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Rappels

Phases de jeu

PHASE 1: ACTIONS (pages 11-17)

Choisissez à tour de rôle 1 action principale.

Répétez jusquà ce que tout le monde ait passé.

PHASE 2: REPAS (page 18)

Payez le pour l'équipage de vos

Perdez 3 pour chaque non payé.

PHASE 3: DÉCRETS (page 18)

Hctions

1 - ACTIONS -

PRINCIPALES
(pages 11-17)

NAVIGATION (pages 11-13)

ACQUISITION (page 14)

DÉCOUVERTE (page 15)

INVITATION (page 16)

ENGAGEMENT (page 16)

CONSTRUCTION (page 17)

8
∞ ACTIONS - (page 17)

OPTIONNELLES
Gagnez les du de la période en cours.

Π

: les navires

:la baie (là où se trouvent vos utilisables)

: le port (vos ici sont inutilisables)

: les ressources, déclinées en 5 types:

Iconographie

épice : bois, : vin
: joyau, :tissu

: ressource au choix parmi les 5.

le pain : le marqueur

: gagner : payer 2

: envoyer 1 vers la cale de ressource représentée:

ou (Navigation, page 11)

: payez ce qui est avant pour gagner ce qui est après.

: les destinations publiques ou privées

: les quais (Navigation, pages 11 à 13)

: les destinations privées (Découverte, page 15)

:les œuvres (Acquisition, page 14),en 3 types:

:les livres : les tableaux, : les monuments

: les points de victoire : les décrets

:les titres (Les Titres, page 20), en 2 types:

:12 max
8 :24 max

: les personnages (Invitation, page 16), en 4 types:

: immédiats : permanents,

: engageables : de fin de partie


