Kogge

 Dans les anciens temps, qui n’étaient pas aussi tranquilles et agréables que ce que l’on dit, de nombreux dangers guettaient un marchand.

 En plus des voleurs, des clients mécontents ou des droits de douane trop élevés, les marchands n’avaient pas de routes aussi sûres qu’aujourd’hui. 

 Orages, pirates, guerres, fonctionnaires malveillants, ports ensablés et autres calamités ne les épargnaient pas sur les routes de commerce.

 Il pouvait arriver que des cités, hier proches l’une de l’autre, soient situées aux extrémités du monde connu en un rien de temps.

 Ces problèmes sont évoqués dans le jeu Kogge, un jeu pour 2 à 4 personnes mais qui possède une variante solo.

 A travers la toile des routes de commerce, les joueurs devront commercer avec le meilleur profit, ouvrir des comptoirs de commerces dans les villes connues.

 Le changement constant des routes entre les villes ne facilitera pas la vie des joueurs rivalisant pour être le meilleur marchand de la mer Baltique.

1. MATERIEL DU JEU

 Il est collectif et individuel.

     a) matériel collectif

-  Un plateau de jeu représentant la mer Baltique  sur lequel figurent ses 9 plus importants centres de commerce au Moyen-âge. Ces centres y sont numérotés de 0 à 8, le centre du plateau étant une aire de stockage pour les marchandises du jeu.
Chaque centre de commerce, aussi appelé ville ou espace dans la 
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règle, a son site propre où sont indiqués son image, son nom, son numéro, ses marchandises produites et vendues. Par exemple, Reval, ville n°3 produit des fourrures (cubes oranges), les vend et la couleur de la ville correspond à la fourrure.

On trouve également 2 emplacements pour les comptoirs commerciaux dans chaque ville ainsi que 2 carrés bleus ciel
où les marqueurs de routes seront placés, ayant chacun deux flèches qui indiquent les directions de navigation possibles depuis chaque centre de commerce pour les joueurs. 
-  90 tuiles  « routes de commerce » réparties de la façon suivante : 6 tuiles numérotées 8, 7 tuiles 7, 8 tuiles 6, 9 tuiles 5, 10 tuiles 4, 11 tuiles 3, 12 tuiles 2, 13 tuiles 1 et 14 tuiles 0.

-  66 biens de commerces sous la forme de 66 cubes de 4 couleurs différentes, une par marchandise du jeu soit
25 cubes gris pour le métal

18 cubes oranges pour la fourrure

13 cubes violets pour l’ambre

10 cubes blancs pour le sel.
-  l’échevin de la guilde des marchands, représenté par le gros pion en bois noir.

-  8 tuiles bonus, obtenues par les joueurs en vendant des denrées à l’échevin et qui leur donne une caractéristique spéciale (il y a 4 tuiles différentes, chacune en double).

-  1 tuile couleur bordeaux de fin de jeu.

- 4 tuiles violettes d’ordre de tour de jeu pour les joueurs , numérotées de 1 à 4.

     b) matériel individuel

Chaque joueur dispose de
-  1 cogue (ou kogge), le vaisseau marchand de la mer Baltique au Moyen-âge, à sa couleur.
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-  1 + 4 bureaux ou comptoirs de commerce représentés par 5 maisons de bois identiques, à la couleur du joueur

-  2 tuiles « raub/raid »

-  1 carton aide de jeu.
Les couleurs disponibles sont le jaune, le rouge, le vert et le bleu.

2. PREPARATION DU JEU

  Trois marchandises sont placées sur chaque centre de commerce en fonction de la production de ce dernier (ainsi Riga reçoit 3 fourrures soit 3 cubes oranges).

  Chaque joueur reçoit son matériel individuel sauf la seconde tuile « raub/raid » qui est mise de côté.

En plus, chaque joueur prend 9 tuiles « routes de commerce »,une de chaque sorte, ainsi que 2 métaux (cubes gris) et 1 fourrure (cube orange) qui représentent ses marchandises de départ.

  Les tuiles « routes de commerce » non distribuées forment la réserve et sont placées dans une coupelle ou un sac opaque d’où elles sont tirées au hasard comme suit :

- 1 tuile, la première tirée, indique la ville de départ (par son numéro) de l’échevin de la guilde, où le pion échevin ainsi que la tuile « fin de jeu » sont placés.                                                          

- 9 tuiles numérotées de 0 à 8 sont mélangées. Une, tirée au sort au sort parmi elles, est placée dans 1 carré route de chaque ville du plateau. Le second carré de chaque centre de commerce est ensuite complété mais par un tirage au sort intégral dans la coupe réserve (ou le sac opaque).
    Attention : les numéros des tuiles « routes de commerce » dans les carrés bleus doivent être différents des numéros des centres de 
3
commerce où elles sont placés.

Au besoin, il faut retirer au sort.

-La tuile « route de commerce » de l’échevin aura été replacée dans la réserve et les marchandises qui restent sont placées en réserve au centre du plateau, triées par couleur.

3. DEBUT DU JEU : position
  Chaque joueur va devoir choisir un centre de commerce de départ.

  Pour cela, chacun décide secrètement d’une des 9 tuiles  « routes de commerce » dont il dispose. Les tuiles choisies sont révélées simultanément et chacun place son comptoir de commerce dans sa ville de départ.

  Une ville pouvant accueillir 2 comptoirs, au cas où 3 ou 4 joueurs auraient choisi la même ville, ils recommencent le procédé de distribution (la tuile choisie la 1ère fois est remise avec les autres mais ne peut être prise lors du second tirage). Si nécessaire, le procédé est alors repris et là, seule la tuile précédente ne peut être choisie.

  Une fois la répartition terminée, chaque joueur dépose dans la réserve « tuile de commerce » la tuile correspondant à son centre de commerce. Il n’a ainsi plus que 8 tuiles « routes de commerce » devant lui, sa réserve personnelle.
  Enfin, chaque joueur place sa cogue dans sa ville de départ.

  Avant que le jeu ne commence, l’ordre du tour de jeu doit être déterminé.

  Celui qui a le centre de commerce au plus petit chiffre reçoit le tour n° 1, le second tour est attribué à celui qui a le 2ème  chiffre plus petit et ainsi de suite.

En cas d’égalité entre 2 joueurs, l’ordre est tiré au sort.
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4. BUT DU JEU
  Les joueurs doivent planifier les déplacements de leur bateau, commercer avec des marchandises et des tuiles pour construire des comptoirs de négoce afin de satisfaire la demande en marchandises.

  Les marchandises transportées par un joueur dans sa cogue sont placées devant lui, visibles, sur la table du jeu mais pas sur le plateau ou près de la cogue.

  Ces marchandises sont utilisées pour commercer ou payer des actions.

  Durant la partie, les joueurs s’efforcent de gagner des points de développement.

  Ils en reçoivent 1 par comptoir et un pour 6 marchandises négociées amenées à l’échevin de la guilde.

  Quand un joueur atteint les 5 points de développement, le jeu prend immédiatement fin.

  Cependant, il peut aussi se terminer quand l’échevin de la guilde rejoint ou dépasse sa position de départ après avoir effectué 2 tours complets du plateau de jeu.

  Dans ce cas, aucun joueur n’atteint les 5 points de développement, le joueur qui l’emporte est celui qui aura le plus de points de victoire dont le décompte est le suivant :
          Chaque comptoir                        10 points

          Chaque tuile bonus                     20 points

          Chaque tuile raid non utilisée     10 points

     Chaque marchandise stockée dans un comptoir ou transportée dans la cogue offre

           Sel (cube blanc)             7 points

           Ambre (cube violet)       5 points
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           Fourrure (cube orange)  3 points

           Métal (cube gris)           1 point

  On ne tient pas compte  des points de développement si le classement est fait avec les points de victoire et en cas d’égalité, les joueurs sont déclarés vainqueurs ex aequo.
5. DEROULEMENT DU JEU

  Le jeu se déroule en tours constitués chacun de 3 phases :

· phase d’enchères  

· phase de l’échevin de la guilde

· phase principale
Les phases 1 et 3 sont effectuées par tous les joueurs dans l’ordre du tour de jeu avant le début d’une nouvelle phase alors que la phase 2, celle de l’échevin, n’est exécutée que par le joueur n° 1.
a) phase d’enchères         

 8 tuiles « route de commerce » sont tirées au sort, 2 par 2 , de la réserve. Elles sont placées face découverte, par paire tirée, à côté du plateau.

Ce sont les tuiles « route de commerce » que les joueurs pourront acheter pendant la phase principale.

Les tuiles « route de commerce » du tour précédent ont été remises dans la réserve tuiles avant le tirage par paire. Il est à noter que le nombre de tuiles tirées au sort et donc disponibles à l’achat ne varie pas en fonction du nombre de joueurs, il est toujours de 8.

En commençant par le 1° joueur puis en continuant selon l’ordre du tour de jeu, chaque joueur choisit une ou plusieurs tuiles « route de commerce » de sa réserve personnelle, placées face découverte.
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Ces tuiles « route de commerce » choisies par les joueurs ont 2 fonctions :

· déterminer quel centre produit de nouvelles marchandises pendant ce tour.       

· Déterminer l’ordre du tour de jeu.
Pour les mises, on ne peut faire la même enchère qu’un autre joueur. Si le 1° joueur mise une tuile de 5, aucun autre ne pourra miser une tuile de 5, par contre un joueur pourra miser 2 tuiles dont la somme fait 5, voire 3 tuiles ou plus.
Un joueur qui n’a plus de tuiles « route de commerce » l’annonce quand il doit miser et n’en joue pas. Si un joueur est dans l’incapacité de faire une enchère différente des autres, il en va de même, il ne joue pas de tuile.
§ 1.  Production de marchandises

  Quand tous les joueurs ont fait leur enchère, pour chaque tuile « route de commerce » jouée ayant son numéro, un centre de commerce reçoit 2 marchandises de la réserve (centre du plateau) de la même couleur qu’elle. S’il y a plusieurs tuiles pour une même ville, il convient de multiplier le nombre de tuiles par 2.

Pour faciliter la distribution et la réglementer, les nouvelles marchandises seront dans les centres de commerce par ordre décroissant du numéro du centre (du 8 vers le 0).

Il n’y a aucune limite au nombre de marchandises dans un centre de commerce, si une marchandise vient à manquer, la distribution de ce bien pour la ville s’arrête.

Ces marchandises distribuées sont réparties de la façon suivante :

- s’il n’y a aucun comptoir de commerce dans la ville, les cubes sont placés dans le centre.
- s’il y a 1 comptoir, il reçoit 1 cube et le centre reçoit le reste.
7
- s’il y a 2 comptoirs, ils reçoivent 1 cube chacun et le centre prend les éventuels autres cubes. 
Quand 1 seul cube reste dans la réserve, que le centre a 2 comptoirs, le cube est déposé dans le centre et les comptoirs ne reçoivent rien.

§ 2.  Ordre du tour de jeu
Les tuiles « route de commerce » jouées par les joueurs au début de cette phase permettent aussi de déterminer l’ordre du tour qui sera appliqué pour les phases 2, 3 et 1 à venir.
La meilleure offre consiste à enchérir avec des tuiles identiques. Ainsi 3 tuiles identiques sont supérieures à 2 qui le sont elles-mêmes à 1.

Quand le nombre de tuiles identiques est le même, on fait le total de toutes les tuiles « route de commerce » d’un joueur, le total le plus élevé l’emporte.
En cas de nouvelle égalité, c’est celui qui a joué le moins de tuiles qui l’emporte.

Une enchère de une tuile 0 est supérieure à une enchère sans tuile de même qu’une mise de 4 et 0 est supérieure à une mise de 4.

Le joueur ayant l’enchère la plus élevée devient 1er  joueur, celui qui a la seconde devient 2ème  joueur…
Les tuiles « route de commerce » misées par les joueurs sont ensuite déposées dans la réserve commune de tuiles.
     b) phase de l’échevin
Elle n’est exécutée que par le nouveau premier joueur, déterminé dans la phase précédente.
Elle permet au premier joueur de déplacer l’échevin d’un ou deux centres de commerce comme il le souhaite mais dans le sens des aiguilles d’une montre.
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Les villes contenant une tuile « Raub/Raid » ne comptent pas dans les 1 ou 2.
L’échevin ne se déplace qu’en longeant les côtes (de Stockholm à Abo puis Reval…)
Enfin, le premier joueur place 2 nouvelles marchandises produites par la ville dans le centre où l’échevin termine son déplacement. Ces marchandises ne peuvent pas être mises dans un comptoir, elles vont dans l’espace ville.
Pendant cette phase, si l’échevin arrive pour la deuxième fois sur la tuile « spiel end », c’est-à-dire « fin de jeu » ou s’il la dépasse pour la seconde fois, le jeu prend fin immédiatement et un décompte des points de victoire intervient afin de déterminer le vainqueur.
     c) phase principale
Elle est divisée en 2 parties
- les mouvements
- les actions
  Les mouvements précèdent toujours les actions. Le premier effectue ses mouvements puis ses actions, c’est ensuite au second joueur qui déplace sa cogue puis fait ses actions…
§ 1. les mouvements

Pendant cette phase, un joueur déplace sa cogue. Dans ce jeu, les trajets d’un bateau sont déterminés par les tuiles « route de commerce » d’une ville qui sont dans un carré bleu ciel.

Si les tuiles du centre de commerce où se trouve la cogue du joueur sont 2 et 5, il peut déplacer son navire à la ville 2, Abo, ou à la ville 5, Dantzig. Il n’est donc pas tenu compte dans le jeu de la distance réelle qu’il y a entre 2 villes.
Ce premier déplacement est gratuit.
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Un joueur peut décider de faire continuer le voyage à sa cogue. Dans ce cas, il paye une marchandise (= 1 cube) de son choix ou une tuile « route de commerce » de sa réserve personnelle.

Le cube ou la tuile sont replacés dans leur réserve respective. Après avoir payé, le joueur effectue son déplacement supplémentaire en conservant les règles des tuiles « route de commerce » de son nouveau centre de commerce de départ.

Il peut répéter ce déplacement tant qu’il le souhaite à condition de payer à chaque trajet une marchandise ou une tuile « route de commerce ».

Il n’y a donc comme restriction au déplacement d’une cogue que l’impossibilité de payer. Pendant ses trajets, un joueur peut remplir sa cogue de marchandises, ceci sans limites mais sous certaines conditions :
De sa ville de départ ou dans chaque centre de commerce où sa cogue passe, il peut transférer des marchandises de comptoirs lui appartenant vers son bateau.

Attention, si une cogue ne se déplace pas, son propriétaire ne pourra commercer de marchandises lors des actions.

Parfois, des tuiles  « route de commerce » sont secrètes : leur numéro n’est pas visible.

Un joueur peut quand même l’utiliser pour déplacer sa cogue mais il ne doit pas regarder son numéro, c’est-à-dire sa destination, avant d’annoncer aux autres joueurs qu’il va s’en servir. Après son annonce, la tuile « route de commerce » est retournée face visible et la cogue est alors déplacée.

Si la tuile révèle une route inutilisable (car elle mène à la ville d’où elle part ou parce qu’elle mène à une ville ayant une tuile « raub/raid », le joueur s’il souhaite se déplacer, doit faire un trajet 
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comme s’il était supplémentaire, donc en payant la taxe d’une marchandise ou d’une tuile « route de commerce » de sa réserve personnelle.

§ 2. la phase d’actions

Pendant cette phase de jeu, le joueur peut exécuter différentes actions dans le centre de commerce où sa cogue a terminé ses déplacements.

L’ordre dans lequel les actions sont accomplies, le nombre d’actions différentes dépendent du joueur : il choisit.
Par contre, chaque action ne peut être accomplie qu’une seule fois par tour de jeu du joueur.

Si un joueur place une tuile « raub/raid », le raid est fait mais le tour du joueur prend fin, même si le raid est sa première action.

Pour chaque joueur, 6 actions sont possibles :
- construire un office
- commercer avec l’échevin de la guilde
- acheter des tuiles « route de commerce »

- échanger des denrées

- changer des tuiles « route de commerce » sur le plateau, donc dans les carrés des centres de commerce

- lancer un raid

1. construire un comptoir

Pour construire un comptoir, le joueur doit remplir 2 conditions :
- payer un cube de chaque marchandise que la ville ne produit pas (à Riga qui produit des fourrures, le joueur doit donc donner un sel, un métal et un ambre). Ces marchandises payées sont alors replacées dans la réserve au centre du plateau.
- payer une tuile « route de commerce » prise dans sa réserve 
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personnelle ayant le même numéro que celui de la ville où il construit(à Riga, il doit donner une tuile numéro 4) s’il n’y a pas de comptoir dans la ville. Il en donnera deux si un comptoir est déjà présent dans ce centre de commerce et ce, même si ce comptoir lui appartient.
Il ne peut jamais y avoir plus de deux comptoirs dans une ville.

Chaque comptoir vaut 1 point de développement, même celui donné au début du jeu.

2. commercer avec l’échevin de la guilde

En plus de déterminer la fin du jeu et d’alimenter des centres de commerce en marchandises, l’échevin permet à un joueur de gagner des points de développement en commerçant avec lui.

Il faut que la cogue d’un joueur ait terminé son déplacement dans la ville où l’échevin séjourne, le joueur peut alors réaliser une des 4 actions suivantes :

· échanger 3 tuiles « route de commerce » identiques contre sa 2ème  tuile « raub/raid », cet achat n’est réalisable qu’une seule fois dans la partie pour chaque joueur.

· échanger une marchandise pour une tuile « route de commerce » de la même couleur.

· échanger une tuile « route de commerce » contre une marchandise de la même couleur.

Pour ces deux transactions, le ratio d’échange est de 1/1 : une marchandise pour une tuile et vice-versa.

        Une tuile0, 1,ou 2 s’échange avec du métal

        Une tuile 3 ou 4 avec des fourrures

        Une tuile 5 ou 6 avec de l’ambre

        Une tuile 7 ou 8 avec du sel
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Si un bien ou une tuile manque en réserve, l’échange n’a pas lieu.

· un joueur peut enfin vendre à l’échevin 6 marchandises identiques. Il reçoit en échange une tuile « bonus chit » alors que les marchandises retournent dans leur réserve. Chaque tuile « bonus chit » offre une capacité spéciale qui peut être utilisée par le joueur aussi souvent qu’il le souhaite jusqu’à la fin du jeu mais une fois par tour de jeu. En plus, chaque tuile « bonus chit » offre un point de développement à son propriétaire.

3. acheter des tuiles « route de commerce »

Le joueur peut acheter deux tuiles « route de commerce » en échange d’une seule marchandise  de n’importe quel type qui est placée dans la réserve.

Il choisit librement les tuiles qu’il achète mais parmi les 4 paires de 2 tuiles positionnées lors de la mise en place de la phase d’enchères. Ainsi, un joueur dont le tour de jeu est tardif aura sans doute moins de choix qu’un autre jouant avant lui.

Un joueur achetant une paire de tuiles groupées ne peut en prendre une dans une paire et l’autre dans une seconde paire.

4. commerce de marchandises depuis la cogue

Pour qu’un joueur puisse faire négoce de marchandises, sa cogue doit avoir effectué au moins un mouvement et se trouver dans une ville d’arrivée différente de sa ville de départ au début de la phase mouvement de ce tour de jeu.

Un joueur peut échanger des marchandises présentes dans un centre de commerce (pas dans les comptoirs) contre des marchandises différentes, se trouvant à bord de sa cogue, c’est-à-dire placées devant lui hors du plateau. On ne peut donc échanger du métal avec du métal par exemple.

13

L’échange est fait avec un ratio de 1 /2 : pour une marchandise offerte le joueur en reçoit 2, pour 2 il en obtient 4…

Les marchandises reçues par le joueur sont placées dans la cogue (devant lui) et celles reçues par la ville sont déposées en son centre mais pas dans les comptoirs.

Ce moment est le seul du jeu où les marchandises ne sont pas placées dans la réserve au centre du plateau.

S’il n’y a pas assez de marchandises, le joueur peut décider d’utiliser un ratio d’échange de 1/1.

Il n’y a u’une phase de commerce, un joueur ne peut donc à nouveau commercer après avoir reçu des marchandises.
               Exemple
Il y a 6 métaux et 2 sels à Reval. Le joueur vert commerce dans ce centre et possède 4 sels, 2 fourrures et 1 ambre dans sa cogue.

Il peut échanger, comme il le souhaite,

· 2 fourrures et 1 ambre contre 6 métaux

· 2 fourrures contre 3 métaux

· 1 ambre contre 1 métal et 1 sel

· 1 ambre et 1 sel contre 4 métaux…

L’échange sel contre sel est interdit. On notera que l’on peut offrir des fourrures à Reval bien que cette ville en produise, les marchandises devant seulement être différentes dans l’échange.

Il décide de vendre 2 sels et de recevoir 4 métaux. Il dispose donc après ses échanges dans sa cogue de 2 sels, 1 ambre, 2 fourrures et 4 métaux. Sa phase de commerce se termine ici et Reval possède 2 métaux et 4 sels.

5. échanger des tuiles « route de commerce »

Les routes de commerce ne sont pas immuables. Un joueur  peut changer une tuile « route de commerce » prise dans le centre de 
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commerce où se trouve sa cogue. Pour cela, il choisit secrètement une tuile « route de commerce » de sa réserve personnelle et change les 2 tuiles comme suit :
· la tuile ôtée de la ville est placée dans la réserve collective

· la nouvelle tuile est placée dans son carré face cachée (numéro non visible).

Pour les autres joueurs, cette route est donc inconnue. Au cours du jeu, elle pourra devenir visible.

Seules les tuiles visibles sont échangeables. Rien n’interdit à un joueur de placer face cachée une tuile menant à la ville où elle se trouve limitant les déplacements à partir de centre de commerce.

6. tuiles « raub/raid »
Cette tuile est utilisée quand un joueur veut effectuer un raid. Après utilisation, la tuile reste dans la ville.
L’avantage donné à un joueur qui effectue un raid est le choix qu’il a entre 2 actions :

· voler la cargaison de la cogue d’un autre joueur, située dans le même centre de commerce. Dans ce cas, le joueur effectuant le raid prend la moitié des marchandises du joueur subissant le raid.

   Celui-ci partage en 2 parts sensiblement égales les            marchandises de sa cogue. Le pirate en choisit une en premier et le propriétaire garde la seconde.

· Le joueur qui fait un raid prend la totalité des marchandises du centre de commerce, comptoirs compris.
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Il s’expose par contre à quelques désagréments :

· Le voleur ne pourra plus pendant le jeu entrer dans ce centre de commerce où même y passer.

· De plus, sa cogue est immédiatement déplacée vers un autre centre de commerce, selon les directions offertes par les tuiles « route de commerce » du centre. Sa nouvelle destination est choisie par les autres, en cas de désaccord, c’est le joueur volé qui décide ou un tirage au sort en l’absence de joueur spolié

· Enfin, le tour du joueur se termine ici même si le raid était la première action du joueur.

Si un bateau, pour une quelconque raison, devait entrer dans une ville contenant une tuile « raub/raid » de la couleur du joueur, le bateau doit arrêter son déplacement à la ville précédente (cela peut signifier qu’une cogue ne puisse pas se déplacer sur un tour).

L’échevin ne s’arrête pas dans une ville subissant ou ayant subi un raid. Il n’est pas tenu compte de ce centre de commerce dans les 1 ou 2 espaces du déplacements de l’échevin. 

Pour terminer, il est possible de commercer entre joueur à tout moment du jeu, tant que leurs cogues se trouvent dans le même centre de commerce.

Ils peuvent échanger marchandises et tuiles « route de commerce » tant qu’il y a accord mutuel. 

Un joueur peut en payer un autre afin que ce dernier accomplisse ou pas une action précise comme déplacer l’échevin de deux cases au lieu d’une, changer ou non une tuile « route de commerce » particulière…

Par contre, les tuiles « bonus chit », les comptoirs et les marchandises s’y trouvant ne peuvent faire l’objet d’un quelconque échange.
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Il est demandé aux joueurs de respecter autant que possible leurs engagements. 

6. FIN DU JEU &  CONDITIONS DE VICTOIRE
Le jeu prend fin de deux façons :

· Quand un joueur cumule 5 points de développement, il gagne et le jeu prend fin immédiatement, les autres joueurs ne terminant pas leur tour.

· Quand l’échevin revient sur sa ville de départ ou la dépasse mais en ayant effectué 2 tours complets du plateau de jeu.

La première possibilité de gagner est donc de totaliser 5 points de développement. Un comptoir de commerce (y compris celui de départ) donne un point de même qu’une tuile « bonus chit » (obtenue en vendant 6 marchandises à l’échevin). Il suffit donc au joueur d’obtenir son 5ème  point pendant son tour de jeu et la partie s’arrête tout de suite. Les points se cumulent comme le souhaite le joueur entre comptoirs et tuiles « bonus chit ».

La seconde condition de fin de jeu ne peut se réaliser que si aucun joueur ne marque 5 points de développement. Il faut alors que l’échevin revienne pour la 2ème fois sur la tuile « fin de jeu » ou la dépasse pour la 2ème fois.

Le joueur vainqueur est celui qui accumule alors le plus de points de victoire , on ne prêtera dans ce décompte aucune attention aux points de développement. 

Le décompte est décrit dans le paragraphe BUT DU JEU.
Si deux joueurs sont à égalité, ils se partagent la victoire.
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7. tuiles « bonus-chit »

Le jeu possède 4 tuiles  « bonus chit », chacune en double exemplaires, gagnées par le joueur quand il échange 6 marchandises identiques à l’échevin.

Le joueur la choisit et profitera ainsi jusqu’à la fin du jeu, quand il le souhaite et le peut, de sa caractéristique.

Chaque tuile « bonus chit » vaut 1 point de développement ou 20 points de victoire.

     a) 3 :1 Tauschen

Lors de la phase de commerce avec une ville, le ratio utilisé n’est plus de ½ mais de 1/3 : le joueur offre 1 marchandise et en reçoit 3, offre 2 et gagne 6… Les autres règles de commerce avec la ville restent valables.

 b) +1 wegemarker
Le joueur obtient au début du tour de jeu, avant la phase d’enchères, une tuile « route de commerce » qu’il tire au hasard dans la réserve.

c) 2 felder gehen

La cogue du joueur peut se déplacer gratuitement au 2ème mouvement. Ce n’est donc qu’à partir du 3ème mouvement de sa cogue que le joueur paye une taxe sous forme de marchandise ou de tuile « route de commerce ».

d) geheimweig

Le joueur a, dans toutes les villes, une troisième route possible qu’il est seul à connaître : le passage secret qui mène directement à la ville où séjourne l’échevin de la guilde.
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Pour l’utiliser, le joueur doit payer une taxe supplémentaire et doit payer une marchandise ou une tuile « route de commerce » si ce déplacement est son premier sinon, il en paye 2.

Kogge est un jeu d’Andreas Steling édité par MoD Games en 2003.
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REGLES DU JEU AVANCE

Le jeu avancé ajoute quelques règles qui modifient certains aspects du jeu, le rendant plus difficile.

Les joueurs peuvent décider d’intégrer la totalité ou partie seulement des règles avancées.

1. Taxes et droits de douane

Dans cette règle, l’échevin de la guilde perçoit des impôts en plus de son rôle habituel.

Après qu’il ait terminé ses mouvements, il lève des taxes dans la ville où il séjourne, celle où ses déplacements se terminent (1 ou 2 espaces depuis le départ du mouvement) :

· Chaque joueur dont la cogue est dans la ville paye une marchandise de son choix. Les navires qui entreront dans le centre de commerce après la taxation ou y passeront sont exemptés de la taxe.

· Toutes les marchandises du centre de commerce, non produites par la ville, sont confisquées et remises dans la réserve au centre du plateau.
Le paiement de la taxe se fait dans la phase de l’échevin,après son ou ses déplacements et avant la phase principale.

2. Commerce avec les comptoirs

Les joueurs peuvent négocier avec le comptoir de n’importe quel autre joueur si la cogue du 1er est dans une ville où le 2ème possède un comptoir et si le 2ème joueur est d’accord pour négocier.
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Alors, les 2 joueurs peuvent échanger des marchandises, des tuiles « route de commerce ».

Les marchandises échangées sont placées dans la cogue ou le comptoir alors que les tuiles « route de commerce » sont mises dans les réserves personnelles de tuiles.

Deux comptoirs ne peuvent pas commercer entre eux.

3. Conflits

Si cette règle est utilisée,  les joueurs doivent obligatoirement garder secrètes les marchandises de la cogue et les tuiles « route de commerce » de leur réserve personnelle. Ceci reste une possibilité pour la règle normale.

Quand 1 joueur termine son tour de jeu de la phase principale, il peut provoquer un conflit avec un joueur ayant sa cogue dans le même centre de commerce.
Les deux joueurs choisissent secrètement des tuiles « route de commerce » de leur réserve personnelle, sans limitation de nombre, puis les dévoilent simultanément.

Le vainqueur du conflit est déterminé selon le même principe que l’attribution du tour de jeu, à savoir plus grand nombre de tuiles identiques puis plus forte somme des tuiles puis plus petit nombre de tuiles jouées.

S’il y a égalité, le conflit n’a pas de conséquences.

Si le conflit a un vainqueur, il reçoit du vaincu 3 marchandises identiques de son choix. Si le vaincu ne les a pas, le vainqueur lui fera une autre demande jusqu’à ce qu’elle puisse être honorée.

Les marchandises passent alors d’une cogue à l’autre et les tuiles « route de commerce » jouées sont remises dans les réserves personnelles respectives des joueurs.
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Enfin, le vainqueur déplace le vaincu d’un espace.

Qu’il soit vainqueur ou vaincu, le tour de jeu de l’initiateur du conflit se termine avec le règlement du conflit, il ne pourra engager de nouvelles actions avant son prochain tour d’actions.
On constate qu’un joueur ne peut donc pas, dans un même tour d’actions, faire un raid et déclencher un conflit.

4. Mémoire

Dans cette variante, toutes les tuiles sont posées faces cachées. Là, si une tuile mène dans la ville où elle est, le trajet est perdu pour le joueur quand il la découvre.

Comme dans la règle normale, le joueur choisit une ville de départ. Il peut alors regarder les 2 tuiles « route de commerce » qui s’y trouvent et, en plus, en échanger une des deux avec une des tuiles de réserve personnelle.

Chaque joueur reçoit 2 métaux et 2 fourrures comme capital de départ.

Pendant sa phase de déplacement, le joueur qui choisit une tuile « route de commerce »pour naviguer la dévoile, face visible. Chacun peut donc la voir. Il déplace sa cogue et, le mouvement terminé, retourne la tuile « route de commerce » face cachée.

La règle de changement d’une tuile « route de commerce » est transformée : un joueur peut changer une tuile sauf si celle-ci a déjà été transformée par un autre joueur ou lui-même.

Un joueur peut prendre connaissance des 2 tuiles de la ville où est sa cogue, ceci secrètement après avoir payé une marchandise ou une tuile « route de commerce » remises dans leur réserve respective.
Cela est fait avant le déplacement de la cogue.
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