


Contenu

1 plateau de jeu 55 tuiles (27 de A, 27 de B alnapeau)
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18 tuiles colonie

18 cartes colon 17 cartes navire

in E

10 cartes d’'action supplémentaire 45 cartes dasgent)

aQueurs d’enchére (en 4 couleurs)

4 entrepbts

20 marqueurs de prospérité (cubes gris) 50 s&pscd’s en bois

S8S0Ss 55868

gingembre poivre cannelle muscade clou de girofle



But du jeu

Goa au début du I8 siécle : des plages magnifiques, un climat tempeirée plus grand centre marchand au
monde. Des sociétés y investissent de I'argentdeardrdes épices et envoient leurs navires et mlosis dans le
monde entier. Etes-vous l'un des leaders de ce aaumende marchand ? Cela va dépendre de la maluate
vous investirez vos profits. Construirez-vous dagines plus efficaces ? Augmenterez-vous vos gdiant ou
recruterez-vous de nouveaux colons ?

Une bonne connaissance du commerce vous aiderseaiddche et célebre a Goa.

Le joueur avec le plus grand nombre de points deivicen fin de partie sera le vainqueur. Les josi@agnent
des points de victoire en fonction de leur progmssur le tableau de développement, du nombresdes |
colonies, de leurs tuiles spéciales, de leurs duatade leurs cartes d’expédition qu'ils possedarfin de partie.

Mise en place

Placez le plateau de jeu au milieu de la table.
Triez les tuiles en fonction de leur dos; une pilecales A et une autre avec les B.

Les 27 tuiles A sont mélangées et placées faceleisily la matrice 5 x 5 au centre du plateau deljes deux
tuiles A non utilisées sont remises dans la bbais.tuiles B sont placées sur 'emplacement cormedgat sur le
plateau.

Les colonies (tuiles K) sont triées et placées fasible sur I'espace correspondant en haut du slate

Les cartes navires, colons, ducats et actions sugplidires sont placées face visible sur les emplects
correspondant du plateau.

Les cartes d’expédition sont mélangées et placéesckchée sur le compas.
Les sacs d'épices sont placés a coté du plateaunstittient une pioche commune.

Chaque joueur prend un entrepét et un tableau delajgdbement. Il prend aussi ses marqueurs d’endesa
couleur. A quatre joueurs, les cing marqueurs sbiigés, a trois joueurs on utilise seulemennf@esqueurs 1-4,
et a deux joueurs on utilise les marqueurs 1-3.

Chaque joueur place les cinq cubes gris (marquiupsospérité) sur la rangée supérieure de charjoene de
son tableau de développement. Chaque joueur regaitires et 2 colons.

Le plus jeune joueur retourne la premiére carteidiion face visible, le tour continue ensuitesens horaire.
Chagque carte tirée est alors défaussée. Le preouieulj a retourner une carte avec un petit symigie ¢n bas
a droite devient le premier joueur. |l prend lepgrau et 7 ducats. Les autres joueurs regoivent ddtslu

L'argent doit rester caché pendant toute la partie.



Epices

Action supplémentaire

Colons

Deéfausse

10 Ducats Entrapot Tableau de développement



Régle du jeu

Une partie de Goa est divisée en 2 étapest B. Chaque étape consiste_en 4 mandhasque la premiere
étape est terminée, les tuiles A restantes sotadaléfaussées et remplacées par les tuiles B.

Lorsque la seconde étape est terminée, on procédengptage des points et la partie est finie.
Chaque manche est composée _des 4 plsasemntes :

1. Placement des marqueurs d’enchére.
2. Vente aux enchéres des tuiles.

3. Phase d’action.

4. Fin de la manche.

1. Placement des marqueurs d’encheére

Le joueur avec le drapeau commence. |l place leednaur le bord du plateau de jeu ou sur une case
vide et le recouvre de son marqueur d’enchéere dmwva. Il doit y avoir au moins une tuile adjaeent
orthogonalement (horizontalement ou verticalement)drapeau. Le joueur suivant en sens horaire
choisit une tuile adjacente orthogonalement ou exgahale au drapeau et y place son marqueur
d’enchére de valeur 2. Le joueur suivant en seraittgochoisit une tuile adjacente orthogonalement ou
en diagonale a la tuile recouverte du marqueurdtiiére de valeur 2 et y place son marqueur d’enchére
de valeur 3. Cette procédure se répéte pour laijasigvant.

Le propriétaire du drapeau choisit enfin une deentéile qu’il recouvre de son marqueur d’enchéze d
valeur 5 (dans le cas ou 4 joueurs participentmeriere générale, le propriétaire du drapeau place
toujours le premier et le dernier marqueur d’enehér

Les marqueurs d’enchere forment ainsi une chaireguchvoisin du suivant orthogonalement ou en
diagonale. Si un joueur ne peut pas choisir ure wgisine (s'il n’y en a pas de disponible), ilupen
choisir une arbitrairement.




Cette phase se termine lorsque le propriétaireraipediu place son deuxiéme marqueur d’enchére.
Vente aux enchéeres des tuiles

Le drapeau est maintenant a vendre. Le joueur a gailichpropriétaire du drapeau fait une premiére
enchere ou passe son tour. Le tour continue entsmage, chaque joueur peut faire une enchére ou
passer, le propriétaire du drapeau fait la derre@hére. Le plus fort enchérisseur prend le drapeau
paye son propriétaire en ducats. Si I'acheteud@&st propriétaire du drapeau, il paye le montargate
enchere a la banque. Si tous les joueurs passenpriétaire garde son drapeau gratuitement.

Note : I n'y a qu’un seul tour d’enchere.

Le joueur qui acquiert le drapeau gagne une caaietidh supplémentaire.

Note : Si un joueur garde gratuitement son drapeail, gagne également une carte d'action
supplémentaire.

Ensuite le joueur ayant placé le marqueur d’encHérgaleur 2 vend la tuile correspondante selon la
méme regle que pour I'enchére du drapeau. Le joaesa gauche fait la premiére encheére et le tour
continue en sens horaire. Le vainqueur de I'encb&iea tuile au vendeur.

Cette phase se termine avec la vente de la detniére

Les marqueurs d’enchére retournent a leurs propaéta

3. Phase d’action.

Chaque joueur dispose de trois actions. Le projmééthu drapeau est le premier a jouer et accompétaction
de son choix parmi les 6 disponibles. Le tour camgien sens horaire puis le propriétaire du drapeaamplit
sa seconde action, etc....

Cette phase se termine quand tous les joueursooirgli leurs trois actions.
Les joueurs ont le choix entre ces différentes astio

Progression sur le tableau de développement
Construction de navires

Récolte

Taxes

Expédition

Fonder une colonie

ok wnE

Vous trouverez ci-apres le détail des 6 actionsiptes.

Progression sur le tableau de développement

Un joueur peut choisir d’avancer un marqueur de
prospérité de l'une des colonnes de son tableau de
développement d’un niveau. Cette action lui colgs d
épices et des navires. Les épices nécessaires sont
indiquées entre les deux rangées correspondantes du
tableau. Le joueur doit payer exactement les épices
nécessaires pour pouvoir avancer son marqueur d’'un
niveau. Chaque sac d'épice requiert un navire. Le
joueur prend les épices de ses colonies ou plansaét
le méme nombre de navires et les défausse dans la
: “Exemple: Le joueur roug@ioche commune.
avance son marqueur de prospérité de la deuxiProgresser sur son tableau de développement permet
rangée a la troisieme dans la colonne des taxesitlld’engranger des points de victoire et augmente les
payer une cannelle et un poivre ainsi que deux@swvi ressources acquises lors des actions constructon d
navires, récoltes, taxes et expédition.




Construction de navires

H H H H A A etk A =-I J :
Le joueur prend le nombre de navire indiqué par s@mqueur de prospérité de : o2
colonne navires I colonne). Eiﬁ

Le joueur prend le nombre d'épices indiqué par samgueur de prospérité de sa colonne
épice (2™ colonne). Il les place ensuite dans les colonieglantations appropriées.

S'il 'y a pas assez de place disponible dans clesies ou plantations, les sacs en excédents
sont perdus et restent dans la pioche commune.

Exemple : le joueur prend 4 épices . ‘ . .

Taxes

Le joueur recoit le nombre de ducats indiqué par s@mqueur de prospérit¢é de l L
colonne ducat (3*°colonne) =

Il'y a deux chiffres dans chaque rangée de la oelexpédition (4™ colonne) du

tableau de développement. Le chiffre de gauche ured@pmbien de cartes un joue ]
peut piocher s’il choisit cette action. Le chiffre droite est le nombre de cartah
maximum qu’un joueur peut avoir en main. B Bl

Lorsqu’un joueur choisit cette action, s'il doit pier plus de cartes que cette lim h
lui autorise, il doit d’abord jouer une carte etibéfausser les cartes en surnombre™ =~
sa main.

Fonder une colonie.
Pour fonder une colonie un joueur doit mobilisercertain nombre de colons.

- 6 colons sont nécessaires pour fonder Quilon

- 8 colons sont nécessaires pour fonder Cochin

- 10 colons sont nécessaires pour fonder Madras (a)
- 12 colons sont nécessaires pour fonder Calicut

Il choisit 'une de ces 4 colonies qu'il n'a pagalfondé et mobilise le nombre correspondant denlCes
colons peuvent provenir de trois sources difféente

1. Le nombre de colons indiqué par le marqueur dsggrité de la colonne colons. (b)
2. Le nombre de colons présents sur deux cartes tioés de sa tentative de la pioche des cartedéxm. (c)
3. Si ce nombre est insuffisant, le joueur peliseti des cartes colons de sa main. (d)



(a) (b) (c) ()

Si le joueur échoue dans sa tentative de fondatioegoit en échange une carte colon. Si le joymuwient a
fonder sa nouvelle colonie, il prend la colonidaeplace sur son entrep6t. |l y a différentes ci@srQuilon et
Madras, le joueur peut choisir celle gu'il désiomder. Les colonies Cochin et Calicut sont toutesbéables.
Dés qu'une colonie est posée sur I'entrepdt, lebrencorrespondant de sacs d'épices est placé gartage.
Pour Quilon et Madras, le joueur peut choisir edrex types de sacs. Pour Cochin et Calicut, leyoest libre
de choisir n’importe quel type de sac.

1. Fin de la manche.

La manche se termine avec &gions supplémentairedorsque tous les joueurs ont effectué leurs wmotns.
Elles sont accomplies en sens horaire en commepegarie premier joueur (détenteur du drapeau), dgtes
suivantes s’appliquent :

1. Une seule carte d’'action supplémentaire peatjétrée par tour.
2. Un joueur qui passe son tour ne pourra plus jdaeeartes action supplémentaire lors des touvarsis.
3. Une seule carte d'action supplémentaire peatd&nservée pour la manche suivante.

Note: L'action supplémentaire est choisie parmidesactions décrites ci-dessus.
Les cartes d’action supplémentaires jouées sonsesndians la pioche.

Cette phase se termine lorsque tous les joueuzasse.

Fin de la partie

La partie se termine apres la quatrieme manchettipk B. Les joueurs totalisent alors leurs poiatsictoire,
le gagnant est celui qui a le plus de points. Erdiagalité, le joueur ayant le plus d’argent estdinqueur.

Les points de victoires sont gagnés dans 7 catégorie
e Position des marqueurs de prospérité

Des points sont attribués pour chacune des colatinéasbleau de développement en fonction de Iaiposies
marqueurs de prospérité :



lere rangée = 0 point OVP

2éme rangée = 1 point 1VP
3éme rangée = 3 points 3VP
4éme rangée = 6 points 6 VP

5éme rangée = 10 points 10 VP

« Nombre de colonies:

Des points sont attribués pour chaque fondatiotottmies.

1 colonie =1 point 1 VP
2 colonies = 3 points 3VP
3 colonies = 6 points 6 VP
4 colonies = 10 points 10 VP

+ Cartes d’expéditions

Des points sont attribués pour chaque ensemblartlesexpédition qui présentent le méme symbole.

1 carte = 1 point _] L
2 cartes avec le méme symbole = 3 points s “*:P
3 cartes avec le méme symbole = 6 points E ‘”fP
4 cartes avec le méme symbole = 10 points ;2 :,i
5 cartes avec le méme symbole = 15 points 20 VP

6 cartes avec le méme symbole = 20 points

Note : toutes les cartes expédition rapportent peisits, pas seulement le plus important ensembleades
présentant le méme symbole.

e Ducats

Le joueur le plus riche en fin de partie recoit 3np® En cas d’égalité, tous les joueu i

ex-aequo regoivent trois points.

* Plantations

Chagque plantation ou figure le symbole "1" en laggorte 1 point. 1vP ﬂ ﬂ

* Ventes de tuilegroir le détail sur les tuiles en fin de livret)
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Chague vente (défausse de 6 sacs d'épices) rapgppdats. 4VP

o

» Missions(voir le détail sur les tuiles en fin de livret)

Chagque tuile mission rapporte le nombre de pointy digure (2 ou 3)

Cartes d’expédition ‘

Les cartes d’expédition sont divisées en trois gsurtia partie supérieure correspond a l'utilisapendant la
partie. En bas & gauche se trouvent un, deux @udntons qui sont utilisés lorsqu’un joueur essaigéablir une
nouvelle colonie. En bas a droite se trouve 'unaeg symboles permettant d'obtenir des pointsid®we en
fin de partie.

Un joueur peut utiliser ses cartes d’expéditiondagn la partie ou il peut les conserver jusqu'difaen
respectant le maximum autorisé.

Action

| @ .&m— Syrmbole

Calons

Il'y a trois fagons d’obtenir des cartes d’expédis :
1. En choisissant I'action expédition.
2. En réussissant a acheter aux encheres unegéageake expédition.

3. En étant le premier joueur a atteindre I'avarhiere rangée de n'importe quelle colonne de
son tableau de développement. Le joueur concerrtéafmea piocher une carte d’expédition de

la pioche. La méme récompense est offerte au prgauieur qui atteint la derniére rangée de
n'importe qu’elle colonne du tableau de développgmd y a donc 10 récompenses a

décerner, deux pour chaque colonne.

Un joueur peut jouer une seule carte d’expéditivang pendant et aprés une actigncompris les actions
supplémentaires), il peut cependant défaussertalgacartes d’expédition qu’il le désire.

Pendant la partie, on distingue deux types de sdtexpédition différentes :

1. Les cartes d’expédition qui améliorent une acéinrparticulier. Ces cartes ne peuvent étre
jouées que lorsque I'action en question est chagdlies sont indiquées par un A dans les coins
supérieurs. Elles doivent étre jouées avant I'agtimprement dite.

2. Les cartes d’expédition indépendantes de toutBsna. Elles peuvent étre jouées a tout
moment pendant le tour du joueur, c'est a dire gy@ndant ou aprés une action quelconque.



Les cartes d’expédition peuvent améliorer cing astio

.
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Action Récolte- colons, navires, épices en haut

Un joueur peut choisir un mélange de navires, @lkemnépices au lieu de prendre uniquement des
épices lors de 'action récolte.

Action Fonder une colonie- 2 cartes expédition + 1

Le joueur pioche une carte expédition supplémentaisede la fondation d’'une colonie. Cette carte
expédition doit obligatoirement étre joudant de retourner la premiére carte expédition lors de la
fondation d'une colonie. Le joueur peut progresser son tableau de développement en payant
uniguement les navires. Le joueur peut progresserssn tableau de développement en payant
uniquement les épices.

Action progression sur le tableau de développementépices barrées
Le joueur peut avancer sur le tableau de développeemepayant uniquement les navires
Action progression sur le tableau de développementnavires barrés

Le joueur peut avancer sur le tableau de développeemepayant uniquement les épices

Action progression sur le tableau de développementucats

Le joueur peut progresser sur son tableau de déeiognt en payant uniquement en ducats, et non
en épice et navire. La carte indique le nombre datdurequis pour progresser d’'une case maximum
sur le tableau de développement.

Les autres cartes d’expédition sont indépendaigesctions, il y en a 5 types différents :

=
B

e E

e

3
-
.

[

o
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Le joueur gagne deux navires

Le joueur gagne deux colons

Le joueur gagne cing ducats

Le joueur gagne deux épices quelconques et les placdes plantations ou les colonies
appropriées

Le joueur peut défausser autant d’épices qu'il lehatte contre trois ducats par sac d'épice

Important : Jouer une carte expédition ne constitugpas une action. Il est toujours possible de défaser
des cartes expédition.



Le joueur gagne des points de victoire pour leesattexpédition qu'il garde en main jusqu’a ladie la partie.
Il est intéressant d’avoir des cartes comportani@ene symbole, les cing symboles existants sont :

™ W ® &P

tigre poisson palmier palourde statue

Chaque symbole est présent six fois.



Tuiles

Drapeau.

Le joueur qui ach

Les tuiles ci-dessous peuvent étre
défaussées.

Plantation. — plantage (A+B)
Mission — croix violette (B)

Echange — Tausch (B)

ete le drapeau gagne une cartdiaiiasupplémentaire et devient le

nouveau premier joueur.

jouées pendamiparte quelle action suivante, elles seront essuit

Une plantation est placée dans un champ vide dar@fée supérieure
de I'entrepdt. Les plantations ont de une a trosesgour les épices
qui sont complétées a l'achat de la plantation.jhdireur qui a déja

guatre plantations au moment de I'achat d’une niteiypdantation doit

en défausser une ainsi que les épices qui S'y @ér@upour pouvoir

placer la nouvelle a sa place.

Les anciennes plantations comportant seulement ase épice sont
gardées face cachée jusqu'a la fin de la partles eapporteront un
point de victoire. Les autres sont remises dansita.b

Les missions sont a conserver jusqu’a la fin de datigg Elles
rapporteront 2 ou 3 points de victoire.

Cette tuile peut étre échangée contre I'une désstsur le plateau au
moment du tour du joueur. Il est possible que ceiife soit alors de
nouveau mise en vente.

Les six tuiles suivantes sont échangées contre$ssurces correspondantes au moment de I'achat :

Navires — Schiffe (A+B)

&

Le joueur recoit 4 navires.

Colons — Kolonisten (A+B)

Le joueur recoit 4 colons.

Navires/Colons — Schiffe Kolonisten (A+B)

i

Le joueur chaisit 3 colons ou 3 navires.

Village — Siedlung (A+B)

Le joueur recoit un navire, une carte d'action
supplémentaire et un colon.



Action supplémentaire — Zusatzaktionen ( A+B)

Le joueur regoit deux cartes d’action supplémendaire

Le joueur recoit deux ou trois cartes d'expédition.

Le joueur peut prendre les cartes méme s'il excade |
limite autorisée. En effet, cette limite ne prenidiefue
lorsque le joueur choisit I'action expédition.

Les quatre tuiles sur fond rouge sont conservéedagmerioute la partie. Elles ne peuvent étre utifisg€une
seule fois par manche pendant I'une des trois rextio

Navire — Schiff (A)

Le joueur prend un navire

Colons — Kolonist (A)

Le joueur prend un colon

Epices — Gewlirz (A)

Le joueur prend un sac d’'épices de son choix. Leujpoue
doit avoir la place nécessaire pour ce sac dans ses
plantations ou colonies.

Ducats — Dukaten (A)

E Le joueur prend quatre ducats

Les cing tuiles suivantes ne peuvent étre utilisggésne seule fois dans la partie. Elles seront disiées apres
utilisation.

Espionnage — Spionage (B) Lors de son action, le joueur prend en compte la
position de l'une des colonnes (sauf la colonne
expédition) du tableau de développement d’'un autre
joueur au lieu du sien. Il prend donc le nombre de
navires, épices, ducats correspondant a la coldane
tableau de développement de cet autre joueur.ui pe



aussi ajouter le nombre de colons correspondant au
tableau de développement d’'un autre joueur lorfade
fondation d’'une colonie.

Epices supplémentaires — Zusatzernte (B)

Le joueur compléte jusqu'a trois plantations ou
colonies avec des sacs d'épices

Approvisionnement — Nachschub (B) Le joueur pioche deux cartes d’expédition et ajdese
colons de ces cartes. Il recoit cette valeur en sac
d’épice, colons ou navires. Les cartes d’expédisiomt
ensuite défaussées.

Vice-roi - Vizekonig (B) Le joueur avance I'un de ses marqueurs de prospérité
d'un niveau gratuitement. Il doit choisir le marque
qui est le moins avancé sur son tableau de
développement. Si plusieurs marqueurs sont lessnoin
avances, il choisit I'un d’entre eux

Vente — Abdagen (A+B) Le joueur peut vendre des épices, il peut défausser
sacs d’'épices contre 4 points de victoire.

Note: L'utilisation d’'une tuile n'est pas une actio!

Note : La tuile espionnage ne permet pas de piocties cartes colons

La limite du nombre de cartes d’expédition n’est pase en compte a ce stade.
Récompense pour la progression sur le tableau dealbppement.

Le premier joueur a atteindre I'avant derniére rangéeavec I'un de ses marqueurs de prospérité gagne une
carte d’expédition. L@remier joueur a atteindre la derniére rangéegagne lui aussi une carte d’expédition.
Cette récompense est donnée pour chacune des eslonlépendamment, il y a donc 10 récompensesien je

Un joueur dont les marqueurs de prospérité tons atteint le deuxiéme niveau recgoit une carte ddcti
supplémentaire. Il en va de méme lorsque les margué'un joueur atteignent le troisieme, quatrieete
cinquieme niveau.



Exemple d’'un tour de jeu

1. Placement des marqueurs d’enchére

Jaune gagne le drapeau, il commence et place @odcapeau au bord du
plateau de jeu et pose son marqueur 1 dessus. Rstde joueur suivant, il

place son marqueur 2 sur la tuile Colonisatioraeeljte et diagonale au
drapeau. Vert place le marqueur 3 sur la tuile ldatption de girofle. Bleu

place son marqueur 4 sur la tuile de gingembrenelgaour terminer, place son
marqueur 5 sur la tuile Colon

2. Vente aux enchéres des tuiles

Une fois que tous les marqueurs d’enchere ont lat#g, le drapeau est mis
aux enchéres. Jaune propose 0, rouge 4 ducatspassé et bleu propose 6
ducats. Jaune recoit de bleu 6 ducats et bleutdegtiapeau ainsi qu’une carte
d’'action supplémentaire. Les tuiles suivantes samtniEme vendues aux
encheres

Aprés les enchéres, on a :

I eleuw II Jaune III FRouge IV wvert

SRR (™iEEE | LGEER| | EEENR
2 B & &

o e =

- il V| ml

@ A &

Jaune a la tuile de

Bleu a le drapeau, une carté . .

e ! . plantation de girofle,

d'action supplémentaire et Ia :

. avec 2 girofles sur celle
tuile Colon .

Cl.

Rouge a la tuile Colons,Vert a une plantation de
et l'échange avec desgingembre, avec un
cartes colon gingembre place dessus.

3. Phase d’action.
Premiére action (Bleu est le propriétaire du drapeau).

Bleu: construit une colonie.

Premiérement, bleu prend une carte colon (cela ne
constitue pas une action, Bleu posséde la caren€ol
qui lui permet & chaque tour -et non a chaque mttio

- .\
de prendre une carte colon, ce qu'il fait) : . .

Bleu n'a pas de colon surBleu tire 2 cartes Bleu posséde 3 cartes
son tableau d’avancement’expédition colons

o i ik

| ' T A
(DR {3
Finalement, Bleu a 5 colons. Quilon requiert &aoslpour étre construite. Bleu échoue, il garde3seartes de
colons et tire une carte colon puisqu’il a échoaéstdsa tentative.

De la réserve

Bleu annonce Quillon

Jaune: monte d’'un niveau ses colons sur son tabledlavancement.



.

"3, Rouge tire 2 cartes4. Rouge posséde 6 cartes
d’expédition colon

Rouge défausse une carte « 3 colons » pour pataepinbre de ses colons a 8,
Cochin est achevée, rouge prend la tuile correspurdla place sur son entrep6t.
Rouge choisit de placer une noix de muscade swileale colonie

Il place son marqueur gris sur la case, et doiepay girofle et un navire
Rouge: construit une colonie

1. Rouge annonce Cochinz' Rouge n'a pas de colo

) sur son tableau
(requiert 8 colons) d'avancement

Vert: Expédition.

Vert tire une carte d'expédition qu'il garde daassain |ﬂ
Seconde Action

Bleu: construit une colonie

Bleu annonce a nouveau Quilon et cette fois largelest établie |
choisit la tuile poivre/muscade et place une naxnauscade sur sa
tuile colonie Quilon.

Jaune: construit une colonie.

Jaune annonce Quilon. La colonie est fondée, ilisthta tuile
gingembre/cannelle et place un gingembre sur la tig la colonie.

Rouge: Expédition.

Rouge tire une carte d’expédition qu'il garde daas
main

Vert avance sur le tableau de développement dun g
(construction de navires)

Vert paie un gingembre et un navire

Troisiéme action

Bleu: Taxes

Bleu prend 4 ducats

Jaune: Avance sur le tableau de développement (caisation)

Jaune paie un gingembre, un
girofle et 2 navires.

Rouge: Avance sur le tableau de développement (Taxe



Cette action a déja été décrite En plus, rouge lmwearte d’expédition “2
navires”, prend 2 cartes navire, et défausse te céexpédition.

Vert: avance sur le tableau de développement d’'urang (construction
de navires)

Vert monte son marqueur d'un
cran et joue une carte
d’expédition qui lui permet de ne
payer que le prix de 2 navires au
lieu de payer un gingembre, un
cannelle et 2 navires.

Maintenant, tous les joueurs ont fait 3 actionguBd une carte d'action supplémentaire (il ne peugarder
gu’'une), le tour est fini.

Le tour suivant commence avec le placement des raargjud’enchére, bleu a le drapeau, qu'il dc .
placer en posant son marqueur d’enchére....




