Vue d'ensemble du jeu

Le management d'un port est un exploit logistidLes navires arrivent et partent,
les entreprises attendent que leurs contrats sorentplis, les marchandises
doivent étre manipulées et entreposées et le tansspace sont de maigres
ressources. Celui qui gére bien les temps de sgnidation des marchandises
entrantes et sortantes et l'optimisation des prsggdogistiques maitrise déja la
moitié du chemin vers le succés et fait beaucoageht. Toutefois, I'argent seul
ne fait pas le bonheur. Un port doit également girost s’industrialiser afin de
propager sa réputation a une vitesse fulguranteinugstissement dans les
infrastructures portuaires et I'accueil de navirpkis imposants augmente alors
son prestige, mais seule la combinaison de l'argentlu prestige garantit de
nombreux points de victoire (PV) et méne au succes.

Le ceeur du jeu sont les cinq dockers qui sont ptéswur les cartes influence de
chaque joueur. lls sont de différentes forces etsveerviront manche aprés
manche pour enchérir pour des cartes navires, comdes et batiments pour les
amener a terre ou améliorer les conditions de vapres actions. Ils apparaissent
constamment dans les options de jeu et les évétengemn entrainent des
situations épineuses et garantissent une tensiaissante. Comme tous les
joueurs sont impligués en méme temps dans le @énenit de la partie, on voit
(méme a 3-4 joueurs) qu'il n'y a fondamentalemantuane importante pause de
réflexion, c’est tout le temps votre tour.

Bremerhavenest un jeu de stratégie de Robert Auerochs poar4ljoueurs a
partir de 12 ans. Pour des joueurs expérimentés,pattie courte dure environ 60
minutes et une partie longue de 90 a 120 minutes.al également une version
solo.

~
' Hé, terriens !
Je suis le Capitaine AHA et en méme temps votre controleur ajbor

vous ne devez pas considérer que je suis handicapé au début de
Lpartie. Héhé ! Alors, de quoi s'agit-il ? Résumé en une phr

Devenir riche ¢ célébre

Mentions Iégales et remerciements !

Bremerhaven est le premier jeu de Robert Auerochs. Davig l&Réelle”, Robert travaille dans une
banque a Nuremberg, pas comme un spéculateur mais commmeaitifien. |l remercie Maria, Bernd,

de ces regles du jeu ! Je vais vous aider des que ce sera un peu pl .
difficile, avec un exemple ou un bref résumé. C'est pour ¢a|quel60 Jetons marchandises

e .

4 Plateaux ports(1 par joueur)
48 Cartes influenceq12 par couleur de joueur)
4 Jetons ordre du tour(1 par couleur de joueur)

8 Jetons prestiges
(2 par joueur, une épingle neutre et une flech&admuleur du joueur)

4 Jetons phares
(1 par couleur de joueur afin que chaque joueurtsaimujours quelle couleur il
joue)

1 Plateau meren deux parties

1 Plateau terreen deux parties

1 Plateau villeen deux parties

1 Porte-journaux en bois

1 Pion "navire" en bois

88 Piéceg48 x 1 thune, 24 x 5 thunes, 16 x 25 thunes)

24 Cartes couverture

48 Cartes navires

56 Cartes commandes

20 Cartes batiments(plus les 20 mémes en Anglais et les 20 mémealiem)t

24 Cartes prix

18 Cartes journaux(plus les 18 mémes en Anglais et les 18 mémealiem)t

2 Cartes journaux "spéciales partie courte"
(plus les 2 mémes en Anglais et les 2 mémes @mjtal

48 Jetons bittes d'amarrage
0 Jetons temps

Les composants sor
visibles sur les deux
la(40 chacun pour tonneaux, caisses, conteneurs| pages suivantes.

et passagers)

Préparation de la partie

Avant votre lére partie, dépunchez soigneusemeist les éléments. Assemblez
les 3 plateaux de jeu. Les cOtés des plateaux que utilisez n'‘ont aucune
importance. Nous recommandoas ne pasutiliser les cotés foncés des ports de

Alex et Ralf sans qui le jeu n'existerait pas dans saef@utuelle. Des excuses, cependant, aux joueurdnuit.

du concours d'auteurs Hippodice qui ont qualifié le jeu en 201@rdeotype assez déséquilibré, les
pauvres bougres ayant joué a |'époque une partie de prés de cing heures."

Les illustrations sont de Klemens Franz (atelier198)ignt fui-méme a remercier Andrea Kattnig pour
le premier jet des régles. Hanno Girke et Grzegorz Kopiele leur rédaction. Merci pour la relecture
des régles a Bernd Lautenschlager, Karl-Heinz Kettl et divggrhofer.

Questions, suggestions ou critiques ? Ecrivez-nous a bueo@it-spiele.de

Traduction en frangais : Didier Duchon.

© 2013 Lookout, Girke GmbH
Hiddigwarder Strafl3e 37, 27804 Berne

Vous trouverez la préparation de la partie sur lesdeux pages suivantes,
tournez la page.

Regles du jeu pour partie courte et en solo

Si vous étes pressés, vous pouvez jougraldie courte de Bremerhaven. Les
changements par rapport a une partie normale geembpage 11 du présent livret
de regles.

Et celui qui, quelle qu’en soit la raison, se rew® seul sur un radedavec une
boite de Bremerhaven)yeut alleren solo a la chasse aux PV. Toutes les
modifications de regles correspondantes se trouypasge 11.

On trouvera urapercu du déroulement d'une manche de jepage 12 a la fin de
ce livret de régles. Capitaine AHA lui-méme recomd®de garder cet apergu des
régles du jeu (Check List) a portée de main penléargremiéres parties.



Le plateau mer est monté et posé sur un co
de la table.

tm E -I
® Prenez lescartes navires utilisées (en

fonction du nombre de joueurs et des icone:
personnes au verso des cartes). [De plus,
dans une partie courte, les cartes avec les

symboles de la fleche sont ignorées] . " .
ette carte n'est pas utilisée;

a deux joueurs, utilisée a
# |es cartes navires restantes sont triées effois joueurs uniquement
fonction du nombre au versmélangées par ?oan: e tﬁf’;‘éﬁ [a"”g”:tr:t
paquets séparés les uns des autres etjoﬂéu”rs_ — qu
fusionnées, comme indiqué, pour créer un
paquet commun.
#= Ce paquet est pladéce cachéex gauche du
plateau mer.

*® En fonction du nombre de joueurs, piochez,
révélez et placez des cartes de ce paquet
sur les cases correspondantes du plateau
mer (donc 2 a 2 joueurs)

i

LY "

{2) Le plateau terre

= Le plateau terre est monté et posé de I'autre coté de la table.

= Prenez lesartes commandes utiliséegen fonction du nombre de joueurs
et des icones personnes au verso des cartes). [[Be gans une partie
courte, les cartes avec les symboles de la fle2ls®nt ignorées]

i

& Les cartes commandes restantes sont triées
fonction du nombre au versmélangées par paquet:
séparés les uns des autresfutionnées, comme
indiqué, pour créer un paguet commun.

* Ce paquet est pladéce cachée gauche du plate
terre.

# En fonction du nombre de joueurs, piochexélez et placez des cartes d
ce paquet sur les cases correspondantes du plateture (donc 2 a 2
joueurs)

.

Cartes batiments

[3) Le plateau ville
= Le plateau ville est monté et posé au milieu de la table.

= Le pion navire est placgur la case de départ en fonction du nombre d
joueurs sur la piste de progressiomn haut du plateau ville.

L =

s
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= Mélange: les cartes batiments ef"
placez-les face Vvisible sur la case
correspondante (1.1).

= [Dans une partie courte, chaque joueu
regoit un batiment au hasard comm
batiment de début.]

=

@

= Mélangez les cartes prix et placez-le
face visible sur la case correspondaT

(1.4).

.
commandes



[7) Les ports

_Emplacement | + Chaque joueur prend |e&2 cartes * Chaque joueur place ymateau port devant lui.
défausse cartes influencesde sa couleur.

#* Les deux colonnes de droite sont recouvertes avecatéss

# |l prend en main le$ cartes avec couverture grises comportant le nombre correspondant ds
les valeurs 1, 2, 3, 4 et.5Les thunes [Aucune case n’est recouverte dans une partie courtg]
autres cartes sont mises de caté
dans une réserve personnelle. Elles
seront nécessaires plus tard.

®= Chaque joueur prend urépingle et la place sur lzase 0 de
I'échelle de prestigesur le bord droit de son po(i/ous pouvez
également utiliser le jeton prestige de couleur sur cette éch

* Chaque joueur plac2 jetons bittes d'amarragesur les deu
cases pré-impriméesl milieu du quai.

# Chaque joueur pioche une carte du paquet commandes cfmme
commande de débutla place visible au-dessus de son plateau
port place dessue nombre de jetons temps indiqué

= + [Dans une partie courte, chaque joueur place son batimerjt de
Cartes commandes début conservé depul dans une case de son port et pfend 3
1 = marchandises différentes des marchandises de sa commarnde de
¥ . : = i début, voir page 11]

B 4) Ordre du tour

« De chaque type de marchandisé®nneau,
caisse, conteneur et passagetn élément es Marchan-
placé au milieu de la table. dise:

* Chaque joueur prend une de ces marchandises. tﬂ

Passagers

# La carte prix du haut du paquet est déplacée Sous
le paquet. La nouvelle carte prix détermine
I'ordre du tour de début.

« Le joueur qui a choisi la marchandise avec le prix
le plus élevé est "Capitaine”, suivi par |le
"copilote" pour la deuxieme marchandise la plus
chére etc.

# Chaque joueur choisit une couleur et pldeg
jeton de sa couleur dans la case
correspondante de I'échelle de carriére (1.5)

« Les marchandises utilisées reviennent dans la

réserve généralgoir () Conteneurs

L
« Chaque joueur recoit le capital de début suivapt :
Capitaine : 4 thunes
Copilote: 6 thunes
Second maitre : 8 thunes Tonneaux
Cuisinier : 12 thunes
R S h o

'

w Le porte-journaux est placé a proximité.

el

# Les cartes journaugont mélangéest placéex6té "Schiff ahoi!
[Navire Ohé!]" visible sur le coté droit du porte-journaux.

# Le coté gauche est initialement vide.

« [Dans une partie courte, utilisez a la place les cartes "spéci

F e
-k Jetons temps
partie courte'] ﬁ } s # Les autregetons tempsainsi que lesnarchandiseset lesthunes

iThU“e_S sont triéset placés autour des plateaux de jeu




A i cartes d'influence avec le plus grand nombre prafitgr gratuitement de I'action.
Déroulement de la partle Chaque autre joueur peut payerdifférence entre la valeur totale de ses cartes
Une partie se joue en plusieurs manches. Chaquehmammmporte quatre phases. influences et l'offre la plus élevégec des thunesLes thunes qu'il paye reviennent
Pendant laphase Encheéres chague joueur place ses cartes influences sur legans la réserve générale. Celui qui ne peut paseoweut pas payer ne peut pas
plateaux de jeu ‘"ville", "mer" et "terre" pour obiedes cartes commandes ou exécuter l'action correspondante. Cela s'applique Gases "Permis de construire
navires ou sur des actions spécifiques. Pendapihdae Exécution généraleles  1.2" et "Augmentation de l'influence 1.3". Ces caspéciales comprennent un
cartes gagnées sont récupérées et les actiongjyemblsont exécutées. Pendant la symbole thunes supplémentaire et sont décrites guiugétail ci-dessous dans le
phase Exécution individuelle les actions privées dans son propre port sontplateau ville.
exécutées. Une manche se termine aveghkse Nettoyagependant laquelle la
partie avance(via le “"porte-journaux”) des événements se produisent et les §
plateaux de jeu sont mis & jour avec de nouvede®s. Puis commence la manche i Parfois vous avez besoin d'un peu de lubrifial

suivante. ’ pour que le navire fonctionne et que votre heu
vienne.
&\* b
4 -

"FLa lecon pour les cadets...

La partie se termine au moment otplen navire atteint I'extrémité de la piste de
progression sur le plateau villentre 8 et 12 manches dans une partie longue a

joueurs) Gagne celui qui a atteint la plus précieuembinaison de thunes et de _."--.--..--..-.-n.-.-.-.--.--..-..-.-..--.-_“.--..“.-..--..--.-..--.r-r;;':;;r-".-.n-“.--.--.-.--..--..-.-.--.---..-.--.-".-.
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prestigea la fin. - _ - 1

: Un exemple de situation a la fin de la phase Encheres.
Chaque Phase est décrite en détail sur les pagentas. Chacune est identifiée: w1 CTTEN o - )
par une couleur. | v |1 -

Cet exemple

est référencé

f
Le résumé pour les non-nageurs est...

dans ce qui

suit.

muE

des actions, nettoyer, etc. jusqu'a atteindre le port en sécurjté.
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ﬂ'--:,;:; Enchérir, effectuer des actions, nettoyer, enchérir, effectier

o
- e

La phase Encheres

Chaque joueur une main cachée de 5 cartes inflaedeesa couleur avec de
numéros (initialement 1-5) Chaque joueur décide dafisrdre du tOUr (VOIF s essssssssssssmssmmss ms snson vnmmm s mssn sn cn no s S0 EEE S8 R8T 65 5 s m s o 00 43 00 w0 s
chapitre 1.5 sur le plateau villepu il va utiliser chaque carte influence. En | oq actions sont traitées dans l'ordre suivanbretsumeérotées a cet effet -
commengant par le capitaine, puis le copilote, geissecond maitre puis le

cuisinier, chagque joueur pose une carte. On canfileula méme maniére jusqu'a ce

que chaque joueur ait joué ses 5 cartes influences. 1. Le plateau ville(voir page 4)
2. Le plateau mer(voir page 7)
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Chaque carte influence est jou@ee cachédle coté chiffres en dessous)r une )
case sous le plateau mer, le plateau terre owateaul ville. Le joueur enchérit en 3. Le plateau terre(voir page 7)
secret sur la carte ou I'action de la case du dessu 4. Son propre port (voir page 8)

On peut également placer une carte influence sercase sur laquelle se trouvent 5. Le porte-journaux (voir page 10)

déja des cartes d'autres jouelconcurrencer I'enchérepu ses propres cartes

influence (les valeurs seront ajoutées ultérieuremettit)n’y a aucune limite au Pendant la phase Nettoyage a la fin d'une manttegue joueur reprend ses 5
nombre de cartes qu’on peut poser dans une case. cartes influences en main.

Un joueur peut regarder a tout moment ses promeescdéja jouées. Mais ni la La phase Exécution générale
reprise ni '’échange de cartes n'est autorisé.

Quand chaque joueur a placé toutes ses cartesriogs, celles-ci sont révélées. L&l 1. Le plateau ville - |

joueur qui a placées cartes d'influence avec la plus grande valeuotale sur une

case obtient la carte associée ou la fonction euteeLes égalités sont tranchées Chaque joueur a également acces a ce plateau.degett d'une part a I'affichage
en fonction de l'ordre sur I'échelle de carriere(case 1.5)Le capitaine bat ici le  public des "Cartes batiments (1.1)" et "Cartes f{fix)". De plus, il fournit
premier officier, qui bat a son tour le second neajui bat le cuisinier. également les actions "Parking (1.0)", "Permis atestruire (1.2) ", "Augmentation
de l'influence (1.3) " et "Echelle de carriere (1.9.es actions individuelles sont
traitées de gauche a droite. Les effets des acdimmisdécrits ci-dessous :

' Vous pouvez aussi dire que...

4 Un gros poisson se nourrit de petits poisso
o et la hiérarchie a bord départage les égalité: B 1.0 Parking
LLHéhé ! : o

Chaque joueur recoit thune de la réserve générale patiaque 1
carte influence quil a placée au parking. La valeur des cartes
influences est sans importan¢@ouge obtient 1 thune dans I'exemple
ci-dessus)

Sur deux cases du plateau ville, il est possible glusieurs joueurs soient en
mesure d'utiliser l'action correspondante en mé&ms. Le joueur qui a placé les

4



B 1.1 Cartes batiments

Sur cette case action, on peut enchérir sur urie batiment
par manche. Chaque béatiment rapporte 0-3 Poingsedtige
(l'icdne en haut a droitelet une autre capacité. Elle e
décrite en mots et en images sur la carte. Certditiments
produisent des marchandises ou des thunes perdpattie.
Ces batiments de production sont équipés d'uneeic
engrenage en haut a gauche.

Le plus haut enchérisseur de la case action prend tarte
béatiment du dessus du paquet et la place d'abord ébté
de son port.(L'exemple page 4 montre que Rouge a obte
le phare car il a un rang plus élevé.)

e e N ek o
LR

Tant qu'un batiment a est cété du port, il n'est @acore construit. Les points d
prestige indiqués sur la carte ne sont pas conlistsbiet la capacité décrite ne pel
pas encore étre utilisée. Ce n'est que quand ien&dt a été construit dans so
propre port a l'aide d'un "permis de construir@)(1(voir ci-dessousju’il accorde
ses effets décrits et ses points de prestige.

Si aucun joueur n'a enchéri sur cette case aclzoearte batiment du dessus e
retirée de la partie. Remettez-la dans la boite.

Si vous n'étes pas familier avec la fonction d'un batiment,...

... vous trouverez une explication détaillée sur le batiment et so
interaction avec d'autres cartes au verso de la carte. Surtout avar
une premiére partie, vous devriez lire une fois chaque carte.
pouvez placer plus tard la carte selon vos préféren
personnelles recto ou verso visible sur votre plateau port.

B 1.2 Permis de construire (expansion du por

Cette action peut étre utilisé@multanément par
plusieurs joueurs Le joueur qui a placé les carte
influences avec le plus grand nombre peut profi
gratuitement de l'action. Chaque autre joueur pi
payer la différence entre la valeur totale de setes
influences et I'offre la plus élevée avec des tlsusiie
veut également utiliser I'action. Les thunes qéye
reviennent dans la réserve générale. Celui quiené p
pas ou ne veut pas payer ne peut pas exécutesract
La case action comprend un symbole thunes com
rappel.

Tous les joueurs qui peuvent profiter de cetteoacti
peuvent construire simultanément dans leurs prques.

/" Une étape a la fois...

Si vous n'étes pas familier avec le jeu, vous devez alors exégul
les permis de construire dans l'ordre de vos positions
"I'échelle de carriere (1,5)". Vous pouvez donc mieux voir ce
les autres joueurs font. Les vieux loups de mer expérime
doivent toutefois s'abstenir et chacun doit effectuer cette actiol
méme temps.

A

ue

=
-~

-
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Une epansion du port peut étre

a) Développer les quais aveme autre bitte d’amarrage. Le joueur
place une bitte d’amarrage supplémentaire sur undawuai de son
choix de son propre port. Les colts de construdtigsrimés sur le;
plateau port sont a payer a la réserve.

ou

b) Ouvrir une case de port supplémentaire é&minant une carte
couverture grise de votre propre port. Contre paiement a la résepv
du prix imprimé sur la carte couverture grise dege/propre port, elle |
est éliminée (elle est remise dans la boite). Imatéahent apres, lak
case peut servir de zone d'expansion ou de stockage

ou

(c) Construire un batiment sur un case libre de son propre port. Upesss=—=
case est considérée comme libre si...

. aucune carte couverture grise ne la bloqudplus), (via un
précédent permis de construire) et

. elle n'est déja occupée ni par un batiment ni par es
marchandises.

Si aucune case n'est libre sur le plateau de smprepport, aucun
batiment ne peut étre construit. Si les conditimumt réunies, =T AT
cependant, on peut construire un batiment mainterfaoquis
précédemment ou plus tét dans la méme manshe)on propre =
plateau port. Les points de prestige sur I'imagk efapacité décrite

peuvent étre utilisés immédiatement. e

e

J' Bien, gamins, c’est certainement plus clair...

Pour construire vous devez juste avoir de la place,
un permis et un batiment a construire, dans le ¢as
N contraire, rien ne se passe ...

Un joueur qui a recu un permis de construire peutien en faire. Il n'est pas
obligé de construire, mais peut juste générer diegspius élevés pour les autres
joueurs.

Vous pouvez avoir plus d'un permis de construinegoe joueur qui a utilisé cette
action peut acheter autant de permis de conssupplémentaires qu'il le souhaite
pour le prix de I'enchére la plus élevée. Prenea bh compte que I'enchére est le
moteur. Pour chaque autre permis de construirajs ymuvez choisir librement
entre les trois options ci-dessus.

Tout est clair, loups de mer ?

Chaque enchérisseur obtient un permis de construire. En casjde
doute, vous devez payer un peu. Et pour encore plus d'argent,
vous pouvez acheter encore plus de permis de construire. Ne vénez
pas pleurer si votre port reste petit et chétif.

|-

LR el T T e e ]

Rouge recoit gratuitement un permis de construire dans I'exepgge 4 car il a la plus
forte enchére avec %ert et Bleu ont chacun enchéri 2. Chacun peut donc obtenir. un
permis de construire s'il paye la différence de 3 thunes & meilleur enchérisseur (la
hiérarchie n'a ici aucun impactyert paye, pas3leu. Rouge Vert et Bleu peuvent !
acheter d’autres permis de construire pour 5 thunes chacencf®re maximale). Un
joueur qui n'a pas enchéri pour l'action (par exemplenc) ne peut obtenir aucun
permis de construire, peu importe combien d'argent itaitie
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B 1.3 Augmentation de I'influence (échanger des cartes fluences |

1.4 Influence des prix (choisir une carte prix

Cette action peut étre utiliségnultanément par
plusieurs joueurs Le joueur qui a placé les
cartes influences avec le plus grand nombre peut
profiter gratuitement de l'action. Chaque autre
joueur peut payer la différence entre la valeur
totale de ses cartes influences et I'offre la plus
élevée avec des thunes s'il veut également utiliser
l'action. Les thunes qu'il paye reviennent dans la

rappel.

Bremerhaven pour les mauviettes...

Comme pour le "permis de construire (1,2)", vous pouvez effectuer
cette action dans I'ordre de I'échelle de carriere. Les pros doiv|
le faire méme temps.

Chaque joueur qui peut exécuter cette action doéliarer en méme temps ses
cartes influences comme suit :

Au début de la partie, chaque joueur a pris en rBadartes influences avec les
valeurs 1 & 5 et mis de coté 7 cartes influenceplémentaires avec les valeurs 5
a 9 comme réserve personnelle. Chaque joueur tjgeutaction "Augmentation

de l'influence" dans une mancpeend en main la carte influence avec la plus m

réserve générale. Celui qui ne peut pas ou ne veut
pas payer ne peut pas exécuter l'action. La case
action comprend un symbole thunes comme |

Le joueur avec la plus forte enchere sur cette eatien
peut maintenant redéfinir le prix de vente des
marchandises. Il sélectionne une carte de son athoix
paquet prix et la place sur le paquet sans chatugdre
des autres cartes. Ces nouveaux prix s'appliquent
immédiatement pour tous les joueurs. Il est égakéme
permis de maintenir les prix comme ils [I'étaient et
n'enchérir sur cette action que pour empécher egi@rix

ne changent.

Si pendant une manchgomme illustré dans I'exemple
page 4)personne n’enchérit sur l'action "Influence des
prix", les prix seront déterminés automatiquemBans ce
cas, la carte prix du dessus du paquet est planéels paquet cartes prix et la
nouvelle carte prix du dessus du paquet détermaistemant les prix.

Si un joueur a construit le batiment " RohstofflediBourse]" et que personne n'a
enchérit sur l'action "Influence des prix", ce joudoit maintenant déterminer les
prix comme expliqué sur la carte batiment. Les eaux prix des marchandises
sont a effet immédiat.

~
. Ce sont les marchés...

" Si vous n'intervenez pas constamment,
. A les prix font ce qu'ils veulent.
I\_

1!'

1.5 Echelle de carriére (changement d'ordre du toy

petite valeur de sa réserve personnellePendant la phase Nettoyage de cette
manche, il a 6 cartes influences en main. Avardéleut de la manche suivante,
chacun de ces joueurstire de la partie la carte influence avec la plupetite
valeur de sa main afin que chaque joueur ait a nouveaumain de 5 cartes
influences.

La valeur la plus élevée des cartes influence® esest-a-dire qu’un joueur qui
déja en main les cartes 6, 7, 7, 8 et 9 ne pestyghfiter de cette action. Il ne peut
plus enchérir dessus pour entraver l'accés a aetien aux autres joueurs. Les
valeurs des cartes influences : 1, 2, 3,4,5,6,%, 7,8 et 9.

' Méme le cuisinier comprend que...

y e fréquemment. Alors arrétez de pleurnicher si les autres o

¥

(%)
-

y aide !

Dans I'exemple page 4/ert exécute l'action "Augmentation de linfluence" pour fa
premiére fois de la partie. Il prend donc en main un &6trde sa réserve personnelle. A
la fin de la manche, il reprend en main les autretesanfluences et a maintenant 6
cartes avec les valeurs 1, 2, 3, 4, 5 et 5. |l met led&iis la boite et commence la
prochaine manche avec les valeurs 2, 3, 4, 5 Bteb. pourrait également pour 1 thung
(= la différence avec I'enchére gagnante) égalemmgtiarer ses cartes influences.
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Celui qui a les meilleures cartes gagne les enchéres [plud| est exp

Le joueur avec la plus forte enchére en cartesiénfies

sur cette case action peut inverser les positienslelix
jetons adjacent sur I'échelle de carriere. Géngraie
Vous permuterez votre propre jeton avec le jouta.aépau-
dessus de vous. Donc, si le Second maitre a gagné
I'enchere, il devient Copilote et le Copilote eétrogradé

en Second maitre (Vert le ferait certainement dans
I'exemple page 4).

Le Capitaine peut également enchérir sur cetteoracti
méme s'il peut ne plus monter sur I'échelle deiésarrll
peut éviter par cette enchére d'étre rétrogradéapilote.
ment autorisé a échanger des taithacentes d'autres joueurs pour

] L deinciter a l'agitation au sein de I'équipage.
meilleures cartes. Vous pouvez toujours réévaluer vos cartes
influences si vous enchérissez. En cas de doute, un peu de corfuptigkprés avoir enregistré la nouvelle hiérarchie a

Capitaine : 4 thunes
Copilote: 3 thunes
Second maitre: 2 thunes
Cuisinier : 1 thune

bord, chaque joueur recoit de la réserve
générale le revenu imprimé sur le plateau de
jeu qu'il ait ou non enchéri sur cette action :

Donc, pour en finir définitivement avec le romantisme du
pied marin...

Pensiez-vous que nous, capitaines, allions au large dans
grande mer par nostalgie ? Vous n'avez aucune idée

I'entretien qu'il faut payer dans chaque port si vous... hum... j
veux dire bien sir combien de frais d'amarrage vous dev
payer par jour. Et puis, la mutinerie menace en permanencey..
une seule bagarre et ¢a pique a bord, je peux vous dire ! Héh

)

-




B2 Leplateaumer  [E——

Chaque joueur a également acces a ce plateau.dégstiutilisé pour l'affichage
public des "cartes navires" disponibles dans chagaeche. Au début de chaque
manche, il y a autant de cartes navires que le rodtjoueurs.
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o T P by ey W
Lors de la phase Enchéres, les joueurs placerg tutes influences face ca‘lchée..|I
sous les cartes navires. A la fin de la phase Eashées cartes influences sont'!
révélées. Chaque carte navire va désormais aurjooeti les cartes influence ont
la plus haute valeur totale en face de cette che® égalités sont départagées en “
faveur du joueur placé le plus haut sur "I'écheléecarriére (1.5)". Le meilleur
enchérisseur prend la carte navire gagnée aux exs;ha place dans un quai libre

de son port et place dessus les jetons temps jetdes marchandises.

1

ERig

[l 2. Le plateau terre

Chaque carte navire se présente comme suit :

Tragique, mais vrai...

Vous ne croirez pas qu'autant de cadets sont tombés dans I'edu en
descendant parce que les murs de quai n'étaient pas assez ldngs.
C'est pourquoi I'ancrage dans les petits quais est maintenant
interdit par le ministere des affaires désagréables.

B Valeur de prestige

En haut a droite de la carte navire se trouve lleuvale prestige, sous
la forme de 1 & 5 symboles étoiles, qu'apportealéra avec lui quand
il est amarré dans votre propre port. Pour gagneattie, vous devez
non seulement suffisamment d'argent mais votre pmit vous
apporter une grande valeur de prestige. La miseirade la valeur de
prestige se déroule pendant la partie individuale la phase
d'exécution dans chaque prbir 4.3 Etablissement de la valeur de

prestige)

Chaque joueur a également accés a ce plateau.desert, comme le plateau mer,

de bittes d’amarrage requises et laaleur de
prestige Les fonctions des quatre indicateurs
sont décrites ci-dessous.

Bl Temps d’escale

Le temps d’escale du navire est indiqué en hawuhe de la carte
& nhavire. Il permet de déterminer combien de temgtenen navire dans
2 -~ 3! le port d'un joueufet occupe ainsi un de ses 3 emplacements du.quai
“* % |a durée peut varier entre 1 et 5 manchess de la pose d'une
o™ carte navire dans son propre port, le nombre corrgsondant de
jetons temps est placé sur la carte

B Marchandises transportées

Chaque navire transporte 1 & 5 marchandises d'pe tye
marchandises : Tonneaux, conteneurs, caisses csageas. Les
marchandises transportées sont indiqués au basadetéLors de la

pose d’une carte navire dans son propre port, les anchandises

chiffres et symboles qui indiquent les
caractéristiques du navire. Ces quatre =
indicateurs  sont Les marchandises =
transportées le temps d'attente le nombre o

. Ce plateau fonctionne comme le plateau mer ci-dessus
= ki seulement pour les cartes commandes.
¥y
) =

Chaque cartecommande se présente comme sui

Au recto de chaque carte navire se trouvent les 3 |'affichage public des "cartes commandes” & ditipn pendant une manche.

Méme procédure qu'ailleurs...

ais

Au recto de chaque carte commande se
trouvent les chiffres et symboles qui indiquent
les caractéristiques de le commande. Ces
indicateurs sont : Lalurée du contrat, les
marchandises requises I'amende contrac-
tuelle et laprime associée. Les fonctions des
quatre indicateurs sont décrites ci-dessous.

appropriées sont placées sur la cartéans le cas de symboles joker,
le joueur peut décider librement quelles vont & marchandises
transportées(Mais voila : Elles ne peuvent étre que d'une soRar

exemple, on n'est pas autorisé a prendre trois imamdises
différentes pour 3 symboles Joker)

M Bittes d'amarrage requises

oo A gauche de la carte navire se trouve le nombreittes d’amarrage
It qui sont nécessaires pour pouvoir amarrer le nalares le port. Il

doit étre placée dans son propre pos) le nombre de bittes
d’amarrage est assez gragds deux cotésdu navire. C'est-a-dire
gu’un navire qui nécessite deux bittes d’amarragedait pas étre
amarré a un quai si un des murs du quai a moinded& bittes
d’amarrage(peu importe combien il y a de bittes d’amarrage su
I'autre mur du quai)

Si un joueur gagne une carte navire qu'il ne pastamarrer dans son
port en raison de cette condition, la carte estubsée(le navire
repart avec son chargement car il ne peut pas badguer)

i Durée de la commande

La durée de la commande est indiquée en haut dheale la carte.
Elle permet de déterminer combien de manches umenende attend
son accomplissemenfet donc le blocage d'une des zones de

_;.Lﬁ chargement du port)La durée de la commande peut étre de 1 a 5
Ti’;;—- manchesLors de la pose d'une carte commande dans son prapr

port, le nombre correspondant de jetons temps estlacé sur la
carte.

varie de 0 & 3. Un navire peut étre amarré danmtifla carte navire # Marchandises requises :

Les marchandises requises sont indiqués au basodeté. ||
y ade 1 a 4 marchandises identiques ou différehtes de
la pose d'une carte navire dans son propre poH,
marchandises appropriées sont placées sur la Cates le
cas d'un symbole joker, le joueur peut déciderelibent
quelle va étre la marchandise livrée. La décisiour ghaque
symbole joker peut varier. Les marchandises sopladées
pendant la phase Exécution individuelle dans soprprport
et placées sur la carteoir 4.2)

e



B Amende contractuelle

En haut a droite de la plupart des cartes commaadeouve une

pénalité indiquée en rouge. Elle est due si unentamde n'a pas
été entierement remplie pendant la durée de la @denou si la

commande ne pouvait étre accep(par exemple parce qu'il n'y
n‘avait aucun place pour elle dans le potty pénalité est comprise
entre 1 et 5 thunes et peut méme codter jusquioinm de prestige.

Si un joueur n'a pas assez d'argent pour payeameade, il paye ce gu'il peut.

& Prime
Sur certaines cartes commande, un symbole primendisué en
vert en haut a droite. Cela peut étre & la foisréoempense de a 1
q a 4 thunes et du prestige. Un joueur recoit la @rish chaque
LY marchandise requise est présente sur sa carténédia la durée du

contrat et que la commande a été completement iemlil
manque des marchandises, le joueur ne recoit paBria (et doit
peut-étre aussi payer la pénalité mentionnée csass

Les récompenses en prestige et les pénalités gobtiées indépendamment des
points de prestige se trouvant dans le port. Souaur compléte une commande
avec du prestige en temps voulu, il doimédiatementdéplacer son épingleu
con marqueur de prestigejune case vers le haut sur I'échelle de prespige,
importe combien de points prestige il a actuellendzams son porfla valeur est
réduite immédiatement et en conséquence des samqgtiestige). (Voir aussi
I'exemple page 9, en bas a droite.)

La phase Exécution individuelle |

Chaque joueur a son propre plateau port posé dviatitest utilisé pour placer
les cartes navires, commandes et batiments, dargeeqt pour le stockage des
marchandises et le suivi de la valeur de prestgeitre part. Le plateau port est
divisé en quatre domaines.

# A gauche, legjuais avec les murs de qugiour le placement des cartes navires.
® En haut, lzone de chargemenpour le placement des cartes commandes.

® Du coté droit Echelle de prestige

# Au milieu, il y a deszones de stockage et de transformation des
marchandises ou pour placer des cartes batiment

Une fois qu‘elle est placée, une carte commandeavire y reste jusqu'a ce que
tous les jetons temps aient été enlevés de la eartgu’elle soit arrivée a
échéance. Aucune carte commande, navire ou béatimergeut étre déplacée
pendant la partie sur d'autres zones du port etneéchange n’est autorisé. I

Un exemple de port pendant
la partie

Zone de construction et de stockag

Au milieu de chaque plateau port se trouvent 12sa®ur placer des batiments

ou des marchandises. Certaines de ces cases smpiéés par des cartes

couverture grises au début de la partie et ellesedbd'abord étre aménagées. Ces
cases ne peuvent étre utilisées avant. Une cartertare bloque non seulement la

case elle-méme mais aussi l'accés a une caseradjaecla zone de chargement.

Une case couverte de la zone de construction stat&age devient accessible si
le joueur acquiert "permis de construire (1.2)"Isyplateau ville (voir ci-dessous).
Dans une partie longue, on ne peut donc stockerdéhut que quelques
marchandises, a peine construire et atteindre reenleles deux cases de gauche
de la zone de chargemejians une partie courte, le port est libre dés é&but.]

Les quais(pour les cartes navire)

Sur le bord gauche du plateau port se trouvens&scpour placer les cartes navire,
des quais. Chaque quai est entouré au-dessousdessus de murs de quai de
longueur variable. Le nombre de bittes d’amarragdes murs de quai détermine
ce qui peut est livré ici. Le mur de quai le plasit est crucial ici. Un navire ne
peut s'amarrer que si sa longueur (le nombre deshitamarrage sur la carte) est
au plus égal au nombre de bittes d’amarrage suutede quai le plus court.

Au début de la partie, chaque joueur a exactememnt Bittes d’amarrage, un au-
dessus et un au-dessous du quai du milieu. Aimsigque port peut au moins
permettre & un navire de la taille 1 de s’Tamamatébut de la partie. On ne peut se
procurer des bittes d’amarrages supplémentairesgriee & l'action "Permis de
construire (1.2)(voir ci-dessous)

La zone de chargemengpour les cartes commandes)

Au-dessus du plateau port se trouvent 4 casespiacer les cartes commande, la
zone de chargement. Au début d’'une partie londugy ia que deux cases de la
zone de chargement qui sont accessibles. Les dm®s de droite de la zone de
chargement sont toujours inaccessibles au débutesacases immédiatement
adjacentes ne sont pas encore aménagées. Des cartesandes peuvent
néanmoins y étre placées, mais des marchandisesunent étre chargées dans
chaque case que quand la carte couverture grifeeermle cette case de la zone de
chargemen(voir ci-dessousaura été aménagée par l'action "Permis de corestrui
x.2)".

Quand un joueur recoit une carte commande qu'ipeet pas ou ne veut pas
placer dans son pofpar exemple parce que toutes les cases sont ces)pétte
carte est immédiatement défaussée. Le joueur dgigrpa pénalité imprimée si
nécessaire.

4. Le port priveé 1

Pendant la phase Exécution individuelle, chaqueiyopeut effectuer les actions
suivantes dans son propre port Production (4.1), Déplacement et

transformation de marchandises (4.2), Décompte du restige (4.3) et
Elimination des jetons temps (4.4)Les deux premiéeres actions sont facultatives
et peuvent étre omises. Toutefois, les deux dermiactions sont obligatoires. Les
actions de cette phase se produisent simultanéherépendamment les uns des
autres pour tous les joueurs. Chacun les exécute ldadre décrit ci-dessous.
Apres que chaque joueur a complété cette phapeytie se poursuit par la phase
Nettoyage.




Afin que vous ne courriez pas dans le vide,...

consécutivement en fonction de votre position sur I'échelle} de
carriere. Les pros doivent le faire méme temps.

D'abord, les batiments de production actifs danspsopre
port (Raffinerie dans I'exemple page &haque batiment
de production, reconnaissable a I'engrenagehaut a
gauche, peut produire la marchandise décrite outhilgees. La marchandise doit
étre stockée immédiatement sur une case de stodikmge Si aucune case de
stockage n'est libre, rien n'est produit. Le jouseut librement décider dans quel

ordre les batiments de son port produisent.

B 4.2. Déplacement et transformation de marchandisdacultatif)

Aprées la production, les marchandises
peuvent maintenant étre déplacées dans
le port et transformées.

Les regles deirculation suivantes s'appliquent lorsque vous déplacez : |

= On ne peut déplacer que vers des cases de stoeldegeou vers certains
batiments qui le permettent explicitement. Une aisstockage est réputée étre
vide quand elle n'est occupée ni par une carteertwre grise ni par une carte
batiment. Chaque case vide peut absotbpassagerl tonneay 1 conteneur
ou jusqu'@ caissegles caisses sont juste plus petites et peuveatedpilées,
voir page 8)

® | es marchandises ne peuveptétre déchargées des cartes naviregwucune
marchandise ne peut jamémséme si manque de placejnonter sur un navire.

#'| es marchandises soahargées sur les cartes commandespartir des cases
de stockage. Une fois qu'une marchandise a étéaciplvers une carte
commande, elle ne peut plus étre chargée aill§pas exemple vers une
commande plus lucrativePe plus, aucune marchandise ne peut étre déplacé
directement d'un navire sur une carte commande.dglit étre stockée pendant
le voyage, c'est pourquoi vous devez avoir au mairescase de stockage libre.

A part ¢a, chaque marchandise peut librement @raldns le port.

Pendant le déplacement, des caisses peuventagtsfoitmées en conteneurs a tout
moment. Lereconditionnement des marchandises s'effectue comme suit : 2
caisses sont situées sur une case de stockagepelleent donc étre transformées
pour 1 thune en 1 conteneur et vice versa. Placdmhe dans la réserve générale
et échangez les marchandises avec la réserve tgEnkéeadéplacement et la
transformation peuvent étre exécutés autant degfeessouhaité et dans un ordre
guelconquéméme en alternance)

. A
| Oui, oui, tout doit étre en ordre...

... dans le cas contraire, on ne retrouve plus rien. Le marin hahil
libére toujours quelques cases dans son port afin qu'il puisse en

ok
deux caisses peuvent étre empilées ensemble.

Y

M 4.3. Décompte du prestig

La valeur de prestige d'un port dépend de l'atigEt :
des batiments déja construits et méme des navire
présents. C'est-a-dire qu’un port avec un phaiéya a :
la fois un gros pétrolier et le Queen Mary Il andee a une valeur de prestige :
supérieure a celle d’'un port de province dans legedrouvent juste deux petits :
cargos. :
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ranger des marchandises. Et quand elles sont suffisamment proéhegn exempl

" caisse, 1 conteneur et 1 tonneau. Le prix de§

- conséquence, le joueur recoit 1 x 3 (caisse)
X 1 (conteneur) + 1 x 4 (tonneau) = 8 thunes +

Au début de la partie, une épindtal un jeton prestige dans la couleur du joueur)

Si vous jouez & ce jeu pour la premiére fois ou si vous n'étes p s sP été placée d_ans la case 0 de I'échelle de peedfite montre la précédente
familier avec les régles, vous pouvez aussi effectuer ces acfions/2leur de prestige maximale du port.

Chaque joueurdécompte maintenant leprestige de son port c'est-a-dire la
somme des points de prestige posés, tant par lédlageudes navires que par les
batiments construit&’est 5 dans I'exemple page 8) ce nombre est supérieur a
la valeur actuelle sur I'échelle de prestige, le jen est élevé la nouvelle valeur.
S'il est inférieur ou égal, le jeton reste a sa pte.

=
La gloire est pour toujours (malheureusement pas le rhum)...

La
lus
Dins
on
2ule
5. Seul

C'est comme une mesure d'inondation sur un mur de quai |
valeur de prestige qu'un port a atteinte une fois ne peut g
diminuer, méme s'il y a moins de navires ou des navires m
prestigieux. Il peut sembler a I'heure actuelle que la réputat
d’un port se nourrisse plus ou moins n'importe comment. La s
exception concerne des événements ou des cartes commande:
eux peuvent réduire la valeur de prestige.

4.4. Elimination des jetons temg

De chaque carte ou il y a encore au moins un jeton
temps,éliminez maintenant un jeton tempsy compris
des cartes navire et commandes qui ont été platées
tot dans cette manche. Quand plus aucun jeton temps
se trouve sur une carte, elle est arrivée a échériefaussée.

Quand unnavire est arrivé a échéanceil est défaussé indépendamment du fait
qu'il soit complétement déchargé ou pas. Les madisas sont remises si
nécessaire dans la réserve générale.

( Blame-toi si tu n'as pas déchargé un navire a temps...
!_,,.-f Ensuite, je garde juste les marchandises restantes. Héhé !

nous avons aussi des capitaines qui connaissent eBay, et la vi
comme je l'ai dit, chere.

i
p

ui,
est,

-i:
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Les commande: & échéance seront facturées. Chaque marchandise trouve
sur une carte commande & échéance sera venduig aotpellement visible sur la
carte prix. Les thunes viennent de la réserve gémétes marchandises y
retournent.

Si la commande estomplétement remplie le joueur obtient de plus la prime
indiquée en verfdes thunes ou du prestigen) haut a droite de la carte.

Si la commande n'egpas complétement remplie(par exemple parce que le
joueur n’a livré que 3 des 4 marchandises requjses® amende contractuelle doit
étre payédindiquée en rouge en haut a droite de la carte)

€Apres la facturation, la carte est défaussée.
re

Sur une carte commande sont présentes

conteneurs et
3, 1 et

tonneaux
thunes.

caisses,

respectivement 4

1 thune supplémentaire en prime (= 9 thun

car la commande a été complétement remplie.
Si le conteneur avait manqué, il y aurait eu 1 x 3 ¢edis- 1 x 4
(tonneau) = 7 thunes, mais le joueur aurait immédiatepemntu 1
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La phase Nettoyage Ainsi, on veille a ce que l'offre des navires chedgau moins une carte méme si

Pendant la phase Nettoyage, exécutez les pagesidmlj du porte-journaux pu personne n'a enchéri sur les cartes disponifi#ms une partie courteputesles

mettez a jour les plateaux de jeu. cartes navires et commandes restantes sont défmissi remplacées par de
nouvelles : voir variante jeu court.]

5. Le porte-journaux —

W 5.1. Evénement

Petite parenthése dans la planification du transport maritime...

Une page de journal qui se trouve sur le coté gaulth porte-
journaux est une carte événement. L'événementdgeiit se passe
maintenant. Si le texte sur la carte comprgatkt' [maintenant]”,
¢a veut dire exactement une fois dans la manchereen fonction
de la date a laquelle la carte a été(lgér ci-dessous) %

Uie @i GYEiEiat [Be G e o e - U|
événement affecte également tous les joueurs. Aoréamiére : AR EEE G

manche, cet emplacement est toujours vide, donaagiénemen : Dans une partie longue & 3 joueurs, il Wa été enchérisquée navire du milieu du }
ne se produit lors de la premiére manche. pIateau ainsi il reste un navire sur f &t la 3™ case du plateau mer. Le navire de Ia
: case 3 est défaussé. Déplacez ensuite 'autre navisecded 1 vers la case 3. Enfin, Ies
C'est ca, la mer ouverte... : deux cases de gauche sont remplies par de nouvelles cartes.

.. § 1 1l y toujours au moins un navire qui quitte le plateau, si
aux encheéres soit a la fin de la manche. § 2 Dans chaque manghe
il y a toujours au moins un nouveau navire sur le plateau. §
Aucun trou n’est autorisé.

.. toujours bonne pour une surprise. Mais parfois,
méme la fortune met les mains dans le jeu. Héhé !

e

W 5.2 Progression

Une page de journal qui se trouve sur le coté diaitporte-
e cndd journaux est une carte "Schiff Ahoi ! [Navire OHéElle controle

P Schell Abot I'gvancement du pion navire sur la piste de pregsesdu plateat Reprise des cartes influence
ol \Iilellebion navire est déplacé d'autant de cases siupidee de Er)fin} chaque joueur reprend.ses cartes influemmain. Chaque jogeur qui a
progression. S'il atteint la fin de la piste degnession, la partie s utilisé dans cette manche l'action "1.3 Augmentatie I.’|nfluence" a maintenant 6\
termine immédiatemertvoir Fin de partie) Dans le cas contrair cartes en main. I] remet la carte avec la plustgetaleur dans la boite et a a
la carte est retoumnée, lue et placée sur le césévénement Nouveau s cartes influences en main.

exposégle journal est retourné et placé a gauch@gt événemen )

entrera alors en vigueur dans la manche suivaritei,des joueurs ont une manc PUiS une nouvelle manche commence.

pour préparer I'événement. - -
Il'y a d'autres symboles en bas d’une carte "Sétitfi ! [Navire Ohél]". lls ne son Fin de la partle

utilisés que dans une partie solo et peuvent gerés dans une partie normale. | 3 partie se termine dés que le pion navire attaifin de I'échelle de progression.

Le plateau terre est repeuplé de la méme maniére gue plateau mer.

— . = Chaque commande a ce stade dans un port est eatmriéme si elle était arrivée a
| Si mauvais temps ou dapparition du Klabautermanp échéance. Vous ne devriez donc pas en enchérinpeledderniere manche sur une
< (intraduisible, elfe protecteur des navires en mer)... commande avec une grande amende contractuelle.
...Puisse Poséidon guider en toute sécurité notre navire verstle| . . . L .
I C'est I'heure de la féte et du paiement ! Héhé ! Le gagnant est le joueur qui a réussi a gagneridenre combinaison de prestige
e et de thunes. Pour ce faire, comptez vos thunesikipliez le résultat par la valeur
L A L A A A A L g8 g s b na s res s e saniananss ODTENUE SUT [Echelle de prestige. Le résultaeasdmbre de PV du joue
Dans I'exemple, le navire se déplacerait de deux casss V.
* la droite. P . &.2» i @ x 'ﬁ =R R
Mise a jour des plateaux de jeu Le joueur ayant le score le plus élevé gagne. Ipardgge d'égalités est décidé en

; : ] : ) - ) > ~ fonction de l'ordre sur I'échelle de carriére (1.5)
Si le pion navire n'atteint pas la fin de la piske progression, la partie continue

avec la manche suivante. Le plateau mer et lequlatsrre sont repeuplés et chaque
joueur reprend ses cartes influences en main.

o
Vous voyez bien que c'est une vraie fourrure...

Supposons que le joueRougea 65 thunes et que son échelle @e

Vérifiez tout d'abord sur le plateau mer si la dasplus a droite en fonction du = prestige une valeur de 15, i186 x 15 = 975 PVSi aucun autre

nombre de joueurscontient un navire. Si c'est le cas, défausseRdplacez tous

) = ’ 4 joueur n'a plus, il gagne. En cas d'égalité, la hiérarchie a b@rd
les navires restants vers cette case sans Ianssxequi;. Chgque case libre agauc i décide comme toujours. Héhé !
est remplie avec un nouveau navire du paquet.ilydavoir autant de navires que = \
de joueurs.

0



Variante Partie courte

La partie courte ne differe de la partie longue paequelques détails. Une partie
courte entre joueurs expérimentés dure environ i0tes (2 & 4 joueurs). Toutes
les régles de la partie longue s’appliquent aveeleeptions suivantes :

Préparation de la partie

@ Lors de la préparation, aucumarte couverture
n'est placée. Autrement dit, les ports sont au début——————
completement libres. Les cartes couverture ne sont kmmpsi
pas nécessaires dans une partie courte de jeu @
peuvent rester dans la boite.

® Les deux cartes journaux “"spéciales partie coure' /===
sont placées sur le porte-journaux au lieu des carteé""—
journaux avec des événements. La carte de droifessimms
contréle la progression du pion "navire" sur la piste =————
de progression. Comme c’est une partie courte, s
pion "navire" avance de 2 cases a chaque manche.

#& De plus, des cartes navire et commandes sont mises deécoelles
qui ont une petite fleche sous le nombre de joueurs. &essme sont
utilisées que dans une partie longue, pas dans une pautie,celles
sont alors retirées de la partie.

& Chaque joueur recoit Upatiment de débutgratuit. Il pioche un batiment au hasard
dans le paquet et le place ou il le souhaite dansrepnepport.

& Aprés que les cartes commande de début ont été distsibaBaque joueur recoit
gratuitement 3 marchandises de débutLes marchandises qu'il regoit dépendent de
sa commande de début. Le joueur peut choisir toutes Bshandises, mais
toutefois, aucune marchandise ne peut faire partie de celles imjpnées sur la

&R
erre

® Prenez les cartes influences des deux coulaursiébut uniquement les valeurs 1-5)
Le joueur prend ses 5 cartes influence en nfaour le robot, ses 5 cartes sont
mélangées et placées face cachées cartes influences restantes des deux couleurs
sont placées en réserve.

& Aucun matériel restant de la couleur du robot n'est néicess

Pendant la partie, le robot fonctionne comme suit :

@ Le robot et le joueur placent alternativement une daftgence. Comme d'habitude,
le Capitaine commence. Les 5 cartes influences du samtmélangées face cachée
au début de chaque phase Enchéres.

@ A son tour, le robot retourne ¢arte journal suivante. L'icone sous le "Schiff
Ahoi ! [Navire Ohé!]" spécifie ou le robot placé sa cdrtuence. La carte g
influence du dessus du paquet est désormais placée delbéecdans cette
position. La carte journal est ensuite défaussée. 8xerfiple le robot donc
mettrait sa premiere carte influence sur la positior(Re2mis de construire)

« Sile paquet de cartes journaux est épuise, remélaageddusse.

Pendant la phase Exécution générale, le robotinee avec les
exceptions suivantes :

® Si le robot gagne laarte batiment (1.1), lacarte navire (2.1 ou 2.2) ou lzarte
commande(3.1 ou 3.2), la carte est simplement défaussée.

® Pour l'action Permis de construiré' (1.2), le robot se comporte comme un
adversaire normal mais il ne construit rien. Il poukseprix pour le permis de
construire vers le haut.

# Si le robot a enchéri sur Rugmentation de l'influence’ (1.3), ses cartes influences

seront mises a jour a la fin de la manche, indépendammefaidqu’il ait été

commande de débutLes symboles joker sont ignorés. Les marchandises de début meilleur enchérisseur ou pa=mme ses thunes sont factices, il aurait eu assez pour

peuvent étre placées librement sur des cases de stocksge jpi®pre plateau port.

Déroulement de la partie - Phase Nettoyage

® A la fin d'une manche, lgion navire est déplacé de 2 caseN'oubliez pas les cartes
"spéciales partie courte". La gestion des journaux a wispa La partie dure un
nombre de manche fixe inférieur en fonction du nombre de joueurs et egilans
courte et plus simple. A 2 joueurs, 10 manches, a 3 joueurs, 9 manchjeseard, 8
manches. L'incertitude "Encore une manche ou pas? " n’existe plus.

Lorsque vous mettez & jour les cartes navire et commanudlds plateau mer et le
plateau terretoutes les cartes navires et commandes restantes sontméfiéesdans
une partie courte et remplacées par un nombre de nouvetkes correspondant au
nombre de joueurs.

Variante Version solo

Dans une partie solo, vous rivalisez contre un robot corpedlée jeu lui-méme.

La partie fonctionne comme une partie courte a 2 joueves &s modifications

suivantes :

® || faut seulementin plateau port pour le joueur. Le joueur regoit unemmande de
début au hasard(comme dans une partie longue)comme dans une partie courte)
un batiment de début au hasardet 3 marchandises gratuites(autres que les
marchandises pour la commande de début). Aucune cactruderture n'est placée.

® De plus, les cartes journauspéciales partie court® sont placées sur le porte-
journaux. Le pion navire se déplace a chaque mancheakse®.

® En revanche, les autreartes journaux sont requises pour cette partie courte mais
d’une maniére différente de celle de d'habitude. Au liepildéer la progression de la
partie, ces cartes contrdlent maintenant les en clresbot. Les cartes journaux
sont mélangées @lacées coté "Schiff Ahoi ! [Navire Ohé!]" caché Seul le coté
"Schiff Ahoi ! [Navire Ohé!]" sera utilisée. Le texte dlautre coté de la carte sera
ignoré.

#® |e joueur commence comme CopiloteLe jeton de sa couleur est posé sur la case
de I'échelle de carriére et il obtiggthunes comme capital de débutn jeton d'une
autre couleur est placé sur la case 1 pour le r@binsi, le robot débute comme
Capitaine. Il naucuncapital de début

payer la différence)

# Si le robot gagne l'actionCartes prix". (1.4), la prochaine carte prix est révélée
(comme si personne n'avait enchéri sur cette action)

# Sj le robot gagne l'actiorEthelle de carriere (1.5), il devient Capitaine s'il ne I'est
pas déja.

# Dans la phase Nettoyage, retirez, comme dans unes martirte, toutes les cartes
navires et commandes du plateau mer et du platees eerremplacez-les par 2
nouvelles cartes.

Fin de la partie et jugement par le capitaine Aha

La partie se termine aprés exactement 10 manches dtilg dane partie longue est
exécuté, PV = thunes multiplié par prestige. La valeuPdésert de guide pour réussir
dans une partie solo :

#

® 0-499 PV = Raclage de gorge ! Vous étes clairement
"Terrien ". Mais, essayez d'étre agriculteur ou moine.

500-749 PV Pas mal pour un début, mais toujours un peu
d’eau de Javel dans le nez. En haute mer, vous auriezfune
grande chance d’étre "Gargon de cabine".

750-999 PV 2> Présentable ! Prenez peut-étre la peine @e
regarder Le résultat. Dans une vraie partie, vous serjez
"Officier".

1000-1250 PV-> Félicitations, trés bien ! Vous avez la mer
dans le sang et serez surnommé le "Klabautermann solitai

> 1250 PV = Attention, nouveau capitaine a bord
Félicitations, vous contrdlez le jeu comme si vous dor|
Dans une vraie partie, vous avez gagné avec une
probabilité. Clap de fin.

i1



Faillite ?

Si un joueur n'a pas assez d'argent pour payeramende contractuelle ou le
montant requis par un événement, il paye autarilt pelt. On ne peut contracter
aucune dette dans ce jeu et vous ne pouvez pagliétieé par la failite comme
dans d’autres jeux. Un joueur en faillite est paré fin de la partie, car le calcul
final de 0 * X points de prestige fait juste lae4al 0.

Si un joueur n'a plus de thunes mais a un dépdesitiment "Banque”, il peut
(et doit) payer les amendes et charges, et uniqutsres éléments.

Le plus important en bref :

s Gardez cette liste a portée de main pendant la premiére manc

‘\ “" suivez-la point par point.
- b

Phase Encheres : Enchérir

(voir page 4)

Dans l'ordre hiérarchique chaque joueur place une icditence face cachée sur un des
plateaux de jeu, en commencant par le Capitaine, erarégésqu'a ce que toutes les
cartes soient placées.

Phase Exécution générale : Evaluation des plateadx3

(voir page 4)

fl 1 Plateau ville

1.0 Prendre des thunes Pour chaque carte influence au parking, prendre une thune de

la réserve.

1.1 Attribution de la carte batiment : Au meilleur enchérisseur. S'il n'y a aucune
enchere, retirer la carte batiment de la partie.

1.2 Mise en ceuvre Permis de construireContre paiement des codts de construction
appropriés, construire une bitte d'amarrage, ouvrir une casstaikage ou
construire batiment, s'il y a de la place et qu'on au&cgréalablement une carte
batiment. Cette action peut étre utilisée par plusigaweurs : Gratuite pour le
meilleur enchérisseur, en payant la différence poualges. Plusieurs permis de
construire peuvent étre achetés au prix de I'enchetedajevée.

1.3 Mise a jour des cartes Influences Prendre la carte influence ayant la valeur
suivante. A la fin de la manche, retirer de la partieakéecavec I'influence la plus
faible. Cette action peut étre utilisée par plusieansejirs : Gratuite pour le
meilleur enchérisseur, en payant la différence pourdgses

1.4 Redéfinition des prix :Le meilleur enchérisseur peut déterminer les nouveawx pri
en sélectionnant n'importe laquelle des cartes prixng'ih aucune encheére, celui
qui a construit la Bourse établit les prix. Si personne auastruit la Bourse,
déplacez la carte prix du dessus sous le paquet.

1.5 Modification de la hiérarchie : Le meilleur enchérisseur peut échanger les

positions de deux jetons adjacents sur I'échelle de carrigil n'y a aucune

enchere, la hiérarchie reste inchangée. Ensuite, chjageer prend le revenu
correspondant & son grade.

Il 3 Plateau terre

(voir page 7)

(exécuter les actions pour chaque case en partant de la gauche)

2 Plateau mer

» Attribuer le navire au meilleur enchérisseur
= Il place le navire si possible dans son fadtrement, le navire est défaussé)

® Placer sur le navire les jetons temps et les marcéesidi

(voir page 7)

(exécuter les actions pour chaque case en partant de la gauche)
« Attribuer la commande au meilleur enchérisseur

* 1l place la commande si possible dans son gautrement, la commande est
défaussée et la pénalité est payée le cas échéant)

« Placer sur le navire les jetons temps et les marceesidi

Phase Exécution individuelle :

Exécution des actions dans son propre port (voir page 8)

4.1 Production : Les batiments de production produisent des marchandisesju€
marchandise doit étre stockée sur une case de stockageSibaucune case de
stockage n'est libre, rien n'est produit.

4.2 Transformation et déplacement de marchandises Les marchandises peuvent
étre déplacées dans le port. Les marchandises sont d&ptianes le sens suivant :
Navires-> case de stockag® carte commande, jamais dans l'autre sens. 2 caisses
peuvent étre converties en 1 conteneur pour 1 thune et vise @&placement et
conversion : Autant de fois que souhaité et dans un owrleanque, également
en alternance.

4.3 Etablissement de la valeur de prestigeTotaliser les points de prestige de tous les
navires dans le port et des batiments construits. Si leuvale prestige est
supérieure a la valeur de prestige précédente, déplacde \feast I'épingle (ou le
jeton prestige). Sinon, il reste sur sa position prédéden

4.4 Elimination des jetons temps Pour chaque carte dans le port sans jeton temps.
- Chaque navire a échéance défausse
- Chague commande a échéance est pay€e Les marchandises sont facturés,
encaisser la prime ou déduire la pénalité, la carterade est défaussée

Fin de la manche : Lire le journal (voir page 10)

5.1 Exécuter la page événementS'i il y un événement de la manche précédente, lire a
voix haute la page événement et suivre ses instructnsn, poursuivre

5.2 Exécuter la page "Schiff ahoi! [Navire Ohé!]" :Déplacer le pion conformément a
la page "Schiff ahoi! [Navire Ohé!]". Déplacer la cavers la gauche et lire la
page événement. Cet événement se produira lors de leapreananche. Si la fin
de la piste de progression est atteitdin de la partie.

Nettoyage des plateaux :

® Déplacer les navires sur le plateau mer vers la dsates laisser de tro(si

nécessaire, retirer de la partie le navire la plus a droite)

# Déplacer les commandes sur le plateau terre vers ite dans laisser de trofsi
nécessaire, retirer de la partie la commande la plus a droite)

#» Reprendre les cartes influences en main. Retirer detie pane d'elles si nécessaire

(voir 1.3)
@ x ﬁ == Points de victoire



