Constantinopolis
Installation du jeu
( Placez le plateau au centre de la table.

( Mélangez les 106 cartes Contrat et placez-les faces cachées à côté du plateau.
( Triez les 85 pièces d’or (po) par valeur (30, 10, 5, 2 & 1) et placez-les à côté du plateau.

( Triez les 90 cubes Marchandises par type : 10 Marchandises de Luxe (jaunes), 16 Marchandises Militaires (noires), 20 Marchandises Industrielles (rouges), 20 Marchandises de Consommation (bleues) & 24 Marchandises Alimentaires (vertes). Placez-les à côté du plateau. Les Marchandises sont censées être en nombre illimité.
( Triez les 68 tuiles Bâtiment par type : 24 Bâtiments de Production (rouges), 18 Bâtiments Commerciaux (jaunes), 12 Bâtiments Utilitaires (verts), 8 Bâtiments Publics (violets) & 6 Pans de Muraille (gris). Placez le nombre requis de tuiles Bâtiment sur le plateau dans les cases ad hoc (nom, image & couleur de la bordure doivent correspondre). Tous les Bâtiments Publics et Pans de Muraille sont toujours utilisés. Le nombre de chacun des 3 autres types de bâtiments dépend du nombre de joueurs : 1/2/2/tous de chaque type à 2/3/4/5 joueurs.

( Mélangez les 5 cartes Marché et placez-en une au hasard face visible dans la case Marché Actuel du plateau (case à bordure marron avec une balance). Empilez le reste des cartes Marché faces visibles dans la case Marché Futur du plateau (case à bordure marron sans balance).

( Les 22 cartes Navire sont triées par type : 9 Petits Navires (Parvus Dromo), 8 Navires Moyens (Medius Dromo) & 5 Grands Navires (Magnus Dromo). Placez-les dans les 3 cases ad hoc du plateau.

( Chaque joueur reçoit 1 plateau individuel (contenant son 1er Bâtiment de Production : Ager), 1 Petit Navire qu’il place à côté de son plateau individuel et 30 po qu’il place dans la case Trésor de son plateau individuel. 
( Chaque joueur reçoit les 3 jetons de sa couleur : 1 figurine Charge Publique, 1 disque Points de Renommée (PR) & 1 disque Niveau de Production. Chaque joueur reçoit également les 4 Comptoirs de sa couleur.

( Chaque joueur place son disque PR dans la case 0 de la piste de Renommée et son disque Niveau de Production dans la case 1 de la piste Niveau de Production.

( Placez aléatoirement la figurine Charge Publique de chaque joueur dans une case de la zone Charges Publiques du plateau, en commençant par la case de gauche : ce placement détermine l’ordre des joueurs (de I à V) de départ.

Déroulement du jeu
Le jeu se déroule en un certain nombre de tours composés chacun de 8 phases :


1. Mise aux enchères des Charges Publiques

2. Déplacement des Navires/Exécution des Contrats


3. Production de Marchandises

4. Construction de Bâtiments

5. Pioche de Contrats


6. Acceptation des Contrats


7. Don de Marchandises

8. Fin du Tour
1. Mise aux enchères des Charges Publiques
En commençant par le 1er joueur et dans l’ordre déterminé par les charges détenues (de I à V), chaque joueur devient actif et choisit quelle Charge Publique il souhaite occuper parmi :
· la Charge Publique qu’il détient actuellement
· une Charge Publique vacante
· une Charge Publique occupée par un autre joueur
Charge détenue : le joueur actif laisse sa figurine Charge Publique là où elle est. Le joueur suivant devient actif.

Charge vacante : le joueur actif place 2 po dans la case Charge Publique choisie puis déplace sa figurine Charge Publique vers la Charge Publique choisie.

Charge occupée : le joueur actif doit enchérir un nombre de po supérieur au montant qui est présent dans la case Charge Publique choisie. Le détenteur de la Charge peut alors sur enchérir pour la conserver, ou passer. S’il sur enchérit, le joueur actif peut sur enchérir ou passer. Ce processus se poursuit jusqu’à ce qu’un des 2 joueurs passe : à cet instant, le joueur ayant remporté l’enchère place son enchère dans la case Charge Publique convoitée et le perdant récupère son enchère et devient (ou demeure) actif.

Un joueur qui perd une enchère a la possibilité de s’emparer immédiatement (et gratuitement) de la Charge délaissée par le joueur qui s’est approprié sa propre Charge (si elle est vacante). S’il ne le fait pas, il reste actif et fait son choix normalement.
Après que le joueur actif a fait son choix, le joueur suivant qui n’a pas encore été actif le devient.

Lorsque tous les joueurs ont été actifs au moins 1 fois et détiennent maintenant une Charge Publique, les po placées dans la zone Charges Publiques retournent dans le stock.

( A la fin de cette phase, le joueur détenant la Charge de Praefectus Pretorio reçoit 1 Marchandise d’un type produit par un de ses Bâtiments, et le joueur détenant la Charge de Comes Thesaurorum reçoit 4 po.

2. Déplacement des Navires/Exécution des Contrats (phase sautée au 1er tour)
Les 3 différents types de Navire
Petit Navire : effectue son voyage en 1 tour, mais ne peut transporter que 2 Marchandises et aucun passager.
Navire Moyen : effectue son voyage en 1 tour 2 fois sur 3 et peut transporter 4 Marchandises ou 3 Marchandises et 1 passager.

Grand Navire : effectue son voyage en 2 tours 2 fois sur 3 et peut transporter 8 Items parmi lesquels 3 passagers au maximum.

( Au début du jeu, chaque joueur ne possède qu’un Petit Navire mais pourra en acquérir d’autres aux coûts indiqués en haut et à gauche des cartes Navire (6, 9 & 12 po) pendant la phase Acceptation des Contrats.
( Tout Navire qui a commencé son voyage aura été placé adjacent à la case #1 ou #2 du plateau individuel de son propriétaire, suivant la longueur du voyage indiquée sur la carte Contrat associée à ce Navire.

Cartes Contrat
Chaque carte Contrat indique : 

· le nombre (1 ou 2) et le type (couleur) de Marchandise à transporter ou s’il s’agit d’un passager

· le nombre de po qui sera attribué au joueur exécutant le Contrat

· si 1 PR sera attribué au joueur exécutant le Contrat (transport de Marchandises uniquement)

· la durée du voyage, suivant la taille du Navire utilisé pour le transport : un chiffre (#1 ou #2) indique le nombre de tours nécessaires au voyage et un « / » indique que ce type de Navire ne peut pas être utilisé.

Déplacement des Navires & Exécution des Contrats
Pendant cette phase, chaque joueur avance d’une case vers la droite tous les Navires placés sur son plateau individuel. Chaque Navire placé dans la case Port a terminé son voyage et son propriétaire reçoit le revenu indiqué sur la carte Contrat associée (po & PR). Ce Navire est disponible pour recevoir une nouvelle carte Contrat.
La carte Contrat exécutée est alors défaussée.

3. Production de Marchandises
Chaque joueur reçoit du stock les nombre et type de Marchandises indiqués en bas et à droite des Bâtiments de Production détenus. Les cubes Marchandise sont placés sur les Bâtiments qui les ont produits.

4. Construction de Bâtiments

En commençant par le 1er joueur et dans l’ordre déterminé par les charges détenues (de I à V), chaque joueur peut construire des Bâtiments, acheter/vendre des Marchandises au Marché et utiliser ses Bâtiments Commerciaux.
Construction de Bâtiments
A son tour, chaque joueur peut construire 1 Bâtiment de chaque type : Production, Commercial, Utilitaire & Public (les Pans de Muraille ne peuvent être construits que par le joueur détenant la Charge de Praefectus Urbi).
Pour chaque Bâtiment construit, le joueur paye les po indiquées sur le côté gauche de la tuile puis place celle-ci dans une des cases vides (prévues pour un Bâtiment) de son plateau individuel. A l’exception des Bâtiments Publics et des Pans de Muraille, un joueur ne peut construire plus d’un Bâtiment portant le même nom.
Les différents types de Bâtiment
Bâtiments de Production
Lorsqu’un joueur construit 1 Bâtiment de Production, il doit avancer son disque Niveau de Production d’une case sur la piste de Niveau Production (la position du disque doit refléter le nombre total de Bâtiments de Production possédés). Le Niveau de Production d’un joueur indique le nombre de cartes Contrat piochées lors de la phase 5.

( Chaque Bâtiment de Production possède une lettre sur le côté droit de sa tuile, qui indique le Permis de Construire (A, B, C ou D) de ce Bâtiment : afin de pouvoir construire un Bâtiment de Production donné, le joueur doit posséder au moins 1 autre Bâtiment de Production possédant un Permis de Construire dont la lettre est située immédiatement avant celle du Bâtiment envisagé (un Bâtiment A permet de construire un B, un B un C, etc.).
Bâtiments Commerciaux
Chaque Bâtiment Commercial ne peut être activé qu’une seule fois par tour, en remettant dans le stock les Marchandises indiquées sur sa tuile, afin d’obtenir les po & PR correspondants.

Bâtiments Utilitaires
Ces Bâtiments procurent divers avantages permettant de booster les activités économiques de leur propriétaire.

Bâtiments Publics
Financer la construction de ces Bâtiments permet d’obtenir de 3 à 6 PR.
Les 8 Bâtiments Publics sont répartis en 4 paires, chaque Bâtiment d’une paire rapportant le même nombre de PR, mais avec un coût en po différent. Lorsqu’un joueur finance un Bâtiment Public, il doit choisir le rapport en PR souhaité puis financer le Bâtiment Public le plus cher de la paire. Il avance alors son disque PR du nombre de PR obtenus.
Pans de Muraille
Seul le joueur détenant la Charge Publique de Praefectus Urbi peut construire un Pan de Muraille ce tour.

Chacun des 6 Pans de Muraille procure une capacité spéciale qui peut être aussitôt utilisée, généralement 1 fois par tour, ainsi que des PR en fin de partie, suivant le nombre total de Pans de Muraille construits par le joueur : 

1/2/3/4/5/6 Pan(s) de Muraille construit(s) rapporte(nt) 1/3/6/9/12/16 PR
Droit de préemption du Consul
Le joueur détenant la Charge de Consul peut utiliser son droit de préemption pendant cette phase pour construire un Bâtiment qui a été choisi par un autre joueur, à la place de celui-ci : dans ce cas, il paye le Bâtiment plein pot avec ses po sans pouvoir utiliser aucun rabais fourni par un Bâtiment Commercial ou Utilitaire.

Le Consul ne peut pas utiliser son droit de préemption pour construire un Pan de Murailles pendant le tour du Praefectus Urbi.

Acheter/Vendre des Marchandises au Marché
A tout moment pendant cette phase, le joueur actif peut acheter/vendre des Marchandises au Marché.

Les Marchandises achetées pendant un tour peuvent être aussitôt utilisées ou stockées dans la zone de stockage de son plateau individuel. Lorsqu’un joueur achète/vend des Marchandises, il doit aussi prendre des Marchandises du stock (correspondant exactement à celles qu’il vient d’acheter/vendre) et les placer dans la zone Livre de Comptes de son plateau individuel : ces cubes ne servent qu’à indiquer ce que le joueur a acheté/vendu pendant son tour et ne peuvent être utilisés. Cette méthode de traçage permet aux joueurs d’enregistrer leurs transactions pendant chaque tour et les empêche d’excéder la limite du Marché du tour en cours. A la fin du tour, les cubes placés sur le Livre de Compte retourneront dans le stock.
( Un joueur ne peut pas acheter un type de Marchandise s’il possède un Bâtiment de Production qui produit ce même type de Marchandise, sauf s’il possède le Bâtiment Utilitaire Taberna.

Les joueurs peuvent acheter et vendre des Marchandises dans un des 5 Marchés, à des prix différents :

· I Regio – Domus Regia. La zone du Palais Impérial, partie la plus riche de la ville.

· III Regio – Portus Iulianus. Le port le plus important de la ville.

· VI Regio – Forum Costantinum. Le principal Marché de la ville.

· VII Regio – Opificies. Le secteur des artisans et des commerçants.

· Extra Regio – Porta Aurea. La Porte d’Or, principale porte de la ville.

La carte Marché placée au dessus de la pile Marché Actuel indique les prix auxquels les Marchandises peuvent être achetées/vendues ce tour. Un seul Marché est ouvert à tout moment : les autres cartes Marché sont empilées faces visibles dans la case Marché Futur, ce qui permet aux joueurs de savoir quel Marché sera ouvert le tour suivant.
Chaque Marché est représenté par une carte, rappelant ses principales caractéristiques (de gauche à droite) :

· Balance : cette colonne indique le nombre maximum de Marchandises de chaque type que chaque joueur peut acheter ou vendre (pas les deux) ce tour (les joueurs tracent leurs transactions à l’aide de leur Livre de Comptes).

· Achat : cette colonne indique le prix auquel chaque type de Marchandise peut être acheté au Marché.
· Vente : cette colonne indique le prix auquel chaque type de Marchandise peut être vendu au Marché.
· Don : cette colonne indique quel type de Marchandises peut être distribué à la population ce tour pour recevoir les PR indiqués.
Utiliser un Bâtiment Commercial
A tout moment pendant cette phase, le joueur actif peut activer ses Bâtiments Commerciaux (même un construit lors de ce tour) pour convertir des Marchandises en po & PR.
Chaque Bâtiment Commercial ne peut être utilisé qu’une seule fois par tour (pour s’en souvenir, placez les Marchandises utilisées pour son activation sur sa tuile ; elles seront remises dans le stock en fin de tour). 

( De plus, pour activer un Bâtiment Commercial, un joueur ne peut utiliser que des Marchandises qu’il produit (cela signifie qu’il doit posséder un Bâtiment de Production qui produit le même type de Marchandise que celui qu’il doit utiliser pour activer son Bâtiment Commercial).

5. Pioche de Contrats
En commençant par le 1er joueur et dans l’ordre déterminé par les charges détenues (de I à V), chaque joueur pioche un certain nombre de cartes Contrat, suivant la position de son disque Niveau de Production :

Niveau de Production de 1/2/3/4/5/6/7 : piocher 1/2/2/3/4/4/5 carte Contrat.
Par ailleurs : 

· chaque joueur peut piocher 1 carte Contrat supplémentaire pour chaque Comptoir acheté non utilisé
· le joueur détenant la Charge Publique de Magister Officiorum pioche 3 cartes Contrat supplémentaires
· le joueur qui a construit le Pan de Muraille ad hoc peut piocher 1 carte Contrat supplémentaire
Si, à tout moment pendant cette phase, la pioche Contrat est épuisée, reconstituez-la avec les cartes Contrat défaussées.
6. Acceptation des Contrats
Pendant cette phase, les joueurs examinent les Cartes Contrat détenues (celles piochées ce tour et celles conservées du tour précédent grâce à leurs Comptoirs) et décident secrètement quels Contrats ils vont accepter et quels Contrats ils vont refuser. 
Si les joueurs détenant les Charges de Consul et de Praefectus Urbi n’ont pas encore utilisé leur capacité spéciale pendant la phase Construction de Bâtiments, ils peuvent défausser 2 cartes Contrat (max) et en piocher le même nombre.
Pour chaque Contrat accepté, les joueurs placent la carte Contrat, avec les Marchandises correspondantes placées dessus, à côté d’un de leurs Navires, qui n’est pas encore en mer et qui possède suffisamment de place pour les transporter.
Pour les Contrats relatifs aux passagers, les joueurs doivent posséder un Navire éligible au transport de passagers (Navire Moyen ou Grand Navire) et avec une capacité suffisante.
Les Contrats relatifs au transport de 1 ou 2 Marchandises nécessitent respectivement 1 ou 2 cases de cargaison, et rapportent 1 PR et des po. Les Contrats relatifs au transport de passagers nécessitent 1 case de cargaison, mais ne rapportent que des po.
Dès que chaque joueur a fait ses choix, il révèle aux autres joueurs les Contrats qu’il a acceptés, associe ses cartes Contrat à ses cartes Navire puis place chaque carte Navire dans la case correspondant à la durée du voyage (#1 ou #2). Puisque chaque Navire peut être associé à plusieurs cartes Contrat, la durée du voyage correspond à la durée la plus longue inscrite sur les différentes cartes Contrat associées à ce Navire.
A la fin de cette phase, chaque Contrat qui n’a pas été accepté est défaussé sauf si le joueur décide de le conserver en utilisant un Comptoir.

Bonus pour les longs voyages
Pour chacun de ses Navires entreprenant un long voyage (2 tours), chaque joueur reçoit aussitôt 1 PR (2 PR s’il s’agit d’un Grand Navire).
Acheter/Vendre des Marchandises au Marché
A tout moment pendant cette phase, le joueur actif peut acheter/vendre des Marchandises au Marché Actuel. Le joueur ne peut toujours pas excéder la limite du Marché du tour en cours (utilisez le Livre de Compte pour tracer ces achats/ventes).

Utiliser un Bâtiment Commercial

A tout moment pendant cette phase, le joueur actif peut activer un Bâtiment Commercial (même un construit lors de ce tour).

Chaque Bâtiment Commercial ne peut être utilisé qu’une seule fois par tour (pour s’en souvenir, placez les Marchandises utilisées pour son activation sur sa tuile ; elles seront remises dans le stock en fin de tour). 

Acheter/Utiliser un Comptoir
A tout moment pendant cette phase, les joueurs peuvent acheter 1 seul Comptoir en en payant le coût (3/4/5/6 po  pour le 1er/2ème/3ème/4ème Comptoir). Lorsqu’un joueur achète un Comptoir, il le place dans la zone Comptoirs de son plateau individuel (un Comptoir peut être utilisé le tour même où il a été acheté).

Lorsqu’un joueur achète un Comptoir, il pioche aussitôt une carte Contrat.

Chaque Comptoir peut être utilisé pour conserver une carte Contrat d’un tour sur l’autre : pour ce faire, le Comptoir est retiré du plateau individuel et placé sur la carte Contrat conservée.

Lorsqu’un Contrat ainsi conservé est utilisé, le Comptoir est replacé dans la zone Comptoirs du plateau individuel.

Acheter des Navires
A tout moment pendant cette phase, un joueur peut annoncer son intention d’acheter 1 seul Navire. Si 2 joueurs souhaitent acheter un Navire dont il ne reste plus qu’un seul exemplaire, le 1er joueur dans l’ordre du tour est prioritaire. L’acheteur paye le coût du Navire à la banque et celui-ci peut aussitôt être utilisé.
7. Don de Marchandises
Un joueur peut distribuer 1 seul type de Marchandises par tour aux citoyens pour gagner des PR. Les Marchandises pouvant faire l’objet d’un don sont listées sur la carte Marché du tour en cours.

Pour faire un Don de Marchandises, le donateur doit être capable de produire ce type de Marchandises.

8. Fin du Tour
Changer le Marché 
La carte Marché située au dessus de la pile Marché Futur est placée au dessus de la pile Marché Actuel.

La 1ère fois que la case Marché Futur est vide, toutes les cartes de la pile Marché Actuel (sauf celle du dessus) sont mélangées et placées faces visibles dans la case Marché Futur. Lorsque la case Marché Futur est vide pour la 2ème fois, la case est laissée vide et le jeu se terminera au tour suivant.

Stocker/Défausser des Marchandises

A la fin de chaque tour (sauf le dernier), les joueurs doivent stocker toutes les Marchandises qu’il leur reste (sauf celles à bord de Navires) : toute Marchandise qu’un joueur ne peut/veut stocker est remise dans le stock.

Chaque joueur peut stocker 1 seule Marchandise mais un joueur qui a construit le Bâtiment Utilitaire Horreum peut en stocker jusque 5 (de tous types). 
Les Marchandises stockées sont placées dans la zone de stockage du plateau individuel et seront utilisables le tour suivant.

Un nouveau tour peut alors commencer.
( A la fin du dernier tour de jeu, aucune Marchandise n’est remise dans le stock (elles peuvent être utilisées pour départager d’éventuels ex-æquo).

Fin du jeu
Le jeu se termine lorsqu’une des 2 conditions suivantes est remplie :
· un joueur finance la construction du dernier Bâtiment Public disponible (dans ce cas, le jeu se termine à la fin du tour en cours)

· la case Marché Futur est vidée pour la 2ème fois (dans ce cas, un dernier tour de jeu a lieu).

Lorsque le jeu est terminé, les scores finaux en PR sont alors déterminés :
Navires en mer : chaque Navire en mer termine aussitôt son voyage et son propriétaire reçoit les po & les PR correspondant aux Contrats exécutés par ce Navire.

Pans de Muraille : chaque joueur reçoit les PR correspondant au nombre de Pans de Mur qu’il a construits.

po : chaque joueur reçoit 1 PR par tranche de 15 po possédés.

Le joueur possédant alors le plus de PR l’emporte. En cas d’égalité, les joueurs sont départagés par le nombre de po, puis par le nombre de Marchandises détenues. 
Autres règles
Marchandises
	Couleur
	Type
	Valeur
	Demande

	Jaune
	Luxe
	Très grande
	Très faible

	Noir
	Militaire
	Grande
	Faible

	Rouge
	Industrielle
	Moyenne
	Moyenne

	Bleu
	Consommation
	Faible
	Forte

	Vert
	Alimentaire
	Très faible
	Très Forte


Charges Publiques

Magister Officiorum (Contrôleur des Charges)

Le joueur détenant cette Charge reçoit 3 cartes Contrat supplémentaires pendant la phase Pioche de Contrats.

Praefectus Pretorio (Administrateur Logistique)

Le  joueur détenant cette Charge reçoit 1 Marchandise supplémentaire d’un type de Marchandise qu’il produit à la fin de la phase Mise aux enchères des Charges Publiques.

Comes Thesaurorum (Trésorier)

Le joueur détenant cette Charge reçoit 4 po à la fin de la phase Mise aux enchères des Charges Publiques.

Praefectus Urbi (Préfet)

Le joueur détenant cette Charge peut, au choix :

· construire un Pan de Muraille de son choix pendant la phase Construction de Bâtiments.

· défausser 2 cartes Contrat (max) et en piocher le même nombre pendant la phase Acceptation des Contrats.

Consul
Le joueur détenant cette Charge peut, au choix :

· utiliser son droit de préemption pour construire un Bâtiment qu’un autre joueur a l’intention de construire (hors Pans de Muraille) pendant la phase Construction de Bâtiments.

· défausser jusque 2 cartes Contrat et en piocher le même nombre pendant la phase Acceptation des Contrats.

Capacités du Praefectus Urbi et du Consul
Puisque les capacités spéciales du Praefectus Urbi et du Consul ne peuvent être utilisées qu’une seule fois par tour, couchez la figurine Charge Publique sur la carte pour indiquer que la capacité spéciale a été utilisée ce tour.

Bâtiments
	Bâtiments de Production

	Nom
	Coût
	Production
	Permis de Construire

	Ager (Ferme)
	–
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	A

	Pistrinum (Moulin)
	6
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	A

	Venatoris Domus (Pavillon de chasse)
	10
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	A

	Textrinum (Atelier de tisserand)
	11
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	A

	Lignarii Officina (Atelier de charpentier)
	12
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	B

	Cura (Elevage)
	16
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	B

	Figulina (Atelier de potier)
	17
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	B

	Metallum (Mine)
	20
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	B

	Armorum Faber (Fabrique d’armement)
	14
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	C

	Fabri Officina (Forge)
	18
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	C

	Conflatorium (Fonderie)
	23
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	C

	Sculptoris Domus (Atelier de sculpteur)
	17
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	D

	Vinaria (Vignoble)
	21
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	D


	Bâtiments Commerciaux

	Nom
	Coût
	Nécessite
	Production

	Caupona (Taverne)
	9
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	4 po + 1 PR

	Vestificina (Atelier de Tailleur)
	9
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	5 po + 1 PR

	Emporium (Port)
	9
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	7 po + 1 PR

	Armamentarium (Armurerie)
	9
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	10 po + 1 PR

	Antiquarius (Boutique d’Antiquaire)
	9
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	6 po + 1 PR

	Hospitium (Auberge)
	9
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	5 po


	Bâtiments Utilitaires

	Nom
	Coût
	Capacité spéciale

	Mensae

(Boutique)
	5
	Procure 1 po supplémentaire par Marchandise vendue au Marché.

	Redemptor

(Promoteur Immobilier)
	5
	Une fois par tour, permet de défausser 1 Marchandise Industrielle (cube rouge) pour obtenir un rabais de 5 po pour la construction d’un Bâtiment capable de produire des Marchandises Industrielles.

	Taberna

(Revendeur)
	5
	Permet d’acheter au Marché des Marchandises d’un type que l’on produit.

	Horreum

(Entrepôt)
	5
	A la fin du tour, permet de stocker jusque 5 Marchandises (de tous types).


	Bâtiments Publics

	Nom
	Coût
	PR

	Hippodromus (Hippodrome)
	21
	3 PR

	Domus Regia (Palais Impérial)
	24
	3 PR

	Hippodromus (Hippodrome)
	32
	4 PR

	Domus Regia (Palais Impérial)
	36
	4 PR

	Hippodromus (Hippodrome)
	45
	5 PR

	Domus Regia (Palais Impérial)
	50
	5 PR

	Hippodromus (Hippodrome)
	60
	6 PR

	Domus Regia (Palais Impérial)
	66
	6 PR


	Pans de Muraille

	Nom
	Coût
	Capacité spéciale

	Moenia

(Pan de Muraille)
	10
	Une fois par tour, permet d’échanger 1 Marchandise contre une autre d’un type que l’on produit.

	Moenia

(Pan de Muraille)
	10
	Une fois par tour, permet d’échanger 3 Marchandises quelconques contre 10 po.

	Moenia

(Pan de Muraille)
	10
	Une fois par tour, permet de recevoir 1 carte Contrat supplémentaire pendant la phase Pioche de Contrats.

	Moenia

(Pan de Muraille)
	10
	Permet de bénéficier d’un rabais de 2 po pour chaque Marchandise achetée au Marché (avec un prix plancher de 1 po).

	Moenia

(Pan de Muraille)
	10
	Pendant la phase Mise aux enchères des Charges Publiques, chaque sur enchère visant à obtenir la Charge détenue par le bâtisseur de ce Pan de Muraille doit être d’au moins 3 po.

	Moenia

(Pan de Muraille)
	10
	Une fois par tour, procure un rabais de 3 po pour l’achat d’un Navire.


En plus de ces capacités spéciales, les Pans de Muraille apportent à chaque joueur un nombre variable de PR (1, 3, 6, 9, 12, or 16) à la fin du jeu, suivant le nombre de Pans de Muraille qu’il a construits.

Règle optionnelle : Commerce Libre
Pendant la phase Acceptation des Contrats, les joueurs peuvent s’échanger librement des cartes Contrat, des Marchandises et des po (les biens échangés n’ont pas à être du même type).[image: image33.png]
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