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Rhodes, un jeu de société stratégique pour 2-5 joueurs de 10 ans et plus

En 292 avant J.-C,, le Colosse, une des sept merveilles du monde, était une grande statue
dans le port qui accueillait les bateaux et protégeait les insulaires. Des paysans transpertent
des olives, des raisins, des céréales et du lait de chévre dans leurs petites barques pour aller
en ville, en quéte de fortune. Qui méne le commerce le plus lucratif, qui développe sa petite

ferme pour en faire un domaine magnifique?

But du jeu

Le joueur qui a la fin de jeu a rassemblé le plus de points de victoire sort gagnant. Les joueurs
gagnent des points en transportant des produits frais de la terre vers le port, en réalisant des
missions indiquées sur le plateau et en développant leur ferme pour en faire un domaine avec
des batiments spéciaux. A la fin du jeu, de l'or et de l'argent peuvent rapporter des points de

victoire supplémentaires.

Préparation du jeu

1. Installez le plateau de jeu au milieu
de la table.
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2. Prenez 15 carreaux de
jeu en forme de diamant
et triez-les par catégorie:
I, II et III. Battez les
carreaux par catégorie
et remettez un carreau
de chaque catégorie dans la boite sans
o regarder les carreaux.
+ ', Faites une pile avec d'abord
" les carreaux de jeu III,
ensuite les carreaux II au-
"« dessus et en dernier lieu
p”, i les carreaux de la catégorie
7% W% ] en haut. Mettez cette

pile dans le casier prévu sur le plateau de
jeu: le casier en marbre avec les mains.
Tirez les.trois premiers carreaux de la pile,
retournez-les et mettez-les sur les trois
casiers en marbre a gauche.

3. Mettez les 5 fiches de production avec les
valeurs 1, 2, 3, 3 et 4 sur le plateau de jeu,
sur les casiers au-dessus des champs de
production (Production Field).

4, Triez les 16 carreaux
d’agriculture carrés —
reconnaissables a la touffe
d’herbe sur le verso - et
mettez-les a droite du
plateau de jeu, avec le
devant visible.

5. Triez les 19 carreaux de
développement carrés —
reconnaissables aux fleches
sur le verso - et mettez-les
également a droite du plateau
de jeu, avec le devant visible.




5. carreaux de
développement

. Pour 4 ou 5 joueurs: mettez les grands
bateaux des joueurs a droite du plateau.
Les bateaux sont a vendre pour 10
drachmes par unité. Mettez les bateaux
avec la face dorsale sur la table. Chaque
joueur peut sacheter un seul (propre)
bateau au maximum avec une capacité de 3
unités. En cas de 2 ou 3 joueurs, les joueurs
ont déja un grand bateau au début du jeu.

. Créez un stock général de marchandises,
consistant en des produits (frais) suivants:
du vin (cubes rouges), du lait de chévre
(blanc), olives (vert), des céréales (jaune) et
de l'or en barres. Mettez ces produits triés a
coté du plateau.

Remarque: le stock général
de marchandises est
illimité. Si durant le jeu

il se produit un déficit,
vous devrez renouveler ces
matériaux vous-mémes.

. Battez les 10 bateaux égyptiens — voir
I'image a gauche - et faites une pile cachée.
Mettez cette pile sur le casier de mer a
droite. Voir I'image en bas a droite.

En cas de 2 a 4 joueurs, prenez le bateau
supérieur et mettez-le, avez l'intérieur

du bateau visible, sur le casier ‘port’

avec la valeur “7” (voir I'image & droite).
Seulement en cas de 5 joueurs vous utilisez
tous les casiers et vous mettez le premier

bateau dans le premier

casier ‘port’ avec la

valeur “7”. Mettez les

~7 unités indiquées-sur les
i+ bateaux. ;

Si sur le bateau dans

= le portil y a une unité
dor, prenez encore un
bateau et poussez le
premier bateau plus loin
dans le port. Mettez

les marchandises sur le deuxieme bateau.
Prenez encore un autre bateau et mettez-
le sur le casier de mer a gauche. De cette
facon les joueurs peuvent voir quel bateau
va bientot entrer dans le port et ils peuvent
y anticiper

9. Prenez Pargent et faites quatre piles en
coupures de 1 drachme, 2 drachmes, 5
drachmes et 10 drachmes. Désignez un des
joueurs comme gestionnaire de largent.

Remarque: largent est illimité dans ce jeu.

10. Répartition des matériaux par joueur
Chaque joueur choisit sa couleur et regoit
ensuite dans sa couleur:

o 1 marqueur de points
(petit disque en bois qu’il
met a la position “0” du
score

o 1 carreau de ferme
(voir image)

o 2 marqueurs d’action
(hauts disques ronds)

+ 1 marqueur de tour
(petit disque rond)




Le tableau sur le plateau de jeu indique
avec combien d’argent et avec quels
bateaux les joueurs commencent. Cela
dépend du nombre de joueurs:

Colonne 1: nombre de joueurs

Colonne 2: argent de départ en drachmes
Colonne 3: les propres bateaux de départ
Colonne 4: le nombre de carreaux
dagriculture de départ

(voir préparation point 12).

Exemple: en cas de 3 joueurs, chaque joueur
reoit 30 drachmes, un petit bateau pour 1 unité,
un bateau pour 2 unités et un bateau pour 3
unités. Chaque joueur sachéte deux carreaux
dagriculture avant le début du jeu (voir point 12).

Conseil: la prochaine fois que vous jouez
Rhodes, w'hésitez pas a regarder le tableau
sur le plateau de jeu pour démarrer plus
rapidement.

11. Déterminez I'ordre des tours

Déterminez par tirage au sort quel joueur
commence. Mettez le marqueur de tour de

_ce joueur sur la position 1 dans la premiére

colonne du schéma de lordre des tours.
Ensuite, mettez les marqueurs des autres
joueurs — dans le sens des aiguilles d’'une
montre - sur les
positions en-dessous.
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Lors de la préparation
du jeu, les joueurs ne

_ regoivent rien et ne
doivent rien payer.

Dans lexemple illustré ci-contre, le joueur bleu
ne doit pas payer 3 drachmes et le joueur jaune
ne regoit pas de drachme.

12. chat carreaux de départ
Les joueurs achétent avec leur capital de
départ un carreau d’agriculture en cas de 4
et 5 joueurs et deux carreaux en cas de 2 et
3 joueurs. Le joueur ayant son marqueur
de tour au numéro 1 commence, ensuite le
joueur au numeéro 2, etc.

™= Tachat de deux carreaux

102 dagriculture se fait en deux tours
(un carreau par tour) jusqua ce

que chaque joueur dispose de 2 carreaux

dlagriculture. Important ! Un joueur ne peut PAS

acheter deux fois un carreau dagriculture avec

lequel il peut faire le méme produit !

Payez les cotits d'acquisition du carreau
(indiqué en haut a gauche sur le carreau) a
la banque et mettez un produit de couleur
correspondante sur le carreau.

Attention! Seulement lors de la préparation du
jeu, un produit est mis sur le premier carreau

acheté. Lors du jeu un produit n’arrive pas
automatiquement sur un nouveau carreau
d’agriculture acheté.

Exemple 1

Veuillez trouver ci-dessous un exemple de la
position de départ du joueur bleu dans un
jeu avec quatre joueurs. Ce joueur sest acheté
un carreau dagriculture pour des olives et il
a une unité dolives sur ce carreau. Il a aussi

un bateau avec une capacité de 1 unité, deux
bateaux pour 2 unités et deux marqueurs
dlaction devant lui.




Exemple 2
un carreau d’agriculture et le rendement
en argent

Le joueur rouge sest acheté un carreau
dagriculture avec lequel il peut cultiver des
céréales. Il paie 14 drachmes a la banque et
il met ce carreau dans son domaine. Il re¢oit
une unité de céréales (cube jaune) qu’il met
sur le carreau dagriculture. Sur ce carreau

il ne peut garder trois unités au maximum.
Chagque fois qu’il entreprend avec ce carreau
laction de ferme (voir explications des
actions de jeu), il recoit pour ce carreau 1
drachme de la banque.

Exemple 3
un carreau d’agriculture et les points
de victoire

Le joueur vert sest acheté un carreau
dagriculture avec lequel il peut produire

du vin. Il paie 17 drachmes a la banque et il
met ce carreau dans son domaine. Il regoit
une unité de vin (cube rouge) qu’il met sur
son carreau. Chaque fois qu’il entreprend
laction de ferme, il recoit 1 point de victoire
et il avance son marqueur de points d'une
position sur la trace des points.

Apercu des symboles

| JIZL\ Cofits en drachmes

Rendement en drachmes

.

Points de victoire
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Déroulement du jeu

Un tour de jeu comprend 4 phases qui
doivent étre jouées dans un ordre fixe:

1. Exécuter deux actions

Le joueur qui a son marqueur de tour a la
position la plus haute dans le schéma de
Tordre des tours déplace son marqueur a la
colonne suivante (sur la méme ligne). Apres
il met un de ses (deux) marqueurs d’action
sur un endroit d’action au choix. Ensuite il
exécute directement laction correspondante.
Les explications des différentes actions de jeu
se trouvent a la page 7. Ensuite, cest le tour
au prochain joueur (du haut en bas) pour sa
premiere action.

- T
Apreés que tous les joueurs ont exécuté leur
premiére action - et que leurs marqueurs de
tour se trouvent dans la deuxieme colonne -
tous les joueurs passent, dans le méme ordre,
a leur deuxiéme tour dans lequel ils peuvent
utiliser leur deuxiéme marqueur daction
dans un champ daction.
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Situation particuliére: quand un joueur ne peut
pas exécuter d'action, son action expire et il recoit
1 drachme.



2. Renouveler l'or

S’il y a moins de deux barres dor sur les
bateaux dans le port, de nouveaux bateaux
entreront dans le port. Prenez le bateau
égyptien du casier de mer a gauche et
poussez-le dans le port, de sorte que les
autres bateaux entrent plus loin dans le
port. Prenez un nouveau carreau de la pile
et mettez-le dans le casier libéré. Répétez ce
renouveélement jusqua ce quau moins deux
barres dor sont disponibles sur les bateaux
dans le port.

Quand un bateau d'un joueur arrive au
fond du port — dans le casier avec I'image de
lentrepot a coté - le propriétaire de ce bateau

pourra mettre les produits dans son entrepdt.

S’il y a déja 10 marchandises (produits ou
barres dor) dans lentrepdt, lentrepot est
rempli. Le joueur pourra donc choisir §’il
pose les nouveaux produits de son bateau
dans le stock général, ou qu’il fait d'abord
de lespace en posant une marchandise de
lentrep6t dans le stock général.

Les bateaux égyptiens qui arrivent au fond
du port sont mis sur une pile de pose. Les
éventuelles marchandises présentes sur ces
bateaux sont remises dans le stock général.
S’il ne reste aucun bateau égyptien dans la
pile, prenez la pile de pose, battez la pile de
cartes et faites une nouvelle pile de tirage.

3. Reprendre des marqueurs d’action et des
fiches de production

Chaque joueur reprend ses deux marqueurs
daction, les fiches de production utilisées
sont enlevées des champs de production et
remises dans les casiers.

4. Placer un marqueur de tour

Lors de leur tour, les joueurs mettent leur
marqueur de tour dans une des positions
dans la premiére colonne du schéma

de lordre des tours. Le joueur avec son
marqueur de tour en derniére position dans

la colonne peut choisir comme premier,
ensuite les autres joueurs suivent, du bas en
haut ! Il est interdit de garder son marqueur
au méme niveau ! Ce marqueur doit étre
mis sur une ligne vers le haut ou sur une
ligne vers le bas. Directement apres avoir
mis le marqueur, le joueur doit payer 1 ou 3
drachmes (les deux positions supérieures), il
ne regoit rien ou il regoit 1 ou 2 drachmes et/
ou un produit du stock général. Ce produit
doit étre produit dont le joueur posséde le
carreau d’agriculture correspondant et il doit
y avoir assez despace sur le domaine.

Exception: quand un joueur doit prendre une
Dposition payante, mais qu’il na pas dargent, il peut
quand méme mettre son marqueur de tour sur la
méme ligne sans devoir payer. Cette situation ne
peut se produire en cas de 5 joueurs, que les quatre
positions inférieures sont prises et que le joueur au
numéro 5 se trouve dans la derniére colonne.

Fin du jeu

Au moment ou il nest plus possible de
remplir un plaza libéré (les 3 casiers en
marbre sur le plateau sans mains) avec un
nouveau carreau, le jeu est terminé a la fin
de ce tour de jeu. Le tour de jeu en cours est
joué jusqua ce que chaque joueur ait placé
ses deux marqueurs d’action.

Exception: seulement pendant le dernier tour de
jeu, chaque joueur peut exécuter l'action de port,
a condition qu’il ne lait pas encore fait.

Compte final et gagnant

En plus des points de victoire que les
joueurs ont obtenus lors du jeu, ils peuvent
également recevoir des points en argent et en
or qu’ils posseédent a fin du jeu.

Chaque joueur peut convertir de l'argent
en points de victoire. 10 drachmes valent 1
point de victoire. Déplacez le marqueur de



points autant de casiers et remettez l'argent
correspondant a la banque. Quand un joueur
possede encore deux barres dor, il peut
également les échanger contre 2 PV (points
de victoire) par unité.

Le joueur qui a le plus de points gagne le

jeu. En cas de remise, le joueur qui a le plus
‘argent sort gagnant. (La valeur finale de

l'argent et de l'or se trouve également en bas a

droite sur le plateau)

Actions de jeu

Lors d’'un tour de jeu, chaque joueur dispose
de deux marqueurs d’action. Avec chaque
marqueur il peut exécuter une action. Les
champs d’action sur lesquels un marqueur
peut étre déposé se trouvent sur le plateau de
jeu et dans votre propre ferme.

Les indications 4PL
et 5PL sur certains
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champs d'action sur le
plateau de jeu signifient
que ces champs ne

sont disponibles quen
cas d’'un jeu avec 4
et respectivement 5

joueurs.

Les joueurs peuvent exécuter les actions
suivantes:

« Production (Production field)
o Ferme

o Port (Harbor)

o Marché (Market)

o Temple (Temple)

» Hotel de Ville (Town Hall)

Production

En sadressant 8 Déméter, la déesse de la
fertilité, les joueurs peuvent influencer

le rendement de la terre. Mettez votre
marqueur d’action sur un des deux champs
d’action dans le Production Field et exécutez
l'action suivante:

o Mettez deux fiches de production sur deux
champs de production différents;

« Prenez le méme nombre d’unités du stock
général que le chiffre sur la fiche et mettez-
les dans le champ de production;

o Maintenant répartissez ce rendement
entre les carreaux d’agriculture des joueurs
correspondant, en tournant dans le sens
des aiguilles d’'une montre. Le joueur
commence par soi-méme et il met une
unité sur.chaque carreau d’agriculture de ce
type, pourvu qu’il y ait de lespace.

Exemple de I'image: le joyeur vert choisit une
production de vin (1 unité) et de 3 olives. Quand le
joueur vert posséde un carreau dagriculture dolives
et qu’il y a un autre joueur qui cultive des olives
aussi, le joueur vert regoit la premiére unité, lautre
joueur regoit la deuxiéme et le joueur vert recoit la
troisiéme unité. Il recoit donc un total de 2 olives.

Important: un carreau dagriculture peut

posséder trois unités au maximum. Ce maximum

est indiqué sur le carreau. Quand un carreau est
rempli, il sera ignoré.

Il est INTERDIT deb lacer une seule fiche de
production quand on est en production. Vous
devez toujours choisir deux fiches et les mettre sur
deux champs de production différents!



Si tous les carreaux d’agriculture sont
remplis et qu’il reste des produits a répartir,
la surproduction sera remise dans le stock
général.

Ferme

Laction de ferme est une action personnelle:

seul le propriétaire de la ferme peut y mettre

un marqueur d’action. Voir ci-contre un

exemple pour le joueur jaune.
| 1

Mettez votre marqueur sur le champ daction
de votre ferme et exécutez les démarches
suivantes dans lordre (fixe) ci-dessous:

{1

1. Avancez le marqueur de points
sur le score d'autant de casiers que
le nombre de points de victoire que
vous avez sur les carreaux de votre
domaine.

2. Le joueur re¢oit la quantité
diargent en drachmes mentionnée
sur les carreaux du propre
domaine.

L

3. Exploitez les fonctions des carreaux de
développement dans un ordre au choix.
Voir page 11 pour une description.

4.Le joueur doit entrer un propre bateau
“chargé au maximum dans le port. Il est
interdit de ne pas entrer aucun bateau ou
dentrer un bateau partiellement chargé dans
le port. Le joueur recoit 1 PV ou 2 drachmes
par unité livrée. Le joueur peut choisir s’il
recoit des points de victoire ou de l'argent. Il
est autorisé de choisir une combinaison de

points et d'argent. Les produits restent sur le
bateau. Vous ne pouvez entrer plus d'un seul
bateau dans le port. Vous pouvez déterminer
vous-méme la taille du bateau! -

Exemple: le joueur jaune entre un bateau avec
deux unités dolives. Il peut choisir de recevoir
4 drachmes, 2 drachmes et 1 PV (point de
victoire) ou 2 PV.

5. Le bateau entre par la porte dans le port

en poussant les autres bateaux plus loin, en
direction du fond du port, avec autant de
petits casiers de port que la longueur du
bateau (1, 2 ou 3). Attention! En cas de 2 a 4
joueurs vous n’utilisez pas le premier casier
de port (5 PL).

6. Les marchandises sur un bateau qui arrive
dans le dernier casier - a coté de 'image de
lentrepot avec une fléche — sont mises dans
lentrepdt du propriétaire. Si le bateau se
trouve entiérement dans le dernier casier,

il retournera au joueur correspondant. Les
marchandises des bateaux égyptiens vont au
stock général et le bateau va a la pile de pose.

Quand lentrep6t d’un joueur est rempli,
ce joueur peut transférer les produits ou
les marchandises de son entrep6t au stock
général afin de dégager de lespace.

1



Port

Cette action comprend deux parties, ou le
joueur a le choix de ne pas exécuter une
des deux actions. Il nest pas possible de
mettre un marqueur d’action dans le port
et de nexécuter aucune des deux actions ci-
dessous.

Les actions sont exécutées dans un ordre
fixe:

1. Acheter des marchandises

Le joueur peut Sacheter un ou plusieurs
produits ou barres dor des bateaux dans le
port. Le casier ou le bien se trouve, détermine
le prix. Le joueur paie les coftits en drachmes
a un adversaire a condition que ce dernier
soit le propriétaire du bateau. S’il achéte un
bien d’un bateau égyptien, il paie les cotits

a la banque. Quand il achéte un bien d’'un
propre bateau, il paie les cotts a la banque
aussi.

Quand le jouer sachéte un cube (joker) brun,
il décide directement lors de I'achat contre
quel produit il veut Iéchanger. Important !
L¥change en or nest pas possible.

Le joueur met les marchandises dans son
entrepOt. Il peut sacheter autant qu’il veut
mais la capacité de son entrepdt est limitée

a 10 marchandises (produits ou or). Il peut
transférer des marchandises au stock général
afin de dégager de lespace.

Les bateaux des joueurs ou les bateaux
égyptiens dont tous les produits ont été
vendus, restent dans le port. Les propres
“bateaux qui se trouvent entierement dans
le dernier casier de port ou qui y passent,
retournent au propriétaire. Les bateaux
égyptiens vont a la pile de pose.

2. Exécuter une seule mission

Apreés que le joueur a eu la possibilité de
sacheter des marchandises dans le port,

il peut utiliser des marchandises de son
entrepot pour exécuter une seule mission au
choix. Apres la remise de ses marchandises, il
regoit 'argent et les PV de cette mission.

Un joueur ne peut exécuter quune

seule mission au maximum. Il utilise les
marchandises de son entrepot, mais il

peut également (moyennant un paiement
supplémentaire) utiliser des marchandises
directement de son domaine pour une
mission. Cette derniére action ne peut

se faire que pour exécuter une mission.
Moyennant un paiement de 3 drachmes, il
peut utiliser le premier bien de son domaine
pour la mission. S’il a besoin d'un deuxieme
bien, il paiera 5 drachmes a la banque (un
total de 8 drachmes s’il utilise deux biens).
Il peut prendre les marchandises de ses
carreaux d’agriculture,ou de sa cabane.

Restriction: ceci ne peut se faire que si les
marchandises concernées ne se trouvent pas
dans son entrepot et lors de lexécution d’'une
mission, le joueur doit utiliser au moins un
bien de son entrepot.

Les marchandises que le joueur a utilisées
pour exécuter la mission vont au stock
général. Déposez le carreau de mission et
prenez un nouveau carreau de la pile de
tirage. Mettez-le visiblement sur le plaza
libéré.

Attention! Si le joueur na rien acheté dans le
port, il sera obligé dexécuter une mission.



Exemple:

Le joueur bleu posséde une unité de vin dans son entrepét (image 1), il prend une unité dolives de
son domaine et il paie 3 drachmes (image 2). De cette facon il exécute une mission qui lui rapporte 4

drachmes et 3 points de victoire (image 3).

Remarque: il est interdit dexécuter plus d’un carreau de mission par tour (marqueur d’action),
mais il est autorisé de mettre votre marqueur d’action deux fois dans le port lors d’'un tour de
jeu. Il est donc bel et bien possible dexécuter deux missions lors d’un tour de jeu.

Marché

Besoin dargent
immédiatement? Au
marché vous pouvez vendre

0o | de votre domaine. Vous

recevez 5, 4 ou 3 drachmes
par unité vendue. La somme d’argent dépend
si vous étes le premier, le deuxiéme ou le
troisieme joueur qui choisit cette action.
Déposez les cubes dans le stock général.
Exemple: le joueur rouge vend une unité de céréales
et regoit 5 drachmes.

12 Suite entre autre a la
%= |-, construction du Colosse
- _ imposant, la caisse de cette
o Sl ile riche a été bien vidée. Un
joueur riche peut sacheter
des points de victoire en remplissant la caisse.
Si vous étes le premier lors du tour de jeu
en cours, vous recevrez 1 PV pour chaque 5
drachmes. Le deuxiéme joueur ne recoit que
1 PV pour chaque 7 drachmes. Il 'y a pas de
limite pour la somme d’argent qu'un joueur
peut dépenser. Exemple: le joueur rouge peut
convertir 25 drachmes en 5

"»:5‘:5%
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Hotel de Ville
2zl =1 Si vous voulez élargir ou
développer votre domaine,
vous pouvez acheter deux
" carreaux au maximum
aupres de 'hotel de ville.
Ceux-ci peuvent étre

des carreaux tant de développement que
dagriculture. Payez les cotts du carreau a

la banque. Le prix d'un carreau est indiqué
en haut a gauche sur le carreau. Mettez le(s)
carreau(x) dans votre domaine, a n'importe
quel endroit.

Restriction importante: un joueur ne peut
posséder qu’un exemplaire au maximum de
chaque type de carreau de développement.




Carreaux de développement

Les carreaux de développement ont une
méme composition. En haut a gauche (en
rouge) vous trouverez le prix du carreau

(en drachmes). Dans la barre den bas vous
trouverez ce que le carreau rapporte en
points, argent, produits ou quelle action peut
étre exécutée.

Exemple: le commercant grec coilte 10 drachmes et
vous offre la possibilité de convertir un produit dans
lentrepot dun joueur en un produit au choix et
vous rapporte 1 drachme.

Le carreau est mis dans la ferme. Tous les
carreaux qui se trouvent dans la ferme

du joueur font partie de son domaine.
Lactivation d'un développement peut se faire
a différents moments, comme indiqué dans
Papercu ci-dessous:

Attention ! De chaque carreau de développement,
seulement un seul carreau peut étre présent dans
le domaine.

La bénédiction de Déméter

Recevez 1 PV pour chaque
2 unités du produit
correspondant sur votre
domaine. Les cubes ne sont
pas déposés.

Exemple: Jean a les carreaux

Déméter dolives. Dans les champs
dagriculture et dans la cabane il
a 4 unités dolives. Jean recevra

2 PV. S’il avait 7 unités, il aurait
recu 3 PV. A exécuter uniquement
lors de laction Ferme.

1

Poséidon

Recevez un PV. Avancez votre
marqueur de points d'un
casier. A exécuter uniquement
lors de laction Ferme.

Recevez une unité
supplémentaire lors de

la production d’un bien
dont vous avez un carreau
dlagriculture. Ce rendement
supplémentaire est issu
du stock général. 1 unité
au maximum par fiche de
production.

Na quun effet lors de laction
Production.

Cabane de stockage

Avec ce carreau vous pouvez
stocker une unité de chaque
type de produit. Ceci ne

peut se faire que quand un
carreau d’agriculture de

ce type est présent dans le
domaine du joueur et que ce
domaine est rempli. A un effet
lors de laction Production

et en combinaison avec le
développement Abondance et
lors de la détermination de
lordre des tours (si un est bien
regu).

Chariot

Transportez un produit a
partir d'un propre carreau
dagriculture vers votre
entrepot et recevez 1 drachme
de la banque.

A exécuter uniquement lors de

laction Ferme.



Abondance

Recevez un produit sur-un
propre carreau dagriculture,
a condition qu’il y ait
suffisamment despace de
stockage. En plus, vous
recevez 1 drachme de la
banque.

A exécuter uniquement lors de

laction Ferme.

Commercant grec
Echangez un produit dans

votre entrepot pour un autre
produit aléatoire du stock
général. Vous ne pouvez pas
en faire dor ! Recevez en plus
1 drachme.

A exécuter uniquement lors de

laction Ferme.
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