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n 1536, Pedro de Mendoza fonde 
la ville de Buenos Aires le long 
du fleuve Rio de la Plata. Cinq 
ans plus tard, les colons sont for-

cés de quitter la ville, épuisés par les difficul-
tés et les attaques incessantes des indigènes 
Querandies. Quelques jours plus tard, la cité 
est brulée et détruite.

Environ 50 ans après, Juan Gara y mène 
une nouvelle expédition et la ville de Buenos 
Aires est de nouveau construite. Le défi est 
aussi difficile que la première fois : les res-
sources sont minces et les indigènes toujours 
hostiles. 
De plus, les corsaires, payés par la couronne 
anglaise, menacent la colonie espagnole. 
Buenos Aires parviendra-t-elle à survivre ?

E Rio de la Plata est un jeu de stratégie dans 
lequel les joueurs sont les chefs des familles 
de colons qui ont fondé la ville de Bue-
nos Aires. Ils devront collaborer afin de se 
défendre et développer la ville, mais seront 
en concurrence pour obtenir la réputation 
nécessaire afin de se voir attribuer les fonc-
tions les plus prestigieuses ou le titre du 
gouverneur. La réputation est basée sur les 
points de victoire (PV) et le joueur qui aura 
la plus de points de victoire à la fin de la par-
tie sera déclaré vainqueur.

Contenu de la boite
• Un plateau de jeu et 2 Dés
• 50 pions Ouvrier (10 par couleur)
• 18 pions violets et 1 pion bleu (ennemis)
• 5 pions Compteur et 1 marqueur de
temps (6 couleurs)

• 60 pions de mur/route
• 75 cubes de ressources (15 bleus, 30
blancs et 30 marrons)
• 4 tuiles Palais, Cathédrale, Fort et Port
• 65 tuiles Habitation (13 par couleur)
• 3 tuiles Monument
• 3 tuiles Jardin
• 5 tuiles Église
• 4 tuiles Marché
• 6 tuiles Tailleur de Pierre / Charpentier
• 12 tuiles Personnage
• 40 pièces : 30 Argent (x1) et 10 Or (x5)

Durée de partie
Une partie se joue en 20 tours, représentant 
les 20 ans de 1580 à 1599. La progression de 
la partie est indiquée par la position du mar-
queur de temps violet sur l’échelle de temps 
du plateau.

un jeu de Michele Quondam
 90’          3-5         13-99          fra

Q L’ordre du tour est déterminé aléa-
toirement et le dernier joueur du tour 
reçoit 1 cube ressource « Bois » et 1 
cube ressource « Pierre » en bonus

Les cartes Personnage 
et le reste du matériel de 
jeu sont placés à coté du 
plateau et représentent la 
banque

E La partie 
démarre 
par le tour 
du premier 
joueur

Échelle du Palais
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Plaza 
Mayor

Zone de dèpart

Échelle de la Cathédrale

Échelle 
des Ennemis

Échelle de Production  
(Mine et Forêt)

Piste des
points de
victoire

Agricolture Artisanat

Préparation du jeu 

!
Ouvrez le plateau 
et placez le au 
centre de la table

$
Placez le mar-
queur de temps 
(violet) sur la 
case 1580 de 
l’échelle de temps 
(premier tour 
de jeu)

2 cubes res-
source « Bois » 

%
Chaque joueur 
prend les 10 pions 
« Ouvrier » d’une 
même couleur, 
ainsi que 2 cubes 
« Pierre », 2 cubes 
« Bois » et 2 pièces 
d’argent

10 pions  
« Ouvrier »

( joueur jaune)

2 pièces
d’argent

W
5
10

25
50

5
7

2 cubes ressource 
« Pierre » 

Échelle 
des Routes

Échelle 
des Murs

Échelle
du Port

Bateau

Échelle du Fort
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Le Tour de Jeu 
À chaque tour de jeu on effectue les trois 
phases suivantes :
a | Placement des ouvriers
b | Effets des ouvriers
c | Contrôles de fin de tour et Combats

a | Placement des ouvriers
Chaque joueur dispose de 9 pions Ouvrier. 
Ils sont représentés dans les tables par le 
symbole . Ces pions représentent la main 
d’œuvre  de la maison de colons contrôlée 
par le joueur. Ils sont utilisés pour chaque 
action du jeu, y compris le combat, et le but de 
jeu est de les gérer le mieux possible. 
À chaque tour, il est possible de placer 
jusqu’à 5 de ses pions. Un premier joueur 
place tous ses pions, puis le joueur suivant 
fait de même et ainsi de suite. Si un joueur 
ne peut ou ne veut pas placer 5 de ses pions, 
il peut en placer moins. Les pions Ouvrier 
peuvent être placés dans les 3 zones du plateau : 
1) Sur la carte de la ville
2) Sur les échelles de construction 
hors de la ville
3) Sur les autres secteurs 

quent, il est impossible de créer une maison 
en un seul tour : il faut d’abord construire 
une hutte (prérequise pour la construction 
d’une maison) et au tour suivant la transfor-
mer en maison.
• Les pions Ouvrier qui sont placés sur une 
case de la ville sans bâtiment peuvent être 
retirés par un autre joueur durant son tour, 
à la condition qu’il les remplace par ses pro-
pres pions, en doublant leur nombre. Pen-
dant la substitution, un des pions expropria-
teur est sacrifié et donc retiré.
Exemple : Le joueur vert possède 2 pions 
Ouvrier sur une case et le joueur noir veut 
occuper cet espace. Pour ce faire, il doit placer 
4 pions. S’il le fait, les 2 pions verts et un des 
pions noirs sont retirés : 3 pions noirs restent 
en place sur la case.
Les pions retirés et sacrifiés retournent à 
leurs propriétaires respectifs.

Caractéristiques des bâtiments 
mineurs. Ces bâtiments ont besoin de 
pions Ouvrier et de ressources pour être 
construits. Le moins cher est la hutte qui 
nécessite 2 pions Ouvrier. Les places, 
monuments, jardins, casernes et les églises 
génèrent des PV lorsqu’ils sont construits. 
Certains bâtiments (maisons, compagnies, 
places, monuments et jardins) ont des pré-
requis : La maison ne peut être construite 
que sur une case où se trouve déjà une hutte; 
la compagnie nécessite un marché ; monu-
ment et jardin exigent une place. La place ne 
peut être construite que sur une case entourée 
par 5 bâtiments mineurs ou par des murs. La 
table de gauche récapitule ces informations 
pour les bâtiments mineurs.

Effets des Bâtiments mineurs. Une 
partie des bâtiments mineurs peuvent être 
activés pour produire des effets. À l’ex-
ception des casernes, qui sont toujours en 
activité, les autres bâtiments requièrent un 
pion Ouvrier pour être activés. Les règles 
suivantes s’appliquent aux effets et à leur 
activation :
• Afin qu’un bâtiment puisse être activé, il
doit y avoir une maison adjacente à celui-ci 
(voir l’exemple Adjacence et effets).

1) Sur la carte de la ville
Les pions Ouvrier sont placés sur la carte 
de la ville afin de construire les bâtiments 
mineurs. Les règles générales suivantes 
s’appliquent :
• Les pions Ouvrier doivent être placés sur 
une case adjacente à la hutte ou à la maison 
d’un joueur ou à la zone de départ (voir adja-
cence et ouvriers). En conséquence, durant 
le premier tour, les pions ne peuvent être 
placés que sur les cases de la zone de départ, 
par la suite les joueurs pourront se déployer 
autour de leurs bâtiments.
• Il n’est pas possible d’avoir plus de 3 pions 
Ouvrier sur la même case.
• Il n’est pas possible d’avoir des pions 
Ouvrier de différentes couleurs sur la 
même case, sauf pendant un combat (voir 
Combats) ou lorsqu’ils sont utilisés pour 
activer un bâtiment mineur relié par des 
routes (voir Effets des bâtiments mineurs).
• Il n’est pas possible de créer de bâtiment 
sur la Plaza Mayor : elle doit rester vierge 
de tout bâtiment durant toute la partie. 
Il est possible de créer un seul bâtiment par 
tour sur une case appropriée. Par consé-

où placer les ouvriers: les 3 zones du plateau
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Sur la carte de 
la ville (zone 
rouge)
Avec cette action 
les joueurs peu-
vent construire 
des bâtiments 
mineurs. Certains 
d’entre eux peu-
vent produire des 
effects, s’il sont 
activés à l’aide de 
pions Ouvrier.

Sur les échelles de 
construction hors 
de la ville (zone 
verte).  Les ouvriers 
sont utilisés pour 
construire les bâti-
ments majeurs.

Sur les autres 
secteurs (zone 
violette) Divers 
choix : de la solli-
citation du talent 
des personnages 
à la production de 
ressources.

costructon

Hutte

Maison

Tailleur de pierre

Charpentier

Marché

Compagnie

Place

Monument

Jardin

Caserme

Église

pv

-

-

-

-

-

-

6

3

3

6

3

prérequis

-

Hutte

-

-

-

Marché

5 Bâtiments

Place

Place

-

-

coût

2 

1   1    1 

1    2

1    2  

2   2    2 

2   2    2   1 

1   1  1

2   1  1  

2   1  1

2   3   2   1 

2   1   2   1 

effets

-

-

1  +1 =3   

1  + 1  = 3  

1  +1  ( o ) = 1 
1  + 1 =2 

comme le marché +1 

-

-

-

dominance

1  + 1  = 2 PV
(3 PV avec la Cathédrale)

adjacence et ouvriers
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Le joueur vert peut placer ses ouvriers adja-
cents à ses huttes (ou maisons) ou à la zone de 
départ. L’illustration montre toutes les posi-
tions possibles pour les ouvriers.

Zone de départ

Positions possibles pour  
les ouvriers du joueur vert
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gent , ou une ressource précieuse contre 2 
pièces d’argent.
Entreprise : placer un pion «Ouvrier» sur 
l’entreprise permet d’échanger une ressour-
ce Bois ou Pierre contre 2 pièces d’argent 
ou une ressource précieuse contre 3 pièces 
d’argent.
Caserne : pendant le combat, elle fournit la 
dominance à tous les défenseurs se trouvant 
dans son quartier (voir la section «  Com-
bats »). Elle n’exige pas d’activation.
Église : En plaçant un pion Ouvrier sur 
l’église et en payant 1 pièce d’argent, le 
joueur gagne 2 PV (3 PV si la Cathédrale a 
été placée).

2. Sur les échelles de 
construction hors de la ville
Cette action est utilisée pour créer les bâti-
ments les plus importants dans la ville, appe-
lés bâtiments majeurs : le Palais, la Cathédra-
le, le Port, le Fort, les Murs et les Routes. La 
construction de ces bâtiments peut coûter 
très cher et nécessite généralement la colla-
boration d’autres joueurs. Chaque bâtiment 
majeur a sa propre échelle de construction 
sur le plateau. Pour créer un bâtiment majeur 
les pions Ouvrier sont placés sur les cases 
vides de l’échelle du bâtiment. Certaines 
cases de l’échelle ne sont utilisées que dans 
les parties à 4 ou 5 joueurs (ces cases sont 
violettes pour les parties à 4 ou 5 joueurs et 
vertes pour les parties à 5 joueurs). Quand 
toutes les cases de l’échelle sont occupées, 
la construction du bâtiment est achevée. 
Pour tous les bâtiments majeurs, excepté 
les routes, le placement d’un pion Ouvrier 
sur une case a un coût en ressources : ce 
coût doit être payé immédiatement lors 
du placement du pion. Le coût est indiqué 
sur l’échelle sur le plateau de jeu et plus loin 
dans la description des bâtiments.
Exemple : le Fort a un coût de 1 bois et de 1 
pierre pour chaque case. En conséquence pour 
placer 2 pions Ouvrier sur deux cases de son 
échelle, le joueur doit payer 2 ressources Bois 
et 2 ressources Pierre.
Une fois placés, les pions Ouvrier restent 
sur l’échelle et ne seront enlevés que lors-
que la construction sera achevée, c.-à-d., 

quand toutes les cases seront occupées. Le 
nombre de pions par joueur étant limité, les 
joueurs devront faire attention à ne pas 
disperser leurs pions sur trop de bâti-
ments en même temps. Les chiffres dans 
les cases des échelles représentent les PV 
que le joueur recevra lorsque le bâtiment 
sera terminé. 
Exemple : si un joueur remplit seul toutes les 
cases de l’échelle des routes, il gagne 4 PV
Le joueur qui place le dernier pion Ouvrier 
sur une échelle est celui qui termine la 
construction. Ce joueur place la tuile du 
bâtiment où il veut dans la ville : il peut 
ainsi choisir un quartier où il est dominant, 
sachant que les bâtiments majeurs donnent 
un bonus à la valeur finale en PV des quar-
tiers. Néanmoins le Fort et le Port doivent 

• Les bâtiments mineurs ne peuvent être 
activés qu’une seule fois par tour de jeu. 
Si la zone où se trouve le bâtiment est reliée 
par une route, le bâtiment peut être activé 
deux fois par tour de jeu.
Il n’est pas possible de placer sur un bâti-
ment plus de pions que le nombre maximum 
d’activation par tour du bâtiment. 
• Il peut y avoir seulement 1 église, 1 jardin, 
1 monument et 1 caserne dans chaque quar-
tier de la ville.

Description des effets  
des bâtiments mineurs : 
Hutte, Maison, Place, Monument et Jar-
din : aucun effet.
Tailleur de Pierre : placer un pion Ouvrier 
sur le Tailleur de Pierre permet de produire 
3 ressources Pierre à partir d’1 ressource 
Pierre.
Charpentier : placer un pion «Ouvrier» sur 
le Charpentier permet de produire 3 ressour-
ces Bois à partir d’1 ressource Bois.
Marché : placer un pion Ouvrier sur le 
Marché permet d’échanger une ressource 
« Bois » ou « Pierre » contre une pièce d’ar-

les bâtiments majeurs

À gauche : Le joueur vert place un pion 
Ouvrier sur la case en haut à gauche de la 
grille du Fort. Pour ce faire, il paye immédiate-
ment (en ressources) 1 pierre et 1 bois. 
À droite : Le joueur rouge fait la même place-
ment et choisit une case à 4 points. Les deux 
pions resteront sur le plateau jusqu’à ce que 
l’échelle soit entièrement complétée.
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À gauche : Après quelques tours de jeu l’échel-
le du Fort est presque remplie. La dernière case 
libre a une valeur de 3 points (il peut être utile 
de laisser quelques cases de valeurs élevées 
afin d’encourager les joueurs à participer à la 
construction. 
À droite : Le joueur rouge complète l’échelle. 
Durant la phase Événement, tous les pions 
sont restitués aux joueurs et les PV sont attri-
bués : 14 PV au joueur vert, 4 PV au jaune, le 
joueur rouge reçoit 7 PV plus un bonus de 4 PV 
pour avoir complété l’échelle (total 11 PV). Le 
joueur rouge place la tuile Fort sur le plateau.

adjacence et effects
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Le Marché (bâtiment mineur) peut être activé 
en y plaçant un pion Ouvrier. Le bâtiment n’est 
pas accessible à tous les joueurs, mais seule-
ment aux joueurs jaunes et noirs, qui ont une 
maison adjacente au marché. Le joueur rouge 
n’a pas de maison adjacente au marché, tandis 
que le jouer vert a seulement des huttes.

Marché

Hutte

Maison

Maison

les quartiers de la ville

3 2

2 1

1 0

2 3 4 5 6 7 8 9

+1 +2 +3 +4 +5

1° 2° 3° 4° 5°

56
45

4 3

3 3

2 2

2 1

1 0
1 0

2

2 1

3 3

3

4 4

55

1 1

1 1

0 0

2 1

1 1

0 0

1

1 0

3 2

2

4 3

45

1580 1581 1582 1583 1584 1585 1586 1587 1588 1589 1590 1591 1592 1593 1594 1595 1596 1597 1598 1599

2 3 4 5 6 7 8 9

+1 +2 +3 +4 +5

1° 2° 3° 4° 5°

56
45

4 3

3 3

2 2

2 1

1 0
1 0

2

2 1

3 3

3

4 4

55

1 1

1 1

0 0

2 1

1 1

0 0

1

1 0

3 2

2

4 3

45

3 2

2 1

1 0

+2

+4

+2

+4

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

72737475767778798081828384858687888990919293949596979899100101102103104105106107108109110 71

191 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

72737475767778798081828384858687888990919293949596979899100101102103104105106107108109110 71

19

La ville est divisée en 
8 quartiers. Chaque 
quartier possède un 
centre identifié par un 
point noir.

À la fin de la partie, 
les bâtiments qui 
sont situés dans les 
quartiers rapportent 
des PV en fonction 
des maisons que les 
joueurs possèdent 
dans ce quartier.

1 2 3 4

5 6 7 8



20 | fra | rio de la plata

Placement. Ces éléments sont : Production 
(Mine et Forêt), Agriculture, Artisanat, 
Bateau, Ordre du Tour et Personnages.
Mine et Forêt : Pour chaque pion «Ouvrier» 
placé sur cette échelle, le joueur reçoit des 
ressources en pierre ou en bois durant la 
phase Effets. La première ressource a le coût 
le plus faible : 1 pion fournit 1 ressource, la 
suivante exige 2 ou 3 pions pour chaque res-
source. Il n’y a aucune limite au nombre de  
ressources qui peuvent être produites pen-
dant le jeu (elles ne sont pas limitées par les 
cubes disponibles).
Agriculture : Pour chaque groupe de 2 
pions Ouvrier placés sur cette case, le 
joueur reçoit 1 pièce d’argent pendant la 
phase Effets. Tous les joueurs peuvent uti-
liser l’Agriculture simultanément.
Artisanat : Pour chaque pion «Ouvrier» 
placé sur cette case, une ressource peut être 
échangée contre une ressource précieuse 
pendant la phase Effets. Tous les joueurs 
peuvent utiliser l’Artisanat simultanément.
Bateau : Une fois que le port a été construit, 
le bateau peut être utilisé pour charger et 
vendre des ressources en Espagne afin de 
recevoir les pièces d’argent et des PV.
Chargement de ressources : il est nécessaire 
de placer un ou plusieurs pions «Ouvrier» 
sur le quai à côté du bateau. Pendant la pha-
se Effets, les ressources sont chargées sur le 
bateau jusqu’à un maximum de 3 ressources 
pour chaque pion.
Départ du bateau : si un joueur veut pro-
voquer le départ du bateau vers l’Espagne 
avant qu’il ne soit entièrement chargé, il 
doit verser 2 pièces d’argent à la banque. Il 
peut aussi attendre que le bateau soit entiè-
rement chargé, dans ce cas le bateau partira 
gratuitement.
Si le personnage Armateur est joué par un 
joueur (voir la section « Personnages ») 1 
pièce d’argent va à ce joueur et 1 pièce d’ar-
gent va à la banque. Le bateau partira à la 

être placés sur les positions désignées du 
plateau, le joueur qui termine le Port gagne 
2 PV supplémentaires et la personne qui ter-
mine le Fort gagne 4 PV supplémentaires.

Caractéristiques des bâtiments 
majeurs. Les propriétés des bâtiments 
majeurs :
Palais (1 +1 /case) : La tuile «Palais» est 
placée sur une des cases adjacentes à la Plaza 
Mayor; si ces cases sont toutes occupées par 
d’autres constructions, le joueur qui place le 
Palais enlève une construction de son choix 
qui est alors défaussée. Le Palais fournit un 
bonus de +3 à la valeur de PV du quartier à 
la fin de la partie.
Cathédrale (1 +1 /case) : Comme le 
palais, la Cathédrale doit être placée sur 
une des cases adjacentes à la Plaza Mayor; si 
ces cases sont toutes occupées par d’autres 
constructions, le joueur qui place la Cathé-
drale enlève une construction de son choix 
qui est alors défaussée. La Cathédrale four-
nit un bonus de +2 à la valeur de PV du quar-
tier à la fin de la partie.

Fort (1 +1 /case) : Pendant le combat il 
peut diminuer le nombre d’ennemis grâce 
aux Canons (voir la section « Combats »). La 
tuile Fort est placée sous la Plaza Mayor sur 
l’une des 2 cases où apparaissent des pier-
res. Le joueur qui la place reçoit un bonus 
de 4 PV.
Murs (1  ou 1 /case) : Les murs sont 
placés sur le périmètre extérieur de la ville 
et réduisent les points d’accès disponibles 
pour les ennemis. Les ennemis ne peuvent 
pas entrer dans la ville par une case bloquée 
par un mur. Lorsque l’échelle des Murs est 
complète, 3 pions Mur sont placés. L’échelle 
des Murs peut être remplie plusieurs fois 
pour obtenir des sections murales supplé-
mentaires. Le plateau possède quelques 
murs préconstruits.
Port (1 +1 /case) : Une fois que le Port 
a été construit, l’expédition vers l’Espagne 
peut débuter, elle permet aux joueurs de 
vendre des ressources et de gagner des PV 
et des pièces. La tuile du Port est placée sur 
la case adjacente au bateau. Le joueur qui la 
pose reçoit un bonus de 2 PV.
Route (ne nécessite aucune ressource) : 
Lorsque l’échelle des Routes est complète, 
3 tronçons de route sont placés sur la carte 
de la ville le long des lignes qui séparent les 
cases. Un quartier est relié par une route lors-
que son centre est relié à la Plaza Mayor par 
une route. Le centre de chaque quartier est 
indiqué par un point noir. Le raccordement 
avec une route augmente le nombre d’acti-
vations possibles pour chacun des bâtiments 
mineurs du quartier de 1 à 2 par tour. De plus, 
une route donne un bonus de +1 à la valeur en 
PV du quartier à la fin de la partie. L’échelle 
des Routes peut être remplie plusieurs fois.

3. Sur les autres secteurs 
Sur le plateau il y a d’autres secteurs sur 
lesquels il est possible de placer un ou plu-
sieurs pions Ouvrier pendant la phase de 

les murs
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Les murs ferment le passage aux ennemis durant 
le combat, protégeant ainsi les quartiers de la 
ville. Dans cet exemple, il y a seulement deux 
accès possibles dans la section visible de la ville.

Mur préconstruit

Pion ennemi

Mur construit

le bateau
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Une fois que le port a été construit et que la 
tuile Port a été placée, il est possible d’utiliser 
le bateau.
Phase de Placement (à gauche): les joueurs 
peuvent placer leurs pions Ouvrier sur le quai. 
Dans cet exemple, le joueur jaune place 2 pions 
et le joueur vert place 1 pion.
Phase Effets (à droite): les joueurs peuvent 
charger jusqu’à 3 ressources dans le bateau 
pour chaque ouvrier qu’ils ont placé sur le 
quai. Dans cet exemple, le joueur jaune charge 
5 ressources et le joueur vert 2 ressources. À la 
fin du tour, les joueurs récupèrent leurs pions.

routes
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Les routes fournissent des bonus lorqu’elles 
relient un quartier à la Plaza Mayor. Un 
quartier est relié lorsque son centre (identifié 
par un point noir) est relié à la Plaza Mayor 
comme on peut le voir pour les 2 quartiers de 
cet exemple.

Centre du quartier

Route construite

Plaza 
Mayor

Centre du
quartier

mines et forêts

L’échelle de production fournit des ressources 
de bois et de pierre grâce aux pions Ouvrier 
qui y sont placés. Dans l’exemple, les joueurs 
blanc et vert utilisent un pion pour recevoir 
1 pierre chacun. Les joueurs jaunes et rouges 
doivent utiliser 2 pions pour chaque ressource.

3 2

2 1

1 0

2 3 4 5 6 7 8 9

+1 +2 +3 +4 +5

1° 2° 3° 4° 5°

56
45

4 3

3 3

2 2

2 1

1 0
1 0

2

2 1

3 3

3

4 4

55

1 1

1 1

0 0

2 1

1 1

0 0

1

1 0

3 2

2

4 3

45

1580 1581 1582 1583 1584 1585 1586 1587 1588 1589 1590 1591 1592 1593 1594 1595 1596 1597 1598 1599

2 3 4 5 6 7 8 9

+1 +2 +3 +4 +5

1° 2° 3° 4° 5°

56
45

4 3

3 3

2 2

2 1

1 0
1 0

2

2 1

3 3

3

4 4

55

1 1

1 1

0 0

2 1

1 1

0 0

1

1 0

3 2

2

4 3

45

3 2

2 1

1 0

+2

+4

+2

+4

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

72737475767778798081828384858687888990919293949596979899100101102103104105106107108109110 71

191 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

72737475767778798081828384858687888990919293949596979899100101102103104105106107108109110 71

19

agriculture et artisanat

Le joueur vert place 2 pions Ouvrier sur la case 
Agriculture du plateau et le joueur jaune place 
1 pion Ouvrier sur la case Artisanat. Pendant 
la phase Effects, vert recevra 1 pièce d’argent 
tandis que jaune pourra échanger 1 ressource de 
bois ou de pierre contre une ressource précieuse.
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fin de la phase Effets du tour où les 2 pièces 
d’argent ont été payés : un pion violet est 
placé sur l’échelle de temps 2 cases plus loin 
que le tour en cours : il indique le tour où le 
bateau sera de retour.
Exemple : si le tour courant est 1590, le pion 
violet est placé sur le tour 1592.
Retour du bateau : pendant la phase Effets 
du tour dans lequel le bateau effectue son 
retour, les joueurs sont payés en fonction 
des ressources qu’ils ont chargées sur le 
bateau; les ressources retournent à la ban-
que. Les joueurs recevront:

1   + 1 PV
2   + 2 PV
6   + 4 PV

Pur chaque pierre ou bois
Pour chaque ressource précieuse
Pur chaque triplet
(1 bois, 1 pierre, 1 ressource précieuse)

Les règles suivantes s’appliquent au bateau :
• Le paiement pour provoquer le départ du 
bateau doit être effectué pendant la phase 
de placement du joueur.
• Le bateau a une capacité de chargement 
maximale de 7 ressources pour chaque 
joueur en jeu : 21 ressources à 3 joueurs, 28à 
4 joueurs et 35 à 5 joueurs. Un joueur peut 
utiliser, à lui seul, toute la capacité de char-
gement du bateau en chargeant les ressour-
ces sur le bateau, sur plusieurs tours.
• Si le bateau atteint sa charge maximale, il 
part automatiquement, sans qu’il n’y ait de 
paiement à la banque et/ou à l’armateur.
• Lorsque le bateau voyage, il n’est pas pos-
sible de charger des ressources.
• Un bateau vide ne peut pas partir.
• Un bateau ne peut pas revenir et partir 
pour un nouveau voyage dans le même tour.
Ordre du tour. Un pion de chaque joueur 
est placé sur cette échelle pour déterminer 
l’ordre du tour. Pendant la phase de place-
ment, les joueurs peuvent ajouter d’autres 
pions sur l’échelle pour essayer de modi-
fier l’ordre du tour pour le prochain tour. 

Ce dernier est déterminé en fonction du 
nombre de pions ajoutés par les joueurs sur 
l’échelle d’ordre du tour. Le joueur avec le 
plus de pions supplémentaires se dépla-
cera le premier, puis le celui qui possède le 
second nombre de pions et ainsi de suite. 
En cas d’égalité, on inverse l’ordre courant 
entre les joueurs concernés.
L’ordre peut seulement être changé par 
l’ajout de pions. Les pions supplémentaires 
sont enlevés à la fin du tour.
Les Personnages. Pendant son tour un 
joueur qui désire s’attacher les services d’un 
personnage doit placer un pion Ouvrier sur 
le personnage concerné. Durant la phase 
Effets, le joueur paye la quantité demandée 
de pièces d’argent et contrôle de manière 
visible qu’il possède les PV nécessaires. Si 
le joueur répond aux exigences, il prend la 
tuile du personnage et la place devant lui. Si 
le joueur n’a pas l’argent ou les PV deman-
dés, il doit payer une amende de 3 pièces d’ 
argent et 5 PV. Si le joueur n’a pas les 3 piè-
ces d’argent, il donne tout l’argent qu’il pos-
sède, avec toutes ses ressources. Les règles 
suivantes s’appliquent :

• Les capacités, le cas échéant, des Person-
nages sont toujours utilisées pendant la 
phase Effets et seulement au tour suivant 
celui dans lequel ils ont été achetés.

• Il n’est pas possible de placer des pions 
Ouvrier sur un personnage sur lequel un 
autre joueur a déjà placé son pion.

• Les personnages sont uniques, plusieurs 
joueurs ne peuvent donc pas acheter le 
même Personnage. Les caractéristiques des 
différents personnages sont indiquées dans 
le Tableau des personnages ci-dessous.

ordre du tour

Les joueurs peuvent utiliser des pions pour 
changer l’ordre du tour et devenir le premier 
joueur au prochain tour. Dans l’exemple 
ci-dessus, l’ordre du tour est actuellement : 1) 
blanc, 2) noir, 3) rouge, 4) vert. 

Dans la phase de placement, les joueurs rouges 
et verts ajoutent chacun un pion sur l’échelle 
d’ordre du tour. Si plus d’un joueur tente de 
devenir le premier joueur, l’égalité est résolue 
en inversant l’ordre courant, dans ce cas-ci le 
joueur vert. Au tour suivant l’ordre du tour 
sera : 1) vert, 2) rouge, 3) blanc, 4) noir.
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tables de personnages

5
10

5
10

20
40

5
7

25
50

Canonnier. 2 PV pour chaque 
ennemi détruit par les canons. 
+1 au jet de dés des canons. 5 
PV à la fin de la partie. Il coûte 
5 pièces d’argent et requiert un 
minimum de 7 PV.

Général. Au combat le joueur 
gagne : 1 pion de plus lorsqu’il 
défend, +1 PV/ennemi détruit 
dans la bataille, l’aptitude de 
placer ses pions dans tous les 
bâtiments. 5 PV à la fin de la par-
tie. Il coûte 5 pièces d’argent et 
requiert un minimum de 7 PV.

Bâtisseur de Routes. 1 route 
gratuite par tour et 2 PV pour 
chaque zone reliée à la fin de la 
partie. Il coûte 5 pièces d’argent 
et requiert un minimum de 10 PV.

Défenseur. 1 pion mur gratuit 
par tour. 3 PV pour chaque 
quartier dont le périphérique 
est fermé par des murs à la fin 
de la partie. Il coûte 5 pièces 
d’argent et requiert 10 PV.

Maître Tailleur de Pierre 
Le joueur gagne 1 ressource 
«Pierre» gratuite par tour. 5 PV 
à la fin de la partie. Il coûte 5 
pièces d’argent et requiert un 
minimum de 10 PV.

Maître Charpentier. Le joueur 
gagne 1 ressource «Bois» gra-
tuite par tour. 5 PV à la fin de la 
partie. Il coûte 5 pièces d’argent 
et requiert un minimum de 
10 PV.

Maître Artisan. Le joueur 
gagne 1 ressource «Précieuse» 
gratuite par tour. 8 PV à la fin 
de la partie. Il coûte 10 pièces 
d’argent et requiert un minimum 
de 20 PV.

Maître Marchant. Le joueur 
gagne 1 ressource gratuite de 
n’importe quel type par tour. 12 
PV à la fin de la partie. Il coûte 
15 pièces d’argent et requiert 
25 PV.

5
10

8
15

15
25

10
20

5
10

5
7

Armateur. Le joueur gagne 
1 pièce d’argent pour chaque 
départ de bateau. 3 PV pour 
chaque expédition réalisée. 
Il coûte 8 pièces d’argent et 
requiert un minimum de 15 PV.

Évêque. Le joueur gagne 4 PV 
par église ou cathédrale présente 
dans la ville à la fin de la partie. 
Il coûte 15 pièces d’argent et 
requiert un minimum de 30 PV.

Architecte. Le joueur gagne 
7 PV pour chaque bâtiment 
majeur présent dans la ville à 
la fin de la partie (Port, Fort, 
Cathédrale, Palais). Il coûte 20 
pièces d’argent et requiert un 
minimum de 40 PV..

Gouverneur.  Le joueur gagne 
12 PV à la fin de la partie, +6 PV 
pour chaque quartier qui possède 
au moins 4 des 5 bâtiments nobles 
(Place, Monument, Jardin, Caser-
ne, Église). Il coûte 25 pièces 
d’argent et requiert 50 PV.

15
30

effets des ouvriers
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Pendant la phase de Placement, le joueur vert 
place 3 pions «Ouvrier» créant une paire et un 
pion seul.
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Pendant la phase d’effet il convertit la paire de 
pions en hutte (ce qui ne réclame aucun coût 
additionnel en ressources) et le pion simple en 
Tailleur de Pierre. Pour le Tailleur de Pierre, il 
devra payer 2 ressources «Bois».
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 b | Effets des ouvriers
Dans cette phase les joueurs, chacun à leur 
son tour, récupèrent la production corres-
pondant aux pions Ouvrier qu’ils ont placés 
sur le plateau et qu’ils veulent ou peuvent 
récupérer : si un ouvrier produit, il est 
enlevé du plateau et retourne au joueur.
Si la production induit un coût pour le 
joueur, il doit s’en acquitter durant cette 
phase. Pendant son tour, le joueur décide de 
l’ordre de la production à sa convenance.
Par exemple, il est possible de produire des 
ressources de bois et de pierre et de les utiliser 
immédiatement à la construction d’un bâti-
ment mineur. 

c | Contrôles de 
fin de tour et combats
À la fin du tour, on procède aux contrôles 
suivants :

A. Contrôle de combats
B. Changement de l’ordre du tour
C. Nouveau tour

A. Les deux dés à 6 faces sont lancés et le 
résultat est comparé à l’échelle des enne-
mis  : si le résultat est inférieur ou égal à la 
valeur de l’échelle d’un ou des deux pions 
ennemis, un combat a lieu. S’il est inférieur 
ou égal à un seul des deux pions alors le 
combat aura lieu uniquement avec cet enne-
mi. Si le résultat est inférieur ou égal aux 
deux pions, le combat aura lieu uniquement 
avec les pirates. Le combat doit être résolu 
immédiatement (voir la section «Combats») 
et le pion correspondant sur l’échelle des 
ennemis est reculé de 4 cases.

B. L’ordre du tour est mis à jour.

C. Pour indiquer le passage au tour suivant, 
on fait avancer d’une case le marqueur sur 
l’échelle de temps. L’échelle des ennemis est 
modifiée en déplaçant un ou les deux pions 
ennemi (le bleu et le violet) d’une case en 
fonction des symboles sur l’échelle de temps 
: les plumes représentent les indigènes tan-
dis que les crânes représentent les pirates 
(si les deux symboles sont présents les deux 
pions sont déplacés). 

Commerce 
et utilisation de l’argent 
Les joueurs peuvent commercer et échan-
ger l’argent, les ressources et les personna-
ges comme ils souhaitent à n’importe quel 
moment de la partie. Ce qui suit doit être 
pris en considération :
• Il est possible d’acheter des ressources 
de bois ou de pierre. La première ressource 
achetée par le joueur pendant un tour coûte 
1 pièce d’argent, la deuxième ressource coû-
te 2 pièces d’ argent, la troisième ressource 
3 pièces d’argent et ainsi de suite…
• Il est possible d’acheter plus de pions au 
début d’un combat : le premier pion supplé-
mentaire coûte 1 pièce d’ argent, le second 2 
pièces d’argent et ainsi de suite (voir la sec-
tion « Combats »)…
• Il y a deux types de pièces, les pièces d’ar-
gent et les pièces d’or. Une pièce d’or vaut 5 
pièces d’argent.

Combats
Un joueur agit en tant qu’attaquant et 
déplace les indigènes ou les pirates. Son 
objectif est de détruire les bâtiments de la 
ville; pour chaque hutte détruite il reçoit 
2 PV, 4PV pour chaque Maison, 6PV pour 
chaque autre bâtiment mineur, 12 PV pour 
la cathédrale et le palais. Les autres joueurs 
sont les défenseurs ; ils doivent protéger la 
ville et détruire les ennemis. Un défenseur 
reçoit 2 PV pour chaque ennemi détruit et 
2 PV pour chacun de ses propres pions tués 
dans la bataille. 

Actions à effectuer dans l’ordre lorsqu’un 
combat a lieu :
1) Désignation de l’attaquant
2) Nombre et Placement des ennemis
3) Canons
4) Placement et recrutement des défenseurs
5) Début du combat

echelle de ennemis

Il y a deux pions sur l’échelle des enne-
mis :  le bleu représente les pirates et le violet 
les indigènes. Le chiffre indiqué par les pions 
représente la probabilité qu’un combat ait lieu. 

Par exemple, si la valeur des indigènes est 5 (le 
pion violet) et la valeur des pirates est 3 (pion 
bleu), sur un jet de dés dont le résultat est 2 
ou 3, un combat avec les pirates éclate, alors 
qu’avec un résultat de 4 ou 5 le combat aura 
lieu avec les indigènes.
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combat : qui attaque?

Quand un joueur agit en tant qu’attaquant, 
un pion violet est placé sous le pion du joueur 
sur l’échelle d’ordre du tour. Dans ce cas-ci, le 
joueur noir sera l’attaquant.

3 2

2 1

1 0

2 3 4 5 6 7 8 9

+1 +2 +3 +4 +5

1° 2° 3° 4° 5°

56
45

4 3

3 3

2 2

2 1

1 0
1 0

2

2 1

3 3

3

4 4

55

1 1

1 1

0 0

2 1

1 1

0 0

1

1 0

3 2

2

4 3

45

1580 1581 1582 1583 1584 1585 1586 1587 1588 1589 1590 1591 1592 1593 1594 1595 1596 1597 1598 1599

2 3 4 5 6 7 8 9

+1 +2 +3 +4 +5

1° 2° 3° 4° 5°

56
45

4 3

3 3

2 2

2 1

1 0
1 0

2

2 1

3 3

3

4 4

55

1 1

1 1

0 0

2 1

1 1

0 0

1

1 0

3 2

2

4 3

45

3 2

2 1

1 0

+2

+4

+2

+4

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

72737475767778798081828384858687888990919293949596979899100101102103104105106107108109110 71

191 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

72737475767778798081828384858687888990919293949596979899100101102103104105106107108109110 71

19

placement de ennemis

L’attaquant place les pions ennemis sur le 
périmètre de la ville, évitant les emplacements 
occupés par des murs. Il peut empiler les pions 
comme il souhaite. Dans ce cas-ci, il a réparti 
ses 8 pions en un groupe de 4, un groupe de 2 
et 2 pions seuls. 
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Quand l’attaquant effectue son premier mou-
vement dans la ville, il doit scinder les piles en 
groupes de 1 à 3 pions. 

Dans l’exemple, le premier groupe de 4 pions 
a été scindé en trois groupes (2 pions seuls et 
une paire), le deuxième groupe de 2 pions a été 
scindé en 2 pions seuls, alors que les 2 autres 
pions ont simplement été déplacés de 3 cases.

nombre d’ennemis

La valeur de bonus est indiquée dans l’échelle 
d’ennemis et dépend de la valeur atteinte par 
les ennemis. 
Dans l’exemple ci-dessus, si un combat avec 
les indigènes a lieu (pion violet) le bonus sera 
+3 pions. Si un combat avec les pirates a lieu 
(pion bleu), le bonus sera de +1 pion. Comme 
règle optionnelle, ce bonus peut être ajusté en 
fonction du nombre de joueurs dans la partie : 
-1 avec 4 joueurs et -2 avec 5 joueurs. Dans ce 
cas-ci, avec 5 joueurs le bonus pour les indigè-
nes serait +1 pion (+3-2=+1), alors qu’avec les 
pirates il serait de 0 (+1-2=-1 et donc 0).
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canons

Si le fort a été construit, les défenseurs peuvent 
utiliser les canons avant que la bataille ne 
débute, afin de réduire le nombre d’attaquants.

Le joueur qui utilise les canons parie qu’il par-
viendra à tuer 3 ennemis :

Le joueur obtient 6 PV (grâce à la carte 
«Canonnier») et il enlève 3 pions ennemis. 
Il choisit quels sont les pions qui seront enlevés 
du plateau.

+ 6 =3
Score 

Minimum 
Pari du 
joueur 

5
7

Le joueur a le person-
nage «Canonnier» et 

ajoute donc +1 à son jet 
de dés.

Montant 
fixe

Il jette les dés et le 
résultat est 8 qui, avec 
le bonus +1, devient 9

9

Nombre 
d’ennemis 

Joueurs
Défenseurs 

x2
BonusOuvriers ++=

changement de tour

L’échelle de temps peut montrer un symbole 
indigène (plume), un symbole de pirate (crâne) 
ou les deux, sur les espaces séparant les tours. 
Quand le marqueur de temps est avancé, l’échelle 
des ennemis est mise à jour en fonction 
des symboles franchis. Dans l’exemple, 
en  avançant de 1581 à 1582, le symbole  
«plume» des indigènes est indiqué.
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19 Le pion indigène, sur l’échelle des ennemis, est 
donc avancé d’une case.
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1) Désignation de l’attaquant. Le joueur sur 
la case numérotée la plus élevée de l’échelle 
d’ordre du tour qui n’a pas déjà été un atta-
quant devient l’attaquant pour ce combat.
Afin de se souvenir des joueurs ayant déjà 
joué le rôle de l’attaquant, un pion violet est 
placé sous le pion du joueur sur l’échelle 
d’ordre du tour (voir l’exemple). Note : si 
l’attaquant a des pions Ouvrier sur le pla-
teau, ils seront inactifs durant la bataille (ils 
n’attaqueront pas, ni ne pourront eux-mê-
mes être attaqués ou éliminés). 
De même pour le personnage Général, s’il 
est en possession de l’attaquant, il ne sera 
pas utilisé.

2) Nombre et placement des ennemis. 
Le nombre de pions attaquants est égal au 
nombre de pions que possèdent les joueurs 
sur le plateau au début du combat, plus 2 
pions pour chaque joueur défenseur. Par 
exemple, s’il y a 3 pions Ouvrier sur le plateau 
et 4 joueurs défenseurs, l’attaquant disposera 
de 3+(4x2)=11 pions. Un nombre bonus d’at-
taquants peut être ajouté en fonction de la 
valeur indiquée sur l’échelle des ennemis. 
Comme règle optionnelle, ce bonus peut être 
réduit selon le nombre de joueurs : -1 pion à 
4 joueurs et -2 pions à 5 joueurs. Le bonus ne 
peut pas avoir une valeur négative.
L’attaquant peut placer ses pions où il veut 
sur le périmètre de la ville, à l’exception des 
cases où il y a des murs. L’attaquant place les 
pions sur le périmètre par groupes de n’im-
porte quelle quantité.  Lors de son premier 
mouvement, il doit décider comment les 
placer à l’intérieur de la ville en formant des 
groupes de 1 à 3 pions (voir exemple « Place-
ment des ennemis »).

3) Canons. Le nombre d’attaquants peut 
être réduit avant le début du combat grâce 
aux canons du Fort, mais seulement s’il a été 
construit. Le joueur qui utilise les canons 
est celui qui possède le personnage Canon-
nier. Le canonnier fait un pari sur le nombre 
d’ennemis qu’il tuera avec les canons. Plus 
ce nombre sera haut, plus il sera difficile de 
réussir : on ajoute 6 au pari du canonnier et 
le résultat est le nombre minimum que le 
canonnier doit atteindre avec 2 dés à 6 faces. 
Par exemple, si le canonnier parie 3 mises à 
mort, il devra réussir 9 (6+3) ou plus pour 
réussir. Si le résultat du lancé est inférieur, 
il ne se passe rien.
Si le personnage du Canonnier n’a pas été ache-
té ou si son propriétaire est l’attaquant, c’est 
le défenseur qui possède le moins de PV qui 
utilisera les canons, mais il ne recevra aucun 
PV pour les ennemis qu’il éliminera avec les 
canons. Le Canonnier enlève les pions ennemis 
tués (le cas échéant) comme il veut.

4) Placement et recrutement des défen-
seurs. Le nombre de défenseurs est le nom-
bre de pions Ouvrier sur le plateau plus 2 
pions par joueur en défense. Les pions déjà
en place sur le plateau commencent le com-
bat sur leurs positions actuelles. Les pions 

supplémentaires seront placés par les défen-
seurs dans leurs propres maisons ou huttes 
ou à l’intérieur des casernes. Si un joueur 
en défense n’a aucun de ces bâtiments, il ne 
peut placer aucun pion supplémentaire. Un 
joueur peut acheter des défenseurs supplé-
mentaires (s’il a des pions de disponibles) : le 
premier pion supplémentaire coûte 1 pièce 
d’argent, le second 2 pièces d’argent, le troi-
sième 3 pièces d’argent et ainsi de suite... Si 
un joueur en défense possède le personnage 
«Général», il peut placer un pion supplé-
mentaire gratuitement (s’il a un pion de dis-
ponible). Il peut placer ce pion dans n’im-
porte quel bâtiment mineur et il peut le faire 
même s’il n’a aucune maison ou hutte.

5) Début du combat par le premier mouve-
ment de l’attaquant.

Règles de combat
Le combat se déroule en sus de l’échel-
le des tours et s’effectue en utilisant les 
pions Ouvrier. À la fin du combat, les pions  
Ouvrier survivants peuvent rester sur le pla-
teau pour une utilisation ultérieure ou bien 
être enlevés.

Ordre du tour. Le joueur qui attaque se 
déplace le premier, les défenseurs jouent 
dans l’ordre du tour.

Utilisation des pions. Règles commune 
pour l’utilisation des pions :
- les pions peuvent être utilisés seuls, en pai-
re ou en trio. Il n’est pas autorisé de former 
des groupes de plus de 3 pions.
- Un groupe de pions constitué, le reste pour 
toute la durée du combat. Les groupes de 
pions formés ne peuvent pas être dissous. Il 
y a une exception à cette règle lorsque deux 
groupes de 2 pions fusionnent pour consti-
tuer un groupe de 3 pions et un pion seul. 
Seuls des pions défenseurs peuvent être 
fusionnés ainsi.
- Des pions de différentes couleurs ne peu-
vent être fusionnés qu’avec le consentement 
des joueurs qui les possèdent; ces mêmes 
joueurs doivent également convenir qui va 
commander le groupe de pions mélangés. 
Le joueur qui va commander le groupe place 
ses pions sur le dessus de la pile. L’ordre des 
pions dans le groupe mixte demeurera le 
même pour toute la durée du combat. 
Si un groupe de pions mélangés gagne des 
PV, ils sont divisés proportionnellement 
entre les joueurs, en arrondissant les valeurs 
au nombre entier le plus proche. Par exem-
ple, si le joueur rouge a deux pions dans un
groupe mixte et le joueur vert en a un, rouge 
recevra deux-tiers des points gagnés et vert
en recevra un tiers. 

Mouvement des pions. Chaque pion seul 
peut se déplacer de 3 cases. Une paire de 
pions se déplace de 2 cases tandis qu’un trio 
se déplace d’1 case. le déplacement en dia-
gonale n’est pas autorisé. Suivent les autres 
règles de mouvement :

- il n’est pas possible de traverser une case 
occupée par des pions ennemis sans com-
battre.
- Il n’est pas possible de traverser une case 
occupée par des pions alliés (pour les défen-
seurs) sans fusionner en paire ou en trio de 
pions. Si des pions de différentes couleurs 
sont fusionnés, un accord entre les joueurs 
concernés est nécessaire (voir «Utilisation 
des pions »).
- Quand des pions sont fusionnés, tout mou-
vement restant est perdu pour les deux 
groupes et le groupe reformé ne pourra se 
déplacer qu’au prochain tour de combat. Il 
est, cependant, toujours possible d’appli-
quer le mouvement bonus (voir ci-après).
Quand deux groupes de 2 pions passent sur 
une case afin de former un trio plus un pion 
seul, un pion est pris dans le groupe qui s’est 
déplacé en second et est placé sur le dessus 
de l’autre pile (qui forme le trio). Aucun des 
2 groupes ne peut plus se déplacer jusqu’au 
prochain tour de combat.
- L’attaquant ne peut pas entrer sur une case 
occupée par un bâtiment sans combattre.
- Il n’est pas possible d’empiler des pions qui 
sont engagés au combat ou qui ont combattu 
pendant le tour.
- Le déplacement n’est pas obligatoire; les 
joueurs peuvent faire des déplacements 
partiels ou même ne pas déplacer tous ou 
certains de leurs pions et groupes.
- Bonus de Mouvement. Il est possible de 
se déplacer d’une case supplémentaire en 
défaussant un groupe de pions (d’1, 2 ou 3 
pions). Un même groupe ne peut bénéfi-
cier qu’une seule fois par tour du bonus de 
déplacement. Si les joueurs en défense ont 
créé un groupe mixte, ils peuvent sacrifier 
leurs pions afin de s’entre-aider.
- Il est possible de traverser la Plaza Mayor, 
mais pas de déplacer les pions en dehors du 
périmètre de la ville.

Bataille. Si, après un déplacement, des pions 
adverses se trouvent sur la même case ou des 
attaquants envahissent un bâtiment, un com-
bat doit avoir lieu. Dans une bataille entre les 
pions, le groupe le plus grand bat le plus petit 
et ce dernier est enlevé du plateau.
Par exemple, une paire de pions gagne contre 
un pion seul sans enregistrer aucune perte. De 
même, un trio bat une paire de pions ou un 
pion seul.
Si les deux groupes ont le même nombre 
de pions, les deux groupes sont enlevés du 
plateau.
Une bataille entre un bâtiment et des pions 
a toujours comme conséquence l’éviction 
d’UN pion et du bâtiment.
• Si des pions adverses sont sur un bâtiment, 
on résout d’abord la bataille entre les pions, 
puis si des pions attaquants ont survécu, il 
attaquent immédiatement le bâtiment avec 
pour résultat l’éviction d’un pion et du bâti-
ment.
• Les pirates, à la différence des indigènes, 
ont une capacité spéciale appelée domi-
nance.
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Quand il y a une bataille (1 contre 1, 2 contre 
2 ou 3 contre 3), 1 pion du côté possédant la 
dominance survit toujours à la bataille (si 
les deux groupes possèdent la dominance, 
l’effet est annulé).
Les défenseurs peuvent aussi disposer de 
la capacité dominance en construisant la 
caserne. Dans ce cas, la dominance s’appli-
que seulement aux pions qui sont dans le 
quartier où se trouve la caserne.
• S’il y a des pions de différentes couleurs sur 
une Place, le premier à éliminer est celui qui 
se trouve sur le dessus de la pile. La couleur 
du pion situé sur le dessus de la pile déter-
mine quel joueur commande le groupe.
• Les Murs et les Places ne peuvent pas être 
détruits.

La gestion de l’attaquant. Le joueur atta-
quant peut déplacer ses pions comme il le 
souhaite. L’attaquant doit provoquer au 
moins une bataille tous les 3 tours de com-
bat. S’il ne le fait pas, le combat se termine.

Fin du combat. Si tous les pions de l’atta-
quant sont détruits, ou après 3 tours sans 

bataille, le combat se termine. Avant de 
reprendre le cours des phases normales du 
jeu, les joueurs peuvent enlever tous ou une 
partie de leurs pions de la ville, cette action 
est gratuite. Les groupes de pions de cou-
leurs mixtes doivent toujours être enlevés.

Fin de la partie 
À la fin du 20ème tour, la partie se termine et 
les joueurs font le compte de leurs PV. Les 
PV peuvent être gagnés en cours de partie 
et/ ou à la fin de la partie. Les Premiers sont 
gagnés en créant des bâtiments majeurs, en 
plaçant des bâtiments mineurs, en commer-
çant avec le bateau, par les combats et grâce 
aux capacités de certains personnages. Ces 
PV sont immédiatement notés sur la piste 
des points de victoire. En fin de partie, les 
joueurs gagnent des PV grâce aux maisons 
qu’ils ont construites, en fonction du quar-
tier dans lequel elles se trouvent (plus le 
quartier est prestigieux, plus ça rapporte 
de points), mais aussi grâce à l’argent et aux 
personnages possédés. 

Points de victoire 
à la fin de la partie 
Procédez comme suit :
1) Argent : pour chaque groupe de 3 pièces 
d’argent qu’il échange, le joueur reçoit 1 PV.
2) Personnages : Chaque joueur ajoute les 
PV dus aux personnages qu’il possède.
3) Ville : les quartiers où des maisons ont 
été construites sont pris en compte. Cha-
que maison rapporte à son propriétaire 2 
PV plus un bonus ou une pénalité selon le 
quartier où se trouve la maison. Le bonus/
pénalité dépend du bâtiments se trouvant à 
l’intérieur du quartier : 

-1
+1
+1
+1
+1
+1
+2
+3

Bâtiments de production*
Jardins
Monuments
Église
Caserne
Relié par des routes**
Cathédrale
Palais

* Les bâtiments de production sont : le marché, l’entre-
prise, le Charpentier et le Tailleur de pierre. Un bâtiment 
seul ne donne pas de pénalité mais 2 bâtiments valent 
-1, 3 bâtiments génèrent une pénalité de -2 et ainsi de 
suite…
** Pour que le bonus soit validé, le centre du quartier doit 
être relié à la Plaza Mayor 

La valeur minimum d’une maison est de 0 : 
les valeurs négatives ne sont pas possibles.

Une fois que les PV dus à la ville ont été attri-
bués, le vainqueur est le joueur qui a le plus 
de PV. En cas d’égalité entre un ou plusieurs 
joueurs, le vainqueur est celui qui dispose 
du plus grand nombre de pièces d’argent 
après l’échange fait au point 1); si l’égalité 
subsiste, le joueur qui a le plus de ressources 
précieuses gagne et, si l’égalité subsiste tou-
jours, c’est celui qui a le plus de ressources 
de bois et de pierre qui l’emporte. 

calcul des points de victoire

Les maisons placées dans la ville rapportent 2 
PV chacune plus un bonus/pénalité défini par 
la valeur du quartier où elles ont été construi-
tes, cette valeur dépend des autres bâtiments 
érigés dans le quartier.  Dans l’exemple, il y a 2 
bâtiments de production (- 1), une caserne (+1) 
et un monument (+1). Le quartier octroie un 
bonus de +1 et chaque maison rapporte 3 PV 
(2+1). Le joueur vert gagne 3 PV (1 maison, les 
huttes font pas gagner de PV), le joueur rouge 
reçoit 9 PV (3 maisons) et le joueur noir reçoit 
3 PV (1 maison).

L’attaccante muove tre gruppi di pedine di 
Indigeni (due doppie e una singola) contro i 
difensori ( figura di sinistra). Visto che tutti 
i gruppi entrano in uno spazio occupato da 
difensori o costruzioni ( figura di destra), si 
hanno 3 battaglie:
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Chaque 
groupe de 
3 pièces 
d’argent 
échangées 

= 1 PV

5
10

5
7

1) Argent

2) Personnages
Certains personnages 
fournissent des PV à 
la fin de la partie. Par 
exemple, le «Maître 
Charpentier» et le 
«Canonnier» rappor-
tent tous les deux 5 
PV au joueur qui les 
possède.

3) Ville

combats

À gauche. L’attaquant déplace 3 groupes de 
d’indigènes (deux paires et un pion seul). Du 
côté droit. Tous les groupes se déplacent sur 
une case tenue par des défenseurs ou des bâti-
ments. Trois batailles ont lieu :

Bataille 1.  
Les deux paires sont détrui-
tes. Si les attaquants étaient 
des pirates, 1 pion violet 
aurait survécu (dominance). 
Le joueur jaune marque 8 
PV (4 points pour les deux 
pions ennemis et 4 PV pour 
les pions jaune). L’attaquant 
marque 0 points.
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Bataille 2.  
En premier lieu est résolue 
la bataille entre les pions : la 
paire (violette) détruit le pion 
seul (vert). 
Ensuite, on résout bataille 
avec le bâtiment : le groupe 
détruit le bâtiment et 1 pion 
violet est éliminé. Le joueur 
vert marque 2 PV pour le 
pion; l’attaquant marque 2 
points pour la hutte détruite.

1 2 3

Bataille 3.  
Le pion et le bâtiment sont 
détruits. L’attaquant marque 
6 PV pour la destruction du 
bâtiment.




