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Joueurs: 2 - 4

Age : 8 ans et +
Durée: Moyen (<60 min)

Thèmes: Marché / Bourse
Géographie Asie

Mécanismes: Dépense/Construction
Placement
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Yspahan
Jeu de placement - 1598. Yspahan la belle devient la capitale de l'empire Perse. Ainsi placée au centre du

monde, la ville connaît un essor culturel et économique dont entendent bien profiter les villes et les villages de
la région. Les caravanes chargées de biens et de joyaux s'enfoncent dans le désert, porteuses des promesses

d'un avenir radieux...

Pour commencer la partie

Placer le plateau ville au centre de la table, les plateaux tour et caravane de part et d'autre du plateau ville.
Placer les marqueurs semaine et jour (blancs) sur les compteurs, et le pion intendant sur la case centrale
du chemin sur le plateau ville.
Placer les dés, les pièces d'or, les chameaux, et la pioche de cartes mélangées faces cachées à proximité
du plateau.
Chaque joueur choisit sa couleur, prend son plateau individuel, ses cubes marchandises et 2 pièces d'or,
place son marqueur de score sur le plateau ville.
Choisir le premier joueur qui prend le pion noir de premier joueur.

Le thème

La ville:
Elle est divisée en 4 quartiers (sac, tonneau, coffre, vase), délimités par le chemin de l'intendant.
Chaque quartier contient des boutiques regroupés en souks (boutiques de même couleur). Chaque
souk a une valeur en points de victoire.
La ville contient aussi les compteurs de semaine et de jour (3 semaines de 7 jours).

La tour:
Au début de chaque journée, le premier joueur lance les dés et les répartit sur les étages de la tour.
Les dés déterminent les actions possibles pour le tour: placer des marchandises dans les boutiques,
prendre des chameaux ou de l'or, déplacer l'intendant, piocher des cartes.

Les plateaux individuels:
Il contiennent 6 bâtiments, que le joueur peut construire en payant les chameaux et pièces d'or
nécessaires.
La construction d'un bâtiment peut rapporter des points de victoire, et procure un pouvoir spécial
pour le restant de la partie.

La caravane:
Quand l'intendant se déplace et termine son mouvement devant une ou deux boutiques, il y prend
les marchandises et les envoie à la caravane.
Les marchandises envoyées à la caravane rapportent des points au moment de leur placement.
Elles rapportent aussi des points en fin de chaque semaine et lorsque la caravane est complétée,
en fonction du nombre de marchandises placées et de leur "hauteur" dans la caravane.

Le tour de jeu

Approvisionneme nt de la tour

Le tour de table est défini en partant du premier joueur et en tournant dans le sens horaire. A 4 joueurs: au
7ème jour de la 3ème semaine, l'ordre du tour est déterminé par l'ordre croissant des points de victoire (en
cas d'égalité, on départage selon l'ordre naturel du tour de table).
Le premier joueur prend 9 dés blancs. Il peut ajouter de 0 à 3 dés jaunes, chacun pour une pièce d'or.
Le joueur lance les dés et les répartit en groupes de valeur identique.
Le joueur place le groupe de plus petite valeur sur l'étage chameau de la tour. Puis, autant que possible
selon le nombre de groupes disponibles: le groupe de plus grande valeur sur l'étage or de la tour, puis, par
ordre de valeur croissante, un groupe sur les étages sac, tonneau, coffre et vase.
Ensuite, chaque joueur joue son tour de jeu. Lorsque le premier joueur a terminé son action, il retire les
dés jaunes de la tour (lui seul peut en bénéficier).

Action des joueurs

Le joueur doit prendre un groupe de dés et effectuer une action correspondant à l'étage choisi. Chaque
étage propose une action spécifique et deux  actions standards. Si aucun groupe de dé n'est disponible, le joueur
pioche une carte. Les actions possibles sont:

Prendre des chameaux
Le joueur prend autant de chameaux qu'il y a de dés dans le groupe.

Prendre des pièces d'or
Le joueur prend autant de pièces d'or qu'il y a de dés dans le groupe.

Placer des marchandises dans un quartier
Le joueur place autant de marchandises qu'il y a de dés dans le groupe sur les boutiques du
quartier choisi.
Le joueur ne peut placer qu'une seule marchandise par boutique.
Si le joueur occupe partiellement un souk, il doit le compléter avant d'en entamer un autre.
Le joueur ne peut pas placer de marchandise dans un souk occupé par un autre joueur.
Le joueur n'a pas l'obligation de terminer le souk qu'il a entamé en un seul tour.
S'il n'y a pas assez de place disponible dans le quartier, le joueur place tout ce qui est possible et
garde le trop -plein dans sa réserve.

 



Déplacer l'intendant
Le joueur doit déplacer l'intendant d'autant de cases que la valeur du groupe de dés.
Le joueur peut augmenter ou diminuer le nombre de cases au prix d'une pièce d'or par case.
Le joueur ne peut pas déplacer l'intendant plusieurs fois sur une même case au cours du
déplacement.
Si le joueur termine le déplacement de l'intendant devant une ou deux boutiques contenant des
marchandises, qui lui appartiennent ou pas, il les envoie dans l'ordre de son choix dans la caravane.
Le propriétaire d'une marchandise envoyée dans la caravane peut payer un chameau pour laisser la
marchandise sur la boutique et envoyer une marchandise de sa réserve à la place.
La caravane doit être remplie en séquence, en suivant le chemin de bas en haut. Chaque chameau
de la caravane peut transporter une seule marchandise. A 3 joueurs: ignorer les chameaux clairs.
Le placement d'une marchandise sur un chameau de la caravane rapporte immédiatement des
points de victoire, indiqués sur le chameau, au propriétaire de la marchandise.
Si la caravane est pleine, on effectue immédiatement un décompte de la caravane (identique au
décompte de fin de semaine), puis on la vide (les marchandises retournent dans la réserve des
joueurs).

Piocher une carte
Le joueur tire la première carte de la pioche et l'ajoute à sa main sans la montrer aux autres joueurs.

Le joueur peut construire un et un seul bâtiment spécial.

Le joueur doit payer le prix en chameaux et en pièces d'or.
Le joueur place un cube marchandise sur le bâtiment pour indiquer qu'il l'a construit.
Le joueur marque éventuellement des points de victoire (5 points pour le 3ème, 4ème et 5ème bâtiment
construit, 10 points pour le 6ème).

Les cartes. Au cours de son tour de jeu, le joueur peut jouer autant de cartes en sa possession qu'il le souhaite.
Les cartes ont une double fonction:

Au moment de la sélection d'un groupe de dés, le joueur peut défausser une carte, sans appliquer l'action
correspondante, pour augmenter d'une unité la taille du groupe de dés choisi.
A tout moment, le joueur peut défausser une carte et appliquer l'action correspondante.

Fin de la journée

Vider la tour de dés.
Si la semaine est terminée, procéder au décompte de fin de semaine.
Avancer le marqueur de journée.
Passer le pion de premier joueur au joueur suivant.

Fin de la semaine

Décompte des quartiers:

Chaque souk complet rapporte autant de points à son occupant que la valeur du souk indiquée sur le
plateau.
Les souks incomplets ne rapportent rien.
Vider les quartiers. Les marchandises retournent dans la réserve des joueurs.

Décompte de la caravane:

Chaque joueur marque autant de points que le nombre de ses marchandises dans la caravane, multiplié
par la valeur de la plus haute ligne où il possède une marchandise.
Ne pas vider la caravane.

L'intendant retourne sur la case centrale de la ville.

Fin de la partie

En fin de troisième semaine, le joueur qui a le plus de points de victoire gagne la partie. En cas d'égalité, les
joueurs partagent la victoire.

Inventaire des batiments

1. Enclos: Le joueur prend un chameau supplémentaire chaque fois qu'il choisit l'action "Prendre des
chameaux" dans la tour.
2. Echoppe: Le joueur prend deux pièces d'or supplémentaires chaque fois qu'il choisit l'action "Prendre
des pièces d'or" dans la tour.
3. Hammam: Le joueur peut ajuster gratuitement le déplacement de l'intendant de 1 à 3 cases chaque fois
qu'il choisit l'action "Déplacer l'intendant" dans la tour.
4. Caravanserail: Le joueur pioche une carte chaque fois qu'une de ses marchandises est envoyée dans
la caravane.
5. Bazar:: Le joueur gagne 2 points de victoires supplémentaires pour chacun de ses souks completés
lors du décompte des quartiers en fin de semaine.
6. Palan: Le joueur place une marchandise supplémentaire chaque fois qu'il choisit l'action "Placer des
marchandises dans un quartier" dans la tour.


