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C O N T E N U  D E  L A  B O Î T E

B U T  D U  J E U

U N  N O U V E L  Â G E

C a r t e s  C a p i t a i n e

     C a p i t a i n e s  F r a n ç a i s

     C a p i t a i n e s  A n g l a i s

     C a p i t a i n e s  E s p a g n o l s 

T u i l e s  
     T u i l e  C e n t r a l e

     T u i l e s  P l a n è t e

     T u i l e s  V o i e s  C é l e s t e s

      T u i l e s  E x p e r t e s

C a r t e s  P l a n è t e 
C a r t e s  É q u i p a g e

     É q u i p a g e  F r a n ç a i s

     É q u i p a g e  A n g l a i s

     É q u i p a g e  E s p a g n o l s

P l a t e a u x  J o u e u r

A i d e s  d e  j e u

Mobil i sez  votre  Armada pour explorer  et  conquér ir  les  c ieux,  et  devenez la  première 
Nat ion à  dominer  la  voûte  cé leste . 
Explorez  et  car tographiez  le  f i rmament  en plaçant  les  tu i les  à  chaque tour.  Col lectez 
les  Épices  et  par tez  à  la  conquête  des  p lanètes  inexplorées ,  ou emparez  vous  tout 
s implement  de ce l les  de votre  adver sa ire .
La par t ie  prend f in  quand une Nat ion par v ient  à  conquér ir  5  p lanètes  (mode Duel  & 
par  Équipe,  4  en mode Free For  Al l )  ou à  s ’approprier  toutes  les  p lanètes  adver ses .

Guidé par  cet te  soi f  d ’explorat ion que la  Ter re  n’a  jamais  su étancher,  les  empires 
maî tr i sant  la  navigat ion par  les  Vents  Ste l la i res  se  déploient  sur  la  voûte  cé leste . 
Chacun d’eux veut  établ i r  sa  souvera ineté  sur  les  ter r i to ires  du f i rmament.

Les  commandants  de f lot te  assurent  l ’extract ion et  la  t ransact ion des  préc ieuses 
ressources .  Essa imant  les  coups de canon qui  soumettront  l ’ennemi à  votre 
suprémat ie ,  vous  lancez  votre  f lot te  à  la  conquête  des  Planètes  inexplorées .  Ou 
bien êtes -vous  du genre à  év i ter  la  confrontat ion ?
Quoiqu’ i l  en soi t ,  por tez  haut  vos  couleur s  et  menez votre  Nat ion à  la  dominat ion 
cé leste  !

V a i s s e a u x  C é l e s t e s

     G a l i o n s

     F r é g a t e s 

J e t o n s  É p i c e s

     G r a i n e s  P o i v r e  É t o i l é

     F l e u r s  V a n i l l e  C é l e s t e 

J e t o n s  B o n u s  
     V e n t s  S t e l l a i r e s

     T i r  d e  S o m m a t i o n

     N o u v e l l e  C a r g a i s o n 

J e t o n s  B â t i m e n t s

     P l a n è t e  C o n q u i s e

     F o r t e r e s s e

B o u r s e  e n  c o t o n

L i v r e t  d e  R è g l e s 
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M O D E S  D E  J E U
Mo d e Du e l (2  j o u e u r s) 

Plus  t act ique,  le  mode Duel  permet  à  chaque joueur  de mettre  en place  des 
s t ratégies  t rès  di f férentes  où chaque er reur  se  révé lera  fa t a le .

*  Chaque joueur  chois i t  une Nat ion et  l ’ordre  de passage de ses  2  Capita ines .

*  Durant  la  par t ie ,  lor sque le  Gal ion d’un Capita ine est  détrui t ,  i l  peut  être 
remplacé par  le  Gal ion du Capita ine suivant .

*  S i  un joueur  perd tous  ses  Capita ines ,  i l  cont inue de jouer  mais  ne peut 
p lus  reconstruire  de Gal ion et  donc ut i l i ser  de car tes  membres  d’Équipage.

Mo d e Fr e e Fo r Al l (3  j o u e u r s)
Plus  jov ia l ,  le  mode Free For  Al l  permet  de jouer  des  par t ies  p lus  rapides  où le 
joueur  devra  gérer  au mieux les  ambit ions  de ses  adver sa ires  pour l ’empor ter.

*  Chaque joueur  chois i t  une Nat ion et  l ’ordre  de passage de ses  2  Capita ines .

*  Durant  la  par t ie ,  lor sque le  Gal ion d’un Capita ine est  détrui t ,  i l  peut  être 
remplacé par  le  Gal ion du Capita ine suivant .

*  S i  un joueur  perd tous  ses  Capita ines ,  i l  cont inue de jouer  mais  ne peut 
p lus  reconstruire  de Gal ion et  donc ut i l i ser  de car tes  membres  d’Équipage.

Mo d e pa r É q u i p e  (4  j o u e u r s)
Le mode par  Équipe permet  de jouer  des  par t ies  p lus  récréat ives  où la  bonne 
col laborat ion entre  les  joueurs  sera  crucia le  pour rempor ter  la  v ic toire .

*  Les  joueurs  forment  des  Équipes  de 2 ,  et  chaque équipe chois i t  une 
Nat ion.

*  Chaque joueur  contrôle  un des  Capita ines  de sa  Nat ion,  dont  i l  ne  pourra 
reconstruire  le  Gal ion qu’une seule  fo is  dans  la  par t ie .  S i  un joueur  perd 2 
fo is  son Capita ine,  i l  cont inue de jouer  mais  ne peut  p lus  reconstruire  de 
Gal ion ou ut i l i ser  de car tes  membres  d’Équipage.

*  Durant  la  par t ie ,  les  joueurs  d’une même Nat ion peuvent  par tager  jusqu’à 
2  ressources  par  tour  pour coordonner  leur s  act ions .

Ni v e au Ex p e rt
Tous les  modes  précédents  disponibles  avec  des  règ les  p lus  s t r ic tes .



E X P L I C A T I O N  D E S  F I G U R E S 
D O N T  O N  S E  S E R T  D A N S

E F E M E R I S

‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡
‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡
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‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡

Fi g u r e s  d e s  p l a n è t e s  d e  l a  vo û t e c é l e s t e

Fi g u r e s  d e s  vo i e s  c é l e s t e s

Fi g u r e s  d e s  b o n u s

Demodamas

Patroc les

Posidonius

Pytheas

Case

Case Moui l lage

Case S ingular i té

Case Épave

Rose des  vents  (Case  centra le )

Vents  Ste l la i res Tir  de Sommation Nouvel le  Cargaison

Case Comptoir  Graine  de  Poivre  Ste l la i re

Case Comptoir  Fleur  de  Vani l l e  Cé le s t e

Cases  Épices  de la  Providence

Hipparchus

Apol las

Hecateus  of  Mi letus

Eratosthenes
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M I S E  E N  P L A C E 
D ’ U N E 

P A R T I E
I .  Pl ac e m e n t d e s  2  j o u e u r s

Les 2  joueurs  vont  s ’a f f ronter  dans  la  conquête  des  c ieux,  et  doivent  donc se  pos i t ionner 
l ’un en face  de l ’autre .

II .  Po s i t i o n n e r l e  c e n t r e d u f i r m a m e n t
Tout d’abord,  prendre la  tu i le  centra le  et  la  pos i t ionner  au mi l ieu de la  zone de jeu. 
Toutes  les  autres  tu i les  devront  par  la  sui te  être  pos i t ionnées  autour  de ce  centre , 
au maximum à 2  emplacements  de la  tu i le  centra le  comme indiqué sur  le  schéma c i -
dessous  (Fig .  1,  a )  :

Ch o i x  d u j o u e u r q u i  j o u e r a e n p r e m i e r
Tirez  au hasard le  joueur  qui  jouera  en premier,  i l  sera  avantagé sur  le  choix  de sa 
Nat ion et  le  t i rage des  tui les ,  mais  son adver sa ire  recevra  plus  d’Épices  en début  de 
par t ie .

Si l’un des deux joueurs est novice, il est préférable qu’il débute la partie.

MODE DUEL

‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡
‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡

Era
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sthenes

Era
to

sthenes

Era
to

sthenes

Era
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sthenes

Era
to

sthenes

Era
to

sthenes

Era
to

sthenes

Era
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sthenes
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III .  Po s i t i o n n e r l e s  Re s s o u rc e s  e t  Bo n u s
Séparez  et  pos i t ionnez les  jetons  Épices  en deux t as  (Fig .  1,  b )  sur  le  côté  de la  zone 
de jeu.  Placez  les  24 jetons  Bonus dans  leur  sachet  et  mélangez - les  (Fig .  1,  c ) .

IV.  Co n s t i t u e r s o n Ar m a da
Les 2  joueurs  vont  ensui te  devoir  chois i r  leur  camp et  const i tuer  leur  Armada de 
dépar t ,  pour  ce la  les  2  joueurs  vont  e f fectuer  chaque act ion suivante  l ’une après 
l ’autre  (une fo is  que les  2  joueurs  ont  e f fectué une act ion,  on passe  à  l ’act ion 
suivante)  :

a .  Sé lect ionner  une Nat ion
b.  Chois i r  l ’ordre  de passage des  Capita ines
c .  Sélect ionner  ses  membres  d’Équipage
d.  Sélect ionner  sa  Planète  de mobi l i sa t ion
e .  Col lecter  les  Épices  de dépar t

Une fois  les  act ions  précédentes  réa l i sées ,  vous  êtes  f in  prêts ,  la  conquête  des  c ieux 
peut  débuter  !

DÉTAIL DES ACTIONS 
POUR LA CONSTITUTION 

DE SON ARMADA

a .  Sé lec t ionner  une  Nat ion
Chaque joueur  sé lect ionne une Nat ion et  récupère les  4  car tes  Capita ines 
cor respondant  à  sa  couleur  :

*  Les  Navigateur s  Français ,  en Bleu

* Les  Stratèges  Angla is ,  en Rouge

* Les  Négociateur s  Espagnols ,  en Noir 

Les  joueurs  prennent  a lor s  le  p lateau de jeu cor respondant  à  la  couleur  de 
leur  Nat ion.  I l s  y  p lacent  sur  le  côté  droi t  leur  jetons  “Bât iments”  (Fig .2 ,  a  :  5 
jetons  “Planète”  et  Fig .2 ,  b  :  2 jetons  “For teresse”) .

Fig .2

ac

b
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b.  Choi s i r  l ’ordre  de  pas sage  de s  Capi ta ines
Les 2  joueurs  prennent  en main les  4  car tes  Capita ines  de leur  Nat ion,  i l s 
en chois i ssent  2  et  replace  les  2  autres  dans  la  boî te .  I l s  déterminent  ensui te 
l ’ordre  de passage des  Capita ines  en le  diss imulant  à  l ’adver sa ire .  Pour ce la , 
p lacer  les  2  car tes  Capita ines  l ’une sur  l ’autre  en plaçant  au -dessus  le  premier 
Capita ine à  jouer.

Une fois  que les  2  joueurs  ont  chois i  l ’ordre  de passage de leur s  Capita ines , 
i l s  p lacent  les  car tes  Capita ines  sur  le  p lateau s i tué devant  eux (Fig .  3 ) ,  f ace 
v i s ib le .  Le premier  Capita ine de chaque Nat ion est  donc dévoi lé .

*  Le recrutement  du premier  Capita ine ne coûte  pas  d’Épices .

*  Durant  la  par t ie ,  lor sque le  Gal ion d’un Capita ine est  détrui t ,  le  joueur 
défausse la  car te  de ce  Capita ine .  Le joueur  peut  a lor s  construire  le  Gal ion 
du Capita ine suivant .

*  I l  n ’est  pas  obl igatoire  de reconstruire  un Gal ion durant  la  par t ie ,  mais  i l 
n ’est  a lor s  pas  poss ib le  de jouer  les  car tes  Équipage.

*  Lorsque le  joueur  a  perdu tous  ses  Capita ines ,  i l  ne  possède plus  de car te 
Capita ine et  ne peut  p lus  ut i l i ser  de membres  d’Équipage,  n i  construire  de 
Gal ion.

*  I l  est  poss ib le  de cont inuer  de jouer  et  de rempor ter  la  par t ie  sans 
Capita ine.

c .  Sé l ec t ionner  s e s  membres  d ’Équipage
Les membres  d’Équipage sont  t rès  impor tants  dans  Efemeris ,  ce  sont  eux qui 
vous  permettront  de mettre  en place  votre  s t ratégie  à  l ’ insu de votre  adver sa ire .
I l s  vous  permettront  par  exemple de conquér ir  p lus  rapidement  une Planète , 
d ’ut i l i ser  l ’apt i tude de votre  Capita ine ou d’at t aquer  les  Vaisseaux adver ses .

*  Les  2  joueurs  prennent  en main les  12 car tes  Équipage de la  couleur  de 
leur  Nat ion.

*  Chaque joueur  doi t  sé lect ionner  et  conserver  5  car tes  membre d’Équipage 
qui  leur  permettront  d’ef fectuer  des  act ions  supplémenta ires  pendant  la 
phase  Tact ique de leur  tour.  I l  est  poss ib le  de sé lect ionner  plus ieur s  fo is  le 
même membre d’Équipage.

I
II

> > > > > >

F ig .3
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* Le reste  des  car tes  Équipage est  replacé  face  cachée à  côté  du plateau du 
joueur  ( réser ve) .

Note  :  lor squ’un membre d’Équipage est  ut i l i sé ,  la  car te  est  replacée dans  la 
pi le  des  membres  d’Équipage en réser ve et  peut  être  recrutée ul tér ieurement .

Pour les premières parties, choisissez une carte de chaque membre 
d’Équipage pour vous assurer un grand choix d’actions pendant la partie, 
par exemple pour les Français : 

d.  Sé lec t ionner  sa  P lanète  de  mobi l i sa t ion
Le joueur  qui  débute  la  par t ie  sé lect ionne une car te  Planète 
parmi  les  8  disponibles ,  e l le  représentera  la  Planète  de 
mobi l i sa t ion du joueur.  Le joueur  pose sa  car te  Planète 
sous  son plateau joueur  en haut  à  gauche pour la i sser  les 
informat ions  v i s ib les .  Une fo is  sé lect ionnée,  c ’est  à  son 
adver sa ire  de chois i r  une Planète  de mobi l i sa t ion.

Note  :  les  Planètes  rappor tent  à  chaque tour  de jeu,  l ’une 
des  deux Ressources  disponibles  au joueur  qui  la  possède. 
Soyez  donc judic ieux dans  le  choix  de votre  Planète  de 
mobi l i sa t ion.

Même si les fleurs de Vanille Céleste 
sont plus rares, une Planète qui produit 
des graines de Poivre Étoilé permet 
généralement un meilleur départ ! 
Pour les premières parties, nous vous 
conseillons de choisir les Planètes Patrocles 
ou Posidonius.

Fleur  de 
Vani l l e  Cé le s t e

Graine  de 
Poivre  Éto i l é

Timonier 
x1

Fi l l e  de  jo ie 
x1

Banquière 
x1

Second 
x1

Canonnière
x1
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Épice s  du 
Joueur  1

Épice s  du 
Joueur  2 

Planète
Joueur  1

Planète
Joueur  2

Une fois  que les  2  joueurs  ont  chois i  une Planète ,  i l s  récupèrent  les  tu i les 
cor respondantes  à  leur  Planète ,  et  les  p lacent  sur  la  zone de jeu comme indiqué 
sur  le  schéma c i -dessous  :

Joueur 1 : Direction Nord
Joueur 2 : Direction Sud

Posez un jeton Planète  conquise  de la  couleur  de votre  Nat ion sur  la  case 
de la  Planète  mobi l i sa t ion pour symbol i ser  qu’e l le  vous  appar t ient .  Mélangez 
ensui te  les  tu i les  rest antes  et  formez une pi le  face  cachée,  à  côté  de la  zone de 
jeu (Fig .  1,  e ) .  Pos i t ionnez les  car tes  Planètes  non ut i l i sées  face  v i s ib le  à  côté 
de la  zone de jeu (Fig .  1,  f ) .

e .  Col l ec te r  l e s  Épice s  de  dépar t
Les Épices  const i tuent  la  ressource pr incipale  d’Efemeris ,  e l les  ser vent  de 
monnaie  d’échange tout  au long de la  par t ie .  On trouve 2  t ypes  d’Épices  :

*  Les  gra ines  de Poivre  Étoi lé  (Piper  Ste l l i s )

*  Les  f leur s  de Vani l le  Céleste  (Vani l la  Cae lum )

Le joueur  qui  débute  la  par t ie  reçoi t  1 graine de Poivre  Étoi lé  e t  1 f leur  de 
Vani l le  Céles te  ce  qui  const i tuent  ses  Épices  de dépar t .  Le second joueur 
reçoi t  1 graine de Poivre  Étoi lé  e t  2 f leurs  de Vani l le  Céles te .  P lacez  les  jetons 
Épices  reçus  sur  la  par t ie  gauche de votre  plateau de jeu (Fig .2 ,  c ) . 
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Les  joueurs  vont  jouer  chacun leur  tour.  Un tour  est  const i tué de 4  phases  que le 
joueur  doi t  e f fectuer  avant  de passer  au tour  de l ’adver sa ire .

DÉROULEMENT DU TOUR 
D’UN JOUEUR

Lors  de son tour,  le  joueur  doi t  e f fectuer  les  4  phases  suivantes  :
Phase d’Explorat ion  :  Ajouter  2  tui les  à  la  voûte  cé leste
Phase de Col lecte  :  Col lecter  les  Épices  et  Bonus
Phase Tact ique  :  Ef fectuer  les  act ions  de ses  Vaisseaux
Phase de Construct ion  :  Développer  son Armada

I .  Ph a s e  d ’Ex p lo r at i o n : 
Aj o u t e r 2  t u i l e s  à  l a  vo û t e c é l e s t e

Tant  qu’ i l  reste  des  tu i les ,  le  joueur  doi t  p iocher  2  tui les  de la  pi le  face  cachée et  les 
pos i t ionner  sur  la  car te . 

*  La nouvel le  tu i le  doi t  ê tre  l iée  d’au moins  un côté  avec  une tui le  dé jà  p lacée.

*  I l  est  poss ib le  de la  pos i t ionner  à  côté  de la  tu i le  de son choix ,  dans  le  sens  de 
son choix ,  et  sans  que 2  voies  cé lestes  ne soient  re l iées .

*  Les  tui les  ne peuvent  pas  être  p lacées  à  p lus  de 2  emplacements  de la  tu i le 
centra le ,  comme indiqué sur  le  schéma c i -dessous .

Le joueur pioche les 2 tuiles et 
les positionne dans l’ordre de 
son choix.

I

II

III

IV

D É R O U L E M E N T 
D E  L A 

P A R T I E
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II .  Ph a s e  d e Co l l e c t e : 
Co l l e c t e r l e s  Ép i c e s  e t  Bo n u s

a .  Épice s
Le joueur  reçoi t  les  Épices  col lectées  par  ses  Planètes  et  ses  Vaisseaux :

›  Chaque Planète  conquise  par  le  joueur  permet  de col lecter  1  jeton Épice 
( le  t ype d’Épice  produit  est  indiqué sur  la  car te  Planète  en bas  à  gauche) . 
I l  n ’est  pas  nécessa ire  qu’un Vaisseau soi t  pos i t ionné sur  la  Planète  pour 
que ce l le -c i  produise  une Épice.  

›  Chaque Vaisseau pos i t ionné en début  de tour  sur 
une case  Comptoir  permet  de col lecter  1  jeton de l ’Épice . 

Le maximum de jetons  Épices  est  de 5 graines  de Poivre  Étoi lé  e t  5 f leurs  de Vani l le 
Céles te  par  joueur.  S i  un joueur  possède dé jà  le  maximum de jetons  d’une Épice,  ou 
l ’a t te int  pendant  la  phase  de Col lecte ,  i l  ne  col lecte  pas  de nouveau jeton de cet te 
Épice .

b.  Bonus
Chaque Vaisseau pos i t ionné en début  de tour  sur  une case 
Moui l lage permet  au joueur  de piocher  1  jeton dans  le  sac  de 
Bonus.

*  I l  est  poss ib le  de conser ver  les  jetons  Bonus,  en les  p laçant  en haut  à  droi te  de 
votre  plateau de jeu (Fig .  4 ,  a ) .

*  Le maximum de je tons Bonus en réser ve es t  de 3 .  S i  un joueur  a  a t te int  ce 
maximum, ou l ’a t te int  pendant  la  phase  de Col lecte ,  i l  ne  pioche plus  de nouveau 
jeton Bonus.

*  Un joueur  ne peut  pas  défausser  de jeton Bonus.

Cases  Comptoi r

Case  Moui l lage

Fig .4

a
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III .  Ph a s e  Tac t i q u e : 
Eff  e c t u e r l e s  ac t i o n s  d e  s o n Ar m a da

Tout d ’abord,  s i  des  car tes  Équipage ont  été  jouées  au tour  précédent ,  défaussez  les 
face  cachée avec  le  res te  des  car tes  Équipage en réser ve.

Le joueur  peut  e f fectuer  p lus ieur s  act ions ,  dans  l ’ordre  de son choix ,  qui  vont 
permettre  de développer  son inf luence sur  la  voûte  cé leste  :

*  Déplacer  ses  Vaisseaux

* Uti l i ser  un membre d’Équipage

* Uti l i ser  un Bonus

DÉTAIL 
DES ACTIONS TACTIQUES

Déplacer  ses  Vaisseaux
A chaque tour,  le  joueur  peut  déplacer  ses  Vaisseaux de case  en case  sur  les 
tu i les  dé jà  p lacées  de la  voûte  cé leste .

Dé p l ac e m e n t d e s o n Ga l i o n

Le Gal ion peut  se  déplacer  1 fois  par  tour,  jusqu’à  3  cases .  S i 
le  joueur  déplace  son Gal ion de 1  ou 2  cases ,  puis  e f fectue une 
autre  act ion,  les  déplacements  rest ant  sont  perdus.

Dé p l ac e m e n t d e s e s  Fr é gat e s

Chaque Frégate  en jeu peut  se  déplacer  1 fois  par  tour,  jusqu’à 
4  cases .  S i  le  joueur  déplace  sa  Frégate  de 1,  2  ou 3  cases ,  puis 
e f fectue une autre  act ion,  les  déplacements  rest ant  sont  perdus.

Uti l iser  un membre d’Équipage
Leur ut i l i sa t ion ne coûtant  pas  de ressources ,  les  membres  d’Équipage 
permettent  aux Gal ions  d’ef fectuer  des  act ions  supplémenta ires .  Ce sont 
notamment eux qui  vous  permettront  d’at t aquer  un Vaisseau adver se ,  ou 
d’ut i l i ser  l ’apt i tude de votre  Capita ine.

Pour ut i l i ser  un membre d’Équipage,  déposez  la  car te  Équipage en bas  de 
votre  plateau de jeu.  Les  car tes  Équipage ut i l i sées  doivent  être  v i s ib les  par 
l ’adver sa ire  et  restent  p lacées  sur  votre  plateau de jeu jusqu’à  votre  prochaine 
phase  Tact ique.
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L’act ion de la  car te  Équipage fonct ionne uniquement  pour le  Gal ion du 
Capita ine sé lect ionné et  ne peut  donc s ’appl iquer  aux Frégates .  Les  membres 
d’Équipage ne peuvent  pas  être  ut i l i sés  s i  le  joueur  ne possède pas  de Gal ion 
en jeu.

I l  est  poss ib le  de jouer  plus ieur s  fo is  la  même car te  Équipage sur  un Gal ion 
pendant  un tour  de jeu.  Les  membres  d’Équipage ne restent  act i f s  durant  qu’un 
seul  tour  de jeu.

I l  est  poss ib le  d’ut i l i ser  au maximum 3 car tes  Équipage  par  tour.

Les  membres  d’Équipage permettent  d’ef fectuer  p lus ieur s  act ions  di f férentes 
(voir  Expl i ca t ion des  membres  d ’Équipage  p .32  pour  p lus  de  déta i l s ) .

Uti l iser  un Bonus
Les Bonus vous  permettront  d’accé lérer  votre  expansion ou de f re iner  la 
progress ion adver se .  Col lecter  des  Bonus est  un bon moyen d’opt imiser  les 
déplacements  dans  les  zones  v ides  des  c ieux.

*  Vents  s te l la ires  :  Déplacer  un Vaisseau (Gal ion ou Frégate )  de votre 
Armada de 1  à  3  cases .

*  Tir  de sommation  :  Déplacer  un Vaisseau (Gal ion ou 
Frégate )  de l ’Armada adver se  de 1  case ,  quelque soi t  la 
d is t ance avec  le  Vaisseau adver se .

*  Nouvel le  cargaison :  Col lecter  1  Épice  de votre  choix  gratui tement 
et  instantanément .

Note  :  lor squ’un Bonus est  ut i l i sé ,  ce  dernier  est  défaussé  dans  la  boî te  de jeu 
et  n ’est  p lus  jouable  durant  la  par t ie .  S i  les  24 jetons  Bonus v iennent  à  être  tous 
défaussés ,  i l  n ’y  a  p lus  de Bonus disponible  jusqu’à  la  f in  de la  par t ie .

I l  es t  interdi t  de défausser  un je ton Bonus sans l ’ut i l i ser.

IV.  Ph a s e  d e Co n s t ru c t i o n : 
Dé v e lo p p e r s o n Ar m a da

Le joueur  peut  ut i l i ser  ses  Épices  col lectés  pour développer  son Armada :

*  Recruter  un membre d’Équipage

* Construire  une Frégate

*  Construire  une For teresse

*  Construire  le  Gal ion d’un Capita ine ( s i  détrui t )

*  Conquér ir  une Planète
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DÉTAIL 
DES CONSTRUCTIONS

Recruter  un membre d’Équipage
Un joueur  peut  recruter  de nouveaux membres  d’Équipage pendant  la  par t ie , 
pour  ce la  i l  doi t  débourser  la  somme nécessa ire  à  leur  acquis i t ion :

*  Coût  de  2  graines  de Poivre  Étoi lé .

*  Le joueur  chois i t  le  membre d’Équipage parmi  les  car tes  Équipage de sa 
Nat ion en réser ve (dont  les  car tes  précédemment ut i l i sées ) .

*  Le joueur  a joute  la  nouvel le  car te  Équipage à  sa  main.

*  Limite  de 8  car tes  Équipage en main par  joueur .

Construire  une Frégate 
Rapides  mais  non of fens ives ,  les  Frégates  sont  t rès  ut i les  pour  étendre son 
contrôle  sur  la  voûte  cé leste ,  col lecter  p lus  d’Épices  et  conquér ir  des  Planètes 
lo inta ines  sans  r i sque.

*  Coût  de 2 graines  de Poivre  Étoi lé .

*  La nouvel le  Frégate  doi t  commencer  sur  l ’une des  cases  Planète  contrôlées 
par  le  joueur.  S i  un Vaisseau est  pos i t ionné sur  la  case  d’une Planète ,  i l 
n ’est  pas  poss ib le  de placer  la  Frégate  sur  cet te  Planète .  S i  toutes  les  cases 
de ses  Planètes  sont  occupées  par  un Vaisseau,  i l  ne  peut  pas  construire 
de nouvel le  Frégate .

*  La Frégate  ne pourra  se  déplacer  que lor s  de la  prochaine phase  Tact ique.

*  I l  n ’est  pas  poss ib le  d’appl iquer  les  e f fets  des  membres  d’Équipage sur 
les  Frégates ,  e l les  ne peuvent  donc pas  at t aquer  et  détruire  Vaisseau et 
For teresse  adver se .

*  La Frégate  peut  conquér ir  des  Planètes ,  a ins i  que col lecter  des  Bonus 
et  des  Épices .

*  Limite  de 2  Frégates  par  joueur par  par t ie .

Construire  une For teresse
Uti l i sée  pour défendre une Planète  de l ’Armada adver se ,  les  For teresses 
permettent  de gagner  le  préc ieux temps qui  vous  permettra  de rempor ter  la 
v ic toire .

*  Coût  de 1 graine de Poivre  Étoi lé  e t  1  f leur  de Vani l le  Céles te .

*  La For teresse  est  construi te  sur  l ’une des  cases  Planète  contrôlées  par 
le  joueur.  Le joueur  place  son jeton For teresse  au -dessus  du jeton de sa 
Planète  à  for t i f ier.

*  Les  For teresses  empêchent  les  déplacements  des  Vaisseaux adverses  sur 
la  case  de la  Planète  ( les  Vaisseaux a l l iés  peuvent  s ’ar rêter  dessus  ou la 
t raverser ) .  Les  For teresses  empêchent  donc l ’adver sa ire  de conquér ir  la 
Planète .

*  Une For teresse  peut  être  détrui te  par  l ’a t t aque d’un Gal ion adver se .  S i 
un Vaisseau est  pos i t ionné sur  la  For teresse ,  i l  es t  nécessa ire  de d’abord le 
détruire  avant  de pouvoir  a t te indre la  For teresse .

*  I l  n ’est  pas  poss ib le  de placer  2  For teresses  à  la  fo is  sur  une même 
Planète .

*  Limite  de 2  For teresses  par  joueur par  par t ie .
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Construire  le  Gal ion d’un Capita ine (s i  détrui t )
Lorsque le  joueur  a  perdu le  Gal ion de son Capita ine,  i l  es t  poss ib le  de 
construire  le  Gal ion du Capita ine suivant . 

*  Coût  de 2 f leurs  de Vani l le  Céles te .

*  Le Gal ion construi t  doi t  ê tre  pos i t ionné sur  la  case  d’une Planète 
contrôlée  par  le  joueur.

*  S i  un Vaisseau est  dé jà  pos i t ionné sur  l ’une de ses  Planètes ,  i l  n ’est  pas 
poss ib le  de pos i t ionner  le  nouveau Gal ion sur  cet te  Planète .  S i  toutes  les 
Planètes  du joueur  sont  occupées  par  un Vaisseau,  le  nouveau Gal ion doi t 
commencer  sur  la  Rose des  vents  (case  centra le ) .

*  Le Gal ion ne pourra  se  déplacer  que lor s  de la  prochaine phase  Tact ique.

*  S i  le  joueur  a  perdu tous  ses  Capita ines ,  i l  ne  peut  p lus  construire  de 
Gal ion.

*  Sans Gal ion,  le  joueur ne peut  pas  ut i l i ser  de car tes  membre d’Équipage , 
cependant  i l  cont inue de jouer  et  peut  rempor ter  la  v ic toire .

Conquérir  une Planète
La conquête  des  Planètes  est  t rès  s t ratégique.  En plus  de vous  rapprocher  de 
la  v ic toire ,  e l les  vous  appor tent  de préc ieuses  Épices  à  chaque tour.

*  Le coût  est  spéci f ique à  chaque Planète  e t  est  indiqué sur  la  car te 
Planète  (c f .  Ar t i c l e  sur  l e s  P lanète s  de  la  voûte  cé l e s t e  p .20 ) .

*  Pour conquér ir  une Planète ,  un des  Vaisseaux (Gal ion ou Frégate )  du 
joueur  doi t  ê tre  pos i t ionné sur  la  case  de la  Planète  à  conquér ir.

*  Posez  a lor s  un jeton Planète  conquise  de la  couleur  de votre  Nat ion sur 
la  case  de la  Planète  conquise .

La première Nation qui conquiert 5 Planètes remporte 
immédiatement la victoire.

FIN DE TOUR 

Le tour  du joueur  est  achevé,  c ’est  au joueur  suivant  d’ef fectuer  son tour  de jeu.

Lorsqu’un joueur  conquier t  sa  5 e p lanète  avec  son Armada ou que le  joueur  adver se 
ne possède plus  de Planètes ,  le  jeu s ’ar rête .  Le joueur  aux 5  planètes  rempor te  la 
Suprémat ie  Céleste .

Note  :  I l  es t  poss ib le  que les  joueurs  se  t rouvent  dans  une s i tuat ion de match nul , 
notamment lor sque les  joueurs  ne possèdent  plus  de Vaisseaux,  dans  ce  cas  les  2 
joueurs  doivent  se  mettre  d’accord pour que la  par t ie  s ’ar rête  sans  dés igner  de 
va inqueur.  S i  l ’un des  2  joueurs  est  en désaccord,  la  par t ie  cont inue.

 

F IN D’UNE 

PARTIE

F I N 
D ’ U N E 

P A R T I E
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Dé p l ac e m e n t s  d e s  Va i s s e au x

Un même Vaisseau ne peut  se  déplacer  qu’une seule  fo is  par  tour.
Les  Gal ions  se  déplacent  jusqu’à  3  cases  et  les  Frégates  jusqu’à  4  cases .

*  Les  déplacements  des  Vaisseaux doivent  suivre  les  voies 
cé lestes .

*  Les  Vaisseaux se  déplacent  sur  les  cases .  Les  points  s i tués 
à  chaque extrémité  d’une tui le  sont  cons idérés  comme des 
cases ,  même s ’ i l  n ’y  a  pas  de tui le  pos i t ionnée en face  et  que 
ce la  forme un demi -cerc le .

*  Un Vaisseau peut  se  déplacer  sur  la  case  d’une Planète 
défendue par  une For teresse  de sa  Nat ion,  mais  i l  ne  peut  pas 
t raver ser  ou se  p lacer  sur  une case  Planète  défendue par  une 
For teresse  adver se .

*  Un Vaisseau peut  se  déplacer  sur  une case Comptoir  pour 
col lecter  l ’Épice  cor respondante  au tour  suivant .

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

*  Un Vaisseau ne peut  t raver ser  ou se  déplacer  sur  une  case 
Singular i té ,  car  ce la  a  pour ef fet  de détruire  instantanément 
le  Vaisseau.  Une destruct ion volonta ire  du Vaisseau par  ce 
moyen est  toutefois  poss ib le .

*  Un Vaisseau ne peut  t raver ser  ou se  déplacer  sur  une case 
occupée par  un autre  Vaisseau,  sauf  s ’ i l  s ’ag i t  de la  case  Rose 
des  vents  (case  centra le ) .

Ut i l i s e r  l ’Ap t i t u d e d ’u n Ca p i ta i n e
Pour ut i l i ser  l ’apt i tude du Capita ine,  i l  es t  nécessa ire  de jouer 

la  car te  Équipage cor respondante  :

	 *  Déposez  la  car te  Équipage “Second” sous  votre 
plateau joueur  (voir  Ut i l i s e r  un membre  d ’Équipage  p .14 ) .

	 *  Chaque Capita ine possède une apt i tude di f férente 
(voir  Apt i tudes  par t i cu l i è re s  de s  Capi ta ines  p .29  pour  p lus  de 
déta i l s ) .

D É T A I L  D E S  A C T I O N S 
R É A L I S A B L E S  P A R  L E S 

V A I S S E A U X
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At taq u e r u n Va i s s e au o u u n e Fo rt e r e s s e  a dv e r s e 
(Uniquement  pour  l e s  Gal ions )

Pour at t aquer  un Vaisseau ou une For teresse  adver se ,  i l  es t  nécessa ire 
de jouer  la  car te  Équipage “Cannonière” .  S i  le  Gal ion se  t rouve à  1 case 
de dis tance d’un Vaisseau adverse ,  i l  peut  l ’a t t aquer  et  le  détruire .  On 

ret i re  a lor s  le  Vaisseau détrui t  de la  voûte  cé leste .

Note :  Les  car tes  Équipage en cours  d’ut i l i sa t ion sur  le  Gal ion 
détrui t  sont  à  défausser  immédiatement ,  et  les  e f fets  à  venir  de 
ces  car tes  sont  annulés .

S i  le  Gal l ion se  t rouve à  1 case  de dis tance d’une For teresse  adverse ,  i l  peut 
l ’a t t aquer  et  la  détruire .  On ret i re  a lor s  le  jeton For teresse  de la  voûte  cé leste ,  et 
ce lui -c i  est  défaussé  déf ini t ivement .

La case  Rose des  vents  es t  une zone neutre ,  un Vaisseau ne peut  pas  at t aquer  depuis 
cet te  case .  Un Vaisseau s i tué sur  cet te  case  ne peut  pas  être  at t aqué.

Le joueur  adver se  peut  reconstruire  le  Gal ion ou la  For teresse  lor s  de son prochain 
tour  de jeu.

Co n q u é r i r  u n e Pl a n è t e 
(Lors  de  la  phase  de  Cons t ruc t ion )

S i  un Vaisseau se  t rouve sur  une case  Planète  et  que le  joueur  débourse  les  Épices 
nécessa ires ,  le  Vaisseau peut  conquér ir  la  Planète .  Le joueur  a joute  a lor s  un jeton 
Planète  conquise  de la  couleur  de sa  Nat ion sur  la  case  Planète ,  et  récupère la  car te 
Planète  cor respondante.

Les  Gal ions ,  comme les  Frégates  peuvent  conquér ir  des  Planètes .
Chaque Planète  a  un coût  en Épices  di f férent  (voir  Ar t i c l e  sur  l e s  P lanète s  de  la  voûte 
cé l e s t e  p .20 ,  ou la  car te  d ’a ide  pour  connaî t re  l e  déta i l ) .

1 case  de  d i s tance

‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡
‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡
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Dé ta i l  d e s  c a rt e s  Pl a n è t e
Les car tes  Planète  compor tent  p lus ieur s  indicat ions  qui  vous  permettront  d’opt imiser 
vos  choix  lor s  de votre  conquête  :

*  Le nom de la  p lanète  (Fig .  5 ,  a )

*  Son coût  en Épices  (Fig .  5 ,  b )

*  Le t ype d’Épice  col lecté  à  chaque tour  (Fig .  5 ,  c )

*  La représentat ion de la  tu i le  avec  ses  accès  (Fig .  5 ,  d )

En début  de par t ie ,  pour  bien chois i r  une Planète  de Mobi l i sat ion,  i l  es t  nécessa ire 
de fa i re  a t tent ion aux accès  de la  Planète  et  aux cases  Moui l lage disponibles 
à  proximité .  Soyez  éga lement  at tent i f  à  son coût  d’acquis i t ion,  une Planète  peu 
coûteuse pourra  se  fa i re  conquér ir  p lus  fac i lement  par  l ’adver sa ire .

Note  :  p lus  généra lement ,  une Planète  avec  de nombreux accès  sera  p lus  chère  à 
conquér ir  qu’une Planète  i so lée .

A R T I C L E  S U R  L E S  P L A N È T E S 
D E  L A 

V O Û T E  C É L E S T E

Fig .5

a
b

d

c

Nom des  Planètes

Demodamas 
Patroc les

Posidonius
Pytheas

Hipparchus
Apol las

Hecateus  of  Mi letus
Eratosthenes

Coût Product ion

  x1
  x1
  x1
  x1
  x1
  x1
  x1
  x1 
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MODE FREE FOR ALL
Dans le  mode Free For  Al l ,  chaque joueur  représente  l ’une des  3  Nat ions ,  c ’est  la 
première  Nat ion qui  conquier t  4  Planètes  qui  rempor te  la  v ic toire .

Ch o i x  d u j o u e u r q u i  j o u e r a e n p r e m i e r
Tirez  au hasard le  joueur  qui  jouera  en premier.  Le jeu se  déroule  dans  le  sens  hora ire .

M I S E  E N  P L A C E 
D ’ U N E 

P A R T I E
La mise  en place  d’une par t ie  est  s imi la i re  au mode Duel .  Cependant ,  i l  y  a  désormais 
3  Planètes  de mobi l i sa t ion ce  qui  modif ie  le  pos i t ionement  des  tu i les  de dépar t  :

Joueur 1 : Direction Nord
Joueur 2 : Direction Sud-Est
Joueur 3 : Direction Sud-Ouest 

Lors  de la  col lecte  des  Épices  de dépar t ,  la  répar t i t ion s ’e f fectue comme indiqué c i -
dessous  :

*  Le joueur  qui  débute  la  par t ie  reçoi t  1 graine de Poivre  Étoi lé  e t  1 f leur  de 
Vani l le  Céles te .

*  Le second joueur  reçoi t  1 graine de Poivre  Étoi lé  e t  2 f leurs  de Vani l le 
Céles te .

*  Le t rois ième joueur  reçoi t  2 graines  de Poivre  Étoi lé  e t  2 f leurs  de Vani l le 
Céles te .

Planète
Joueur  3

Planète
Joueur  1

Planète
Joueur  2

Épice s  du 
Joueur  1

Épice s  du 
Joueur  2 

Épice s  du 
Joueur  3 
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D É R O U L E M E N T 
D E  L A 

P A R T I E
Le déroulement  de la  par t ie  et  du tour  d’une Nat ion se  passe  se lon les  rég les  du 
mode Duel . 

Les  3  joueurs  jouent  chacun leur  tour,  dans  le  sens  hora ire  :
Le joueur  s i tué au Nord
Le joueur  s i tué au Sud-Est
Le joueur  s i tué au Sud-Ouest

FIN D’UNE 

PARTIE
C’est  la  première  Nat ion qui  conquier t  4  Planètes  qui  rempor te  la  v ic toire .
Lor sque l ’un des  joueurs  perd toutes  ses  Planètes ,  i l  es t  é l iminé de la  par t ie .  Tous 
ses  Vaisseaux encore en jeu sont  détrui ts ,  ses  jetons  défaussés ,  et  l ’ensemble  de ses 
Épices  est  rest i tué à  la  banque.

Note  :  I l  es t  poss ib le  que les  joueurs  se  t rouvent  dans  une s i tuat ion de match nul , 
notamment lor sque les  joueurs  ne possèdent  plus  de Vaisseaux,  dans  ce  cas  les 
joueurs  doivent  se  mettre  d’accord pour que la  par t ie  s ’ar rête  sans  dés igner  de 
va inqueur.
S i  l ’un des  joueurs  est  en désaccord,  la  par t ie  cont inue.

I

II

III

‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡
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MODE PAR ÉQUIPE
Co n s t i t u t i o n d e s  é q u i p e s

Dans le  mode par  Équipe,  chaque Nat ion est  composée de 2  joueurs  possédant 
chacun 1 Capita ine.  Les  2  joueurs  jouent  séparément  mais  i l s  peuvent  échanger 
jusqu’à  2  ressources  par  phase  de Construct ion pour coordonner  leur s  act ions .
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M I S E  E N  P L A C E 
D ’ U N E 

P A R T I E
Pl ac e m e n t d e s  j o u e u r s

Les 2  Nat ions  se  font  face  dans  la  conquête  des  c ieux.  El les  doivent  donc se 
pos i t ionner  l ’une en face  de l ’autre .  Les  joueurs  d’une même équipe jouent  côte  à 
côte .

La mise  en place  est  s imi la i re  au mode Duel .  Seules  les  spéci f ic i tés  du mode par 
Équipe sont  indiquées  c i -dessous . 

Co n s t i t u t i o n d e s  Ar m a da s
a .  Sé lec t ionner  une  Nat ion

Les joueurs  d’une même équipe chois i ssent  ensemble  une Nat ion.  Af in de 
di f férencier  les  Vaisseaux et  jetons  de votre  coéquipier,  l ’un des  joueurs  ut i l i se 
l ’enver s  du plateau joueur  et  les  jetons  de couleur s  cor respondants .

b.  Choi s i r  son Capi ta ine
Contra irement  au mode Duel ,  dans  le  mode par  Équipe,  chaque joueur sé lect ionne 
1 Capita ine qu’ i l  garde jusqu’à  la  f in  de la  par t ie .
Les  joueurs  de chaque équipe vont  a lor s  sé lect ionner  un Capita ine de leur  Nat ion 
face  cachée.  Les  Capita ines  sont  dévoi lés  une fo is  que tous  les  joueurs  ont  chois i 
leur  Capita ine.

c .  Sé l ec t ionner  l e s  P lanète s  de  mobi l i sa t ion
A la  di f férence du mode Duel ,  une Nat ion sé lect ionne 2  Planètes  de mobi l i sa t ion 
soi t  1 Planète  par  joueur .
Lor s  du pos i t ionnement  des  tu i les  Planète ,  une seule  d’entre  e l les  doi t  ê tre  adjacente 
à  la  tu i le  centra le .  La seconde planète  peut  être  p lacée l ibrement  autour  de la 
première ,  comme indiqué sur  le  schéma c i -dessous .  Les  2  joueurs  décident  ensemble 
de l ’ordre  de placement  des  tu i les .

Planète s
Équipe  1

Planète s
Équipe  2

Pos s ib i l i t é s  de  p lacement 
de  la  s econde  Planète  de s  Équipe s
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d.  Sé lec t ionner  s e s  membres  d ’Équipage
Chaque joueur  sé lect ionne 3 car tes  membre d’Équipage  parmi  les  12 de la  Nat ion 
(pour un tota l  de 6  par  équipe) .

e .  Col l ec te r  l e s  Épice s  de  dépar t
La col lecte  des  Épices  de dépar t  est  s imi la i re  au mode Duel  et  s ’appl ique à  tous  les 
joueurs  de chaque Nat ion : 

*  Chaque joueur  de l ’équipe qui  débute  la  par t ie  reçoi t  1 graine de Poivre 
Étoi lé  et  1 f leur  de Vani l le  Céles te .

*  Les  joueurs  de la  seconde Nat ion reçoivent  chacun 1 graine de Poivre 
Étoi lé  e t  2 f leurs  de Vani l le  Céles te .

D É R O U L E M E N T 
D E  L A 

P A R T I E
Les 2 Nat ions  jouent  chacune leur  tour.  Les  joueurs  d’une même Nat ion ef fectuent 
les  phases  en même temps.
Un tour  est  const i tué des  mêmes 4  phases  que le  mode Duel ,  dont  le  déroulement 
est  s imi la i re .  Seules  les  spéci f ic i tés  du mode par  Équipe sont  indiquées  c i -dessous .

DÉROULEMENT DU TOUR 
D’UNE NATION 

Ph a s e  d ’Ex p lo r at i o n 
Lors  de la  phase  d’Explorat ion,  les  joueurs  d’une même Nat ion t i rent  chacun une 
tui le .  Les  joueurs  décident  ensemble  de l ’ordre  et  de la  pos i t ion des  tui les  à  poser. 
En cas  de mésentente ,  c ’est  le  joueur  qui  a  pioché la  tu i le  qui  décide de son 
pos i t ionnement .

Ph a s e  d e Co l l e c t e 
Lors  de la  phase  de Col lecte ,  les  Épices  et  les  Bonus sont  col lectés  séparément .
Chaque joueur  col lecte  et  gère  ses  Épices  et  Bonus à  sa  guise .
Le maximum d’Épices  par  joueur  reste  de 5 graines  de Poivre  Étoi lé  et  5 f leurs  de 
Vani l le  Céles te .  Ains i  que de 3 je tons Bonus  en réser ve.

Épice s  du 
Joueur  1 Épice s  du 

Joueur  1

Équipe  1

Épice s  du 
Joueur  2 Épice s  du 

Joueur  2 

Équipe  2
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Ph a s e  Tac t i q u e 
Chaque joueur  gère  indépendamment les  act ions  de sa  f lot te .  Cependant ,  les  2 
membres  de l ’équipe ef fectuent  leur s  act ions  en même temps lor s  du tour.

Déplacer  ses  Vaisseaux
A chaque tour,  les  joueurs  d’une même Nat ion peuvent 
déplacer  leur s  Vaisseaux,  mais  uniquement  ceux sous  leur   

	   Commandement.
Dé p l ac e m e n t d e s  Ga l i o n

Chaque Gal ion de la  Nat ion peut  se  déplacer  1 fois  par  tour,  jusqu’à  3  cases .

Dé p l ac e m e n t d e s  Fr é gat e s

Chaque Frégates  de la  Nat ion peut  se  déplacer  1 fois  par  tour,  jusqu’à  4  cases .

Uti l iser  un membre d’Équipage
Les joueurs  ne peuvent  ut i l i ser  leur  car tes  membre d’Équipage que pour 
le  Gal ion sous  leur  Commandement.  I l s  ne peuvent  ut i l i ser  que 3  car tes 
membre d’Équipage par  tour  et  i l  es t  interdi t  de jouer  une car te  Équipage 
pour le  Gal ion de son a l l ié .  Les  joueurs  ne peuvent  pas  s ’échanger  de car te 
Équipage.

*  Limite  à  6  membres  d ’Équipage en main par  joueur .

Uti l iser  un Bonus
Chaque joueur  d’une même Nat ion gère  indépendamment ses  jetons  Bonus 
col lectés .  I l  es t  interdi t  d ’échanger  ou donner  un jeton Bonus à  son a l l ié .  De 
même qu’ i l  n ’est  pas  poss ib le  d’ut i l i ser  un Bonus pour en fa i re  bénéf ic ier  son 
a l l ié .

*  Limite  de 3  je tons Bonus par  joueur .

Ph a s e  d e Co n s t ru c t i o n
Lors  de la  phase  de Construct ion,  les  joueurs  peuvent  e f fectuer  les  même act ions 
que dans  le  mode Duel  mais  avec  des  restr ic t ions  propres  au mode Équipe.  Une 
autre  act ion,  spéci f ique au mode Équipe,  permet  aux joueurs  de par tager  des  Épices 
au se in d’une même Nat ion.

Par tager  des  Épices
Les joueurs  peuvent  par tager  jusqu’à  2  Épices  par  tour, 
quelque soi t  la  d is t ance entre  leur s  Vaisseaux.  Pour ef fectuer 
un par tage,  un des  joueurs  donne 1 jeton Épice  à  son a l l ié . 

Le par tage ne doit  pas  dépasser  2  je tons Épices  par  tour  pour  une même 
Nat ion.
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Recruter  un nouveau membre d’Équipage
Le recrutement  d’un nouveau membre d’Équipage est  ident ique au mode 
Duel .

*  Coût  ident ique au mode Duel  :  2 graines  de Poivre  Étoi lé .

*  La nouvel le  car te  Équipage est  a joutée à  la  main du joueur  qui  l ’a 
recruté .

*  Limite  de 6  membres  d’Équipage par  joueur.

Construire  une Frégate
Chaque joueur  d’une même Nat ion peut  a jouter  des  Frégates  à  son Armada. 
Les  Vaisseaux des  2  joueurs  sont  gérés  indépendamment. 

*  Coût  ident ique au mode Duel  :  2 graines  de Poivre  Étoi lé .

*  La Frégate  débute  sur  l ’une des  Planètes  sous  le  Commandement  du 
joueur  qui  souhai te  la  construire .  S i  le  joueur  ne possède pas  de Planète 
ou s i  e l les  sont  toutes  occupées  par  des  Vaisseaux,  la  Frégate  ne peut  pas 
être  construi te .

*  Limite  de 2  Frégates  par  joueur .

*  Limite  de 2  Frégates  par  Nat ion par  par t ie .

*  I l  est  interdi t  de déplacer  la  Frégate  de son a l l ié .

Construire  une For teresse
Les joueurs  d’une Nat ion gèrent  indépendamment les  For teresses  des 
Planètes  sous  leur  Commandement.

*  Coût  ident ique au mode Duel  :  1 graine de Poivre  Étoi lé  e t  1  f leur  de 
Vani l le  Céles te .

*  I l  est  interdi t  de poser  une For teresse  sur  la  Planète  de son a l l ié .

*  Limite  de 2  For teresses  par  joueur .

*  Limite  de 2  For teresses  par  Nat ion par  par t ie .

Construire  le  Gal ion d’un Capita ine (s i  détrui t )
Les joueurs  d’une Nat ion gèrent  indépendamment le  Gal ion de leur  Armada. 
Contra irement  au mode Duel ,  dans  le  mode par  Équipe lor squ’un Gal ion 
est  détrui t ,  le  joueur  peut  le  reconstruire ,  mais  i l  ne  peut  pas  changer  de 
Capita ine.

*  Coût  ident ique au mode Duel  :  2 f leurs  de Vani l le  Céles te .

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

*  I l  est  interdi t  de changer  de Capita ine durant  la  par t ie .

Conquérir  une Planète
Les joueurs  d’une Nat ion doivent  conquér ir  les  Planètes  indépendamment.
La car te  Planète  est  a joutée à  la  main du joueur  qui  l ’a  conquise  a ins i  que 
les  Épices  qui  seront  produites  par  cet te  Planète  durant  les  prochains  tour s .
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FIN D’UNE 

PARTIE
Lorsqu’une Nat ion conquier t  sa  5 e p lanète ,  ou que la  Nat ion adver se  ne possède plus 
de Planète ,  le  jeu s ’ar rête .  Les  joueurs  d’une même Nat ion possédant  5  Planètes 
rempor tent  la  Suprémat ie  Céleste .

Note  :  i l  es t  poss ib le  que les  joueurs  se  t rouvent  dans  une s i tuat ion de match nul , 
notamment lor squ’ i l s  ne possèdent  plus  de Vaisseaux,  dans  ce  cas  les  joueurs  doivent 
se  mettre  d’accord pour que la  par t ie  s ’ar rête  sans  dés igner  de va inqueur.
S i  l ’un des  joueurs  est  en désaccord,  la  par t ie  cont inue.

‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡
‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡

NIVEAU EXPERT
Avec le  niveau Exper t ,  les  a f f rontements  se  déroulent  au mei l leur  des  3  par t ies 
(Best  Of  3) ,  ce la  s igni f ie  que le  premier  joueur  à  rempor ter  2  par t ies  rempor te  la 
v ic toire  (que ce  soi t  en mode Duel ,  Free For  Al l  ou par  Équipe) .

Aj o u t e r l e s  t u i l e s  e x p e rt e s
Lors  de la  mise  en place,  a joutez  et  mélangez les  tu i les  exper tes  à  la  p i le  de tui les 
de base .

Note  :  les  tu i les  exper tes  sont  toutes  marquées  par  le  sceau de l ’œi l  de 
la  Providence. 

I l  ex is te  3  conf igurat ions  de jeu pour de disposer  les  tu i les  exper tes  :

*  23 tui les  :  Ajouter  4  tui les  exper tes  t i rées  au hasard parmi  les  8 ,  et 
mélangez - les  avec  le  reste  des  tu i les  du jeu :  Fig .  6

Œil  de  la  Providence

Fig .  6
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* 25 tui les  :  Ajouter  6  tui les  exper tes  t i rées  au hasard parmi  les  8 ,  et  mélangez -
les  avec  le  reste  des  tu i les  du jeu :  Fig .  7

*  27 tui les  :  Ajouter  les  8  tu i les  exper tes ,  et  mélangez - les  avec  le  reste  des 
tu i les  du jeu :  Fig .  8

Les tui les  exper tes  permettent  d’agrandir  la  zone de jeu et  a joutent  de nouvel les 
mécaniques  qui  rendront  l ’explorat ion encore plus  épineuse.

*  Épices  de la  Providence  :  chaque Vaisseau pos i t ionné en 
début  de tour  sur  une case  Épices  de la  Providence permet  de 
col lecter  2  jetons  de l ’Épice  par  tour.

 

*  Case Épave  :  chaque Vaisseau pos i t ionné 
en début  de tour  sur  une case  Épave permet  de 

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

Fig .  7

Fig .  8

Case s  Épice s 
de  la  Providence

Case  Épave
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A P T I T U D E S  P A R T I C U L I È R E S 
D E S

C A P I T A I N E S
Les apt i tudes  sont  indiquées  sur  les  car tes  des  Capita ines .  Af in de bien comprendre 
l ’étendue des  di f férentes  apt i tudes ,  e l les  sont  déta i l lées  c i -dessous  :

Ma r i n e Roya l e Fr a n ç a i s e

Mathurin Hubac -  ga l i o n :  l ’ i n t r é p i d e

Augmente  l e  dép lacement  de  son Gal ion de  2  ca se s  pour  l e  tour  ac tue l

*  I l  n ’est  pas  poss ib le  d’ut i l i ser  l ’apt i tude s i  le  Gal ion a  dé jà 
e f fectué son déplacement  lor s  du tour  actuel .  I l  es t  donc 
nécessa ire  de jouer  la  car te  Équipage “Second” avant  le 
déplacement  du Gal ion.

*  I l  est  poss ib le  d’ut i l i ser  p lus ieur s  fo is  l ’apt i tude avant  de se 
déplacer  (maximum de 9  cases ) .

*  S i  le  Gal ion est  b loqué,  l ’apt i tude ne permet  pas  de se  déplacer.

est  chois i  par  le  joueur dans  sa  réser ve,  et  pourra  être  ut i l i sé  lor s  de la  phase 
Tact ique.

Mi s e e n p l ac e d ’u n e pa rt i e 
Le niveau Exper t  propose des  par t ies  p lus  longues  avec  de nombreux retournements 
de s i tuat ion.  La mise  en place  de la  par t ie  se  déroule  se lon les  règ les  du mode de jeu 
chois i ,  seuls  les  points  spéci f ic iés  c i -dessous  vont  di f férer  :

*  Mode Duel  e t  Free For  Al l  :  les  joueurs  sé lect ionnent  3  Capita ines  en début 
de par t ie ,  au l ieu de 2 .

*  Mode par  Équipe  :  les  joueurs  peuvent  reconstruire  leur  Gal ion jusqu’à  2 
fo is  au l ieu de 1.

Dé ro u l e m e n t d ’u n e pa rt i e
Le déroulement  de la  par t ie  est  ident ique au mode de jeu chois i .  Cependant  le 
niveau Exper t  demande aux joueurs  d’être  bien plus  v ig i lants  avec  leur  ut i l i sa t ion 
des  membres  d’Équipage.
Lorsqu’un membre d’Équipage es t  joué,  i l  es t  défaussé  déf ini t ivement  et  ne peut 
plus  être  joué de la  par t ie .

Fi n d e pa rt i e
Les condit ions  de v ic toires  du mode de jeu chois i  s ’appl iquent  à  l ’ ident ique pour 
une f in  de par t ie  de niveau Exper t .
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Victor ine de la  Chesnaye -  ga l i o n :  l e  m e rc u r e

Déplace  ins tantanément  son Gal ion sur  une  Planète  de  son 
Commandement
Cette  act ion ne compte pas  comme un déplacement  :

*  L’apt i tude peut  être  ut i l i sée  avant  ou après  le  déplacement  du 
Gal ion.

*  L’apt i tude peut  être  ut i l i sée  même s i  le  Gal ion est  b loqué.

Cosme Caste l  d ’Oléron -  ga l i o n :  l ’ i n v i n c i b l e

Protège  l e s  For tere s se s  de  son Commandement  de s  a t taques  adver se s 
pendant  1  tour
Invincible  aux at t aques  adver ses ,  toutes  les  For teresses  sous  son 
Commandement  ne peuvent  être  détrui tes  quelque soi t  le  nombre 
d’at t aques  adver ses  ut i l i sées  jusqu’au prochain tour  de jeu.

*  Spéci f ic i té  par  Équipe :  l ’apt i tude ne s ’appl ique pas  pour les 
For teresses  a l l iées .

August ine Cassini  -  ga l i o n :  l ’é o l e

Tourne  une  tu i l e  dé jà  pos i t ionnée

*  S i  un Vaisseau est  pos i t ionné sur  une case  à  l ’extrémité  de la 
tu i le ,  ce lui -c i  n ’est  pas  déplacé. 

*  I l  n ’est  pas  poss ib le  de tourner  une tui le  où un Gal ion adver se 
est  pos i t ionné.

Br i t i s h Roya l Nav y

Elizabeth Fairborne -  ga l i o n :  h m s r e v e n g e

Augmente  la  por tée  d ’a t taque  de  son Gal ion de  1  ca se  pour  la  prochaine 
a t taque
Le Gal ion peut  a lor s  détruire  un Vaisseau adver se  se  t rouvant  à  2 
cases  de dis t ance.

*  L’apt i tude doi t  ê tre  combinée avec  une car te  Équipage 
“Canonnière”  pour être  ut i l i sée .

*  I l  est  nécessa ire  de jouer  la  car te  Équipage “Second” avant 
d’at t aquer  avec  la  car te  Équipage “Canonnière” .

*  I l  est  poss ib le  d’ut i l i ser  p lus ieur s  fo is  l ’apt i tude avant 
d’at t aquer  pour at te indre un Vaisseau s i tué à  une plus  longue 
dis t ance (maximum de 3  cases ) .

Cicely  Blake -  ga l i o n :  h m s s u r p r i s e

Bloque  l e  dép lacement  d ’un Vai s seau adver se  s i tué  à  3  ca se s  ou moins  de 
d i s tance ,  pendant  1  tour
Le Vaisseau adver se  ne pourra  pas  se  déplacer,  mais  peut  ut i l i ser  des 
Bonus (dont  les  Vents  Ste l la i res )  ou des  membres  d’Équipage.

*  Le Vaisseau bloqué ne pourra  pas  ut i l i ser  son déplacement 
lor s  du prochain tour,  toutes  les  autres  act ions  ou apt i tudes  sont 
réa l i sables .

*  I l  est  poss ib le  de bloquer  un Vaisseau s i tué sur  la  Rose de vents .
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Peter  Byng -  ga l i o n :  h m s c h a ro n

Défaus se  dé f in i t ivement  une  car te  Équipage  de  la  main de  l ’adver sa i re
Piochez parmi  les  car tes  Équipage face  cachée de la  main de 
l ’adver sa ire ,  puis  p lacez  la  car te  dans  la  boî te  de jeu.

*  Le joueur  dévoi le  la  car te  Équipage avant  de la  p lacer  dans 
la  boî te  de jeu.  Le joueur  adver se  ne pourra  plus  recruter  cet te 
car te  Équipage de la  par t ie .

Nathaniel  Lancaster  -  ga l i o n :  h m s f u r i o u s

Permet  à  1  Fréga te  de  son Commandement  d ’a t taquer  avec  une  por tée 
d ’a t taque  de  1  ca se

*  L’apt i tude doi t  ê tre  combinée avec  une car te  Équipage 
“Canonnière”  pour être  ut i l i sée .

*  Le Gal ion de Nathanie l  doi t  ê tre  en jeu sur  la  voûte  cé leste 
pour ut i l i ser  son apt i tude.

Ar m a da Es pa ñ o l a

Aníbal  Pargo -  ga l i o n :  ag u i l a

Augmente  de  2  l e  nombre  d ’Épice s  co l l ec tée s  par  l e  Gal ion,  lor s  de  la 
prochaine  phase  de  Col l ec te

*  Le Gal ion doi t  ê tre  pos i t ionné sur  une case  Comptoir  lor s  de la 
phase  de Col lecte  pour que l ’apt i tude de Capita ine fonct ionne.

*  I l  est  poss ib le  d’ut i l i ser  p lus ieur  fo is  l ’apt i tude af in  de 
col lecter  p lus  d’Épices  avec  son Gal ion.

Catal ina de Guzmán -  ga l i o n :  a l m a n z o r a

Const ru i t  une  For tere s se  g ra tu i t ement  e t  in s tantanément  sur  l ’une  de s 
P lanète s  de  son Commandement

*  Placez  le  jeton For teresse  sur  l ’une des  cases  Planète  de son 
Commandement.

*  L’apt i tude ne peut  pas  être  ut i l i sée  s i  la  l imite  de For teresses  a 
dé jà  été  at te inte .

*  Spéci f ic i té  par  Équipe  :  i l  n ’est  pas  poss ib le  de placer  une 
For teresse  sur  la  case  d’une Planète  sous  le  commandement  de 
son a l l ié .

Isabel  da Si lva  -  ga l i o n :  g r a n p r i n c e s a d e l o s  c i e l o s

Combiné  à  un Bonus  Vent s  Ste l la i re s ,  dép lace  un Vai s seau adver se  ju squ ’à 
3  ca se s

*  L’apt i tude doi t  ê tre  combinée avec  un Bonus “Vents  Ste l la i res” 
pour être  ut i l i sée .

*  L’apt i tude peut  être  ut i l i sée  même s i  le  Gal ion de d’Isabel  est 
b loqué.

*  Spéci f ic i té  par  Équipe  :  l ’apt i tude ne permet  pas  de déplacer 
un Vaisseau a l l ié .
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E X P L I C A T I O N 
D E S  M E M B R E S 

D ’ É Q U I P A G E
Les act ions  des  membre d’Équipage sont  indiqués  sur  les  car tes .  Af in de bien 
comprendre leur  étendue,  e l les  sont  déta i l lées  c i -dessous  :

É q u i pag e c o m m u n à t o u t e s  l e s  Nat i o n s

Banquière
Échange  1  j e ton Épice  contre  1  j e ton du second t ype  Épice  à  la  banque
Pour ce la ,  défaussez  1  jeton gra ine de Poivre  Étoi lé  ou f leur  de 
Vani l le  Céleste ,  et  récupérez  dans  la  banque 1  jeton cor respondant 
au second t ype Épice.

Second
Permet  d ’u t i l i s e r  l ’apt i tude  du Capi ta ine
Voir  le  chapi tre  sur  les  Apt i tudes  Par t icul ières  des  Capita ines  pour 
connaî tre  le  déta i l  (p.29 ) .

Canonnière
Détrui t  un Vai s seau ennemi  ou une  For tere s se  adver se  s i tué  à  1  ca se  de 
d i s tance

*  I l  n ’est  pas  poss ib le  d’at t aquer  depuis  la  case  Rose des  vents .

*  I l  n ’est  pas  poss ib le  d’at t aquer  un Vaisseau s i tué sur  la  case 
Rose des  vents .

*  I l  est  poss ib le  de jouer  plus ieur s  fo is  la  car te  Équipage 
“Canonnière”  a f in  d’ef fectuer  p lus ieur s  a t t aques .

Ma r i n e Roya l e Fr a n ç a i s e

Timonier
Déplace  ins tantanément  l e  Gal ion sur  la  ca se  Rose  de s  vent s
Cette  act ion ne compte pas  comme un déplacement  :

Sebast ián de Avi lés  -  ga l i o n :  c o r ac e ro

Vend un membre  d ’Équipage  pour  co l l ec te r  1  g ra ine  de  Poivre  Éto i l é  e t  1 
f l eur  de  Vani l l e  Cé le s t e

*  Le Capita ine reçoi t  immédiatement  les  Épices  de sa  vente .

*  La car te  Équipage vendue est  replacée avec  le  reste  des 
membres  d’Équipage en réser ve.
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* L’apt i tude peut  être  ut i l i sée  avant  ou après  le  déplacement 
du Vaisseau.

*  L’apt i tude peut  être  ut i l i sée  même s i  le  Vaisseau est  b loqué.

Fil le  de joie
Rappor te  2  f l eur s  de  Vani l l e  Cé le s t e
Piochez 2  f leur s  de Vani l le  Céleste  à  la  banque,  et  p lacez  les  sur 
votre  plateau de jeu.  S i  vous  avez  at te int  le  maximum de jetons 
f leur s  de Vani l le  Céleste ,  vous  ne pouvez pas  en a jouter  d’avantages .

Br i t i s h Roya l Nav y

Chirurgien
Protège  l e  Gal ion des  a t taques  adver se s  pendant  1  tour
Invincible  aux at t aques  adver ses ,  le  Gal ion du Capita ine ne peut 
être  détrui t  quelque soi t  le  nombre d’at t aques  adver ses  ut i l i sées 
jusqu’au prochain tour  de jeu.

*  L’apt i tude n’est  pas  cumulable .

*  L’apt i tude ne protège pas  des  S ingular i tés .

Charpentier
Const ru i t  g ra tu i t ement  une  Fréga te  lor s  de  la  phase  de  Cons t ruc t ion 
du tour
L’apt i tude ne peut  pas  être  ut i l i sée  s i  la  l imite  de Frégates  en jeu 
a  dé jà  été  at te inte .

Ar m a da Es pa ñ o l a

Maître  d ’Équipage
Augmente  de  1  l e  nombre  de  Bonus  co l l ec té s  par  l e  Gal ion,  lor s  de  la 
prochaine  phase  de  Col l ec te

*  Le Gal ion doi t  ê tre  pos i t ionné sur  une case  Moui l lage 
lor s  de la  phase  de Col lecte  pour que la  car te  Équipage 
fonct ionne.

*  I l  est  poss ib le  d’ut i l i ser  p lus ieur s  fo is  l ’apt i tude af in  de 
col lecter  p lus  de Bonus avec  son Gal ion.

Gouverneur
Conquier t  une  Planète  avec  1  Épice  de  moins
Lors  de la  phase  Tact ique,  s i  le  Gal ion est  p lacé  sur  une case 
Planète ,  jouez la  car te  “Gouverneur” .  Durant  la  phase  de 
Construct ion,  vous  pourrez  déduire  l ’Épice  de votre  choix  du coût 
de cet te  Planète .
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