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‘Matériel :
1 plateau de jeu
36 cartes de bateau
(8 de chaque couleur : bleu,
jaune et rouge ; 4 jokers de
.~ chaque combinaison bicolore)
60 bateaux (20 de chaque couleur :
~ bleu, jaune et rouge)
22 tuiles de brouillard
130 tuiles de points
. (devaleur3a5)
60 petits coquillages de valeur
1 dans les couleurs suivantes :
~ marron, vert, noir et blanc
40 grands coquillages de valeur

marron, vert, noir et blanc
¢éléments pour les tours dans
les couleurs suivantes :
marron, vert, noir et blanc
‘25 étoiles de mer

4 piéces de comptage
4 tuiles d’animaux

64

9. Le dernier des participants
a étre monté sur un bateau
commence la partie.

8. Mélangez bien les
36 cartes de bateau. .
Chaque joueur en recoit
4, qu’il prend en main.
Les cartes restantes,
face cachée, constituent
la pioche, a coté du
plateau de jeu. Laissez
de la place
libre a coté de
la pioche pour
y former une
défausse lors
de la partie.

2 dans les couleurs suivantes :

2. Mélangez les 22 tui
rondes, face cachée
une sur chaque cast
centre du plateau d

1. Placez le plateau de jeu
au milieu de la table.
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/7. Chaque joueur regoit une tuile d’animal et la piéce de comptage

~ correspondante. (On doit I’assembler avant la premiére partie.)
Placez les pieces de comptage sur la case 0 du compteur de points

et la tuile d’animal devant vous sur la table, pour que chacun

sache toujours quelle piéce de comptage correspond a quel joueur.




' 4. Classez les 60 bateaux en
fonction de leur couleur
et placez-les a coté du
plateau de jeu.

3. Mélangez les tuiles de points, face
cachée, et placez-les a coté du
plateau de jeu.

i de brouillard A\ & i &
t placez-en = @ééé
e brouillard au 4 7 "~ -

Posez 2 bateaux de chaque
couleur sur les 3 cases au
entre du plateau de jeu —
sur les drapeaux de la méme
- ; s S S - couleur. Pour la premiére
sl R T - - période de la partie, mettez
e - =N | - de coté 3 bateaux de chaque
couleur ; on n’a besoin de
ces bateaux que pendant la
deuxiéme période.

o\

|5 Classez les 64 éléments pour
 les tours (étages) et les 100

| coquillages en fonction de leurf
couleur et placez-les a coté du
plateau de jeu. ' :
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6. Placez les 25 étoiles de mer a coté du plateau de jeu.
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But du jeu

Les joueurs jouent le role des princes de Titania. Ils meénent leurs bateaux a travers le royaume
déchu de Titania et essaient, en deux périodes, de reconstruire les vieilles tours a I’aide de
coquillages précieux et de les embellir avec des étoiles de mer. Le joueur qui récolte le plus de
points de gloire gagne la partie.

Déroulement de la partie

Le premier joueur commence. Ensuite, on joue a tour de réle en suivant le sens des aiguilles
d'une montre jusqu’a ce que la premiere période se termine. Apres la premiere période, on
transforme le plateau de jeu pour jouer la deuxieme période (voir page 7).

Lors de son tour, chaque joueur exécute I'une des deux actions suivantes :

Soit
le joueur tire 3 cartes de la pioche — et c’est tout

soit
le joueur joue 1, 2 ou 3 cartes, 'une apres I'autre.

Apres avoir joué une carte, le joueur doit placer 1 bateau (voir « Les reégles pour placer les bateaux »).
La case sur laquelle il place le bateau détermine le fait que le joueur exécute ensuite une action ou
qu‘il recoive quelque chose (voir pages 5 et 6 « Explication des cases »).

Si le joueur ne peut pas ou ne veut pas jouer de carte, il pioche des cartes (voir page 7 « Piocher des
cartes »). Les cartes jouées sont placées sur la défausse. Le tour du joueur est terminé.

Les régles pour placer les bateaux :
¢ On prend le bateau dans la réserve.

¢» La couleur du bateau que le joueur place sur le plateau de jeu doit correspondre a la couleur de la

carte jouée. Si la carte indique 2 couleurs, le joueur doit en choisir une.
%> Le joueur doit placer le bateau sur une case avoisinant au moins 1 bateau de la méme couleur.
% Deux bateaux au maximum peuvent se trouver sur une méme case.
¢» Deux bateaux qui se trouvent sur une méme case doivent avoir des couleurs différentes.
¢ On peut placer des bateaux sur n‘importe quelle case sauf les cases avec des tours.

Exemple : « La tortue » joue une carte de
bateau bleue. Elle ne doit placer le nouveau
bateau bleu ni sur une case avec une tour, ni
sur une case sur laquelle se trouvent déja deux
bateaux.

11 ne reste donc que 3 cases possibles sur le
plateau de jeu, marquées par des bateaux
bleus transparents sur l'illustration ci-contre.




Explication des cases :

Les cases de brouillard (cases sur lesquelles on place des tuiles de brouillard)

Au moment ou un joueur place 1 premier bateau sur une case de brouillard, on
retourne la tuile de brouillard. Le joueur recoit immédiatement ce qui est indiqué
sur la tuile.

Si un deuxiéeme bateau atteint une case de brouillard, le joueur recoit aussi ce qui est indiqué sur
la tuile. Ensuite, il enléve la tuile et la place a coté du plateau de jeu.

N‘oubliez pas : deux bateaux au maximum peuvent se trouver sur une méme case. Et ceux-ci
doivent avoir des couleurs différentes.

Qu’est-ce qui est indiqué sur les tuiles de brouillard ?

e 4 coquillages : le joueur recoit un coquillage de chaque couleur.

2 ou 3 coquillages : le joueur recoit respectivement 2 ou 3 coquillages de la couleur
indiquée. )

d’une couleur de son choix.

_ é ‘ 1 ou 2 étoiles de mer : le joueur recoit 1 ou 2 étoiles de mer.

2 Bateau : le joueur prend dans la réserve un autre bateau de la méme couleur que celui
qu'il vient de placer et le place immédiatement sur une case qui avoisine le dernier bateau
placé, en respectant les régles. Ensuite, il procéde selon les indications de cette case.

: 0 0 2 ou 3 coquillages multicolores : le joueur recoit respectivement 2 ou 3 coquillages

ey

Les cases bonus (cases qui indiquent des coquillages, des cartes, des points et/ou des étoiles - '
de mer)

Si un joueur place 1 bateau sur une telle case, il recoit ce qui est indiqué sur la case.
Sur les cases au bord du plateau de jeu, le joueur recoit les deux éléments indiqués.

u’est-ce qu’on recoit sur les cases bonus ?
Q 4 ¢ Exemple de case au bord du

2 cartes : le joueur pioche 2 cartes. T Riak o voial

Le joueur qui y a
placé un bateau regoit

3 points : le joueur regoit 3 points de gloire. ool et D ities

Etoile de mer: le joueur recoit une étoile de mer.

2 coquillages : le joueur regoit 2 coquillages de la couleur indiquée.

2 coquillages multicolores : le joueur recoit 2 coquillages d'une couleur de son choix.
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Les cases de points (cases avec un losange) é :
Quand un joueur place le premier bateau sur une case de points, il prend ' 2
immédiatement une tuile de points dans la réserve, la regarde et la place devant lui '
sur la table, face cachée. Quand un joueur place le deuxiéme bateau sur une case de
points, il prend aussi une tuile de points dans la réserve. S’il n’y a plus de tuile de
points dans la réserve, le joueur ne regoit rien. Les tuiles de points indiquent 3 a 5
points de gloire et ne sont retournées qu’a la fin de la partie.

N; Sur les cases suivantes, le joueur exécute une action :

Les cases de construction (cases avec une grue)

Si le joueur place un bateau sur une case de construction, il peut construire sur
toutes les cases avec une tour avoisinantes. Il doit construire sur au moins une case
avec une tour avoisinante.

Exemple : « La tortue » a placé le bateau rouge
et doit construire au moins 1 étage.

Comment construire :
¥ Le joueur a besoin de coquillages pour pouvoir construire.
s> Le premier étage d'une tour cotte 1 coquillage, le deuxieme étage 2 coquillages, le troisieme
3 coquillages et le quatriéeme 4 coquillages de la couleur correspondant a la tour. b
& % Aucune tour ne peut avoir plus de 4 étages.
%> Le joueur prend un étage dans la réserve et remet le nombre de coquillages nécessaires dans la
réserve. Ensuite, il place ce nouvel étage sur la tour choisie.
¥ Pendant son tour, le joueur peut construire plusieurs étages de la méme tour. Il peut aussi
travailler a la construction de plusieurs tours différentes.
% Le joueur recoit immédiatement 3 points pour chaque étage construit ou 4 points, s’il y a
une étoile de mer sur cette case.

Exemple : « La tortue » joue une carte de bateau rouge et place un bateau rouge sur la case de construction
entre les deux cases avec des tours. Elle construit le deuxiéme étage de la tour noire et paye un coquillage noir

= devaleur 2. Ensuite, elle construit le premier étage de la tour blanche sur la méme case et remet pour cela un
coguillage blanc dans la réserve. En outre, elle construit le premier étage de la tour a droite du bateau et paye un
coquillage marron. o
« La tortue » a construit 3 étages. Elle regoit 3 points par étage. Elle avance donc sa piéce de comptage de 9
cases sur le compteur de points.

Pour construire, « la tortue » a remis les
coquillages suivants dans la réserve :

. 1 coquillage noir de valeur 2 pour le
deuxiéme étage

7 w 1 coquillage blanc de valeur I pour le
: l premier étage

- 1 coquillage marron de valeur 1 pour le
¥ premier étage




Les étoiles de mer

Quand un joueur regoit une étoile de mer, il peut immédiatement occuper des cases avec des
tours ou garder I’étoile de mer pour plus tard.

Pour occuper une case avec une tour, le joueur doit payer autant d’étoiles de mer qu‘il y a de
tours indiquées sur la case. Le joueur place I'une des étoiles de mer sur la case avec une tour et
remet les autres dans la réserve. Ensuite, il recoit autant de points qu‘il y a de tours indiquées et
d‘étages déja construits sur la case.

Ensuite, le joueur peut occuper d’autres cases avec des tours et utiliser pour cela d’autres étoiles
de mer, s’il en a encore.

Il n’est pas possible que plusieurs étoiles de mer se trouvent sur la méme case.

Si, au cours du reste de la partie, un joueur construit sur une case avec une tour sur laquelle se
trouve une étoile de mer, il regoit 4 points par étage au lieu des 3 points habituels.

C’est seulement a ce moment-la, directement apres avoir recu des étoiles de mer, qu’on peut
occuper des cases avec des tours !

Un joueur peut rassembler autant d’étoiles de mer qu’il le souhaite avant de les utiliser.

Exemple : « La tortue » place le bateau rouge et regoit 1 étoile
de mer. Elle en a déja ramassé quelques-unes et veut les utiliser
maintenant. « La tortue » choisit la case avec des tours en haut
a gauche. (Elle aurait pu aussi choisir d’autres cases avec des
tours sur lesquelles il n’y a pas encore d’étoile de mer.) Elle
regoit 1 point pour chaque tour indiquée sur la case et pour
chaque étage déja existant — ¢ ‘est-a-dire 5 points au total.
Chaque joueur qui y construira d autres étages recevra 4 points
par étage.

Piocher des cartes
Apres avoir terminé son tour, on pioche des cartes.
Le nombre de cartes qu'on peut piocher dépend du nombre de cartes jouées.

Si le joueur :
-n’a joué aucune carte, il en pioche 3.
- ajoué 1 carte, il en pioche 2. La somme des cartes jouées et
- a joué 2 cartes, il en pioche 1. piochées est toujours 3 !
- a joué 3 cartes, il n’en pioche aucune.

Ce n‘est que maintenant que le joueur place les cartes jouées sur la défausse, face visible.

A la fin de son tour, on ne peut pas avoir en main plus de 7 cartes.

Si on possede plus de 7 cartes apres en avoir pioché, on doit écarter autant de cartes que
nécessaire pour en avoir seulement 7. Si a un moment donné, la pioche s’épuise, les cartes de la
deéfausse sont melangées et utilisées pour former une nouvelle pioche, face cachée.

Fin de la premiére période

Lorsqu‘un joueur place le dernier bateau d’une couleur sur le plateau de jeu, il procéde selon les
indications de cette case. Maintenant, la période et le tour du joueur sont terminés, méme si le
joueur pourrait encore jouer d’autres cartes. Il n’a pas d‘autre choix que de tirer des cartes de la
pioche selon les regles détaillées ci-dessus.
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Maintenant, préparez le plateau de jeu pour la deuxieme période :

% A I'exception des six bateaux qui se trouvent sur le chateau fort, on remet tous les bateaux
dans la réserve.

> Toutes les étoiles de mer qui se trouvent sur le plateau de jeu sont remises dans la réserve.

¥ Mélangez toutes les tuiles de brouillard retournées — méme celles qui ont été écartées du
plateau de jeu — et répartissez-les, face cachée, sur les cases de brouillard libres.

% En outre, complétez la réserve de bateaux avec les 9 bateaux mis a I’écart au début de la

partie. De cette fagon, 18 bateaux de chaque couleur sont disponibles pour la deuxiéme

= période.

Les joueurs gardent leurs cartes, étoiles de mer et coquillages. Les tours construites lors de la
: premiere période restent sur le plateau de jeu.
.~ La partie continue avec le voisin de gauche du joueur qui a terminé la premiere période.

Fin de la deuxieme période et fin de la partie

Lorsqu‘un joueur place le dernier bateau d’une couleur au cours de la deuxieme période, il

procede selon les indications de cette case. Ensuite, la partie se termine immédiatement. Chaque

joueur retourne ses tuiles de points et fait avancer sa piece de comptage sur le compteur de points

en fonction de la somme de ses points. Le joueur qui a obtenu le plus de points gagne la partie.

En cas d’égalité, celui parmi les joueurs concernés qui possede le plus de coquillages et d‘étoiles de |
2= mer gagne la partie. Si les joueurs sont toujours a égalité, il y a plusieurs gagnants. ™
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