Africa

Un jeu de Reiner Knizia
de 2 a5 joueurs

L'Afrique, le continent noir, au 19e siecle: llmswenus pour examiner le monde animal et rencolesetribus nomades. En cherchant des Monumetisifnus, ils découvriront aussi des
marchandises, de l'or, et des bijoux. Quiconqueerablera le plus de points, gagnera.

Contenu

1 Plateau de jeu

96 Marqueurs découverte

20 Camps de bases

1 Marqueur bonus pour la Fin du jeu "+3"

10 Chercheurs (2 de chacune des 5 couleurs)
5 Résumés de jeu (de 5 couleurs)

5 Marqueurs "50" points

1 Vue d'ensemble du jeu

1 Regle

Préparation

Les marqueurs Découvertes sont battus et posés glateau face cachée de fagon a ce qu'il y amasur chaque espace. Les cingq espaces avetidesiei départ restent a découvert.
Les 10 Camps de base et le marqueur bonus soobmisie stock dans le cercle avec le Monument quiass le coin droit en haut du plateau .

En outre, chaque joueur recoit deux Camps de Bdes place devant lui. A moins de cing joueurglques Camps de Base restent. lls sont remis dawite.

Chaque joueur choisit une couleur. Il met le résdmgeu devant lui, prend les deux chercheurs @esiaur et en place un sur le "0" de la piste deguage des points.

La piste de marquage des points est tout autolAftigue. Elle commence avec le "0" dans I'Atlapte. Pour chaque point gagné, un joueur déplacenaaqueur de points d'un espace
vers l'avant.

Les marqueurs "50" Points sont placés en petiuasespace 0/50 de la piste de marquage despbitarré "0" sert de carré " 50 " lorsqu'un raatg de points a fait un tour complet
autour de la piste.

Les joueurs se mettent d'accord pour savoir quinoemce. Le joueur sélectionne une ville de départpdice son deuxieme chercheur. Les autres joseirsnt dans le sens des aiguilles
d'une montre et choisissent des villes de dépari'gut pas déja le chercheur d'un autre joueur.

But du Jeu

Comme leurs chercheurs, les joueurs commencentutiendes villes de départ. Pendant leur tour gils/pnt découvrir des marqueurs découvertes, démlaseanimaux ou des Nomades dans
d'autres régions, ou établir un nouveau Camp de Bass le but de faire des recherches ou utilseressources naturelles. Pour quelques-unes @eto@ss les joueurs regoivent des points
immédiatement.

Sous les marqueurs découverte, se trouvent onzerkts. Des que le dernier Monument est découegey prend fin et les joueurs regoivent des gaaatur leurs marchandises collectées et
leurs ressources naturelles. Le joueur avec plymufet gagne.

Lejeu
Le jeu s'effectue dans le sens des aiguilles dhorgre. A son tour, un joueur doit choisir une desx possibilités suivantes:
Une fois
A. Déplacez un chercheur n'importe ou.
Ou
Deux fois

B. Déplacer un chercheur et exécuter une de ces ciimns:
1. Découvrir un marqueur et subir son effet.
2. Déplacer des Animaux.
3. Déplacer des Nomades.
4. Etablir un Camp de Base et faire une recherche.
5. Etablir un Camp de Base et Utiliser des RessolMegsrelles.

@“: A. Déplacer un Chercheur n'importe ou

Un joueur peut déplacer son chercheur sur toutcessauf sur un marqueur face cachée ou un espagpéopar un autre chercheur.

g'-“; B. Déplacer un Chercheur et exécuter des actions

Les chercheurs se déplacent
Avant chacune de ses deux actions un joueur p@la@ son chercheur jusqu'a deux espaces. Bienrs@ihercheur peut rester aussi sur son espasel.act

Les chercheurs doivent étre déplacés vers desesspaies, des espaces avec des marqueurs fade, \asilles espaces avec les Camps de Base. &aenp jamais aller sur des espaces avec
des marqueurs face cachée ou des espaces aveesddngrcheurs.

1. Découvrir un marqueur et subir son effet
Un joueur peut découvrir un marqueur caché d'ua@spoisin de son propre chercheur. En premierléemnarqueur est montré a tous les joueurs. Selganre de marqueur, différents
effets sont appliqués:

Découvrir Or et Bijoux
Le marqueur reste visage découvert sur son espace.
Le joueur recoit immédiatement 1 ou 2 points, seida marqueur montre une ou deux pépites d'amoou deux bijoux.

Découvrir des Marchandises

Le joueur enléve le marqueur du plateau. Un espideeest ainsi créé sur le plateau. Le joueur glraearqueur pour les points de la fin du jeu. Riugoueur a d'objets identiques, plus il
gagnera des points a la fin du jeu.

Soit le joueur garde l'objet face visible devantdoit il 'échange avec un autre joueur. L'ajtreeur ne peut pas refuser 'échange.

Si un joueur veut échanger des marqueurs, il deitgre tous les marqueurs d'un méme type de matiskeard'un autre joueur. Cependant, il doit dofeneréme nombre de marqueurs de
la marchandise qu'il a découvert sur le plateae jaweur. S'il n'a pas suffisamment de marqueurstiarticle, il ne peut pas faire I'échange.

Un joueur ne peut échanger un marqueur marchaqdi$e devant lui seulement que s'il a découvennarqueur de la méme sorte.

Découvrir des Animaux

Le joueur met le marqueur face visible sur le platdl a maintenant le choix du positionnement duicraeur.

Il peut simplement laisser le marqueur sur l'espaicgnal.

Il peut aussi le placer sur tout espace vide dieala s'il y a plus d'animaux identiques autoucelaouvel espace qu'il n'y en avait autour dedespriginal.



Le joueur recoit immédiatement 1 point pour l'anietal point pour chaque animal identique qui ergde nouvel espace.
Exemple: Le joueur découvre un éléphant. Sur spacesoriginal I'éléphant apporterait 2 points. Cagant, le joueur peut le mettre a c6té des deureawdléphants. Il regoit 3 points,
parce que le quatrieme éléphant n'est pas situgé du nouvel espace.

Découvrir des Nomades

Le joueur met le marqueur face visible sur le @latell a maintenant le choix du positionnementr@duqueur.

Il peut simplement laisser le marqueur sur l'espaicgnal.

Il peut aussi le placer sur tout espace vide splaeau, s'il y a plus d'espaces vides qui entbleenouvel espace qu'il n'y en avait qui ent@mniefespace original.
Le joueur recoit immédiatement 1 point pour chagsace vide qui entoure le nouvel espace.

Découvrir des Monuments
Le marqueur reste face visible sur son espace.
Le joueur recoit un Camp de Base de son stockmate devant lui.

2. Bouger des Animaux
Un animal qui est déja face visible peut étre déplzers I'espace d'un chercheur ou ses espacesrdja
Il peut étre placé sur tout espace vide.
Il doit y avoir plus d'animaux du méme type qui entourent le nouvel espace dué@mavait qui entouraient l'espace original.
Le joueur recoit des points égawdi&férence entre les animaux contigus de ces deux espaces.
Note: si un marqueur avec un animal est encoreusécq le joueur regoit toujours des points pamithal lui-méme et pour tous les animaux identicqgesigus.
Si, d'un autre coté, un animal déja découvert &sladé, le joueur recoit des points uniquement fEodéplacement qu'il a fait.

3. Déplacer des Nomades
Un Nomade qui est déja face visible peut étre déplars I'espace d'un chercheur ou ses espacesrdja
Il peut étre placé sur tout espace vide.
Il doit y avoir plus d'espaces vides qui entoutemouvel espace que I'espace original.
Le joueur recoit des points égaux dlifiérence entre les espaces vides contigus de ces deux espace

Exemple: Un joueur déplace un Nomade. Avant qidpfaade soit déplacé, il n'avait qu'un espace adjallere, maintenant il en a trois. Le joueur regdonc 3 - 1 = 2 points.
4. Etablir un Camp de Base et exécuter des recherches
Si un chercheur est sur un espace vide, le jousutrypétablir un Camp de Base. Il prend un ses Ganfe place sur 'espace avec son chercheur.

Le joueur obtient autant de points qu'il y a d'animy Nomades, et Monuments face visible autour Caue marqueurs face visible d'or et bijoux n'aotipas de points.
Tous les marqueurs restent sur le plateau.

5. Etablir un Camp de Base et utiliser des ressouroesurelles
Si le joueur établit un Camp de Base pour utildes ressources naturelles, il ne recoit pas deésppaur les marqueurs face visible a cété du Camp.
Au lieu de cela le joueur enleve tout l'or et l§sux qui encadrent le Camp et les place devant lui
Le but est de rassembler plus d'or et bijoux quéedatre joueur.

@“: Quelques Regles Générales

Espaces vides et occupés

Les villes de départ, les espaces avec chercteams,marqueurs ou Camps de Base, sont considénéseates espaces vides.

Donc, quand il découvre et bouge des animaux oiNdezades, un joueur peut les déplacer sous untehanc

Les espaces avec les marqueurs ou les Camps dedasat pas vides.

La séquence d'actions

Les séquences d'actions peuvent étre choisieslinte Les mémes actions peuvent aussi étre exéaleée fois. Un joueur peut ne pas exécuter diatio

Fin du jeu et Marquage des points

Le jeu prend immédiatement fin quand un joueur deele onziéeme et dernier Monument. Le joueur gilermarqueur bonus "+3" et s'ajoute 3 points @yidte de marquage de points.

& Les marchandises

e Pour 5 marchandises semblables le joueur marqpeihs.
e Pour 4 marchandises semblables le joueur marqoan&p
e Pour 3 marchandises semblables le joueur marqoingp
e Pour 2 marchandises semblables le joueur marqongp
e Pour 1 marchandise seulement 1 point.

Exemple:
Pour les Statues, le joueur recoit 8 points. Pdabe'keetle", il recoit 3 points. Le joueur recodmdt 11 points pour la totalité de ses marchandises.

& Or et Bijoux
Pour finir, il reste les points des ressourcesreéiés. Le joueur avec le plus d'or obtient 10 moiC€ompter le nombre de gros morceaux d'or sunésjueurs et non le nombre de marqueurs. Le
second regoit 6 points. Tous les autres joueursarguent rien. Si plusieurs joueurs posseédent freem@ontant d'or, les points de victoire sont addités, puis divisés par le nombre de joueurs
impliqués. Arrondir vers le bas si nécessaire.
Le marquage des bijoux est identique.
Exemple:
Pour la majorité d'or, Andreas marque 10 pointggRBiet Connie sont & égalité pour la deuxieme plagles obtiennent donc chacune 6/2 = 3 pointsiréas et Connie sont a égalité pour la
premiere place des bijoux, ils recoivent donc clme + 6) / 2 = 8 points.
Le joueur avec le plus de point a gagné.
Variante spéciale pour 2 Joueurs
Avec deux joueurs, mettre seulement 8 Camps de &dsgiquette bonus dans le cercle avec le Moninie jeu prend fin quand le neuvieme Monumentésbuvert.

La Variante du Jeu simple

Pour les jeunes joueurs, le jeu peut étre simptifidque joueur déplace son chercheur une foitopaseulement et exécute seulement une action.

Traduction: Wargas



