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RESUME

Saint-Domingue est la plus ancienne ville béatie par les Européens dans le Nouveau
Monde. Elle était I'une des plateformes commercantes les plus importantes des
Caraibes au 16¢ siécle. Dans Santo Domingo, vous échangerez et vendrez les plus belles
marchandises. Vos assistants et vos bateaux devront étre mobilisés au bon moment si
vous voulez que votre affaire prospére. C'est votre chance d'accéder a la gloire !

' MATERIEL

60 cartes, comprenant les cartes Action suivantes, numérotées de 1 a 8, pour chague joueur

Le dos de ces
cartes est de

6 couleurs
différentes —
une couleur par
joueur
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Capitaine (1) Amiral (2) Gouverneur (3) Frégate (4) Galion (5) Douanier (6) Marchand (7) Mendiant (8)

. et 6 exemplaires de ces 2 cartes

. ; . 1 Plateau de jeu (en 2 parties)
Décompte, 1 paire pour chague joueur : :

15 marqueurs en bois
(7 rouge, 7 bleu et 1 jaune)
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Carte Décompte des
points de victoire
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Carte Decompte des
marchandises

Assemblez le plateau de jeu au cenire de |z table, la ou tout
le monde peut le voir. Nous vous recommandons d'utiliser la
version stancarc pour vos premieres parties. Pour varier vos
parties, vous pourrez zlors essayer |2 version Hiver.

Placez un margueur de la couleur correspondante sur la vaieur
1 de chaque piste du plateau :

a) un marqueur rouge sur la case 1 de la Piste des points de
victoire (en haut).

b) un marqueur bleu sur la case 1 de |la Piste des
marchandises (au milieu).

€) un margueur jaune sur la case 1 de la Piste des échanges
(en bas).

Chaque joueur prend les 8 cartes Action de sa couleur (le dos des
cartes indique la couleur du joueur).

Chague joueur se munit d’une carte Décompte des points de
victoire (rouge) et d'une carte Décompte des marchandises
(bleue), ainsi que d'un marqueur rouge et d‘un marqueur bleu.
Les joueurs placent ces deux cartes
de maniére a ce que la face 1 - 15
soit visible. Ills placent ensuite le
marqueur rouge a coté de la carte
rouge et le marqueur bleu sur la
case correspondant au nombre de
joueurs de la carte bleue (dans une
partie a 4 joueurs, le marqueur
est placé sur la case 4). Ce sont les
ressources de départ de chacun des
joueurs.

Prenez enfin vos 8 cartes Action en main.
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- BUT pU jrU _

Dans Santo Domingo, vous devez essayer de faire le
meilleur usage possible de vos 8 cartes Action. A chaque
manche, les joueurs choisissent simultanément une carte
Action. Les cartes sont ensuite résolues par ordre croissant.
Il faudra donc estimer le mieux possible quelle carte vos
adversaires vont choisir. En fonction des cartes jouées, vous
obtiendrez des points de victoire (PV) (cartes 1, 2 et 6) ou

SEQUENCH DE JEU :

Une partie de Santo Domingo se déroule sur plusieurs
manches.

Chague manche est décomposée en trois phases :

1. Réapprovisionner
2. Jouer des cartes Action
3. Résoudre les cartes Action

1. Réapprovisionner

Avancez tous les marqueurs du plateau de jeu d‘un
nombre de cases dépendant du nombre de joueurs. Ceci
est indiqué dans la partie supérieure du plateau ainsi que
dans ce tableau :

Nbre de joueurs | 2 3 4 5 6
Nbre de cases 3 5 3 4 5

Si un marqueur atteint la case 15, il n‘avance pas plus loin.

Exemple :
Dans une partie a 4 joueurs, les trois marqueurs avancent de
3 cases lors de la phase « Réapprovisionner ».

2. Jouer une carte Action

Chaque joueur choisit une ou plusieurs cartes Action a
jouer pour cette manche : 2 cartes lors d'une partie a 2 ou
3 joueurs et 1 carte lors d'une partie a 4, 5 ou 6 joueurs.
Vous trouverez un rappel du nombre de cartes a jouer
dans les coins supérieurs du plateau de jeu. La ou les
cartes sont placées face cachée devant les joueurs. Lorsque
tous les joueurs sont préts, toutes les cartes sont révélées
simultanément.

3. Résoudre les cartes Action

L'effet de chacune des cartes est ensuite appliqué dans
I'ordre croissant des valeurs de cartes (en commencant
par le Capitaine, s'il a été joué). Les effets de cartes Action
identiques sont appliqués en méme temps (il n'y a pas
d'ordre de jeu). Les cartes jouées restent visibles jusqu'a
la fin de la manche; elles ne seront défaussées face cachée
qu’une fois toutes les cartes résolues.
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des marchandises (cartes 3, 4 et 5). Le Marchand (carte
7) vous permettra alors d'échanger vos marchandises
contre des PV. Le Mendiant (carte 8) vous permettra
de reprendre vos cartes en main. La partie se termine
lorsqu‘un joueur obtient 30 PV. A la fin de cette manche,
le joueur qui a le plus de PV gagne la partie.

Avant d'expliquer les effets de chacune des cartes Action,
voici quelques principes de base :

® Lorsque vous recevez des PV ou des marchandises,
reculez le marqueur correspondant sur le plateau de
jeu puis avancez le marqueur correspondant sur votre
carte de Décompte et d'autant de cases (exceptions :
le Gouverneur, le Douanier et le Mendiant n'affectent
pas le plateau de jeu). S'il n’y a pas assez de PV ou de
marchandises sur le plateau de jeu, vous ne recevez que
ce qui est disponible.

® Important Les cartes identiques sont résolues
simultanément. Il est donc fort probable qu’il n'y ait
pas assez de PV ou de marchandises a disposition sur
le plateau de jeu pour que tous les joueurs recoivent
la totalité de leur gain. On procede alors ainsi : on
divise les PV/marchandises disponibles de maniére a ce
gue tous les joueurs concernés recoivent exactement la
meéme guantite. U'excédent reste sur le plateau de jeu.

® Si vous deépassez 15 PV, retournez votre carte Décompte
des PV sur sa face 16 — 30 et continuez 2 avancer votre
margqueur.

® Votre carte Décompte des marchandises n‘a pas de
verso. Vous étes donc limités a un maximum de 15
marchandises. Si vous deviez en recevoir plus, le
marqueur est tout de méme reculé sur le plateau de
jeu, mais vous n'en recevez pas plus.

Nous pouvons a présent passer a l'effet des cartes. Les
cartes sont toujours résolues dans l'ordre croissant en
commencant par la carte de plus petite valeur.

Capitaine (1) :

Les joueurs ayant joué leur Capitaine
recoivent, de facon répétée, 1 PV du
plateau de jeu jusqu‘a ce que chacun
d'eux ait obtenu un maximum de 2 PV.

Amiral (2) :

Les joueurs ayant joué leur Amiral
recoivent, de facon répétée, 1 PV du
plateau de jeu jusqu'a ce que chacun
d’'eux ait obtenu un maximum de 5 PV.

Bien que I"’Amiral puisse rapporter plus
de PV que le Capitaine, il y a un risque

gue la réserve de PV du plateau de
jeu ait eté auparavant épuisée par des
Capitaines.




Gouverneur (3) :

Les joueurs ayant joué leur Gouverneur
recoivent 4 marchandises par cartes
Capitaine jouées a cette manche, ainsi
que 2 marchandises par cartes Amiral

| jouées a cette manche.
+2 5 [ l Important: Ces marchandises ne
|.¥- %] proviennent pas du plateau de jeu. Votre

marqueur bleu est avancé sur votre carte
Décompte, mais le marqueur bleu du
plateau de jeu n’est pas reculé.

Important : A 2 ou 3 joueurs, vous ne recevez pas de
marchandises pour votre propre Capitaine ou Amiral.

Exemple : 1 Capitaine, 2 Amiraux et 7 Gouverneur ont
été joués. Il y a 9 PV sur la piste des PV du plateau de
jeu. Premierement, le joueur ayant joué le Capitaine
recoit 2 PV. Les deux Amiraux vont ensuite se partager
les 7 PV restants de maniére équitable. Ils recoivent
donc chacun 3 PV (sur le maximum de 5). Le PV restant
reste sur le plateau de jeu. Le Gouverneur recoit enfin
un total de 8 marchandises — 4 pour le Capitaine et
4 (2x2) pour les deux Amiraux. Ces marchandises ne
proviennent pas du plateau de jeu.

Frégate (4) :

Les joueurs ayant joué leur Frégate
recoivent, de faconrépétée, 1 marchandise
du plateau de jeu jusqu‘a ce que chacun
d'eux ait obtenu un maximum de 3
marchandises.
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Galion (5) :

Les joueurs ayant joue leur Galion
recoivent, de facon répétée, 1 marchandise
du plateau de jeu jusqu’'a ce que toutes
les marchandises du plateau de jeu aient
eteé distribuées équitablement. L'excédent
reste sur le plateau de jeu.

Bien que le Galion puisse rapporter
beaucoup de marchandises, il y a un
risque que la réserve de marchandises du
plateau de jeu ait été auparavant épuisée
par des Frégates.

Douanier (6) :
Les joueurs ayant joué leur Douanier
recoivent 3 PV par cartes Frégate jouées

a cette manche, ainsi que 1 PV par cartes
Galion jouées a cette manche.

Important : Ces PV ne proviennent pas du
plateau de jeu. Votre marqueur rouge est
avance sur votre carte Décompte, mais le
marqueur rouge du plateau de jeu n'est
pas reculé.

Important : A 2 ou 3 joueurs, vous ne recevez pas de PV
pour votre propre Frégate ou Galion.

Exemple : 1 Frégate, 1 Galion et 1 Douanier ont été
joués. 10 marchandises sont disponibles sur le plateau
de jeu. Premierement, le joueur ayant joué la Fregate
recoit 3 marchandises, ce qui laisse 7 marchandises
pour le Galion. Comme un seul Galion a été joué, il
recoit la totalité des 7 marchandises restantes et le
marqueur bleu est reculé jusqu‘a 0 sur le plateau de
jeu. La carte Douanier rapporte a présent 4 PV a son
propriétaire — 3 pour la Frégate et 1 pour le Galion.
Ces PV ne proviennent pas du plateau de jeu.

Marchand (7) :

Si plus d'un Marchand a été joué, le
marqueur jaune sur la Piste des échanges
du plateau de jeu doit étre reculé de
2 cases par Marchand joué en plus du
premier (au maximum jusqu’a la case 0).

Exemple : Si 3 Marchands ont été joués, le
marqueur jaune doit étre reculé de 4 cases.

Puis, en fonction de la case occupée par le marqueur
jaune, tous les joueurs ayant joué un Marchand peuvent
échanger autant de marchandises qu'ils le souhaitent
pour des PV, au taux indiqué par la Piste des échanges. (Si
besoin, c'est le joueur ayant le plus de PV qui commence.)

Reculez votre marqueur bleu d'autant de cases que
le nombre de marchandises que vous échangez puis
avancez votre marqueur rouge d'autant de cases que le
nombre de PV gagnés. Si vous avez dépensé toutes vos
marchandises, placez le marqueur bleu a c6té de votre
carte Décompte des marchandises.

Note : Vous pouvez toujours échanger des marchandises
pour des PV a un taux moins avantageux que celui de
la position actuelie du marqueur jaune sur ia Piste des
échanges.

Si au moins 1 Marchand a été joué, reculez maintenant le
marqueur jaune jusqu’a la case 0 sur la Piste des échanges
du plateau de jeu, peu importe qu’un échange ait eu lieu
ou non.

Exemple : Alex et Stefan ont chacun joué un Marchand.
Le margueur jaune est reculé de 2 cases.

A présent, ils peuvent tous les deux procéder & un
échange au taux de 3 pour 2 (3 marchandises pour 2 PV).
Alex échange 9 marchandises et regoit 6 PV. Il pourrait
également échanger les 2 marchandises qu'il lui reste

Apres qu’Alex et Stefan ont terminé leurs échanges, le
marqueur jaune doit étre déplacé jusqu’a la case 0.
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Traduction francaise :
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Mendiant (8) :

Les joueurs ayant joué un Mendiant
recoivent tout d‘abord un nombre de
marchandises dépendant du nombre de
cartes qu'il leur reste en main.

0
+4

1-2
+3

34
+2

Cartes en main 5-7

+1

Marchandises

Ensuite, chacun de ces joueurs recoit 2 marchandises par
Marchand joué a cette manche.

Important: A 2 ou 3 joueurs, vous ne recevez pas de
marchandises pour votre propre Marchand.

Important : Ces marchandises ne proviennent pas du
plateau de jeu.

Avancez votre marqueur bleu sur votre carte Décompte
des marchandises, mais ne reculez pas le marqueur bleu
de la Piste des marchandises du plateau de jeu.

Enfin, tous les joueurs ayant joué le Mendiant reprennent
en main toutes leurs cartes. Ils auront ainsi les 8 cartes
Action a disposition pour la manche suivante.

La partie se termine immédiatement lorsqu‘un joueur
posséde 30 PV ou plus a la fin d’'une manche (un joueur
qui atteint 30 PV continue & marquer ses PV sur |'autre
coté de sa carte Décompte des PV).

Tous les joueurs peuvent ensuite échanger leurs
marchandises restantes contre des PV a un taux de 3 pour
1 (déplacez les marqueurs rouge et bleu en fonction).

Pour LES MaRrcHA

Pour des parties a 2 ou 3 joueurs ayant de |'expérience
avec Santo Domingo, nous recommandons de jouer
jusqu’a 45 PV plutét que 30. Des que vous dépassez les
30 PV, prenez une deuxieme carte Décompte des PV
et un deuxiéme marqueur rouge pour compter les PV
supplémentaires.

Auteur : Stefan Risthaus

Illustrations : Klemens Franz | atelier198

Mise en page : Andrea Kattnig | atelier198
Boite : Jens Wiese, d‘apres l'original de Hans-

Georg Schneider
Fabien Conus
Sabrina Ferlisi
Klaus Ottmaier

OSTIA

Relecture :
Réalisation :

N

Matagot

Pegasus Spiele SPIELE

-4 -

Exemple : Dans une partie a 3 joueurs, Alex a joué son
Marchand et son Mendiant. !/ lui reste 2 cartes en main.
Un autre joueur a également joué un Marchand lors de
cette manche. Comme Alex possede encore 2 cartes en
main, il recoit 3 marchandises. Il en recoit également 2
de plus pour le Marchand joué par l'autre joueur, mais
pas pour son propre Marchand. Enfin, il reprend en main
toutes ses cartes — y compris le Mendiant et /e Marchand
Joués a cette manche, ainsi que toutes les cartes jouées
précédemment. A la prochaine manche, Alex pourra
choisir parmi lintégralité de ses 8 cartes Action.

Fin de la manche

Les joueurs n'ayant pas joue de Mendiant lors de cette
manche défaussent a présent les cartes jouées dans une
défausse personnelle, face cachée. Au fil des manches,
ces joueurs auront de moins en moins de cartes a jouer,
jusqu’a ce qu'ils jouent un Mendiant qui leur permettra
de reprendre leurs cartes en main.

Les marqueurs du plateau de jeu restent ou ils sont pour
la manche suivante.

Si personne n'a atteint 30 PV ou plus, une nouvelle
manche commence.

PARTIE | |

Le joueur ayant le plus de PV remporte la partie.

En cas d'égalite, c'est le joueur a égalité a qui il reste le
plus de marchandises qui |'emporte.

Si I'égalité persiste, c'est le joueur a égalité a qui il reste
le plus de cartes en main qui I'emporte.

Si l'égalité persiste encore, les joueurs a égalité se
partagent la victoire.

DS EXPERIMENTES

Le co6té Hiver du plateau de jeu offre un plus grand
défi, peu importe le nombre de joueurs. En effet, en
hiver, il est plus difficile de faire affaire, et les échanges
deviennent plus difficiles. Sur ce plateau, la piste des
échanges est différente et les taux d’échange nécessitent
plus de marchandises pour obtenir des PV.

L‘auteur remercie les gens ayant participé au développe-
ment du jeu, en particulier sa femme Heijke Risthaus,
Robert Rudolph, Vlolker Wichert, Sonja et Christian Heider,
Annegret Willenbrink, Wolfgang Stief, Michael Schréder,
Karsten Becker, Christian Zerrath et Uwe Hilgert ainsi que
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