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Un jeu d'Alfred Viktor Schulz
Pour 2 a 4 joucurs a partir de 10 ans
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O INTRODUCTION

Aux 15" er 16" siecles, les grandes maisons royales
d'Europe ont envoyé des explorateurs afin de trouver et
de sécuriser de nouvelles zones d'influence dans le
monde entier. Mais il fallait les navires appropriés pour
mener a bien ces expéditions. Les maisons royales étalent
ravies de voir ces expéditions trés couteuses [inancées par
des entreprencurs privés,

Dans ce jeu, les joueurs les joueurs fournissenr le:
bateaux aux expéditions célebres d'explorateurs renommés
comme Chrstophe Colomb et Magellan, Ils doivent
acheter ces bateaux et les engager intelligemment vers le
expéditions les plus fructueuses. |1 leur faudra bien siir
beavcoup d'argent pour y parvenir ! Les joueurs recoivent
des revenus en acceprant des missions commerciales avec
leurs batcaux. A la fin du jeu, le joueur qui a regu le plus
de points en atlectant ses bateaux aux expéditions et en
remplissant son contrat spécial 'emporte.

2.0 MATERIEL

Une boite de Au nom du Roi contient :

¢ 50 cartes batcau (7 pour chacune des 6 couleurs,
6 cartes bateau joker, T décompte intermédiaire,
1 décompte (inal)

& 12 expdditions

& 24 cartes mission commerciale

& 2 cartes contrat spécial

# 12 cartes action
8 88 pions en bois
(22 par couleur de joueur : rouge, jaune, bleu, vert)
& 60 picces (45x 1,15% 5)
& 1 tableau points de victoire
& 1 livrer de regles

2.} Cartes bateau
Le paquet de cartes bareau a trois rypes de cartes :

# 42 Dbarcaux standard : ils appargennent a une des

6 couleurs, ont un volume de transport et un coGe.
Dans chaque couleur il y a 2 bateaux avec un volume
de transport de 1 {colt : 3 pieces), 3 bateaux avec un
volume de transport de 2 (colit : 4 picces) et 2 bateaux
avec un volume de transport de 3 (colrt : 5 pieces).

& 6 carres batean joler :
chaque joueur regoit
un bateaw joken gt
correspond 2 deux
cowleurs er permet
un volime de trans-
port de 1§ 3 Utiliser
un batean joker cofie
toujours 2 pieces,
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2.2 Cartes expédition

Chaque carte indique combien de navices peuvent prendre
part au voyage. Le nombre de bateaux est limité par le
volume toral de transport de tous les navires. De plus, Ja
carte indique les points de victoire par bateau pour les
deux décomptes.

2.3 Cartes Mission Commerciale

Les missions commerciales fournissent aux joueurs les
revenus néeessaires pour envoyer leurs navires en
expédition, Pour remplir une mission commerciale, le
joueur doit posséder des bateaux avec le volume de
transport adéquat. Plus le temps de 'engagement de ses
bateaux en mission commerciale est long, plus le revenu
est élevé Uy a quatre missions commerciales dans chacune
des six couleurs — une par volume de transport de 3, 4, 3,
eré

coulew
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2.4 Cartes Contrat Spécial
Chagque joueur
1EOIT LN COntrat
special qui lui
donne des po-
ints de yictaire
supplementai-
res 4 la din du

trats spécidux -
varient selon le nombre de joueurs (voir § 6.1).

2.5 Cartes action

; WENZR= On dismibue les cartes
action selon e nombre
de joueurs. On ne peut
les utiliser qu'une fois
par parae (vair § 6.2).

2.6 Tableau points de victoire

Les joueurs marquent deux fois des points de victoire : la
premmere fois lors du décompte intermédiaire et la seconde
lors du décompte (inal. On enregistre aussi sur ce tableau
]C n()rnbre d(‘,’ missions Ct)mmt‘rciLﬂCs accom Pl 1€S.

2.7 Pions en bois

Les joueurs urilisent les pions
en bois de leur couleur pour
marquer leurs bateaux quand
ils font partie d'une expédion, On se sert de deux pions
sur le tableau de pomts de victoire pour marquer les

points et les missions commerciales accomplies.



2.8 Les pieces

Les joueurs se servent de I'argent
(les picces) pour acheter des
bateaux et payer les différentes
actions. On peut faire librement
le change entre les picces 1 et 5. Chaque tois que la régle
indique une piéce, c'est toujours une piéce 1.

3.0 COMMENCER A JOUER

& On place les cavtes expédition sur la table. Il faut laisser
de la place entre ces cartes pour pouvoir y placer les
cartes bateau.

& On mclange les cartes mission commerciale et on
torme une pioche face cachée que l'on place au-dessus
des cartes expédition. On prend les 4 premieres cartes
de cerre pile que T'on place en rangée, face visible, &
co1é de cette pioche. On empile les pieces a coté de ces
carles,

Reurez les cartes décomplte intermédiaire v décompte final
et les 6 cartes bateau joker du paquer de cartes bateau.
On mélange les 42 cartes restantes. On place 10 cartes

barcau en deux rangées a core des expéditons. Les cing
premicres cartes sont placées dans la rangée du bas (la
rangce d'achat), les S cartes suivantes sont placées dans la
rangée du dessus (la rangée de remplissage).

Les carres hateau restantes sonc placées (face cachée) en 5
piles au-dessus de la rangée de remphissage (les piles 1-3
regotvent 6 cartes chacune, les piles 4-5 regoivent 7 carles
chacune). La carte decompte intermédiaire est mclangée

i dans la 3 pile et la carte décompie final est mélangée
dans la 5™ pile.

rangee d'achat

& On place le tableau de points de victoire & coté de
l'aire de jeu.

& Chaque joueur prend 22 pions en bois d'une couleur et
6 picees de la banque. Un des ces pions est placé sur la
case 0 de la piste des points de victoire et un autre sur
la case 0 de la piste des missions commerciales
accomplies. Chaque joueur regoit 2 cartes de la pioche
des missions commerciales.

& On sépare les cartes action par genre et on les distribue
selon le nombre de joueurs :

= 2 joueurs : 3x bateau joker et 2x bateau/
mission commerciale réservé
= 3-4 joueurs : 2x bateau joker and 1x bateau/
mission commerciale réservé

I Les cartes action sont expliquées au paragraphe 6.2,

& Les 4 contrats spéciaux correspondant au nombre de
joueurs sont mélangés. Chaque joueur en regoit un,
face cachée. On ne révele pas ces contrats aux autres
joueurs jusqu'a la fin du jeu, Ils sont expliqués au
paragraphe 6.1.

& On mélange les 6 cartes bateau joker et chaque joueur
en recoit une, face cachée. Les bateaux jokers sont tenus
secrets jusqu'a ce qu'on les joue. Apres leur premiére
utilisation, ils restent face visible devant les joueurs
comme les autres hateaux.

i & Les cartes action, les contrats spéciaux, et les bateausx

i jokers restants sont remis dans la bofte.

“
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4.0 DEROULEMENT DU JEEU

On détermine aléatoirement un prewier joueur. Lors de
son Lour, un joueur peut choisir deux des quarre actions
possibles. On peut faire n'importe quelle combinaison
d'actions dans l'ordre de son choix. Une lois le tour d'un
joueur terming, c'est le joueur a sa gauche qui fair le sien
et on continue ainsi daus le sens horaire.

Les actions possibles :

4.1 Prendre 2 pieces

4.2 Prendre un contrat commercial

43 Acheter des bateaux

44 Envoyer des bateaux en expédition et /ou en mission
commercial

Important : on ne peut pas choisir la méme action deux
fois dans un méme rtour. Par exemple, si on a pris deux
pieces et que l'on ne veut pas (ou ne peut pas ) choisir
une autre ﬂCnOn, on d()i[ passer sa SCC(VI1([C action pour ce
tour.

Note : avant que le joueur effectue ses actions, il déplace
ses pions d'une case vers la gauche sur l'echelle de wour de ses
missions commerciales. 1 regoir de l'argent immédiatement
si une mission est terminde (voir 44.2).

4.1 Prendre 2 pieces
Le joueur prend 2 pieces de la banque

4.2 Preadre 1 mission commerciale

Ln payant | pitce, le joueur peut prendre 1 mission
commerciale parmi les cartes visibles ou de la pioche. St le
joueur prend une carte visible, on la remplace par une
carte de la pioche. La joueur prend la mission en main
(plus de détails sur ces missions au paragraphe 44.2).

Important : un joucur ne peut jamais avoir plus de
4 missions commerciales en main,

4.3 Acheter des bateaux

Le joueur peut acheter autant de bateanx qu'il le désire
s'il a assez d'argent pour les payer. On ne peut acheter que
des bateaux de la rangée d'achat (la rangée du bas).
Quand on achéte un bateau, on descend sur son
emplacement le bareau adjacent de la rungée de
remplissage et on comble le trou de la rangée de
remplissage en piochant une carte de remplacement de la
premicre pile. Des que la premiére pile est épuisée, on
pioche les bateaux de la deuxieme pile, ete.

Si Te joueur a assez d'argent il peut immédiatement
acheter un autre batcau de la rangée d'achat, y compris
le batcau qui vient de la rangée de remplissage. etc
Tous les batenux achetés sont placés face visible devant
le joueur.

Excmple: Yves a 8 picees et achere le bateau vert (volume
de transport 3) pour 5 picces: Le bateau vert avee un
volume de transport de 1 descend immédiatement dans

4 ;

la rangée dans la rangée d'achat et un batcau de la
premicre pile est mis a son emplacement. 1] reste 3 préces
3 Yves qui peut acheter le bateau vert avee un volume de
rransport de 1 ou le barcau jaune avee un volume de
transport de 1 de la rangée d'achat. Yves n'a pas assez de
pitces pour acheter le batcau verta
de transport de 2 car il colite 4 pie

:c un avee un volume

rangée diachat

4.4 Envoyer des bateaux en expédition et/on en
mission commerciale

Le joueur peut envoyer n'importe quel nombre de ses

bateaux sur n'importe quelles expéditions et ses propres

missions commerciales — tant qu'il a assez d'argent pour

payer. Il peut envoyer des bateaux sur des expéditions, des

missions commerciales ou les deux.

® Les bateaux envoyés dans des expéditions rapportent
des points de victoire.

¢ les bateaux envoyés dans missions commerciales
rapportent de l'argent. De plus, quand vos bareaux
reviennent de missions commerciales, vous pouvez
vous en servir a nouveau par la suite.

4.4.1 Les expéditions

On applique les régles suivantes quand on envoie des

bateaux en expédirion :

& Lo couleur du premier bateau placé détermine la
couleur de toute l'expédivon ! Tant qu'il n'y a pas de
bateau sur une expédition, on peut envoyer un bateau
de n'importe quelle couleur

Important : si vos bateaux correspondent  la couleur de

l'expédition, ils rapportent plus de points de victoire lors

d'un décompre.

& Tous les bateaux ajoutés a une expédirion doivent érre
de la méme couleur que le premier bateau. (Exception
: la carte action bateau joker). Le joueur place un pron




en bois sur Je bateau pour indiquer qu'il lui appartient.

& Chaque bateau envoyé en expédition cofite 1 picce
(taxe de placement). Exception : les bateaux joker
colitent 2 pieces.

8 Le volume de transport de l'expédition ne peut pas étre
dépassé | Les expéditions ont un volume de transport
compris entre 3 ¢t 8 qui ne peut pas &tre dépassé par le
volume total des bateaux participant.

lmportant : contrairement aux missions commerciales,
il n'est pas nécessaire d'atteindre le volume de ransport
des expéditions:

Important : si vous envoyez un batcau joker sur une
expédition, le volume de transport du bateau est indiqué
en mettant un nombre de prons en bois dessus (1, 2 ou 3).

Exemple : 'expédition d'Antonio de Abreu ne peur étre
soutenue qu'avec des bateaux ayant un volume de

transport total de 3. On peut y envoyer frois batcaux avee
un volume de transport de 1, ou deux bareaux (un avee
un volume de transport de 1 et "autre 2), ou un scul
bateau avec im volume de transport de 3.

4.4.2 Les missions commerciales

Les missions commerciales sont jouées de la main du
joucur sur la table: On applique les regles suivantes
quand on ajoure des batcaux aux missions commerciales :
& On ne peut y placer que des bateaux corresponcdant a

la couleur de la mission commerciale ! (Exception :
carte acton bateai joker)
& Chaque bateau ajoutd a une mission commerciale cotite

1 pitce (taxe de placement). Exeception : les batecaux
joker colitent 2 picces.

8 Lc volume de transport de la carte doit étre égalé en
une fois par les bateaux placés. Sivous envoyez un
bateau joker sur une mission commerciale, le volume
de transport du bateau est indiqué en metrant un
nombre de pions en bois dessus (1, 2 on 3).

& ¢ joueur doit décider s'il engage ses bateaux pour 1,
2 ou 3 tours sur la mussion commerciale. Plus ce
nombre de tours est élevé, plus le joueur recevra
d'argent. Le joueur place un pion en bois sur la case
choisie du revenu de la carte et un pion sur la case
correspondante directement en dessous (I'échelle de
Lour). Au début de chaque tour suivant (avant de choisir
ses deux acnions), le joueur déplace le pion sur I'échelle
de tour d'une case dans la direction de la fleche. La
mission conuuerciale est accomplie quand le pion
quitte la case 1 de l'échelle de tour. Le joueur récupere
ses bateaux et pions et recoit I'argent de la bangue.

Important : unc fois la mission commerciale accomplie,
la carte est remise dans la boite, Le joueur avance d'une
case son pion sur la piste des missions accomplies du
tableau de points de victoire: Le nombre de missions com-
merciales accomplics est important pour les contrats: spéciaux.
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Exemple : Yves a joué la mission commerciale jaune qui
requicrt un volume de rtransport de 5 er y place
immédiatement deux bateaux jaunes avec des capacités
de chargement de 2 et 3 (le colit est de 2 picces). Le volume
de transport de la carle est atteint. Yves veut gagner 10
piéces avec certe mission et place un pion sur la case 10
des revenus et un autre pion sur la case 2 de I"échelle de our.
Au début de son prochain tour, il déplace le pion sur la
case 1 de V'échelle de tour puis il choisit ses deux actions,
Au début du tour suivant, il retire le pion de la carte er
reoit 10 picees de la banque, T récupere ses bateaux et
ses pions. L.a carte mission commerciale est remise dans
la boite et Yves avance d'une case son pion surla piste des
missions commerciales accomplies, Ensuite, il peut
choisir ses deux actions et servir des deux bateaux qui
viennent de revenir de la mission,

“echellede
revent

5.0 DECONPTE ET FIN DU JEU _

1Ly a deux décomptes lors de la partie. Les deux fois, les
joueurs regoivent des points de victoire pour les bateaux
qui ont été envoyés en expéditon. Lors du décompre
final, les joueurs recoivent aussi des points de victoire
pour les contrats spéciaux remplis et pour les bateaux
qui ne sont pas en expédition,

5.1 Points de victoire pour les bateaux envo
en expédition

Chaque carte expéditon indique les points de victoire
pour les deux décomptes pour chaque bateau envoyé
dans cette expédition, Vous gagnez des points vicroire
égaux a la valeur noire pour chacun de vos bateaux ne
correspondant pas a la couleur de l'expédition. Vous
gagnez des points victoire égaux a la valeur colorée pour
chacun de vos bateaux correspondant 4 la couleur de
l'expédition.

Lors du décompte infermédiaire, on marque les points de
victoire de la case claire avee le sablier & moitié rempli.
Pour le décompte final, on marque les points de victoire
de la case sombre avec le sablier vide.

iits polr les Batealnd | Phints pour les batestd
d'tne atrtre couleur

5.2 Décompte intermédiaive

Quand la carte décompte intermédiaire est piochée de la
3% pile, on la met de c6t€ et on pioche le prochain bateau
pour la remplacer. Le joueur dont c'est Je tour termine
son tour et chaque joueur a cncore un tour de jeu (y
compris pour le joueur ayant pioché la carte décompre).
On procede alors au décompte intermédiaire.

Chaque joueur regoit des points de victoire pour ses
bateaux se trouvant sur les différentes expéditions (voir
51). On décompte les 12 expéditions et on enregistre les
points de victoire sur le tablean de points de victorre

5.3 Décompte final

Quand la carte décompte intermédiaire est piochée de la
5 pile, on la met de ¢oé et on pioche le prochaim bateau
pour la remplacer. Le joueur dont c'est le tour rermine
son tour et chaque joueur a encore un tour de jeu (y
compris pour le joueur ayant pioché la carte décompre).
On procede alors au décompte final.

Les missions commerciales non terminées sont remises
dans la boite. Elles ne font pas gagner d'argent et elles ne
comptent pas comme terminées mais les  joueurs
réeuperent leurs bateaux,

Le décompte final se fait en trois phases

1. Les potnts de victoire pour les batcaux envoyés en
expéditons (voir 5.1).

Les points de victoire pour les contrats spéciaux
chaque joueur regoit des points de victoire comme
indiqué sur les contrats spéciaux (vair 6.1),

. Les points de victoire pour les bateaux qui ne sont pas
en expédition : chacun de ces batcaux rapporte 1 point
A son proprictaire.

N

[o8)

Ces points sont ajoutds a ceux du décompte intermédiaire
sur le tableau des points de victoire. Le joueur avec le
plus de points de victoire est le vainqueur. En cas
d'¢galité, le joucur avee le plus de batcaux non envoyés
en expédition I'emporte.




5 CONTRATS SPHECIAUX
S =S TON

6.1 Les contrats spécianx

Chaque joueur regoit un contrat spécial au débur de la
partie. A la fin du jeu, 1l recott des points de victoire
supplémentaires pour chaque expédition dont 1l fait
partic correspondant aux critéres de son contrat spéeial,
Il y a des ensembles de contrats spéciaux basés sur le
nombre de joueurs (2, 3 ou 4),

Le nombre de points de victoire dépend du nombre de
missions commerciales accomplies. Un joueur obdent les
points de victoite correspondant a la case ol se trouve
son pion sur la piste des missions commerciales
accomplies,

Voila les différents contrats spéciaux :

& Ala fin du jeu, le joueur regoir
des points de victoire pour
chaque expédition ou il a au
moins un bateau.

[ 3

A la fin du jeu, le joueur regoit
des points de victoire pour
chaque expédition ou il a au
moins la moitié de tous les
bateaux,

[ 2

A fa fin du jeu, le joueur regoit
des points de victoite pour
chaque expéditon ou il a la
majorit¢  des bateaux:. Pour
avoir la majorité, il doit avoir
plis de bateaux dans  cette
expldition que tous les autres
Jjoueurs reunts.

des bateauk:

& A la fin du jeu, le joueur regoil
des points de victoire pour
chaque expédition ou il a la
totalité des bateaux.

tous {es b‘a:tg'au

Important : le volume de ransport des bateaux n'est pas
important pour l'accomplissement des contrats spéciaux,
seul compte le nombre de bateaux.

Pour tous les contrats spéciaux : si un joucur seul a
envoyé des bateaux dans une expéditon, il remplit
toujours les conditions du contrat spécial pour cette
expédition.

Exemple : dans une partie a 3 joueurs, Yves a le contrat
spécial “majorité de bateaux” et la majorite dans 4
expéditions. Durant la partie, il a rempli 5 missions
commerciales. Selon le contrat spécial, il recoit 4 x 5
points pour un total de 20 points de victoire.

6.2 Les cartes action

Unc carte action ne peut étre utlisée qu'une seule fois,
apres quoi elle est remise dans la boite. Jouer ces cartes
est "gratuit" et ne compte pas comme une action, Un
joueur peut jouer autant d'actions qu'il veut durant son
tour.

Cette carte action doit &tre jouée
avec une autre carte bﬂ teau. le
joueur petit envoyer ce bateau
sur une expédition qui a déja des
bateaux d'une autre couleur, ou
sur une de ses missions conimer-
crales qui a une couleur différente
que le bateau.



Un joueur peutl jouer celle carte
action & n'importe quel moment
durant son tourn Il peur réserver
un  bateau ou unc  mission
commerciale  jusqu'a son
prochain rour en plagant un de
ses pions sur la carte en question
(un bareau réservé peut ére dans
la rangée dachat  ou de
remplissage). Ce bateau ou Ia
mission commerciale ne peur
pas &tre acheté par les autres
joueurs lors de leurs tours.

Le joueur peut acheter le bateau (qui doit alors érre dans
la rangée d'achar) ou la carte mission commerciale a son
prochain tour. A la fin du tour suivan, il doir retirer son
pion s'll n'a pas voulu ou pu acheter la carte.
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