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Le joueur le plus jeune reçoit le jeton Nemo, devenant ainsi
le  premier joueur de la manche.

Avant d’entamer une manche, chaque joueur reçoit 5 cartes
Scaphandrier dont il prend secrètement connaissance.

Puis le premier joueur pioche deux cartes spéciales. Après les
avoir consultées, il en garde une et donne l’autre à son
adversaire. Certaines cartes spéciales peuvent être jouées au
début de la manche et d’autres au cours de celle-ci (voir
description des cartes spéciales en fin de livret). Elles seront
défaussées à la fin de la manche, qu’elles soient jouées ou non
par leur propriétaire.

Pour commencer, le premier joueur pose l’une de ses cartes
Scaphandrier face visible, le long du Nautilus et face à une carte
Domaine, de son côté ou bien du côté de son adversaire. Puis,
c’est au tour de ce dernier de faire de même et ainsi de suite
jusqu’à ce que les 10 emplacements (5 de chaque côté du
Nautilus) soient occupés par une carte.

Remarque : A la fin de la manche, les valeurs des cartes Scaphandrier
posées face visible, de part et d’autre du Nautilus, détermineront
l’attribution des cartes Domaine en jeu. 

Certaines cartes Scaphandrier comportent des flèches
verticales ou horizontales. Au moment où elles sont posées, ces
cartes provoquent une action de mouvement :

Les cartes comportant une flèche verticale (valeurs 6 et 9)
permettent d’envoyer une autre carte Scaphandrier vers
l’emplacement libre situé du côté opposé et exactement en

Préparation d’une manche

Déroulement d’une manche

Il est l’heure pour le Capitaine Nemo de désigner celui
qui deviendra l’officier en second du Nautilus. Soyez prêt
à affronter les profondeurs marines tout en vous illustrant
dans les cinq grands domaines chers au Capitaine.

1 plateau de jeu dépliable représentant le Nautilus
1 jeton rond Nemo indiquant le premier joueur de la manche
14 cartes Scaphandrier numérotées de 1 à 14
30 cartes Domaine (6 pour chacun des 5 domaines)
6 cartes spéciales

Au cours des six manches du jeu, disposez vos scaphandriers
de manière à prendre l’ascendant dans les cinq grands domaines
que sont la Science , l’Exploration , la Navigation ,
l’Ingénierie et la Guerre . Le joueur qui l’emportera dans
le plus de domaines sera déclaré vainqueur à l’issue de la partie.

Le plateau de jeu est déployé entre les 2 joueurs.
Les cartes Scaphandrier sont mélangées puis placées en pile à

l’avant du Nautilus, face cachée . 
Les cartes spéciales sont mélangées puis placées en pile à l’ar-

rière du Nautilus, face cachée .
Les cartes Domaine sont mélangées. Cinq d’entre elles sont

posées face visible sur les cinq emplacements vides situés sur le
plateau de jeu . Les cartes restantes forment la pioche qui est
placée à proximité du plateau de jeu, face cachée.
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face. La carte ainsi déplacée doit se trouver, initialement, du côté
où la carte comportant une flèche a été posée.

Les cartes comportant une flèche horizontale (valeurs 7 et 8)
permettent de déplacer une autre carte Scaphandrier vers un
emplacement libre situé du même côté. La carte ainsi déplacée
doit se trouver, initialement, du côté où la carte comportant une
flèche a été posée.

Remarque : une action de mouvement est obligatoire. Si elle n’est pas
réalisable, la carte Scaphandrier comportant une flèche est tout de
même posée, comme une carte normale.

La manche s’achève dès que les 10 emplacements situés de part
et d’autre du Nautilus sont occupés par une carte (Scaphandrier
ou spéciale). On attribue alors les cartes Domaine. Un joueur

reçoit une carte Domaine lorsque la valeur de la carte Scaphan-
drier située de son côté est supérieure à celle située en face.

Remarque: il existe une exception à cette règle : la carte Scaphandrier
de valeur 1 (montrant un crabe) l’emporte toujours sur la carte de va-
leur 14 et uniquement sur celle-ci.

Une fois acquises, les cartes Domaine sont posées en une pile
face cachée devant chaque joueur, avec les cartes remportées
lors des manches précédentes. Cette pile demeure consultable
à tout moment par son propriétaire.

Si la pioche des cartes Domaine est épuisée, voir Fin du jeu et
score. Sinon, le jeton Nemo est transmis à l’adversaire et 5 nou-
velles cartes Domaine sont placées face visible sur le plateau de
jeu. Les cartes Scaphandrier utilisées réintègrent la pioche cor-
respondante qui est à nouveau mélangée. Les cartes spéciales
piochées en début de manche sont mises de côté, qu’elles aient
été utilisées ou non. Une nouvelle manche peut alors commencer.

Remarque : A la fin de la 3ème manche, reconstituez la pioche des
cartes spéciales en mélangeant les cartes spéciales jouées et défaussées
précédemment.

La partie s’arrête à la fin de la 6ème manche, lorsque la pile de
cartes Domaine est épuisée. Chaque joueur se munit de sa pile
de cartes Domaine remportées au cours de la partie. Dans cha-
cun des 5 domaines (Science, Exploration, Navigation, Ingénie-
rie, Guerre), les joueurs vont comparer leurs gains : deux étoiles

rapportent 2 points, une étoile rapporte 1 point, une
tâche d’encre retire 1 point dans le domaine concerné.
Le joueur obtenant le plus de points dans un domaine remporte
ce domaine. Le joueur qui l’emporte dans le plus de domaines
est déclaré vainqueur.

Fin du jeu et score

Fin de la manche

Nautilus - règles_Mise en page 1  26/07/2012  11:31  Page 4



face. La carte ainsi déplacée doit se trouver, initialement, du côté
où la carte comportant une flèche a été posée.

Les cartes comportant une flèche horizontale (valeurs 7 et 8)
permettent de déplacer une autre carte Scaphandrier vers un
emplacement libre situé du même côté. La carte ainsi déplacée
doit se trouver, initialement, du côté où la carte comportant une
flèche a été posée.

Remarque : une action de mouvement est obligatoire. Si elle n’est pas
réalisable, la carte Scaphandrier comportant une flèche est tout de
même posée, comme une carte normale.

La manche s’achève dès que les 10 emplacements situés de part
et d’autre du Nautilus sont occupés par une carte (Scaphandrier
ou spéciale). On attribue alors les cartes Domaine. Un joueur

reçoit une carte Domaine lorsque la valeur de la carte Scaphan-
drier située de son côté est supérieure à celle située en face.

Remarque: il existe une exception à cette règle : la carte Scaphandrier
de valeur 1 (montrant un crabe) l’emporte toujours sur la carte de va-
leur 14 et uniquement sur celle-ci.

Une fois acquises, les cartes Domaine sont posées en une pile
face cachée devant chaque joueur, avec les cartes remportées
lors des manches précédentes. Cette pile demeure consultable
à tout moment par son propriétaire.

Si la pioche des cartes Domaine est épuisée, voir Fin du jeu et
score. Sinon, le jeton Nemo est transmis à l’adversaire et 5 nou-
velles cartes Domaine sont placées face visible sur le plateau de
jeu. Les cartes Scaphandrier utilisées réintègrent la pioche cor-
respondante qui est à nouveau mélangée. Les cartes spéciales
piochées en début de manche sont mises de côté, qu’elles aient
été utilisées ou non. Une nouvelle manche peut alors commencer.

Remarque : A la fin de la 3ème manche, reconstituez la pioche des
cartes spéciales en mélangeant les cartes spéciales jouées et défaussées
précédemment.

La partie s’arrête à la fin de la 6ème manche, lorsque la pile de
cartes Domaine est épuisée. Chaque joueur se munit de sa pile
de cartes Domaine remportées au cours de la partie. Dans cha-
cun des 5 domaines (Science, Exploration, Navigation, Ingénie-
rie, Guerre), les joueurs vont comparer leurs gains : deux étoiles

rapportent 2 points, une étoile rapporte 1 point, une
tâche d’encre retire 1 point dans le domaine concerné.
Le joueur obtenant le plus de points dans un domaine remporte
ce domaine. Le joueur qui l’emporte dans le plus de domaines
est déclaré vainqueur.

Fin du jeu et score

Fin de la manche

Nautilus - règles_Mise en page 1  26/07/2012  11:31  Page 4



Le Kraken est considéré comme une carte Scaphan-
drier de valeur 15. Cette carte est jouée à la place et de
la même façon qu’une carte Scaphandrier.

L’Arête est considérée comme une carte Scaphandrier
de valeur 0. Cette carte est jouée à la place et de la
même façon qu’une carte Scaphandrier.

L’Ancre se joue lors de la pose d’une carte Scaphan-
drier, sur cette même carte ou sur une carte Scaphan-
drier déjà en jeu. L’Ancre empêche toute action de
mouvement sur la carte ciblée.

En commençant par le premier joueur de la manche, les cartes
suivantes doivent être jouées avant que la pose des cartes
Scaphandrier ne commence :

L’Œil permet de voir les cartes Scaphandrier de
l’adversaire afin d’anticiper son jeu.

Le Module de plongée permet de piocher deux
cartes Scaphandrier supplémentaires, d’en garder une
en main puis de remettre l’autre, face cachée, sur la pile
des cartes Scaphandrier.

Le Harpon permet de piocher une carte Scaphandrier
de la main de l’adversaire et de l’échanger avec l’une
des vôtres si celle-ci vous convient. Dans le cas
contraire, redonnez la carte piochée à votre adversaire. 

Les cartes spéciales It's time for Captain Nemo to choose who will become
the first mate on board of the Nautilus. Be ready to face the
depths of the sea all while proving yourself the best in five
great domains close to the Captain's heart.

1 folding game board representing the Nautilus
1 round Nemo token indicating the round's first player
14 Diver cards, numbered 1 to 14
30 Domain cards (6 for each of the 5 domains)
6 special cards

During the six rounds of the game, place your divers in order to gain
the upper hand in the five great domains that are Science ,
Exploration , Navigation , Engineering and
War . The player who has won in the most domains will be
declared the winner at the end of the game.

The gameboard is placed between the two players.
The Diver cards are shuffled then placed in a pile at the front

of the Nautilus, face down .
The special cards are shuffled then placed in a pile at the back

of the Nautilus, face down .
The Domain cards are shuffled. Five of them are placed face-

up on the five empty spaces of the game board . The remai-
ning cards form the draw pile which is placed next to the game
board, face down.

1

2

3

Object of the Game

Contents Presentation

Setup

1
2 3 3 3 3 3

Nautilus - règles_Mise en page 1  26/07/2012  11:31  Page 6



Nautilus - règles_Mise en page 1  26/07/2012  11:32  Page 28



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (ISO Coated v2 300% \050ECI\051)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize false
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile (None)
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /GRE <>

    /HRV (Za stvaranje Adobe PDF dokumenata najpogodnijih za visokokvalitetni ispis prije tiskanja koristite ove postavke.  Stvoreni PDF dokumenti mogu se otvoriti Acrobat i Adobe Reader 5.0 i kasnijim verzijama.)
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
    /FRA <>
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice




