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UN NOUVEL

Guidé par cette soif d’exploration que la Terre n’a jamais su étancher, les empires
maitrisant la navigation par les Vents Stellaires se déploient sur la voite céleste.
Chacun d’eux veut établir sa souveraineté sur les territoires du firmament.

Les commandants de flotte assurent I’extraction et la transaction des précieuses
ressources. Essaimant les coups de canon qui soumettront 'ennemi a votre
suprématie, vous lancez votre flotte 2 la conquéte des Planétes inexplorées. Ou
bien étes-vous du genre a éviter la confrontation ?

Quoiqu’il en soit, portez haut vos couleurs et menez votre Nation a la domination

céleste !
CONTENU DE LA BOITE
CARTES CAPITAINE 12 Varsseaux CELESTES 18
CAPITAINES FRANCAIS 4 GALIONS 6
CAPITAINES ANGLAIS 4 FREGATES 12
CAPITAINES ESPAGNOLS 4 Jetons EpicEs 40
TUILES 27 GRAINES Po1vrRe EToILE 20
TuiLE CENTRALE 1 FrLEURS VANILLE CELESTE 20
TuiLES PLANETE 8 JETONS BONUS 24
TuiLes VoieEs CELESTES 10 VENTS STELLAIRES 8
TuiLES EXPERTES 8 TIrR DE SOMMATION 8
CARTES PLANETE 8 NoOUVELLE CARGAISON 8
CARTES EQUIPAGE 36 JETONS BATIMENTS 42
EQuiPAGE FRANCAILS 12 PLANETE CONQUISE 30
EQUIPAGE ANGLAIS 12 FORTERESSE 12
EQUIPAGE EsPAGNOLS 12 BOURSE EN COTON 1
PLATEAUX JOUEUR 6 LivRET DE REGLES 1
AIDES DE JEU 4

BUT DU JEU

Mobilisez votre Armada pour explorer et conquérir les cieux, et devenez la premieére
Nation a2 dominer la volte céleste.

Explorez et cartographiez le firmament en plagant les tuiles 2 chaque tour. Collectez
les Epices et partez a la conquéte des plandtes inexplorées, ou emparez-vous tout
simplement de celles de votre adversaire.

La partie prend fin quand une Nation parvient 2 conquérir 5 planétes (mode Duel &

par Equipe, 4 en mode Free For All) ou a s’approprier toutes les planetes adverses.

MODES DE JEU

Mope DUEL (2 JOUEURS)
Plus tactique, le mode Duel permet a chaque joueur de mettre en place des
stratégies trés différentes ot chaque erreur se révélera fatale.
* Chaque joueur choisit une Nation et ’ordre de passage de ses 2 Capitaines.
* Durant la partie, lorsque le Galion d’un Capitaine est détruit, il peut étre
remplacé par le Galion du Capitaine suivant.
* Si un joueur perd tous ses Capitaines, il continue de jouer mais ne peut
plus reconstruire de Galion et donc utiliser de cartes membres d’Equipage.

MopEe FREe For ArL (3 JOUEURS)
Plus jovial, le mode Free For All permet de jouer des parties plus rapides ou le
joueur devra gérer au mieux les ambitions de ses adversaires pour ’emporter.
* Chaque joueur choisit une Nation et ’ordre de passage de ses 2 Capitaines.
* Durant la partie, lorsque le Galion d’un Capitaine est détruit, il peut étre
remplacé par le Galion du Capitaine suivant.
#* Si un joueur perd tous ses Capitaines, il continue de jouer mais ne peut
plus reconstruire de Galion et donc utiliser de cartes membres d’Equipage.

MopE par EQUIPE (4 JOUEURS)
Le mode par Equipe permet de jouer des parties plus récréatives ou la bonne
collaboration entre les joueurs sera cruciale pour remporter la victoire.
« Les joueurs forment des Equipes de 2, et chaque équipe choisit une
Nation.
#* Chaque joueur contrdle un des Capitaines de sa Nation, dont il ne pourra
reconstruire le Galion qu’une seule fois dans la partie. Si un joueur perd 2
fois son Capitaine, il continue de jouer mais ne peut plus reconstruire de
Galion ou utiliser de cartes membres d’Equipage.
* Durant la partie, les joueurs d’'une méme Nation peuvent partager jusqu’a
2 ressources par tour pour coordonner leurs actions.

NivEAU EXPERT
Tous les modes précédents disponibles avec des régles plus strictes (¢f. Niveau
Expert p.27).
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EXPLICATION DES FIGURES
DONT ON SE SERT DANS

EFEMERIS

FIGURES DES PLANETES DE LA VOUTE CELESTE

Q Demodamas '&. Hipparchus
. e. Patrocles @i Apollas
L]
@ Posidonius @. Hecateus of Miletus

. o
% «  Pytheas g Eratosthenes

FIGURES DES VOIES CELESTES

Rose des vents (Case centrale)

Case Case Comptoir Graine de Poivre Stellaire
Case Mouillage Case Comptoir Fleur de Vanille Céleste

Case Singularité }
Cases Epices de la Providence

Case Epave

FIGURES DES BONUS

& & &

Vents Stellaires Tir de Sommation Nouvelle Cargaison
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MODE DUEL

CHOIX DU JOUEUR QUI JOUERA EN PREMIER
Tirez au hasard le joueur qui jouera en premier, il sera avantagé sur le choix de sa
Nation et le tirage des tuiles, mais son adversaire recevra plus d’Epices en début de
partie.

& Lun dey dewa jouany ol nevice, il et ’1‘«[{/‘4«1(‘& qu il deute La fm‘/fu_

MISE EN PLACE

D’UNE

PARTIE

I. PLACEMENT DES 2 JOUEURS
Les 2 joueurs vont s’ affronter dans la conquéte des cieux, et doivent donc se positionner
I’un en face de I'autre.

II. POSITIONNER LE CENTRE DU FIRMAMENT
Tout d’abord, prendre la tuile centrale et la positionner au milieu de la zone de jeu.
Toutes les autres tuiles devront par la suite étre positionnées autour de ce centre,
au maximum 2 2 emplacements de la tuile centrale comme indiqué en pointillé sur le
schéma ci-dessous (Fig. 1, a) :

b




III. POSITIONNER LES RESSOURCES ET BONUS
Séparez et positionnez les jetons Epices en deux tas (Fig. 1, ) sur le c6té de la zone
de jeu. Placez les 24 jetons Bonus dans leur sachet et mélangez-les (Fig. 1, ¢).

IV. CONSTITUER SON ARMADA

Les 2 joueurs vont ensuite devoir choisir leur camp et constituer leur Armada de
départ, pour cela les 2 joueurs vont effectuer chaque action suivante I'une aprés
I’autre (une fois que les 2 joueurs ont effectué une action, on passe a ’action
suivante) :

a. Sélectionner une Nation

b. Choisir I’ordre de passage des Capitaines

¢. Sélectionner ses membres d’Equipage

d. Sélectionner sa Planéte de mobilisation

e. Collecter les Epices de départ

Une fois les actions précédentes réalisées, vous étes fin préts, la conquéte des cieux
peut débuter !

Mg —_ , e
TR - DETAIL DES ACTIONS ,7-1:;,:-»
‘\\\\ POUR LA CONSTITUTION ////‘
AR DE SON ARMADA o

a. Sélectionner une Nation
Chaque joueur sélectionne une Nation et récupére les 4 cartes Capitaines
correspondant a sa couleur :
* Les Navigateurs Francais, en Bleu
* Les Stratéges Anglais, en Rouge
* Les Négociateurs Espagnols, en Noir

Les joueurs prennent alors le plateau de jeu correspondant a la couleur de

leur Nation. Ils y placent sur le coté droit leur jetons “Batiments” (Fig.2, a : 5
jetons “Planéte” et Fig.2, b : 2 jetons “Forteresse”).

a

b. Choisir I'ordre de passage des Capitaines
Les 2 joueurs prennent en main les 4 cartes Capitaines de leur Nation, ils en
choisissent 2 et replacent les 2 autres face cachée dans la boite. Ils déterminent
ensuite 'ordre de passage des Capitaines en le dissimulant a ’adversaire. Pour
cela, placer les 2 cartes Capitaines 'une sur autre en plagant au-dessus le
premier Capitaine a jouer.

Y SN

Fig.3
Une fois que les 2 joueurs ont choisi I'ordre de passage de leurs Capitaines,
ils placent les cartes Capitaines sur le plateau situé devant eux (Fig. 3), face
visible. Le premier Capitaine de chaque Nation est donc dévoilé.

« Le recrutement du premier Capitaine ne codite pas d’Epices.

* Durant la partie, lorsque le Galion d’un Capitaine est détruit, le joueur
défausse la carte de ce Capitaine. Le joueur peut alors construire le Galion
du Capitaine suivant.

« Il n’est pas obligatoire de reconstruire un Galion durant la partie, mais il
n’est alors pas possible de jouer les cartes Equipage.

* Lorsque le joueur a perdu tous ses Capitaines, il ne posséde plus de carte
Capitaine et ne peut plus utiliser de membres d’Equipage, ni construire de
Galion.

* Il est possible de continuer de jouer et de remporter la partie sans
Capitaine et donc sans Galion.

c. Sélectionner ses membres d’Equipage
Les membres d’Equipage sont trés importants dans Efemeris, ce sont eux qui
vous permettront de mettre en place votre stratégie a ’insu de votre adversaire.
Ils vous permettront par exemple de conquérir plus rapidement une Planéte,

d’utiliser 'aptitude de votre Capitaine ou d’attaquer les Vaisseaux adverses.

« Les 2 joueurs prennent en main les 12 cartes Equipage de la couleur de
leur Nation.

« Chaque joueur doit sélectionner et conserver 5 cartes membre d’Equipage
qui leur permettront d’effectuer des actions supplémentaires pendant la
phase Tactique de leur tour. Les cartes membre d’Equipage sont disponibles
en plusieurs exemplaires. Il est possible de sélectionner plusieurs fois le
méme membre d’Equipage.




10

+ Le reste des cartes Equipage est replacé face cachée a c6té du plateau du
joueur (réserve).

Note : lorsqu’un membre d’Equipage est utilisé, la carte est replacée dans la
pile des membres d’Equipage en réserve et peut étre recrutée ultérieurement.

57’(”‘1 ({,‘,, fl‘unuhr& 'm‘zTu&, (;hmm(; une carte de din,qur 'm(m,(‘w
((,’(Eqm]mqt fewt vewy arute un (}'muc( choin d aclions ,uuduu[ (a ‘unh‘t,

par (,ump,(,( fout lev Trancaiy -

Timonier Fille de joie Banguiére Second Canonnieére
x1 x1 x1 x1 x1

d. Sélectionner sa Planéte de mobilisation
Lejoueur qui débute la partie sélectionne une carte Planéte
parmi les 8 disponibles, elle représentera la Planéte de
mobilisation du joueur. Le joueur pose sa carte Planéte
sous son plateau joueur en haut a gauche pour laisser les
informations visibles. Une fois sélectionnée, c’est a son
adversaire de choisir une Planéte de mobilisation.

Note : les Planétes rapportent a2 chaque tour du joueur,
I'une des deux Ressources disponibles au joueur qui la
posséde. Soyez donc judicieux dans le choix de votre
Planéte de mobilisation.

@ \((‘mr, i Les {f,(u‘/.'» de ‘4lLu,m(,(,(, ((‘i(lf,f e

sont ILUH ey, e -‘)?(uuf[f qui- fuioduif
ey fuaines de Peivre Eleile ,u‘umT,
q(uM?a,(,mi,(l:[ un meillan d,/l;m[ ’

Pour ey rl‘zmui‘uy aiey, mewy veus
consiilleny de cheisiv Loy Planctey Patrecley

ot Perideniuy.
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Une fois que les 2 joueurs ont choisi une Planéte, ils récupérent les tuiles
correspondantes a leur Planeéte, et les placent sur la zone de jeu comme indiqué
sur le schéma ci-dessous, en commangant par le joueur 1 :

Jewanr 1 = Direction CNoud ‘
: ) . } o Planeéte
jmuu'« 2 - Divection Sud Joueur 1

Planete

Joueur 2

Posez un jeton Planéte conquise de la couleur de votre Nation sur la case
de la Planéte mobilisation pour symboliser qu’elle vous appartient. Placez
également votre Galion qui transporte votre Capitaine, sur le jeton Planéte qui
lui servira de point de départ. Mélangez ensuite les tuiles restantes et formez
une pile face cachée, a c6té de la zone de jeu (Fig. 1, e). Positionnez les cartes
Planétes non utilisées face visible a c6té de la zone de jeu (Fig. 1, /).

e. Collecter les Epices de départ
Les Epices constituent la ressource principale d’Efemeris, elles servent de
monnaie d’échange tout au long de la partie. On trouve 2 types d’Epices :
« Les graines de Poivre Etoilé (Piper Stellis)
* Les fleurs de Vanille Céleste (Vanilla Caelum)

Le joueur qui débute la partie recoit 1 graine de Poivre Etoilé et 1 fleur de
Vanille Céleste ce qui constituent ses Epices de départ. Le second joueur
recoit 1 graine de Poivre Etoilé et 2 fleurs de Vanille Céleste. Placez les jetons
Epices recus sur la partie gauche de votre plateau de jeu (Fig.2, ¢).

Epices du Epices du
Joueur 1 Joueur 2
1 1
7 \
Wz A
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DEROULEMENT

DE LA

PARTIE

Les joueurs vont jouer chacun leur tour. Un tour est constitué de 4 phases que le
joueur doit effectuer avant de passer au tour de ’adversaire.

DEROULEMENT DU TOUR
D’UN JOUEUR

Lors de son tour, le joueur doit effectuer les 4 phases suivantes :
1 Phase d’Exploration : Ajouter 2 tuiles 2 la volite céleste
11 Phase de Collecte : Collecter les Epices et Bonus
1 Phase Tactique : Effectuer les actions de ses Vaisseaux
1v Phase de Construction : Développer son Armada

I. Puase D’EXPLORATION :
AJOUTER 2 TUILES A LA VOUTE CELESTE

Tant qu’il reste des tuiles, le joueur doit piocher 2 tuiles de la pile face cachée et les
positionner sur la carte.
* La nouvelle tuile doit étre adjacente d’au moins un cdté avec une tuile déja placée.
* Il est possible de la positionner a cdté de la tuile de son choix, dans le sens de
son choix, et sans que 2 voies célestes ne soient reliées.
* Les tuiles ne peuvent pas étre placées a plus de 2 emplacements de la tuile
centrale, comme indiqué sur le schéma ci-dessous.

e joucut ]uuh( lev 2 tuiley et
(s ‘L('\((!(HIH dany Uevdue de

son chein.
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II. PHASE DE COLLECTE :
COLLECTER LES EPICES ET BONUS

a. Epz'ces
Le joueur recoit les Epices collectées par ses Planétes et ses Vaisseaux :
> Chaque Plandte conquise par le joueur permet de collecter 1 jeton Epice
(le type d’Epice produit est indiqué sur la carte Plandte en bas a gauche).
Il n’est pas nécessaire qu'un Vaisseau soit positionné sur la Planéte pour

C que celle-ci produise une Epice.

> Chaque Vaisseau positionné en début de tour sur
une case Comptoir permet de collecter 1 jeton de I’Epice.
Cases Comptoir
Le maximum de jetons Epices est de 5 graines de Poivre Etoilé et 5 fleurs de Vanille
Céleste par joueur. Si un joueur posséde déja le maximum de jetons d’une Epice, ou
I’atteint pendant la phase de Collecte, il ne collecte pas de nouveau jeton de cette
Epice.

b. Bonus
Chaque Vaisseau positionné en début de tour sur une case
Mouillage permet au joueur de piocher au hasard 1 jeton dans le
sac de Bonus. Case Mouillage

Fig.4

* Les jetons Bonus sont conservés en les placant en haut a droite de votre plateau
de jeu (Fig. 4, a).

* Le maximum de jetons Bonus en réserve est de 3. Si un joueur a atteint ce
maximum, ou 'atteint pendant la phase de Collecte, il ne pioche plus de nouveau
jeton Bonus.

#* Un joueur ne peut pas défausser de jeton Bonus.
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III. PHASE TACTIQUE :
EFr ECTUER LES ACTIONS DE SON A RMADA

Tout d’abord, si des cartes Equipage ont été jouées au tour précédent, défaussez les
face cachée avec le reste des cartes Equipage en réserve.

Le joueur peut effectuer plusieurs actions, dans I'ordre de son choix, qui vont
permettre de développer son influence sur la voGte céleste :

* Déplacer ses Vaisseaux

« Utiliser un membre d’Equipage

* Utiliser un Bonus

Ny — T T N#z.
-;sa§-§ DETAIL 7553-
‘ AANR DES ACTIONS TACTIQUES /// |

1 1
Déplacer ses Vaisseaux

A chaque tour, le joueur peut déplacer ses Vaisseaux de case en case en suivant
les voies célestes sur les tuiles déja placées de la voiite céleste.

DEPLACEMENT DE SON GALION
Le Galion peut se déplacer 1 fois par tour, jusqu’a 3 cases. Si
le joueur déplace son Galion de 1 ou 2 cases, puis effectue une
autre action, les déplacements restant sont perdus.

DEPLACEMENT DE SES FREGATES
Chaque Frégate en jeu peut se déplacer 1 fois par tour, jusqu’a
4 cases. Si le joueur déplace sa Frégate de 1, 2 ou 3 cases, puis
effectue une autre action, les déplacements restant sont perdus.

Utiliser un membre d’Equipage
Leur utilisation ne cofitant pas de ressources, les membres d’Equipage
permettent aux Galions d’effectuer des actions supplémentaires. Ce sont
notamment eux qui vous permettront d’attaquer un Vaisseau adverse, ou
d’utiliser I'aptitude de votre Capitaine.

Pour utiliser un membre d’Equipage, déposez la carte Equipage en bas de
votre plateau de jeu. Les cartes Equipage utilisées doivent étre visibles par
I’adversaire et restent placées sur votre plateau de jeu jusqu’a votre prochaine
phase Tactique.

15

L’action de la carte Equipage fonctionne uniquement pour le Galion du
Capitaine sélectionné et ne peut donc s’appliquer aux Frégates. Les membres
d’Equipage ne peuvent pas étre utilisés si le joueur ne posséde pas de Galion

en jeu.

Il est possible de jouer plusieurs fois la méme membre d’Equipage (si vous avez
plusieurs exemplaire de celui-ci en main) sur un Galion pendant un méme tour
de jeu. Les membres d’Equipage ne restent actifs durant qu’un seul tour de jeu.

Il est possible d’utiliser au maximum 3 cartes Equipage par tour.

Les membres d’Equipage permettent d’effectuer plusieurs actions différentes
(voir Explication des membres d’Equipage p.32 pour plus de détails).

Utiliser un Bonus
Les Bonus vous permettront d’accélérer votre expansion ou de freiner la
progression adverse. Collecter des Bonus est un bon moyen d’optimiser les
déplacements dans les zones vides des cieux. Il n’est pas nécessaire d’avoir un
Galion en jeu pour utilser un Bonus.

* Vents stellaires : Déplacer un Vaisseau (Galion ou Frégate) de votre
Armada de 1 2 3 cases.

* Tir de sommation : Déplacer un Vaisseau (Galion ou
Frégate) de I’Armada adverse de 1 case, quelque soit la
distance avec le Vaisseau adverse.

« Nouvelle cargaison : Collecter 1 Epice de votre choix gratuitement

et instantanément.

Note : lorsqu’un Bonus est utilisé, ce dernier est défaussé dans la boite de jeu
et n’est plus jouable durant la partie. Si les 24 jetons Bonus viennent 2 étre tous
défaussés, il n’y a plus de Bonus disponible jusqu’a la fin de la partie.

| / ) Il est interdit de défausser un jeton Bonus sans 'utiliser. . \ |
2 A
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IV. PuasE pE CONSTRUCTION :
DEVELOPPER SON ARMADA

Le joueur peut utiliser ses Epices collectés pour développer son Armada :
« Recruter un membre d’Equipage
* Construire une Frégate
* Construire une Forteresse
* Construire le Galion d’un Capitaine (si détruit)
* Conquérir une Planeéte
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AN Recruter un membre d’Equipage ol

Un joueur peut recruter de nouveaux membres d’Equipage pendant la partie,
pour cela il doit débourser la somme nécessaire a leur acquisition :
x Coat de 2 graines de Poivre Etoilé.
* Le joueur choisit le membre d’Equipage parmi les cartes Equipage de sa
Nation en réserve (dont les cartes précédemment utilisées).
« Le joueur ajoute la nouvelle carte Equipage 2 sa main.
« Limite de 8 cartes Equipage en main par joueur.

Construire une Frégate
Rapides mais non offensives, les Frégates sont trés utiles pour étendre son
contrdle sur la voute céleste, collecter plus d’Epices et conquérir des Planetes
lointaines sans risque.
= Cott de 2 graines de Poivre Etoilé.
* La nouvelle Frégate doit commencer sur 'une des cases Planeéte
contrdlées par le joueur. Si un Vaisseau est déja positionné sur la case
d’une Planeéte, il n’est pas possible de placer la Frégate sur cette Planéte.
Si toutes les cases de ses Planétes sont occupées par un Vaisseau, il ne peut
pas construire de nouvelle Frégate.
* La Frégate ne pourra se déplacer que lors de la prochaine phase Tactique.
« Il n’est pas possible d’appliquer les effets des membres d’Equipage sur
les Frégates, elles ne peuvent donc pas attaquer et détruire Vaisseau et
Forteresse adverse.
* La Frégate peut conquérir des Planétes, ainsi que collecter des Bonus
et des Epices.
* Limite de 2 Frégates par joueur par partie.

Construire une Forteresse
Utilisée pour défendre une Planéte de I’Armada adverse, les Forteresses
permettent de gagner le précieux temps qui vous permettra de remporter la
victoire.
« Cott de 1 graine de Poivre Etoilé et 1 fleur de Vanille Céleste.
* La Forteresse est construite sur ’une des cases Planéte contrdlées par
le joueur. Le joueur place son jeton Forteresse au-dessus du jeton de sa
Planéte a fortifier.
* Les Forteresses empéchent les déplacements des Vaisseaux adverses sur
la case de la Planete (les Vaisseaux alliés peuvent s’arréter dessus ou la
traverser). Les Forteresses empéchent donc ’adversaire de conquérir la
Planete.
* Une Forteresse peut étre détruite par ’attaque d’un Galion adverse. Si
un Vaisseau est positionné sur la Forteresse, il est nécessaire de d’abord le
détruire avant de pouvoir atteindre la Forteresse.
* Il n’est pas possible de placer 2 Forteresses a la fois sur une méme Planéte.
« Il n’est pas possible de construire une Forteresse si un Vaisseau adverse se
trouve déja sur la Planéte a fortifier.
* Limite de 2 Forteresses par joueur par partie.
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Construire le Galion d’un Capitaine (si détruit)
Lorsque le joueur a perdu le Galion de son Capitaine, il est possible de
construire le Galion du Capitaine suivant.
# Colt de 2 fleurs de Vanille Céleste.
#* Le Galion construit doit étre positionné sur la case d’une Planéte
contrdlée par le joueur et non occupée par un autre Vaisseau (allié ou
ennemi).
* Le joueur peut également décider de faire débuter son Galion sur la
case neutre Rose des vents.
* Le Galion ne pourra se déplacer que lors de la prochaine phase Tactique.
# Si le joueur a perdu tous ses Capitaines, il ne peut plus construire de
Galion.
= Sans Galion, le joueur ne peut pas utiliser de cartes membre d’Equipage,
cependant il continue de jouer et peut remporter la victoire.

Conquérir une Planéte
La conquéte des Planétes est trés stratégique. En plus de vous rapprocher de
la victoire, elles vous apportent de précicuses Epices a chaque tour.
* Le colt est spécifique a chaque Planéte et est indiqué sur la carte
Planete (¢f. Article sur les Planétes de la voite céleste p.20).
* Pour conquérir une Planéte, un des Vaisseaux (Galion ou Frégate) du
joueur doit étre positionné sur la case de la Planéte a conquérir.
* Posez alors un jeton Planéte conquise de la couleur de votre Nation sur
la case de la Planéte conquise.
* Si la Planéte appartenait a votre adversaire, celui-ci récupére son jeton
Planéte sur son plateau joueur et vous donne la carte Planéte.

‘ ////’ La ]t‘ulnl("«f@\uh(u qui cenquiart 5 Planetes wmpoife \\\\\ ‘
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FIN DE TOUR

Le tour du joueur est achevé, c’est au joueur suivant d’effectuer son tour de jeu.
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FIN
D’UNE

PARTIE

Lorsqu’un joueur conquiert sa 5¢ planéte avec son Armada ou que le joueur adverse
ne posséde plus de Planeétes, le jeu s’arréte. Le joueur aux 5 planétes remporte la
Suprématie Céleste.

Note : Il est possible que les joueurs se trouvent dans une situation de match nul,
notamment lorsque les joueurs ne possédent plus de Vaisseaux, dans ce cas les 2
joueurs doivent se mettre d’accord pour que la partie s’arréte sans désigner de
vainqueur. Si I'un des 2 joueurs est en désaccord, la partie continue.
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DETAIL DES ACTIONS
REALISABLES PAR LES

VAISSEAUX

DEPLACEMENTS DES VAISSEAUX

Un méme Vaisseau ne peut se déplacer qu'une seule fois par tour.
Les Galions se déplacent jusqu’a 3 cases et les Frégates jusqu’a 4 cases.

* Les déplacements des Vaisseaux doivent suivre les voies
célestes.

* Les Vaisseaux se déplacent sur les cases. Les points situés
3 chaque extrémité d’une tuile sont considérés comme des
cases, méme s’il n’y a pas de tuile positionnée en face et que
cela forme un demi-cercle.

* Un Vaisseau peut se déplacer sur la case d’une Planéte
défendue par une Forteresse de sa Nation, mais il ne peut pas
traverser ou se placer sur une case Planéte défendue par une
Forteresse adverse.

* Un Vaisseau peut se déplacer sur une case Comptoir pour
collecter ’Epice correspondante au tour suivant.

* Un Vaisseau peut se déplacer sur une case Mouillage pour
piocher un jeton Bonus au tour suivant.

* Un Vaisseau ne peut traverser ou se déplacer sur une case
Singularité, car cela a pour effet de détruire instantanément
le Vaisseau. Une destruction volontaire du Vaisseau par ce
moyen est toutefois possible.

+ Un Vaisseau ne peut traverser ou se déplacer sur une case
occupée par un autre Vaisseau, sauf s’il s’agit de la case Rose
des vents (case centrale).

UrILISER L’APTITUDE D'UN CAPITAINE
Pour utiliser 'aptitude du Capitaine, il est nécessaire de jouer
la carte Equipage correspondante :
Déposez la carte Equipage “Second” sous votre
plateau joueur (voir Utiliser un membre d’Equipage p.14).
* Chaque Capitaine posséde une aptitude différente
(voir Aptitudes particuliéres des Capitaines p.29 pour plus de
détails).
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ATTAQUER UN VAISSEAU OU UNE FORTERESSE ADVERSE
(Uniquement pour les Galions)

Pour attaquer un Vaisseau ou une Forteresse adverse, il est nécessaire
de jouer la carte Equipage “Cannonidre”. Si le Galion se trouve a 1 case
de distance d’un Vaisseau adverse, il peut ['attaquer et le détruire. On

retire alors le Vaisseau détruit de la volte céleste.

1 case L/L‘ (//..\‘/4"7/LVL'

Note : Les cartes Equipage en cours d’utilisation sur le Galion
détruit sont 2 défausser immédiatement, et les effets a venir de
ces cartes sont annulés.

Si le Gallion se trouve a2 1 case de distance d’une Forteresse adverse, il peut
I’attaquer et la détruire. On retire alors le jeton Forteresse de la voite céleste, et
celui-ci est défaussé définitivement.

La case Rose des vents est une zone neutre, un Vaisseau ne peut pas attaquer depuis
cette case. Un Vaisseau situé sur cette case ne peut pas étre attaqué.

Le joueur adverse peut reconstruire le Galion ou la Forteresse lors de son prochain
tour de jeu.

CONQUERIR UNE PLANETE
(Lors de la phase de Construction)
Si un Vaisseau se trouve sur une case Plandte et que le joueur débourse les Epices
nécessaires, le Vaisseau peut conquérir la Planéte. Le joueur ajoute alors un jeton
Planéte conquise de la couleur de sa Nation sur la case Planéte, et récupeére la carte
Planéte correspondante.

0e9e%g

Les Galions, comme les Frégates peuvent conquérir des Planétes.
Chaque Planéte a un colt en Epices différent (voir Article sur les Planétes de la voite
céleste p.20, ou la carte d’aide pour connaitre le détail).
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ARTICLE SUR LES PLANETES

DE LA

VOUTE CELESTE

DETAIL DES CARTES PLANETE
Les cartes Planéte comportent plusieurs indications qui vous permettront d’ optimiser
vos choix lors de votre conquéte :
* Le nom de la planéte (Fig. 5, a)
« Son cott en Epices (Fig. 5, b)
« Le type d’Epice collecté a chaque tour (Fig. 5, ¢)
* La représentation de la tuile avec ses acces (Fig. 5, d)

a

b

d

Fig.5

En début de partie, pour bien choisir une Planéte de Mobilisation, il est nécessaire
de faire attention aux accés de la Planéte et aux cases Mouillage disponibles
A proximité. Soyez également attentif a son colit d’acquisition, une Planéte peu
cofiteuse pourra se faire conquérir plus facilement par ’adversaire.

Note : plus généralement, une Planéte avec de nombreux accés sera plus chere a

e ; R
conquérir qu une Planéte isolée.

Nom des Planétes Cofit Production
Demodamas x1
Patrocles x1
Posidonius x1
Pytheas x1
Hipparchus x1
Apollas x1
Hecateus of Miletus x1
Eratosthenes x1
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MODE FREE FOR ALL

Dans le mode Free For All, chaque joueur représente 'une des 3 Nations, c’est la
premiére Nation qui conquiert 4 Planétes qui remporte la victoire.

CHOIX DU JOUEUR QUI JOUERA EN PREMIER
Tirez au hasard le joueur qui jouera en premier. Le jeu se déroule dans le sens horaire.

MISE EN PLACE

D’UNE

PARTIE

La mise en place d’une partie est similaire au mode Duel. Cependant, il y a désormais
3 Planétes de mobilisation ce qui modifie le positionement des tuiles de départ :

Jouer 1 = Dinection CNerd b

lanete

Jowenr 2 - Dinection Sud-Ext Joweur 1
Jouwan 3 Dinection Sud-Cuert

> Q=

Planete Planéte

Joueur 3 Joueur 2

Lors de la collecte des Epices de départ, la répartition s’effectue comme indiqué ci-
dessous :
« Le joueur qui débute la partie recoit 1 graine de Poivre Etoilé et 1 fleur de
Vanille Céleste.
« Le second joueur recoit 1 graine de Poivre Etoilé et 2 fleurs de Vanille
Céleste.
* Le troisieme joueur recoit 2 graines de Poivre Etoilé ct 2 fleurs de Vanille
Céleste.

Epices du Epices du Epices du

Joueur 1 Joueur 2 Joueur 3
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DEROULEMENT
DE LA

PARTIE

Le déroulement de la partie et du tour d’'une Nation se passe selon les régles du
mode Duel.

Les 3 joueurs jouent chacun leur tour, dans le sens horaire :
1 Le joueur 1 situé au Nord
i1 Le joueur 2 situé au Sud-Est
m Le joueur 3 situé au Sud-Ouest

FIN D'UNE

PARTIE

C’est la premiere Nation qui conquiert 4 Planétes qui remporte la victoire.
Lorsque 'un des joueurs perd toutes ses Planeétes, il est éliminé de la partie. Tous
ses Vaisseaux encore en jeu sont détruits, ses jetons défaussés, et I’ensemble de ses
Epices est restitué a la banque.

Note : Il est possible que les joueurs se trouvent dans une situation de match nul,
notamment lorsque les joueurs ne possédent plus de Vaisseaux, dans ce cas les
joueurs doivent se mettre d’accord pour que la partie s’arréte sans désigner de
vainqueur.

Si 'un des joueurs est en désaccord, la partie continue.
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MODE PAR EQUIPE

CONSTITUTION DES EQUIPES
Dans le mode par Equipe, chaque Nation est composée de 2 joueurs possédant
chacun 1 Capitaine. Les 2 joueurs jouent séparément mais ils peuvent échanger
jusqu’a 2 ressources par phase de Construction pour coordonner leurs actions.

23

MISE EN PLACE

PARTIE

PLACEMENT DES JOUEURS
Les 2 Nations se font face dans la conquéte des cieux. Elles doivent donc se
positionner ’une en face de 'autre. Les joueurs d’une méme équipe jouent cote a
cote.

La mise en place est similaire au mode Duel. Seules les spécificités du mode par
Equipe sont indiquées ci-dessous.

CONSTITUTION DES ARMADAS
a. Sélectionner une Nation
Les joueurs d’'une méme équipe choisissent ensemble une Nation. Afin de
différencier les Vaisseaux et jetons de votre coéquipier, I’un des joueurs utilise
I’envers du plateau joueur et les jetons de couleurs correspondants.

b. Choisir son Capitaine
Contrairement au mode Duel, dans le mode par Equipe, chaque joueur sélectionne
1 Capitaine qu’il garde jusqu’a la fin de la partie.
Les joueurs de chaque équipe vont alors sélectionner un Capitaine de leur Nation
face cachée. Les Capitaines sont dévoilés une fois que tous les joueurs ont choisi
leur Capitaine.

c. Sélectionner les Planétes de mobilisation
A la différence du mode Duel, une Nation sélectionne 2 Planétes de mobilisation
soit 1 Planéte par joueur.
Lors du positionnement des tuiles Planéte, une seule d’entre elles doit étre adjacente
a la tuile centrale. La seconde planéte peut étre placée librement autour de la
premiére, comme indiqué sur le schéma ci-dessous. Les 2 joueurs décident ensemble
de 'ordre de placement des tuiles.

Planeétes
“\ L Equipe 1
Possibilités de placement
de la seconde Planéte des Equipes
7 N’ Planeétes
A\ £ Equipe 2
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d. Sélectionner ses membres d’Equipage
Chaque joueur sélectionne 3 cartes membre d’Equipage parmi les 12 de la Nation
(pour un total de 6 par équipe).

e. Collecter les Epices de départ
La collecte des Epices de départ est similaire au mode Duel et s’applique a tous les
joueurs de chaque Nation :
* Chaque joueur de I’équipe qui débute la partie regoit 1 graine de Poivre
Etoilé et 1 fleur de Vanille Céleste.
* Les joueurs de la seconde Nation recoivent chacun 1 graine de Poivre
Etoilé et 2 fleurs de Vanille Céleste.

Equipe 1 Equipe 2

Epices du

Epices d
Joueur 1 pices du

Joueur 1

Epices du . .
Toueur 2 Epices du

Joueur 2

DEROULEMENT
DE LA

PARTIE

Les 2 Nations jouent chacune leur tour. Les joueurs d’'une méme Nation effectuent
les phases en méme temps.

Un tour est constitué des mémes 4 phases que le mode Duel, dont le déroulement
est similaire. Seules les spécificités du mode par Equipe sont indiquées ci-dessous.

DEROULEMENT DU TOUR
D’UNE NATION

PHASE D’EXPLORATION
Lors de la phase d’Exploration, les joueurs d’'une méme Nation tirent chacun une
tuile. Les joueurs décident ensemble de ’ordre et de la position des tuiles a poser.
En cas de mésentente, c’est le joueur qui a pioché la tuile qui décide de son
positionnement.

PHASE DE COLLECTE
Lors de la phase de Collecte, les Epices et les Bonus sont collectés séparément.
Chagque joueur collecte et gére ses Epices et Bonus 2 sa guise.
Le maximum d’Epices par joueur reste de 5 graines de Poivre Etoilé et 5 fleurs de
Vanille Céleste. Ainsi que de 3 jetons Bonus en réserve.
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PraSE TACTIQUE
Chaque joueur gére indépendamment les actions de sa flotte. Cependant, les 2
membres de ’équipe effectuent leurs actions en méme temps lors du tour.

N#ys. . .
N TR
o\ \\ Déplacer ses Vaisseaux // s
|\\ > A chaque tour, les joueurs d’'une méme Nation peuvent ’ ///‘
A déplacer leurs Vaisseaux, mais uniquement ceux sous leur fol

Commandement.
DEPLACEMENT DES GALION
Chaque Galion de la Nation peut se déplacer 1 fois par tour, jusqu’a 3 cases.

DEPLACEMENT DES FREGATES
Chaque Frégates de la Nation peut se déplacer 1 fois par tour, jusqu’a 4 cases.

Utiliser un membre d’Equipage
Les joueurs ne peuvent utiliser leur cartes membre d’Equipage que pour
le Galion sous leur Commandement. Ils ne peuvent utiliser que 3 cartes
membre d’Equipage par tour et il est interdit de jouer une carte Equipage
pour le Galion de son allié. Les joueurs ne peuvent pas s’échanger de carte
Equipage.

« Limite 2 6 membres d’Equipage en main par joueur.

Utiliser un Bonus
Chaque joueur d’une méme Nation gére indépendamment ses jetons Bonus
collectés. Il est interdit d’échanger ou donner un jeton Bonus a son allié. De
méme qu’il n’est pas possible d’utiliser un Bonus pour en faire bénéficier son
allié.

* Limite de 3 jetons Bonus par joueur.

PHaSE DE CONSTRUCTION
Lors de la phase de Construction, les joueurs peuvent effectuer les méme actions
que dans le mode Duel mais avec des restrictions propres au mode Equipe. Une
autre action, spécifique au mode Equipe, permet aux joueurs de partager des Epices
au sein d’une méme Nation.

Ny — \ TN
lw\ Partager des Epices ,7'755,{"
| \\\ Les joueurs peuvent partager jusqu’a 2 Epices par tour, //// ‘

quelque soit la distance entre leurs Vaisseaux. Pour effectuer ol

un partage, un des joueurs donne 1 jeton Epice a son allié.
Le partage ne doit pas dépasser 2 jetons Epices par tour pour une méme
Nation.
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Recruter un nouveau membre d’Equipage
Le recrutement d’un nouveau membre d’Equipage est identique au mode
Duel.
« Coft identique au mode Duel : 2 graines de Poivre Etoilé.
+ La nouvelle carte Equipage est ajoutée a la main du joueur qui I'a
recruté.

« Limite de 6 membres d’Equipage par joueur.

Construire une Frégate
Chaque joueur d’'une méme Nation peut ajouter des Frégates 2 son Armada.
Les Vaisseaux des 2 joueurs sont gérés indépendamment.
« Coft identique au mode Duel : 2 graines de Poivre Etoilé.
* La Frégate débute sur 'une des Planétes sous le Commandement du
joueur qui souhaite la construire. Si le joueur ne posséde pas de Planéte
ou si elles sont toutes occupées par des Vaisseaux, la Frégate ne peut pas
étre construite.

+ Limite de 2 Frégates par joueur.
* Limite de 2 Frégates par Nation par partie.
# Il est interdit de déplacer la Frégate de son allié.

Construire une Forteresse

Les joueurs d’une Nation geérent indépendamment les Forteresses des
Planétes sous leur Commandement.

« Cot identique au mode Duel : 1 graine de Poivre Etoilé et 1 fleur de

Vanille Céleste.

# Il est interdit de poser une Forteresse sur la Planéte de son allié.

+ Limite de 2 Forteresses par joueur.

* Limite de 2 Forteresses par Nation par partie.

Construire le Galion d’un Capitaine (si détruit)

Les joueurs d’une Nation gérent indépendamment le Galion de leur Armada.
Contrairement au mode Duel, dans le mode par Equipe lorsqu’un Galion
est détruit, le joueur peut le reconstruire, mais il ne peut pas changer de
Capitaine.

* Colit identique au mode Duel : 2 fleurs de Vanille Céleste.

* Un joueur ne peut reconstruire son Galion qu’une seule fois.

# Il est interdit de changer de Capitaine durant la partie.

Conquérir une Planéte
Les joueurs d’une Nation doivent conquérir les Planétes indépendamment.
La carte Planéte est ajoutée 4 la main du joueur qui I’a conquise ainsi que

les Epices qui seront produites par cette Planéte durant les prochains tours.
I

/////’ j\\\\\\\
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FIN D'UNE

PARTIE

Lorsqu’une Nation conquiert sa 5¢ planéte, ou que la Nation adverse ne posséde plus
de Planeéte, le jeu s’arréte. Les joueurs d’une méme Nation possédant 5 Planctes
remportent la Suprématie Céleste.

Note : il est possible que les joueurs se trouvent dans une situation de match nul,
notamment lorsqu’ils ne possédent plus de Vaisseaux, dans ce cas les joueurs doivent
se mettre d’accord pour que la partie s’arréte sans désigner de vainqueur.

Si l’un des joueurs est en désaccord, la partie continue.
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NIVEAU EXPERT

Avec le niveau Expert, les affrontements se déroulent au meilleur des 3 parties
(Best Of 3), cela signifie que le premier joueur a remporter 2 parties remporte la
victoire (que ce soit en mode Duel, Free For All ou par Equipe).

A]OUTER LES TUILES EXPERTES
Lors de la mise en place, ajoutez et mélangez les tuiles expertes a la pile de tuiles

de base.
Note : les tuiles expertes sont toutes marquées par le sceau de 'ceil de
la Providence.
(Eil de la Providence

Il existe 3 configurations de jeu pour de disposer les tuiles expertes :
< 23 tuiles : Ajouter 4 tuiles expertes tirées au hasard parmi les 8, et
mélangez-les avec le reste des tuiles du jeu : Fig. 6

Yo tuiles ul)r‘«[tx ,um‘m[
ehe ,4(/4(('(5 v fowy Loy

rmp(,umnmf\, sany disclinetion .




* 25 tuiles : Ajouter 6 tuiles expertes tirées au hasard parmi les 8, et mélangez-
les avec le reste des tuiles du jeu :

« 27 tuiles :
tuiles du jeu

Cases Epices

, ;
> [a Providence

secourir 1 membre d’Equipage par tour. Le membre d’Equipage

Ajouter les 8 tuiles expertes,

. Fig. 8

Les tuiles expertes permettent d’agrandir la zone de j
mécaniques qui rendront ’exploration encore plus épineuse.

« Epices de la Providence
début de tour sur une case Epices de la Providence permet de
collecter 2 jetons de 'Epice par tour.

+ Case Epave

et mélangez-les avec le reste des

jeu et ajoutent de nouvelles

chaque Vaisseau positionné en

chaque Vaisseau positionné
en début de tour sur une case Epave permet de
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est choisi par le joueur dans sa réserve, et pourra étre utilisé lors de la phase
Tactique.

MISE EN PLACE D'UNE PARTIE

Le niveau Expert propose des parties plus longues avec de nombreux retournements
de situation. La mise en place de la partie se déroule selon les régles du mode de jeu
choisi, seuls les points spécificiés ci-dessous vont différer :

* Mode Duel et Free For All : les joueurs sélectionnent 3 Capitaines en début

de partie, au lieu de 2.

« Mode par Equipe : les joueurs peuvent reconstruire leur Galion jusqu’a 2

fois au lieu de 1.

DEROULEMENT D’UNE PARTIE
Le déroulement de la partie est identique au mode de jeu choisi. Cependant le
niveau Expert demande aux joueurs d’étre bien plus Vlgllants avec leur utilisation
des membres d’Equipage.
Lorsqu’un membre d’Equipage est joué, il est défaussé définitivement et ne peut
plus étre joué de la partie.

FIN DE PARTIE
Les conditions de victoires du mode de jeu choisi s’appliquent a ’identique pour
une fin de partie de niveau Expert.

R I ‘».‘., ‘».‘.,
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APTITUDES PARTICULIERES
DES

CAPITAINES

Les aptitudes sont indiquées sur les cartes des Capitaines. Afin de bien comprendre
I’étendue des différentes aptitudes, elles sont détaillées ci-dessous :

MARINE ROYALE FRANCAISE

2 Mathurin Hubac - GALION : L INTREPIDE
/ \ Augmente le déplacement de son Galion de 2 cases pour le tour actuel
# Il n’est pas possible d’utiliser ’aptitude si le Galion a déja
\ / effectué son déplacement lors du tour actuel. Il est donc
— nécessaire de jouer la carte Equipage “Second” avant le
déplacement du Galion.
# Il est possible d’utiliser plusieurs fois I’aptitude avant de se

déplacer (maximum de 9 cases).
# Si le Galion est bloqué, "aptitude ne permet pas de se déplacer.
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A Victorine de la Chesnaye - GALION : LE MERCURE
/ \ Déplace instantanément son Galion sur une Planéte de son
y (o Commandement
Cette action ne compte pas comme un déplacement :
\___/ * L’aptitude peut étre utilisée avant ou aprés le déplacement du
Galion.
* L’aptitude peut étre utilisée méme si le Galion est bloqué.

A, Cosme Castel d’Oléron - GALION : L’ INVINCIBLE
/ \ Protége les Forteresses de son Commandement des attaques adverses
y (o pendant 1 tour
Invincible aux attaques adverses, toutes les Forteresses sous son
\__/ Commandement ne peuvent étre détruites quelque soit le nombre
d’attaques adverses utilisées jusqu’au prochain tour de jeu.
« Spécificité par Equipe : I'aptitude ne s’applique pas pour les
Forteresses alliées.

2 Augustine Cassini - GALION : L’EOLE
/ \ Tourne une tuile déja positionnée
) (

* Si un Vaisseau est positionné sur une case a I'extrémité de la

tuile, celui-ci n’est pas déplacé.
— * Il n’est pas possible de tourner une tuile ot un Galion adverse

est positionné.

BritisH RovarL Navy

Elizabeth Fairborne - GALION : HMS REVENGE
Augmente la portée d’attaque de son Galion de 1 case pour la prochaine
attaque
Le Galion peut alors détruire un Vaisseau adverse se trouvant a 2
cases de distance.
« L’aptitude doit étre combinée avec une carte Equipage
“Canonniére” pour étre utilisée.
« 1] est nécessaire de jouer la carte Equipage “Second” avant
d’attaquer avec la carte Equipage “Canonniére”.
* Il est possible d’utiliser plusieurs fois I’aptitude avant
d’attaquer pour atteindre un Vaisseau situé a une plus longue
distance (maximum de 3 cases).

Cicely Blake - GALTON : HMS SURPRISE
Blogue le déplacement d’un Vaisseau adverse situé a 3 cases ou moins de
distance, pendant 1 tour
Le Vaisseau adverse ne pourra pas se déplacer, mais peut utiliser des
Bonus (dont les Vents Stellaires) ou des membres d’Equipage.
* Le Vaisseau bloqué ne pourra pas utiliser son déplacement
lors du prochain tour, toutes les autres actions ou aptitudes sont
réalisables.

« Il est possible de bloquer un Vaisseau situé sur la Rose de vents.

31

Peter Byng - GALION : HMS CHARON
Défausse définitivement une carte Equipage de la main de I'adversaire
Piochez parmi les cartes Equipage face cachée de la main de
I’adversaire, puis placez la carte dans la boite de jeu.
* Le joueur dévoile la carte Equipage avant de la placer dans
la boite de jeu. Le joueur adverse ne pourra plus recruter cette
carte Equipage de la partie.

Nathaniel Lancaster - GALION : HMS FURIOUS
Permet a 1 Frégate de son Commandement d’attaquer avec une portée
d’attaque de 1 case
« Laptitude doit étre combinée avec une carte Equipage
“Canonniére” pour étre utilisée.
* Le Galion de Nathaniel doit étre en jeu sur la volite céleste
pour utiliser son aptitude.

ARMADA EsPANOLA
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Anibal Pargo - GALION : AGUILA
Augmente de 2 le nombre d’Epices collectées par le Galion, lors de la
prochaine phase de Collecte
* Le Galion doit étre positionné sur une case Comptoir lors de la
phase de Collecte pour que 'aptitude de Capitaine fonctionne.
# Il est possible d’utiliser plusieur fois I’aptitude afin de
collecter plus d’Epices avec son Galion.

Catalina de Guzmadn - GALION : ALMANZORA
Construit une Forteresse gratuitement et instantanément sur ['une des
Planeétes de son Commandement
* Placez le jeton Forteresse sur 'une des cases Planéte de son
Commandement.
* L’aptitude ne peut pas étre utilisée si la limite de Forteresses a
déja été atteinte.
« Spécificité par Equipe : il n’est pas possible de placer une
Forteresse sur la case d’une Planéte sous le commandement de
son allié.

Isabel da Silva - GALION : GRAN PRINCESA DE LOS CIELOS
Combiné a un Bonus Vents Stellaires, déplace un Vaisseau adverse jusqu’a
3 cases
* L'aptitude doit étre combinée avec un Bonus “Vents Stellaires”
pour étre utilisée.
* L’aptitude peut étre utilisée méme si le Galion de d’Isabel est
bloqué.
« Spécificité par Equipe : I'aptitude ne permet pas de déplacer
un Vaisseau allié.
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Sebastidn de Avilés - GALION : CORACERO
Vend un membre d’Equipage pour collecter 1 graine de Poivre Etoilé et 1
fleur de Vanille Céleste

« Le Capitaine recoit immédiatement les Epices de sa vente.

* La carte Equipage vendue est replacée avec le reste des

membres d’Equipage en réserve.
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EXPLICATION
DES MEMBRES

D’EQUIPAGE

Les actions des membre d’Equipage sont indiqués sur les cartes. Afin de bien
comprendre leur étendue, elles sont détaillées ci-dessous :

EQUIPAGE COMMUN A TOUTES LES NATIONS

Banquiére
Echange 1 jeton Epice contre 1 jeton du second type Epice a la banque

Pour cela, défaussez 1 jeton graine de Poivre Etoilé ou fleur de
> > Vanille Céleste, et récupérez dans la banque 1 jeton correspondant
au second type Epice.
Second
Permet d’utiliser ’aptitude du Capitaine
<> <> Voir le chapitre sur les Aptitudes Particuliéres des Capitaines pour

connaitre le détail (p.29).

Canonniére
Détruit un Vaisseau ennemi ou une Forteresse adverse situé a 1 case de

distance
* Il n’est pas possible d’attaquer depuis la case Rose des vents.
* Il n’est pas possible d’attaquer un Vaisseau situé sur la case
Rose des vents.
« Il est possible de jouer plusieurs fois la carte Equipage
“Canonniére” afin d’effectuer plusieurs attaques.

MARINE ROYALE FRANCAISE

Timonier
Déplace instantanément le Galion sur la case Rose des vents
Cette action ne compte pas comme un déplacement :
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* L’aptitude peut étre utilisée avant ou aprés le déplacement
du Vaisseau.
« L’aptitude peut étre utilisée méme si le Vaisseau est bloqué.

Fille de joie

Rapporte 2 fleurs de Vanille Céleste

Piochez 2 fleurs de Vanille Céleste a la banque, et placez les sur
votre plateau de jeu. Si vous avez atteint le maximum de jetons
fleurs de Vanille Céleste, vous ne pouvez pas en ajouter d’avantages.

BritisH RovAL Navy

Chirurgien
Protége le Galion des attaques adverses pendant 1 tour
Invincible aux attaques adverses, le Galion du Capitaine ne peut
étre détruit quelque soit le nombre d’attaques adverses utilisées
jusqu’au prochain tour de jeu.

# L’aptitude n’est pas cumulable.

+ L’aptitude ne protége pas des Singularités.

Charpentier

Construit gratuitement une Frégate lors de la phase de Construction
du tour

L’aptitude ne peut pas étre utilisée si la limite de Frégates en jeu
a déja été atteinte.

ARMADA EspaNoLA

Maitre d’Equipage
Augmente de 1 le nombre de Bonus collectés par le Galion, lors de la
prochaine phase de Collecte
* Le Galion doit étre positionné sur une case Mouillage
lors de la phase de Collecte pour que la carte Equipage
fonctionne.
# Il est possible d’utiliser plusieurs fois ’aptitude afin de
collecter plus de Bonus avec son Galion.

Gouverneur
Conguiert une Planéte avec 1 Epice de moins
Lors de la phase Tactique, si le Galion est placé sur une case

Planéte, jouez la carte “Gouverneur”. Durant la phase de
Construction, vous pourrez déduire ’Epice de votre choix du cofit

de cette Planeéte.
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