Garibaldi

Notes historiques
"Toute sa vie est une légende" — Jules Michelet

1849. Giuseppe Garibaldi se bat pour défendre faubdique italienne, créée aprés que le pape PiaitXui
Rome quelques mois plus tét. Quand la républiqgoé&aux mains des Francais en juillet, Garibaldtidé
de mener ses milliers de volontaires au Nord daséequi est assiégée par les Autrichiens. Forcéssodidre
ses troupes a San Matrin, il tente néanmoins denéje Venise avec une poignée de compagnons.

Au matin du 2 ao(t , Garibaldi quitte Cesenatice@une petite flotte de bateaux mais, dans la spiréombe
sur une patrouille navale autrichienne. Aprés umié de combat aux canons, la petite flotte estidegret il
doit débarquer a Magnavacca. Il n'est accompagre gar le major Leggero et sa femme Anita, trés delkt
fievreuse. Les patrouilles autrichiennes sont déjdaes proches : la chasse est lancée.

La fuite a commencé.

Matériel

Les numéros correspondent a ceux que I'on peutswifillustration centrale des pages 2 et 3 derdgle

anglaise).

- 1 plateau de jeu"

- 1 écran de dissimulation pour Garibaldi (avec wmeésentation du plateau de jexy)

- 1 set de feuilles de déplacement pour Garibatdi

- 5 patrouilles autrichiennes en bois, blanc avecamudeur sur la "téte" (jaune, bleu, marron, oraeigeert)

- 6 marqueurs "Traces" de Garibaldi, rouges (5 sentilisés pendant la partie, le dernier sert degiée
remplacementy"

- 1 cache de contréle pour Garibaigli

- 1 marqueur de temps en bois noir

- 5 cartes "Débarquement” pour Garibakli

- 5 cartes "Patrouilles autrichienneg*

- 55 cartes Evénement/Déplacem®nt

- 1 carton Evénemeng"

- 1livret de regle(en anglais et italien)

Le plateau de jeu

Le plateau de jell" représente une carte de la la Romagna en 184%dagdieux numérotés de 1 a 190. Ces
lieux sont reliés entre eux par des segments clokés segments verts sont des chemins qui neepeétre
utilisés qua pied (symbole avec des jambes sur les cartes), lesesggrgris sont des routes qui peuvent étre
parcouruesa cheval (symbole avec une téte de cheval sur les cartdgs esegments bleus représentent des
voies d'eau qui peuvent étre traverséelataau (symbole barque sur les cartes).

Les 5 lieux violets sur la céte [numéroté de 1 eepfésente les endroits ou Garibaldi peut débarque

Les lieux de la couleur des patrouilles autrichesnfb9jaune 84 bleu 102 marron 1360orangeet 165verf]
représente les lieux de départ des patrouilleschignnes.

Les lieux rouges [63, 115, 120, 169, 170, 182, 48690] sont les routes de fuites, les endroits Gagbaldi
doit rejoindre pour gagner la partie.

Remarque : Les chiffres entre crochets indique les numéraslidex sur le plateau.

Cartes Evénement/Déplacement

Chaque carte est divisée en 2 parties : la moitex ain bord rouge ne sera utilisée que par le jogau
contrble Garibaldi.,, la moitié avec le bord blanst eéservée aux joueurs qui jouent les patrouilles
autrichiennes.

Les cartess" ont 2 types d'effetDéplacemengt Evénement

Les cartes Déplacement (représentée par l'un dgmBoles ("Pied", "Barque" ou "Cheval" avec un ¢esh
italique inutile pour le jeu, relatant I'un des eds de la fuite de Garibaldi) permettent de séadépd'un lieu a



un autre en utilisant un segment de couleur. Chaque a un symbole qui indique le type de déplargém
permis :

a pied : permet au joueur de se déplacer le long d'un seigveet ou d'un segment gris.

a cheval :permet au joueur de se déplacer le long de 1 Gusggments gris.

en bateau :permet au joueur de se déplacer le long de 1 sedvie.

Les cartes Evénements ont différents effets indiqiens le texte des cartes (traduit plus loin). Caee
Evénement peu inclure un déplacement.

Si une carte est jouée pour un déplacement, dllgosge sur la défausse.

Si une carte est jouée comme un Evénement, ellesie du jeu. Aprés avoir joué une carte Evémgnie
joueur la place sous le cache Evénementou elle restera jusqu'a la fin de la partie. @&lamet de s'assurer
gu'un méme événement ne sera pas joué plusiewPpdoipartie. De plus, toutes les cartes jouéedegar
joueurs sont posées sur la pile de défausse.

Les feuilles de déplacement

Les feuilles de déplacemerst représentent les déplacements de Garibaldi. Hisami un stylo (non fourni),
le joueur contrdlant Garibadi doit écrire dans ¢doone du tour en cours le(s) numéro(s) correspundax

déplacements de Garibaldi.

En général, Garibaldi se déplace d'un lieu par, tmais il est possible (en se déplacant a chevai etn

utilisant des cartes Evénement) de se déplacend@® 3 lieux dans le méme tour. Tous les lieaxérsés et
dans lesquels Garibaldi s'arrétent doivent étréssur la feuille de déplacement. Le dernier nunmére

indigue la position actuelle de Garibaldi.

Le cache de contréle pour Garibaldi

Garibaldi, au cours de sa fuite, laisse quelquaset que les patrouilles autrichiennes peuventceypéer.
Durant la phase de contrdle de la position, leyowgii contrdle Garibaldi place le cache de coetrél sur les
feuilles de déplacement, de maniere a ce que thdl@u cache soit au-dessus de la position actdelle
Garibaldi, pour que le joueur ne voit que les lidlaxs lesquels se trouvait Garibaldi lors des Aides tours.

Si le numéro du lieu ou se trouve une patrouiltevissble dans le cache de contrdle, les Autrickient détecté
une preuve du passage de Garibaldi et ce lieuasjud avec un marqueur "Trace" de Garibaldi.

Bien évidemment, si le numéro du lieu ou se troume patrouille est le dernier visible dans le cades
Autrichiens ont découvert Garibaldi et remportenpértie.

Préparation du jeu

- Choisissez au hasard le joueur qui jouera Garib@dpartir de maintenant, on I'appellera le "joueur
Garibaldi"), les autres joueurs contrbleront lepabrouilles autrichiennes (a partir de maintenant|les
appellera les "joueurs autrichiens").

Conseil : pour les premieres parties, il est conseillé derdwrie réle de Garibaldi au joueur qui a déja joaé

jeu précédemment. Le joueur Garibaldi ne doit pechér et doit noter scrupuleusement tous ses a@phents

et vérifier avec attention la position des patrtaslautrichiennes a la fin de chaque tour.

- Sivous jouez a 2le joueur autrichien contréle toutes les pattesil

Si vous jouez a 6 joueurschaque autrichien contréle une patrouille. Daes parties de 3 a 5 joueurs, les
patrouilles sont données aux joueurs selon le dabtpii se trouve en bas a gauche de la page 3 régla
anglaise.

Mélanger les 5 cartes "Patrouilles autrichiennes! faces cachées. Chaque joueur autrichien en preadil
ou elle contrdlera la patrouille de cette couleluspoutes les autres patrouilles liées a cettéecoyselon le
tableau qui se trouve en bas de la page 3 de la afglaise ; a 6 joueurs, chaque patrouille reprtésun
groupe indépendant).

Si un joueur pioche une carte d'une patrouille déjdbuée a un joueur, il passe la carte a ceujoaepioche
une autre carte, jusqu'a ce que toutes les pdéwgibient attribuées a un joueur. Chaque jouduichien pose
ensuite sa ou ses cartes devant lui.

- Chaque joueur autrichien prend la patrouille ahiecne de sa couleur et la pose sur son lieu dardép
indiqué sur sa carte.
- Le joueur Garibaldi prend les 5 marqueurs "Traee", une feuille de mouvemerg", I'écran2" et le



cache de contréis" ainsi qu'un stylo (non inclus) pour noter ses déginents sur la feuille.

- L'un des joueurs autrichiens mélange les cartesaigabmenté” . Le joueur Garibaldi en pioche alors une
au hasard, sans la montrer aux joueurs autrichiensndique le numéro du lieu sur sa feuille de
déplacement (en haut a gauche). Toutes les awtries ébarquement sont placées faces cachéetadans
boite, ou elles resteront jusqu'a la fin de laipart

- Le paquet des cartes Evénement/Déplacersengdst mélangé. On distribue 4 cartes au joueur Qdriba
5 cartes a chacun des joueurs autrichiens. (indé&pement du nombre de patrouilles qu'ils controldrd)
reste du paquet est posé, face cahée, a cotétdalplde jeu.

- Le marqueur de temps est posé sur la case reodele la piste de tour (a gauche du numéro 1).

- Le carton Evénemerng" est posé a coté du plateau de jeu.

But du jeu
Le but du joueur Garibaldi est d'atteindre 'uns drites de fuite (lieu en rouge sur le plateaunems de 30

tours. Le but des joueurs autrichiens est de captiaribaldi en plagcant une patrouille sur le iéuse trouve
Garibaldi.

Déroulement du jeu

Le jeu dure au maximum 30 tours : a chaque towged joueur joue une fois.

Le premier joueur a agir est Garibaldi, suivi s joueurs autrichiens qui jouent chacun leur tborsque le
tour est terminé, Garibaldi contrdle les positidies patrouilles autrichiennes pour vérifier s@té@ capturé ou
si les patrouilles ont trouvé une trace de lui.

Si personne n'a gagné, un nouveau tour commence.

Détail du tour de jeu

- Phase du joueur Garibaldi

- Phase des joueurs autrichiens

- Phase de contrdle des positions.

Phase du joueur Garibaldi
Le joueur qui controle Garibaldi réalise les actisnivantes, dans cet ordre :
1. Il doit avancer le marqueur noir sur I'échelle tiurs de jeu.
2. Il peut jouer une carte rouge Déplacement.
3. |l peut joueur une carte rouge Evénement
4. |l peut défausser des cartes et refaire sa main.

1. Avancer le marqueur noir
Le joueur Garibaldi déplace le marqueur d'une vasela droite sur I'échelle des tours de jeu.

2. Jouer une carte Déplacement

Le joueur Garibaldi peut jouer une carte Déplacem@érutilise pour cela une carte qui montre umbple de
déplacement de son coté rouge. Le joueur Garibaitimontrer la carte qu'il joue aux joueurs athigas, et il
doit indiquer le lieu dans lequel il s'est rendusaufeuille de déplacement. Le joueur indiqueuméro du lieu
dans la colonne correspondant au tour en coursatta jouée est ensuite défaussée (voir Exemp)e "1"

Consell : Le joueur Garibaldi peut utiliser le plan sur I'@sr pour planifier ses déplacements sans donner
d'informations aux joueurs autrichiens. Et quandate ses déplacements sur sa feuille, il doiefaitention a
étre bien caché derriere son cache.

Remarque : Si Garibaldi se déplace a cheval et traverse déewxx| les numéros des deux lieux doivent étre
notés sur la feuille de déplacement : le numérolieu traversé et le numéro du lieu d'arrivée. Lesixi
numéros sont notés dans la méme colonne de léefdeildéplacement (voir exemple "2").

Important : Garibaldi ne peut pas se déplacer ou traverselieunoccupé par une patrouille autrichienne.

3. Jouer une carte Evénement
Le joueur Garibaldi peut joueur une carte Evénerf@mivenez-vous que le joueur Garibaldi ne peldrjoue
les événements se trouvant du coté rouge des ;amtesuivant les instructions indiquées sur léecpuis en la



défaussant définitivement du jeu.

Remarque : Les effets d'une carte Evénement peuvent inclaredl@placement qui peut s'ajouter a un
déplacement effectué grace a une carte Déplacerdamts ce cas, les numéros des lieux supplémentaires
traversés et atteint doivent étre écrits sur lailfeude déplacement, dans la méme colonne que les
déplacements du méme tour (voir Exemple "3").

Rappel : Les effets d'une carte Evénement peuvent contréelreegles. Si cela arrive, le texte de la carte
Evénement est toujours prioritaire sur les reglesnmales. (Par exemple, les texte sur les cartegusation”

et "Lettres anonymes" indiquent que ces cartes gbmtées dans la pile de défausse au lieu d'étre
définitivement écartées du jeu comme le voudrsitégles normales.)

Remarque : Si le joueur Garibaldi ne peut pas ou ne veut joagr de carte Déplacement ou Evénement, il
peut rester sur place. Sur sa feuille de déplacémams la colonne du tour en cours, il réécritnEme
numeéro que le tour précédent (voir Exemple "4").

4. Défausser et piocher des cartes

Le joueur Garibaldi peut défausser une ou plusidarses cartes (méme toutes s'il le souhaite).

A ce moment, s'il a moins de 4 cartes en maim fepioche pour avoir a nouveau 4 cartes en main.

S'il n'y a plus de cartes dans la pioche, la déest mélangée pour former une nouvelle piocligaebaldi
refait ensuite sa main a 4 cartes.

Phase des joueurs autrichiens
Les joueurs autrichiens jouent dans l'ordre gatiighaitent. Chaque joueur autrichien peut réalesenctions
suivantes dans cet ordre :

1. 1l doit choisir 'une des patrouilles qu'il cadit.

2. Il peut jouer une carte Déplacement ou une davtnement (en tenant compte évidemment du coté
blanc). Cependant, I'ensemble des joueurs autnishie peuvent jouer qu'une seule carte Evénemen
par tour.

3. Il peut défausser et piocher des cartes.

Important : Si un joueur autrichien contréle plus d'une paihley il répéte les actions 1 et 2 pour chaque
patrouille qu'il contréle avant de réaliser I'actic.

1. Choisir une patrouille
Le joueur autrichien doit choisir I'une des patilesiqu'il contrdle parmi celles qui n'ont pas eegouées.

2. Jouer une carte Déplacement ou Evénement

Le joueur autrichien peut jouer une carte Déplacgroe 1 carte Evénement en la montrant aux autesys.

Si une carte Déplacement est jouée, la patrowstieléplacée sur la plateau en utilisant le typdéggacement
indiqué sur la carte jouée. La carte Déplacemerdreslite placée sur la pile de défausse.

Remarque : Une patrouille autrichienne peut passer ou s'aré&ur un lieu ou se trouve déja une ou plusieurs
autres patrouilles autrichiennes.

Au lieu de se déplacer, le joueur autrichien peugef une carte Evénement : dans ce cas, on appdigdfets
indiqués sur la carte (rappelez-vous qu'un jouatrichien ne peut jouer que les événements quosednt du
coté blanc de la carte). La carte est ensuiteéeetiu jeu et placée sous le carton Evénement.

La carte de la patrouille qui a joué est alorsriéarde 90° pour indiquer que cette patrouille a g#jé lors de
ce tour.

Rappel : Le groupe de joueurs autrichiens ne peut jouenmseul événement par tour. Cela signifie que si un
joueur autrichien a joué une carte Evénement, ajourur autrichien n'est plus autorisé a en joututres
avant le prochain tour. Les joueurs autrichiens y@nt discuter entre eux pour décider qui va jouar u
événement lors de ce tour.

Remarque : Un joueur autrichien peut décider de ne pas joder carte (et il ne déplace donc pas de
patrouille).

Ensuite, si un joueur contrdle plus d'une patreyill répéte les actions 1 et 2 pour chaque pafeogu'il
contrdle et qui n'a pas encore jouée ce tour.



3. Défausser et piocher des cartes

Apres que le joueur ait activé toutes ses patemjilll peut défausser une ou plusieurs cartese@ositl le
souhaite).

A ce moment, si le joueur a moins de 5 cartespihe pour avoir a nouveau 5 cartes en main. '§'tiplus de
cartes dans la pioche, on mélange la défaussefqrooer une nouvelle pioche.

Apres cela, on tourne les cartes Patrouille dgp@dt indiquer qu'elles sont a nouveau prétes a.joue

Controle des positions

Le joueur Garibaldi pose le cache de contrble adelille de déplacement, en s'assurant que ladléar le

cache est au-dessus de la colonne correspondémiraen cours. Seuls les lieux visités lors desrhidrs tours

sont alors visibles (voir Exemple "5").

Le joueur Garibaldi note les numéros des lieux pésupar les patrouilles autrichiennes et vérifitugie des

conditions suivantes (dans l'ordre) est remplie :

- Si une patrouille se trouve sur le méme lieu queb@hli (le dernier numéro indiqué sur la feuille d
mouvement) alors Garibaldi a été capturé et leojend fin immédiatement avec une victoire autrich&

- Si Garibaldi est sur une route de fuite (lieux resig il s'échappe et gagne le jeu.

Note du traducteur : Pour éviter I'anti-jeu en placant les patrouillastrichiennes sur les lieux rouges, on peut

inverser ces deux conditions et faire gagner latipait Garibaldi dés qu'il atteint un lieu rouge m&rmsi une

patrouille s'y trouve.

- Si une patrouille se trouve sur un lieu traverséGearibaldi lors des 4 derniers tours (ceux visildans le
cache), alors la patrouille a trouvé des tracegatisage de Garibaldi et le lieu est indiqué avenamyueur
Trace de Garibaldi.

Remarque : Les marqueurs Trace découverts lors des tourséoigats doivent étre laissés en place et ne

doivent plus étre recontrolés par la suite, saufrse patrouille se trouve a nouveau dessus.

Note du traducteur : Pour plus de simplicité, nous conseillons, au délsula phase de contréle de retirer les

marqueurs présents sur le plateau (sauf ceux pgiE® a un événement joués a ce tour-ci) et deelesser

ensuite aux endroits nécessaires (il y a alorsgjasisez de marqueurs dans la boite).

Tour 8

Si, apres la phase de contréle des positions duwBtdas joueurs autrichiens n'ont trouvé aucuaectdepuis le
début de la partie, le joueur Garibaldi doit révélen des lieux gqu'il a visité lors des 4 dernitsrs en placant
un marqueur Trace sur le plateau de jeu.

Fin du jeu

Le joueur Garibaldi I'emporte s'il a atteint unateode fuite (lieux rouges) lors de la phase derotn

Les joueurs autrichiens I'emportent si, lors dehase de contréle, I'une des patrouilles se trdusuarie méme
lieu que Garibaldi ou si, a la fin du tour 30, Galtdi n'a toujours pas réussi a s'enfuir.

Regles optionnelles

Apres avoir joué un certain nombre de parties, \pus/ez trouver que le joueur Garibaldi a un l&gemtage

dans les parties a 2-3 joueurs ou que les joueldr€l@ens ont I'avantage s'ils sont nombreux,osravec des

joueurs expérimentés. Dans ce cas, vous pouveageutidette régle optionnelle (NdT : nous consedlale

l'utiliser dés les premiéres parties).

En fonction du nombre de joueurs, la taille de BEnrde cartes varie, ainsi que le nombre des cgrtedes

joueurs autrichiens peuvent défausser a la firodu Voici les valeurs préconisées :

Nombre de joueurs Taille de la main de | Limitation pour la
autrichiens cartes défausse

9 9
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Exemples

Exemple "1"

Tour 1: Garibaldi part du lieu [3] et a 2 possibilités ojier une carte "Pied" ou une carte "Barque". |lpeut

pas jouer de carte "Cheval" car ce lieu n'est pasrecté a des segments gris. En marchant, Garilp&ldi se
rendre dans les lieux [2], [32], [33], [34] ou [4]alors qu'en bateau il ne peut se rendre que dasdi¢ux [2]

ou [4]. Garibaldi décide de se rendre au lieu [32]l joue une carte Déplacement "Pied", la montnexa
autrichiens et écrit secretement le lieu atteirst)(3ur sa feuille de déplacement, dans la colahnéour 1.

Exemple "2"
Tour 4 : Garibaldi se trouve au lieu [31] et il décide dliger une carte "Cheval" pour se déplacer de 2iXie

et atteindre le lieu [29]. Dans la colonne Tour & ga feuille de déplacement, Garibaldi écrit lesnguos des
deux lieux, celui traversé et celui atteint, daissdre dans lequel il les a atteint (ici, en prem[80] puis
[29]).

Exemple "3"

Tour 5 : Garibaldi se trouve au lieu [29]. Il joue une cartPied" pour se rendre en [28] et note ce huméro
dans la colonne du tour 5 de la feuille de déplametmGaribaldi joue ensuite I'événement "Mezzarmti"lui
permet de se déplacer a nouveau. Il se déplaceeau6] et écrit ce numéro dans la deuxieme casdad
colonne du tour 5. Il applique ensuite le deuxiéefiet de son événement en allant chercher une carte
Déplacement "Cheval" ou "Barque” dans la pioche.

Exemple "4"

Tour 6 : Garibaldi se trouve au lieu [26]. A cause des tsffd'un événement joué par les autrichiens, il n'a
gu'un "Cheval" en main, mais il ne peut pas le jollene se déplace donc pas. Dans la colonne ®de la
feuille de déplacement, il écrit a nouveau [26]mmaro du lieu dans lequel il se trouve encore.

Exemple "5"

Tour 9 : Garibaldi se trouve au lieu [137] et vérifie la gibon des patrouilles autrichiennes. La patrouille
jaune se trouve en [32] ou elle ne trouve pas dedr Les positions des patrouilles verte, marroarahge ne
correspondent a aucun lieu visible dans le cachaestrouvent donc pas de traces non plus. La pdteou
bleue se trouve en [26], Garibaldi doit donc y pose marqueur Trace. Si la patrouille bleue s'étaituvé en
en [137], Garibaldi aurait déclaré qu'il avait ét@apturé et la partie serait terminée.

Traduction :Loic BOISNIER



Traduction des cartes Evénements

Voici la traduction des événements des cartes rmetii;m des numéros sur les cartes.

Nous rappelons que le texte en italique est uretd@mbiance faisant référence au contexte histeyid n'est
malheureusement pas traduit ici.

Garibaldi

1 : Rapport : Choisissez un lieu parmi Ravenfdi®2], Comacchid84], Sant'Albertd136], Savio[59] ou San
Bartolo[165] et déplacez la patrouille la plus proche versee |

2 : Ravitaillement : DéplacezGaribaldi de 1 "pied". A la fin de ce tour, piochez pouria$ocartes en main.

3 : Bonnet en Comacchio DéplacezGaribaldi a "Cheval" puis allez chercher une carte Déplaceriitied”

ou "Barque" dans la pioche. Montrez cette carte autkes joueurs, ajoutez la a votre main et remgélata
pioche.

4 . Changer de vétements Choisissez et défaussez l'une de vos cartes. tEnshioisissez une patrouille
autrichienne et piochez au hasard deux cartes g@saque vos ajoutez a la votre.

5 : Caché ! :DéplacezGaribaldi (par "Pied, "Barque" ou " Cheval"), sans révétetype de mouvement que
vous utilisez.

6 : Don Marco : Choisissez une patrouille autrichienne. Déplacatiepatrouille (par "Pied", "Barque" ou
"Cheval").

7 . "Mezzanott" : DéplacezGaribaldi a "Pied", ensuite cherchez dans la pioche une daéplacement
"Cheval" ou "Barque". Montrez la aux autres joueajsutez la a votre main et remélangez la pioche.

8 : Conseil de Boliga :DéplacezGaribaldi en "Barque", ensuite cherchez dans la pioche warte c
Déplacement "Cheval" ou "Pied". Montrez la aux esitjoueurs, ajoutez la a votre main et remélangez |
pioche.

9 : Eclaireur Leggero : Déterminez quelle est la patrouille autrichienneept la plus proche d8aribaldi.
Regardez la main de cartes du joueur qui contetle patrouille et défaussez 2 cartes de cette.main

10 : Aye, sir ! : Choisissez une patrouille autrichienne : Regaldezcartes du joueur qui controle cette
patrouille et choisissez en une. Lors du prochaim, le joueur autrichien devra jouée la carte siegiour cette
patrouille.

11 : Giovanni Montarani : Regardez les 7 premiéres cartes de la piochektcez les dans l'ordre de votre
choix.

12 : Soutien populaire :Choisissez un joueur autrichien : il doit cholaimoitié des cartes de sa main (arrondi
supérieurement) et les défausser.

Autrichiens

37 : Réquisition : Choisissez un type de déplacement ("Pied", "CHeVhrque"). Garibaldi doit défausser
toutes les cartes du type choisi.

40 : L'agonie d'Anita : Garibaldi doit défausser toutes ses cartes Evénement esteas cartes Déplacement
"Pied". Cet événement ne peut pas étre joué sirta Evénement "Mort d'Anita” (42) a déja été jouée

41 : Lettres anonymes Garibaldi doit choisir entre se défausser de 3 cartes delso ou révéler I'un des
lieux visités lors des 4 derniers tours. Apres aet jouée, cette carte Evénement n'est pasadtiréeu mais
est placée dans la pile de défausse.

42 : Mort d'Anita : Garibaldi défausse 3 cartes de sa main au hasard. Cetteneapieut pas étre jouée avant
le début du tour 8.

43 : Accusation :Garibaldi doit choisir entre se défausser de 2 cartes ardhas révéler I'un des lieux qu'il a
visité lors des 4 derniers tours. Apres avoir étég, cette carte Evénement n'est pas retiréeudmgés est
placée dans la pile de défausse.

45 : Soutien des carabiniers Garibaldi doit choisir entre défausser une carte au hasar2l cartes de son
choix.

46 : Bivouac : Garibaldi doit choisir de défausser soit 1 "Barque”, solCReval" soit 2 "Pied". Si le joueur
Garibaldi ne peut ou ne veut pas défausser les cartes déemritine pourra pas jouer de carte Déplacement
lors du prochain tour.

49 : Perdu en Baiona :Garibaldi doit choisir de défausser soit 1 "Cheval", sdiPied", soit 2 "Barque". Si le
joueur Garibaldi ne peut ou ne veut pas défausser les cartes déegnill ne pourra pas jouer de carte
Déplacement lors du prochain tour.




