Speicherstadt (Die)
Installation du jeu
Placez le plateau au centre de la table et les 25 pièces à côté du plateau (stock).
Placez les 45 cubes Marchandise [9 x café (marron), 9 x thé (vert), 9 x safran (jaune), 9 x caoutchouc (blanc) & 9 x tapis (rouge)] dans le sac.
Chaque joueur reçoit 5 pièces du stock et les place devant lui.

Chaque joueur reçoit, dans sa couleur, 1 carte Marché et 4 ouvriers : il en place 1 dans la case 0 de la piste de score et les 3 autres devant lui.
Triez les 54 cartes Commerce en fonction de leur dos : 12 cartes Hiver (A), 13 cartes Printemps (B), 13 cartes Eté (C), 15 cartes Automne (D) et 1 carte 4ème Incendie (E).

Suivant le nombre de joueurs, remettez dans la boîte les cartes Automne (D) suivantes :
· 2 joueurs : Port & Caserne de valeur 3

· 3 joueurs : Eglise des Marins & Caserne de valeur 3

· 4 joueurs : aucune

· 5 joueurs : Eglise des Marins & Caserne de valeur 3

Mélangez séparément les 4 paquets de cartes Commerce (1 de chaque saison) puis constituez une pioche faces cachées de la façon suivante : la Carte 4ème Incendie, au dessus les cartes Automne (D), puis les cartes Eté (C), les cartes Printemps (B) et enfin les cartes Hiver (A). Cette pioche de cartes Commerce est placée à côté du plateau.
Tirez au sort le 1er joueur qui reçoit la pièce en métal.
Déroulement du jeu
Le jeu se déroule en plusieurs rounds, comprenant chacun 5 phases:


1) Approvisionnement

2) Demande

3) Achat

4) Chargement

5) Revenu
1) Approvisionnement
Piochez 3/4/5/6 cartes Commerce (à 2/3/4/5 joueurs) et placez-les faces visibles dans les cases ad hoc du plateau.

Si un ou plusieurs navires apparaissent, placez 3 cubes Marchandise (piochés du sac) sur chaque navire révélé.

2) Demande
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur doit choisir l’une des cartes Commerce en plaçant 1 de ses ouvriers dans la 1ère case inoccupée (à partir du bas) du bâtiment situé au dessus de la carte choisie.  Lorsque tous les joueurs ont placé leur 1er ouvrier, ce processus est répété jusqu’à ce que tous les joueurs aient placé leurs 3 ouvriers. Un même joueur peut placer plusieurs de ses ouvriers dans le même bâtiment.
Tous joueurs confondus, on ne peut pas placer plus de 8 ouvriers dans un même bâtiment.

3) Achat
Les cartes Commerce vont maintenant être achetées une par une, en procédant de gauche à droite.

Le joueur dont l’ouvrier est situé au plus près de la carte doit décider d’acheter ou pas la carte Commerce : le prix de la carte est égal au nombre total d’ouvriers placés dans le bâtiment correspondant :

· si le joueur achète la carte, il en paye le montant (en pièces) au stock, la place devant lui et peut aussitôt utiliser ses fonctionnalités puis tous les ouvriers de ce bâtiment sont rendus à leurs propriétaires.

·  si le joueur n’achète pas la carte, il récupère son ouvrier et le joueur propriétaire de l’ouvrier maintenant situé au plus près de la carte doit décider d’acheter ou pas cette carte Commerce (le prix a baissé d’une pièce).

( une carte Commerce qui n’est pas achetée est défaussée.

Puis on procède de même avec la carte suivante et ainsi de suite…

4) Chargement
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, cette phase se déroule pour la 1ère fois au Printemps (B) une fois que le 1er navire a été acheté.

Attention : on ne peut commercer et échanger (marchandises, pièces, cartes) qu’avec soi-même.

Au cours de cette phase, les cartes suivantes peuvent être utilisées.

Navire
Si vous avez acheté un ou plusieurs navires ce tour, vous devez maintenant les décharger. Retirez les cubes Marchandise de chacun de vos navires puis choisissez ce que vous voulez faire de chaque cube :

· le placer sur un contrat
· le vendre à un marchand
· le conserver dans un entrepôt
· le convertir, le vendre ou le conserver dans votre marché
( tout cube non déchargé est remis dans le stock (pas dans le sac !).

Contrat

Vous pouvez placer des cubes (pris dans un navire, un entrepôt ou votre marché) sur 1 ou plusieurs Contrats : le type de marchandise doit évidemment correspondre à celui représenté sur le Contrat.

Un Contrat peut être complété de tour en tour mais un cube placé sur un Contrat ne peut jamais en être retiré.

Marchand
Vous pouvez vendre des cubes (pris dans un navire, un entrepôt ou votre marché) à 1 ou plusieurs marchands.

Il y a 5 marchands différents : torréfacteur, dégustateur de thé, marchand d’épices, marchand de tapis & vulcaniseur. 

Chaque marchand paye 1 pièce (prise dans le stock) par cube représenté sur sa carte.

Les cubes vendus sont remis dans le stock (pas dans le sac !).
Entrepôt
Vous pouvez placer des cubes dans un entrepôt pour les conserver en vue d’un usage ultérieur ou pour obtenir des PV en fin de partie.

A tout moment, il ne peut y avoir plus de 4 cubes dans un entrepôt.

Marché
Vous pouvez utiliser votre marché de différentes façons :  

· Convertir : remettez 3 cubes quelconque au stock et prenez du stock 1 autre cube de votre choix. 

· Vendre : remettez 2 cubes quelconques au stock et recevez 1 pièce du stock.

· Conserver : vous ne pouvez conservez plus d’un cube au marché pour un usage ultérieur.
5) Revenu
Chaque joueur reçoit 1 pièce et les joueurs qui n’ont pas acheté de carte Commerce ce tour reçoivent 1 pièce supplémentaire.

Le 1er joueur donne sa pièce en métal à son voisin de gauche qui devient 1er joueur.

Fin du jeu
Dès que, pendant la phase 1) Approvisionnement, la seule carte Commerce visible après la pioche est la carte 4ème incendie (E), le dernier tour est commencé.

Après avoir effectué ce dernier tour, prenez en compte le 4ème incendie puis le jeu est terminé.

Exception : si la carte 3ème incendie (D) est la dernière carte de l’Automne (juste avant la carte du 4ème incendie), le tour se termine après avoir révélé et pris en compte la carte du 3ème incendie, puis la carte du 4ème incendie est immédiatement prise en compte et le jeu se termine.

La piste de score est utilisée pour comptabiliser les PV collectés.

Le joueur ayant obtenu le plus de PV l’emporte ; en cas d’égalité, c’est celui qui détient le plus de pièces.

Cartes Commerce
Les valeurs représentées sous le nom de chaque carte indiquent leur nombre pendant les 4 saisons (A/B/C/D).

	Carte
	Fonctionnalités

	Banque

0/0/1/0
	Vous recevez 1 pièce supplémentaire pendant la phase 5) Revenu.

	Bureau de Comptage

1/1/0/2
	A la fin du jeu, vous recevez 2/5/9/14 PV si vous possédez 1/2/3/4 bureaux de Comptage.

	Caserne

2/3/2/3
	Chaque Caserne possède une valeur (de 1 à 5) qui vous protègera lors des 4 incendies.

	Chambre de Commerce

0/0/0/1
	A la fin du jeu, vous recevez 1 PV par pièce détenue (vous les conservez !)

	Contrat

3/3/4/0
	Les contrats sont de 3 types : petits (2 cubes & 5 PV), moyens (3 cubes & 8 PV) & gros (4 cubes & 11 PV).

Pendant la phase 4) Chargement, vous pouvez placer 1 ou plusieurs cubes (pris dans un navire, un entrepôt ou votre marché) sur 1 ou plusieurs Contrats : le type de marchandise doit évidemment correspondre à celui représenté sur le Contrat.

Un Contrat peut être complété de tour en tour mais un cube placé sur un Contrat ne peut jamais en être retiré.

A la fin du jeu, vous recevez 5/8/11 PV si le contrat est entièrement complété.

	Dégustateur

de thé

1/0/0/0
	Pendant la phase 4) Chargement, vous pouvez vendre 1 ou plusieurs cubes verts (thé) au dégustateur de thé et recevoir 1 pièce du stock pour chaque cube vendu (les cubes sont remis dans le stock et pas dans le sac).

A la fin du jeu, vous recevez 1 PV.

	Eglise

des Marins

0/0/0/1
	A la fin du jeu, vous recevez 3 PV.

	Eglise

St Michel

0/0/0/1
	A la fin du jeu, vous recevez 4 PV.

	Entrepôt

1/0/0/0
	Pendant la phase 4) Chargement, vous pouvez placer des cubes dans votre entrepôt pour les conserver en vue d’un usage ultérieur ou pour obtenir des PV en fin de partie.

A tout moment, il ne peut y avoir plus de 4 cubes dans un entrepôt.

A la fin du jeu, vous recevez 1 PV par cube marchandise dans votre Entrepôt.


	Carte
	Fonctionnalités

	Incendie

0/1/1/1/fin
	Dès qu’une carte Incendie est révélée pendant la phase 1) Approvisionnement, chaque joueur fait le total des valeurs de ses Casernes et le joueur avec le total le plus important reçoit immédiatement le nombre de PV figurant sur la carte Incendie et celui avec le plus petit total le même nombre de PV négatifs (utilisez la piste de score).

En cas d’égalité, tous les joueurs ex æquo reçoivent les PV (positifs ou négatifs).

Si tous les joueurs sont ex æquo, aucun joueur ne reçoit de points.

Puis la carte Incendie est défaussée et une autre carte Commerce est piochée pour la remplacer.

	Marchand

de tapis

1/0/0/0
	Pendant la phase 4) Chargement, vous pouvez vendre 1 ou plusieurs cubes rouges (tapis) au marchand de tapis et recevoir 1 pièce du stock pour chaque cube vendu (les cubes sont remis dans le stock et pas dans le sac).

A la fin du jeu, vous recevez 1 PV.

	Marchand d’épices

1/0/0/0
	Pendant la phase 4) Chargement, vous pouvez vendre 1 ou plusieurs cubes jaunes (épices) au marchand d’épices et recevoir 1 pièce du stock pour chaque cube vendu (les cubes sont remis dans le stock et pas dans le sac).

A la fin du jeu, vous recevez 1 PV.

	Marché
	Pendant la phase 4) Chargement, vous pouvez utiliser votre marché de différentes façons :

· Convertir : remettez 3 cubes au stock et prenez du stock 1 autre cube de votre choix. 

· Vendre : remettez 2 cubes quelconques au stock et recevez 1 pièce du stock.

· Conserver : vous ne pouvez conservez plus d’un cube au marché pour un usage ultérieur.

	Navire

0/5/5/5
	Dès qu’un navire apparaît pendant la phase 1) Approvisionnement, placez 3 cubes Marchandise (piochés du sac) sur chaque navire révélé.

Si vous achetez un navire ce tour, vous devez le décharger. Retirez tous les cubes du navire puis choisissez ce que vous voulez faire de chaque cube :

· le placer sur un contrat

· le vendre à un marchand

· le conserver dans un entrepôt

· le convertir, le vendre ou le conserver dans votre marché

( tout cube non déchargé est remis dans le stock (pas dans le sac !).

	Port

0/0/0/1
	A la fin du jeu, vous recevez 1 PV par navire détenu.

	Torréfacteur

1/0/0/0
	Pendant la phase 4) Chargement, vous pouvez vendre 1 ou plusieurs cubes marron (café) au torréfacteur et recevoir 1 pièce du stock pour chaque cube vendu (les cubes sont remis dans le stock et pas dans le sac).

A la fin du jeu, vous recevez 1 PV.

	Vulcaniseur

1/0/0/0
	Pendant la phase 4) Chargement, vous pouvez vendre 1 ou plusieurs cubes blancs (caoutchouc) au vulcaniseur et recevoir 1 pièce du stock pour chaque cube vendu (les cubes sont remis dans le stock et pas dans le sac).

A la fin du jeu, vous recevez 1 PV.
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