But du jeu:

Les joueurs jouent le rble d’entrepreneurs danddesaines de la construction navale, du commerdesttansports. Vous ét
a la fois un propriétaire de chantier naval, un memgant et un armateuEn tant que directeur du chantier naval, °
construisez des navires de différentes taillestdfh que commergant, vous achetez des produits Ipsuexpédier sur v
navires achevés. Comme armateur vous obtenez dgs pe victoire poutes marchandises expédiées et les navires teri
Le vainqueur est le joueur ayant gagné le pluscilgpapres 5 tours de jeu (4 tours de jeu a jE)e

1 roue 8 tuiles action 1 plateau de jeu

Ari i . 72 voiles : .
Materiel du 1eu . - 4 types x 15 méts avec des armoiries i

- 12voiles de lacouronnt

72 mats :
- 4 typesx 15 mat
avec des armoiries
- 12 mats de
couronne

4 marqueurs
points de victoire,

48 tuiles marchandises :
- 12 cafés

- 12 céréales

- 12 jarres de sel

- 12 poissons il

=l
/(1 i
28 ouvrier: =

42 piéces (26 de valeur 1 et16 de valeL

joueul

12 tuiles « passer » :

- 4 de -3 points de victoire
- 4 de -2 points de victoire 4 entrep0ts
- 4 de -1 point de victoire 1 disquequi résum
les points @
victoire pour la fir
de partie

18 tuiles proue:

Préparation :

Placer le plateau de jeu au centre de latable. g yies centrales 15 tuiles poupes L8 tuiles navire
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Le matériel suivant est placé sur le plateau :

e Laroue est placé au centre du plateau. Au débutu
I'ancre de la roue est alignée avec le bonus 3ietsvr

e Le marqueur tour est placé sur le 1 de la pistedles.

e Chaque joueur place son marqueur points idoive
sur le 10 de la piste des scores.

Le matériel restant est placé sur le plateau commadiqué :

Les ouvriers (cubes blanc) forment une réservergéma c6té du plateau.

Les tuiles navires (navires, proues, poupes, [gadéntrales de coque, métt voiles
sont triées par types et forment 14 piles visikdledté du plateau.l (€st conseillé ¢
regrouper les méats, les voiles et les partiesadgie pour chaque armoiries et de sé|
les voiles et mats de la couronne des autres veilets).

Les marchandises sont également triées par type etqdatans 4 piles visibles a ¢
du plateau.

Les piéces sont placées a c6té du plateau.

Les 8 tuiles action, la tuile ancre et le résumé destpale victoire de fin de partie s
mis de coté.

Au début du jeu, chaque joueur recoit :

1 entrepbt

4 ouvriers qu'il place dans sa réserve personaelfité de son entrepdt

15 piéces qu'il place a c6té de son entrepdt

1 tuile « action supplémentaire »

3 tuiles « passer » de valeurs -3, -2, -1 pointsicteire (les empileface visible a cd
de I'entrepdt dans I'ordre -1, -2, -3 avec le -3laasus)

Remarques sur le matériel de jeu :

Les ouvriers, l'argent dans leéserve personnelle, les tuiles dans l'entrepd:
marchandises déja livrées, I'état des tuiles «grassla tuile « action supplémentaire
sont des informations ouvertdse matériel doit étre maintenu visible sur laléadt le
nombre exact est communiqué aux autres joueurdesnande.

Les ouvriers et l'argent de la réserve généralé ifonités. Dans le cas peu proba
ou, les piéces ou lesuvriers ne seraient pas suffisants, ils pourréme &mplacés p
tout autre matériel.

Les tuiles navires et marchandises sont en noniig$é Si une pile est épuisée
joueur ne peut plusbtenir ces tuiles. Il est toujours permis de Vérife nombre ¢
tuiles encore disponibles.

Le premier joueur est le joueur le plus inexpéritéest recoit le marqueur de premier joudig.
2éme joueur recoit 1 piece supplémentaire. Danspante a Joueurs, le 3éme joueur reco

piéces et 1 ouvrier supplémentaire. Dans une padigoueurs, le 3éme joueur recoit 1 piété
ouvrier supplémentaire, le 4éme joueur recoit 2gseet 2 ouvriers supplémentaires

Remarque :a la fin de chaque phaaetion, le jeton premier joueur est transmis a@josuivar
dans le sens horaire.

Jeu :

La roue est placé au centre du plateau
début du jeu, I'ancre de la roue est alig
avec le bonus 3 ouvriers.
Le marqueur tour est placé sur la positic
sur la gauche du plateau.
Chaquejoueur place son marqueur su
10 de la piste des scores.

Les ouvriers forment une résergénéral
a c6té du plateau.

Les tuiles navires sont triées par type
forment 14 piles visibles a c6té du plat:
Les marchandisesont également triées |
type et formen# piles visibles a co6té

plateau.

Les piecessont disposées a coOté

plateau.

Les 8 tuiles action, la tuile ancre et
résumé des points de victoire de fin
partie sont mis de coté.

Chaque joueur recoit :

1 entrep6t, 4 ouvriers, 15 piéces, une -
«action supplémentaise 1 jeu d
tuiles « passer »

Toutes les informations sur le propriét
(ouvriers, pieces, tuiles, ...) sont visik
de tous.

Les ouvriers et les pieces dans la rés
générale sont illimitées.

Les tuiles navires et marchandises
limités a la quantité présente.

Le joueur le plus inexpérimenté est
premier joueur .

2°™joueur recoit une piéce de plus.
3°™ joueur recoit 1 ouvrier et 2 pie
supplémentaires dans une partie a trois.
3°™ joueur recoit 1 ouvrier et 1 pié
supplémentaire dans une partie a qu
4°™ joueur recoit deux ouvriers et 2 pié
supplémentaire



Principe du jeu

L'objectif principal dans NAUTICUS est centralisé $es navires. Les navires achewisnen
des points de victoire en fin de partie et sonemtisls pour obtenir des points de victc
supplémentaires avec les marchandises. Il estipesiconstruire des navires de quatre ta
différentes (1, 2, 3 ou 4 tuiles de coque). Lesgravires rapporteqtius de points de victoire
transportent plus de marchandises mais sont pffisilds a construire. Chaque navire daitoir
des armoiries du méme type pour ses mats et skesvNAUTICUSSse joue en plusieurs tot
Dans une partie a trois ou quatre joueurs, cinegtde jeu sont joués (4 tours de je? jpueurs
Chaque tour se compose d’exactement 7 phases d:actio

Les joueurs décident des actions jouées et I'atdres lequel elles sont exécutées. Au début
phased'action le premier joueur choisit une action.fleetue cette action puis les autres jou
dans le sens horaireffectuent cette méme action. Ainsi, tous les josiesont constamme
impliqués dans la partie. Une fois que tous le®jos ont jog ou passé l'action en cours
premier joueur change et le nouveau sélectionogdfasuivante. A la fird’'un tour (7 action

différentes jouées), une phase intermédiaire a leetoue d’actions est reconstituée pour le tour

suivant et les points négatifs des tuiles « passestants aux joueurs sont déduits de leur ¢

Puis le tour suivant commence sauf s'il s'agit @mé ou 5éme tour selon le nombre de joueurs.

La regle d’or

Chaque fois qu'un joueur recoit gratuitement unie fggartie de ma@re ou marchandise), il dt
obligatoiremenplacer cette tuile dans son entrep6t. Gratuitersigmifie qu'il n'a pas dépensé
piece.

Préparation d'un nouveau tour

« Le «marqueur tour » est avancé d'une positioascarte principale (ne s'appliquasp
au début de la partie).

e La roue est tournée de sorte que l'ancre sur la staligne avec l'action de la tt
«ancre », qui a été placé sur la premiére actiotodr précédent (ne s'appligpas a
début de la partie).

« Une fois la roue alignée, laite ancre est retirée. Le premier joueur mélargesltuile
action et les placautour de la roue face visible en commencant paote de I'anci
(les bonus doivent étre visibles).

Tour de jeu

Un tour se compose de 7 phases d'action. Le préooierr commence la premiére phase d'ac
en sélectionnant l'une des 8 tuiles action et @rétaction (il peut également passer au
d'exécuter l'action sélectionnédPuis le joueur suivant choisit d’exécuter cedtgion ou d
passer. Cela continue jusqu'a ce tues les joueurs aient eu la possibilité d'effeciiation ot
de passer. Alors cette phase d'action se terminduile action est retournéet n'est plu
disponible pour le reste du tour. Aprés la premjgtase de I'action du tour, la tuile « ancres
placée sur la tuile action retournée.

Le marqueur « premier joueur » est passé au josiEvant dans le sens horaiMaintenant ¢

Partie :

4 types de navires peuvent étre constri
1,2, 3o0u4tuiles

Par navire : seulement 1 type d’armoi
sur le(s) mat(s) et le(s) voile(s)

2 joueurs: 4 tours de jeu

3 et 4 joueurs : 5 tours de jeu

Chaque tour se compose de 7 ph
d'action.

Premier joueur choisit une acti
I'exécute, puis les autres joueur effe
cette action. Le premier joueur cha
alors.

Fin de la phas : déterminer les actic
pour la prochaine phades points négati
des tuiles «passer» restanteson
déduites.

Regle d'or :

Lorsque vous obtenez une tuile grat
(sans payer argent) , elle doit étre pli
dans I'entrep6t.

Préparer nouveau tour :
Avancer de marqueur de tour.

Tourner la rouede sorte que son an
corresponde a la zone ou se situe la
ancre du tour précédent.

Poser la tuile ancre de coté, mélange
tuiles action et les poser de facon aléat
an commencant par la zone de l'ancre.

Tour de jeu
Tour = 7 phases d'action
Premier joueur : Sélectionner une action,
effectuer I'action ou passer.
Les autres joueurs dans le sens horaire :
Effectuer I'action ou passer.

Fin de la phase action :
Retournez une tuile action, poder tuile
ancre (liere phase uniquement) su

dernier choisit & son tour une action parmi leksuaction restantes et décide s'il veut exécuter premieére action sélectionnée, passe

l'action ou passetne fois que tous les joueurs ont effectué l'actiorpassé, la tuile d'action
retournée et le marqueur de premier joueur esépaas joueur suivant dans le sens horaire.

Cela continue jusqu'a ce que 7 des 8 tuiles aciiemt &té retournée#\pres la septieme phe
d’'action, le tour est terminé et la huitiéme actiestante n’est pas jouée.

marqueur premier joueur au suivant,
nouveau premier joueur choisit
prochaine action, ...

Fin du tour :
Aprés 7 phases d'Action . La 8iéme tuile
action n'est pas activée.



Exécuter une action

1. Bonus

Le premier joueur qui choisit une action recoibnus imprimé sur la roue sous cette actiol
premier joueur recoit le bonus qu’il exécute l'aatiou qu'il passelLorsque le premier joue
récupere le bonus, il pousse la tuile action verbds afin de couvrir le bonuBuis il décid
d'effectuer I'action ou non (exemple « acheterpiaties de coque », ci-dessus).

Important: seul le joueur qui a choisit I'action peut recevie bonus les autres jouel
effectuent I'action ou passent uniquement.

il pousse la tuile action vers le bas afin de cauerbonus.

Bonus possibles (dans I'ordre dans lequel ils soptimées) :

3 ouvriers : le premier joueur regoit 3 ouvriers deréserve générale et les place dal
réserve personnelle.

1 mat : le premier joueur recoit gratuitement urt mdormal» (pas un mat de lawonne
de son choix et le place dans son entrep6t (vogdee d'or).

1 voile : le premier joueur recoit gratuitement wwle « normale »{pas une voile de
couronne) de son choix et la place dans son eritrep6

2 points : le premier joueur recoit 2 points de vieoet déplace immédiatement
marqueur sur la piste de score en conséquence.

2 ouvriers : le premier joueur recoitdivriers de la réserve générale et les place si
réserve personnelle.

1 ouvrier + 1 marchandise : le premier joueur reGoduvrier de la réserve générale ¢
place dans seéserve personnelle. De plus, il recoit 1 marchemdie son choix qu'il pla
dans son entrep6t.

1 ouvrier + 1 point de victoire : le premier joueacoit 1 ouvrier de la réserve générale
place dans sa réserve personnelle. De plus, ilitrdcgpoint de victoire et avan
immédiatement de 1 sur la piste de score.

4 pieces : le premier joueur regoit 4 pieces

2. Ouvriers bleus sur la roue
Sur la pue des ouvriers en tenue bleue sont dessinés. €sagtion, a I'exception de la sec
ancre, contient 1, 2 ou 3 ouvrie.une action est choisie, ce sont ces ouvriersaui affectés

I'action sélectionnée et tous les joueurs qui affatt cette action peuvent utiliser ces ouvriers.
Important

: contrairement aux ouvriers représentés par dé®s; vous ne recevez pas

ouvriers de laéserve générale. Ces 0, 1, 2 ou 3 ouvriers nedsspnibles que pour la mise
oeuvre de l'action sélectionné&i.un joueur n'utilise pas tous les ouvriers ouisihde passer,
perd ces ouvriers.

Exécuter une action
Bonus

Le premier joueur recoit le bonus imprimé
de l'action sélectionnée, indépendamment
du fait qu'il exécute l'action ou passe. Les
autres joueurs n'utiliseront pas le bonus
cette action.

Exemple: Le joueur A est le premier joueur chdiaition "acheter des parties de coque”. Il obtiEnbonus imprimé de cette action (2 PV). |

Bonus

3 ouvriers : le lier joueur regoit 3 ouvrit
1 mét/voile : le lier joueur recoit une tt
méat ou voile normal (pas de mét/voile d
couronne).

2 points de victoire : le lier joueur recait
points de victoire.

2 ouvriers : le 1lier joueur recoit de
ouvriers.

1 ouvrier et 1 marchandise : le lier jou
recoit 1 ouvrier et 1 marchandi
1 travailleur et 1 point de victoire : le 1
joueur recoit 1 travailleur et 1 point
victoire.

4 piéces : le lier joueur recoit 4 pieces.

Ouvriers bleus sur roues

Ces ouvriers sont disponibles a tout jor
qui choisit cette action. lls sont obter
non pas comme des cubes, mais seule
«virtuellement», vous pouvez les utili
gue pour l'action en cours.



3. Les actions
3.1 Généralités sur les actions

Quand une action est choisie, tous les autres jeymurront la joueapres le premier joue
dans le sens horaire. Aucune action est obligatSiren joueur passe , il retourne I'une
ses 3 tuiles « passersur le c6té de la couronne . Il est conseillésdancas de retournel
tuile -3, puis la tuile -2 et enfin la tuile -&(dos montre une couronne dont le sen
expliqué dans « 3.2.2.4 Evaluation de la couronne »

Chacune des 8 aotis peut étre utilisée plusieurs fois par les josielans une méme ph
d'action. Cependant, il faut un ouvrier pour chagtiesation de I'actionLes ouvriers blet
représentés sur la roue pourront étre utiliség péfactuer I'action. Si un jouewouhait
utiliser I'action plus de fois que le nombre d'oievs bleus disponiblesjors il devra utilise
des ouvriers de sa réserve personnelle.

4 tuiles action ont un fond bleu, les 4 autres umtfond beige. Les chiffres 0 asBir le
pourtour de la rouae concernent que les tuiles action bleues. Lésracbleues permette

d’acheter des tuiles parties de navire ou marclsasdiCela colte non seulement des pjeces

mais aussi des ouvriers. Le prix d'une tuile paféenavire ou marchandise est o e
face de I'élément & acheter. Pour les actions beidlen'y a pasbesoin d’argent, p
conséquent les chiffres pour ces actions n'ondgasens.

Les prix indiqués sont ceux pour le premier achai tiype de tuile.

Si dans I'action, un joueur veacheter plusieurs tuiles identiques, chaque idigémtique
supplémentaire colte 4 piecfst 1 ouvrier) quel que soit le prix réel de lamiere tuil
achetée.

Si dans l'action le joueur achéte les 4 tuilesipartie navire ou marchandise différentes,
recoit gratuitement une tuile supplémentaire diggensur la tuileaction (sans utilis
d’ouvrier).

Rappel : toutes les tuiles obtenues gratuitementedoiétre placées dans I'entrepot.
ouvriers ne sont pas considérés comme des codéstulila que vous achetez poupigce
est considérée comme gratuite méme si wvalilssez un ouvrier. Par conséquent, \

Généralités sur les actions

L’exécution d’action n’est pas obligatoire
Si un joueur passe, il retourne m@mier
tuile « passer » disponible.

Les actions peuvent étre utilisépar ur
joueul plusieurs fois. Chaquaeaitilisatior
colte 1 ouvrier. Si vous utilisepus le:
ouvriers bleus imprimés,vous deve

prendre des ouvriers de votre réserve

Les tuiles action bleue codtent dagce:
supplémentaires.Les frais exacts sc
déterminés par les chiffre8 a 3 sur |
pourtour de la roue. Les tuilestion beig
ne codtent pas de piece, les chiffrésn
pas de sens pour ces tuiles.

Les tuiles parties de navire auarchandis
achetées doivent étre différentes.
Le prix d’achat d’'une tuilelu méme typ
est de 4 pieces supplémentaires.

L'achat de 4 tuiles parties de navioe
marchandise différentgsermet de recevc
gratuitement une tuile supplémentaii
disponible sur la tuile action.

Les tuiles parties de navire auarchandis
gratuites sont stockées dans I'entrepot
Les tuiles parties de navire awarchandis
payées avec des piéces peuventidthisés
immédiatement.

pouvez utiliser immédiatement (sans passer pardigdt) que les tuiles coltant degce:
(voir aussi les explications de chaque action).

Exemple:

Le premier joueur choisit l'action "Acheter des s de coque
Il recoit un bonus de 2 points de victoire et peuksstuile d'actionvers le
bas pour couvrir le bonus. Puis il exécute I'actidxcheter deieces d
coque". Il achete les quatre parties de coque, quiyer 6 piecesl
employer 4 ouvriers. 2 ouvriers bleus sont a saakgion sur la rougdonc
il doit encore utiliser des ouvriers de sa résepersonnelleet de le
remettre a la réserve générale. Parce qu'il a aéhetites les parties
coque, il prend une tuile de partie de coque deddmix gratuitementet |z
met dans son entrep6t.

Puis c’est au joueur suivant de jouer. Il achéte ymmoue et une poups
paye 1 + 3 = 4 pieces pour ces tuiles. Comme iisgtiles deuouvriers
bleues disponibles, il n’a pas besoin d’ouvriersderéserve personnelle.

Le troisieme joueur achétee tuile partie de coque pour 0 piéce et la
dans sa réserve personnelle. Il ne doit pas pagepidce ein'utilise pa:
d’'ouvrier de sa réserve personnelle car il y adiesix ouvriers bleude e
tuile action qui sont disponibles. L'ouvrier norilisé est perdu.




3.2 Les actions individuelles

3.2.1 Actions payantes (tuiles action bleus)

Les chiffres 0 a 3 imprimés sur le pourtour deolaera c6té des tuiles action sont utiligés pou
les 4 actions payantes. « Payant » signifie quejwhachat effectué colite 0 a 4 piceed
ouvrier.

3.2.1.1 Acheter des parties de coque

Les parties de coque sont la base de tous lesesa8as le:
mats, les voiles et les marchandises ilspeavent pas ét
utilisés efficacement. Dans NAUTICUS, tailles différente
de navires peuvent étre construits. Pleyslus petit navire,
y a une tuile coque compléte. Les autmsvires sot
constitués d’'une proue, d’'une poupe et entre qasrtdesde
0, 1 ou 2 parties de coque centrale.

Quand des tuiles parties de coques sont achdasetuiles gratuites doivent étre placées

I'entrepdt (voir la regle d'or), et les autres sghhacées directeent dans le chantier naval
joueur. Une fois qu’'un joueur a mis en place la proue epdape d’un navire, il n'est pl
possible d'insérer de nouvelle tuile de partie dgue.Les navires de 3 ou 4 tuiles de pa
coque peuvent étre construits a partir d'un sewl, @ commencent dans le mili€@onc vous n
pouvez pas laisser un espace entre une proue @oupe avec 1 ou 2 espaces afin d'y cons
plus tard un navire 3 ou 4 tuiles de parties deieo&i vous posez une proue et une p@yee
un espace entre les 2 tuiles dans le chantier mevas$ disposez de deux navires en construs
Il n'est pas possible d’en faire un navire uniglues pard.

Remarque: la coque d'un navire peut étre construite esielus fois.

Exemple:

tuiles.

Le joueur A achete les parties de coque pout ouvriers et
piéce. Il recoit une autre partiede coque comme bonus. Il ¢
pour une deuxiéme tuile coque. Les deux tuilesas sontplacée
dans sa réserve personnelle parce qu'elle ont co(iéce Il fait
un navire de 2 tuiles avec la proue et la poupe partie central
est mise a c6té pour commencer un autre navingajdlutera plu:
tard d’autres tuiles de coque pour construire urvina de 3 ou

Actions individuelles

Actions payantes

Ce codt par utilisation 1 ouvrier ainsi qbie
a 4 pieces.

Acheter des parties de la coque

Iy a une coque, proue, poupe \@te
partie centrale de coque.

Avec une tuilecoque, la coque du nav
est toujours composée d’'une tuile.

Les parties arriere, avant et centrale
peuvent & combinés pour former c
navires de tuiles 2, 3 ou 4 tuiles.

ﬂw

Les parties de coque que vauavez pas
mettre dans votre réserve personn
peuvent étre placés (sur le chantier naval
directement sur la table.

Toutes les parties de coque qui sont placés
sur le chantier ne peuvent pas
déplacées ou retirées plus tard.

Un navire avec une proue et une poups,
peut plus étre réduit ou augmenté.




3.2.1.2 Acheter des mats

Il'y a5 types de mats qui se distinguent par leurgiaes sur les drapeaux. Seuls 4 de ces

de mats peuvent étre achetés a 'aide de cetnaties mats de leoaronne ne peuvent pas ¢
achetés, ils ne peuvent étre obtenus que commeégonenpense pour les navires achefuésr
page 10 « 4 Récompenses pour les navires acheviéss»Jnats achetés (payapguvent étr
construits immédiatement sur les coques des nadigEs achetés par le jouelre fait que le
coques des navires soient terminées ou non n'al’paportance. Toutefois, un navirerpeu
avoir qu'un seul type de mat (les différentes ari@®ine peuvent pas étre mélangées, stasf
armoiries de la couronne qui sont des jokers etrpat étrecombinés a n'importe quel au
mat). Les mats achetés que le joueur ne peut pas eaut pas poser sur lesques doivent all
dans I'entrepdt comme les méats gratuits.

Exemple
Le joueur / achéte un mabuge et vel
« baleine » pour 0 piéce et 2 marts
pales «<bateau avec ancre, un pour u
piece, et le second pour 4 piecesdbit
donner 3 ouvriers. Le méat « baleine
doit étre stocké, les deu
i mats « bateau avec ancre », [leu
-d' immédiatement les mettre susor

N o gy e i

3.2.1.3 Acheter des voiles

Il'y a 5 types de voiles, qui se distinguent pardearmoiries. Set
4 de ces types de voiles peuvent érhetées avec cette action.
voiles de la ouronne ne peuvent pas étre achetées, elles nerp
étre obtenues que comme récompense pour les nachesés\oir
page 10 « 4 Récompenses pour les navires achgvéss»voile
achetées (payant) peartt étre immédiatement placées sur des
avec les mémes armoiries (sauf : les voiles delasonne quison
des jokers et pourront étre placées sur n'impottel gnat). Le
voiles achetées que le joueur peut pas ou ne veut pas me
directement sur des mats doivent altkms I'entrep6t comme

voiles gratuites.

Le navire est correctement achevé avec des m
voiles (armoiries « bateau avec ancreet de I
Couronne)

Bien que Is armoiries « roue » jaunBrun sont situées sur un mat a
une voile de la@uronne. A cause du mat avec les voiles aux arget
« bateau avec ancre », le navire n'a pas été coereent achevé.

Acheter des méats

Seuls les 4 mats réguliepgeuvent étr
achetés, pas le mat de la couronne.

Les mats de la couronneous pourrez l¢
obtenir en récompense des navires
achevés.

Les mats payés peuvent étre construits
directement sur des coques déja en
chantier, que la coque soit terminée
non.

Sur chaque navire, un seul type de mat
peut étre utilisé.(sauf les mats de
couronne qui sont des jokers).

Acheter des voiles

Seuls les 4 voiles régulierggeuvent étr
achetées, pas la voile de la couranne
Les voiles de la couronne sont obtenees
récompense des navires achevés.

Les voiles payéepeuvent étre placé
directement sur des mats avec les mémes
armoiries dans un chantier naval. Chaque
navire ne peut utiliser qu’un type dt e

de voile. (sauf : les mats et les voibiss I
couronne, qui sont des jokers)



3.2.1.4 Achat de marchandises

L'achat de marchandise ftionne de la méme facon que l'ache
parties de navires. Les marchandises achetéesn{papaivent étr
placées directement sous des parties de coquenpgrisode navire
inachevés. Chaque tuilele la coque peut stocker sous
uniqguement une marchandise. Des marchandises ds tfféents
peuvent étrechargés sur un bateau. Les marchandises charge
un navire ne peuvent pas étre transférées surebavires. Le
marchandises peuvent étre livrée avec I'action vreti des
marchandises » (voir page 9 « 3.2.2.3 Livrer dexhamdises »).

Exempli :

Acheter des marchandises

Les marchandise payépsuvent étr
placés directement sous les parties
la coque dans le chantier.

Chaque partie de la cogpeut avoi
uniquement une marchandisgje l¢
navire soit achevé ou non.

Un navire peut transporter des
produits identiques et/ou différents.
Les marchandises ne peuvent ptas
déplacées. Elles quittent le navire
seulement avec l'action aier de:
marchandises ».

Le joueur / achéte quatre marchandises : des poissons, déslesret deux cafés. Le deuxiéeme café lui coliiecés Il a besoin de 4 ouvrieges
de 7 pieces. Il pose directement un café et leSabtés sous 2 parties de coque dans le chantiecaké etle poisson sont mis dans la réserve
joueur £, mais il pourrait aussi mettre le poisson sur laqae disponible. Dans certaines circonstancespirpit étre utile poure joueur /
d’acheter le sel pour 3 piéces, au lieu du deuxieafé pour 4 pieces, et obtenir un café gratuit c@bonus pour I'achat des les quatre types
marchandises. Il aurait économisé 1 piece, maasiibit du mettre les 2 tuiles de café dans sa Kserar ils coltaient tous les deux 0 piece.

3.2.2 Actions gratuites (tuiles beiges)

Les chiffres 0 & 3 a coté des tuiles beiges n'as gutilité pour les 4 actions gratuites. « Gratui Actions gratuites

signifie que ces actions n'ont pas besoin pas deeppour étre récupérégSependant, il est toujot
nécessaire d’ utiliser un ouvrier pour chaque actiffiectuée.

3.2.2.1 Transport (de I'entrep6t vers le chantier neal)

Dans l'entrepdt, les joueurs collectent toutes parties ¢
navires et les marchandises qu'ils ont regatuitement o
qu'ils ne voulaienpas construire directement dans le cha
naval. Chaque partie de coque, chaque voilectwqu
marchandise prend exactement une céese mats prennent
cases. A tout moment voupouvez réorganiser l'entre|
comme vous le souhaitez (si vous voulez, par exersficke
un mat, mais il n'y a pas 2 cases cote a cda)s si I'entrepi
est plein, vous ne pourrez plus y stocker de néesvéliles.

Avec l'action « Transport », le joueur déplaceaatide partie
de navires et de marchandises qu'il le souhaits tiachantie
naval. Chaque tuile déplacée nécessite I'utilisatiom ouvrier
Les tuiles peuvent étre utilisées sur des navixissamts oltre
utilisées pour en construire de nouveaux.

3.2.2.2 Retirer de l'argent
Par cette action, les joueurs obtiennent de I'ardena résen
générale. Pour chaque ouvrier joué, le joueur t&piéces.

Elles ne coltent pas d'argent, r
l'utilisation d'un ouvrier est encc
nécessaire.

Transport de I'entrepdt vers le chantiel
naval

L'entrep6t dispose de 12 emplacemt
Chaque tuile prend une espace
stockage, les méats en prennent 2.

Son entrep6t peut étre réorganisetou
moment. Si l'entrepdt est ple
plus rien ne peut plus étre stocké.
Avec cette action, les tuiles sont dépla
de l'entrepbt vers le chantier p
construire ou achevedes navires et |
charger marchandises.

Pour chaque tuile qui est déplacée
I'entrepdt vers le chantier, un ouvrier
nécessaire.

Retirer de I'argent
Pour chaque ouvrier jouer récupérer ¢
piéces de la réserve générale.



Livrer des marchandises

Seulement, si au moins mavire
est achevé et entieremesttarg
avec des marchandisesLa
cargaison compléte d'un nay
doit étre livrée. Un ouvriees
nécessaire pour chacune d
marchandises livrées. Les
marchandises livréesont posée
a coté de Il'entrepbt.Vous
obtenez des points de victoee
fin de partie, en fon@n du

3.2.2.3 Livrer des marchandises
Cette action ne peure effectuée que par les joueurs qui ont au s
un navire achevé (coque + mat(s )+ voile(p)i est entierement cha
de marchandises (c'est a dire une marchandise gague partie de
coque). Si un joueur choisit de livrer des marcheey il peut le fair
pour n'importe quel nombre de naviamplets et entierement chary
Mais il doit toujours livrer la totalité de la caigon des navires. Pc
chaquemarchandise livrée un ouvrier doit étre utilisés levraison:
artielles ne sont pas possibles. Si un joueuren¢ padivrer toutes le .
&archandises d'uFr)1 grgind navire par(J:e qu'il n'“;aamez d’ouvrie NEIE CE prod.wtsie' chaqq
disponibles ou qu'il ne souhaipas les utiliser, il ne peut pas livrer Uik LeAS navires CEHENT); 1
marchandises de ce navire. Les marchandises ligées pacées R ELE 2 o changes
droite de l'entrep6t. Ces marchandisepporteront des points
victoire en fin de partie. Plus le nombre de mancligeslivrées es
important plus ¢a rapporte de points (voir « Finjdu. Une fois

gu'un navire a été déchargé, il peut a mauv étre chargé avec e\ ¢ y

marchandises grace aux tuiles action « Achat dechmadises »ou g }" -~ Evaluation de la Couronne

« Transport ». ' 3 28y ; 1
3.2.2.4 Evaluation de la Couronne EF y 'rDé%T]r é(il;?qgﬁtaﬂ?\/gg eoanL?e
Avec cette action, vous pouvez obtenir des poirgsvittoire. Le J victo?re que vous posgédaie

nombre de points de victoire qu'il est possiblereeewir dépend d
nombre d'ouvriers employés et du nombre de coumnnigblesdu
joueur. Si un jouel choisit cette action, il compte d'abord toutes
couronnes visibles. Le joueur regoit par ouvrier damme des
couronnes sur les voiles, les mats et les tuilgasser » retourngdle:
couronnes du chantier naval et de I'entreggitt prises en compte). |
points sont immédiatement marqués sur la pistesca®s.

Important : un joueur peut recevoir un maximum de 15 pou
victoire par tour en utilisant cette action.

Sauf : si l'action supplémentaire (voir page 105 «Actior
supplémentaire »gst utilisée, un joueur peut marquer 2 fois 15
maximum en un tour.

- =1 couronnes visibles .

Les couronnes sorsur les m&
et les voiles et sur le dode:
tuiles « passer ».

Vous pouvez recevoir un
maximum de 15 points d
victoire par toumar cette actio
(sauf : action supplémentaire)

Exemple :

Le joueur B a un mat de couronne sur un navire et une couronne dans savés&n plus, il a retourné une tuile « passethultilise les
deux ouvriers bleus qui sont actuellement affeitéstte action et un ouvrier de sa résefVeecoit 3 x 3 = 9 points de victoire et déplasmr
marqueur sur la piste de score.

S'il avait utilisé deux autres ouvriers, il aura@icu le montant maximum de 15 points de victoire.

3 Passer Passer
Un joueur peut choisir de ne pas effectuer un@actt passer. Ce n'est pas nécessairenmemauvai Celui qui ne réalise pas d'action
choix, car chaque fois qu'un joueur passe, il petdurner un de ses jetons « passer ia fin d’un retourne une tuile de passe.
tour, tous les joueurs perdent un nombre de palatsictoire qui est fonction du nombre tleles A la fin de chaque tour, pour les tuiles
« passer » non retournées. Un joueur qui n'a pasrreé de tuile « passerdans un tour perd un tc « passer » qui n'ont pas été retournées
de 6 points de victoire. Un joueur a passé unerfadsiit sa perte a 3 points de victoire. Il esta des points de victoire sont perdus.
souvent utile de passer au moins une fois a chmueDe plus les tuiles « passeretournés dont Chaque tuile retournée fournit une
une couronne qui peut rapporter des points deikgcBupplémentaires pour l'actionwvefiiation de couronne pour l'action d'évaluatide
couronnes ». la couronne.

Le premier joueur obtient le bonus de
Rappel : si le premier joueur choisit de passer, il ietmut de méme le bonus correspondant a I'a l'action sélectionnée méme s'ihe

gu'il a choisi. réalise pas I'action principale.




4 Récompenses pour les navires achevés

A chaque fois qu'un joueur achéve un navire, grmmpt son tour et regoit immédiatarheine o
plusieurs récompenses. Un navire est achevé lotsguies ses parties du naveent construites. L
navire de taille 1 est complet, s'il a 1 coque, &t et une voile. b navire de taille 4 est complet si
4 parties de coque (proue + 2 parties i@es + poupe), 4 mats et 4 voiles. La marchaneeien .
voir avec l'achévement des navires. Pour chami® du navire achevé le joueur recoit

récompense.

1 mét de la couronne :
le joueur recoit dans s
entrepdt 1 méat de
o couronne

| &=
<
-

1 voile de la couronne :
le joueur recoit dans s
entrepdt 1 voilede e

3 points de victoire :
le joueur marquemmédiatemer
3 points de victoire

couronne
y Aow . !
blarsty | g ( Hasty b ] il
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2 marchandises :
le joueur recoit deux marchandises

3 ouvriers :
le joueur prend 3 ouvnie
de la réserve générale

7 piéces :
le joueur prend Piece:
de la réserve générale

Chaque récompense peut étre choisie au maximuniaig 2a navire achevé. Si un joueur termine
navirede taille de 4, il peut par exemple prendre 2 rdatka Couronne et 2 voiles de la Couronne
récompenses différentes. Le choix des récompesséibre, tant que le joueur ne choisit pdiss de
récompenses identiques.

Important : si un navire est achevie tour du joueur en cours est interrompue etrdesmpenst
recues. Si par exemple, cela se produit pendatiota« Transport set que le joueur prend com
récompense (par exemple) une voile de la couronngagensuite dans I'entrepdt, il peut touer ¢
utiliser l'action « Transport » en cours et plaeeroile nouvellement acquisgans un navire. Si
navire est terminé il lui rapportera encore desmgmenses. Les tuiles navire / marcharsljsiéces ¢
les ouvriers obtenus comme récompenses peuventm@rédiatement utilisés pour d'autres actions.

5 Action supplémentaire

Chaque joueur commence la partie avec une tuiletiesupplémentaire ». Cette derniere p&ud-
utilisée gu’une seule fois dans le jeu pendanvie tu joueur, I'utilisation de I'actiosupplémentai
avant ou apres 'action courante modifie Iégérenentegles.

Tout d'abord, le joueur recoit 2 ouvriers de la&nés générale. Puis il sélectionne l'une des 8reik
I'exécute selon les regles suivantes : pour lesmrei Payant », chaque tuile a un co(t de 2 pi@stes
vous achetez des tuiles différentes vous paiengz&s pour chaque, pour des tuientiques vou
paierez 4 pieces et si vous achetez les 4 typaslds vous obtenez une tuile gratuitemehg&s autre
regles sont inchangées : l'utilisation de I'actipacessite un ouvrier par achaine fois I'actior
supplémentaire effectuée, la tuile « Action sup@staire » est défaussée dans la boite.

Important : I'action supplémentaire ne provoque pas le metement de la tuile action choisie, €
joueur pet aussi choisir une tuile action déja retournée.

Remarque : Il est généralement conseillé de conserver I'actiopplémentaire pour le dernier t
afin que vous puissiez réagir a un ordre des asti@wvous convenant pas.

différentes et les met dans son entrepot

Récompenses pour les navir
achevés

Une fois @i'un joueur compléte |
navire il recoit immédiatement
nombreuses récompenses.

6 récompenses différentes :

Mat de la couronne :el joueu
prend un mat de la couronne
Voile de la ouronne : le jouel
prend une voile de la couronne
3 points de victoire : le joue
gagne 3 points de victoire

7 pieces : le joueur recoit s
pieces
3 ouvriers : le joueur recoit
ouvriers

2 marchadises : le joueur regc
deux marchandises différentes

Chaque récompense peut
sélectionnée au maximum 2 f{
par navire.

Le joueu peut utliser le
récompenses des qu'il les recoit.

Action supplémentaire

Une fois dans le jeu, chaguzupu
peut également effectuer une ac
supplémentaire durant son tour.
Lors de [lactivation de Iactit
supplémentaire, le joueur reg
deux ouvriers de la résen
générale et effectue l'une de:
actions.

Pour les actions payantes, le pri:
bage par partie de navire
marchandise est de 2 pieces. Ta
les autres regles pour effectuer
action restent valables.



6 Fin de la phase action

Une fois que tous les joueurs ont terminé I'actiélectionnée par le premier joueur, la phase aston
termine. Le premier joueur retourne la tuile d@aetsur son dos, ce qui renddtion indisponible pol
ce tour (sauf action supplémentaire). A la fin deptemiere des phases action, la tuile « an@® »
placée sur la premiére tuile retournée (voir «d@rtour). La, elle va rester a cet endroit justpfin
du tour. Le premier joueur donne le marqueur prejoigeur au joueur a sa gaucheil§’ au moins ;
tuiles action non utilisées, une nouvelle phaseacommence.

Aprés 7 phases action, il ne reste qu’une seuke d@gtion visible et le tour est terminé.

Fin du tour

Une fois les 7 phaseaction jouées et qu’une seule tuile action esbldsalors le tour se termir
Ensuite, les valeurs des tuiles « passer » nonmgtes pour chaque joueur sont déduites de $eors
(dans le cas peu probable ou un joueur deseendessous de 0 point de victoire, les points
comptés en négatif). Les tuiles « passer » sonbdgeau mises fagaimérotée visible. Ainsi, chag
joueur commence avec potentiellement 6 poinpénalités potentiels et aucune courodeevisible
pour le prochain tour. Le marqueur de tour est eé¢dwoir « Fin de jeu).

S'il y a encore au moins 1 tour a jouer, la roueréstientée de maniére a ce que son ancre co
avec la tuile « ancre » de la premiéere action éda@ans le tour précédent. Le premier joueetire |
tuile «ancre », mélange face cachée les 8 tulgion, les mélange et les place au hasai
commengant par la section correspondant a I'ancre.

Le premier joueur commence un nouveau cycle deaggshaction dans lequel il sélectiofinee de
8 actions.

Remarque : Il n'y a pas de revenus réguliers d'argent auwiers, le joueur doit utiliser ce q
recoit des actions, des récompenses et des bonus.

Le jeu se termine apres le 5éme tour dans uneegaBia 4 joueurs ou apres le 4éme tour a 2 joueurs

Tous les joueurs gagnent des points pour leurgemeichevés et les marchandises livréess Mus:
pour I'argent, les ouvriers non utilisés, les pattde navires sur le chantier et déeatrep6t, le
marchandises non livrées. Le disque des pointsoti@ire résume les décomptes.

Points de victoire pour les marchandises livrées

Les marchandises livrées sont regroupés en fondioleur type. Pour chaque Idé marchandis
identiques, le joueur recoit les points de victaiugvants :

* lot de 1 marchandise : 2 points de victoire

« lot de 2 marchandises : 5 points de victoire

« lot de 3 marchandises : 9 points de victoire

* lot de 4 marchandises : 14 points de victoire

e lot de 5 marchandises : 20 points de victoire

Pour chaque marchandise supplémentaire rajouteinfspde victoire

Fin de la phase action

Une phase d'action se termr
lorsque chaque joueur a effec
ou passé l'action. La tuilactior
est retournée . Aprés la premi
phase d'action, la tuile «ancre »
est placée sur la premiére tuile
retournée et y reste jusqu'a la
du tour Passer le marque
premier joueur au joueur a gau

du premier joueur.

Le nouveau premier joue
commence la nouvelle pha
d’action et la dirige jusqu’a s
terme.

Fin du tour

Le tour se termine aprés s
phases d'action.

Compter les tuiles « passer:»
Chaque joueur perd des points
victoire selon les tuiles « passer »
non reournées (un nombre nég

de points de victoire est possible).
Puis : toutes les tuiles « passer »
sont retournées sur le coté &
les points négatifs visibles.
Avancer le marqueur de tour.
Tourner la roue : I'ancre sur
roue doit étre alignée avec laléu

« ancre ».

Puis : le premier joueur mélar
les tuiles action et les place
nouveau sur le plateau,
commengant par I'emplacem
de I'ancre sur la roue.

Le jeu se termine apres le 5é
tour (ou pour 2 joueursu 4em
tour).

Les poins de victoire sol
comptés. Ledisque des points
victoire résume les décomptes.

Marchandises

Les lots de marchandis
expédiées rapportent poun lof
del, 2,3, 4,5 marchandises
5,9, 14, 20 points de victoire.
A partir de la 6iéeme marcharsdi
d’'un lot, la valeur de marchand
est de 5 points de victoire pt
chaque marchandise en plus.



- a— . . Navires achevés
Points de victoire pour les navires achevés

Pour chaque navire achevé le joueur rege# points de victoi
en fonction de la taille du navire:

e taille 1: 2 points de victoire

e taille 2 : 8 points de victoire

e taille 3 : 20 points de victoire

« taille 4 : 35 points de victoire

Chaque navire termin@pporte de
points de victoire :

taille 1 : 2 points de victoire
taille 2 : 8 points de victoire
taille 3 : 20 points de victoire
taille 4 : 35 points de victoire

Points de victoire pour le matériel restant
Tous les ouvriers inutilisés, les tuiles de nadams le chanti
naval et I'entrepdt ainsi que lesarchandises non livrées s

Matériel restant
Tous les ouvriers inutilisés,
tuiles de naviredans le chanti

échangés contre 1 pieckacun. Ensuite, pour chaque multipl naval et I'entrep6t ainsi ug le:

3 piéces les joueunecoivent 1 point de victoire. Les joue marchandises non livrées s
gardent leurs piecegui permettront de départager en échangés contre 1 piece chacun
d’égalité. Pour chaque série de 3 pieces,s
Celui que a le plus de points de victoire gagnealdi En ca obtenez 1 point de victoire.
d'égalité, le joueur avec le pluBargent qui n'a pas pu € Le joueur avec le plus de poirds
converti en point (0, 1 ou 2 piéces restantgagne. S'il y victoire gagne, score a égali
toujours égalité, le joueur avec le plus de pigetotal gagne décidé avec les piéces restantes.

compris les piécesitilisés pour décompter les points). S'il
toujours égalité, les joueurs concernés se partdgeictoire.
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Exemple de compte fina

Points de victoire pour les marchandises livré

’ I N ;
“'?’__y "fﬁ Ensemble de 2 céréales : valeur de 5 points deikéc
: Ensemble de 3 poissons : valeur 9 points de vetoi
Ensemble de 6 cafés : valeur 25 points de victoire
Soit 39 points de victoire pour les marchandisagés.

Points de Victoire pour la matériel resta :

Le joueur a encore deux ouvriers et 3 tuiles eolstdPour cea, il regoit £
pieces. Pour les parties des navires inachevpartiesde coque , un mé
une voile), il obtient également 5 piéces. Pour hearchandises nc
livrées, il recoit 3 pieces.

Soit 13 piéces qu'il rajoute a ses 8 pieces restant

Soit 21 piéces pour lesquels il obtient 7 pointyideoire .

Points de victoire pour les navires ache :
3 navires de 1 tuile coque : valeur 6 points iéoire
1 navire de 2 tuiles coque : valeur 8 points itoire
1 navire de 3 tuiles coque : valeur 20 points idtowe
Soit 34 points de victoire pour ses navires aébev
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