Macao
Installation du jeu
Placez le plateau au centre de la table ; il contient sur le pourtour 1 piste de score (en Points de Prestige ou PP), en haut et en bas 12 cases numérotées (de 1 à 6 en bas et de 7 à 12 en haut) correspondant aux 12 tours de jeu, sur le côté droit une ville composée de 30 quartiers et séparée de la mer par une piste Mur de 16 cases (servant à déterminer l’ordre des joueurs), sur le côté gauche la piste Tribut et au centre les routes commerciales.
Les 300 Cubes Action (50 de chacune des 6 couleurs suivantes : rouge, bleu, vert, noir, gris & violet), ainsi que les 36 pièces d’or (po) sont placés sur le côté gauche du plateau et forment la réserve.

Placez les 6 jetons Joker (représentant 1 cube / 3 po) dans les 6 quartiers de couleur sombre.

Placez les 24 jetons Marchandise (3 x de chacun des 8 types : thé, soie, laque, porcelaine, jade, papier, épices & riz) aléatoirement dans les 24 autres quartiers.

Chaque joueur reçoit 1 plateau individuel (comportant 5 cases pour 5 cartes et une case Navire en bas et à droite), 1 heptagone (placé devant lui avec la flèche vers le haut), 5 po et, dans sa couleur (blanc, marron, orange ou jaune), 12 jetons hexagonaux, 1 Navire & 2 disques. 
Chaque joueur place l’un de ses 2 disques dans la case 0 de la piste de PP et son navire dans un des 4 quais du port (case bleue près de la 1ère case de la piste Mur).

Le 1er joueur est tiré au sort (les autres joueurs joueront en sens horaire) puis chaque joueur place son autre disque dans la 1ère case de la piste Mur de façon à ce que le jeton du 1er joueur se trouve au dessus et celui du dernier en dessous.

Les 2 disques beiges sont placés de chaque côté du chiffre 0 de la piste Tribut (gauche = po, droite = PP).
Mélangez les 24 cartes Parchemin et placez-en 2 faces visibles en face de chacune des 12 cases situées sur le pourtour du plateau.
Mélangez les 96 cartes Bâtiment/Personnage, empilez-les faces cachées à côté du plateau et retournez-en n+2 (n = nombre de joueurs) faces visibles. 

En commençant par le dernier joueur et en sens anti horaire, chaque joueur doit choisir l’une des n+2 cartes Bâtiment/Personnage et la placer dans l’une des 5 cases de son plateau individuel (les 2 cartes restantes sont défaussées).

Puis, en commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur prend de la réserve :

· 1 cube Action de la couleur de son choix et le place face au côté 1 de son heptagone 

· 2 cubes Action de la même couleur (de son choix) et les place face au côté 2 de son heptagone 

Déroulement du jeu
Le jeu se déroule en 12 tours se décomposant chacun en 3 phases : Cartes, Dés & Actions.
Phase 1 : Cartes
Placez au centre du plateau les 2 cartes Parchemin du tour en cours, ainsi que les n premières cartes de la pile Bâtiment/Personnage.
( Faites la somme des chiffres jaunes/rouges situés en bas et à gauche/droite de chaque carte et placez le disque beige de gauche/droite de la piste Tribut sur la somme obtenue.
Puis, en commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur doit choisir l’une des n cartes Bâtiment/Personnage ou l’une des 2 cartes Parchemin et la placer dans l’une des 5 cases de son plateau individuel (les 2 cartes restantes sont défaussées). 
( Si un joueur doit choisir une carte alors que les 5 cases de son plateau individuel sont déjà occupées, il doit défausser l’une de ses cartes, retourner l’un de ses jetons hexagonaux et le placer sur son plateau individuel (ce qui lui vaudra -3 PP en fin de partie).

Phase 2 : Dés
Les 6 dés Ressources (1 de chacune des 6 couleurs de cube Action : rouge, bleu, vert, noir, gris & violet) sont lancés puis, en commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur choisit 2 dés (on ne peut pas choisir 2 fois le même dé) et, pour chacun des 2 dés choisis, place des cubes Action de la couleur du dé et en nombre égal à la valeur du dé face au côté de son heptagone égal à la valeur du dé.

Tours 8 à 12

Pendant ces 5 tours, le résultat du lancer de dés est modifié de la façon suivante :
- au tour 8, tous les 6 obtenus sont transformés en 1

- au tour 9, tous les 5 & 6 obtenus sont transformés en 1

- au tour 10, tous les 4, 5 & 6 obtenus sont transformés en 1

- au tour 11, tous les 3, 4, 5 & 6 obtenus sont transformés en 1

- au tour 11, tous les dés obtenus sont transformés en 1

Phase 3 : Actions
Au début de cette Phase, chaque joueur tourne son heptagone d’un septième de tour dans le sens de la flèche : les cubes figurant face au côté de l’heptagone contenant la flèche sont les cubes dont il disposera ce tour.
( Si un joueur se retrouve sans aucun cube Action face à la flèche de son heptagone, il doit retourner l’un de ses jetons hexagonaux et le placer sur son plateau individuel (ce qui lui vaudra -3 PP en fin de partie).
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur effectue toutes ses Actions de cette phase avant de passer la main au joueur suivant. Les différentes Actions possibles peuvent être effectuées plusieurs fois (sauf mention contraire) et dans l’ordre de son choix. Les actions possibles sont les suivantes :
1/ Activer une ou plusieurs cartes
Pour activer une des cartes placées sur son plateau individuel, le joueur actif doit en payer le coût en cubes Action (qui sont remis dans la réserve) indiqué en haut et à gauche de la carte.

Chaque carte activée est retirée du plateau individuel du joueur actif et placée devant lui : elle est maintenant définitivement activée et pourra être utilisée gratuitement jusqu’à la fin de la partie.
2/ Prendre possession d’un (et un seul) Quartier de la ville
En payant le coût en cubes Action indiqué dans un Quartier, le joueur actif s’empare du jeton Marchandise ou Joker qui s’y trouve et le remplace par l’un de ses jetons hexagonaux. Le jeton ainsi récupéré est aussitôt placé dans la case Navire du plateau individuel du joueur actif (il est considéré comme étant à bord, même si le Navire n’est plus à quai).
( Un jeton Joker peut être échangé à tout moment contre 1 cube Action ou 3 po.
3/ Avancer son jeton sur le Mur

En payant 1/3/5/7/etc. cubes Action (de n’importe quelle couleur), le joueur actif peut avancer son disque sur la piste Mur de 1/2/3/4/etc. cases.
Lorsque plusieurs joueurs occupent la même case, ils sont empilés : le dernier joueur qui arrive sur la case est placé au sommet de la pile et considéré comme étant le 1er de la pile.

4/ Déplacer son navire

En payant 1 cube Action (de n’importe quelle couleur) par case (chaque port distant compte pour 1 case), le joueur actif peut déplacer son Navire le long des routes maritimes dessinées sur le plateau (plusieurs Navires peuvent se trouver dans la même case).

Lorsqu’un joueur parvient à un port distant avec, à son bord, la Marchandise demandée par celui-ci et dessinée dans le port, il dépose son jeton Marchandise dans la case de plus forte valeur (5, 3 ou 2) et avance de la même valeur son disque sur la piste de PP.

5/ Acheter des PP (une seule fois par tour)
Le joueur actif peut, en payant le nombre de po indiqué par le disque beige de gauche de la piste Tribut, avancer son disque sur la piste de PP du nombre de case indiqué par le disque beige de droite de la piste Tribut

6/ Utiliser ses cartes activées
Le joueur actif peut une seule fois par tour utiliser toutes ses cartes activées dans l’ordre qui lui sied.

7/ Passer

Lorsque le joueur actif passe, tous les cubes Action qui lui restent sont remis dans la réserve.

Fin du jeu
Le jeu se termine à la fin du tour 12.

( Pour chaque carte encore présente sur son plateau individuel, chaque joueur doit retourner l’un de ses jetons hexagonaux et le placer sur son plateau individuel (ce qui lui vaudra -3 PP en fin de partie).
Chaque joueur reçoit alors des PP supplémentaires :
· pour les cartes Bâtiment/Personnage qui lui rapportent des PP en fin de partie

· 2 PP par Quartier détenu dans le plus grand groupe de Quartiers (= ensemble de Quartier adjacents) lui appartenant 

Le joueur possédant alors le plus de PP l’emporte !

Les 120 cartes du jeu
	Carte
	Effets

	ABT
	En fin de partie, ne recevez pas de pénalité pour les cartes présentes sur votre plateau individuel

	AMTSDIENER
	Recevez 1 po pour chaque carte Parchemin différente utilisée (ZOLL, BAU, etc.)

	AMTSLEITER
	Recevez 1 po si vous possédez au moins 3 cartes Parchemin activées

	AMTSSTUBE
	Recevez 1 PP si vous utilisez au moins 1 carte Parchemin

	ARCHIV
	Payez 1 cube Action de moins pour activer une carte Parchemin

	BANK
	Recevez 2 po

	BARONESA DOIS
	En fin de partie, recevez 3 PP. Si vous avez 2/3 cartes BARONESA recevez 4/5 PP pour chacune.

	BARONESA TRÊS
	En fin de partie, recevez 3 PP. Si vous avez 2/3 cartes BARONESA recevez 4/5 PP pour chacune.

	BARONESA UM
	En fin de partie, recevez 3 PP. Si vous avez 2/3 cartes BARONESA recevez 4/5 PP pour chacune.

	BAU
	Payez 1 cube Action vert pour recevoir 1 po

	BAUMEISTER
	Recevez 2 po lorsque vous activez un Bâtiment

	BETTLER
	Prenez 1 cube Action de votre choix lorsque vous êtes dernier sur la piste des PP

	BISCHOF
	Payez 1 po pour recevoir 2 PP

	BOTSCHAFT
	Recevez 2 PP supplémentaire lorsque vous utilisez la piste Tribut

	BÖTTCHEREI
	Recevez 1 PP supplémentaire pour chaque Marchandise livrée

	BRUNNEN
	Avancez d’une case sur la piste Mur lorsque vous prenez possession d’un quartier

	DIPLOMAT
	Vous pouvez utiliser la piste Tribut 2 fois lors d’un même tour

	DONNA BLU
	Recevez 1 cube Action bleu

	EDLER
	Payez 2 po pour recevoir 1 cube Action de votre choix

	EXERZIERPLATZ
	Recevez 1 po lorsque vous utilisez une carte MILITÄRWESEN

	FESTUNG
	Recevez 1 PP pour chaque carte MILITÄRWESEN activée

	FINANZEN
	Payez 1 cube Action gris pour recevoir 1 po

	FORSCHER
	Pendant la Phase Dés, lorsque vous choisissez 1 dé, prenez 1 cube Action supplémentaire (de la même couleur)

	FRAU ROT
	Recevez 1 cube Action rouge

	GAUKLER
	Vous pouvez utiliser chaque jeton Joker 2 fois

	GELDVERLEIHER
	Recevez 1 po & 1 PP.

	GELEHRTER
	Recevez 1 cube Action de votre choix

	GERICHT
	Recevez 1 PP pour chaque carte JUSTIZ activée.

	GESANDTER
	Prenez 1 cube Action de votre choix lorsque vous recevez des PP grâce à la piste Tribut

	GEWÜRZLAGER
	Pour chaque Marchandise Epices livrée, doublez les PP reçus

	GOLDSCHMIED
	Payez 1 cube Action de votre choix pour recevoir 1 po

	GOLDSUCHER
	Payez 3 cubes Action de votre choix pour recevoir 1 po (cette carte peut être utilisée plusieurs fois/tour)

	GOUVERNEUR
	A la fin du jeu, recevez 7 PP

	GRAF
	Au lieu d’en payer le coût en cubes Action, vous pouvez payer 4 po pour activer une carte.

	GRENZPOSTEN
	Recevez 1 po lorsque vous utilisez une carte ZOLL

	HANDWERKER
	Vous n’avez pas besoin d’en payer le coût pour activer une carte, mais vous devez posséder les cubes Action nécessaires

	HEBAMME
	A la fin du jeu, recevez 1 PP pour chaque carte Personnage activée (y compris HEBAMME)

	HEILER
	Payez 1 cube Action de moins pour activer une carte Personnage.

	HEROLD
	Au lieu d’en payer le coût en cubes Action, vous pouvez payer 3 po pour prendre possession d’un Quartier

	JADELAGER
	Pour chaque Marchandise Jade livrée, doublez les PP reçus

	JUSTIZ
	Payez 1 cube Action bleu pour recevoir 1 po

	KÄMMERER
	Recevez 1 po lorsque vous activez une carte Parchemin

	KANONIER
	Recevez 1 po si vous êtes le dernier sur la piste Mur

	KAPELLE
	Recevez 1 PP si vous avez reçu au moins 1 PP ce tour

	KAPITÄN
	Recevez 1 PP si vous avez déplacé votre Navire d’au moins 2 cases

	KATHEDRALE
	Payez jusqu’à 6 cubes Action de couleurs différentes pour recevoir 1 PP pour chacun d’eux

	KLOSTER
	Recevez 1 PP lorsque vous êtes le 1er sur la piste des PP

	KRAN
	Payez 1 cube Action de moins pour activer une carte Bâtiment

	KUTSCHER
	Recevez 1 po lorsque vous possédez au moins 3 cartes Bâtiment activées

	LACKWARENLAGER
	Pour chaque Marchandise Laque livrée, doublez les PP reçus

	LADEN
	Payez 2 cubes Action de votre choix pour prendre 1 cube Action de votre choix.

	LADY BLACK
	Recevez 1 cube Action noir

	LEUCHTTURM
	Recevez 1 po pour chaque Marchandise livrée

	MADAME VERT
	Recevez 1 cube Action vert

	MAGISTRAT
	Recevez 1 po lorsque vous utilisez une carte VERWALTUNG

	MEISTER
	Pendant la Phase Dés, vous pouvez choisir de placer les cubes Action obtenus face à un côté voisin de la valeur du dé (mais pas face au 1)

	MIK'S TAVERN
	Recevez 1 po si vous possédez au moins 3 cartes Personnage activées

	MILITÄRWESEN
	Payez 1 cube Action noir pour recevoir 1 po.

	MISS GREY
	Recevez 1 cube Action gris

	MÜSSIGGÄNGER
	Pendant la Phase Cartes, vous n’êtes pas obligé de prendre une carte

	NACHTWÄCHTER
	Vous pouvez prendre possession de 2 Quartiers de la ville

	PALAST
	A la fin du jeu, pour chaque carte rapportant des PP (y compris celle-ci), recevez 2 PP.

	PAPIERLAGER
	Pour chaque Marchandise Papier livrée, doublez les PP reçus

	PFANDLEIHE
	Recevez 1 po si vous avez reçu au moins 1 po ce tour

	PORZELLANLAGER
	Pour chaque Marchandise Porcelaine livrée, doublez les PP reçus

	PRÄFEKTUR
	A la fin du jeu, recevez 1 PP pour chaque carte Parchemin que vous avez activée

	PROFESSOR
	Pendant la Phase Dés, recevez 1 po pour chaque dé 1 choisi

	RATHAUS
	Recevez 1 PP pour chaque carte VERWALTUNG activée

	RATSHERR
	A la fin du jeu recevez 6 PP pour chaque type différent de carte Parchemin (ZOLL, BAU, etc.) si vous en avez activé au moins 3

	REISLAGER
	Pour chaque Marchandise Riz livrée, doublez les PP reçus

	RESIDENZ
	A la fin du jeu recevez 1 PP pour chaque carte Bâtiment activée (y compris celle-ci)

	RICHTER
	Recevez 1 po lorsque vous utilisez une carte JUSTIZ

	SCHATZKAMMER
	Recevez 1 PP pour chaque carte FINANZEN activée

	SCHATZMEISTER
	Recevez 1 po lorsque vous utilisez une carte FINANZEN.

	SCHIFFSJUNGE
	Recevez 1 PP si vous avez de 0 à 2 jetons Marchandises sur votre plateau individuel

	SCHMIEDE
	A la fin du jeu, recevez 1 PP pour chacun de vos jetons hexagonaux dans la ville

	SCHREIBER
	Vous pouvez utiliser 2 fois chaque type différent de carte Parchemin (ZOLL, BAU, etc.)

	SCHULE
	Recevez 1 po si au moins 2 des 5 cases de votre plateau individuel sont vides

	SEGELMACHEREI
	Vous pouvez déplacer votre Navire de 2 cases

	SEIDENLAGER
	Pour chaque Marchandise Soie livrée, doublez les PP reçus

	SENORA VIOLETA
	Recevez 1 cube Action violet

	SITZUNGSSAAL
	A la fin du jeu, recevez 2 PP pour chaque type différent de carte Parchemin activée (ZOLL, BAU, etc.)

	SOLDAT
	Recevez 1 po pour chaque set de 4 de vos marqueurs hexagonaux dans la ville

	SPEKULANT
	Payez 1 cube Action de moins pour prendre possession d’un Quartier

	SPITAL
	Recevez 1 po lorsque vous activez une carte Personnage

	STATUE
	A la fin du jeu, recevez 3 PP pour chacun de vos jetons hexagonaux dans un Quartier sombre.

	STEINBRUCH
	Recevez 1 PP pour chaque carte BAU activée

	STEUERMANN
	Payez 1 po pur déplacer votre Navire de 4 cases au plus

	TEELAGER
	Pour chaque Marchandise Thé livrée, doublez les PP reçus

	TOR
	Recevez 1 PP si vous êtes le 1er sur la piste Mur

	TOTENGRÄBER
	Défaussez une autre carte Personnage activée et recevez 2 po

	TURM
	Lorsque votre disque sur la piste Mur est dans une pile, il est toujours placé au dessus

	UNIVERSITÄT
	Recevez 1 PP si au moins 2 des 5 cases de votre plateau individuel sont vides

	VERMESSER
	Recevez 1 po lorsque vous utilisez une carte BAU

	VERWALTUNG
	Payez 1 cube Action violet pour recevoir 1 po

	VIZEGOUVERNEUR
	A la fin du jeu recevez 4 PP.

	WACHPOSTEN
	Si vous n’êtes pas le 1er sur la piste Mur, avancez votre disque d’une case

	WIRT
	Recevez 1 po, ou 3 po si vous avez activé WIRTSHAUS

	WIRTSHAUS
	Recevez 1 po, ou 3 po si vous avez activé WIRT

	ZIMMERMAN
	Recevez 1 po à chaque fois que vous prenez possession d’un Quartier

	ZOLL
	Payez 1 cube Action rouge pour recevoir 1 po.

	ZOLLSTATION
	Recevez 1 PP pour chaque carte ZOLL activée.
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