Regles du jeu

‘Idee et but du jeu

Au XVle siecle, un petit village de pécheurs a été fondé a
proximité avec l'ancienne ville hanséatique de Hambourg.
On commencga donc a l'appeler « all to near » (traduit par

« trop pres de tout »), un nom qui devint Altona. Mais sa
croissance rapide a fait naitre une rivalite féroce entre

les deux villes développant leurs flottes commerciales,
produisant des marchandises et s'engageant dans des
proces stratéegiques. Lorsqu'Altona est intégrée a Hambourg
en 1937, les deux villes ont une longue histoire entremélée
ou l'influence de I'une n’a cessé d’agir sur l'autre.

Dans Les Cités Rivales, vous controlez le destin de "'une de ces villes, en tentant
d’obtenirunavantage imbattable dansl’'undes quatre domainesde réussite (prestige,
proces, navires ou alliances). Si vous y parvenez, vous gagnez immeédiatement.

Un jeu de tir a la corde intense et plein de suspense vous attend, dans lequel la clé
du succes réside dans la maitrise de I'art de la déflexion ainsi que dans la capacité a
lire les intentions de son rival et les opportunités sur le plateau de jeu.
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MISE EN PLACE

- N 5. coté L qlg
Décidez qui jouera Hambourg (rouge) et qui jouera  Hambourg ="

Altona (bleu). Placez ensuite le plateau de jeu au |
centre de la table afin que le nom de chaque ville '
sur |la piste de prestige soit orienté en conséquence.
Le c6té rouge de la piste de prestige appartient a
Hambourg et le cété bleu a Altona.

2 || Bt i

trouve la cloche.

Placez ensuite le jeton de Cloche
sur son symbole. Q\

Prenez les 15 cartes Action de base.

S'il s'agit de votre premiere partie | |O-Spe—=p -8 U
retournez-les face chiffre visible. Ensuite, en commencant a droite de |la

tuile Basse saison et dans
le sens des aiguilles d‘une | 5
- L — TN

montre, placez ces 15 cartes '
e b

2 Placez la tuile Basse saison = B
sur le c6té du plateau, a 'endroit ou se

face cachée autour du
plateau de jeu dans |‘ordre
croissant de 1 a 15.

Veillez a placer sur chacun
des 15 espaces a
bord clair une deces |« =o
cartes (en laissant les [ '¢
espaces a bord jaune — =
foncé vides pour |‘instant).
Ensuite, retournez les 15
cartes face visible.

Si vous connaissez déja le
leu, mélangez les 15 cartes

// g \u
Action de base et placez-les n‘
%} au hasard, face visible, sur chaque
c espace a bord clair. espaces a bord

jaune foncé espaces a bord clair



Mélangez les 24 cartes Action spéciale et placez-les face cachée sur

'emplacement
indiqué sur le plateau (@).

Ensuite, piochez-en 4
et placez-en une face
visible sur chacun

des 4 espaces a bord

jaune foncé (@).

Laissez un peu de
place a cote de la
tuile Basse saison
pour la pile de
défausse des cartes
Action spéciale (@),
qui se formera au L , _J

cours de la partie. = 9 = 8|

rrrrrr

Melangez les 21 cartes Navire. Placez 10 d’entre elles, face cachée, en une

pile sur 'emplacement du plateau (@].
Remettez les 11 cartes restantes dans la boite face cachée (elles ne seront
pas utilisées dans cette partie). Ensuite, piochez 4 cartes de |a pile Navire et

placez-en une sur chacun des 4 espaces de Navire, face visible (@).

ﬁ Mélangez les 8 cartes Alliance, piochez-en 4 et placez-en une sur
chacune des 4 cases Alliance, face visible (@). Remettez les 4 cartes

restantes dans la boite (elles ne seront pas utilisées dans cette partie).

-« Mélangez les 10 cartes Procés. Placez-en 7, face cachée, en une pile
e > sur 'emplacement du plateau ( g ). Remettez les 3 cartes restantes
dans la boite face cachée (elles ne seront pas utilisées dans cette partie).

Ensuite, piochez 3 cartes de |a pile de Proces et placez-en une face visible sur
chacun des 3 espaces de Proces ( h ).




Placez une piste Proceés sous chacune des 3 cartes Proces
afin que les numéros (imprimés sur le plateau) soient
visibles a travers leur ouverture.

Placez un marqueur Proceés sur la case 0 au centre
de chaque piste Proces.

Placez |a tuile Aide du jeu sur une zone vide du plateau.
Cet apercu déecrit la séquence de jeu et les conditions de
fin de partie.

Placez I'Encrier lisisesa i
sur la 1¢ case il ¥
Encre sous la tuile
Basse saison et le |
margqueur Prestige au :

e A3 : K&
centre de la piste de spaces d encre SisSER
Prestige.

- & T @ 9

A cété du plateau de jeu, formez une

réserve commune pour les 48 ressources,
les 12 jetons Lettres, les 12 Usines
et les 12 Etoiles.

Prenez respectivement 1 jeton Usine de la réserve et placez-les

coté pinces visibles, devant vous.

Déterminez au hasard qui débute. Cette personne prend 1 pion
Biere et 1 pion d'une ressource de son choix depuis la réserve et
les place comme réserve personnelle devant elle.

Ensuite, son adversaire prend 2 pions Biere et 1 pion d'une
ressource de son choix depuis la reserve et les place dans sa “ +

réserve personnelle.
(Si vous ne savez pas quelle ressource choisir, nous vous

conseillons de prendre un pion Meuble car c’est celui qui a le plus de valeur).
Une fois ces préparatifs terminés, la personne qui débute joue son premier tour.




Déroulement de la partie

Dans Les Cités Rivales, votre adversaire et vous jouez a tour de réle. A votre tour, vous faites
avancer |'encrier dans le sens des aiguilles d’'une montre le long des cases Encre du plateau.
Selon la case sur laguelle vous vous arrétez, vous effectuez certaines actions. Chaque fois
qu’une personne déplace I'encrier au-dela de la cloche, le jeu est interrompu et |a Basse saison
est déclenchée. Suite a cette interruption, le tour se poursuit pour se terminer normalement.

Le jeu prend fin apres la Basse saison au cours de laquelle au moins une des conditions de fin
de partie a eté remplie (au plus tard apres la 7¢ Basse saison). Sinon, la personne qui a le plus
d’étoiles gagne.

Cependant, la plupart du temps, la partie se termine avant cela, lorsqu’une victoire instantanée
est obtenue. Cela peut se produire de 4 facons :

* vous avez 3 cartes Navire de plus que votre adversaire.

* vous avez gagne votre 3° carte Proces.

* vous possédez les 4 cartes Alliance.

* |e marqueur Prestige atteint le nom de votre ville a |a fin de |a piste de Prestige.

Tour de jeu

A votre tour, vous devez d’abord faire avancer 'encrier dans le  « Payer » et « gagner » :

sens des aiguilles d’'une montre le long des cases du plateau. Lorsque les regles indiquent
Vous devez l'avancer d’au moins une case, mais vous pouvez que vous devez payer des
le déplacer aussi loin que vous le souhaitez si vous en avez les  ressources ou des lettres, cela
moyens. signifie que vous devez les
Si vous avancez I'encrier d’une ou deux cases, vous n‘avez rien renvoyer a la réserve depuis
a payer. En revanche, a partir de la 3¢ case, vous devez payer votre stock. Chaque fois que
oour le déplacement : la 3¢ case colite une ressource, la 4° coiite '€s regles vous demandent
également une ressource, et chaque case supplémentaire de gagner des ressources ou
au-dela de la 4° en colte deux. Vous choisissez les ressources des lettres, prenez-les depuis

gue Vous payez, mais vous he pouvez pas vous deplacer sur une la réserve et placez-les dans
case Si vous ne pouvez pas en payer le co(t. votre stock.
SANS SANS

Cﬂf; ,__7{:{11’_‘1'1' ;1‘@71‘WC5521;Q$U5 /-;2-@

Exemple : si vous avancez I'encrier (( @ )) dans
la case d’encre (P ou @, vous ne devez rien m 4
payer. En revanche, si vous voulez 'avancer A o
a la case @, vous devez payer un total de \F N
6 ressources de votre choix : 40

p

e

1 ressource pour la case @ + 1 ressource
pour la case @ + 2 ressources pour la case
+ 2 ressources pour la case )

I = &
1. e ol
(4 B o |

Il
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Apres avoir avance |'encrier jusqu’a une case d’encre et paye les éventuels colts y afférents,
choisissez I'une des quatre options suivantes pour I'exécuter sur cette case d’encre :

Option A :

Effectuez la ou les actions de la carte Action de base de cette case
d’encre (voir ci-dessous pour les effets des actions). Une fois que
vous avez utilise la carte, elle reste a sa place.

ou

Option B :

Jouez 1 carte Action spéciale de votre main,
effectuez ses actions, puis défaussez-la face visible
sur la pile de défausse des cartes Action spéciale.

ou

Option C:

Payez 1 lettre pour réaliser ['option A et I'option B, dans n’'importe quel ordre. _1
(Cependant, vous devez terminer une option avant de commencer |'autre et

ne pouvez donc pas meélanger leurs actions). De plus, vous devez payer une

lettre avant dutiliser I'une ou l'autre carte (vous ne pouvez pas, par exemple,

la payer apres 'avoir recue grace a 'une d’entre elles).

ou

Option D :

Si la carte Action a c6té de I'encrier est une carte Action spéciale,
prenez-la dans votre main. (Ainsi, au lieu de l'utiliser directement,
vous la gardez pour un tour ultérieur - voir Option B.) L'espace vide
ainsi créé reste vide pour l'instant.

Les cartes Action de base ne peuvent pas étre prises de cette facon.

Une fois que vous avez exécuté l'une de ces options, c’est au tour de votre rival de le faire.

Effets des actions

Chaque carte Action indique une ou plusieurs actions.

S'il s'agit d’'une carte Action divisée (reconnaissable a
la déchirure), choisissez I'une de ses moitiés.

Sinon, vous pouvez effectuer toutes les actions
indiquées sur la carte, dans n'importe quel ordre. Les
actions que vous ne pouvez ou ne voulez pas effectuer —
sont annulees.




Action : Production

Obtenir les ressources décrites.

ProDUCTION: PrRODUCTION: PRODUCTION: PropucTION:

2' = 2 bieres 1 =1 Tissu 15_’3 il 1 —

|:>1. PAR (7 --_' 1 pAR
De plus, vous pouvez utiliser autant d’usines actives que vous le souhaitez pour produire

plus de ressources de ce type : pour chaque usine que vous retournez sur sa face inactive,
gagnez 1 ressource supplémentaire de ce type.

=1 meuble

Remarque : vos usines restent avec vous pendant toute la partie.
Cependant, une usine n’est active que si sa pince est tournée face
visible. Lorsque sa croix est tournée face visible, elle est inactive. Pour
utiliser a nouveau une usine inactive, vous devez d’abord la réactiver.
(Cela se fait automatiquement pendant |la Basse saison et peut étre fait
par le biais de certaines cartes Action spéciale et de cartes Proces).

Action : Cadeau

Obtenez les ressources décrites.

Exemples :

CADEAU :

g !

Payez les ressources indiquées pour obtenir un certain nombre de jetons Etoile de |a
réserve. Vous pouvez effectuer cette action autant de fois que I'indique la fleche centrale.

= 2 ressources
de votre choix

= 1 ressource
de votre choix

Exemples :
DonN :

Payez 2 ressources quelconques  Payez 1 cuir pour gagner 1 Payez 2 meubfes pour gagner
pour gagner 1 jeton Etoile.  jeton Etoile (jusqu’a deux fois). 3 jetons Etoile.

Gardez vos jetons Etoile devant vous. Leur importance ne sera connu qu'en fin de partie,
car les étoiles ne sont comptabilisées que si la partie ne se termine pas par une victoire
immediate.




Action : Echange des ressources
1@ b 1w Réalisez jusqu'a deux fois : échangez une ressource de votre
reserve personnelle contre une ressource de la réserve commune.

Action : Gagner une lettre

1 7 2 Gagnez autant de jeton Lettre qu'indiqué.
(Les lettres ne sont pas des ressources mais sont parfois nécessaires
L—-l | pour certaines actions).
De plus, les lettres peuvent aussi étre utilisees pour echanger, si vous le i 1
souhaitez, n'importe quelle ressource de votre réserve personnelle contre '1E] '1m
n'importe quelle ressource de la réserve commune. (Pour rappel, ceci est note _1m
au dos de chaque jeton Lettre). L ]

Action : Piocher une carte Action spéciale

Prenez la 1° carte Action spéciale de |a pioche et placez-la secretement dans

votre main.

Action : Construire une usine

Payez 2 ressources de votre choix pour prendre un jeton Usine
de la réserve commune et le placer, cété pince visible, devant

—=, Vous.

Prenez gratuitement un jeton Usine de la réserve et placez-le, c6té pince
visible, devant vous.

Action : Gagner du prestige

Déplacez le margueur Prestige sur la piste de
Prestige d'une case vers le nom de votre ville.

Notez que les icones sur le bord de la piste ne

prennent effet qu’en Basse saison, donnant
un revenu a la personne du c6té de la piste ou se trouve le
marqueur Prestige (voir page 13).

Les étoiles bleu foncé présentes sur les cases de la piste
ne sont comptabilisees que si la partie ne se termine pas par
une victoire immediate.

Victoire immeédiate : si le marqueur Prestige atteint la case
portant le nom de votre ville, vous gagnez instantanément la
partie.
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Action : Conclure une alliance

7 Prenez une carte Alliance sur le plateau ou chez votre adversaire et
\ placez-la devant vous.
— J

| Si vous la prenez depuis le plateau, elle est gratuite.
(POUR LA VOLER

A VOTRE < Sivous la prenez chez votre adversaire,
M R vous devez paver 1 jeton Lettre
PAYEZ _18) PeY J

a la réserve.

Chaque carte Alliance vous donne un avantage

permanent (voir apercu page 16). 1 i@aLmj‘ o
£L J

,

Notez qu'a chaque Basse saison, vous devez payer —
un cout d'entretien pour chaque carte Alliance que vous souhaitez conserver. Sinon,
replacez la ou les cartes Alliance sur le plateau (voir page 13).

Victoire immédiate : si vous possédez les 4 cartes Alliance, vous gagnez instantanément la
partie.

Action : Acheter un navire

Choisissez l'une des cartes Navire face
visible sur le plateau et payez le colt -
indigué dans le coin supérieur gauche.

Ensuite, placez le navire devant vous
face visible.

S'il a un effet immédiat, réalisez-le.

Pour les autres effets, veillez a ne pas les oublier
lorsque la situation s’y préte.

Apres avoir acheté un navire, révélez la carte supérieure e Lhﬁﬁéﬁsﬂ |
de la pile Navire et placez-la face visible sur la case --Sﬂﬁ"i'Eﬁnmr'ﬁ'ng__;;_:;_,;;_ti
Navire désormais vide du plateau. Si la pile Navire est §
épuisee, les espaces de navires ne sont plus remplis.

Les navires que vous achetez vous appartiennent jusqu'a la fin de la partie.

Les etoiles bleu foncé dans le coin supérieur droit des cartes Navire ne sont comptabilisées
que si la partie ne se termine pas par une victoire immediate.

Vous pouvez consulter les effets des cartes Navire en page 16, d'apres le chiffre indiquée en
bas a droite de chaque carte.

Victoire immeédiate : si vous avez 3 cartes Navire de plus que votre adversaire, vous gagnez
instantanément |a partie.
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Action : Progresser dans un proces

Choisissez l'une des 3 cartes Proces
visibles sur le plateau de jeu et payez
le codt de l'action en justice indiqué en
haut a gauche.

Apres avoir payée ce colt, vous recevez le bonus
indiqué a droite. Ce dernier peut inclure un gain
depuis la réserve commune et I'activation de
certaines actions.

L'action suivante est toujours incluse dans ce bonus :

Déplacez le marqueur proces d'une case {
o vers le nom de votre ville. Si le marqueur se trouve sur "~ 48", "%, g(
la case 4 de votre cote, tout mouvement supplementaire

dans cette direction est ignore.

Ensuite, observez I'encart plus sombre a droite du bonus.
Vous pouvez y voir le nombre de fois ou vous pouvez payer ce
méme colt pour effectuer I'action 6 (et seulement celle-ci)
autant de fois qu’indiqué (sur la piste Proces (Il ), vous pouvez s pass ce srocis

le faire une fois, pour celui en piste {{ll), vous pouvez le faire > 1@0 '

jusqu'a deux fois).

Notez que vous pouvez ignorer la partie
inferieure de la carte Proces pour le
moment. Elle ne prendra effet que
lorsque le proces sera résolu.

Exemple : avec son action m , le joueur d'Altona 5[a
décide d’activer le proces en position @ et paie le -1
colt de l'action en justice de 1 cuir (|[a]|) pour gagner
1 Meuble et une action o (Ilbl])-
En conséquence, il déplace le marqueur Proceés de

la case rouge 1 a la case O (|[c]|). De plus, il pourrait
payer jusqu'a deux fois 1 Cuir pour deplacer le
marqueur Proces d'une case suppléementaire vers son
coté bleu (|[d]|). Cependant, il décide de renoncer a
cette possibilite.
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Action : Décision de la Cour

RESOUDRE

&0

(MARQUEUR EN
POSITION )
ou
ECHANGER
2 PROCES
ADJACENTS

Regardez le proces le plus a gauche (celui qui se trouve sur |a piste Proces ®).
Si le marqueur Proces se trouve sur la case 2, 3 ou 4 de votre cote, vous pouvez

resoudre ce proces (voir I'étape 5 « Résoudre le proces prioritaire » aux pages
13 et 14).

Ou alors, vous pouvez decider d’échanger la position de deux cartes Proces
adjacentes présentes sur le plateau, ainsi que leurs pistes et marqueurs Proces
(adjacent signifie que vous ne pouvez pas échanger la ® avec la @).

Veillez a ce que les marqueurs Proces ne glissent pas hors de leur position lors
de l'opération.

Action : Réactiver une usine

Retournez 'une de vos usines inactives de facon a ce que son c6té Pince soit a
nouveau visible.

Action : Piraterie

PIRATERIE :

VOLEZ A VOTRE

ADVERSAIRE:

F

|

Prenez une PIRATERIE : Prenez jusqu'a 3 ressources de
ressource de e votre choix dans la réserve de
votre choix dans ADVERSAIRE votre adversaire et placez-les dans
la réserve de GAGNE : votre réserve. En retour, votre
votre adversaire PUIS VOLEZ LUI : adversaire peut immediatement
et placez-la dans ' £ effectuer 'action « Gagner du
votre réserve. 1 == 3 E prestige » (voir page 9).

Basse saison

Si vous avancez |‘Encrier au-dela de |a cloche, finissez d'abord de
le déplacer (en I'avancant jusqu'a la case Encre que vous comptez
utiliser). Comme d'habitude, payez les colts éventuels de ce
deplacement. Cependant, avant que vous ne choisissiez une
option, le jeu est interrompu et la Basse saison est effectuée. Pour
marquer cette pause, prenez le jeton Cloche et placez-le devant

VOUS.

Remarque :
Action de base. Vous pouvez déplacer |‘Encrier sur

la case Encre de cette action comme pour n'importe
quelle autre carte Action. Cependant, étant donné que
vous avez déplace I‘Encrier apres la cloche, vous ne
pouvez effectuer cette action qu'apres la fin de la Basse

saison.

sous la tuile Basse saison se trouve une

12



Effectuez la Basse saison en suivant ces 8 étapes dans |'ordre (qui sont également indiquées
sur la tuile Basse saison) :

1) Pour chaque carte Alliance devant vous, choisissez soit de
payer son cout d’entretien indiqué dans son coin superieur
gauche a coté de l'icone de la cloche, soit de la replacer sur
I'un des espaces Alliance libres du plateau.

2) La personne qui a le plus de cartes Navire peut effectuer I'action « Gagner du prestige »
(voir page 9). En cas d'egalite, rien ne se passe.

3) Si vous avez des cartes Navire qui octroient un revenu (cartes 6 a 10), gagnez ce revenu.

4) La personne du coté de la piste de Prestige Y icine Cloche

ou se trouve le marqueur Prestige gagne : / Exemple : puisque
. le marqueur de

Prestige se trouve

:
|
* |e revenu indique sur la case du marqueur i |
5 @) | e
e chaque revenu indiqué sur les cases situées /’_: ‘ sur la quatrieme

entre le marqueur et l'icone Cloche. E?SE oy CD!‘E"
d'Altona, le joueur

d’Altona gagne
1 Cuir, 1 Tissu et
1 Biere.

Reuenus -—"

O@

5) Résoudre le proces prioritaire :
Regardez la piste et le marqueur Proces en position ® :

e Sile marqueur est sur la case 0, remettez cette carte Proces dans |a
boite de jeu.

e Sile marqueur est sur la case 1 d'un des deux cotes, la personne de
ce cote gagne un jeton Etoile de la réserve. Ensuite, remettez la carte
Proces dans la boite de jeu.

e Sile marqueur se trouve sur la case 2, 3 ou 4 de |I'un des deux cotes,
c'est la personne de ce cote qui remporte le proces. Cette derniere
remporte cette carte Proces, la place face visible devant elle et gagne
le bonus indiqué au bas de la carte. —

Ce bonus comprend généralement |'obtention de biens ou REMPORTER CE PROCES :
ressources de la réserve et/ou la réalisation de certaines actions. 3
b

Les etoiles bleu fonce dans le coin inféerieur droit ne sont
comptabilisées que si la partie ne se termine pas par une victoire
immediate.

Victoire immeédiate : si vous remportez votre troisieme proces, vous gagnez
instantanéement la partie.
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Une fois que le proces prioritaire a éte resolu, remplissez I'espace Proces ® libre
comme suit :

a|| Mettez de cote temporairement

la piste Proces libre avec son
marqueur Proces.

[b][ Déplacer la carte Proces de

I'espace de proces @ (avec sa
piste et son marqueur Proces)
sur I'espace Proces O

C]| Déplacer la carte proces de I'espace proces @ (avec sa piste et son marqueur

Proces) sur l'espace Proces (Il).
Veillez a ce que les marqueurs Proces ne se glissent pas durant la manceuvre.

d]|Révélez la carte supérieure de ———
la pile Proceés et placez-la face b"?’*
visible sur I'espace Proces O

o
0]
-

| ‘w la_'gl'
- ﬁ.,.

¥

,-—;.fs

e|[ Sous la nouvelle carte, placez la _
piste de Procés que vous avez e s S L <~
précédemment mise de coté et
placez son marqueur de Proces
sur la case 0.

Si la pile Proces est épuisée, les espaces Proces vides ne sont plus remplis et les pistes
et marqueurs Proces inutilisés sont remis dans la boite de jeu.

Défaussez les cartes Action spéciale des 4 cases a bord jaune foncé, face visible, sur la pile
de défausse des cartes Action spéciale. Puis, tirez 4 nouvelles cartes de la pile d'action et
placez-en une face visible sur chacune des 4 cases a bord jaune fonce.

Reéactivez toutes vos usines inactives en les retournant cote Pince visible.

Enfin, vérifiez si au moins une des conditions de fin de partie suivantes a eté remplie :
ne reste plus de cartes Navire sur le plateau.

n'y a plus de cartes Proces sur le plateau.

n'y a plus de jetons Usine dans la réserve commune.

n'y a plus de jetons Etoile dans la réserve commune.

L]

Si au moins |'une de ces conditions est remplie, la partie prend fin. Déterminez alors qui
gagne la partie en comptabilisant les étoiles (voir page suivante).

Dans le cas contraire, la personne possedant le jeton Cloche le remet a sa place sur le
plateau. Elle continue ensuite son tour en choisissant |'une des options habituelles de |a
case Encre ou elle avait placé I'Encrier avant l'interruption de la Basse saison.

14



Fin de la partie

VICTOIRE IMMEDIATESI: | CONDITIONS DE FIN: 8
vuusam:ﬁmvmzs LES 10 NAVIRES ONT £TE S
. . : : . DE PLUS QUE VOTRE RIVAL.| ACH ETES.
Si la partie ne se termine pas par une victoire T C— ﬂﬁmf
- o L] - T o LEH P
immédiate, elle prend fin a la 8° étape de la Basse e & | ¥ Résovus.
saison au cours de laquelle au moins une des T ﬂ_LEmummm -

VOUS POSSEDEZ

conditions de fin de partie a été remplie. LES 4 VILLES. PRISES DE LA RESERVE.
S N | W] TR

LES 12 JETONS ETOILE ONT

Dans ce cas, la victoire est déterminée par le calcul LESRZE’EE‘”“”"” % | gré prs DE LA RESERVE.
v ;

des étoiles suivant : .

E

-

e Additionnez les étoiles bleu fonceé
présentes sur les cartes devant
VOUS.

e Sile marqueur Prestige se trouve
de votre coté de la piste, ajoutez
également les étoiles bleu foncé
indiguees sur cette case.

e Enfin, ajoutez a votre total les O C—
jetons Etoile qui se trouvent O

devant vous.

La personne avec le total le plus élevé gagne la partie. En cas
d'égalité, celle qui a le jeton Cloche ['emporte.

Remarques importantes concernant les limites des biens et ressources
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e |l n'y a pas de limite au nombre de cartes Action
spéciale que vous pouvez garder en main.

e Sjla pile d'actions est epuisee, melangez la pile de
défausse des cartes Actions spéciale et formez une
nouvelle pile d'actions face cachee.

e || n'y a pas de limite aux biens et ressources que vous
pouvez avoir dans votre réserve ou devant vous.

e Chaque fois que vous voulez gagner une ressource
absente de la réserve commune, prenez-la a la place
dans la réserve de votre adversaire si ce dernier a plus_
de ressources de ce type dans sa réserve que vous.

Si ce n'est pas le cas, vous devez renoncer a cette
ressource. |l en va de méme pour les jetons Lettre.

e Sila réserve de jetons Etoile est épuisée, vous ne

pouvez plus en gagner. Il en va de méme pour les
jetons Usine.
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Apercu des avantages des cartes Alliance :

OSLO, LONDRES, NOVGOROD : chaque fois que vous effectuez une action de Production ou de Don au cours
de laquelle vous gagnez au moins une ressource du type indique, gagnez une ressource suppléementaire
de ce type. Notez que ceci ne s'applique qu'aux actions qui sont specifiqguement intitulées « Production »
ou « Don »,

AMSTERDAM : chaque fois que vous effectuez une action Don, gagnez un jeton Etoile supplémentaire.

GDANSK : lorsque vous utilisez une carte d'action divisée, vous pouvez effectuer les actions des deux moitiés
de la carte, dans n'importe quel ordre.

BRUXELLES : lorsque vous effectuez une action « Gagner du prestige », vous pouvez payer un Meuble pour
repeter I'action immeédiatement. Mais ce méme avantage ne peut étre repéete grace a cette carte.

LE HAVRE : lorsque vous effectuez une action « Progresser dans un proces », vous pouvez payer une ressource
de votre choix pour répéter I'action immediatement. Mais ce méme avantage ne peut étre répété grace a
cette carte.

COPENHAGUE : lorsque vous effectuez une action « Piocher une carte Action spéciale », vous pouvez payer une
Biere pour répéter I'action immeédiatement. Mais ce méme avantage ne peut étre répété grace a cette carte.

Vue d'ensemble des effets des cartes Navire :

1 : lorsque vous achetez ce navire, effectuez deux fois I'action « Gagner du prestige » (voir page 9). Si vous possédez
la carte Alliance Bruxelles, vous pouvez appliquer son effet une fois pour chacune de ces actions. Si vous
possedez la carte Navire 16, vous pouvez egalement appliquer son effet une fois pour chacune de ces actions.

2 : lorsque vous achetez ce navire, vous pouvez effectuer I'action « Progresser dans un proces » jusqu'a deux fois
(voir page 11). Sivous possédez la carte Alliance Le Havre, vous pouvez appliquer son effet une fois pour chacune
de ces actions.

3 : lorsque vous achetez ce navire, vous effectuez deux fois I'action « Piocher une carte Action spéciale » (voir page
9). Si vous possedez la carte Alliance Copenhague, vous pouvez appliquer son effet une fois pour chacune de
ces actions.

4 et 5 : lorsque vous achetez ce navire, vous gagnez le nombre de jetons Lettre indique.

6 a 10 : gagnez le revenu indique a I'étape 3 a chaque Basse saison.

11 a 14 : lorsque vous effectuez une action Production, gagnez une ressource supplémentaire
du type indique, quel que soit le type de ressource que 'action propose.

15 : chaque fois que vous remportez un proces, gagnez 2 jetons Etoile.

16 : lorsque vous effectuez une action « Gagner du prestige », vous pouvez payer
2 Bieres pour repeter |'action immediatement. Mais ce méme avantage ne peut
étre repete grace a cette carte.

17 : chaque fois que vous avancez I'Encrier, vous pouvez I'avancer d'une case
Encre supplémentaire sans surcout.

18 : vous n'avez pas a payer de jeton Lettre pour réaliser I'option C.

19 : chaque navire que vous achetez apres celui-ci colte 1 ressource de moins
que d'habitude.

20 : ce navire fournit 5 étoiles bleu fonce.

21 : ce navire fournit autant d'étoiles bleu fonceé que vous avez de cartes
Navire devant vous (y compris celle-ci). —
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3 . Ol Pour la version francaise :
ATTENTION! Ne convient pas 4 des enfants Iﬁ:;:rgrtn?;dﬁ;f;tﬁ.larlllgr e EDu o
de moins de 3 ans. Présence de petits é : e | de projet : tlienne Duverger

; D Développement : Graphisme : Simon Watel
eléments susceptibles d'étre ingéres. Viktor Kobilke, Peter Eggert Sans oublier la passion de

Données et adresse a conserver. 11-2024 toute I'équipe Gigamic !
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*@ distribution francaises :
DONNEZ (J | Iﬂ\ \% e DEEPPRINT
oL (i — (i1 o= {1 ﬂ&—] A ME 3

S | RECYCLEZ R N S et © 2025 Deep Print Games GmbH, :
Sieglindestr. 7, 12159 Berlin, ZAL Les Garennes
Adresses sur quefairedemesdechets.fr Allemagne. Tous droits réservés, F62930 WIMEREUX - France
www.deep-print-games.com WWWw.gigamic.com




	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_01
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_02
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_03
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_04
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_05
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_06
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_07
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_08
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_09
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_10
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_11
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_12
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_13
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_14
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_15
	GIGAMIC_CITES-RIVALES_RULES_11-2024_Page_16

