Un jeu de Marcel-André Casasola Merkle
2-4 joveurs, ages de 8 et plus, environ 45 Minvtes

anta ( puz

1plateav de jev, 28 cartes Construction, 16 cartes ObjectiP, 52 pions (en 4 covlevrs), 4 marqueurs de points (en 4 covlevrs),
54 tuiles Batiment, 22 jetons Oiseav, 8 marqueurs 50 points, 4 résumes des cartes ObjectiP, 1regle du jev

Mateériel:

APERCU ET BUT DU JEU

8anta Cruz se jove en aeuvx Manches inaependantes oo les joveurs Colonisent une ile en construisant des maisons, églises et phares,

aPin ae récolter des ressources et donc d'accumuler aes poinks. Le vamqueur est celvi qui apreés 13 seconae Manche aura accumulé le
plus de points.

PREPARATION liére MANCHE

2ieme MANCHE FIN DU JEU

PREPARATION

1. PIONS DEé’ JOVEURS
... Pegoit les batiments
de la covleur de son
Chaque joveur ChoiX, 50it :
¢hoisit bne covlevr ! ’
et ..

2 Phares 3 Eglises 8 Maisons
Ranger les batiments des couleurs non-sélectionnées dans la boite.

2. TUILES BATIMENT

Installer le plateav de jev
au Miliev de la table.

Mélanger les 52 tuiles Pace cachée et
disposer les av hasard sur le plateauv
comme sLit -

Tuiles Volean

B

40r les zones
volcaniques

Tuiles Terre

B —

40r les zones
terrestres

Les tuiles Volcan et Terre sont
installées Pace cachée.

Les tuiles excédentaires sont
PeMises dans la boite.

Tuiles Cote

—_— -

3ur les zones 4 . ]
cotieres w Les jetons Oiseav Les marqueurs
sont mélangés Pace

50 points sont
. . cachée et placés a placés sur la
Les tuiles Cote sont iy
installées Pace visible. coté du plateav. boussole.
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PREPARATION

I 5. DISTRIBUTION DEB CARTES OBJIECTIF

Cartes ObjectiP

Un joveur mélange
les 16 cartes
ObjectiP et
distribve a chaque
joveur, Pace cachee
des cartes ...

... Le nombre dépend du nombre de joveurs :

2 joveurs

3 joveurs

4 joveurs

4 cartes ObjectiP

3 cartes ObjectiP

2 cartes ObjectiP

Les cartes ObjectiP restantes sont conservées Pace cachée pour la devxieme manche.
Av début de celle-ci, chaque joveur en prend une secretement et la conserve dans sa
Main (voir 2ieme manche).

6. PISTRIBUTION DES CARTES CONSTRUCTION I

Cartes
Constroction

Un joveur trie
les cartes
Construction par
les lettres av bas
de celles-cien 4
groupes de 7
cartes.

Groupe A
Plus de Riviere

@rouvpe B
Plus de Voie Terrestre

@rouvpe C
Plus de Navire

@Groupe D
Equilibré

SNLK

Q S0y,

\w\'.\\l' >y

1Navire
2 Voie terrestre
3 Riviere
1 double Construction

1Navire
4 \oie terrestre
1Riviere
1 double Construction

3 Navire

Z Voie terrestre
1Riviere
1 double Construction

2 Navire
2 Voie terrestre
2 Riviere
1 double Construction

Chaque joveur
¢hoisit un groupe de
cartes Construction

et les joint a ses
cartes Objectif
dans sa main. *

Un premier joveur
commence avec le
groupe de son
choix.

Les avtres
joveurs en Pont
avtant dans le
sens antihoraire.

i ) Premier

o

joveur

4'ily a 4 joveurs, le dernier joveur n'a pas le choix de son grouvpe de cartes Construction. 4'il Y a moins de
joveurs, les groupes de cartes excédentaires sont remis dans (a boite.

7. PLACEMENT 0E2 MAr@uEuRs e PomvTs. | |

Les joveurs placent levrs marqueurs sur la piste de pointage ainsi:

Marqueur
de points

Le dernier joveur a avoir
sélectionné son groupe de
cartes Construction devient
le premier joveur.

Ter JOUEUR

2Zieme JOUEUR

3ieme JOUEUR

Place son
marqueur sor O

Place son
marqueor sor 1

Place son
marqueur sur 2

Place son
marqueor sor 3

Novs recoMmandons pour (s novveavx joveurs de 8anta-cruz, ae distribver les groupes de cartes av hasard. Le premier joveur ae (a 1ere manche est alors

fe plus jeuvne .

TOUR DE JEU

| DANS LE BENS HOBAIRE

L'ordre de tour des joveurs svit tovjours le
sens horaire sans passer de joveurs.

Le premier joveur
CoMMence avec 5a
premiere action.

Les avtres
joveurs svivent
en sens horaire

Premier joveur




liére MANCHE

ARRIVEE JOUER CONSTRUIRE
SUR LiLE [/ UNE CARIE

VUE DENSEMBLE

La plupart sont
A ehaque tour, les En premier, les A leur tour, les des cartes
joveurs explorent joveurs arrivent joveurs jovent 1 Construction, \ Riviere
l'ile. s0r ['ile. carte de leur main. telles que :
Navire

e Pour jover vne carte Construction, le joveur La constrouction d'on
2% prend vne carte Construction de sa main, la batiment permet av
w f pose Pace visible devant [vi et pose un joveur d'obtenir

batiment sur la buile correspondante. @J des points.

—

En plus des cartes Pour jover une carte ObjectiP, le joveur choisi t
Constrouction, les joveurs Une carte ObjectiP de sa main, la pose Lorsque tous les joveurs ont
possedent également des devant [ui, énonce |a carte et évalve celle-ci. jové toutes leurs cartes,

cartes ObjectiP dans Habituellement, cela rapporte la manche prend Pin.
leur main. des points a plus d'on joveurs.

construire bn batiment sur vne des tuiles cotieres libres.

> La premiere manche commence avec les joveurs qui arrivent sur ['ile. Chague joveur a son tour doit

Cela signiPie que :

Chagque joveur place vn batiment
50P Lhe des tuiles cotieres libres de son
¢hoix sans jover vne carte
Construction tout en Paisant les points.

Il doit svivre les regles pour la
construction d'on batiment,
expliquées plus en détail en page 4.

JOUER Apres I'arrivée sur l'ile, le plaisir commence: Les joveurs jovent tour a tour leurs cartes, exactement vne a
UNE CARTE ¢haque tour. Cela continve jusqu'a ce que toutes les cartes soient jovées.

Le joveur jove ...

... bne carte, soit:
Constrouction de
50N ChoiX

... 00 ObjectiP de
50N Choix

5'il jove vne carte
Constroction, il
peut construire

le batiment.

Plus de détail
alapage 4.

'l jove vne
carte ObjectiP,
il évalue celle-ci.

Plus de détail
alapage 6.

Les joveurs placent les cartes Construction et ObjectiP séparéement, la Pace doit étre tovjours visible pour
tous. Tovtes les cartes jovées de chaque joveur demeurent visibles en tout temps.

MANCHE La manche se termine lorsque tous les joveurs ont jové tovtes levrs cartes en main.

FIN DE LA >




Pour construire, il SUPPit de jover bne carte Construction, puis Mettre le batiment ‘

CONSTRUIRE correspondant sor [a tuile:
— : Les batiments sont les phares, les églises et les Maisons. En début de partie, Chaque joveur met un 4 N
& batiment - sans jover de carte Construction - sur une tuile cotiere libre. Sinon, le joveur doit jover bne b

carte Construction et construire a proximite.

1. OU CONSTRUIRE 7 |

Navire Riviere Voie terrestre

Batiment
do joveor

Batiment dv
joveur

Si le joveur a jové vne carte Navire, Si le joveur a jové vne carte Riviere, 5i le joveur a jové vne carte Voie
il peut construire... il peut construire... terrestre, il peut construire...

... 80N une tuile libre de son choix ... 80P une tuile libre de son choix, qui
... 80P Lne tuile libre de son choix située sur une riviere pev importe la est reliée directement par un chemin
située sur la zone cotiere . distance. Le joveur doit posséder av d'acces a un de ses batiments

Moins un batiment sur cette riviere. et @ exactement 1de distance.

2. QUOI CONSTRUIRE Z _ Maison

40P chaque carte est imprimé le type de
batiment qui peut Y étre constroit. Ily a
les types de batiment svivants :

3. A PARTIR DE 84 RESERVE

Le joveur doit avoir le type de batiment
approprié dans sa réserve. Il le prend
de celle-ci et le place sur la tuile choisie.

4. POINTS DE LA CONSTRUCTION

Les points . La valeur +3 ne
sont imme- Les points sont représente pas
diatement toujours sitvés des points mais vn
reportés av centre, a Bonus poisson. Ce
sur la piste droite de la tuile. ' o | dernier est expliqué
des points. alapage 6.

Chaque Pois qu'on joveur construit, il
obtient immédiatement des points. La
tuile sur laquelle il vient de construire
indique combien de points le joveur
recoit.

5. JETONS OISEAU

Apres avoir ePPectué

. . la construction de son

4ur certaines toiles, : batiment et que les points ont été

il y a un jeton Oiseauv d'imprime. | comptés, le joveur qui a construit

50r cette tuile prend av hasard
un jeton Oiseau et en prend
connaissance secretement.

puis il [a place Pace . ]etL;IZao'e}:;'ad: :sb
cachée devant [ui. g de 1,200 3.

Les joveurs peuvvent ' S -~ Voir Pin du jev

consulter a tovt B
. pour le décompte
MoMent leurs jetons. en page 8.




CONSTRUIBE> é

[ 6. DEVOILER LEB TUILES

Maintenant, le joveur révele tovtes les
tuiles directement liées par vne voie
terrestre ou Lne riviere a la construc-
tion qu'il vient de Paire.

4i en cours de partie un

joveur s'aper¢oit qu'vne
tuile avrait do etre
révélée mais ne l'est

7. FIN DE LA CONBTRUCTION

Ceci termine le tour du joveur actiP et
¢'est av prochain joveur a jover.

pas, il peut corriger
la sitvation.

EXEMPLE D'UN TOUR

|| Bouge jove vne carte de
Y| constroction Navire. Ii
V Met un Phare sor une
\ 1 tuile cotiere de la petite
& ile volcanique.

Il Pait, 2 points
et réecupere vn
jeton Oiseav
auv hasard.

Il révele
les tuiles
directement
lices.

Il est interdit de
poser vne
construction sor
une tuile déja
occupeée.

EXCEPTION

... peut ePPectuer vne
construction sur bne
tuile occupée et ce, une Pois
par manche sevlement.

Il gagne les
points inscrits sor la tuile.

Le joveur qui est
le dernier a jover
dans vne manche ...

IMPO3SIBILITE DE CONSTRUIRE Bemarque : Un

joveur peut
intentionnellement
jover vne carte
5ans pouvoir
construire.

Dans la mesure du possible, un
joveur doit construire vn
batiment. 5'il ne peut pas, son
tour se termine apres avoir jové
sa carte Construction.

|
| N

S
@ N
- /
57 /

EXemple: Le joveur rouge jove une carte de Construction Biviere. ur [ riviere, il ne reste qu'vne tuile Eglise inoccupée. Etant donné
que le joveur rouge ne possede plus déglise dans sa réserve, il termine son tour iMMeaiatement et ne marque aucun point.

TUILEB NOW BEVELEES ... il doit alors construire

le batiment de la tuile.

Il arrive qu'vn joveur désire
construire sur une toile non révélee.

Ce ¢as ne peut se produire que
50r he tuile chevavchant vne
riviere lorsqu'on joveur jove
Une carte Construction Riviere.

Dans ce cas, il

révele [a buile ... A ACSE D €y 72

de batiment dans sa
réserve, son tour
se termine.

DOUBLE CONSTRUCTION

Le joveur peut ePPectuer Z Pois bne MéMe construction, soit :

Chaque joveur 2 Navire 2 Riviere

possede vne carte
double construction.
Elle lui permet
d'ePPectuer 2 Pois
de svite le méme
type de
constroction.

2 Voie terrestre

Dans le cas de la carte Double construction, le joveur doit ePPectuer Z constructions du méme type en réalisant Z actions distinctes dans
LN Méme tour de jeu. Il est interdit de mélanger les type de Construction. Les points sont accordés a la Pin de chacune des actions.




Pour gagner plus de points, le joveur devra jover une carte objectiv

Tous les joveurs qui, lors de I'évaluation d'vne carte ObjectiP remplissent a condition, marquent
des points.

Le joveur actif marque ses points en premier. Les avtres joveurs svivent dans le sens horaire.

CVALLUTION 063 RESSOURCES CUMTMALY |

Exemple: Le joveur rovge
posseae une Maison sur
une tuite Bois/Or et le
Joveur blev sur une tuile Bois.
Un joveur jove [ ObjectiF Bois
et les joveurs blev et rovge
Pont 6 points chacon.

4ur certaines tuiles, des ressovrces ov
animauvx sont présents. Lors de
I'évalvuation d'vne carte ObjectiP, les
joveurs qui ont construit sur les toiles
correspondantes, gagnent des points.

Les point:s des cartes ObjectiP pour la possession des ressovrces et animavx

Tous les joveurs qui possedent vne construction sur bne tuile avec la bonne ressovrce ou le bon animal marquent des points.

MOoUToN

7

7 Points

POI850N

2 &

5 Points
+ bonus poisson

7 Points 6 Points

Ceux qui ont cons-

troit sur vne tuile

avec dv Mouton

Ceux qui ont cons-
troit sur vne toile
avec du Poisson

Ceux qui ont cons-
troit sur vne tuile
avec du Bois

Ceux qui ont cons-
troit sur vne tuile
avec du Riz

Ceux qui ont cons-
troit sur une tuile

avec de l'Or

MOUTON ET POIBSON

7 Points
+ bonus poisson

CeuX qui ont cons-

troit sur vne tuile

avec du Mouton ET
do Poisson

3 Points
+ bonus poisson

CeuLX qui ont construit

50r une tuile avec dv

Mouton OU du Poisson

BOIS ET BIZ

7 Points

Ceux qui ont cons-
troit sur une toile
avec du Bois ET

3 Points

CeuLx qui ont construit

50r une buile avec du
Bois OV du Riz

10 Points

Ceux qui ont cons-
troit sur une tuile
avec de l'Or

EXPLOITATION MINIERE MULTIPLE

Méme si un joveur a construit sur plus

d'one tuiles Or, il n'‘obtient

Pois les points de la carte ObjectiP.

qu'one sevle

BONUS POISSON

Lorsqu'vne carte Objectif avec du
poisson est jovée, les joveurs ayant vn
batiment sur les tuiles avec duv Poisson

Pont, en plus des points
les points bonus de

de la carte,
la tuile.

EVALUATION DES BATTMENTS I

EXxemple: Un joveur jove une
carte objectir or +10, le
Joveur blev ne regoit quune
seule Pois (es 10 points.

Exemple: Un joveur jove une

carte opjectit Movton,/Poisson

+7/3. Le joveur Bouge Pait 3

Ppoints pour (@ carte Objectif +

4 points pour les bonus sur
fes tuiles.

Les points des cartes ObjectiP pour les constructions de batiments

4 MAIBONS

© Points

\/

Ceux quiont 4
Maisons de
constroit.

DIVERSITE

6 Points

‘\//

Ceux qui ont av
Moins 1 Maison et
1Eglise et 1Phare

de construit.

7 Points

Ceux qui ont av
Moins 4 batiments
directement
reliés par voie
Terrestre.

\//"‘

Les batiments
sont directement
reliés.

La conPiguration
svivante est
également
Permise.




OBJECTIF >‘

EVALLUTION 0B LIEWY ET EXOWS I |

Les points des cartes ObjectiP pour 1a construction sur des lievX et 1a possession de jetons Oiseav

3 Points

Par batiment que
le joveur a
construit sur bne
tuile cotiere.

Exemple

Rouge : 6 Points
Blev : 3 Points

RIVIERE

3 Points

Par batiment que
le joveur a
construit sur
Lne riviere.

Exemple

Rouge : 3 Points
Blev : 3 Points

VOLCAW

Par batiment que
le joveur a
constroit sur ne
tuile volcanique.

Exemple

Rouge : 3 Points
Vert : 3 Points

-Z Points

Par batiment que
le joveur a
construit sur une
tuile volcanique.

Exemple

Rouge : -Z Points
Vert : -Z Points

JETON OIBEAU

Z Points

par jeton Oiseav
que le joveur a
possede.

Exemple
6 Points

Av cours d'une
éruption volcanique,
en plus de perdre
des points, tous

les batiments

des joveurs
présents sur ces
tuiles sont détruits.

INSCRIPTION DES POINTS

PISTE DE POINTAGE |

Les joveurs inscrivent levrs points
en déplagant leor marqueor
s0r (@ piste de pointage.

Lorsqu'vn joveur
arrive sur une case
déja occupée par
un avtre joveur ...

Le joveur qui depasse
la marque de 49
prend un marqueur
50 points ...

Les batiments ne retournent
pas dans la réserve du joveur.
Av début de la Zieme manche, ils
sont récupérés par les joveurs
et ajoutés alevr réserve.

Les tuiles volcaniques
Maintenant libérées,
le prochain joveur peut y
constroire de novveav.

... il doit tovjours se
placer sur (@
MéMe case Mais
derriere celvi-ci,
que le joveur vienne
de gagner ov
perdre des points.

Attention/

Il est important
d'ePPectuer ce
déplacement de
telle sorte qu'il ne
puisse y avoir
d'égalite.

..., le glisse sous
50n marqueur et
poursuit a partir de
la marque O sur la
piste de pointage.

Exemple :
Bouge a 51points.

Cas particulier: Lors d'vne éruption volcanique, si bn joveur perd des points et doit reculer sur [a piste de pointage, s'il descend en
dessous de la marque des 50 points, il retire son marqueur 50 points et place son marqueur sur la case appropriée. De plus, si ce

dernier arrive sur ne case occupée, il doib svivre la regle d'inscription des points.




Cette page doit étre lve apres (@ Tiere Manche

Dans la Zieme manche, le jev est recommencé a neuP. Les joveurs bénéficient de l'expeérience acquise
lors de la Manche précédente et pourront ainsi mieux choisir leur stratégie. Les joveurs pevvent
¢choisir les cartes qu'ils utiliseront dans cette manche et quelles chemins ils empronteront puisque
plusieurs tuiles sont Maintenant révélées.

2iéme MANCHE

BECOMMENCER |
Toutes les cartes

restent visibles
devant les
joveurs et sont
séparées par
type.

Il conserve
) les jetons

:. o o | | Oiseav acquis
“ devant [vi,

Pace cachée.
&3

Les tuiles sur
le plateav
restent telles
qu'elles sont.

Chaque joveur récupere I'ensemble
de ses batiments Yy compris ceuvx qui
avraient pu étre détruits lors d'vne
éruption volcanique et les place dans

5a réserve devant lui.

PRENDRE 1 NOUVELLE CARTE OBJECTIF |

Chaque joveur pige ne nouvelle
carte ObjectiP et la consulte
sans (a montrer avx avtres.

Il la place Pace
cachée devant (vi en
évitant de la mélan-

ger avx cartes en
place.

Elle servira
plus tard.

CHOILY DES CARTES

Chaque joveur choisit les
cartes avec lesquelles il
jovera la Zieme manche.

Le joveur qui est
en dernier sur (a
piste de pointage,
commence.

0ans [exemple, vere.

Vert choisit un
groupe de cartes.

Il doit sélectionner
un groupe d'vn avtre
joveur Pace visible Y

compris les cartes

ObjectiP.

En respectant
l'ordre inverse de
la piste de
pointage, le
prochain joveor
ePPectue la méme

Bouge chorsit son
chose.

groupe de cartes.

Il est egalement
permis de
constituer,
distribver les
groupes de
cartes av
hasard.

P

Blev choisit son
groupe ae cartes.

Le joveur ayant le
plus de points,
doit: prendre le

groupe de cartes

restant.

Jaune prend e
groupe de cartes
restant.

AJUSTEMENT DES CARTES OBJIECTIF

En plus de la carte ObjectiP novvellement
obtenve qu'ils placent dans leur groupe
de cartes, les joveurs ont également
celles du groupe de cartes choisi.

Chague joveur
prend une
des cartes
ObjectiP de
50N Choix ...

y

... et l'écarte
dv jev en
la déposant
Pace cachée
dans la boite.

Le joveur ayant le Moins de points sur la piste de pointage est le novveauv premier joveur.
Dans [‘exemple, vert.
Le reste des étapes sont identiques a la premiere manche.

HOUVEAU PRENIER JOUEUR *_|

La partie se termine lorsque tous les joveurs ont jové levrs cartes. Il reste a comptabiliser les
points des jetons Oiseau et le joveur ayant le plus de points sur [a piste de pointage gagne la partie.

FIN DE LA PARTIE

Chaque jeton Oiseav
a un nombre de
points inscrit
dessus, soit 1, Z ov
3. Les joveurs
avancent leur
marqueur en
conséquence.

POINTS DES JETONS OISEAU .
Le joveur

ayant le plus de
points gagne.

pans [exemple, le
Joveur Vert.

En commencant par le joveur qui a
jouvé la derniere carte, les joveurs
comptabilisent les points
des jetons Oiseav.
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