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UN BREF HISTORIQUE

Fuyant les hordes de Huns qui déferlent sur
Iitalie du nord au V= sigcle, les Vénetes, peuple
jusque-1a lnslaﬂé sur la terre ferme, trouvent refu-
ge sur un ensemble d'ilots ‘nsalubres situés au
milieu d'une lagune en bordure de |'Adriatique.
D3ans ce milieu hostile, dépourvus. de ressources
agricoles, ils ne doivent leur survie gu’a lexploita-
tion et au commerce du <el, ainsi qu'd une cohé-
sion et un sens algu des intéréts collectifs. S'ils
dépendent directement de Byzance, les Vénétes
élisent dés la fin du VII* siécle leur propre gou-

verneur qui prendra le nom de doge, du latin dux,

le chef,

Linstallation en 810 aprés )-C du siége du gou-
vernement au centre de la lagune, a la Riva Alto
{futur Rialto), sur un ensemble de minuscules flots
mieux protégés de
comme |'élément fondateur de Venise. Quelques
années plus tard, dedx marchands vénitiens déro-
bent 4 Alexandrie les reliques de saint Mare qui
sont déposées dans |a basilique érigée spécialement
pour 'occasion. Le lion ailé, symbole de saint
Mare, devient alors le patron de Venise et figure
depuis sur les drapeaux et bes navires vénitiens.

Cette présence de marchands vénitiens en
Egvpte révile que, dés le début du IX™= siécle,
Venise s'est lancée dans le commerce de grande
envergure avec le Levant. Sa réputation se répand
rapidement dans tout le bassin méditerranden,
Saffranichissant progressivement de |‘autorifé
byzantine, Venise s'affirme comme la principale
charnigére entre deiux mondes hostiles mais obligés
de commercer F'un avec lautre :; 'Orient et
I'Cccident. Guerre, commerce ou diplomatie, tous
les mayens sont bons pour édifier la puissance de
Venise:

De nombreux traités sont conclus avec les Etats
les plus puissants comme F'empereur germanique

ou les princes musulmans d Afrique du Nord, de
Syﬂe el d'Egypte. Méme le basileus de Byzance a
besoin de Venise et de la formidable puissance de
sa maringe pour |lutter contre les ambitions des
MNarmands qui, déja maitres de la Sicile, convoi-
tent la Gréce e |"Albanie. En échange, la cilé
regoit de nombreux priviléges commerciaux dans
tout Empire et se voit méme accorder te droit
d'instalter des comptoirs & Byzance et d'y com-
mercer sans avoir 4 acguitter les habituels droits
de douane,

Vis-a-vis de ses concurrents directs; la politique
de Venise se mnmru} par contre, exirémement

la menace franque, apparail

brutale et agressive lorsque ses intéréts commier-
claux sonl menaceés. Les Venitiens n'hésitent pas
a multiplier: les pillages et les expéditions puni-
tives tant le Icmg de la cate dalmate-qu'a I'égard
de Génes. La rivalité qui oppose ces deux. puis-
sances navales entraine une succession de
conflits qui durera plus d'un sidcle. Génes, affai-
blie par de multiples querelles intestines, en sor-
tira exsangue, laissant 3 Venise, qui a fait la preu-
ve de la remarquable cohérence de ses institu-
tions politiques, le champ:libre pour tirer pleine-
ment - parti de sa s position dominante en
Maditerranée,

Les croisades vont fournir 3 "u"enrs.e l'occasion
d'accroitre encore sa puissance. En échange de Ja
fourniture de navires. et de vivrés aux troupes,
Venise va multiplier les comptairs dans les
rovaumes latins fondés par les croisés. Chypre,
Antioche, Tripoli, Jérusalem s'ajoutent aux nom-
breuses possessions vénitiennes qui s'échelonnent
désormais jusqu’au Levant.

Cette nouvelle position renforce dans la cité des
doges le besoin d'indépendance a I'égard de
Byzance. Lars de la quatriéme croisade, le doge
exige en paiement de la flolle fournie aux croisés
d'assiéger Constantinople avant d‘attaquer

“Jérusalem. Outre un immense butin dii au sac de

la ville, Venise enléve a I'Empire byzantin les jles
de Samaos, Rhodes, Lesbos et Corfou, abandonnant
sagement les possessions de [intérieur des
Balkans, trop coliteuses 4 défendre,

Au début du XV sigcle, Venise parvient au
zénith de sa puissance navale et territoriale, et
s'intitule  désormais la "Sérénissime®. Pourtant,
I'Empire oltoman se renforce peu a peu. La prise
de Constantinople en 1453 donne aux Turcs les
moyens de construire une marine grice aux chan-
tiers navals de Byzance et de Gréce, ce qui va leur
permetire de poursuivre leur expansion en
Méditerranée. Dés le début du XV sibcle, la flot-
te turque enleve tour & tour la plupart des iles
tenues par les Vénitiens en mer Egée. Venise est
alors obligée de demander I'aide de I'Espagne.

Mime si l'essentiel des réssources de |'Espagne
provient de son commerce transatlantique, elle est
la seule puissance capable de tenir téte a la fin du
Xvi™ sigcle 3 I'Empire oftoman. Mais la
Méditerranée n'est pas pour elle un enjeu vital, C'est
avec beaucoup de réticence qu'elle participera 4 la
bataille navale de Lépante et encore, elle le fera
avant tout l:mur fremer I"expansionnisme lure sur le
continent fui menace les possessions des
Habsbourg en Hongrie: Si la bataille de Lépante fut
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ressentie & Venise comme une &clatante victoire,
elle naffaiblit en rien la position des Turcs en
Miditerranée orientale. En" 1572, un an i peine
apres Lépante, les Turcs s'emparent de Chypre et
ohligent Venise ¥ verser un tribut de 300 000 ducats.

“Epuisée par ses luttes contre les Ottomans, frap-
pée par la- grande peste de 1630, Venise est inca-
pable de congurrencer Ia:mmr'néi't:e transatlantigue
aux mains des Espagnels tandis quielle perd son
accis & la route des épices, contrblée désormais par
les Turcs. De plus, les Porfugais ent inauguné ung
nouvelle route maritime vers les Indes en contour-
nant I'Afrique. Siau XIF siécle le systéme. des
échanges économigues entre 1'Orrient et F'Occident
avait basculé de Byzance a Vienise, a partic du XV
siecle il se transfere de la  Méditerranée 3
I"Atlantique, D'awtres Etats - I'Espagne, le Portugal -

, d'autres villes - Lisbonne; Séville, Anvers - pren-
nent la relove de la sérénissime République.

'LES GALERES

La suprématie de Venise a toujours reposé sur sa
maitrise de la construction et de fa manceuvre des
navires de guerre et de commerce. Jusqu'au XiI
siécle, la construction navale est éparpillée en dif-
férents endroits de la cité el reste aux mains de
petites entreprises familiales. Mais en 1104, le
gouvernement crée |"Arsenal, un immense chan-
tier naval que I'on peut admirer encore aujour-
d’hui, qui emploiera jusqu'a 3 000 ouvriers,
capables de construire cent galéres en deux maois
pour la bataille de Lépante,

Huit fois plus longues que larges, les galéres les
plus importantes contiennent 57 bancs et peuvent
embarquer 171 rameurs, les galeonti. Ce sont des
hommes libres, engagés parmi le petit peuple, un
peu mieux payés que les débardeurs du port ou
que les pécheurs. lls sont toujours susceptibles
d'arrondir leur solde en se partageant le butin des
prises, car les galéres, navires marchands utilisés
plus spécialement pour transporter les produits
précieux, peuvent se transformer instantanément
en navire militaire et engager le combat contre
n‘importe quel adversaire. C'est pourquoi, tout

marin €t lout rameur regoit un qnlralnernem de’

soldat et possede 3 bord armes et armure. Les
normes maritimes vénitiennes. distinguent: les
navires armeés des navires dt-parmqis. par le nombire
d'hommes a bord. Avec moins de 60 hommes, une
galere est considérée comme désarmée, au-deld
elle est armée et peut en embarquer le triple lors

des expéditions guerriéres, Méme si le recours 3

I'éperonnage ou au jet de projectiles est fréquent,
les batailles consistent essentiellement en de mul-
tiples combals au corps-a-corps aprés abordage.

MATERIEL DE JEU

Description du matériel

* Lin plateau de jeu représentant la Méditerranée au
XIV-XW1"= sitcles. La carte est divisée en cases de
mer-qui vont'servir au déplacement des galbres,

= 28 galeres miniatures M

* 112 drapeaux-avec hampes qui se
mettent indifféremment sur les I
galeres et sur les socles,

¢ 28 socles pour indiquer les ports
contrélés par chacun des joueurs

s 20 pions chateau qui servemt a
indiquer qu'un port est fortifié

= 105 pions Marchandises de 7 cou-
leurs différentes : orange pour les
pierres précieuses, jaune pour |'or,
vert pour les épices, rouge pour le vin, noir pour
le tissus, gris pour le fer et marron pour le bois,

= 176 pions Marins bleus a placer sur
les galéres ou en garnison pour la
défense des ports,

ducats, 30 de 500 ducats et 51 de 3
100 ducats, o

* un pion Tour de jauﬂ

* 4 pions représentant chacun
l'une des puissances maritimes
el servant-pour la désignation de
l'ordre des joueurs 3 chaque
tour de jew.

* 4 fiches de jeu avec le résumé des régles.
* T dé,

* la rigle du jeu que vous tenez entre les mains.
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Notice de montage

Sivous ouvrez pour la premiére fols ce jeu, sui-
ver les conseils de montage ci-apris.

1. Pions. Détachez les pions plastiques de leur
cadre en les faisant pivoter. Pour plus de facilité
vous pauvez vous aider d'une paire de ciseaux
ou d'un cutter. '

N.B. Vous n'étes pas obligé de les détacher tous
POUr COMMENCer a jouer,

2, Drapeaux. Détachez un par un les drapeaux
autocollants, courbez-les légérement en leur
miliew et collez-les autour des midts {voir sehé-
ma). Suivant vos besoins au cours de la partie,

placez-les sur les socles ronds ou sur les galéres,

T

DEROULEMENT GENERAL
DE LA PARTIE

La partie se déroule en 8 tours s'il v a 4 joueurs,
en 10 tours s'il v a 3 joueurs et en 12 tours s'il v a
2 joueurs. Chague joueur représente l'une des
puissances maritimes de 'épogue : les Vénitiens,
les Génois, les Espagnols ou les Turcs.

Au début de chaque tour, les joueurs misent de
l'argent pour savoir qui joue en premier, en
second, etc.. L'unité de monnaie dans MEDITER-
RANEE est le ducat. Les pieces de 1 000 ducats
sont couleur or, les pieces de 500 somt couleur
argent-et les pigces de 100 sont couleur bronze,

Au cours d'un tour de jeu, les joueurs vont tour 2
tour construire de nouvelles galéres ou des fortifica-
tions, acheter des marchandises et enrdiler des marins,
Les marchandises sont placées & bord des galéres. Les
pions Marins sont placés soit 2 bord des galéres, soit
en défense dans les ports. 1| ne peut jamais v avoir
plus e 5 pions Marchandises et Marins a bord d'une
galére. Le nombre de pions Marins a bord d'une gale-
re indique le normbre maximum de cases mer que la
galére peul parcouric en un tour,

Les galeressont ensuite déplacées sur lacarte de la
Méditerranée. Dans le cas ol des paléres de difiérents
joueurs se retrouvent sur la méme case, il peut y avoir
des combats mais ce n'est pas obligatoire, Au début
de la partie; tous les ports sont neatres 3 Pexception

des capitales. Par la suite, les joueurs vont's'emparer
progressivement de [a plupan des ports. Les pors qui
passentsous e controle d'un joueur sont indiqués par
un drapeau de sa nationalité.

Apries le déplacement des galéres et les combats
éventuels, chague jousur vend les marchandises 3
bord des galéres qu'il a dans les ports: Chacun
recoit aussi 300 ducats du Grand Trésorier de son
pays. Le pion Tour de jeu est avancé d'une case et
un nouvead lour de jey commence,

BUT DU JEU

Le joueur le plus prospére A la fin du 87, 100
ou 12°™ tour de jeu* gagne la partie. La prospérité
de chague joueur tient compte de I'argent qu'il a
dans ses coffres a la fin de la partie, mais aussi du

~nombre de ports qu'il controle et de leur impaor-

tance économique. Le calcul exact des points de
prospérité est expliqué a la fin des régles.
("} Suivant gu'il y ait 4, 3 ou 2 jousirs.

POSITIONS DE DEPART

A deux joueurs, deux options sont passibles
l'un prend les Vénitiens et l'autre les Génois
{option historique), ou bien 'un prend les
Espagnols et 'autre les Turcs, A

A trois joueurs, le premier prend les Vénitiens, le
second les Génois et le troisieme les Espagnols,

A quatre joueurs, chaque joueur représente
I'une des puissance maritimes : Vénitiens, Génois,
Espagnols et Turcs,

Avant de commencer 3 jouer, chacun recoit 2
galeres, 10 pions Marins et 2 000 ducats. Les deux
galeres regoivent un drapeau de leur nationalité et
sont placées sur la case mer correspondant a leur
capitale. Les pions Marins sont répartis au choix
du‘joueur sur les galéres et sur la capitale pour en
assurer la défense {voir schémal




Le pion Tour de jeu est placé sur fa case 1.

Chaque joueur regoit quelques drapeaux de sa
nationalité qui lui serviront quand il construira de
nouvelles galbres ou qu'il-prendra le controle de
AUn joueur est nommé Grand Chancelier pour la
durée de |a partie : il devra distribuer aux joueurs
les' ducats, aifisi que les pions galéres, Marins. et
Mérclﬁndlses quand fls'en ont besoin. Pour plus
de commodité, il peut rél}&rtir les pmns dans la
baite comme indigué danr. le sehiéma -:r—dé‘ssnua

DEROULEMENT
D'UN TOUR DE JEU

Chaque tour de jeu est composé de b phases dis-
tinctes qui se déroulent toujours dans le méme
ordre

Phase 1 : Pion Tour de jeu et enchéres pour 'ordre
des joueurs.

Phase 2 : Achat de marchandises, constructions,
enrblement de marins el transfert de
pions

Phase 3 : Déplacement des galeres

Phase 4 : Combats

Phase 5 : Frise de controle des ports

Phase 6 : Vente des marchandises et revenus

A la phase 1 de chague nouveau teur, les joueurs

misent pour déterminer Pordre dans lequel ils vont .

jouer, Cet ordre est ensuite appliqué 3 toutes-fes

phases du tour. Chaque phase fait donc im_ewemr les

joueurs un par un dans un ordre bien préc:s Poue
pouvoir passer a la phase suivante, il fauf d*abord
que tous les joueyrs aient terming la phase en cours.
Une fois la phase 6 terminée, un autre tour de jeu
commence et f'on détermine 2 nowveau |'orclre dans
lequel les _ll;llJEHI'S vont effectuer. ;:Ea.r_unt des phases,

¥
'

Phase 1 : pion Tour de jeu et
enchére pour l'ordre des joueurs

A chaque nouveau tour de jeu, le pion Tour est
avancé d'une case. Puis, chaque joueur mise en
secret une somme d'argent qu'il cache dans sa
main. Une fois que tout le mande a misé, cha-
cun ouvre sa main, Celui qui a misé la plus gros-

se spomme choisit-¢'il joue en premier, en

second, en troisieme ou en dernier et place le
pion avec son drapeau sur la case correspon-
dante Ll AL ew IV (1, 2, 3 ou 4 en chiffres
romains). Lés autres joueurs font de méme en
respectant I'importance de la mise, En cas d'éga-
lité, les joueurs se départagent au dé (le chiffre le
plus élevé gagne). Une fois que ces joueurs ont

choisi leur place dans le tour, les joueurs qui

n'ont rien misé lancent le dé pour s'attribuer les
places qui restent : celui qui fait le chiffre le plus

Slevé joue avant.

Toutes les sommes misées sont données au
Grand Chancelier,

Exemple : Le Vénitien mise 300 ducats, le Turc
500 ducats, fe Génois et I'Fspagnol ne misent
rien. Le Turc, qui a misé la plus grosse somme,
chaisit de jouer en dernier et place son pion sur le
chiffre "IV, Le Vénitien choisit de jouer en pre-
mieret place son pion sur le chiffre "I". Le Génois
et ['Espagnol lancent chacun le dé : e premier fait

_un b et le second fait un 2, Le Génois jouera donc

en deuxiéme et I'Espagnol en troisieme. Ils pla-
cent respectivermnent leur pion sur les cases WY e
",

Il est important de noter que l'ordre de jeu va
ére appliqué a chacune des phases du tour.
Autrement dit, celui qui est premier dans |'ordre
du tour va acheter des marchandises en premier,
va déplacer ses galéres en premier et va éventuel-
lement combattre en premier.

Phase 2 : achat de marchandises,
constructions, enrélement de marins
& transfert de pions

Chaque joueur peut effectuer ces différentes opé-
rations dans 'ordre qu'il désire et autant de fois
qu'il le juge nécessaire... tant qu'il a de I'argent A
dépenser. Par exemple, il peut commencer par
acheter des marchandises, puis construire une galé-
re, transférer quelques. pions, ‘achetér & nouveau



des marchandises, puis-enrbler des marins et trans-
férer encore des pions, et finir par la construction
de fortifications.

Achat f.lE marchandises

1. Principe général 1
Chague joueur peut acheter up ou plusieurs

pions Marchandises dans chacun des. ports ot se
trouve 'une.de ses galeres. Dans chaque port, il
ne peut acheter que la marchandise correspondant
i la couleur qui figure dans le rond du pc:rl Le
code de couleur est e suivant :

B Orange : Pierres précieuses

# Jaune ; Or W Vert : Epices
B Rouge : Vin W Moir : Tissus
m Gris.; Fer W Marron : Bois

Il n'a pas besoin de controler le port pour pou-
vair acheter. Un jouedr ne peut jamais interdire a
un autre joueur d'éffectuer des achats ou des
ventes dans un comptoir qu'il contréle.

Une galire est considérée présente dans un port
lorsqu'ellé se trouve sur la case mer au bord de
laquelle se trouve le port.

Il est également possible de se vendre des mar-
chandises entre: joueurs ayant chacun au moins
une galére dans une méme case mer (voir régles
particulieres & la fin de ce livret),

2, Prix d'achat des marchandises dans un port

Le prix d'achat des marchandises varie suivant
que le port est neutre, qu'il est contrdlé par le
joueur qui achite ou par an autre joueur,

Si e port est neutre ou qu'il appartient au joueur
qui achéte, le prix de chague pion marchandise
est dé 100 ducats. Cet argent est remis au Grand
Chancelier.

5i le port est contrdlé par un autre: jousur, deus:

situations peuvent se presenter .

* le joweur n'a pas le monopole de la marchandi-
se en question : il peut fixer le prix entre 100 et
300 ducats. Le joueur qui achéte peul soit
accepter le prix proposé, soit-faire une contre-

proposition, Le joueur qui vend a alors la possi=

hilité d'accepler 1a contreproposition det'ache-
teur ou de la refuser. En cas de #fus de la
contreproposition, Pacheteur peut décider de
ne pas acheler ou d'accepter la premitre pro-
position faite par le.vendeur. Pour éviter -CH,HB le

jeu ne dure trop longtemps, nous conseiffons ¢
aux joueurs de se limiter & cet échange © propo-
sition, achat ou mmrepfumsntmn, achat final
ou refus d'achal.

* le joueur a le monopole de la marchandise en
question. Pour cela il doit contrdler tous les
ports. qui prudumem cette marchandise. [l v a
un port unigue pour. les pierres préchusﬁ,-
deux ports pour l'or et les épices, 4 ports pour
le vin, le tissus et le fer, 6 ports pour le bois. Un
joueur qui a le monopole peut fixer le prix de
la marchandise entre 100 et 1 000 ducats. La
procédure est la rrn‘én'pe que celle décrite plus
haut.

Dés que la transaction a lieu, I'acheteur remet
I'argent au vendeur et regoit le pion Marchandise
correspondant gu'il place immédiatement sur
l'une de ses galéres présentes sur la case du port.
Un joueur peut acheter autant de pions
Marchandises qu'il veut & condition de les placer
tous_ sur des galeres présentes dans la case.
Rappelons qu'il doit y avoir au moins un pion
Marin par galére, Il n esl donc pas possible de pla-
cer plus de 4 pions Marchandises par galere.

Si une marchandise n'est plus disponible dans la

‘boite, il n'est plus possible d'en acheter, 3 moins

qu'un joueur en posséde encore sur 'une de ses
galéres, auquel cas il peut les vendré & Un autre
joueur ayant une galére dans la méme case (voir
Régles particuliéres), '

Constructions .

Pour augmenter sa flotte et renfarcei Ja dﬁ‘f&rm
de ses comptoirs, l:haque jouetr a i la possibilité
de construire des galeres et des fortifications dans
les ports qu'il contrdle. A chague tour, il ne peut
procéder gu'a une seule construction dans
r:haque part, mais il peut construire dans plu-
sieurs ports en méme temps. Chague construction

colte 500 ducats qui sont payés au Grand

Chanceliery

La construction des galéres et des fortifications
est soumise & certaines conditions expliquées ci-
dessous,

Cmslmmm d&!ﬁﬁm
La mnstruchpn de nouvelles galéres permet aux
jOueLs d'aug’me::té'h leurs revenus par un com-
merce plus actif. Efle leur permet également de
renforcer la pu:s;mr:eda leur flotte en cas de com-
bat. Paur pouvoir construire une galére, e port
4 :
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concerné doit produire ou a.w:-ir dam son entrepiit

du bois et du fer.

Exemples & pour POUVDIF mﬁsrrmre a Turnis ou
Alexandria, Fentrepét de la ville doit contenir un
pmn bois et dnpion fer. Pour construire 3 Modon,
it -suffit qu'il-y ait un pion fer dans entrepdt
pufsque Modon produit déja du bois.

D que les 500 ducals sont payés au Grand

Chancelier, 1a nouvelle galtre est posée sur fa case
mer correspondant au part en question. Son. pro-
priétaire doit y placer au moins un pion marin,
enrblé ou transférd depuis les pions en garnison
dans le port. La galére peut recevoir immédiate-
ment des marchandises que le joueur achéte ou
qu'il transfere depuis une autre galére préf.ente sur
la méme case.

Construction de fortifications

Construire des forlifications dans un port aug-
mente sa capacité decdéfense en cas d‘attaque
{voir Combats/Attaque d'un port). Pour pouvoir
construire des fortifications, le port concerné doit
produire ou avoir dans son Entrﬁi}é{'du bois et de
I'or. s

Exemples : pour pouvoir conslruire en Sicile ou
a Istanbul, Fentrepdt de la ville doit contenir un
pion bois et un pion or. Pour construire 3 Tunis, il
suffit qu'il y ait un pion bois dans enirepit
puisque Tunis produit déja de 'or.

Dies gue les 500 ducats sont pavés au Grand
Chancelier, un pion chateau est placé a cité de
I"entrepdt du port concerné,

Enrélement de marins

Pour renforcer I"équipage d'une galére ou la gar-
nison d'un port, les joueurs peuvent enrdler des
marins dans les ports qu'ils contrblent. Ce recrute-
ment est toutefois lié 3 activité économique du
port ; plus le commerce Eﬂﬂamamtque, plusil ya
de marins disponibles, Le nombre de marins qu'il
est ainsi possible d'errbler & chaque tour dans un

port est égal au nombre de mamhandmewrésenteh'

dans son entrepdt au moment de lﬂpér,anan

Exemple : Smyina a trols pions Marehandises
dans son ent . Le joueur qui controle Ja ville
peut donc y pﬁrﬂfer un, gdeux ou tra.‘-: pions
Marins.

+ Pour chague pion marin emrdlé, un joueur
doit remettre 100 ducats au Grand Chancelier.
Les marins peuvent étre placés au choix sur le
port concerné, ou sur 'une des galéres du

foueur présentes sur la case mer correspondan-

te. Quand ils viennent renforcer 1a garnison du
port, les pions sont placés sur la terre ferme, a
coté de |'entrepit.

'Tr.ansfeﬁt-de pﬁ:ﬁs

Chague jousur peut réorganiser l'ensemble des
pions- Marins ‘et Marchandises qu'il a sur une
méme case. |l peut transférer librement des pions
Marchandises d'une galére & l'autre, De la méme
fagon, il peul ransiérer des pions Marins d'une
galére A Pautre, mais également du port (s'il y en a
un}a l'une de ses galéres ou le contraire.

Il n'y a que deux régles 3 respecter impérative-

‘ment Iar5 des transierts -

1. Il ne doit jamais y avoir plus de 5 pions Marins
et Marchandises sur une méme galére,

2. Il doit y avoir toujours au moins uh pion Marins
par galére. Dans le cas contraire, la galére coule
avec tous les pions Marchandises éventuelle-
ment a bord.

Du moment que ces deux régles sont respectées,
il n'y a aucune limite au nombre de transferts

| qu‘un joueur peut effectuer dans une méme case.

Lorsque tous les joueurs ont effectué la phase 2,
on passe a la phase suivante.

Phase 3 : déplacement des galéres

Chaque jousur peut déplacer chacune de ses
galeres d'un nombre de cases égal ou inférieur au
nombre de pions Marins présents sur la galére.
Ainsi, une galére avec guatre pions Marins 4 bord
peut se déplacer d'unei quatre cases, au choix du
joueur, .

Le déplacement n'est jamais obligatoire. 1l est
donc possible de laisser des galéres plusieurs tours

Sur gne-meme case. On considére qu'elles sont

ancrées au large du port ou encore qu'elles navi-
puent dans la zone,

Présence de galéres atppartenant a d'autres
joueurs

Une galere peut, wu;r.yrs guitter ou pénétrer
dans une case quefles que soient les galéres qui
s’y trouvent. Par contre, upe galére’ne peut pas

= ' |
. 1A °



traverser une case sur laquelle se trouve [a galére
d'un autre joueur sans I'accord de ce dernier. Au
cas ol plusieurs joueurs ont des galéres sur cette
case, il est nécessaire d'obtenir I'accord de tous
les joueurs concernés. Sans cet accord, la galére
terminera Nécessairement son déplacement dans
la ease en question, perdant ainsi les points de
déplacement qui lui restent. Ce n'est.que'le tour
suivant qu'elle pourra quitter la gase sans pro-
blemes.

Exemple de déplacement

Aver frors pions Marins & bord, le joueur turc peut
déplacer sa galtre de trois cases. Il peut quitter 13 case |
sans 'autorisation du joueur génofs car il $'agit de sa case
de départ, De méme, i peul péndirer lbrement sur fa
case 3. Mais &1 vewt poursuivre sa roule fusgu’d fa case
4,1t doit abterir Fautorisation du jousur espagnol. 5
celini-ol refuse, le jouenr turc doit rester sur.la case 3 ce
fohur=c,

Autorisation de passage

Quelles que soient les négociations et pro-
messes préalables, "accord ou le refus de passage
définitif n'est donné que lorsque la galere se trou-
ve effectivement sur la case en question. En cas de
refus de passage, la galére est bloguée jusqu'a la
fin du tour sur cette case, sans possibilité de retour
en arriére. 5i le droit de passage est accordé, la

galére continue son déplacement et peut se rendre:

sur n'importe quelle case, quelles que soient les
promesses faites ‘entre les jouetrs,

Autremtent dit, un joueur n'est pas obligé de
dévoiler 5'il accorde ou non le passage & une galére
avant qu'elle n'ait pénétré sur la case, Mais une fois
donné son accord, un joUEUr ne peut pas revenir sur
sa-décision méme s'il constate que la galére part
dans une-direction différente de celle annoneée.

D& qu'un joueur afini de déplacer Bes galéres,
le jousur suivant déplace les siennes, Lorsque tous
les_joueurs ont effectué leurs dépI;u:erm:niafrj on
passe a la phase 4. ! 4

Phase 4 : combats

Dans.ce jeu, il existe deux formes de combats
le§ tombats entre galéres et les attacues de port. I
est important de noter que le combat n'est jamais
obligatoire. La décision en revient a chague
joueur, dans l'ordre du tour de jeu,

Combats entre galéres

Quand deux joueurs ont des galéres sur une
méme case, le joueur dont €'est le tour peut déci-
der d'attaquer avec T'une des galeres qu'il a sur la
case en Guestion, Il désigne alars la galére avec
laquelle il attaque ainsi que la galére prise pour
cible, laguelle doit évidemment se trouver sur la
MEme ¢ase.

Chaque joueur lance ensuite le dé et ajoute au
résultat obtenu le nombre de pions Marins qu'il-a
a bord de sa galére. Chacun divise le total par 3 en
arrondissant si nécessaire au chiffre inférieur pour
obtenir le nombre de pions Marins éliminés chex
son adversaire. Les pions éliminés sont retirés
simultanément des deux galéres concernées (voir
exemple ci-contre).

Le joueur dont c'est le tour peut rencuveler
autant de fois qu'il veut ses attaques avec la méme

galere ou avec une autre qu'il a dans la méme
~case. De la méme fagon, a chague attaque, il peut

chaisir la méme cible ou une cible difiérente, Les
perles sublies sont toujours appliguées aux seules
galéres concernées par le combat. Les pertes d'un
joueur ne peuvent en aucun cas Btre- réparties
entre plusieurs galeres.

S5i une galére perd son dernier’ pion Marin
suite a un combat, le j joueur vainqueur peut déci-
der soit de la couler, soit de s'en emparer. §'il
décide de la couler, la galére est immédiatement
retirée du plateau de jeu. §'il décide de s'en
emparer, il doit transférer & son bord un ou plu-
sieurs, pions Marins de la galére victorieuse et
uniquement de celle-ci. Un joueur peut décider
méme de transférer tous ses pions Marins sur la
galére vaincue mais it doit dans ce cas couler sa
propre galére,

Dans tous les cas de figure, les pions
Marchandises présents sur les deux navires peu-
vent étre répartis au choix du joueur, en respectant
toutefois fa limite de cing pions Marins et
Marchandises pitr galére,

N. B Un inueur nie peut pas éliminer volontaire-
ment |'un deses pians Marins pour laisser la piace
d.un pion Mafcham‘ruﬁ.
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Quand un jousur s'empare dune galére, il
retire le drapeau de son adversaire el met le sien
a la place © la galére fait désormais partie de sa
flotte,

Il est important de noter qu'un joueur peut déci-
der d*arréter ses attaques quand il veut,

Exemple de combat entre galéres

Le joueur ture-attague le joueur géamis avee la
galére N2 T, Il oblient 2 au dé ol epléve.donc un pian
marin au joueur génols (2 + 3 marins, le tout divisé
par 3 et arrondi au nombre, inférieur]. Le’ joueur
génois répligue simultanément et obtient 3 au dé. |l
enféve done deux pions au joueur ture (1+ 3 marins,
le tout divise par 37,

Le joteur ture décide de lancer une seconde attaque,
mais celte fois-ci avec la galére N° 2, 1l phifent 4 au de,

Avec ses frois marins, i totalise 7 poirds, Ge quil divisé:

par 3 et arrondi au chiffre inférieur Il permet d'éliminer
les deux pions gui resdtenl al jouenn ghndis. Celui-cif a

droil copendant & un tir de riposte car les combats sont

simultanés. Il fait 3 au-dé, ce qui additionné 3 ses2 sol-
dats puis diviss par 3 ne ful permat d'éliminer qu'un
pion de la-galére du jouewr ture, Le combat’est tenming,
Le jouvetir iurc peut fransiérer I'un des piofs Marins de sa
galére N° 2 sur la galére génoiseat remplacer le drapeay
génois par le drapeal turc. 8"l lRe veut pas s'emparer du
bateau génous, il peut réc upér&r les pions Marchandises
et Vi sur sa propee galére, puis coulerfa g.:rf&m g
s Ui g5l ref‘:rée y plateat de few.

Attague d'un port

A son tour de jeu, si un joueura une ou plu-
sieurs galéres sur la méme case qu’un port contrd-
|é par un autre joueur, il peut décider de ['attaquer.
II'désigne alors la galére aver laguelle il attaque et
les deux joueurs concernds lancent chacun le dé,
Le résuft'at du combat s'obtient exactement
comme pour-iin combat entre deux galéres @ 'un
additionne au chiffre-du dé le nombre de marins
qu'il @ bord de sa galere, Vautre le nombre de
pions Maring en garmison dans le port, En divisant
le total par 3, chacun obtient les pertes qu'il infli-
ge a Fautre {on- arrondit toujours au chifire infé-
rieur). Toutefois, si le port.est fortifié (pion fortifi-
calions & ¢Hié du port), le joueur qui altague le
port.divise le total obtenu par 4 et non par 3, Cela
traduit la- meilleure protection  gu'offrent les
murailles de la ville.

Exemple : une galére vénitienne avec 5 pions
Marins attague le port de Smyma délendy par 4
plons tures. Le joveur vénitien. fait un 4 au dé, le
foueur turc-abtient un 6. Résultats du combat si le
port n'est pas fortifié ;

» fotal vEnitien : 5 + 4 = 9. divisé par 3 = 3, Trois
pions turcs sont élimings de [a garnison,
= total turc ;4 + 6= 10, divisé par 3 = 3,33, que

Von armondit & 3. Trois pions vénifiens sont éli-

minésde la galére,

Si e port est fortifié, le foueur ture perd moins de
plons 2 total vénitien = 9, divisé par 4 = 2,25, que
lon arrondit & 2. Deux pions turcs sont élimings
de la garnison, au lieu de trois précédemment. Le
foueur vénitien perd aulant de pions.

Toutes les régles de combat entre galéres s"ap-
pliguent ici aussi, A trois exceplions prés ;

1. La garnison d'un port ne peut jamais attaguer
une galére. Elle ne peut que se défendre si une
galére |'attague.

2. Si, aprés une ou plusieurs attaques, un joueur
réussit a éliminer tous les pions de la garnison
d’'un port, il ne peut pas occuper immédiate:
ment laville avec:l'un des pions Marins de la
galére victorieuse. Il doit attendre la phase sui-
vante du tour de jeu (voir phase 5 : Prise de
contrale d'un port). DFautres joueurs peuvent,
en effet, avoir des galéres sur la méme case, v
compris le joueur aqui appartient le port. 5i ces
joueurs n'ont pas encore effectués leurs. come-
hats, ils peuvent trés bien décider d'attaquer la
palére victorieuse quand viept leur tour de-jouer.
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3. 5i la garnison du port 'emporte et réussit a éli-
miner tous les pions Marins de la galere atta-
quante, le jouedr qui contrle leport ne peut pas
s'emparer de la galere; Celle-ci cotlerautomati-
quement. Le pion galére est relirédu plateau de
jeu ainsi que les pions Marchandises éventuelle-
ment & bord.

M.B. Les fortifications et les marchandises pré-
sentes dans 'entrepat ne sont pas affectées lors de
Vattague d'un port,

Lorsque tous les joueurs ont effectué leurs com-
bats, ‘on passe & la phase 5.

Phase 5 : prise de contrdle d’un port

Lorsque tous les combats sont terminés, chaque
joueur, en respectant lordre du tour de jeu, peut
débﬂrquer des pions Marins sur les ports sans gar-
nisan., Ces ports sont sans pions pour les défendre
soit parce que ce sofl dés ports neutres, soit parce
gie leur parnisan a élé dliminée au cours de com-
hats. Bien entendu, le ou les pions qui debarquent
doivent se trouver au départ sur des galéres pré-
sentes sur la méme case que le port.

Quand un joueur débarque un pion Marins sur
un pett, il en prend immédiatement le controle. |l
place alors un drapeau de sa nationalité sur le port
on question, aprés avoir retiré éventuellement le
drapeau du joueur gui le contrélait-avant,

Cas particulier : un jousur peut débarquer le
dernier pion Marins qui lui reste 3 bord d'une galé-
re, mais dans ce cas la galére coule avec tous les
pions Marchandises se trouvant a bord.

Lorsque tous les joueurs ont effectués leurs
débarguements; on passe a la phase 6,

Phase 6 : vente des marchandises
et revenus

Vente de marchandises

En respectant 'ordre du tour de jeu, chague
joueur peut vendre les pions Marchandises qu'il a
d bord de paléres se trouvant sur la méme case
qu'un port. Que le port soit neutre, contrilé par le
joueur qui vend la marchandise ou bien contrbié
par un dutre jousdr, la vente peut toujours avoir
lieu. Par contre, pour pouvoir vendré’ une mar-
chandise, il-faut que cette dernitre e soit ni pro-
duile par le port en quen.tmn ni déja p{‘é"&(,n[{-]_daf'ls
SON entrepork :

Si ces deux conditions sont remplies, la
vente a lieu et le pion Marchandises est pfacé
sur la case de lentrepdt comportant le plus
petit chiffre encore disponible. Le joueur regoit
alors du Crand Chancelier une somme en
ducats égale 3 cent fois le chiffre de la case
concernée. Cette somme lui est versée méme si
le port lui appartient. Un joueur peut effectuer
plusieurs: ventes dans un méme port du
moment qu'il respecte Jes deux conditions
enancées plus haut.

La vente de marchandises n'est ;amms obliga-
loire,

Exemple de vente de marchandises

Clest au four dit joueur pénofs de vendre ses mar-
chandises. Il recoll 300 ducals pour le pion épices et
400 ducars pour e pion for. I ne peat pasvendre d'or
car le comploir produit de Fov Il me peur pas vendre
son pion vin car Pentrepdt en contient déia. Au débit
du tour suivani, il pourra, aprés négogiations, acheter
un ou plusieurs piahs or au jousur espagael.

Ouverture de nouveaux marchés

A cette épogue, certaines marchandises trés
rares pouvaient procurer d’énormes bénéfices.
Ausst, guand un joueur vend une marchandise

“dans un porl appartenant 3 un autre joueur, et
que cette marchandise n'est présente dans aucun
port contrélé par cet autre joueur, il regoit un
bonus de 500 ducats. Pour qu'une marchandise
ne soit pas présente dans un port, il faut quelle
ne soit ni produite par le port, ni présente dans
son entrepot.

Ce bopus est porté a 1 000 ducats si la vente a
lieu dans une capitale : Valencia, Genova, Venezia
ou lstanbul, Le bonus vient s'ajouter a la somme
que reqoit déja le joueur pour la vente de la mar-
chandise. '



N.B. Le bonus n'est jamais applicable & ses
propres ports ni d un port nedtre. Les marchan-
dises a bord des galéres he sont pas.prises en
compte, :

Revenus

En plus des revenus qu'il tire de la vente de
marchandises, chaque joueur regoit a chaque tour
300 dicats du Grand Trésorier de sa capitale,
L'argent est remis a chaque joueur par le Grand
Chancellier. Attention | Si une capitale est prise
par un autre joueur, les 300 ducats correspon-
dants a la capitale en question ne sont plus attri-
bués.

FIN DE PARTIE

Dés que la phase & du dernier tour de jeu es!
achevée, la partie s'arréte et l'on procede au
décompte des points de prospérité de chaque
joueur.

Les points de prospérité se calculent de la fagon
suivante

* 10 points pour le controle de sa capitale

= 1 point par tranche de 500 ducats dans le trésor
a la fin de la partie

* 1 point par port contrBlé mais dont 'entrepdit
n'est pas plein

* 2 points par petit port contrdlé dont 'entrepdt
est plein (entrepdt de 2 cases)

= 5 points par port moyen controlé dont entrepdt
est plein (entrepit de 4 cases)

* 10 points par capitale contrélée dont I'entrepdt
est plein (entrepit de 6 cases). 5% s'agit de la
capitale de départ du joueur, ces points viennent
s'ajouter aux 10 points attribuds pour son
contrile.

Chagque joueur additionne ses points de prospd-
rité. Celui qui obtient le total le plus élevé gagne la
partie,

REGLES PARTICULIERES
Ces régles touchent des points triss particuliers

‘du jeu et sont présentees sous forme de guestion-

réponse,

Est-il possible d'échanger ou de se vendre
des marchandises directement entre
joueurs ?

Quand deux joueurs ent chacun au moins une
galére dans la méme case mer (sauf en pleine mer,
autrement dit les 4 cases dans le jeu qui n'ont
aucune portion de cote), ils peuvent se vendre des
marchandises qu'ils ont sur ces galéres. Le prix de
vente et d'achat est entieérermnent libré mais la tran-
saction doit se faire de fa méme facon qu'indiqué
phus haut dans les regles : proposition, contrepro-
position, refus ou achat,

Un joueur n'est jamais obligé de vendre une
marchandise qu'il a sur I'une de ses galéres,

Rappelons qu'a la fin de la transaction, il ne doit
pas y a vair plus de 4 pions Marchandises par galére,

Est-il possible de se débarrasser de
certains pions pour en acheter d'autres ?

O, un joueur peul décider de retirer certaines
marchandises de 'une des ses galéres pour faire
de la place & de nouvelles marchandises {on consi-
dere qu'il vend en fait A bas prix une partie de la
cargaison dans un port mineur). Ces marchandises
sont remises dans la boite. Le joueur ne recoit
aucun argent pour cette opération. Il est également
possible de se défaire d'une partie des pions
Marins a bord d'une galere A condition que la
galére soit sur une case port et qu'il reste au moins
un pion marin a bord. Si le porl appartient au
joueur en guestion, les pions Marins viennent tout
simplement renforcer la garnison locale. Si le port
appartient & un autre joueur, les pions Marins sont
remis dans la boite, Le joueur ne recoit aucun
dédommagement pour cetle opération,
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LE JEU ET PAUTEUR

Le jeu Méditerrante est né, lorsde longues pro-
menades dans les ruelles de Venise, det'envie de
revivre, au moins pendant queleues heures, ['extra-
ordinaire destin de cette ville au temps o, régnant
str les mers, la Sérénissime ehvoyait ses_galiires
jusqu'any confins du Levant fandis qu&_-lge{lﬂxuizux
entrepits du Rialto regorgeaient de richesses,

Lejeu se ‘base fidélement sur les réalités de
Fépoque, mais propose une vision avant tout véni-
tienne de I'espace Méditerranéen. Privilégiant le
commerce et la diplomatie & la guerre, source de

dépenses inutiles, aucune opération n'apparait

honteuse & condition qu'elle procure du gain. Les
Vénitiens commercent méme avec leurs adver-
saires, comme en témoigne le fameux Fondaco dei
Turchi resté ouverl & Venise au plus fort de ses
conflits avee |'Empire oltoman.

De la méme fagon, l& jeu se passe Enti‘érm'rﬂn{
sur mer. Car ici, il n'y @ nul territoire 3 conguérir.
Conscients de leur fmbfesse démographigue; les
Vénitiens, tout comme leurs éernels rivaux Génois,
n'ont jamais ¢1é tentés par un empire territorial. lls
se contentent d'installer des comptoirs marchands

permettant a leurs navires de seravitailler, s"abriter ]

et commercer. A l'inverse, les Ottomans s'inscrivent
dans une véritable logique de conquéte territoriale
et ne constitweront une flotte gu'afin de mieux assu-
rer leur expansion lerrestre.

Dominique Ehrhard

Pour en savoir plus sur Venise et la Méditerranée
voici guelques livres qui m'ont aidé a créer ce jeu :

F. BRAUDEL : La Md&iterranée et |e Monde
méditerranéen, tome 1 - Flammarion ;

Ph. BRAUNSTEIN/R. DELORT : Venise, portrait
historigue d'une cité - Collection Points Hlstbire
Le Seuil ;

F. CLANE :

Une république maritime -
Flamrarion ;

A, ZYSBERG/R. BURLET : Gloire &t misére des
paléres « Décovvertes Gallimard. :
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DEROULEMENT DE LA PARTIE

La partie se déroule en 8 tours s'il y.a 4 joueurs, en 10 tours §'il y.a 3 joueurs

eten 12 tours s'il'y a 2 joueurs. Chaque tour de jeu se compose de 6 phases

distinctes qui se déroutent toujours dans fe méme ordre ;

Phase 1 : Le pion Tour de jed est avancé d'une case. Chague joueur mise en
secrel une somme d'argent pour déterminer 'ordre du tour de jeu,
Cet ordre sera le' méme pour chague phase du tour,

Phase 2 : Achal de marchandises, constructions, enrolement de marins el
transfert de pions (voir au dos de cette ﬁche,!

Phase 3 : Déplacement des galéres

Phase 4 : Combats

Phase 5 : Prise de controle des ports ]

Phase & : Vente de marchandises ef revenus [voir au dos decette fichel.

COMMENT GAGNER LA PARTIE?
Le joueur le plus prospére & la fin du demier tour de jeu gagne [a partie.
Chatue joueur calcule ses points de prospérité de la fagon subvante ;
» 10 points pout le contréle de sa capitale
» 1 point par tranche de 500 ducats dans son trésor
+ 1 point par port controlé mais dont 'entrepdt n'est pas plein
+ 2 points par petit port controlé dont I'entrepdt est plein
* 5 points par moven port contrilé dont ['entrepdt est plein
* 10 points par capitale contrlée dont I'entrepdt est plein. Pour la capitale du
Joueur, ces paints viennent s'ajouter auX 10:poinis atiribués pour son contrdle.
L joueur gui obtient le total de points le plus élevé est déclaré vainqueur,

DEPLACEMENT DES GALERES

Chaque joueur peut déplacer chacune de ses galéres d'un nombre de cases
£gal ou infériedr au nomhre-de-pions Marins présents sur la galére, Le dépla-
cement n'est jamais obligataire.

Quand un joueur veut traverser une case sur laquelle se trouve la galire d'un
autre joueur, il doit demander I'autorisation de ce demier. Si le joueur refuse
Vautorisation, la galére finit son mouvement dans la case en question, sans
pouvoir alter plus loin.

COMBATS
Imporlanl le comhat n'est jamais obligatoire. )
Combats entre deux galéres : quand deux joueurs ont des galres Sul‘la méme case, le joueur
dont c'es e tour peut deécider o ataguer avec F'une de ses galeres. | désigne fa galere qui aftague
et |a galere prise pour cible,
Chaque jougur lance ensuite le dé et ajoute au résultat obtenu le nombre.de pions Marins pré-
sents sur sa galére, Chiacun divise le total par 3 {eén arrondissant sf nécessaire au chiffre inférieur)
et obtient le nombre de pions éliminés chez son adversaire. Les pions liminés sont retirés simul-
fanément des deux galéres concernées,
Unijoueur peut renouveler autant de fols qu'il veut ses attagues ave la méme galére ou une aulre
contre [ méme galére ou une autre située sur 1a méme case, A tout moment, ilpeut décider d'ar-
réter ses atfagues.
Quand une galere perd son demier pion Marin, le jouedr vainqueur peut décider soit de la cau:
ler, soit dé s'en emparer. 5'if décide de s'en emparer, il doit obligatoirement transférer & son hord
au maoins un pion Marin de la galere victorieuse. Une galire coulée est immédiatement retinée
du plateau de jeu.
Les pions Marchandises présents éventuellement sur les deux navires peuvent etre tépartis a
choix du joueur vaingueur entre les deux navires concemés.
Attaques d'un port : elles se déroulent de la méme faon que les combats entre galéres, avec les
quatre medifications suivantes ;
1. La garnison d'un port ne peut jamais.attaquer une galére.
2.51 la gamison du port est éliminée, le vaingueur doif attendre |a phase suivante du tour de jeu
pour prendre le contsble du port.
3.5 I'équipage de la galére est éliminé, celle-ci coule automatiquement avec toutes les mar-
chandises éventuellerment 3 bord,
4.5 un port est fortifié, Iattaguant doit diviser son total par 4 (et non par 3) pour caleuler les
pions €liminés dans la gamison,

PRISE DE CONTROLE D'UN PORT
Lorsque tous les joueurs ont effectué leurs combats, chague joueur peut, en respectant 'ordre du
tour, débarguer un ou plusieurs. pions Marins sur les ports sans garnison. Polir marquer son
contrife, it y-place un drapeau de sa nationalité.

ECONOMIE RESUME DES REGLES

I Pierres précieuses = Or
B Epices M Vin
B Fer B Tissus
B Bois

ACHAT DE MARCHANDISES

Chague joueur ayant une galére dans la méme case qu'un port

peut acheter des marchandises produites par ce por.

Si le port est neutre ou qu'il appartient au joueur qui achéte, le

prix de chaque pion marchandise est de 100 ducats, versés au

Grand Chancellier. Si le port est contrdlé par un autre joueur,

c/est lui qui regoit I'argent et l fixe le prix de la fagon suivante :

+ le joueur qui contrdle le port n'a pas le monopole de la mar-

chandise en question. Il peut fixer le prix de vente entre 100
et 300 dueats.

o lejoueur qui contrdle le port a le monapole de la marchandi-
se en question. Pour cela il doit contrdler tous les ports qui
produisent cette marchandise. Un joueur qui a le monopole
peut fixer le prix de vente entre 100 et 1000 ducats,

Les marchandises achetées doivent étre placées immédiatement

4 bord d'une galére située sur la méme case que le port en res-

pectant fa limite de 5 pions Marins et Marchandises par galére,

ENROLEMENT DES MARINS
Pour chaque pion marin enrdlé, un joueur doit payer 100 ducats.
Le nombre de marins qu'il est possible d'enrdler  chague tour
dans un port est égal au nombre de marchandises présentes dans

s0n entrepot,

CONSTRUCTIONS
Chagque construction codte 500 ducats. A chague tour, un joeur ne peut procéder
qu'a une seule construction dans chaque port qu'il contrdle, mais il peut consiruire
dans plusieurs ports en méne temps.

Construction de galéres : pour pouvoir construire une galére, le port'concemé
doit produire ou avoir dans son entrepdt du bois et du fer

Constructions des fortifications : pour pouvoir construire des fortfications, le

port concerné doit produire ou avoir dans son entrepdt du bois et de ['or, Les for-
tifications augmentent la capacité de défense des ports {voir au dos|.

VENTE DE MARCHANDISES

Pour pouvoir vendre une marchandise, il faut que cette demiére ne soit ni pro-
duite par le port, ni présente dans son entrepdt. Le pion marchandise est trans:
fiéré de la galére sur la case de I'entrepdt comportant le plus petit chiffre encore
disponible, Le joueur recoit du Grand Chancelier une somme en ducats égale 3
100 fois le chiffre de la case concerée. Dans certains cas, la vente d'une mar-
chandise permet de recevoir un bonus de 500.0u 1000 ducats (voir page 10 des
régles : Quverture de nouveaux marchés).

REVENUS FIXES
Tant qu'il controle sa capitale, un joueur reqoit a chaque tour un revenu fixe de
300 ducats.

N.B. Les joueurs ne sont pas obligés de montrer aux autres |'argent qu'ils possé-
dent.




