 9 tuiles « chariots » - piéces (jaunes) avant de commencerla ~ emejoueur 2 piéces
restantes - face cachée - au bord du partie (aucune piéce nest donnée au 4éme joueur 3 piéces
plateau de jeu. Jjoueur qui commence). Voir ci-contre. Séme joueur 3 piéces
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LES CHARIOTS

Strada Romana se joue en déplacant les cha-
riots d'une extrémité a l'autre de la route (de
« Ostia-Portus » a « Rome » et inversement).

Les régles pour les chariots sont les suivantes :

« Les chariots se déplacent de case en case et
ne peuvent pas faire demi-tour.

« Il ne peut y avoir sur chaque case « route »
qu'un seul chariot.

« Hormis dans le cas d'un mouvement spécial,
un chariot ne peut pas passer par une case
occupée. Par conséquent, un chariot est blo-
qué quand un autre chariot se trouve sur la
case devant lui (quelle que soit sa direction).

Nom Dessin qui Langle coloré
du chariot  identifie le indique la direc-
chariot tion du chariot

\
[
|
|

Socle du chariot

LA PARTIE

Durant son tour de jeu, un joueur peut choisir
parmi trois options :

A) DEpLACER LES CHARIOTS (et éventuelle-
ment prendre un cube « marchandises » et /
ou une tuile « marchandises ») ;

B) PRENDRE UNE TUILE « CHARIOT » (trois fois
par joueur au maximum dans la partie) ;

c) PASSER SON TOUR et prendre une piéce.

A) DEPLACER LES CHARIOTS

Les joueurs doivent utiliser de la maniere
qu’ils souhaitent 3 cases de déplacement. Ils
peuvent - quelle que soit la direction - dépla-
cer un chariot de 3 cases ou déplacer un cha-
riot de 2 cases et un autre d’une case ou dépla-
cer trois chariots d’'une case.

Les joueurs doivent toujours utiliser ces 3
cases de déplacement sauf si aucun déplace-
ment nest possible. Dans ce cas, ils peuvent
acheter un mouvement spécial (voir « mouve-
ments spéciaux »).

PRISE DE TUILE « MARCHANDISES ». Chacune
des 6 zones a un emplacement pour la tuile

« marchandises » représentant la commande
de marchandises dans cette zone a ce moment
du jeu. Immédiatement aprés avoir déplacé
un chariot, un joueur peut prendre la tuile

« marchandises » de la zone ou le chariot a
terminé son déplacement (voir ci-dessous).
Une nouvelle tuile « marchandises » est tirée
au hasard dans le sac et remplace celle qui
vient détre prise.

Deés qu'une tuile « marchandises » est prise,

EMPLACEMENT DU CHARIOT ET DES
« Les chariots n'appartiennent a aucun joueur. TUILES MARCHANDISES

Au cours de son tour de jeu, un joueur peut
déplacer le ou les chariots de son choix.

« Les chariots peuvent étre déplacés unique-
ment sur les cases unies par les petites lignes
(sauf pour les « mouvements spéciaux »).

Attention : lors du départ d’'un chariot, son
premier déplacement peut étre effectué sur
n'importe quelle case (3 du coté de Ostia-Por-
tus et 2 du coté de Rome).

 MOUVEMENT DES CHARIOTS
Les petites lignes qui
unissent les cases
~  indiquent les mouve-

ments autorisés.

Les chariots ne
peuvent pas se
déplacer en
arriére.

Les chariots ne peuvent se
déplacer ni latéralement
ni en diagonale (sauf
«mouvements spéciaux).
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'LES 3 PARTIES

La route est divisée en trois grandes parties (cases
noires-grises-noires) avec pour chaque partie 2
zones (exemple : dans la partie A, les zones I et II).

Partie B Partie C
i i3

Partie A
1]

i o

Une tuile « marchandises » peut étre prise si elle est située
dans la zone oix un chariot a terminé son déplacement.

Tout au long de la route, il W cases navTes
y a des cases hautes, basses
et centrales qui sont défi-

nies par leur position.

CASES CENTRALES

B cases Basses

» msﬁ a@
- ;
.--:.-- -.-='-

B Sur une case haute le joueur peut prendre la tuile
« marchandises » haute correspond
Sur une case centrale, le joueur a le chwx entre la
tuile « marchandises » de la zone haute et celle de
la zone basse.

B8 Sur une case basse, le joueur peut prendre la tuile

dises » basse correspond

«march

Immédiatement aprés avoir déplacé un chariot, un
joueur peut prendre la tuile « marchandises » de la
zone ot le chariot a terminé son déplacement.

. Tuile
7, . « marchandises »
3 » Y
N A Taay &
Yo

F

@

S'il sagit d’une case cen-
trale, comme dans ce cas,
le joueur peut prendre la
tuile de son choix (la tuile
Jjaune ou la verte).

le joueur regoit une piéce pour chaque cube
de la méme couleur présent sur le plateau de
jeu a cet instant. Chaque fois qu'un joueur a
5 pieces, il est obligé de les échanger contre 1
point de victoire.

PRISE DE CUBE « MARCHANDISES ». Si un cha-
riot termine son déplacement sur une case
adjacente a un marché, alors le joueur peut
prendre immédiatement le cube « marchan-
dises » présent sur ce marché. Un nouveau
cube « marchandises » est tiré au hasard dans
le sac et remplace celui qui vient détre pris.
La prise d’'un cube napporte aucune piece aux
joueurs.

: Cube « mar-
& chandises »
Cany
o — »‘\
Ha,
M
{ Lo

Si un chariot termine son déplacement sur
une case adjacente a un marché, alors le
joueur peut prendre immédiatement le cube
« marchandises » présent sur ce marché.
Dans ce cas, il sagit d'un cube bleu.

NOMBRE DE JOUEURS
9000 ¢
[ 00T B

2-3 JOUEURS 4-5 JOUEURS
Lors de son tour un Lors de son tour un
Jjoueur ne peut prendre joueur peut prendre

deux marchandises :
un cube et une tuile.

quune marchandise :
un cube ou une tuile.

CUBE OU TUILE CUBE + TUILE
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La couleur d’un cube « marchandises »
correspond a des produits :

JAUNE

BIé, pain
ROUGE

Vin, amphore

VERT
Huile, jarre

BLEU
Meétaux, bijoux

MARRON
Peaux, textiles

e i
"o Marbre, statues

Les conTrATS. Lorsqu’un joueur a une tuile
« marchandises » et un cube « marchandises »
de la méme couleur, il les empile comme sur
la figure ci-dessous.

CONTRAT

Un contrat est réalisé
quand une tuile « mar-
chandises » et un cube

« marchandises » de la
méme couleur sont empilés.

1l réalise alors un contrat, ce qui constitue
le principal moyen de marquer des points a
Strada Romana.

B) PRENDRE UNE TUILE « CHARIOT »

Les joueurs peuvent marquer des points en
devinant quels seront les 4 premiers chariots
a atteindre leur destination (Roma ou Ostia-
Portus). Pour cela, lors de son tour, un joueur
prend le tas des tuiles « chariot », les regarde
et en prend une de son choix. Puis il les repo-
se, face cachée. Les autres joueurs peuvent

savoir combien chaque
joueur a de tuiles « cha-
riot » mais pas lesquelles.
Chaque joueur peut avoir
au maximum 3 tuiles

« chariot ». Il ne pourra
en aucun cas en défaus-
ser. Lorsquun joueur
décide de prendre une
tuile « chariot », il ne peut
pas se rétracter et se trou-

5 PIECES

ve dans lobligation den DEIV',J?%?RE
choisir une.
Lorsqu'un joueur
c) PASSER SON TOUR a5 pidces il est
Lors de son tour, un joueur olegs cein
e échanger contre 1
peut décider de passer et point de victoire.

prendre une piéce.

MOUVEMENTS SPECIAUX

En payant au début de son tour, un joueur
pourra effectuer des déplacements particu-
liers.

Les mouvements spéciaux peuvent étre utili-
sés dans n'importe quel ordre et autant de fois
que lon souhaite pendant son tour de jeu. Par

Pendant son tour, un

Pendant son tour, un

joueur peut déplacer —~  joueur peut déplacer

latéralement les latéralement et

chariots. diagonalement les
chariots.

Pendant son tour, un
Jjoueur peut utiliser
4 déplacements au
lieu de 3 et peut
déplacer les chariots
latéralement et
<& - diagonalement.

Mouvement
supplémentaire

e
: Un chariot peut
‘ ’ passer par une case
E‘ occupée par un autre
b mais doit impéra-
tivement finir son
déplacement sur une
case libre.
o
o TS
&

Case occupée

o

' Pendant son tour, un joueur peut égale-
ment utiliser 4 déplacements et déplacer les
®  chariots latéralement et diagonalement.

exemple, un joueur qui paye 3 piéces (mouve-
ment supplémentaire : 4 cases de déplacement
au lieu de 3) peut se déplacer de la facon sui-
vante : 1 mouvement en ligne droite, 1 mou-
vement en diagonale, 1 mouvement en ligne
droite et le quatriéme un nouveau mouvement
en diagonale. Il aurait pu mais na pas utilisé de
mouvement latéral.

A la fin dun mouvement spécial, le joueur
peut prendre une tuile « marchandises » et /
ou un cube « marchandises » (si les conditions
expliquées dans les régles ci-dessus sont rem-
plies).

Les couts et les effets des mouvements spé-
ciaux sont récapitulés sur le plateau de jeu.

A noter : chaque mouvement spécial inclut
les caractéristiques des mouvements spéciaux
moins colteux et peut étre employé sur tous
les chariots pendant ce tour

EMBOUTEILLAGE

Si cela est possible, un joueur doit effectuer
ses 3 déplacements.

Si les chariots sont bloqués, il peut acheter un
mouvement spécial afin de déplacer un ou
plusieurs chariots. Si le joueur ne peut pas ou
ne veut pas payer pour déplacer un chariot, il
peut choisir une tuile « chariot » ou passer et
prendre une piéce.

FIN DE LA PARTIE

Le jeu prend fin immédiatement soit :
Quand les 20 points de victoire sont attri-
bués.

Quand le quatriéme chariot atteint sa desti-
nation (Rome ou Portus ; lordre d’arrivée na
pas d’'importance).

RESULTAT
Les points sont calculés en additionnant :

o LES POINTS DE VICTOIRE

* LA VALEUR DES TUILES « CHARIOTS » POSsé-
dées par chaque joueur

o LA VALEUR DES CONTRATS réalisés par cha-
que joueur.

Le vainqueur est le joueur qui a obtenu le
plus de points.

Si 2 joueurs ou plus ont le méme nombre de
points alors celui qui a le plus de piéces rem-
porte la partie. S'il y a encore une égalité, le
joueur qui a joué en dernier perd.

POINTS DE VICTOIRE
‘ Chaque joueur marque un point
par point de victoire obtenu au
1pomve  cours de la partie. Les piéces ne
vIcTOIRE  donnent aucun point.

TUILES « CHARIOTS »

A la fin de la partie, chaque joueur dévoile
la ou les tuiles « chariot » qu’il posséde. Pour
chaque chariot arrivé (Rome ou Portus ; lor-
dre d’arrivée na pas d’'importance), le joueur

Mis en ligne par http://jeuxstrategie.free.fr
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qui posséde la tuile « chariot » correspondant
a ce chariot marque 3 points.

Si un joueur a une tuile « chariot » qui ne cor-
respond pas a un des 4 chariots arrivés a leur
destination alors il perd un point par tuile.
Exemple : un joueur a 2 tuiles « chariot ». Sur
ces 2 tuiles, seulement une correspond a un
chariot arrivé a sa destination. Il marque alors
2 points : 3 pour le chariot qui est arrivé et -1
pour celui qui est encore sur la route.

CONTRATS

Un contrat est réalisé lorsquun joueur a
empilé un cube « marchandises » et une tuile
« marchandises » de la méme couleur.

Pour comptabiliser les points liés aux
contrats de chaque joueur, il faut multiplier
le nombre maximum de contrats réussis
dans une méme couleur par le nombre de
contrats de couleurs différentes réussis.

EXEMPLE

Un joueur finit la partie avec :

CONTRATS REALISES
2contrats 4 contrats 1 contrat 2 contrats
jaunes verts rouge bleus

1 contrat
blanc

CONTRATS NON REALISES

: e
1 cube marron .

et 1 tuile verte

Cependant il perd 2 points : 1 point pour la tuile
« marchandises » verte et 1 point pour le cube
« marchandises » marron.

a noter: le 2éme contrat jaune et le 2éme contrat
bleu ne contribuent pas a augmenter le total des
points obtenus.

Jarnac, the word game

A thrilling letter game combining think
and tactic

iarn r lavad in A& iHarn ] M
Jarnac can be played in 6 different langu
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English, German, Dutch, Italian and Spanish).

Cependant, un joueur perd un point pour
chaque cube « marchandises » ou tuile « mar-
chandises » qu’il posséde et qui ne font pas
partie d'un contrat.

RESULTAT FINAL

1. Compter les points de victoire :
Nombre de jetons noirs (les piéces o, POINTSDE
ne donnent aucun point). == VICTOIRE
.. Compter les points liés aux tuiles

« chariot » :
Un chariot Un chariot POINTS
arrivé dansles ™ nonarrivé == DESTUILES
4 premiers (3 (-1 point) SEVN
points)
S Compter les contrats réussis:
Nombre maxi- Nombre de POINTS DES
mum de contrats X contrats de == CONTRATS
réussis de la couleurs diffé- REUSSIS
méme couleur rentes réussis

Si certains contrats ne sont pas réussis
(cubes et/ou tuiles seuls):

POINTS DES cubes ou = POINTSDES
-

CONTRATS Hlles sevils = CONTRATS

REUSSIS

CREDITS

AuTeur: Walter Obert

IrLusTrATIONS: Seyyed Ghassem Farhany
ProjeET GRAPHIQUE: Paula Simonetti
ApartaTion: Alfredo Genovese
CorrecTtion: Anna Genovese et Michele
Quondam

REMERCIEMENTS

Une marque de gratitude a Piero Cioni, Paolo Mori,
Federico Faenza, Andrea Chiarvesio, Mario Sacchi,
Fabio Cambiaghi, Tinuz et Paoletta, Diego Di Dato,
Marco Averone, Carlo Lanzavecchia, Paolo Vallerga,
Andrea Mainini et Alberto Vendramini. Une mar-
que de gratitude spéciale a Maura Mattio, Serena et
Giulia Obert pour leurs conseils précieux et pour leur
patience. o

—

i \e

WWW.BLACKROCKEDITIONS.COM

LNV ]

; 3 '..
El ERA S,
S NO1V 1

S )
REMERC | E
PACT | R_A
PO I N T
T ENS[1TON
DES
S UEUR

Mis en ligne par http://jeuxstrategie.free.fr





