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les parties a deur joueurs, 20 cartes SFx iales
(3 a dos sombre, 15 a dos clair), 4 cartes
vierges, 1 livrer de régles avec 3 aides de jeu
a découper

(Darqueur dernier joueur

Au débue de la partie, le joueur assis a dro-
ite du premier joueur prend ce marqueur,
Lorsque les conditions de fin de jeu sont
rem pli.cs, on continue a jouer 11.::-‘qu’au tour
de ce dernier joueur.

Ualdora—ﬁe @uel variante pour deux

joueurs

Matériel

L marqueur dLﬂ'llk.l’ Jjoueur, (‘,‘ <anr t\S

Les regles du jeu de base sont modifices
comme suit :

(Mise en place

Placez les jetons atelier en un second cercle
autour du disque artisan, chaque atelier a
coté des jetons artisan de meéme couleur,
Mélangez les cartes duel et placez les en
une ranggée, faces visibles.

a & joueurs, & partir de 10 ans

Action ¢) Civrer des commandes
Lorsquiun joueur livre une ou plusieurs
commandes 4 son tour de jeu, la carte duel
placée a gauche de la rangée est appliqux‘:e
a la fin de son tour. Les jetons indiqués sur
la carte et se trouvant autour du disque
artisan sont alors retirés du jeu et ranggés
dans la boite.

S'il n'y a plus d'artisan disponible (et done
plus non plus d'atelier) de la couleur indi-
quée, on retire alors un jeton de la couleur
suivante, en sens horaire.

Si la carte compétition montre un artisan
avec un point d'interrogation, le joueur
dont c'est le rour peut choisir lartisan qui
est retiré du jeu.

La carte duel est ensuite retournée face ca-
chée et mise de coté. Lorsque les six cartes
ont été appliquées, elles sont mélangées

et placées de nouveau en une rangée, faces
visibles.

e
-

Daldora avec Cartes Speciales

Uariante pour 2 & 5 joueurs expérimentés
‘nl.‘(lf : ]:lcs L'[l'l."l(l'l! cartes \'il:l'sl’.'f« ne sont i.‘ns
utilisées dans le jeu mais peuvent permettre aux
joueurs de créer leurs propres carres.
Les régles du jeu de base restent toutes en
mguulr, et sont mmp étées comme suit ¢
(Mise en place
Criez les cartes spéciales selon la couleur de
leurs dos et mélangez-les pour constituer
deux pioches distinctes, Distribuez a cha-
que joueur 1 carte A dos sombre et 3 cartes
a dos clair. Les joueurs doivent garder se-
crétes les cartes spéciales quiils ont regues,
A moins de 5 joueurs, les cartes spécinles
non distribuées sont retirées du jeu sans les
révéler.

Déroulement de la partie

Un joueur ne peut utiliser une carte spé-
ciale que sl I'a joude lors de un de ses
tours précédents. Pour jouer une carte
spéciale, un joueur doir défausser autant
de jetons artisan de couleurs différentes
quindiqué dans Ihepragone du coin supéri-
eur droit de la carte. Les artisans défaussés
sont retirés du jeu et rangés dans la boite.
Un joueur qui joue ainsi une carte spéciale
la pose, face visible, devant lui. Un joueur

peut jouer plusieurs cartes spéciales dans le
meme tour,

Les cartes spéciales a dos clair peuvent,
sauf indication contraire, etre utilisées une
fois par tour. Une carte ne peut pas etre
utilisée au tour o elle a été joude.

Les cartes spéciaks a dos sombre rappor-
tent des pointsa lafinde la partie si elles
ont été jouées par le joueur et si les condi-
tions mrres;:ondantcs sont remplies.

MNorte : Les pages qui suivent peuvent ¢tre
retirées des regl s et utilisées comme aides
de jeu.

deux joueurs, d'utiliser a la fois les carte
Duel et les cartes spécis 11.:5‘
Auteur: (Nichael Schache

Tllustrations: Franz Uohwinkel
Craduction: Bruno Faidutri

1l est bien sar possible, cl-.m~' une partie a
s

Plus d'informartions sur le site web de lauteur
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B B Ces Cartes Speciales

Le nombre dans le coin supérieur gauche
des cartes ne sert qua les rerrouver dans la

liste ci-dessous.
Cartes 2 dos clair :

Déplacement

1) Si vous terminez votre déplacc ment sur
la meme case que les pions dautres jou-
eurs, cest la banquc qui paie les autres
joueurs a votre place‘

Action a) Acheter des équipements ou des
commandes

2 D =

2) Dous pouvez tourner une page sup
plementaire gratuitement (il y a deux

.

exemplaires de cette carte).
Note : Puisque vous pouves déja tourner une page
gratuitement & chaque rour, vous pouvez rourner
jusqu'a trois pages gratuitement si vous avez les deux
exempls

& de ceree carte.

3) Une fois dans la partie, vous pouvez
acheter un équipement que vous pos-
sédez déja. Placez certe carte a coté de
lequipement en question,

4) Dous pouvez avoir iusqu'i\ quatre
commandes non livrées, Lachat de la

qllﬂ.[ﬁél'ﬂt L‘L‘Il‘ll“aﬁde vous cotte del'l‘.l'
pieces d'argent.

- i .

3) ﬁorsquc vous étes dans une cité, vous

ya v ) misios dlares

PQ'I.I\ ez P:'IHU P p'l.k.L.kS l{ :1]'8:. nt PO'HT ffli'lt.
des provisions et effectuer l'autre action
possible dans cette cite.
MNote : Vous pouves ainsi effectuer deuy actions
dans une cité, a savoir faire des pm\‘ision-_-' et
acheter des commandes ou équipements (dans une
cité avec un livre) ou charger des pierres précicuses
(dnns une cité avec un port),

Action b) Charger des pierres précieuses

6) Payez 2 pitces dargent pour déplacer
une pierre précieuse depuis le champ
vers la case ot se trouve votre pion.
MNote : Vous pouves immédiatement charger cetee
pierre si vous disposez de |'équipcmcnt nécessaire.

7) Cette carte spéciale est en fait une
charrette. Uous ne pouvez jouer cette
carte que si vous avez une charrette, qui
est alors retirée du jeu et remplacée par
celle-ci,

ﬂ(\(\: H Ch:\rscr cette I.'hﬂ"'l'\ft(\' ne counte l'I'lI.lll'IC
pidce d'-.\rsrnl‘ au lien de deux.

8) Cette carte spéciale est en fait un cheval,
Uous ne pouvez jouer cette carte que si
vous avez un cheval, qui est alors reriré
du jeu et remplacé par celui-ci.

Note : Charger ce cheval ne conte quiune pitee
' T L
dargent, au lieu de trois.
a
9) C\? e carte Epéciﬂlc C50 un nouveau IHP‘.‘
d'équipement, un puisoir, utilisable pour
le transport de lor. Charger le puisoir
coute une piece dargent.
TNote : Le sac dor et le puisoir sont des équipe-
ments différents.
10)Sur les cases de port, ou sur la cite
portuaire, vous pouvez charger une pi-
erre précieuse de plus que le nombre de
l.'lfl teaux L'L\I'IE I\.‘ POT(.
Tote : Vous ne pouves toujours charger que des pierres
pour lesquelles vous disposez d'un équipement adéquar.
11)8i, a votre tour, vous chargez au moins
deux Pich\TS Pi‘é\‘ik‘,u:'\':‘*; VOUs receves
une piece d'argent de la banque apres le
chargement (il y a deux exemplaires de
d d
cette Cﬂ'f‘tt.‘l
TNote : Si vous aves jout les deur exemplaires de
feux pidces d'argent lors-
que vous chargez au moins deux pierres précicuses,

COLIe Carte, VOus receve

Uous ne pouvez roujours Pusstdcr que 6 pidces
z o
dlargent

Action ¢) Livrer des commandes

12)Qous pouvez payer 3 pitces dargent
pour remplnccr une pierre précieuse né-
cessaire a la livraison d'une commande
par une pépite dor.

Fin du rour

13)Si vous navez aucune piece d'argenc a la
fin de votre tour, vous recevez une pidce
J
dlargent de la banque.

Cartes a dos sombre

l-i)Ccm: carte vous rapporte 10 points 4
la fin de la partie si vous navez aucune
commande non livrée,

13)A la finde la partie, cette carte vous
rapporte 8 points par atelier en votre
possession,

16)Cette carte vous rapporte 10 points 2
la fin de la partie si vous avez au moins
trois jetons bonus.

l:)Chnquc pierre précieuse sur I'an de vos
équipements 4 la fin de la partie vous
rapporte 3 points et non 1.

18)Cette carte vous rapporte 10 points a
la fin de la partie si vous possédez 4 la
fois cheval et charrette.
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