Die Goldene Stadt (3 & 4 joueurs)
Préparation du jeu
Installez le plateau au centre de la table.
Chaque joueur choisit une couleur et reçoit, dans sa couleur, la main et 18/16 comptoirs (à 3/4 joueurs).

Chaque joueur reçoit également 3 pièces d’or (po) ainsi qu’une carte paysage du type port (il y a 50 cartes paysage, 10 de chacun des 5 types de paysage : port, forêt, prairie, montagne et désert). Le reste des cartes paysage est mélangé et empilé faces cachées. Chaque joueur pioche alors une autre carte paysage.

Mélangez les 8 cartes marchandises (avec une balance au verso), empilez-les faces cachées puis placez les 3 premières cartes faces visibles à côté de la pile marchandises.
Mélangez les 8 cartes bonus et empilez-les faces cachées. 
Triez les 100 lettres de change par valeur (20 x 1, 40 x 2, 40 x 5).

Triez les 16 cartes score en 3 piles suivant leur verso (4 x 1, 8 x 2 & 4 x 3), mélangez séparément chaque pile et formez une seule pile faces cachées, avec les cartes de valeur 3 en dessous et les cartes de valeur 1 au dessus.
Le 1er joueur est tiré au sort et reçoit le marqueur 1er joueur (clé).

Le plateau de jeu
Il représente une île. Autour de celle-ci apparaissent 16 ports et à l’intérieur 30 sites répartis sur les 4 autres paysages de la carte ; 12 de ces sites sont placés le long d’un des 4 fleuves du jeu. Chaque site porte un symbole correspondant à la récompense qui sera obtenue par le joueur qui y construira un comptoir.

Au centre de l’île se trouve la Cité d’Or possédant 4 quartiers, chacun constitué de 3 parties : 1 intérieure et 2 extérieures. Les sites et les différentes parties de la Cité sont connectés par des routes.

Déroulement du jeu
Le jeu se déroule en rounds, chacun constitué de 6 phases effectuées l’une après l’autre.

1. Révélez la carte score
Révélez la 1ère carte score de la pile score et placez-là face visible à côté de celle-ci.
2. Révélez les cartes paysage
Révélez les 6/8 (à 3/4 joueurs) 1ères cartes de la pile paysage et placez-les par paire faces visibles à côté de celle-ci. Si la pile est épuisée, mélangez la défausse pour reconstituer une pile paysage.
3. Enchères
Le 1er joueur place sa « main » sur la paire de cartes qu’il souhaite obtenir puis les autres joueurs jouent en sens horaire. Placer sa « main » sur une paire inoccupée ne coûte rien.

Placer sa « main » sur une paire occupée par la « main » d’un autre joueur coûte 1 po (payée à la banque) et la main expulsée est restituée à son propriétaire (qui pourra, à son tour, la replacer au même endroit ou ailleurs).

Le coût pour placer sa « main » sur une paire occupée augmente de 1 po à chaque expulsion pendant ce round, quel que soit le joueur qui expulse ou le joueur expulsé et quelle que soit la paire de cartes paysage concernée.
Cette phase se termine lorsque la « main » de chaque joueur est placée sur une paire de cartes différente : chaque joueur récupère alors sa « main » ainsi que la paire de cartes sur laquelle elle est placée.
4. Construction de comptoirs
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur peut construire 1 ou 2 comptoir(s).

Pour qu’un joueur puisse établir un comptoir dans un site (en dehors d’un port), une suite continue de comptoirs lui appartenant doit être établie depuis un port jusqu’au site cible.

On ne peut construire qu’un seul comptoir par site (en dehors de la Cité) et chaque joueur ne peut établir qu’un seul comptoir dans chaque partie de la Cité. Pour construire un comptoir : 
· dans un port, il faut jouer 1 carte port
· dans un site ou dans la partie extérieure de la Cité, il faut jouer 2 cartes paysage correspondant au paysage du site ou de la partie de la Cité cible
· dans la partie intérieure de la Cité, il faut jouer 2 cartes paysage correspondant au paysage du site plus une carte clé
Important : 2 cartes paysage identiques peuvent remplacer n’importe quelle autre carte paysage.

Les cartes paysage utilisées sont placées sur la défausse et les cartes clé sont remises dans la boîte.

Lorsqu’un joueur construit un comptoir, il reçoit immédiatement la récompense correspondante.
Attention : à la fin de cette phase, chaque joueur ne peut avoir plus de 5 cartes paysage en main (les cartes excédentaires sont défaussées).

5. Scoring

On utilise la carte score dévoilée lors de la phase 1 du round (utilisez la rose des vents imprimée sur le plateau pour se repérer facilement par rapport aux cartes score).

Le Scoring est effectué en 2 parties : marchandises & comptoirs (en bordure d’un fleuve ou dans un quartier de la Cité) :

· marchandises : chaque joueur possédant la marchandise représentée sur la carte score reçoit 2 lettres de change.

· fleuve : chaque joueur possédant au moins un comptoir au bord du fleuve représenté sur la carte score reçoit 2 lettres de change.
· quartier de la Cité : chaque joueur possédant au moins un comptoir dans la quartier représenté sur la carte score reçoit 2 lettres de change.

Bonus de majorité : 

· si vous êtes le seul joueur à posséder la marchandise représentée sur la carte score, vous recevez 2 lettres de change supplémentaires
· si vous êtes le seul joueur à posséder un comptoir ou si vous détenez plus de comptoirs que n’importe quel autre joueur au bord du fleuve ou dans le quartier représenté sur la carte score, vous recevez 2 lettres de change supplémentaires
A la fin de cette phase, la carte score est remise dans la boîte.

6. Changement du 1er joueur
La « clé » est transférée au joueur suivant en sens horaire et un nouveau round commence.

Fin du jeu

Le jeu peut se terminer de 2 façons possibles : 
Un joueur a construit tous ses comptoirs (le round en cours est joué jusqu’au bout)
ou
La dernière carte score a donné lieu à un Scoring
Les joueurs révèlent alors leurs cartes bonus et reçoivent les lettres de change correspondantes.

Le gagnant est le joueur détenant le plus de lettres de change. En cas d’égalité, c’est le joueur qui a construit le plus de comptoirs dans la Cité, puis celui qui possède le plus de po.

Note : il peut arriver qu’un joueur soit éliminé prématurément s’il lui est désormais impossible de construire d’autres comptoirs (il n’y a plus de port vacant et le joueur ne peut accéder à aucun site vacant). Le round en cours est cependant poursuivi jusqu’au bout et l’évaluation finale est ensuite effectuée.

Die Goldene Stadt (2  joueurs)
Préparation du jeu

Installez le plateau au centre de la table.

Chaque joueur choisit une couleur et reçoit, dans sa couleur, la main et 18 comptoirs.

Chaque joueur reçoit également 3 pièces d’or (po) ainsi qu’une carte paysage du type port (il y a 50 cartes paysage, 10 de chacun des 5 types de paysage : port, forêt, prairie, montagne et désert). Le reste des cartes paysage est mélangé et empilé faces cachées. Chaque joueur pioche alors une autre carte paysage.

Mélangez les 8 cartes marchandises (avec une balance au verso), empilez-les faces cachées puis placez les 3 premières cartes faces visibles à côté de la pile marchandises.

Mélangez les 8 cartes bonus et empilez-les faces cachées. 
Triez les 100 lettres de change par valeur (20 x 1, 40 x 2, 40 x 5).

Triez les 16 cartes score en 3 piles suivant leur verso (4 x « 1 », 8 x « 2 » & 4 x « 3 ») et remettez dans la boîte les cartes « 3 ». Mélangez séparément les cartes « 1 » & « 2 » et formez côte à côte 3 piles faces cachées : une avec les 4 cartes « 1 » et deux avec chacune la moitié des 8 cartes « 2 ».
Le 1er joueur est tiré au sort.
Le plateau de jeu

Il représente une île. Autour de celle-ci apparaissent 16 ports et à l’intérieur 30 sites répartis sur les 4 autres paysages de la carte ; 12 de ces sites sont placés le long d’un des 4 fleuves du jeu. Chaque site porte un symbole correspondant à la récompense qui sera obtenue par le joueur qui y construira un comptoir.

Au centre de l’île se trouve la Cité d’Or possédant 4 quartiers, chacun constitué de 3 parties : 1 intérieure et 2 extérieures. Les sites et les différentes parties de la Cité sont connectés par des routes.

Déroulement du jeu

Le jeu se déroule en rounds, chacun constitué de 6 phases effectuées l’une après l’autre.

1. Révélez la carte score

Révélez la 1ère carte score de la pile score et placez-là face visible à côté de celle-ci.

2. Révélez les cartes paysage

Révélez les 5 premières cartes de la pile paysage, placez-les en un groupe de 2 et un groupe de 3 faces visibles à côté de celle-ci et placez 1 po sur le groupe de 2 cartes.

Si la pile est épuisée, mélangez la défausse pour reconstituer une pile paysage.
3. Enchères

Le 1er joueur place sa « main » sur la paire de cartes qu’il souhaite obtenir puis les autres joueurs jouent en sens horaire. Placer sa « main » sur une paire inoccupée ne coûte rien.

Placer sa « main » sur une paire occupée par la « main » d’un autre joueur coûte 1 po (payée à la banque) et la main expulsée est restituée à son propriétaire (qui pourra, à son tour, la replacer au même endroit ou ailleurs).

Le coût pour placer sa « main » sur une paire occupée augmente de 1 po à chaque expulsion pendant ce round, quel que soit le joueur qui expulse ou le joueur expulsé et quelle que soit la paire de cartes paysage concernée.

Cette phase se termine lorsque la « main » de chaque joueur est placée sur une paire de cartes différente : chaque joueur récupère alors sa « main » ainsi que la paire de cartes sur laquelle elle est placée.

4. Construction de comptoirs

En commençant par le joueur ayant obtenu la main de 2 cartes, chaque joueur peut construire 1 ou 2 comptoir(s).

Pour qu’un joueur puisse établir un comptoir dans un site (en dehors d’un port), une suite continue de comptoirs lui appartenant doit être établie depuis un port jusqu’au site cible.

On ne peut construire qu’un seul comptoir par site (en dehors de la Cité) et chaque joueur ne peut établir qu’un seul comptoir dans chaque partie de la Cité. Pour construire un comptoir : 

· dans un port, il faut jouer 1 carte port
· dans un site ou dans la partie extérieure de la Cité, il faut jouer 2 cartes paysage correspondant au paysage du site ou de la partie de la Cité cible
· dans la partie intérieure de la Cité, il faut jouer 2 cartes paysage correspondant au paysage du site plus une carte clé
Important : 2 cartes paysage identiques peuvent remplacer n’importe quelle autre carte paysage.

Les cartes paysage utilisées sont placées sur la défausse et les cartes clé sont remises dans la boîte.

Lorsqu’un joueur construit un comptoir, il reçoit immédiatement la récompense correspondante sauf pour la construction d’un comptoir dans le désert, qui ne rapporte aucune récompense.
Attention : à la fin de cette phase, chaque joueur ne peut avoir plus de 5 cartes paysage en main (les cartes excédentaires sont défaussées).

5. Scoring

On utilise la carte score dévoilée lors de la phase 1 du round (utilisez la rose des vents imprimée sur le plateau pour se repérer facilement par rapport aux cartes score). Les comptoirs construits dans le désert sont pris en compte normalement.
Le Scoring est effectué en 2 parties : marchandises & comptoirs (en bordure d’un fleuve ou dans un quartier de la Cité) :

· marchandises : chaque joueur possédant la marchandise représentée sur la carte score reçoit 2 lettres de change.

· fleuve : chaque joueur possédant au moins un comptoir au bord du fleuve représenté sur la carte score reçoit 2 lettres de change.

· quartier de la Cité : chaque joueur possédant au moins un comptoir dans la quartier représenté sur la carte score reçoit 2 lettres de change.

Bonus de majorité : 

· si vous êtes le seul joueur à posséder la marchandise représentée sur la carte score, vous recevez 2 lettres de change supplémentaires
· si vous êtes le seul joueur à posséder un comptoir ou si vous détenez plus de comptoirs que n’importe quel autre joueur au bord du fleuve ou dans le quartier représenté sur la carte score, vous recevez 2 lettres de change supplémentaires
Scoring spécial

A la fin de la phase Scoring des rounds 4, 8 & 12 (c’est à dire lorsqu’une des 3 piles de carte score est épuisée), un Scoring spécial est effectué.

Chaque joueur dévoile ses cartes bonus et reçoit les lettres de change correspondantes puis chaque joueur fait le total des lettres de change en sa possession et le joueur en détenant le plus reçoit 1/2/3 points de profit (PP) lors du 1er/2ème/3ème Scoring spécial. En cas d’égalité, c’est le joueur qui a construit le plus de comptoirs dans la Cité, puis celui qui possède le plus de po qui remporte les PP.
A l’issue de ce Scoring spécial, les lettres de change sont remises dans la réserve et les cartes bonus dans la boîte.
A la fin de cette phase, la carte score est remise dans la boîte.

6. Changement du 1er joueur

Le 1er joueur du round suivant est le joueur qui n’a pas reçu de PP lors de ce round.
Fin du jeu

Le jeu se termine dès qu’un des 2 joueurs à obtenu 3 PP.
Tableau des récompenses
	Symbole
	Récompense

	

	Le joueur reçoit 1 ou 2 po

	
[image: image1]
	Le joueur pioche une carte paysage.

	
[image: image2]
	Le joueur reçoit 1 carte clé.

	
[image: image3]
	Le joueur choisit une carte bonus dans la pile bonus. Il place la carte face cachée devant lui.

	
[image: image4]
	Le joueur reçoit l’une des 3 cartes marchandises faces visibles ou la 1ère carte face cachée de la pile marchandises. Il place la carte face visible devant lui.
S’il a pris une carte face visible, il la remplace par la 1ère carte de la pile.

Important : un joueur ne peut posséder plus de 4 cartes marchandises ; s’il en reçoit une 5ème, il doit en remettre une dans la boîte. 

	5/3
	Le 1er/2ème joueur qui construit un comptoir dans une partie extérieure de la Cité reçoit 5/3 lettres de change.

	
[image: image5] 5/3
	Le 1er joueur qui construit un comptoir dans cette partie extérieure de la Cité reçoit aussi 1 po.

	
[image: image6] 10/6
	Le 1er/2ème joueur qui construit un comptoir dans une partie intérieure de la Cité reçoit 10/6 lettres de change. Le 1er joueur reçoit aussi 1 carte paysage.


Tableau des cartes bonus
	Symbole
	Bonus

	balance
	Le joueur reçoit 3 lettres de change par carte marchandise détenue

	po
	Le joueur reçoit 2 lettres de change par po possédé

	Cité
	Le joueur reçoit 1 lettre de change par comptoir construit dans la Cité

	fleuve
	Le joueur reçoit 2 lettres de change par comptoir construit au bord d’un fleuve

	paysage (x4)
	Le joueur reçoit 1 lettre de change par comptoir construit dans un site ou une partie de la Cité correspondant à ce paysage
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