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Un jeu dans et autour d’Ulm, pour 2 a 4 joueurs, a partir de 10 ans

Ulm a son apogée. Les rues prospéres de la ville libre impériale
connaissent une effervescence permanente. En ce début du XVI™
siécle, Ulm posseéde un des territoires municipaux les plus vastes du
Saint-Empire Romain Germanique. Elle doit non seulement sa réussite
et sa richesse au tempérament économe de sa population souabe, mais
aussi au sens des affaires et aux talents dartisans de ses citoyens.

Le commerce dceuvres dart et de produits de consommation tels que
le bois, le vin, le sel et les textiles y est florissant. Ces biens sont pour la
plupart transportés sur le Danube a bord de barges ou de radeaux.

Les habitants d’Ulm s affairent a bdtir une cathédrale qui deviendra le
ceeur de la vie sociale de la ville et finira par posséder le clocher le plus
haut au monde. Tous les notables locaux s’y donnent rendez-vous.

La vie publique est dominée par des guildes influentes et de puissants
patriciens. Ici, quiconque souhaite réussir doit trouver grdce aupreés des
bonnes personnes. Alors, lequel dentre vous exploitera au mieux sur la
durée son argent, ses pouvoirs et ses ressources pour laisser une trace
en tant que citoyen dexception dans les annales de la ville ?

Matéricl de jeu

1 plateau de jeu
1 cathédrale (a assembler)
12 tuiles tour (marqueurs compte-tours)

1 Charte du Serment (marqueur de premier
joueur)

—]

50 tuiles action L)

e

4 barges aux couleurs des joueurs
52 sceaux aux couleurs des joueurs
12 blasons familiaux aux couleurs des joueurs
33 cartes (en frangais)
12 armoiries de la ville
8 tuiles descendants
26 piéces

30 Moineaux d’'Ulm
1sac en tissu

1régle du jeu en 2 parties : les régles de base et T
la Chronique d’'Ulm, contenant des informa-
tions supplémentaires sur les composants du

jeu et sur son theme

importantes.
Le second livret, la Chronique d’'Ulm, détaille les éléments de jeu, comme
les cartes, les armoiries de la ville, etc. Vous pourrez le consulter quand le

But du jeu

Les joueurs cherchent a accumuler le plus de points de
victoire possible en prenant part a des activités au sein
des différentes sphéres de la ville d'Ulm. A chaque tour,
chaque joueur dispose de 3 actions. Une partie prend fin
au bout de 10 tours.

Note concernant les régles :

Les régles ont été séparées en deux livrets afin de vous aider a commencer
a jouer plus rapidement.

Le présent livret explique les concepts de base du jeu et ses regles les plus

besoin s’en fera sentir en cours de partie. Par ailleurs, vous trouverez dans
ce second livret des informations historiques sur Ulm et I'explication de
termes en rapport avec l'histoire de la ville.



Placez le plateau de jeu au centre de la table.

1

10.

Mise en place

Meélangez les 33 cartes face
cachée, pour former une pile
qui est placée sur 'emplace-
ment réserve aux cartes.

~>

Le joueur réputé le plus fiable est
désigné premier joueur. Il place la
Charte du Serment devant lui. Puis
il prend 10 des 12 tuiles tour, les
empile (pour le jeu de base, en
cachant leur recto, c’'est-a-dire le
coté illustré de symboles) et place la
pile ainsi formée sur l'emplacement
qui lui est réservé sur la Charte du
Serment. Les 2 tuiles tour restantes
sont rangées dans la boite.

Note:

Le jeu de base n'utilise pas les fonc-
tions spéciales présentes au verso
des tuiles tour. (Les symboles des
tuiles tour sont expliqués en détail
dans la Chronique d’'Ulm.)

18

Prenez au hasard 4 des 8

tuiles descendants ’
visible, sur les emplacements |

et placez-les, face
| réservés aux descendants dans

le quartier de la Maison du
Serment.

-

Chaque joueur recoit 1 barge, 13 sceaux,

Lo
o
.

3 blasons familiaux a sa couleur, 2 piéces
et 2 Moineaux d’Ulm ainsi quune tuile ac-
tion piochée dans le sac. Puis chaque joueur

a) place sa barge sur le premier emplace-
ment du Danube.

b) place un de ses sceaux (pour compter les
points) sur la case 5 de la piste de score.

C) pose le reste de ses choses devant lui pour
former sa réserve personnelle.

Répartissez au hasard des
tuiles action dans la zone in-
térieure de la cathédrale

-

Assemblez la cathédrale et placez-la sur
I'emplacement du plateau réservé a la
cathédrale.

l_.

4 Mélangez les armoiries de
laville, face cachée, pour
N . .
\ former une pile qui est
placée sur 'emplacement

réservé aux armoiries.

(la grille de 3x3 tuiles) :
= 2 turquoise, 2 grises, 2 orange,

2 blanches et 1 marron.

Placez une tuile action
de chaque couleur sur
les quais de chargement.

-

Puis placez les tuiles action
restantes dans le sac.

&.
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8.

Placez les piéces et les Moineaux
d’Ulm a c6té du plateau, face
visible, pour former une réserve.



D éfOUlem ent du ]’eu 3 . Une fois qu'un joueur a acquis des cartes au cours de la

partie, il peut jouer 1 carte de sa main par tour (2 n'importe
quel moment durant son tour).

Le joueur effectue toujours les étapes 1 et 2, mais il peut
Le jeu a une regle de renoncer a certaines actions. L'étape 3 est optionnelle.
base toute simple : on

Sl e AT Puis le joueur actif passe le sac contenant les tuiles action au joueur

zone de la cathédrale ST
puis on effectue les
3 actions associées ! Les actions de la zone de la cathédrale

Il existe 5 tuiles action différentes, et ces actions peuvent étre

] , combinées librement, suivant ce que permet leur disposition dans
Une partie se déroule en 10 tours. Chaque tour se passe de la ) ] i )
) la zone de la cathédrale. Le joueur actif ne peut activer et effectuer
facon suivante : . i ) - ot
, 1. . . que les 3 actions de la ligne dans 'axe de laquelle il vient d’'insérer
Au début du tour, le premier joueur prend une tuile tour (qui per- ) N
) la tuile qu'il a piochée.

met de compter les tours) sur la Charte du Serment et il la place sur

la cathédrale (avec le symbole de la tuile caché dans le jeu de base).
Ainsi, le clocher de la cathédrale séleve de plus en plus au fur et a

) Action argent : Le joueur prend 1 piéce dans la réserve
mesure de la partie.

générale.
Ensuite, le joueur actif joue son tour de la facon suivante :
Il pioche 1 tuile action dans le sac et la fait glisser ot il le sou- : Le joueur prend les tuiles action
* haite pour l'insérer dans la grille de 3x3 tuiles de la zone de la expulsées de la grille (de 1a 3) sur un des cotés de la
cathédrale. ( Possibilités pour zone de la cathédrale et les pose devant lui. S'ily a
insérer une tuile) 2 tuiles action blanches parmi les 3 tuiles action
activées, le joueur peut évacuer les tuiles expulsées sur
» deux cotés de la zone de la cathédrale, et ainsi de suite.
—
B Exemple: Stéphane

a activé une tuile

2 Il effectue les 3 actions de la ligne ainsi activée dans l'ordre action blanche. Il

qui lui convient. Les tuiles action présentes au sein de la grille peut d présent soit

prendre la tuile
A turquoise (A), soit

prendre les tuiles

de 3x3 tuiles de la cathédrale déterminent les 3 actions

—

disponibles. L'action présente sur la 4°™ tuile, celle qui vient
d’étre expulsée de la grille, ne peut pas étre effectuée.

orange et blanche

(B).

—> —




Action carte :

a) Pour pouvoir acheter une carte, le joueur actif doit
défausser de sa réserve personnelle, dans le sac,
2 tuiles action de son choix. Il peut alors prendre la
premiere carte de la pioche. Si les 2 tuiles dé-
faussées sont de la méme couleur, il peut prendre
connaissance des 2 premiéres cartes de la pioche,
en garder une et poser l'autre, face visible, sur la
pile de défausse.

b) Au lieu d’acheter une carte, le joueur actif peut a la
place jouer une carte supplémentaire de sa main
(il a le droit de jouer une carte par tour en temps
normal sans utiliser de tuile action).

Action fleuve : Le joueur actif avance sa barge sur

le Danube jusqu’a l'emplacement libre suivant. Les
emplacements occupés par la barge d'un autre joueur
sont ignores.
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Exemple : 1 Action Exemple : 1 Action

fleuve de Jeanne. W fleuve de Stéphane.

: Le joueur actif paie 2 pieces a la réser-
ve pour placer un de ses sceaux sur un emplacement
libre dans un des deux quartiers de la ville (au nord
ou au sud du Danube) entre lesquels se trouve actu-
ellement sa barge. Il recoit alors en bonus le privilege
correspondant a ce quartier (indiqué sur le plateau).

T
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Exemple: Stéphane
place un sceau dans le
quartier nord et recoit
le correspondant F
privilége (ici : il choisit
1des 2 armoiries de la

ville).

Reportez-vous si besoin a la Chronique d’'Ulm pour
I'explication de chacun de ces privileges.

P
Exemple1:
Albert insére une tuile action turquoise dans une ligne qui contient
actuellement une tuile action turquoise, une orange et une grise.
La tuile action grise est donc éjectée de la zone de la cathédrale.
Par conséquent, Albert ne peut pas utiliser cette action. Par con-
tre, laction fleuve (deux fois) et [’ (une fois) sont
disponibles pour lui. Pour commencer, Albert utilise une premiére
action fleuve pour déplacer sa barge de lautre c6té du pont. Puis
il utilise son : il paie 2 piéces a la réserve pour placer
un de ses sceaux dans le quartier de 'Hétel de Ville. Grace a cela, il
peut profiter de deux priviléges de ce quartier : piocher la premiére
carte de la pile et recevoir une piéce. Enfin, il utilise sa seconde

action fleuve pour doubler la barge rouge qui le précéde.
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Exemple 2 :
Jeanne insére une tuile action grise dans une ligne qui contient
actuellement une tuile action marron et deux tuiles action
blanches. Une des tuiles action blanches est donc éjectée. Grdce
a lautre tuile blanche, Jeanne peut utiliser 55 om EvE@rEEor.
Elle choisit la ligne extérieure du haut dans la zone de la cathé-
drale et récupére deux tuiles marron. Puis elle utilise son action
carte pour acquérir une carte en défaussant ces deux tuiles dans
le sac. Puisque ces deux tuiles sont de la méme couleur, Jeanne
peut piocher les deux premiéres cartes de la pile, en prendre
connaissance et en garder une. Elle pose lautre carte sur la pile
de défausse, face visible. Enfin, Jeanne utilise son action argent
pour prendre une piéce dans la réserve. Jeanne a la possibilité de
jouer la carte quelle vient de piocher immédiatement, mais elle
peut aussi la garder en main pour lutiliser plus tard.

By
—>
—>
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Note : Efforcez-vous d'intégrer votre tuile action de fagon a ce
que vous puissiez effectuer le plus d’actions possible et en tirer
les meilleurs bénéfices. Il peut arriver, notamment avec 'action
carteet!’ , que vous ne possédiez pas les ressources
requises (tuiles ou argent) pour profiter d'une action. Dans ce
cas, cette action sera gachée.

Les lignes qui ont déja été poussées (celles qui contiennent

4 tuiles) ne peuvent plus étre poussées, ni dans un sens ni dans

l'autre.

XP X

Ces lignes ne pourront a nouveau étre activées que lorsque les
tuiles action situées en dehors de la grille de 3x3 tuiles auront été
retirées. Autrement dit, quand un joueur aura utilisé une action
évacuation pour retirer ces tuiles action de la ligne extérieure de
la zone de la cathédrale.

Tant que ces tuiles action poussées hors de la grille ne sont pas
retirées par quelqu'un, il restera a chaque tour moins de possibi-
lités pour les joueurs d’insérer leur tuile.

Dans le cas ou il n'est plus possible d'insérer aucune tuile,
toutes les tuiles qui ont été poussées a I'extérieur de la
grille sont défaussées dans le sac.

Les cartes
Les joueurs peuvent acquérir des cartes de deux fagons :

2 tuiles =1 carte

Un joueur peut obtenir une carte pendant la partie grace a une
action carte. Pour pouvoir prendre la premiéere carte de la pio-
che, le joueur doit activer une action carte et défausser 2 de ses
tuiles action dans le sac. S'il s'agit de

2 tuiles de la méme couleur, le joueur

pioche les 2 premiéres cartes de la

pile, en conserve une et pose 'autre,

face visible, sur la pile de défausse.



Exemple : Albert défausse

2 tuiles différentes et prend & /

1 carte de la pioche.

1 carte grace a un privilege
Par ailleurs, un joueur peut obtenir une carte grace a un privilége
s'il effectue une dans le quartier de 'Hotel de Ville ou

dans le quartier de la Tour de I'Oie.

Voici comment utiliser les cartes
Chaque carte vous offre le choix entre deux bénéfices, suivant la
fagon dont elle est jouée :

a) Si vous posez la carte sur la pile de
défausse, vous obtenez le bonus du
haut de la carte en cours de partie.
PATRICIEN

b) Si vous posez la carte devant vous, \ e )

hoisissez votre tuile action dans le sac.
vous obtenez le bonus du bas de la

T
carte a la fin de la partie. e Q

Toutes les cartes sont jouées face visible.

Toutes les cartes que les joueurs ont encore en main a la fin de la
partie sont sans effet et rejoignent la pile de défausse.
Normalement, chaque joueur ne peut jouer qu'une seule carte par
tour. Pour pouvoir jouer d’'autres cartes de sa main dans le méme
tour, un joueur doit activer le nombre correspondant d’action
carte dans la zone de la cathédrale. Pour chaque action carte,

un joueur peut soit jouer une carte de sa main, soit prendre une
nouvelle carte de la pioche.

Les différents (types de) cartes sont expliqués en détail dans

@ la Chronique d’Ulm.

Le Danube

Le fleuve est navigable dans un seul sens : il n'est pas possible de
reculer. Chaque emplacement du fleuve ne peut accueillir quune
seule barge. On doit donc doubler les barges des autres joueurs.

Exemple :

La barge rouge a la possibilité

davancer d’un emplacement. Y

Mais la barge verte se trouve ici, gl B -y
puis la barge bleue devant elle.

Par conséquent, la barge rouge doit terminer son déplacement
sur lemplacement libre qui se trouve juste devant la barge bleue.

Le fleuve sépare le plateau de jeu en une partie nord et une partie sud.
Si un joueur souhaite effectuer une , il peut choisir entre
un quartier sud et un quartier nord de la ville, a savoir I'un ou l'autre

des deux quartiers entre lesquels sa barge se trouve a ce moment-la.

— | —
Exemple : Le propriétaire de la barge bleue peut effectuer une
soit dans le quartier de la Maison du Serment,
soit dans le quartier du Jardin.

A
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Les 4 derniers emplacements du

fleuve apportent des privileges

supplémentaires. Un joueur regoit

immédiatement le privileége corres-

pondant dés que sa barge atteint un

de ces emplacements grace a l'uti-

lisation d’une tuile action ou d’une carte (chaque mouvement
déclenché par une tuile action est exécuté individuellement, mais si
des mouvements sont déclenchés par une carte, le joueur avance sa
barge du nombre total de déplacements, en une seule fois). Au bout
du fleuve, la reégle stipulant qu'un emplacement ne peut contenir
qu'un seul bateau continue a s'appliquer. Si un joueur a déja atteint

la fin du fleuve, I ne lui sert donc plus a rien.



Le pont qui enjambe le Danube divise le cours du fleuve en deux
parties. Les propriétaires des barges qui n'ont pas franchi le pont a
la fin de la partie regoivent 1 point de pénalité pour chaque empla-
cement en dega du pont par rapport a leur position. Les barges qui
ont dépassé le pont rapportent a leur propriétaire 1 point de vic-

toire par emplacement au-dela du pont par rapport a leur position.

Dans la mesure ou les opportunités deffectuer une
sont limitées dans chaque quartier, il est important de planifier
judicieusement son avancée sur le Danube.

Points marques en cours
de partie, fin de partie
et decompte final

Les joueurs peuvent marquer des points en
cours de partie et en fin de partie.

En cours de partie
~ Cartes : Il est possible de marquer des points
en posant des cartes sur la pile de défausse.
Les cartes qui le permettent et le nombre
de points regus sont précisés sur les cartes
elles-mémes et dans la Chronique d’'Ulm.
~ Sceaux : Les effectuées dans
le quartier de la Cour de Reichenau permet-
tent de gagner immédiatement des points de
victoire.

~ Armoiries de la ville : Les joueurs recoivent
des points de victoire quand ils acquiérent
des armoiries de la ville dans le quartier de
la Maison Penchée ou le quartier du Jardin.
Chaque armoirie de la ville donne immédia-
tement des points de victoire.

Les armoiries de la ville a bord doré permettent éventuellement
de gagner d’autres points de victoire en cours de partie : voir la
section « Armoiries de la ville » dans la Chronique d'Ulm.

~ Descendants : Grace a la capacité spéciale du
Garde de la Ville, le propriétaire de cette tuile
peut gagner des points de victoire a chaque fois

qu'il insére une tuile action dans la zone de la
cathédrale : voir la section « Quartiers de la ville
et leurs privileges » dans la Chronique d’'Ulm.

Alafin de la partie

Une partie prend fin apres 10 tours. On procéde alors a un dé-
compte final. Pour cela, on prend en compte les éléments suivants :
~ le nombre de Moineaux d’'Ulm que chaque joueur posséde
devant lui
~ la position de la barge de chaque joueur sur le fleuve
~ les cartes que chaque joueur a posées devant lui face visible
(les cartes qui sont encore dans sa main sont défaussées sans
rapporter de points).

Les Moineaux d’Ulm :

Pour chaque Moineau d’'Ulm qu’il posséde, chaque
joueur gagne 1 point de victoire.

(Pour l'utilisation des Moineaux d’'Ulm en tant que
jokers en cours de partie, voir la Chronique d'Ulm.)

Le décompte du fleuve (-1 / +1) :

Suivant la position de chaque joueur sur le Danube, il gagne ou
perd des points. Le pont qui enjambe le fleuve fait office de ligne de
démarcation. Les joueurs dont la barge n'a pas dépassé le pont a la
fin de la partie recoivent une pénalité de 1 point de victoire par em-
placement qui précede le pont jusqua leur barge. Les joueurs dont
la barge a dépassé le pont a la fin de la partie recoivent 1 point de
victoire supplémentaire par emplacement au-dela du pont jusqua
leur barge.

—

—

Exemple : La barge rouge se trouve 2 emplacements avant le pont.
Son propriétaire se voit donc infliger une pénalité de 2 points.
A linverse, le propriétaire de la barge verte gagne 5 points de
victoire, car sa barge se trouve 5 emplacements apreés le pont.

<l L



Décompte des cartes :
Cartes cathédrale
3 points par carte cathédrale, et si une cathédrale est
complete, + g points de bonus

Une cathédrale compléte avec ses 3 parties rapporte 18 points.
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Cartes commerce

3 points par carte commerce. Pour un ensemble de
3 cartes commerce du méme type (futaine, ceuvre d’art ou biens
commerciaux) : + 6 points de bonus. Pour un ensemble de 3 cartes
commerce différentes : + 3 points de bonus

Cet ensemble rapporte un total de 15 points.

BIENS COMMERCIAUX

T
-
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BIENS COMMERCIAUX

1 x Futaine, 1 x (Euvre dart et 1 x Biens commerciaux : Cet ensemble
rapporte un total de 12 points.

FUTAINE

OFUVRES DART

BIENS COMMERCIAUX

Cartes Chronique
Voir textes des cartes et explications dans la Chronique d’Ulm.

=fl

Le joueur qui a le plus de points gagne la partie.

En cas dégalité, c’est le joueur qui est présent dans le plus grand
nombre de quartiers avec ses sceaux qui remporte la partie. Si I'éga-
lité persiste, les joueurs concernés partagent la victoire.

A présent, nous vous
conseillons de commen-
cer a jouer et, quand le
besoin s’en fera sentir,
d’aller consulter les points
nécessaires dans la Chro-
nique d’'Ulm.

—
—

La Chronique d’Ulm contient des informations sur :

~ les quartiers de la ville et leurs
privileges

~ les armoiries de la ville

~ les Moineaux d'Ulm

~ les quais de chargement

~ les cartes

~ les tuiles Tour (utilisées comme
variante pour joueurs experts)

Par ailleurs, pour ceux que cela intéresse, la Chronique
d’'Ulm propose une bréve notice historique et un petit
glossaire en rapport avec la ville d’'Ulm.










SAu sommau:e de cette bréve chronlque surlej )eu Ulm :

~L-=Les quartlers de la vﬂle et leurs V.- Lescartes: - ;
Prlmleges : s s o) VL. Les tuiles Tour::
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- II.' “Ees armomles de lav111e s . S - - variante pour }oue’urs éxperts
III Les Momeau 'd’Ulm e L rRaes VIIL. Une breve h1st01re delaville d’Ul
IV Lesqualsde chargement e .' VIII Un. petlt glossalre de lav111e d’Uhn
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Descendants :

L’Abbé : Si le joueur
effectue une Le Conseiller Municipal :

, il peut Si le joueur achéte une

prendre une tuile action carte grace a une action

supplémentaire de son Carte, il peut prendre

choix sur les quais de deux cartes et en choisir
chargement. une, méme s'il ne défausse pas deux tuiles de
méme couleur.

Le Batisseur : Le joueur Le Garde dela Ville : Le

peut piocher 2 tuiles ac- joueur gagne 2 points de
tion (au lieu d'une seule) victoire si, a son tour, en  fhi

insérant une tuile action

dans le sac, puis choisir :
-5

- danslazonedelacathé- ¥
- haite insérer dans la zone de la cathédrale. Il  drale, se forme au moins une ligne de 3 tuiles § =
~ remet l'autre tuile dans le sac. d'une méme couleur au sein de la grille de 3x3 £
cases. Que ce soit verticalement, horizontale- £

laquelle des deux il sou-

L’Erudit : A la place

) . . ment ou en diagonale, il suffit qu'une suite de
de la tuile action qu’il a

i ) ) 3 tuiles forment a présent une ligne de méme
piochée, le joueur peut

T N couleur.
choisir d’'insérer dans la

zone de la cathédrale une l—_—>

tuile action de sa réserve

personnelle et de conserver la tuile action
qu’il a piochée. i

Le Négociant : Une fois

par tour, le joueur peut !
échanger une de ses f‘l
propres tuiles action con- .
. tre une tuile des quais de chargement.

Le Conducteur de Barge :
Le Frappeur de Monnaie :

) A chaque fois que le
A chaque fois que le . :
. . joueur active une
joueur active une . :
, il peut se déplacer

, il prend une & ;
a ) ) un emplacement supplé-
piéce supplémentaire (ne : o »

mentaire (ne sapplique pas en cas de bonus

s'applique pas en cas de bonus résultant d'un

iy
L

S s ) résultant d'un privilége ou d’'une carte).
& privilege ou d'une carte).
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1. Obtenir des points de victoire

§ Immédiatement ; ) T H i
Dés qu'un joueur recoit une armoirie de la\?iﬂ;e'?
toire indiqués en haut a gauche sui? ll’ar_m_(')igié'
“Sur chaque armgiri'g_’a bord;dofaé' str :

représenté un 'Bé_timé_nt situé surle
. plateau dans un quartier de fa ville
" spécifige.’ oﬁr 's_igliéilef‘-gdn.ihﬂuéhc

el

4 ; ...-ggfg“."
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3. Cartes '.'C.l:ll_‘oniqpe
Carte Avantage en défaussant la carte.
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1*¢ Chronique d’'Ulm
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IERE CHRONIQUE DULM

Construction inter- Vous pouvez prendre % pleces dans la
rompue : réserve ou piocher 2 tuiles action dans

le sac.

CONSTROCTION INTERROMPOR
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. supplémentaire).
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Achtung! Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren:
Erstickungsgefahr durch Kleinteile. Attention ! Ne
convient pas a un enfant de moins de 3 ans. Présen-
ce de petits éléments susceptibles d'étre ingérés.
Avvertenze! Non adatto a bambini di eta inferiore a
3 anni. Contiene piccole parti che potrebbero essere
ingerite. Warning! Choking hazard. Not suitable for
children under age of 3 due to small parts.







4 Reéaliser les 3 actions des tuiles. 4 Reéaliser les 3 actions des tuiles. 4 Reéaliser les 3 actions des tuiles. 4 Reéaliser les 3 actions des tuiles.
@ Prendre 1 piece @ Prendre 1 piece @ Prendre 1 piece @ Prendre 1 piece

<& Prendre les tuiles externes & Prendre les tuiles externes <& Prendre les tuiles externes & Prendre les tuiles externes
Oszmcer votre barge Oszmcer votre barge Oszmcer votre barge Oszmcer votre barge
OAcheter ou jouer une carte OAcheter ou jouer une carte OAcheter ou jouer une carte OAcheter ou jouer une carte

# Poser un sceau # Poser un sceau # Poser un sceau # Poser un sceau





