Endeavor
Installation du jeu
Placez le plateau au centre de la table.

Placez au hasard les 95 jetons Commerce (25xPolitique, 20xCulture, 17xFinances, 17xIndustrie & 16 jetons Action) faces visibles dans les 95 emplacements ad hoc du plateau : villes, connexions & pistes Exploration.

Triez les 48 cartes Patrimoine par type (8 piles de 6 cartes) et empilez-les faces visibles dans les 8 emplacements ad hoc du plateau, dans l’ordre numérique avec, pour chaque pile, la carte de plus faible valeur au dessus (0 ou Gouverneur) et la carte de plus grande valeur en dessous.

Empilez les 45 tuiles Bâtiment par type et regroupez-les par niveau (= nombre de briques, de 1 à 5) :
· 5 de chaque type de Bâtiment de niveau 1 : Atelier, Chantier Naval & Marché 
· 4 de chaque type de Bâtiment de niveau 2 : Banque, Caserne & Hôtel de la Guilde
· 3 de chaque type de Bâtiment de niveau 3 : Docks, Forteresse & Théâtre
· 2 de chaque type de Bâtiment de niveau 4 : Cartographe, Chambre de Commerce & Université
· 1 de chaque type de Bâtiment de niveau 5 : Bourse, Musée & Parlement

Chaque joueur reçoit un plateau individuel et, dans sa couleur, 4 indicateurs de Statut (qu’il place dans la case 0 des 4 pistes Statut de son plateau individuel) & 30 jetons Population.
Le 1er joueur est tiré au sort et reçoit le jeton 1er joueur (couronne).

Déroulement du jeu
​Le jeu se déroule en 7 rounds constitués chacun de 4 phases : Construction, Croissance, Paiements & Actions.

Le 1er joueur joue le 1er lors de chacune des 4 phases, suivi des autres joueurs en sens horaire.

Pendant les 3 1ères phases chaque joueur n’effectue qu’une seule action, contrairement à la 4ème phase qui se prolonge jusqu’à ce que tous les joueurs aient passé.

Phase 1 : la phase Construction
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur doit construire 1 bâtiment, choisi parmi les tuiles disponibles et ( à son niveau de Construction (déterminé par l’indicateur de Statut de sa piste Industrie) puis le place dans un emplacement libre de son plateau individuel.

Exception : si plus aucun bâtiment ( à son niveau de Construction n’est disponible, le joueur est autorisé à construire un bâtiment du niveau juste supérieur.

Un même joueur peut construire des bâtiments identiques mais ne peut construire plus d’un bâtiment de niveau 5.

Lorsqu’un joueur construit un bâtiment présentant 1 ou plusieurs icônes (Politique, Culture, Finances ou Industrie), les indicateurs de Statut correspondants de son plateau individuel progressent aussitôt du même nombre.

Phase 2 : la phase Croissance
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur déplace de son stock vers son port un nombre de jetons Population déterminé par la position de l’indicateur de Statut de sa piste Culture.

Phase 3 : la phase Paiements
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur effectue un nombre de paiements déterminé par la position de l’indicateur de Statut de sa piste Finances : un paiement consiste à déplacer 1 jeton Population depuis un de ses bâtiments vers son port.

Phase 4 : la phase Actions
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur effectue une seule action ou passe ; cette phase se termine lorsque tous les joueurs ont passé. On passe alors à la Fin du round.
Lorsque, pendant la phase Actions, un joueur acquiert une carte Patrimoine ou un jeton Commerce portant une icône Politique, Culture, Finances ou Industrie, les indicateurs de Statut correspondants de son plateau individuel progressent aussitôt du même nombre.

Comment effectuer une action ?
1ère méthode : activer un bâtiment

Pour ce faire, le joueur en phase doit déplacer l’un de ses jetons Population de son port vers le slot libre d’une tuile Bâtiment, puis effectuer l’(les) actions correspondante(s).

2ème méthode : utiliser un jeton Commerce

Les jetons Commerce à fond bleu représentent une icône Action au lieu d’une icône Politique, Culture, Finances ou Industrie : un joueur peut utiliser un de ces jetons présents dans son port pour effectuer l’action correspondante (le jeton est écarté après usage).

Important : les actions doubles (Cartographe, Chambre de Commerce & Docks) doivent être effectuées sur le même continent !

Les différentes actions possibles

Explorer
​Le joueur en phase déplace un jeton Population depuis son port vers la 1ère case occupée par un jeton Commerce (la plus éloignée de la pile de cartes Patrimoine) de la piste Expédition de son choix et s’empare du jeton Commerce qu’il place face visible dans son port. Il est possible d’explorer un continent dont la piste Exploration a été entièrement vidée de ses jetons Commerce (le jeton Population est placé à côté de la piste Exploration) mais aucun jeton Commerce n’est obtenu.
Ouverture d’un continent

Lorsque la dernière case d’une piste Exploration est occupée par un jeton Population, le continent correspondant est déclaré ouvert : la carte supérieure de la pile de cartes Patrimoine (Gouverneur) est alors attribuée au joueur ayant placé le plus de jetons Population sur la piste Exploration correspondante (en cas d’égalité, la carte est attribué au joueur ex æquo ayant placé le dernier jeton Population sur la piste Exploration).

La carte Gouverneur ainsi obtenue est placée dans l’emplacement « free Governor » ou dans l’un des 5 autres emplacements (ou même à côté du plateau individuel si tous les emplacements sont occupés) et le joueur bénéficie aussitôt de l’amélioration des indicateurs de Statut correspondant à la carte Gouverneur.

( Dès qu’un continent est ouvert, les actions Occuper, Piocher une carte Patrimoine & Attaquer peuvent être effectuées sur ce continent (le continent Europe/Méditerranée est considéré comme ouvert dès le début du jeu).

Occuper
​​Le joueur en phase déplace un jeton Population depuis son port vers une ville libre (située sur un continent ouvert) et s’empare du jeton Commerce correspondant qu’il place face visible dans son port.

( Pour occuper une ville sur un continent donné, le joueur actif doit déjà être présent sur ce continent, c’est à dire y avoir déjà placé un jeton Population (dans une autre ville ou sur/à côté de la piste Exploration). Tous les joueurs sont supposés être présents en Europe/Méditerranée dès le début du jeu.
Contrôle des connexions
Lorsqu’un même joueur possède un jeton Population dans les 2 villes entourant une connexion, il est supposé contrôler cette connexion : le 1er joueur à prendre le contrôle d’une connexion reçoit aussitôt le jeton Commerce correspondant qu’il place face visible dans son port.
Note : prendre le contrôle d’une connexion lorsque le jeton Commerce a déjà été récupéré demeure intéressant car chaque connexion contrôlée rapportera 1 point de gloire (PG) en fin de partie.
Attaquer
​​​Le joueur en phase retire 2 jetons Population de son port : le 1er est replacé dans son stock et le 2ème placé dans une ville déjà occupée par le jeton Population d’un de ses adversaires (celui-ci est replacé dans le stock de l’adversaire). Il faut ensuite vérifier le contrôle des connexions à cette ville.

( Pour attaquer une ville sur un continent donné, le joueur actif doit déjà être présent sur ce continent, c’est à dire y avoir déjà placé un jeton Population (dans une autre ville ou sur/à côté de la piste Exploration). Tous les joueurs sont supposés être présents en Europe/Méditerranée dès le début du jeu.

Effectuer un paiement
​Le joueur en phase déplace 1 jeton Population depuis l’un de ses bâtiments vers son port.

( Un bâtiment ne peut pas utiliser son action « Effectuer un paiement » pour lui-même.

Piocher une carte Patrimoine
​Le joueur en phase pioche la 1ère carte de la pile Patrimoine d’un continent ouvert et la place face visible dans l’un des slots de son plateau individuel (si aucun n’est libre, la carte est provisoirement placée à côté du plateau individuel).

( Pour piocher la carte Patrimoine de n°N d’un continent, le joueur en phase doit déjà posséder sur ce continent (dans une ville ou sur/à côté de la piste Exploration) un nombre de jeton Population ( N.
A ce stade, il n’y a aucune limite au nombre de cartes Patrimoine pouvant être détenues : cette limite sera examinée lorsque le joueur décidera de passer.
Note : sur le continent Europe/Méditerranée, il y a 2 piles distinctes (Europe/Méditerranée & Esclavage).
Abolition de l’Esclavage
​La carte de valeur 5 de la pile Europe/Méditerranée déclenche l’abolition de l’Esclavage : dès que cette carte est piochée, toutes les cartes de la pile Esclavage sont remises dans la boîte et tous les joueurs doivent immédiatement placer à côté de leur plateau individuel, faces cachées, toutes les cartes Esclavage détenues (les indicateurs de Statut sont ajustés en fonction des cartes ainsi mises de côté). En fin de partie, chacune de ces cartes coûtera à son propriétaire 1 PG.
Passer / Ecarter
Lorsqu’un joueur a passé, il ne peut plus effectuer d’action pendant ce round.

Lorsqu’un joueur passe, il doit s’assurer que le nombre de cartes Patrimoine détenues ne dépasse pas sa limite autorisée, déterminée par la position de l’indicateur de Statut de sa piste Politique : cette limite est exprimée en nombre de cartes (rectangles jaunes) plus la possibilité de conserver 1 carte Esclavage en sus.
Le slot « free Governor » permet de conserver (en plus de la limite décrite auparavant) 1 carte Gouverneur.
Si le nombre de cartes Patrimoine détenues excède cette limite, le joueur actif doit écarter le nombre de cartes ad hoc (et ajuster ses indicateurs de Statut en conséquence) ; les cartes écartées sont replacées, dans l’ordre, dans leurs piles respectives (sauf les cartes Gouverneur qui sont remises dans la boîte).

Le joueur peut à ce moment réarranger ses cartes comme il l’entend, pourvu que la limite soit respectée.

Fin du round
Lorsque tous les joueurs ont passé, le round est terminé et chaque joueur est invité à vérifier la position de ses indicateurs de Statut.
Le jeton 1er joueur (couronne) est transféré au joueur suivant en sens horaire et un nouveau round commence (si c’est le round 7 qui se termine, le jeu est terminé).

Fin du jeu et détermination du vainqueur
​Chaque joueur fait le compte des PG obtenus :

· Villes : chaque joueur reçoit 1 ou 2 PG par ville occupée par l’un de ses jetons Population

· Connexion : chaque joueur reçoit 1 PG par connexion contrôlée

· Pistes Statut : chaque indicateur de Statut qui n’est pas placé sur une icône est reculé jusqu’à la 1ère case comportant une icône : la valeur indiquée par celle-ci indique le nombre de PG obtenus pour cet indicateur.

· Cartes Patrimoine : faire le total des PG figurant sur les cartes Patrimoine détenues.

· Espace Gouverneur : si celui-ci n’est pas occupé par une carte Patrimoine, le joueur reçoit 3 PG.

· Université : chaque université détenue rapporte 3 PG.

· Jetons Population : 1 PG est obtenu pour chaque multiple de 3 jetons Population placés dans le port.

· Esclavage : chaque carte Esclavage mise de côté lors de l’abolition de l’Esclavage coûte à son propriétaire 1 PG (les cartes Esclavage placées faces visibles sur les plateaux individuels ne coûtent rien).

Le joueur obtenant le plus de PG est déclaré vainqueur. 

Variante pour 2 joueurs

Installation du jeu : comme dans les règles de base mais chaque joueur reçoit en plus les 30 jetons Population d’une des 3 autres couleurs (il y aura donc 2 joueurs neutres dans le jeu à 2 joueurs).

Déroulement du jeu : seules les actions Explorer & Occuper sont modifiées.

Explorer : aussitôt après réalisation de l’action Explorer par le joueur actif, celui-ci doit placer l’un de ses jetons Population neutres dans la 1ère case libre de la piste Exploration de son choix. Toute carte Gouverneur récupérée par le joueur neutre est défaussée.
Occuper : aussitôt après réalisation de l’action Occuper par le joueur actif, celui-ci doit placer l’un de ses jetons Population neutres dans une autre ville située sur le même continent si le joueur neutre y est déjà présent. Si ce n’est pas le cas, le joueur actif place l’un de ses jetons Population neutres dans une ville située sur n’importe quel continent où le joueur neutre est déjà présent. Tout jeton Commerce récupéré par le joueur neutre est défaussé. Les jetons neutres ne contrôlent pas les connexions. 
Docks : un jeton neutre est placé après chacune des 2 actions.

Cartographe : après avoir effectué les 2 actions Explorer, le joueur actif doit placer l’un de ses jetons Population neutres dans la 1ère case libre de la piste Exploration de son choix.
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