ANDREAS SEYFARTH

San Juan

Chercheur d’or ou gouverneur - conseiller ou batisseur ?
Quel réle jouerez-vous dans le nouveau monde !

E APERCU DU JEU

} Une partie se déroule sur plusieurs tours. A chaque tour, les joueurs

choisiront chacun l'un des cinqg roles différents et tous les joueurs
réaliseront I'action correspondante en sens horaire.

Par exemple, les marchandises sont produites par le producteur
et peuvent ensuite étre vendues a la maison de commerce par le
marchand.

Avec la monnaie acquise par les ventes, les joueurs peuvent ensuite
construire des batiments a l'intérieur de la ville de San Juan a l'aide
du batisseur.

Le joueur qui fera la meilleure sélection de roles et la plus judicieuse
utilisation de ses privileges et des actions conférées par ses adversai-
res connaitra le plus grand succes et remportera la partie.

Les joueurs doivent,
tour apres tour, choisir
différents roles et
prendre Vaction leur
étant rattachée afin de
construire les batiments
les plus utiles.

La particularité de San Juan est que les cartes ont 3 utilités :
- monnaie d’échange pour payer le cotit de construction des batiments
lorsqu'elles se retrouvent dans la main d'un joueur;
- batiment lorsqu'elles sont posées devant un joueur et
- marchandise, lorsqu'elles sont posées face cachée sur un batiment
de production. Le joucur ayant le plus
de points de victoire a

BUT DU JEU ::ég:r:i a‘;m.est

A la fin de la partie, étre le joueur qui aura accumulé le plus
de points de victoire.

® MATERIEL DE JEU

110 cartes (42 batiments de production et 68 batiments violets)
1 tuile Gouverneur (indique le premier joueur) : el syt
5 tuiles Role (batisseur, producteur, marchand, conseiller : 3
et chercheur d’or)
5 tuiles Maison de commerce (avec différentes valeurs)
1 bloc de score et 1 crayon (pour noter les points de victoire )

5 Fonderie 5

dargent

3 points de vicsopre

Lors de votre premiére lecture, nous vous recommandons de ne pas considérer les textes écrits en gras
dans la colonne de droite. Ces textes sont un résumé des régles, permettant aux joueurs de trouver
facilement les points de regles importants apres quelques parties.




MISE EN PLACE

e Les joueurs choisissent un premier joueur en employant la
meéthode de leur choix. Il prend la tuile Gouverneur.

e Placez les 5 tuiles Role en une seule rangée au centre de la table.

e Mélangez les 5 tuiles Maison de commerce et placez-les face
cachée en une seule pile au-dessus des tuiles Raole.

¢ Chaque joueur recoit :

e 1 carte Teinturerie d’indigo (que l'on a préalable-
ment retirée de la pioche) et la pose devant lui. 11
s'agit de son premier batiment.

¢ 4 cartes de la pioche (apres 'avoir mélangée).
Ces cartes demeurent cachées des autres joueurs
et forment sa main.

e Placez les autres cartes face cachée en une seule pioche a gauche
des tuiles Rdle. La défausse se retrouvera a droite des tuiles Role.

e Placez le bloc de score et le crayon de coté. Vous en aurez besoin
a la fin de la partie, lors du décompte final.

DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Une partie se joue sur plusieurs tours (habituellement entre 11 et
14 tours). Chaque tour se joue de fagon suivante. Le premier joueur
(celui possédant la tuile Gouverneur) débute en choisissant 'une des
tuiles Rale, 1a pose devant lui et exécute l'action de ce role. Ensuite,
c'est a son voisin de gauche de faire 'action associée a ce role, et
ainsi de suite, en sens horaire, jusqu'a ce que chaque joueur ait fait
l'action une fois.

Le joueur situé a gauche du gouverneur prend ensuite son tour. Il
choisit I'une des tuiles Réle restantes, la place devant lui et exécute
l'action de ce role. Ensuite, son voisin de gauche effectue l'action
de ce role, et ainsi de suite, en sens horaire, jusqu’a ce que chaque
joueur ait fait I'action une fois.

Lorsque tous les joueurs ont choisi un role et fait les actions corres-
pondantes, le tour se termine. Les joueurs replacent les tuiles Réle au
centre de la table et le joueur a gauche du gouverneur prend la tuile
Gouverneur et devient le nouveau premier joueur. Un nouveau tour
debute et se déroule comme le tour précédent, c'est-a-dire que le gou-
verneur choisit une tuile Réle, en fait 'action et ainsi de suite.

Note : A 2 joueurs, le gouverneur choisit une deuxieme tuile Role (et les deux
Jjoueurs exécutent l'action) apres que son adversaire ait choist sa tuile Role et
que les deux joueurs en aient fait l'action. Ensuite, un nouveau tour débute
et la tuile Gouverneur change de main. C'est ainsi qu'a 2 joueurs, 3 des
S roles sont choisis : gouverneur — adversaire — gouverneur.

Placement des tuiles Rale,
Maison de commerce et
de la pioche au centre
de la table.

Chaque joueur regoit 1
carte Teinturerie d’indigo
comme premier batiment
et 4 cartes pour constituer
sa main de départ.

Le gouverneur débute
en choisissant un
role; ensuite tous les
joueurs exécutent
Paction appropriée.

Ensuite, le joucur
suivant choisit un role,
tous les joueurs exécu-
tent l’action appropriée
et ainsi de suite.

A la fin du tour, le voisin
de gauche du gouverneur
recoit la tuile Gouverneur
et un nouveau tour
débute.

A _deux joueurs :

Le gouverneur choisit
une deuxieme tuile Role
apreés que son adversaire

ait choisi la sienne.
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demeurera jusqua la fin de la. ‘partie. Il paie ensuite le cott du bati
- ment (indiqué dans les coins supérieurs de la carte) en défaussant

Les rbles '

- Achaque role est reli¢ une actlon (phase) pour tous les joueurs, pnse en
- sens horaire, et un privilege spécial dont seul le joueur ayant choisi i le
- role bénéficie (le chercheur dor fait cxceptwn a cette régle)

.

- En bref:
- Le joueur qui choisit un role est le premler a en exécuter

l'action. Les autres JOHBIII‘S suivent en sens horaire (afin d’ac-
célérer le tout, l'action de certams roles peut étre fait simul- |
tanément). ;

¢ Le joueur doit chmsn‘ un role a son tour. Il peut par contre
choisir de ne pas faire l'action associée au role. Les autres
joueurs pourront a leur tour choisir de réaliser ou non I'action
du role choisi.

¢ Une tuile Réle une fois choisie, demeure devant le joueur qu1

I'a prise jusqu’a la fin du tour. Aucun autre joueur ne peut
choisir ce role Jusqu au procham tour.

.| Batisseur (phase du bétlsseur — tous construisent
| un batiment) :
| Le joueur qui choisit cette tuile Role (le batisseur), peut
| construire un batiment en prenant la carte représentantl ;
ce batiment de sa main et en la posant devant lui, ou elle :

un nombre égal de cartes de sa main. Le privilege de celui qui ch01s1t )

la tuile Bdtisseur voit son cott de construction dmunué de 1, sans se

retrouver sous 0 (voir l’exemple ici-bas).

Ensuite, dans le sens des aiguilles d'une montre, les autres Joueurs

peuvent, chacun a leur tour, construire un bénment tel que décrit pré-

cédemment, mais sans bénéﬁmer du prmlége 5

Un joueur peut constrmreia ant de batiments de production 1dent1ques

qu’ll le souhaxte Y Z e chacun des bénments vmlets s

- Les pouvoirs spéaaux de plusmrs bauments penmttcnt aux joueurs dinfluen- |
cerlaphasedubdusseur_ rsqu’ﬂsontleoulesbdﬂnwntsappropnésdevant'
eux. Ceux-ci mpmnnent laForge la Grue, le Rcﬁ;ge le Marché mur, L'Atelier,
la Carriére et la Bibliotheque. :

- Un)oueurnepeutpasrédmrelacaﬁtdm bdumantsauso defaganacequ‘tl'
prenne une carte plutdt que deen défausser une.

Exemple : Lomswtbaasseur(’lmwaatdccomwawn)etpossédelaForge(lm. i

wwdewnsﬁuawndesbdummde‘[' )etIaBibhothéquc(doubIelepnuﬂége i
-Iauooﬁtdeconsnuawnmppléwwntmm)dwantlm HGhOlSIdeOOﬂSﬂmYGIG'
Moulin & sucre (cott habituel de 2) et ne paie rien. Hobtwndraxtnonnalementune_

réduction de 3, malsﬂnepaurédmrelecoﬂtquedemesquunbdnnwntnepaw i

pas cotiter moins de 0!

Voyez tous les détails sur les batiments et leurs pouvoirs spéciaux sous
«Les batiments» en page 6.
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| Producteur (phase du producteur — tous produi-
| sent des marchandises)

Le joueur qui choisit cette tuile Rdle (le producteur) débute la
-i production de marchandises. Il prend une carte de la pioche
et la place face cachée, sans prendre connaissance de ce qui
se trouve de l'autre coté, sur I'un de ses batiments de production (voir
lillustration ci-contre). Il peut ensuite se servir de son privilege qui est
de placer une carte supplémentaire de la pioche sur n’importe quel autre
batiment de production vide, tel que mentionné plus tot.

Ensuite, chaque joueur, en sens horaire, place une carte de la pio-
che sur un de leurs batiments de production vides. Si tous les bati-
ments de production d'un joueur sont occupés, il ne peut produire
de marchandises ce tour-ci.

Les cartes posées face cachée représentent les marchandises qui
peuvent étre échangées lors de la phase du marchand. Les joueurs
placent la carte de fagon a ce que le batiment qu'elle recouvre
demeure visible (voir I'illustration ci-contre ).

Note :

- Les pouvoirs spéciaux de plusieurs batiments permettent aux joueurs dinfluen-
cer la phase du producteur lorsquils ont le ou les batiments appropriés devant
eux. Ceux-ci comprennent le Puits, l'Aqueduc et la Bibliothéque.

- Les joueurs peuvent choisir de faire laction du producteur simultanément, puis-
qu'il n'y a aucun besoin de le faire en sens horaire.

| Marchand (phase du marchand — tous vendent
| leurs marchandises)

=l retourne la premiere tuile Maison de commerce. Ceci

détermine le prix de vente des différentes marchandises
pour le tour actuel. Ensuite, il annonce laquelle de ses marchan-
dises il vend. Il peut vendre une carte comme action de base et
une de plus comme privilege.

Il prend les marchandises annoncées (cartes) des batiments de
production correspondants et les places face cachée sur la défausse
sans les regarder. Ensuite, il ajoute a sa main autant de cartes de
la pioche que la somme donnée pour les marchandises (cartes)
vendues (voir I'exemple a la page suivante).

Ensuite, chaque joueur dans le sens des aiguilles d'une montre,
peut vendre une seule marchandise de I'un de ses batiments de
production pour la somme indiquée, tel qu'expliqué ci-haut.

Pour terminer la phase, le marchand prend la tuile Maison de
commerce et la replace face cachée sous la pile de tuiles. Ainsi,
l'ordre des tuiles est le méme tout au long de la partie, ce qui
permet aux joueurs d’avoir une idée des taux du marché dans
les tours futurs.
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producteur peut en faire 2.

Phase du producteur :
Chaque joueur peut
produire 1 marchandise; le

G Moutin @
% e @

Chaqi;é jou)qgr peut
le marchand 2.







LES TOURS SUIVANTS

Une fois que tous les joueurs ont choisi un role et ont fait les
actions et privileges correspondants, le tour se termine. Les
joueurs replacent les tuiles Réle au centre de la table. Le joueur
a gauche du propriétaire de la tuile Gouverneur et devient ainsi le
nouveau gouverneur.

Le nouveau gouverneur rappelle aux propriétaires d'une Chapelle
qu'ils peuvent placer une carte face cachée sous celle-ci. Ensuite, le
gouverneur s'assure que tous les joueurs (gouverneur inclus) n'ont
pas plus de 7 cartes en main*. Les cartes excédentaires sont placées
face cachée sur la défausse. Les joueurs choisissent la ou les cartes
qu'ils défaussent.

Exception : Le propriétaire d'une Tour peut conserver jusqu'a 12 cartes
en main.

Le gouverneur débute le nouveau tour en choisissant une tuile
Role. Le tour se déroule comme le précédent.

Précision : Pendant le tour, la limite de 7 cartes (ou de 12 avec la
Tour) n'est pas observée. La limite de cartes en main doit étre respectée
uniquement au debut d'un nouveau tour !

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine immédiatement apres la phase du batisseur ot
au moins un joueur possede 12 batiments devant lui; le tour n'est
pas complété.

Les joueurs notent ensuite leurs points de victoire sur I'une des

feuilles du bloc de score. Chaque joueur additionne :

+ les points de victoire de ses batiments (le chiffre
indiqué au bas des cartes), [

sa Chapelle,

+ les points de victoire pour son Arc de Triomphe,
sa Guilde et son Hotel de ville,

+ les points de victoire pour son Palais (2 la toute fin!)

Le joueur qui posséde le plus de points de victoire 'emporte. En
cas d’égalité, le joueur avec le plus de cartes en main et sur ses bati-
ments de production est déclaré vainqueur.

LES BATIMENTS

Les batiments de production (non violet)

Iy a 5 types de batiments de production : 1a Teinturerie diindigo (10x),
le Moulin a sucre, le Séchoir a tabac, la Brillerie de café et la Fonderie
dargent (8x chaque).

Un joueur peut avoir plus d'un batiment de production de chaque
type. Chaque batiment peut produire 1 marchandise.
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Les tours suivants :

- Remettre les tuiles Role
au centre de la table.

- Changement de
gourverneur :

- rappel concernant la Chapelle

- vérification du nombre de
cartes en main (7 ou 12)

- début du nouveau tour.

’

*Important : Le nombre de
cartes qu'un joueur a en main
est une information connue
de tous.

Dés qu’un joueur a
construit 12 batiments,
la partic se termine.

Les joueurs additionnent
leurs points de victoire
provenant : des bati-
ments + des cartes sous
leur Chapelle + des bati-
ments de valeur 6 + du
Palais.

Le joueur avec le plus
de points de victoire
Temporte.

Fonderie g

dargent




es batiments violets
11y a 24 types de batiments violets : 17 qui ont un pouvoir spécial uti-
lisable pendant la partie (en 3 exemplaires chacun) et 7 qui ne sont
utiles qu'a la fin de la partie lors du décompte final (3 monuments en
3 exemplaires et 4 batiments de valeur «6» en 2 exemplaires).

our chaque batiment violet :
>' chaque Jjoueur peut av01r devant 1u1 1 seul bdnment du méme type

rs d'une autre phase dans le méme tour;
un joueur n'est pas tenu de se servir du pouvoir spécial du

Lorsque le propriétaire d'une Forge construit un batiment de pro-
duction, il lui en cotte une carte en moins a construire. Lorsque
le propriétaire d'une Forge construit un batiment violet, le cout
 de construction n’est pas réduit.

pres qu'un joueur ait. chom la tuile Chercheur dor et utilisé le privilege (ou
& _n) tous les joueurs possédant une Mine dor, en sens horalre peuvent dévoxler

" ; donc défausser des cartes qu'll avalt déja en main plutbt que de
" éfausser uniquement parrm les cartes plochées ‘

e St un joueur posséde aussi un Ataller il commence par piocher une carte.
~ Ensuite, s'il @ moins de 2 cartes, il pioche 1 carte pour le Refuge.

- Si un joueur ne construit aucun bdnmcm il ne peut pas piocher de carte
' pour le Refuge. e _
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Lorsque le propriétaire du Marché noir construit un batiment,

il peut utiliser jusqu'a 2 cartes provenant de ses marchandises
(cartes face cachée sur les batiments de production) plutot que
de sa main. Il place ces cartes, sans les regarder, dans la défausse,

comme si elles provenaient de sa main. |

Exemple : Lows possede un Marché noir et constrwt une Btblwtheque (5) : il
défausse la carte représentant une marchandise se trouvant sur sa Teinturerie
dindigo, la carte se trouvant sur son Séchoir & tabac et 3 cartes de sa main
pour un total de S cartes.

Comptoir

Lors de la phase du marchand, le propriétaire d'un Comptoir peut vendre
une marchandise de plus provenant de ses batiments de producuon
Exemple : Pascale posséde un Comptoir et vend :

- si elle n'est pas le marchand, jusqua 2 marchandises;

- si elle est le marchand, jusqua 3 marchandtses

- si elle est le marchand et qu'elle a une Bibliotheque, jusqu'a 4 marchandises.

Lors de la phase du producteur, si le propriétaire du Puits produit au
moins 2 marchandises, il pioche une carte qu'il ajoute a sa mam Le
fait qu'il soit producteur ou non n'a pas d'1mportance.

Etal

Lots de la phase du marchand sile pmpnétalre d'un Etal vend au
moins 2 marchandises, il pioche une carte supplémentaue et l'ajoute

A

a sa main. 1l ne doit pas nécessaxrement étre le marchand
Grue -

Le détenteur d'une Grue peut construire un nouveau batlment
par-dessus l'un de ses autres batlments déja construits, en plagant
la nouvelle carte de faqon a ce quelle recouvre complétement I'an-

cienne. Ce faisant, il s us ait au wﬁt de Ia nouvelle constructlon la
valeur de l'anclenne : :

,Ngzc L ‘ancien bdnment n est plus conszdéré comms étant en )eu et perd ainsi
S0n pouvoir spécial. Un j Joueur peut construlre par-dessus tous ses baurnents ;

a lexception de la Grue.

- Si un joueur construit sur lemplacement d’un batiment de productwn conte—- :
nant une marchandise, celle-ci est perdue (defaussee face cachée) Cecz alieu

peu importe la couleur‘(vwlct ou autre) du nouveau batiment.
- 8i un joueur wnshﬁ:tpar—dcssus une Chapelle, les cartes placées face cachée
sous la Chapelle sont toujours comptées a ;
- Un Joueur peut construire un bdhmem vwlet qu‘il a dé]d construu si ce dernier a été
recouvert par une autre carte (pwsqu‘il na plus le batiment recouvert).
- Un joueur ne peut pas construire un bdamem par-dessus un autre batiment tdenuqm
Exemples : Louis construu un Palazs (6 ) par-dessus une Chapelle (3) et paie
3 cartes plutot que 6.

- Jean construit une Statue (3) par-dessus sa Brilerie de cafe (4) et ne paw

rien. Il najoutc pas de carte asa mam. ;




- 1a limite de car-
qu’a 12




Marché : :

Lorsque le propriétaire d'un Marché vend au moins une mar-
chandise, il pioche une carte supplémentaire a la somme accor-
dée pour une marchandise. §'il vend plus d'une marchandise, il
ne pioche qu'une seule carte supplémentaire et non une carte
supplémentaire par marchandlse vendue.

Exemple : Louis posséde le Marché et vend 1 sucre. pour 1 et 1 café pour 3 :
pioche un total de S cartes et les ajoute @ sa main.

Carriere

Lorsque le propriétaire d'une Carriére construit un batiment violet,
il paie 1 carte de moins pour ce batiment. La Carriere ne réduit pas
le cout de construction d'un batiment de production.

Exemple : Jean est le batisseur et possede une Caméredevantlm 1l construit une
Grue (2) gratuitement.

X X % 5 G N

Bibliothéque

Celui qui possede une szliothéque bénéﬁme deux fois du pnvﬂége

offert par un role. L'application des privileges lorsqu'un joueur pos-

sede une Bibhotheque est la suivante :
- Conseiller : 1l conserve l'une des 8 cartes piochées.

- Bdtisseur : La construction d'un batiment lui cotite 2 cartes de moins.

- Producteur : 11 peut produire jusqu'a 3 marchandises.

- Marchand : 1l peut vendre jusqu’a 3 marchandises.

- Chercheur dor Il pxoche 2 caxtes

Exemples : :

- Louis est le consetller et posséde une B;blwthéque dcs Archwes et une

éfecture n pioche 8 cartes, les a;outc a sa main et défausse 6 cartes de

cette nouvelle main. -

- Jean est le bdasseur et pqsséde'une Btbhothéque et une Camére Il paie
- 3 cartes en moms pour Ia cons ¢ non d’un batxment violet.

Note : Dans une partie a 2 joueurs, le propriétaire de la Bibliothéque peut
doubler seulement un privilege par tour. Ainsi, lorsque le gouverneur double
le privilege de son premier role du tour, il ne pourra pas faire de méme avec |
son deuxieme role. Evidemment, sil ne double pas le privilege de son premier

role, il lui sera possible de doubler son deuxieme privilege.

Les 7 batiments violets suivénts n'offre aucun pouvoir'-sp’écﬁl au
cours de la partie, mais permettent a leur propriétaire d‘o'btemr
des pomts de v1ct01re a la fin de la pame

Les trois monuments (Bx chacun)
- Statue (3PV)

- Colonne (4 PV)
- Bronze (5 PV)

Rappel : Un joueur peut, par exemple constnare une Statue et un
Bronze mais pas 2 Statue

Caea
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Les quatre batiments de valeur 6 (2x chacun)

Guilde

Ala fin de la partie, le propriétaire de la Guilde remporte 2 points de
victoire pour chaque batiment de production qu’il a devant lui.
Exemple : A la fin de la partie, Pascale posséde 1 Guilde, 2 Teinturerie d'indigo,
1 Moulin a sucre et 1 Séchoir a tabac : elle fait 8 points de victoire pour la Guilde.

Hotel de ville

A la fin de la partie, le propriétaire d'un Hoétel de ville remporte
1 point de victoire par batiment violet devant lui. L'Hotel de ville
est un batiment violet et rapporte donc 1 point.

Exemple : A la fin de la partie, Louis posséde un Refuge, un Aqueduc, un
Atelier, une Chapelle, une Carriére, une Bibliotheque, une Statue, une Colonne
et un Hotel de ville : il regoit 9 points de victoire pour son Hotel de ville.

Arc de triomphe

A la fin de la partie, le propriétaire d'un Arc de Triomphe regoit
des points de victoire pour les monuments quil a en jeu : pour
1 monument il recoit 4 points de victoire, pour 2 monuments
6 points de victoire, et pour 3 monuments 8 points de victoire.
Exemple : A la fin de la partie, Philippe possede un Arc de Triomphe, une Statue et
un Bronze. : il regoit 6 points de victoire pour son Arc de Triomphe.

Note : Si un joueur posseéde un ou plusieurs monuments et possede un Hotel de ville
ainsi qu'un Arc de Triomphe, il marque des points de victoire pour son Hotel de ville
et son Arc de Triomphe.

Palais

A la fin de la partie, le propriétaire d'un Palais marque un point
de victoire par multiple de 4 points de victoire qu'il a déja accu-
mulé. Afin de déterminer ses points de victoire supplémentaire,
il fait d'abord le total de tous ses autres points de victoire (a
I'exception du Palais) et divise le total par 4 (arrondi a I'entier
inférieur) et ajoute ce résultat comme étant les points de victoire
du Palais.

Exemple : A la fin de la partie, Jean posséde un Palais. Il fait un total de 34
points de victoire (excluant son Palais). Ensuite, il ajoute 8 points de victoire
pour son Palais, pour un total de 42 points de victoire.

| Variante de départ

Apres une ou deux parties, les joueurs voudront peut-étre modifier la
mise en place de la partie : chaque joueur choisit sa main de départ
de 4 cartes a partir des 5 ou 8 cartes qu'il aura recues, tout dépendant
de sa position autour de la table. Le premier joueur pioche 5 cartes, le
deuxiéme 6, le troisieme 7 et le quatrieme 8. Chaque joueur consulte
ensuite ses cartes, en conserve 4 et défausse les autres cartes (de 1 a4).
La partie se joue ensuite tel que décrite dans cette regle.
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