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Bienvenue a Amsterdam!

Vous incarnez des marchands influents a Amsterdam a la fin du 19¢me siecle. Vous possédez plusieurs types de marchandises manufacturées
que vous devez amener dans vos entrepdts au port afin de les vendre au monde entier. Ce commerce trés fructueux vous permet d'améliorer
votre réputation et votre prestige en planifiant intelligemment votre développement dans la ville et en gérant au mieux votre réputation.

Lors de chaque tour, vous devez sélectionner une nouvelle carte ainsi que deux des six dés qui vous apporteront les ressources cruciales pour
gagner la partie. Grace a ces ressources, vous pourtez activer des cartes, acquérir des maisons ou déplacer votre bateau afin de livrer des
marchandises a vos entrepdts. Le joueur le plus talentueux qui parvient a planifier ses actions au mieux réussira a augmenter son prestige au
maximum afin de remporter la partie. En effet, le joueur avec le plus de points de prestige a la fin du jeu sera déclaré vainqueur.
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Jeu de base:

e 1 plateau de jeu

¢ 1 plateau de tours avec des emplacements pour les
piles de cartes
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¢ 36 tuiles Marchandise -
(tuiles en acrylique dans la version DELUXEY)

Biére Tulipe  Fromage Meuble  Geniévre

Carrelage  Dentelle Café Cristal

(o )

@, Note: Vous trouverez dans ce jeu des symboles représentant
les différentes couleurs afin d'aider les daltoniens a bien les
discerner. Ces symboles se trouvent sur le plateau de jeu, sur tous
les autres plateaux ainsi que sur les cartes et les différentes tuiles.
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Marron Gris Violet ~ Orange Rose Noir

e 16 tuiles Marché
o

e 40 Piéces

30x 1 Florin 10x 3 Florins

e 1pion
Premier
joueur

e 25 jetons Pénalité

® 240 cubes Ressource
Répartis en six couleurs: noir, marron, violet, rose, orange

et gris:
kW

Chaque couleur comporte 30 cubes de valeur 1 et 10 cubes de
valeur 5. Ces cubes sont appelés "'ressources’ dans les regles
ci-dessous.

¢ 1 plateau Ressources

® 6 dés: un noir, un marron, un violet, un rose, un orange et un gris.
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e 132 cartes

E
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54 artisans, 54 batiments, 24 plans
(verts) (bleus) (bruns)
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® 6 tuiles Quartier

¢ 12 Dockers — Deux pour chacune des couleurs
suivantes: bleu clair, marron, blanc, jaune, rose et
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Matériel de la version Matériel de la version
CLASSIQUE DELUXE*

e lsacentissu e 10 Multiplicateurs x5

@ o

e 1 Supplément avec une explication des
cartes et des tuiles
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Extension 1: Quvriers spécialisés  (p.14)
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" | Extension 2: Tuiles Tache (p.15)
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Extension 3: Le Marché noir  (p.16)

¢ 1 figurine Stefan Feld

Extension 4: Tuiles Marché

supplémentaires (p.16)

¢ 8 tuiles Marché
4x CA 4x CB
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Matériel pour chaque joueur

e 40 marqueurs
Action
IIs servent a indiquer
les cartes utilisées.

dans les couleurs suivantes: rouge, vert, jaune et bleu:

e 4 plateaux Joueur * 2cartes
' Vue
d'ensemble

* 4 Roses des vents
Chaque rose des vents est composée
d'une base et d'un plateau tournant.
Placez le plateau dans la base.
Grace au bord surélevé, le plateau
tourne facilement.

e 60 Armoiries
15 Armoiries pour
chaque couleur
de joueur

e 4 tuiles Points
100/200

e 4 pions Amstel
pour indiquer
I'ordre de jeu

* 4 pions Barge

* 4 pions
Chaloupe

=

Matériel de la version|| Matériel de la version
CLASSIQUE DELUXE*

Vous pouvez voir ici le matériel de la version CLASSIQUE ainsi que
celui de la version DELUXE*. Dans la suite des regles, c'est le matériel
de la version DELUXE qui est utilisé pour les illustrations. Vous avez
également la possibilité d'acheter uniguement le matériel DELUXE
séparément. Vous trouverez plus d'informations aux pages 18 et 19.
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Piste de tours

T

1) Placez le plateau au centre de la zone de jeu. Il représente la ville d'Amsterdam ainsi que son port.

Flelel=tels]s

Itl

- Laville est divisée en six quartiers ayant chacun une couleur de toits différente. Chaque quartier se
compose de Six blocs de maisons.

- Le port est composé de neuf grands entrep6ts, de quatre petits dépdts avec leurs ponts (indiqués par des
symboles ancre) ainsi que de six pontons pour les dockers. Tous ces éléments sont connectés par des
réseaux fluviaux sur lesquels vous pouvez déplacer vos pions Barge.

|
ﬁ - Lariviére Amstel traverse la ville en 19 cases (la derniére grande case compte pour une seule case) et

g !

passe sous quatre ponts.
= Dans le coin en bas a droite du plateau, un batiment pour les dockers est représenté.
= Dans le coin en bas a gauche du plateau se trouve le marché noir avec neuf cases Marchandise.
- La piste de score est située autour du plateau de jeu avec des cases allant de 0 & 100.

2) Prenez le sac et placez-y toutes les tuiles Marchandise. Puis, piochez les marchandises
aléatoirement dans le sac, I'une apres l'autre, et placez-en une face visible sur chaque bloc de
maisons. Assurez-vous que les ressources restent bien visibles sur le plateau de jeu.

de la
riviére
Amstel

3) Placez les 12 dOCKETS sur les pontons. Mettez tous les dockers dans le sac, mélangez-
les bien et piochez-les deux par deux puis placez-les par paires sur les pontons jusqu'a ce
qu'ils soient tous en jeu.

Assurez-vous qu'il n'y ait pas deux dockers de la méme couleur sur un ponton et
gu'aucun docker ne soit placé sur le ponton de sa couleur.

4) Placez les 6 tuiles Quartier dans le sac et mélangez bien.
Piochez-en ensuite autant que le nombre de joueurs moins 1 et
placez-les face visible pres du plateau de jeu. Par exemple placez
deux tuiles lors d'une partie a trois joueurs. Posez ensuite une
autre tuile Quartier face cachée pres des premieres afin d'indiquer
le nombre de points de prestige que vous pourrez gagner lors du
décompte final si vous possédez la majorité des Armoiries de ces
quartiers. Replacez les tuiles Quartier restantes dans la boite de jeu.

--- Mise en place du matériel des joueurs ---

14) Choisissez chacun une couleur (rouge, vert, jaune ou bleu) et prenez les
¢léments suivants de cette couleur:

¢ 1 tuile Points 100/200 que vous placez prés de la piste de score. _
e 1 plateau Joueur et 2 cartes Vue d'ensemble que vous placez devant vous.

* 1 Rose des vents composée de deux parties. Placez le petit plateau tournant
dans la grande base et posez ensuite la rose des vents prés de votre plateau Joueut. Le tour
de la base représente six dés avec des résultats de 1 a 6 ainsi qu'une fleche. Le plateau
tournant est divisé en sept cases- lors de la partie, vous pourrez y stocker des ressources et en
récupérer.
@ Note: Vous pouvez a tout moment échanger 5 petits cubes (1) contre un gros
~ cube (5) si vous avez besoin de gagner de la place sur la rose des vents.

Résidence
(pour les
Armoiries)

¢ 1 pion Chaloupe que vous placez sur la case 0/100 de la piste de score.
o1 pion Barge que vous placez sur le pont de départ de votre couleur du port.

* 15 Armoiries que vous placez sur la résidence de votre plateau Joueur.



6) Triez les Cartes en fonction de la couleur de leurs versos, mélangez chaque
pile séparément puis placez-les toutes faces cachées sur les cases des couleurs \
correspondantes sur le plateau de tours. y

7) Triez les tuiles Marcheé en fonction de leurs versos A et B puis mélangez les deux piles
séparément et replacez aléatoirement deux tuiles de chaque type dans la boite de jeu sans les
regarder. Formez une pile avec les six tuiles B en dessous et les six tuiles A au dessus et placez
cette derniere sur la case prévue a cet effet du plateau de tours. Révélez ensuite la premiere
tuile Marché et placez-la face visible sur la deuxiéme case pres de la pile. De cette fagon vous
utiliserez les tuiles A lors des tours 1 a 6 et les tuiles B lors des tours 7 a 12.

8) Placez le marqueur de tours sur la premiére case de la piste de tours,
de fagon a ce qu'il indique le premier tour de jeu et les régles supplémentaires
de ce tour (voir page 12). Le marqueur est avancé d'une case a
chaque tour de fagon & indiquer le tour en cours.

CJ Note: Si vous voulez commencer avec une partie plus courte
vous pouvez ne jouer que 10 tours au lieu de 12. Dans ce cas,
placez le marqueur de tours sur la troisiéme case de la piste de
tours. Vous n'aurez besoin que de 5 tuiles Marché A et B.

9) Placez également le plateau Ressources pres du plateau de jeu.

SELENT Y e
PontdsudSodr?part — w“ b 10) Triez les FESSOUICES par couleur et placez-les sur les

maisons des couleurs correspondantes sur le plateau
Ressources, ou elles forment la réserve.

11) Gardez les SIX &S a portée de main pres du plateau de jeu.

12) Triez les pieces par valeur et placez-les sur les cases prévues
a cet effet du plateau Ressources avec les marqueurs Action
et les jetons Pénalité, afin de former une réserve.

: 13) Laissez les 6 Multiplicateurs x5 dans la boite de jeu.
F‘i K IIs ne sont utilisés qu'en cas de besoin (voir page 12).

Batiment
pour les
dockers

e 1 pion Amstel que vous placez sur la case de départ
bleue de la riviere Amstel. Déterminez I'ordre de jeu
( \ en piochant les pions Amstel dans le sac au début de la
partle Empilez-les ensuite sur la case de départ.
\\‘Qﬁ_\:\ \ s W @ Note: La position des pions Amstel est
importante afin d'indiquer I’ordre de jeu

pendant toute la partie (cela s'applique déja a
partir des deux étapes suivantes). Dans la pile de

Entrepot Maison Barge Moulin Bourse pions, le premier joueur est celui dont le pion est
provisoire (pour stocker 1 (pour transporter les  (pour les  (pour les situé au-dessus de la pile et le dernier celui dont le
(pour stocker ressource d la fin de  ressources ainsi que 2 marqueurs Florins) . de Ia pil

temporairement  chague tour) dockers) Action) pion est en dessous de la pile.

les tuiles
Marchande) ¢ 1 Florin qui constitue votre argent de
; ' T départ. Placez-le sur votre bourse sur Votre

visible par les autres joueurs.

® | e joueur qui est en téte sur la riviere
Amstel au début de la partie est le
premier joueur et regoit le pion

Premier joueur.

Vous pouvez placer au maximum 5 cartes sous votre plateau. Lorsque — S
vous activez une carte, placez-la au-dessus de votre plateau. Vous
pouvez avoir autant de cartes que vous le souhaitez a cet endroit.
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A la fin des deux étapes suivantes, vous pouvez commencer la partie.

Y

15) Piochez le nombre de cartes Artisan et Batiment indiqué dans le tableau ci-contre en
fonction du nombre de joueurs et placez-les faces visibles prés du plateau de tours.
Le joueur dont le pion est situé en dessous de la pile sur la premiére case de la riviére
Amstel commence et les autres suivent dans le sens des aiguilles d'une montre.
Sélectionnez chacun une de ces cartes et placez-la face visible sur 'un des cinq
emplacements situé en-dessous de votre plateau Joueur. Une fois que vous avez tous
choisi une carte, placez la carte restante sur la case de défausse du plateau de tours.

16) Ensuite, en suivant l'ordre de haut en bas des pions sur la case de départ de la riviere,
prenez chacun une ressource de votre choix (petit cube) de la réserve et posez-la sur
la case "1" de votre rose des vents. Puis, prenez ensuite chacun deux ressources de
votre choix de la méme couleur et posez-les sur la case "2".

2
2]

Exemple:
Anne prend 1
ressource noire
et 2 ressources
violettes de la
réserve. Elle les
pose sur les cases
de sa rose des
vents.

L_ DEROULEMENT DE LA PARTIE |

Une partie se joue en 12 tours. Chaque tour est composé de quatre phases qui se déroulent dans I'ordre suivant:

I Révéler et choisir des cartes

@ Phase I:
@ 2"@ Phase II:
wly

Phase I11:

M Lancer les dés et prendre des ressources
B Effectuer les actions

Phase IV: M Fin du tour

r
@

Note: Certaines cartes qui seront
activées pendant la partie changent les
régles du jeu mentionnées dans ce livret.
La régle de la carte prend toujours le pas S
sur celle du livret.

Présentation et Explication des cartes

Les cartes sont divisées entre 54 artisans (verts), 54 batiments (bleus)
et 24 plans (bruns).

Cout
Un certain nombre de ressources est représenté au centre de chaque carte. C'est le colit que
vous devez payer afin d'activer la carte et de la placer au dessus de votre plateau Joueur.

Les ressources sont de différentes couleurs. Afin d'aider les joueurs daltoniens, chaque
couleur est représentée par un symbole spécifique. Ces symboles sont également présents
sur d'autres éléments du jeu.
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marron gris violet  orange rose noir

Moment ou utiliser la carte

Une fois que vous avez activé vos cartes, vous pouvez les utiliser a différents moments de
la partie en fonction du symbole représenté a droite du cott d’activation. Ces symboles sont
expliqués plus en détails dans le supplément.

Une fois par tour lors de la phase I/I/III

En fin de partie:
I/1I/1 L
Capacité

Chaque carte activée au dessus de votre plateau joueur vous octroie une capacité spéciale,
un bonus ou des points a la fin de la partie. Ces capacités ou bonus sont représentés par des
symboles en bas de la carte. Chaque carte posséde un numéro grace auquel vous pourrez la
retrouver facilement dans le supplément, ou toutes les cartes sont expliquées en détails.

Permanent :

oo

\ J
Artisans Batiments Plans
) /
& | i
MTTTE l'nnlm | e m £

=E:g | | &0QQ
2 - - IR e o)

4

Colit
d'activation

4 Moment ou
<+—— utiliser la
carte

} Stoffenwever l i

—

@oQu)

—— Capacité
o, Numéro de la

carte




&) = Phase I: Révéler et choisir des cartes

Tout d'abord, révélez le nombre de cartes
suivant du plateau de tours:

* 24 2plans+ 1 batiment + | artisan

U i & (Tours 1,3,5,7,9,11): 2 plans+ 1 batiment + 2 artisans
° z & (Tours 2,4,6,8,10,12): 2 plans+ 2 batiments + 1 artisan
. z ‘ 3 x 2 plans + 2 batiments + 2 artisans

Dans l'ordre de jeu (riviére Amstel), sélectionnez chacun une des
cartes réveélées et placez-la face visible sur un des emplacements en
dessous de votre plateau Joueur. Cette carte n'est pas encore active
mais peut (et devrait) étre activée pendant la partie. Les cartes en
surplus sont défaussées.

Q Note: Si vous possédez des cartes utilisables lors de la phase I,
vous avez le droit d'appliquer leur effet une fois au cours de cette
phase.

! !" Important: Si vous souhaitez placer une carte Sous votre plateau
Joueur mais que tous les emplacements sont déja occupés, vous
devez défausser une des six cartes et prendre un jeton Pénalité.
Placez ce dernier a gauche du moulin sur votre plateau Joueur. 11
reste a cet endroit jusqu'a la fin de la partie.

Exemple:
Anne choisit un artisan et place la carte sous son plateau Joueur.
11 lui reste donc de la place pour 3 cartes inactives supplémentaires.

Q Note: Vous pouvez regarder les cartes de la défausse a n'importe
quel moment.

Le premier joueur dans l'ordre de jeu (pions sur la riviére) lance
les six dés en méme temps et les place ensuite sur les cases

de fagon a ce qu'ils soient bien en vue de tous les joueurs.

sélectionnés.

s
&) 2 lf M Phase I1: Lancer les dés et prendre des ressources .
correspondantes du plateau Ressources sans en changer le résultat et
Dans I'ordre de jeu, choisissez chacun deux dés et, pour chaque dé,
prenez autant de ressources de la couleur du dé que le résultat de ce
dernier de la réserve. Placez ensuite les ressources obtenues sur les
cases de votre rose des vents qui correspondent aux résultats des dés
=

Og Note: Vous pouvez tous effectuer cette étape en méme temps
si vous le souhaitez. En effet, vous prenez tous vos ressources
simultanément sauf si un joueur souhaite regarder ce que font les
autres avant de se décider. Dans ce cas, suivez l'ordre de jeu.

Exemple: Anne choisit le dé orange avec un résultat de 2 et le dé
marron avec un résultat de 5. Elle prend donc 2 ressources orange et 5
ressources marron. Elle place les 2 ressources orange sur la case 2"
de sa rose des vents et les 5 ressources marron sur la case 5™
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Une fois que vous avez pris et stocké vos ressources, tournez le
plateau de votre rose des vents d'une case dans le sens inverse des
aiguilles d'une montre, ce qui va déplacer toutes vos ressources
sur la case adjacente. Retirez ensuite les ressources qui se trouvent
sur la case fléche (celles qui étaient sur la case "1" auparavant).
Ces ressources forment votre réserve pour le tour en cours. Si
vous possédez une ressource sur votre plateau Joueur, ajoutez-

la également a votre réserve. Ces ressources sont maintenant
disponibles et vous pouvez les utiliser lors de la phase suivante
pour effectuer diverses actions.Toutes les autres ressources de votre
rose des vents ne sont pas (encore) disponibles et vous ne pouvez
donc pas les utiliser.

!!" Important: Si apres avoir fait tourner votre rose des vents,
aucune ressource ne se trouve sur la case avec une fleche, prenez
un jeton Pénalité et placez-le sur la gauche du moulin de votre
plateau Joueur. Lors de la prochaine phase du tour, vous pouvez
tout de méme utiliser vos cartes activées afin de gagner des
ressources dont vous pourrez vous servir immédiatement. Vous
pourrez aussi effectuer I'action "Acheter du prestige" car elle ne
nécessite pas de ressources.

Exemple:
Anne fait tourner sa rose des vents d'une case dans le sens inverse des
aiguilles d'une montre. De cette fagon, la ressource noire se retrouve sur la
case avec la fleche. Elle devient donc disponible pour la suite du tour.

@ Note: Si vous possédez des cartes utilisables lors de la phase II, vous
avez le droit d'appliquer leur effet une fois au cours de cette phase.

@ ¥ Phase II1: Effectuer les actions

Lors de cette phase, vous allez devoir utiliser vos ressources. Vous devez essayer de toutes les utiliser - en effet a la fin du tour (phase 1V),
toutes vos ressources inutilisées sauf une sont replacées sur le plateau Ressources. Lorsque vous ne pouvez plus ou ne voulez plus effectuer

d'actions, vous devez passer.

@, Note: Vous avez le droit de stocker une ressource sur la maison de votre plateau Joueur.

En suivant ['ordre de jeu du tour en cours, effectuez les actions suivantes dans n'importe

quel ordre et n'importe quelle combinaison:

Activer des cartes
(les couleurs des ressources sont
importantes)

Les cartes situées en dessous de votre plateau
Joueur doivent étre activées avant que vous
ne puissiez les utiliser. Pour activer une carte, vous devez payer les
ressources représentées au centre de cette carte. Prenez-les dans
votre réserve et replacez-les sur le plateau Ressources. Déplacez
ensuite la carte de fagon a ce qu'elle soit désormais au dessus de
votre plateau Joueur. Cette carte est maintenant activée et vous
pouvez l'utiliser pendant le reste de la partie, méme au cours du tour
ou vous l'avez activée.

Pour avoir une meilleur vue d'ensemble des cartes que vous pouvez
utiliser a chaque tour, nous vous conseillons 1'astuce suivante:
Prenez un marqueur Action a chaque fois que vous activez une carte
avec un effet applicable une fois par tour et placez-le sur

votre moulin.

Vous pouvez activer plusieurs cartes lors d'un méme tour. Vous avez
¢également le droit d'effectuer d'autres actions entre deux activations
de carte.

@é Note: Le nombre de cartes placées au dessus de votre plateau
Joueur n'est pas limité.

Exemple:

Jan dépense 3 ressources afin d'activer deux cartes. Il replace les ressources
dans la réserve et déplace un artisan et un plan au dessus de son plateau
Joueur. Il prend également deux marqueurs Action de la réserve et les pose
sur son moulin.

@ Note: Vous trouverez une présentation des cartes ainsi que leurs
regles générales d'utilisation en page 6 de ce livret.
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.t ., Exemple:
14, Utiliser des cartes activees Jan utilise sa carte tout juste activée: il posséde

== (placer les marqueurs Action) aumoins 1 carte rose.

11 recoit donc 1 ressource orange et place un
- marqueur

' Action de son
moulin sur sa

Lors de votre tour, vous pouvez utiliser vos cartes activées avec un
symbole "[I1" ou "o" dans l'ordre de votre choix. Vous avez le droit .
d'effectuer d'autres actions entre deux utilisations de cartes.

Les cartes avec un symbole "II1" ne peuvent étre utilisées qu'une seule fois par tour. Placez
un marqueur Action sur la carte apres I'avoir utilisée (de fagon a vous en rappeler). Prenez ce
marqueur sur le moulin sur votre plateau Joueur. Ne placez jamais de marqueur Action sur
les cartes avec un symbole "oo".

@ Note: Placez également un marqueur Action sur les cartes que vous ne pouvez utiliser qu'une fois par tour avec les symboles "I" et "II"
apres les avoir utilisées lors de la phase de jeu correspondante.

Prendre possession d'un bloc de maisons
(les couleurs des ressources sont importantes)

Vous ne pouvez effectuer cette action qu'une seule fois par tour. Si vous souhaitez prendre
possession d'un bloc de maisons, vous devez payer le nombre de ressources indiqué sur le
bloc de maisons en question et les replacer sur le plateau Ressources. De plus, les ressources
doivent étre de la méme couleur que les toits du bloc de maisons que vous souhaitez acquérir.

Ensuite, échangez la tuile Marchandise qui se trouve sur le bloc de maisons contre une de vos Armoiries et placez la tuile Marchandise sur
votre entrepdt provisoire sur votre plateau Joueur, de fagon a ce qu'elle soit visible de tout le monde. Vous possédez cette marchandise mais
elle ne se trouve pas encore sur votre barge. Vous pouvez stocker
autant de marchandises que vous le souhaitez sur votre entrep6t
provisoire.

Une fois que vous possédez un bloc de maisons, cela ne peut plus
changer. Vos différents blocs de maisons ne doivent pas forcément
étre adjacents les uns aux autres mais cela peut vous étre utile de
posséder un grand groupement de blocs.

6’2 Note: Le plus grand groupement de blocs de maisons que vous

possédez (reconnaissable grice aux Armoiries) vous rapporte Mareike achete un bloc de maisons pour un coit de deux ressources roses.
d ints d . find o U formé Elle replace les ressources dans la réserve et pose la tuile Marchandise sur
es points de prestige en fin de partie. Un groupement est formé o5 entrepdt provisoire sur son plateau Joueur. Elle place ensuite une de ses

de blocs adjacents c'est a dire de blocs reliés par un pont. Armoiries sur le bloc de maisons tout juste acheté.

Charger des marchandises sur votre barge

Lors de votre tour, vous pouvez charger une ou plusieurs
marchandises situées sur votre entrepot provisoire a bord de votre
barge en les déplagant sur la case Barge de votre plateau Joueur. Ces
marchandises se trouvent désormais sur votre barge.

! ! / Important: La condition pour pouvoir charger votre barge est
que votre pion Barge doit se trouver soit sur la case de départ du
port soit a I'un des six pontons pour les dockers.

Une fois que les marchandises sont sur votre barge, vous pouvez
déplacer cette derniere vers le pont de l'entrepdt ou du dépot
correspondant (représenté par un symbole ancre) et y décharger vos Exemple:

marchandises. Un symbole rond se trouve prés de chaque entrepdt afin Anne possede deux marchandises sur son entrepdt provisoire sur son
plateau Joueur. Lorsqu’elle arrivera a un ponton avec son pion Barge,

de vous indiquer quel type de marchandise vous pouvez y stocker Fand1s elle pourra charger les marchandises dans sa barge, c'est & dire qu'elle les
que les dépots possédent un symbole "?". Le nombre de marchandises déplacera sur sa case Barge sur son plateau Joueur.

que vous pouvez transporter dans votre barge n'est pas limité.




X2w Déplacer votre barge

&P
3k

importantes)

Au début du jeu, tous les pions Barge sont sur le pont de départ du
port. Vous avez le droit de déplacer votre barge autant de fois et
d'autant de cases Eau que vous le souhaitez, de changer de direction
et/ou de vous arréter sur les ponts des entrepots et des dépots ou sur
les pontons. Le pont de départ est aussi une escale possible.

Déplacer votre barge a cependant un cott - pour chaque case Eau
ou chaque pont ou ponton sur lesquels vous vous déplacez, vous
devez payer une ressource de n'importe quelle couleur et la placer
sur le plateau Ressources. Chaque case Eau ou pont ou ponton peut
accueillir plusieurs barges.

Lorsque votre barge est accostée a un ponton sur lequel se
trouvent un ou deux dockers, vous avez le droit de prendre un
docker a bord et de le transporter avec vous. Placez ce docker sur
la case Barge de votre plateau Joueur et gagnez immédiatement

1 Florin. Vous ne pouvez jamais transporter plus de deux dockers
sur votre barge en méme temps.

Cloml B

Lorsque vous arrivez sur un ponton, si vous transportez un docker
de la couleur de ce ponton sur votre barge, placez ce dernier sur
la case inoccupée la plus haute du batiment pour les dockers

sur le plateau de jeu (pas sur le port). Il ne peut y avoir qu'un

seul docker sur les 3 cases les plus hautes tandis que la grande
case du bas peut accueillir tous les dockers qui arrivent par la
suite. Lorsque vous déposez un docker, gagnez immédiatement
autant de points de prestige que le nombre indiqué sur la case sur
laquelle vous le placez. De ce fait, plus vous déposez un docker
tot dans la partie et plus vous gagnez de points de prestige.

Le port d'Amsterdam est composé de neuf entrepots qui
n'acceptent chacun qu'un type spécifique de marchandise, indiqué
dans le symbole rond. Si vous vous trouvez sur le pont d'un

de ces entrepots et que vous possédez la marchandise requise

sur votre barge, vous pouvez la placer sur le toit vide de cet
entrepot avec le plus de points de prestige et gagner ces points
immédiatement. Chaque entrepdt ne peut contenir au maximum
que 3 marchandises de son type.

2

‘2 Note: Le fait de décharger des marchandises est gratuit.
Les petits dépdts avec un symbole "?" acceptent tous les types
de marchandises mais ne peuvent en contenir qu'une seule. Vous
gagnez ¢galement les points de prestige indiqués lorsque vous

placez une marchandise dessus.

Si vous livrez des marchandises lors des tours 1 a 7, vous gagnerez un
bonus pour la "livraison rapide". Voir page 12!

(les couleurs des ressources ne sont pas

Exemple:

Anne replace 3 ressources dans la réserve et déplace sa barge
jusqu'au ponton jaune en passant par le pont de I'entrep6t " Tulipe"
et par une case Eau.

Exemple:
Anne place le docker rose sur la case Barge de son plateau Joueur. Elle
gagne ensuite 1 Florin et le place sur sa bourse.

Exemple:
Aun moment de la partie, la
barge d'Anne arrive sur le
ponton rose. C'est la deuxieme
joueuse a déposer un docker.
Elle le place donc sur la
deuxiéme case la plus
haute du batiment pour les
dockers et gagne 7 points de
prestige.

Exemple:
La barge d'Anne est
arrétée au pont de
I'entrepdt ""Biere". Elle
place la tuile Biére qui
se trouve sur sa case
Barge sur le plateau
de fagon a recouvrir
le toit de I'entrepGt
le plus a droite.
Elle gagne donc 4
points de prestige.
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Le marché noir -
une alternative a I'entrep6t

Lorsque vous récupérez une marchandise en achetant un bloc de
maisons, vous n'étes pas obligé de la placer sur l'entrep6t provisoire
de votre plateau Joueur. A la place, vous pouvez choisir de la vendre
immédiatement au marché noir, si c'est possible. Placez votre
marchandise sur la case correspondante du marché noir et gagnez
une ressource au choix sur le plateau Ressources ou prenez deux
Florins de la réserve.

Chaque type de marchandise ne peut étre vendu qu'une seule fois au
marché noir. Si la case d'une marchandise est déja occupée, vous ne
pouvez plus vendre cette marchandise au marché noir.

Exemple:
Mareike vend au marché noir le café qu'elle vient de récupérer en
achetant un bloc de maisons. Elle choisit de gagner 2 Florins.

Avancer sur la riviere Amstel
- (les couleurs des ressources ne sont pas importantes)

Une fois pendant chacun de vos tours, vous pouvez déplacer votre
pion sur la riviere Amstel d'autant de cases que vous le souhaitez
(pouvez). Pour le premier déplacement d'une case vous devez payer
1 ressource de votre choix et la remettre sur le plateau Ressources.

Cependant, si vous souhaitez vous déplacer de plus d'une case, vous
devrez ensuite payer 2 ressources de votre choix pour chaque case
supplémentaire. Si vous terminez votre déplacement sur une case déja
occupée par un autre joueur, placez votre pion au dessus des autres.

61357&2]
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@ Note: Lorsque vous passez sous un pont, gagnez immédiatement
les points de prestige indiqués sur ce dernier.

La derniere case:

Le premier joueur qui arrive sur la derniére case (I'embouchure de la riviére Amstel dans le port) place
son pion sur la case 1. Le second a arriver place son pion sur la case 2, etc. L'ordre de jeu des joueurs
qui se trouvent sur la derniére case est établi pour le reste de la partie. Chaque joueur qui atteint la
derniére case de la riviére gagne immédiatement 10 points de prestige.

Exemple:

Jan replace 3 de ses ressources sur
le plateau Ressources et avance son
pion de 2 cases sur la riviére Amstel.
11 gagne 4 points de prestige pour
étre passé sous un pont.

Une fois pendant chacun de vos tours vous pouvez utiliser la tuile
Marché qui est en jeu (qui a été révélée au début du tour) afin
d'acheter du prestige. Vous devez payer le colit indiqué sur cette tuile
(Florins) et vous gagnez ensuite immeédiatement le nombre de points
de prestige et les bonus supplémentaires représentés sur la tuile.

@ Note: Vous trouverez une explication des tuiles Marché dans le
supplément.

Exemple:

Mareike paye 1 Florin pour utiliser
la tuile Marché en jeu. Elle gagne 1
point de prestige et avance de deux

cases sur la riviere Amstel.




@: B Phase IV: Fin du tour

< S'il vous reste des ressources inutilisées sur votre plateau Joueur elles sont perdues et vous devez les replacer @ [@]
sur le plateau Ressources a I'exception d'une seule au choix que vous pouvez conserver. Placez-la (si vous =
i en gardez une) sur la maison de votre plateau Joueur. Vous pourrez l'utiliser lors du tour suivant.

: & Replacez les marqueurs Action qui se trouvent sur vos cartes utilisées sur le moulin de votre plateau Joueur.

< Avancez d'une case le marqueur de tours sur le plateau de tours.

& Révélez une nouvelle tuile Marché et placez-la sur la précédente.

@ Note: Lors du dernier tour de la partie, la phase IV est ignorée.

Régles supplémentaires

Toursla7:
"Livraison rapide"

Si vous réussissez a livrer des marchandises
aux entrepots et dépots lors des sept
premiers tours, vous gagnez des points de
prestige supplémentaires pour la "livraison
rapide". Lors du tour 1, vous gagnez 7
points de prestige supplémentaires pour
chaque marchandise que vous livrez, au
tour 2, vous gagnez 6 points de prestige,
etc, jusqu'au tour 7 ol vous gagnez un point
de prestige supplémentaire pour chaque
marchandise livrée.

Ajoutez les points bonus a ceux gagnés pour
la livraison.

Exemple:

Lors du 4éme tour de jeu, la barge de Jan arrive sur le pont de I'entrepdt
"Fromage". Il place sa marchandise sur le second toit et gagne

ainsi 6 points de prestige. Pour sa livraison rapide, il gagne 4 points
supplémentaires, soit 10 au total.

@, Note: Pour vous aider & vous en souvenir, les points de prestige
bonus sont représentés sur les cases 1 & 7 du plateau de tours.

Phase I1: Lancer les dés

A partir du tour 8, seuls les petits résultats des dés peuvent étre
utilisés car les ressources placées sur les cases avec un chiffre élevé

ne peuvent plus atteindre la case Fléche avant la fin de la partie. De
ce fait, lors du tour 8§, tous les résultats de "6" sont changés en "1"
puis lors du tour 9 tous les résultats de "6" et "5", etc.
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@ Note: Pour vous aider & vous en souvenir, les changements de
dés sont indiqués sur les cases 8 a 12 du plateau de tours.

Limite de mateériel

Les éléments du jeu comme les ressources, les Armoiries ou les
Florins ne sont pas limités. Seules les cartes le sont. Dans de rares
occasions, si certains éléments venaient & manquer, vous pouvez Exemple:

utiliser les multiplicateurs x5 ou n'importe quel autre substitut. !jo,r,s du 10eme tour, les resultats des des oo B deux 6™, un "5 etun
4", Ces quatre dés sont transformés en *'1",




- FIN DE PARTIE |

La partie s'achéve a la fin du 12éme tour, au cours duquel la phase IV est ignorée. Si & ce moment 14 il vous reste
des cartes sous votre plateau Joueur, prenez un jeton Pénalité pour chacune d'entre elles.

Puis le décompte final des points a lieu:

1) Jetons Pénalité:

Vous perdez trois points de prestige pour votre premier jeton Pénalité,

cing point de prestige pour le second et sept points de prestige pour
le troisiéme et les jetons Pénalité suivants. Reculez votre pion en
conséquence sur la piste de score.

000 0@
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Cartes qui rapportent des points en fin de partie:
== Appliquez les effets de toutes les cartes
avec un symbole 'Fin de partie".

Evaluation de la ville:
Déterminez le plus grand groupement de vos Armoiries (un groupement

est constitué de plusieurs de vos Armoiries adjacentes les une aux autres).

Gagnez ensuite 3 points de prestige pour chaque Armoirie de ce
groupement.

v 4) Evaluation des quartiers: @1 23
B Evaluez séparément tous les
quartiers dont la tuile est placée o0 @
r face visible pres du plateau de jeu. aa ) T
| En fonction du nombre d'Armoiries o o o @ @
; M que vous possédez dans ces (Y Y ) o | =
| quartiers, vous gagnez les points
| E de victoire indiqués ci-contre a i z ‘ @ @
(également indiqués sur le verso de == =

la tuile Quartier placée pres du plateau de jeu). Le joueur avec le plus
d'Armoiries dans un quartier est en premiére position, le deuxieéme en
seconde, etc. En cas d'égalité, additionnez les points des positions a
égalité et partagez les points (arrondi a l'inférieur).

L]
= b

B

5) Marchandises/ Dockers/ Florins/ Ressources en surplus:
Gagnez 1 point de prestige pour chaque tranche de 2 éléments que vous

possédez encore a la fin de la partie (parmi ceux mentionnés ci-dessus).

Le joueur avec le plus de points de prestige a 1'issue de ce
décompte est déclaré vainqueur.

En cas d'égalité, le joueur dont le pion est le plus avancé sur la
riviere Amstel remporte la partie.

b iy il |

Exemple: 1l reste 12 élements a Mareike a la fin de la partie (4 ressources,
2 marchandises, 1 docker et 5 Florins). Elle gagne 6 points de prestige.

- *
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Exemple:
Mareike posséde 4 jetons Pénalité, elle perd donc 22 points.

|m,-m
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Exemple: Ala ﬁn dela partte, Maretke posséde 5 cartes activées dont 3
qui comportent un symbole fin de partie. Elle gagne donc:

Mo i1

007: 2 points pour chaque artisan actif (6 points au total);
011: 1 point pour chaque docker placé dans le batiment pour les
dockers (7 points au total);

086: 2 points pour chaque carte Fin de partie active (6 points au total)

Exemple:
Le plus grand groupement d'Armoiries de Mareike est composé de 6
Armoiries connectées entre elles. Elle gagne donc 18 points de prestige.

Exemple: i

Quartier rose:

11y a une égalité pour la premiere position de ce quartier entre
Anne (rouge) et Jan (bleu). Les points des deux premieres places
sont donc additionnés (5+2) puis divisés par deux (arrondi a
I'inférieur). lls gagnent tous les deux 3 points de victoire.

Quartier orange:
Jan gagne 5 points pour la premiére position avec 3 Armoiries.
Anne gagne 2 points pour la deuxiéme place (2 Armoiries).

@ Note: Une fois que vous avez effectué¢ quelques parties
d'Amsterdam, vous avez la possibilité d'y jouer avec une ou
plusieurs des extensions suivantes (combinables entre elles).




Cette extension ajoute deux ouvriers neutres a la partie qui peuvent vous apporter des bonus mais qui veulent également étre "payés" pour
leurs services. Les changements apportés au jeu de base sont décrits ci-dessous.

Matériel supplémentaire:
¢ 1 Contremaitre,

e 1 Bailli

Bailli
Contremaitre

Mise en place:

Le joueur en derniére position sur la riviére Amstel place le
Contremaitre sur n'importe lequel des petits dépots.

Le joueur en avant-derniére position sur la riviere Amstel place
le Bailli sur n'importe quelle case composée de deux blocs de
maisons.

Regles du Contremaitre:

Bonus:

Chaque marchandise que vous livrez a un entrep6t ou a un dépot
sur lequel se trouve le Contremaitre vous rapporte 2 points de
prestige supplémentaires.

Déplacement:

Lorsque vous livrez une marchandise a un entrepot ou un dépot
sur lequel se trouve le Contremaitre, vous devez le déplacer a la fin
de votre tour vers I'entrepdt ou le dépdt le plus proche en passant
par les cases Eau. Comme un entrepdt peut accueillir jusqu'a trois
marchandises, le Contremaitre peut se rendre sur un entrepot sur
lequel il a déja été lors d'un tour précédent. Une fois que tous les
entrepots et dépots sont tous remplis de marchandises, retirez le
Contremaitre du jeu.

Regles du Bailli:

Bonus:

Lorsque vous achetez le bloc de maisons sur lequel se trouve le
Bailli, vous devez payer une ressource de moins de la couleur
demandée.

Déplacement:

Lorsque vous achetez le bloc de maisons sur lequel se trouve le
Bailli, vous devez déplacer ce dernier vers un bloc de maisons
adjacent connecté par un pont et qui n'appartient encore a
personne. Si tous les blocs de maisons adjacents appartiennent déja
a quelqu'un, déplacez le Bailli vers le blocs de maisons suivant
jusqu'a en trouver un de libre. Une fois qu'il n'y a plus aucun bloc
de maisons libre, retirez le Bailli du jeu.

Exemple: '

Jan livre une marchandise (tulipe) a I'entrepdt sur lequel se trouve le
Contremaitre. Il gagne donc 5 points (comme indiqué sur I'entrep6t) et
2 points supplémentaires pour le Contremaitre. Il le déplace ensuite de
deux cases Eau vers I'entrep6t le plus proche (dentelle).

Exemple:

Anne achéte le bloc de maisons sur lequel le Bailli se trouve. Elle ne doit
donc payer qu'une seule ressource grise (au lieu de 2) grace a lui. Elle
déplace ensuite le Bailli d'une case en passant par un des ponts afin de le

placer sur le bloc de maisons adjacent de droite.
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Matériel supplémentaire:
e 42 tuiles Tache

Mise en place:

Distribuez aléatoirement trois tuiles Tache & chaque joueur. Regardez vos tuiles et gardez-les ensuite face cachée a coté de votre plateau Joueur.

@ Note: Si vous appréciez de jouer avec les tuiles Tache, distribuez 5 tuiles a chaque joueur au lieu de 3!
Si vous préférez jouer sans informations cachées, placez 1 ou 2 tuiles Tache face visible devant chaque joueur a la place.

Déroulement de la partie:

Vous devez prendre en compte et tenter d'accomplir vos taches
pendant la partie. -

i
al-i

lielie

Fin de partie: Exemple:

Chaque tache accomplie vous rapporte le nombre de points de Ad | 844 |AdAd Eﬂ%ﬂnﬁgggﬂg'ss (E?g r:aa)l tour::eé;l;éal(i:\r/]féei 8

prestige indiqué dessus en fin de partie. I'entrepdt Biére. Ce n'est pas important de

Vous trouverez une explication des différentes tuiles Tache dans le LZ’J Lﬁ'J LéJ e i2a e vrclesnaginaigleg
| | =¥  Lorsdune partie & 2 joueurs, cette tache

supplément. rapporte 7 points, dans une partie a 3

joueurs elle rapporte 6 points et dans une
partie & 4 joueurs elle rapporte 5 points.

y

EXTENSION 3: LE MARCHE NOIR

Grace a cette extension, le marché noir vous rapporte les deux récompenses.

Matériel supplémentaire:
¢ 1 pion Marché noir (Stefan Feld)

Mise en place:

Le joueur en téte sur la riviere Amstel place le pion Marché noir sur n'importe quelle
ressource du marché noir.

Déroulement de la partie:

Bonus:
Lorsque vous vendez une marchandise sur la case du marché noir sur laquelle se trouve le
pion Marché noir, recevez une ressource au choix ainsi que 2 Florins.

Déplacement:
Lorsque vous avez vendu une marchandise au marché noir sur la case sur laquelle se Exemple:
q A
trouve le pion Marché noir, déplacez ce dernier vers une case libre adjacente du marché Mareike vend une marchandise (café) au r !
A di o). Sl 1 d libre ads e : marché noir. Comme le pion se trouve sur la case
noir (meme en diagona e). ‘il n'y a pas de case libre a ljacente, déplacez le pion vers la concernée, elle gagne 2 Florins et une ressource
prochaine case libre. Une fois que toutes les cases du marché noir sont occupées, retirez le ~ de son choix. Puis elle déplace le pion d'une case
pion du jeu. en diagonale vers la case du milieu (cristal).




~ Matériel supplémentaire:

f;. e 8 tuiles Marché de catégorie "C"
(respectivement "C," et "C,")

Mise en place:

Vous pouvez utiliser les nouvelles tuiles Marché de deux fagons différentes.

EXTENSION 4: TUILES MARCHE SUPPLEMENTAIRES

Cette extension ajoute de nouvelles tuiles Marché a celles du jeu de base qui vous octroient de nouveaux bonus.

® Vous pouvez par exemple retirer toutes les tuiles Marché "B" du jeu de base et les remplacer par les tuiles "C," de cette extension.

® Nous vous recommandons toutefois de prendre aléatoirement une tuile "C, 1 a 4" et de la replacer dans la boite de jeu sans la regarder. Mélangez
ensuite les 3 tuiles "C, " restantes avec trois tuiles "A" du jeu de base que vous aurez sélectionnées aléatoirement auparavant. Répétez ensuite la

Vous trouverez une explication détaillée des tuiles "C," et "C," dans le suppl

REGLES DU MODE SOLO

Mise en place:

ément.

procédure avec les tuiles "C,, 1 24" et les tuiles "B" du jeu de base. Formez ensuite une pile avec les tuiles "A"/C," sur le dessus.

® Si vous avez décide de jouer une partie plus courte de seulement 10 tours, replacez deux tuiles "C," et deux tuiles "C," dans la boite de jeu.

il
§/

Vous jouez contre un adversaire auTOMatique (appelé Tom) qui est contrdlé par les dés. Vous ne pouvez pas utiliser de modules d'extension.

Effectuez la mise en place habituelle a I'exception des changements suivants:

Florin au début de la partie.

Déroulement de la partie:

Les tours du mode solo sont constitués des 4 phases de jeu
habituelles:

Phase 1: Révéler et choisir des cartes

Révélez les méme cartes que pour une partie a deux joueurs. Si
TOM est en téte sur la riviere Amstel, il retire la carte avec le cofit en
ressources le plus faible parmi celles disponibles (c'est a dire le moins
de ressources nécessaires). S'il y a plusieurs cartes avec le méme cotit
et que l'une d'entre elles est une carte Plan, il défausse cette derniére.
S'il y a une égalité entre deux cartes Plan, choisissez la carte qui est
défaussée. S'il y a une égalité entre un artisan et un batiment, c'est le
batiment qui est défaussé. Ensuite, vous pouvez choisir votre carte.

Si vous étes en téte sur la riviere Amstel, ne défaussez aucune carte -
vous pouvez choisir parmi les 4 cartes disponibles.

Puis défaussez les 2 ou 3 cartes restantes.

'-!" Important: Vous devez maintenant effectuer les prochaines
étapes des phases II et III pour TOM. Lors des tours 8 a 12, c'est
seulement apres avoir effectué ces étapes que vous changez les
résultats des dés avec un grand numéro IZ] (voir page 12)
avant d'effectuer vous-méme les phases Il et I11.

K see m¥
e
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® Ne mettez qu'un seul docker de chaque couleur dans le sac avant de les placer aléatoirement sur les différents pontons.

® TOM n'a pas besoin de la majorité¢ du matériel d'un vrai joueur: Choisissez une couleur de joueur pour TOM et placez le pion Chaloupe de
cette couleur sur la case 0/100 de la piste de score. Mettez votre pion Amstel et celui de la couleur de TOM dans le sac afin de déterminer
aléatoirement les positions de départ sur la riviére Amstel. Placez les Armoiries de TOM pres du plateau de jeu; TOM ne recoit pas de

@, Note: !
Lors des exemples suivants, nous
avons choisi le rouge comme couleur
pour TOM.

5 Laa
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Exemple:

TOM est en téte sur la riviere
Amstel. Il défausse donc une des
cartes disponibles. Comme il y

a deux cartes qui ont un codt de
2 ressources, c'est la carte Plan
""Haarlemmerbuurt™ qui est
défaussée.




Phase 11 Lancer les dés et prendre des ressources

Lancez les six dés comme d'ordinaire. Pour chaque [ + ] TOM avance
d'une case sur la riviere Amstel. Lorsqu'il passe sous un pont il gagne
les points indiqués normalement. .
P q Exemple: Commeily a

un résultat de (-], TOM

avance d'une case sur
la riviere Amstel. Il
passe sous un pont et
gagne donc 2 points
de prestige.

Si vous obtenez trois fois le méme résultat (ou plus) avec les dés,
TOM transporte un docker vers le batiment pour les dockers. Il regoit
les points de prestige de la plus grande case disponible et gagne 1
Florin de la réserve. En fonction du triple obtenu, prenez le docker
sur le ponton suivant:

O 1916 |8 |6 |G

Bleuclair | Blanc Jaune Marron Rose Vert clair

Si vous obtenez de nouveau un triple du méme résultat lors d'un
des tours suivants, rien ne se passe.

Phase III: Effectuer les actions

Pour chaque résultat de |3 #| obtenu avec les dés, TOM prend
possession d'un bloc de maisons. La couleur du dé concerné détermine
le quartier. TOM choisit le bloc de maisons disponible avec le collt le
plus bas dans ce quartier. S'il y a plusieurs blocs avec le méme cofit,
TOM en prend un adjacent a un autre bloc qu'il posséde déja (avec
une de ses Armoiries dessus). Si ce n'est pas possible ou si I'égalité
persiste, il prend le bloc qui est le plus a gauche.

Prenez la marchandise qui se trouve sur le bloc et placez une des
Armoiries de TOM a la place. Puis, vendez cette marchandise au marché ~ Exemple:

noir pour 2 Florins (placez les piéces a c6té des Armoiries en réserve de Comme il y da c(Jjeux %?s avgc un résultat de (] (noir et violet) TOM prend
. [ . i . possession de deux blocs de maisons:
TOM). Si la case concernée du marché noir n'est pas disponible, placezla  paps e quartier noir, il prend le bloc avec le coit le plus bas (2

marchandise sur l'entrep6t correspondant. 11 gagne le nombre de points de  ressources) et gagne une marchandise (Dentelle). Comme cette derniere

restige disponible le plus grand (avancez son pion sur la piste de score). & déja éte vendue au marche noir auparavant, placez-la sur I'entrepot
S PSS P P ) correspondant et TOM gagne 5 points. Dans le quartier violet il y a trois

Le bonus pour la "livraison rapide" (voir p.12) s"applique également. blocs de maisons avec le méme colit le plus faible. 1l prend donc celui qui
b o ., . : L . est adjacent a un autre bloc qu'il posséde déja. 1l gagne une marchandise
Vérifiez ensuite si TOM posséde assez d'argent pour utiliser la tuile (Biéré) qu'il vend au marché(]noirpet gagne 2] Flor?ng.

Marché en jeu:

Si c'est le cas, replacez autant de ses Florins que nécessaire dans la
réserve. TOM gagne les points de prestige et avance sur la riviere
Amstel le cas échéant. Il ne gagne aucun des autres bonus.

Si ce n'est pas le cas, TOM gagne 1 Florin a la place.

Exemple:

TOM a assez d'argent
pour utiliser la tuile
Marché. 1l paye donc
2 Florins et gagne

Ensuite, si vous étes dans un des tours 8 a 12, changez les résultats 2 points de prestige.
Bl , dleff 1 1 Il ne prend pas la
es dés concernés en [+ ] avant d'effectuer normalement vos actions ol

des phases II et I11.

Phase 1V: Fin du tour

I n'y a pas de changements lors de cette phase.

Fin de partie:

Comme TOM ne posséde pas de cartes et n'a pas de jetons
Pénalité, ignorez les deux premiéres étapes du décompte pour lui.
11 gagne des points de prestige pour le plus grand groupement de ses

Armoiries lors de I'évaluation de la ville. Il peut également gagner :' CO = 2 AN
des points lors de 'évaluation des quartiers. Pour finir, TOM gagne et i=b L =t el e

1 point de prestige pour chaque tranche de 2 Florins encore en sa )
possession. '

: . - J Exemple:
Vous gagnez les points de prestige normaux expliqués dans les régles Le plus grand groupement d*Armoiries de TOM est composé de 4

de base. Si vous avez plus de points que TOM a l'issue du décompte, Armoiries. 11 gagne donc 12 points de prestige. Dans le quartier
vous remportez la partie! Sinon, vous aurez plus de chance la e marron, TOM possede 2 Armoiries tandis que vous en avez 3: vous

. . gagnez 5 points et TOM ne gagne rien.
| )
prochaine fois! . ) B/
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LES TERMES DE BASE POUR UNE MEILLEURE
COMPREHENSION DES CARTES

* Regle générale: Toutes les instructions des cartes font référence a votre zone de jeu (votre plateau Joueur ainsi que les cartes situées
au-dessus et en-dessous), sauf si une mention contraire fait explicitement référence aux zones de jeu des autres joueurs.

R M v A LR ; r ey ). S

Gagner x ressources:
Prenez le nombre de ressources indiquées du plateau Ressources et
ajoutez-les a votre réserve. Il y a 6 ressources de différentes couleurs.

e Deux points:
O La condition est située a gauche et la conséquence a droite.

Activer une carte:

Une carte située sous votre plateau Joueur est inactive. Vous I’activez en
la déplacant de sous votre plateau vers la zone située au-dessus de votre
plateau. Elle est ensuite activée et vous pouvez d’ores et déja I’ utiliser.

Gagner x points:
Avancez de x cases sur la piste de score.

7

.# Utiliser une carte activée:
“ Vous pouvez utiliser une carte située au-dessus de votre plateau en
suivant ses instructions. Les cartes peuvent étre utilisées a chacun de
vos tours, de fagon permanente ou pendant le décompte final.

Gagner x Florins:
Prenez x Florins de la réserve et placez-les sur la bourse de votre
plateau Joueur.

Défausser:
Vous devez placer une carte activée sur la défausse.

Payer x Florins: -

Replacez x Florins de votre bourse dans la réserve.

&) ® (= B

Artisans:
Il'y a9 artisans différents qui correspondent aux cartes n° 001 a 054.

¢ Batiment pour les dockers: y
11 s’agit du large batiment sur le plateau de jeu avec quatre cases sur
lequel vous placez les dockers une fois qu’ils ont été transportés.

B

Batiments:

!
B

Il'y a 11 batiments différents qui correspondent aux cartes n° 055 a 108. s
Livrer une marchandise:
Plans: Lorsque votre barge arrive a un entrep0t ou a un dépot, placez-y la
Il'y a 6 plans différents qui correspondent aux cartes n° 109 a 132. marchandise requise et gagnez les points représentes.
24 x Vendre au marchg noir: e
4 s’agit de la zone avec neuf cases ol vous pouvez vendre des mar- |
Une fois par tour:: Il s’agit de f . dre d
Certaines cartes ne peuvent étre utilisées qu’une fois pendant une o chandises que vous ne livrez pas a un entrep6t ou un deépot.
phase définie I, IT ou I1I. Apres avoir utilisé cette carte, placez un A
marqueur Action dessus. Marché:
fa X Pk Les tuiles Marché sont placées sur le plateau de jeu. Il 'y a toujours une
e Capacité permanente: tuile en jeu qui peut étre utilisée une fois pendant le tour en cours. e

Vous pouvez utiliser les cartes avec ce symbole de fagon permanente,
méme si ce n’est pas votre tour.

Riviere Amstel
Décompte final: d 11 s’agit de la riviere sur le plateau de jeu qui coule de I’extérieur de la
Vous pouvez utiliser les cartes avec ce symbole uniquement pendant le ville jusqu’au port.

décompte final, si vous remplissez les conditions.

= : Barge: \‘
Armoiries dans la ville: a 11 s’agit de I’embarcation que vous déplacez dans le port ainsi que de |

La ville est composée de 6 quartiers. Chaque quartier est divisé I’image représentée sur votre plateau Joueur.
entre 6 blocs de maisons. Une de vos Armoiries posée sur un bloc

de maisons indique que ce dernier vous appartient.
e PP Jetons blancs:

: ’ . Cela fait toujours référence a votre propre pion.
Prendre possession d’un bloc de maisons: J b

Vous devez replacer les ressources indiquées sur le bloc de maisons ;

en question sur le plateau Ressources, échanger la ressource située sur Jetons multicolores:
ce bloc de maisons avec une de vos Armoiries puis placer la ressource Cela fait référence au pion d’un adversaire (n’importe lequel).
sur votre entrepdt provisoire sur votre plateau Joueur.

Q@ QC =D
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001:

Apreés que vous ayez utilisé au moins une
carte Plan "PLANTAGE":

Gagnez 1 ressource orange.

002:
Aprés que vous ayez utilisé au moins une
carte Plan "HAARLEMMERBUURT":

. Gagnez 1 ressource marron.

003:
Apres que vous ayez utilisé au
~ moins une carte Plan "JORDAAN":
# Gagnez 1 ressource grise.

004:
Apres que vous ayez utilisé au moins une
carte Plan "BURGWALLEN":

# Gagnez 1 ressource violette.

005:
Apreés que vous ayez utilisé au moins une
carte Plan "NIEUWMARKT":

L4 .
Gagnez 1 ressource noire.

006:
Apres que vous ayez utilisé au moins

» une carte Plan "GRACHTENGORDEL™:
Gagnez | ressource rose.

007:
Gagnez 2 points pour chaque artisan actif
différent que vous possédez.

Il'y a 6 artisans pour chacun des 9 types
différents. Vous pouvez ainsi gagner un
maximum de 18 points avec cette carte.

008:
Ignorez les jetons Pénalité pour les cartes
inactives.

Cette carte vous permet d’éviter les
Jjetons Pénalité pour vos cartes inactives
lors du décompte final mais elle ne vous
protége pas des jetons Pénalité que vous
récupérez pendant la partie.

009:
Avancez de 5 cases sur la riviére Amstel.

010:

Gagnez 1 point pour chaque docker et
chaque marchandise encore placé sur
votre barge.

Cette carte fait référence aux dockers et aux
marchandises toujours sur votre barge lors
du décompte final.

011:
Gagnez 1 point pour chaque docker situ¢
sur le batiment pour les dockers.

Cette carte fait référence a TOUS les dockers
placés sur le batiment pour les dockers lors
de la partie par tous les joueurs.

012:
Gagnez 1 point pour chaque
marchandise placée sur le marché noir.

013:
Si vous possédez au moins 3 batiments
actifs: Gagnez 1 Florin.

Pour obtenir ce Florin, vous devez avoir E
au moins trois cartes Batiment bleues
au-dessus de votre plateau Joueur, en E
incluant les cartes activées pendant ce

tour (déplacées de sous votre plateau
Jjusqu’au-dessus de votre plateau).

014:
Lorsque vous avancez d’au moins une case
sur la riviere Amstel: Gagnez 1 point. }

Peu importe de quelle fagon vous avancez
d’une case.

Important: Vous ne pouvez gagnez qu 'un
seul point avec cette carte lors de votre tour.

015:
S’il y a entre 0 et 2 marchandises sur H
votre barge: Gagnez 1 point. k

Gagnez également ce point si vous chargez
une marchandise sur votre barge apres
avoir utilisé cette carte ou si vous prenez
possession d’'un bloc de maisons et que
vous vous retrouvez ainsi avec le nombre
de marchandises requis sur votre barge.

016: J
Lorsque vous vous déplacez d’au moins !
2 cases avec votre barge: Gagnez 1 point. | %

Vous ne pouvez gagner qu un seul point avec
cette carte lors de votre tour, méme si vous
déplacez votre barge de plus de deux cases.




A 017: afia 026:
. Si vous n’étes pas en téte sur la riviére & . Si vous prenez possession d’un bloc de
*Dm : &E ¥ Amstel: Avancez d’une case sur cette « s @ ¥ maisons: Gagnez 1 Florin.
" ! .y !
derniére. i
Le cercle blanc barré d’une croix en i 027: .
premiére position de la ligne sur la carte @ . @ x Si vous prenez possession d’un bloc de
représente votre propre pion Amstel. L ” maisons: Vous pouvez choisir de payer
3 & g i
P 2 Florins au lieu de payer des ressources.
018: \ .
ot : @ Si vous étes en derniere position sur la et iod @t o i gt

que vous ne pouvez prendre possession
que d’un seul bloc de maisons lors de
votre tour. Cela veut juste dire que vous

S 7 fiviére Amstel: Gagnez 1 Florin.

Le cercle blanc en derniere position de la

CANEERia

ligne sur la carte représente votre propre ne payez pas de ressources.
pion Amstel. R
St 028:
2] \ous pouvez prendre possession d’un
< 019: ® & #  deuxiéme bloc de maisons lors de votre tour. |

|.i.f,«@ 2@/ L[.l_;r@| Gagnez 1 Florin pour chacune de vos
3 = ~ 4 séries de 5 Armoiries dans la ville (arrondi 3 =
au supérieur). 1 ./5 029:

% % » Vous pouvez utiliser une carte Plan
020: jusqu’a trois fois.

Vous pouvez utiliser deux fois le marché. Vous pouvez utiliser une carte jusqu’a

trois fois pendant votre tour, mais pas

forcément trois fois a la suite. Afin de ne
021: pas perdre le compte, placez 1 marqueur
lIJ Gagnez 1 Florin pour chaque carte Plan Action sur la carte apres chaque utilisation.

active correspondant a un quartier différent. Vous pouvez utiliser différentes cartes Plan

. = ( ;
J SRS SR . : a chaque tour. i
Comme il y a 6 quartiers, vous pouvez ,

gagner un maximum de 6 points a chaque

fois que vous utilisez cette carte. i 030:
: @ A chaque fois que vous activez un batiment: |
« =~ & ' ¥ Gagnez?2 Florins. |
L cobic 022: o 031: N
\ @ » m Payez 1 Florin: Avancez votre barge d’un @ . é? Lorsque vous activez un batiment: Payez ,ﬂ
B =« #  maximum de 3 cases sans dépenser de * " % 1ressource de moins au choix.
ressources.
Il y L : e 032
| Vous n’étes pas.obllge d’avancer afe trois Gagnez 1 Florin pour chaque série de
i cases en une fois. Vous avez le droit é; = @ 3 ressources au choix que vous dépensez.

5 d effectuer d’autres actions entre deux. N k7
Si besoin, vous devez vous souvenir du
nombre de cases qu'il vous reste a avancer.

C’est une bonne fagon de dépenser les
ressources dont vous n’avez pas besoin

¥ :_ pour les autres actions et de les échanger
- i a un ratio de 3:1 contre des Florins (vous
; 023: pouvez méme le faire plusieurs fois).
@ D 2 P 1 Florin: G 1 poi
& S» , Payez!1Florin: Gagnez point. i
@ * @ 033:
AR : g —
w 024- . " ]f(l):rlso?llg vous activez un artisan: Gagnez
« @ = ¥ Gagnez 1 Florin et 1 point. i -
—d Cela s applique méme a cette carte-ci.
gizizous renez possession d’un bloc de bt U
T maisonsPDé erll)sez By & Si plusieurs pions sont sur la méme case
= N e aﬁ ch(I))ix « a ¥ de la riviére Amstel, placez toujours le
. . ot A
Y , - B votre sur le dessus.

YT .7 Celasignifie que vous pouvez éventuelle-

ment prendre possession d 'un groupe de
maisons gratuitement.

A chaque fois que votre pion Amstel est
recouvert par un autre pion, remettez-le
sur le dessus.
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035¢

Lorsque vous activez une carte Plan:
Utilisez sa capacité gratuitement une fois
(et une seule fois).

Si vous payez le coiit de la carte, vous pouvez
utiliser la méme carte Plan une fois de plus
que d’ordinaire lors de votre tour:

036:
Gagnez 1 ressource de votre choix pour
chaque série de 2 ressources au choix que

044:
Gagnez | Florin. Gagnez 1 point pour
chaque charpentier activé.

Vous gagnez 1 Florin lorsque vous utilisez
cette carte, peu importe combien de
charpentiers vous possédez. Vous gagnez
ensuite en plus les points pour vos
charpentiers actifs.

045:
Si vous gagnez des points grace au

vous dépensez. 1y 2 marché: Gagnez | ressource au choix
Voir I’astuce de la carte n°032. % w :i : @. ~enplus.
037: S 7 Sivous utilisez une tuile Marché sans

Lorsque vous vendez 1 marchandise au obtenir de points, vous ne gagnez pas
marché noir: Gagnez 2 Florins et une non plus la ressource.
ressource de votre choix.

046:

Si vous avez également activé la carte .
Gagnez 1 ressource au choix.

13
n°28, vous pouvez utiliser cette capacité % ‘;
deux fois pendant votre tour.
038: 2 T 047:
Payez 3 Florins: Pour chaque tranche de @ (1] @ Défaussez 1 carte Plan active:

3 Florins que vous payez, vous pouvez el #  Gagnez 3 Florins.
activer 1 carte sans payer de ressources.

i
' 039: . 048:
o Payez 2 Florins: Pour chaque tranche ('Y » @ Payez 1 ressource au choix: E
de 2 Florins que vous payez, gagnez S & " ¥ Gagnezl Florin.
1 @ B % ~ 2 ressources au choix. o
e ¥ - 049:
Vous pouvez effectuer cette action autant s | B
de fois que vous le souhaitez pendant K Vous n’étes pas obligé de prendre une carte.
votre tour, sous réserve de pouvoir payer. . ~ Vous pouvez décider a chaque début de
ST 040: % . # tour de prendre une carte ou non parmi
3 b \  Lorsque vous déplacez votre barge: ce.lles i o.m.bles il P
= (14 ’ =" . Si vous choisissez de ne pas prendre de
ﬁ < ol rDencsd] msaTogey c}}01x, ct pour carte, les autres joueurs ont plus de choix. }
chaque ressource ainsi payée, déplacez ’
| votre barge de 2 cases. [
= Pour chaque ressource que vous dépensez Tk 050: i
lorsque vous déplacez votre barge, vous pou- & . kg LorsqueA vous placez des dOCker§ '
vez maintenant la déplacer jusqu’a 2 cases. » - ¥ 2“ le ba(tilment‘f Pmllr les Fi()tckers. g
: agnez deux fois les points. I
i . -
. 041: : ' Gagnez deux fois les points indiqués sur |
‘ @ | chaque fois que vous activez une carte la case sur laquelle vous placez votre
b & #  Plan: Gagnez 1 Florin. 1S p F
" docker sur le batiment pour les dockers. 3
. 042:
(] @ » & Lorsque vous activez un artisan d’un type = e 051:
% g & spécifique pour la premiére fois: E’i Q@ Gagnez 2 Florins supplémentaires pour
Dépensez 1 ressource au choix en moins. - - 4 chaque dé avec un résultat de «1» que
Exemple: Vous avez déja activé des artisans vous choisissez.

mais pas de charpentier: Vous dépensez donc
1 ressource de votre choix en moins la pre-
miere fois que vous activez un charpentier:

Vous gagnez la ressource habituelle ainsi
que 2 Florins.

dhia 052:
0433 A " N . uf—’- Qe@ Gagnez 2 ressources supplémentaires pour
s (Sil vous etés en dernicre position SET la piste ® % » chaque déavec un résultat de «1» que vous
. e score: Gagnez | ressource au choix. isi
o> : @' &n choisissez.

* # «' Le pion Chaloupe blanc représente toujours

" - 2
le votre. Lorsqu'il est représenté comme étre de la méme couleur que le dé choisi

le plus pent de tous, cel.c‘z Slg"ﬁe_ que vous et vous devez les placer sur la case «1»
devez étre seul en derniére position. 7 e e Gl e

Ces 2 ressources supplémentaires doivent
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053:

Vous pouvez placer les ressources
obtenues lorsque vous choisissez un dé
sur une des deux cases voisines a celle
correspondant au résultat du dé (pas
au-dessus de la case 6).

Exemple: Si vous choisissez un dé avec
un resultat de «4», vous devriez norma-
lement placer les 4 ressources sur la case
4 de votre rose des vents. Grdce a cette
carte, vous pouvez choisir de les poser
sur la case 3 ou la case 5.

054:

Prenez 1 ressource supplémentaire pour
chacun de vos deux dés choisis lors de la
phase 11. Cette ressource supplémentaire
doit étre de la méme couleur que celle du
dé choisi.

055:

Apres que vous ayez utilis¢ au moins une
carte Plan «PLANTAGE»: Gagnez

1 Florin.

056:

Aprés que vous ayez utilisé au moins une
carte Plan cHAARLEMMERBUURT»:
Gagnez 1 Florin.

057:
Apres que vous ayez utilisé au moins une

carte Plan «JORDAANy: Gagnez 1 Florin.

058:

Apres que vous ayez utilisé au moins une
carte Plan kcBURGWALLENy: Gagnez

1 Florin.

059:

Aprés que vous ayez utilis¢ au moins une
carte Plan «NIEUWMARKT»: Gagnez

1 Florin.

060:

Apres que vous ayez utilisé au moins une
carte Plan < GRACHTENGORDEL»:
Gagnez 1 Florin.

061:
Gagnez 1 point pour chaque carte Plan

«PLANTAGE» active que vous possédez.

062:

Gagnez 1 point pour chaque carte Plan
«HAARLEMMERBUURT) active que
vous possédez.

063:
Gagnez 1 point pour chaque carte Plan
«JORDAAN) active que vous possédez.

S’
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064:

Gagnez 1 point pour chaque carte Plan
«BURGWALLEN» active que vous
possédez.

065:

Gagnez | point pour chaque carte Plan
«NIEUWMARKTY active que vous
possédez.

066:

Gagnez 1 point pour chaque carte Plan
«GRACHTENGORDELY active que

VOuSs possédez

1
067: z
Gagnez 3 points. Si vous possédez une -
carte Batiment Westerker et/ou Zuiderkerk
active: Gagnez 8 points a la place. Si vous

avez une carte Batiment de chacun des deux types active: Gagnez

15 points a la place.

Cette carte («Oude Kerky) forme une série avec les cartes «Zuiderkerk» et/ou
«Westerkerky. Si vous ne possédez que cette carte, vous gagnez 3 points. Si vous
possédez cette carte ainsi qu une autre carte de la série, vous gagnez 8 points, et
si vous possédez les trois cartes de la série, cela vous rapporte 15 points.

De plus, sivous obtenez une deuxieme [troisieme] fois cette carte «Oude Kerky,
vous commencez une nouvelle série. Il vous faudra une deuxieme [troisieme] carte
«Zuiderkerky et/ou «Westerkerky pour gagner une nouvelle fois 8 ou 15 points.

SIEROTE
ot & >

iR,
L

- .-ﬁ.lli- s

068:

Gagnez 3 points. Si vous possédez une carte
Batiment Zuiderkerk et/ou Westerkerk active:
Gagnez 8 points a la place. Si vous avez une
carte Batiment de chacun des deux types

active: Gagnez 15 points a la place. |
Voir carte n° 067

069:

Gagnez 3 points. Si vous possédez une
carte Batiment Zuiderkerk et/ou Wester- o
kerk active: Gagnez § points a la place.

Si vous avez une carte Batiment de chacun
des deux types active: Gagnez 15 points a
la place.

Voir carte n°® 067

070:
Gagnez 1 Florin si vous n’avez pas plus
de 3 cartes inactives.

Cela s applique a n'importe quel moment
de votre tour si vous avez moins de 3 cartes
sous votre plateau Joueur.

071:
Lorsque vous gagnez au moins 1 Florin:
Gagnez 1 Florin. -

Si vous gagnez au moins 1 Florin en

utilisant une autre carte, vous gagnez
1 Florin supplémentaire grdce a cette carte.

072:
Lorsque vous gagnez au moins 1 point:
Gagnez 1 point.

Si vous gagnez au moins 1 point en utilisant
une autre carte, vous gagnez I point
supplémentaire grdce a cette carte.
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073:
Lorsque vous livrez une marchandise:
Gagnez | point supplémentaire.

 Sivous livrez plus d une marchandise,
gagnez plus de points en conséquence.
Cette carte vous octroie 1 point supple-

083:

Lorsque vous livrez une marchandise
«Meuble»: Gagnez 4 points supplémentaires.
Voir carte n® 073.

084:
Lorsque vous livrez une marchandise

mentaire pour chaque marchandise livrée. ’ : Eél
Cette carte ne s applique pas au marché
noir, car vous y vendez des marchandises
au lieu de les livrer.

«Tulipe»: Gagnez 4 points supplémentaires.
Voir carte n° 073.

o
b

e 085:

074: - .
Lorsque vous prenez possession d’un " © léi o g?%élseélgﬁggitvpezm chacune de vos
4 bloc de maisons: Avancez d’une case sur e, - :
" lariviére Amstel.
g '- 086
075: @ B la Gagnez 2_points pour chacune de vos
i = g +' cartes actives qui vous rapportent des

Lorsque vous livrez une marchandise:

« Gagnez 1 Florin.
" Voir carte n° 073. Vous gagnez 2 points pour chaque carte

avec un symbole Couronne de laurier en
plus des points octroyés par les cartes

points en fin de partie.

076: elles-mémes.
Lorsque vous livrez une marchandise
. «Cristal»: Gagnez 4 points supplémentaires. g 087:
~ Voir carte n° 073. -3 [a Gagnez 2 points pour chacun de vos
L ) «' batiments actifs.
.
077: : 088:
Lorsque vous livrez une marchandise iyl oo | Bl S vonremmnmeins B
- «Genicvren: Gagnez 4 points @ / L :@ . une carte «Montelbaanstoreny active,
» supplémentaires. S @ 7 gagnez 2 Florins 4 la place.

Voir carte n° 073.

g )
s L @ { I @ g}i?g.nez 1 Florin. Si vous avez au moins
H ? : Eél Lorsque Al b une marchgndlse 3 & e : 4" une carte «Montelbaanstoren» active "
' «Café»: Gagnez 4 points supplémentaires. i : = ’

i
b

II " Voir carte n® 073 gagnez 2 Florins a la place.

.1 . 079: e 090:
! i Lorsque vous livrez une marchandise @ { w :@ G | Aoule B vOUBEREZ UL
1 . Eg] iy i 2 . & = ' une carte «Montelbaanstoren» active, |
= . «Biere»: Gagnez 4 points supplémentaires. = o ¥ g =
-1 & -, ' Voir carte n® 073, gagnez 2 Florins a la place.
He
i 080: g
: 4 Lorsque vous livrez une marchandise i 091: -
g : E& . «Carrelage»: Gagnez 4 points * “"' 4 Gagnez 1 ressource rose. i
.7 . 7 supplémentaires.
Voir carte n° 073.
o | _ 081: R
e Lorsque vous livrez une marchandise e 092:
g s Eg] «Fromage»: Gagnez 4 points " s ¥ Gagnez 1 ressource orange.

5 % #  supplémentaires.
Voir carte n® 073.

082:
Lorsque vous livrez une marchandise 093:
«Dentelle»: Gagnez 4 points supplémentaires. ) «  Gagnez | ressource marron.

Voir carte n® 073.
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. Gagnez 1 ressource violette.

094: ’.;.r: !

Gagnez 1 ressource grise. o -

095:

096:

Gagnez 1 ressource noire.

097:
Gagnez 1 point si vous étes seul en téte

" sur la piste de score.

L effet de cette carte s applique a n’importe
quel moment de votre tour.

098:
Gagnez 2 points si vous n’avez pas plus
de 3 cartes inactives.

Vous pouvez utiliser cette carte a n'importe
quel moment de votre tour et vous avez le
droit d’activer des cartes avant de [ utiliser.

s EE— T
099:
Apres avoir utilisé au moins une carte »
© Plan: Gagnez 2 points '=~fﬁ @
'y —L "l,

100:

Si vous possédez au moins 3 artisans S

actifs: Gagnez 1 Florin. E;ﬁ‘ (13 @[l
Voir carte n° 096. x Ny Ny,
101:

Si vous possédez au moins 3 batiments

actifs: Gagnez 2 points.

Voir carte n° 098. %

102:
Si vous possédez au moins 3 cartes Plan

actives: Gagnez 1 Florin. E’? 13 @
Voir carte n° 098. . .. A
103: ke

. Gagnez 2 points pour chaque paire 5] I’ @
d’artisans actifs du méme type. & - 3
104: e
Gagnez 3 points pour chaque paire de i (13 @ (1)
cartes Plan actives de la méme couleur. . et
105: i
Gagnez 2 points pour chaque pont de o 1
la riviere Amstel sous lequel vous étes & .’ Q

passe.

* Armoiries placées dans la ville.

Al e

106:
Gagnez 1 point pour chacune de vos

107:
Gagnez 8 points si votre barge se trouve
sur le pont de départ a la fin de la partie.

108:

Gagnez 2 points pour chaque artisan actif
dans le type ou vous en avez le plus.

Si vous possédez autant d’artisans de
plusieurs types différents, vous ne gagnez
qu’une seule fois les points.

Exemple: Si vous avez 3 fromagers, 2
brasseurs et 2 cultivateurs de tulipes, vous
gagnez 6 points pour vos 3 fromagers.

|

109:
Dépensez 1 ressource rose:
Gagnez 1 point.

110:
Dépensez 1 ressource rose:
Gagnez 1 Florin.

(i
Dépensez 1 ressource rose:
Gagnez | Florin.

112:
Dépensez 1 ressource rose:
Gagnez 1 Florin et 1 point.

e}
Dépensez 1 ressource grise:
Gagnez | point.

114:
Dépensez 1 ressource grise:
Gagnez 1 Florin.

115:
Dépensez 1 ressource grise:
Gagnez | Florin.

116:
Dépensez 1 ressource grise:
Gagnez | Florin et 1 point.

117:
Dépensez 1 ressource orange:
Gagnez 1 point.




A

s 118: =y 126

e I’ @ Dépensez 1 ressource orange: é’ I’ @ Dépensez 1 ressource violette:
€« & % GagnezlFlorin e e +  Gagnez 1 Florin.

e 119: s 127

‘e I) @ Dépensez 1 ressource orange: é’ I’ @ Dépensez 1 ressource violette:
&« & % GagnezlFlorin. . . +  Gagnez 1 Florin.

A 120: A 128:

e I}@% Dépensez 1 ressource orange: é‘ I}@% Dépensez 1 ressource violette:

® & " Gagnez 1 Florin et 1 point. ® . W Gagnez 1 Florin et 1 point.
Ne—  121: R il 12
é’ (17 g Dépensez 1 ressource marron: é’ (17 g Dépensez 1 ressource noire:
® * +  Gagnez 1 point. * % +  Gagnez 1 point.
P 122: i 130:

8 l’ @ Dépensez 1 ressource marron: é. l’ @ Dépensez 1 ressource noire:

. & 7 Gagnez 1 Florin. - . + Gagnez 1 Florin.
=i 123: A= 131:
8 (17 @ Dépensez 1 ressource marron: é’ (17 @ Dépensez 1 ressource noire:
Ly & «  Gagnez 1 Florin. * % «  Gagnez 1 Florin. -
-
. 124: 132: 5

= =
8 »@% Dépensez | ressource marron: é. »@% Dépensez 1 ressource noire:
SR TR

% 7 Gagnezl Florinet 1 point. Gagnez 1 Florin et 1 point.

F

“Fi 125:

é’ (17 @ Dépensez 1 ressource violette: /
]

Gagnez 1 point.

imn

TuiLEs TACHES ’

I. Note: Vous gagnez un nombre de points différents pour la méme tache en fonction du nombre de joueurs (2/3/4).

I
"
d

Gagnez 8/7/6 points si les deux dockers marron se

Gagnez 8/7/6 points si les deux dockers bleu clair

g se trouvent sur I’entrep6t pour les dockers. g trouvent sur I’entrep6t pour les dockers.
A i

3: 81\ (7]|(8] | 4
Gagnez 8/7/6 points si les deux dockers vert clair Gagnez 8/7/6 points si les deux dockers rose se

se trouvent sur I’entrepot pour les dockers. trouvent sur I’entrepot pour les dockers.
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b5
Gagnez 8/7/6 points si les deux dockers jaunes se
trouvent sur I’entrep6t pour les dockers.

7

Gagnez 6/7/8 points si vous avez pris possession
d’au moins 4 blocs de maisons dans le quartier
«Grachtengordel».

9:

Gagnez 6/7/8 points si vous avez pris possession
d’au moins 4 blocs de maisons dans le quartier
«Nieuwmarkty.

L

Gagnez 6/7/8 points si vous avez pris possession
d’au moins 4 blocs de maisons dans le quartier
«Haarlemmerbuurty.

13:
Gagnez 9/9/9 points si vous avez activé au moins
3 batiments, 3 artisans et 3 cartes Plan.

15:
Gagnez 7/7/7 points si vous avez activé au moins
3 cartes «fin de partiex.

17:
Gagnez 7/7/7 points si vous avez activé au moins
5 cartes «permanentes.

19:

Gagnez 6/6/6 points si vous avez au moins deux
marchandises différentes sur votre barge en fin de
partie.

21:
Gagnez 7/6/5 points si I’entrepot «Dentellex est
rempli.

23:
Gagnez 7/6/5 points si I’entrepot «Geniévrey est
rempli.
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6:
Gagnez 8/7/6 points si les deux dockers blancs se
trouvent sur I’entrep6t pour les dockers.

8:

Gagnez 6/7/8 points si vous avez pris possession
d’au moins 4 blocs de maisons dans le quartier
«Plantage».

10:

Gagnez 6/7/8 points si vous avez pris possession
d’au moins 4 blocs de maisons dans le quartier
«Burgwalleny.

12:

Gagnez 6/7/8 points si vous avez pris possession
d’au moins 4 blocs de maisons dans le quartier
«Jordaany.

14:
Gagnez 10/10/10 points si votre pion a atteint le
port sur la riviere Amstel.

16:
Gagnez 7/7/7 points si vous avez activé au moins
4 cartes «I1I».

18:
Gagnez 7/6/5 points s’il y a au moins
7 marchandises sur le marché noir en fin de partie.

20:
Gagnez 7/6/5 points si I’entrepot «Meubley est
rempli.

22:
Gagnez 7/6/5 points si I’entrepot «Fromage» est
rempli.

24:
Gagnez 7/6/5 points si I’entrepot «Bierex est
rempli.




)
Gagnez 7/6/5 points si I’entrep6t «Carrelage» est
rempli.

27:
Gagnez 7/6/5 points si I’entrep6t «Cristaly est
rempli.

A2k
Gagnez 7/6/5 points si tous les petits dépdts sont
remplis.

SilE
Gagnez 9/7/5 points s’il y a au moins 7 dockers sur
’entrepdt pour les dockers en fin de partie.

33:

Fin de partie:

Replacez jusqu’a 6 ressources différentes de votre
plateau Joueur dans la réserve et gagnez 1/2/3/5/7/10
points en fonction du nombre de ressources rendues.

55

Gagnez 7/8/9 points si avez pris possession d’au
moins 9 blocs de maisons, peu importe ou ils sont
situés.

373

Fin de partie:

Replacez 1 ou 2 dockers bleu clair de votre plateau
Joueur dans la réserve et gagnez respectivement 2/3/4
points ou 7/8/9 points.

39:

Fin de partie:

Replacez 1 ou 2 dockers marron de votre plateau
Joueur dans la réserve et gagnez respectivement
2/3/4 points ou 7/8/9 points.

41:

Fin de partie:
Replacez 1 ou 2 dockers rose de votre plateau
Joueur dans la réserve et gagnez respectivement
2/3/4 points ou 7/8/9 points.
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26:
Gagnez 7/6/5 points si I’entrepdt «Tulipe» est
rempli.

28:
Gagnez 7/6/5 points si I’entrepot «Caféy est rempli.

30:

Gagnez 4/4/4 points si votre barge se trouve de
nouveau sur la grande case de départ du port en fin
de partie.

32:

Fin de partie:

Replacez 2 ouvriers au choix ainsi qu’une marchan-
dise de votre plateau Joueur dans la réserve et gagnez
4/5/6 points.

34:

Fin de partie:
Replacez 1 ouvrier au choix ainsi qu'une marchan- .
dise et une ressource de votre plateau Joueur dans la
réserve et gagnez 4/5/6 points.

36:
Gagnez 4/5/6 points si vous avez activé au moins
10 cartes.

38:

Fin de partie:

Replacez 1 ou 2 dockers jaunes de votre plateau
Joueur dans la réserve et gagnez respectivement
2/3/4 points ou 7/8/9 points.

40:

Fin de partie:

Replacez 1 ou 2 dockers vert clair de votre plateau
Joueur dans la réserve et gagnez respectivement
2/3/4 points ou 7/8/9 points.

42:

Fin de partie:
Replacez 1 ou 2 dockers blancs de votre plateau
Joueur dans la réserve et gagnez respectivement
2/3/4 points ou 7/8/9 points.
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TuIiLES MISSION

Il'y a 8 tuiles pour chacune des catégories A + B (jeu de base) et C (extension). Vous ne pouvez utiliser chaque tuile qu’une seule fois E |
par tour, en payant autant de Florins qu’indiqué.

‘-*" e ——
. - e B

Al:
Payez 1 Florin, gagnez 1 point et avancez
de 2 cases sur la riviere Amstel.

A3:
Payez 1 Florin, gagnez 3 points.

A5:
Payez 2 Florins, gagnez 3 points et
avancez d’une case sur la riviere Amstel.

AT:
Payez 3 Florins, gagnez 4 points et
avancez de 2 cases sur la riviere Amstel.

B9:
Payez 3 Florins, gagnez 5 points et
1 ressource de votre choix.

B11:
Payez 4 Florins, gagnez 6 points et
avancez d’une case sur la riviere Amstel.

B13:
Payez 5 Florins, gagnez 11 points et
1 ressource de votre choix.

B15:
Payez 6 Florins, gagnez 14 points.

CA1T:
Payez 1 Florin, déplacez votre barge de
3 cases dans le port.

Important: Lors de votre déplacement,
vous pouvez livrer ou charger des
marchandises et charger des dockers et les
amener jusqu’a I’entrepdt pour les dockers.

A2:
Payez 1 Florin, gagnez 2 points.

Ad:
Payez 2 Florins, gagnez 2 points et
1 ressource de votre choix.

AG:
Payez 2 Florins, gagnez 4 points.

A8:
Payez 3 Florins, gagnez 5 points.

B10:
Payez 4 Florins, gagnez 4 points et
avancez de 2 cases sur la riviére Amstel.

B12:
Payez 4 Florins, gagnez 8§ points.

B14:
Payez 5 Florins, gagnez 12 points.

B16:
Payez 6 Florins, gagnez 15 points.

CA18: l-

Payez 2 Florins, échangez 1 de vos cartes
mactives au choix contre 1 carte de la réserve.

Note: Vous n’étes pas forcé d’échanger
deux cartes du méme type (comme un
bdtiment contre un bdtiment).

Si la défausse est vide a ce moment-I3,
vous pouvez piocher la premiére carte de
la pile d’artisans ou de batiments mais pas §
de la pile de cartes Plan. }




-

Payez 2 Florins, prenez 2 ressources de
votre choix de la réserve et placez-les dans
votre réserve du tour en cours.

i CA19:

i CB2i:

Payez 3 Florins, déplacez votre barge sur
une case de votre choix sur le port: cela
peut étre une case avec une ancre ou un pont.

CB 23:
Payez 5 Florins, prenez une série de

S 6 ressources différentes dans la réserve et

placez-les dans votre réserve du tour en cours.

Note: Une série est constituée d’une
ressource de chaque couleur.

| || ‘ 'I]l

CA20:

Payez 3 Florins, activez gratuitement 1 de
VOs cartes inactives (ne dépensez pas de
ressources).

CB 22:

. Payez 4 Florins, prenez possession d’un bloc

de maisons au choix gratuitement.

Note: Méme si vous ne dépensez pas de
ressource, vous récupérez quand méme la
marchandise située sur le bloc de maisons
concerné.

CB 24:

14 Payez 6 Florins, activez 2 de vos cartes

inactives gratuitement (vous ne payez pas
de ressources pour aucune des activations).
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