| Capitan

- UN JEU DE
WOLFGANG KRAMER et HORST-RAINER RO SNER
Ot v le marchand e phis puissant di Moyen Age ?

Borter 2-5 joulerts o pariie de 0 ans Dunée d'ise partie S50-220 miniiles,

VOUS ETES UN MARCHAND REPUTE DU 1sime SIECLE
voguant vers les plus prestigieuses cités de la Méditerranée pour y
installer vos comptoirs et forteresses. Votre ambition est de devenir
Phomme le plus riche de son temps, mais vous n'y parviendrez quen
surclassant vos adversaires par votre ruse et votre sens du commerce ! La
fortune vots attend peut-étre entre Tanger et Constantinople, alors

soyez vigilant !




CONTENU

Descriprion du matériel de jeu

- 1 plateau

- 5 bateaux en bois (de 5 couleurs différentes)

- goentrepos en bois (e 5 couleurs, soit 18 enirepins
par couleur)

- 13 forteresses (de 5 couleurs, 3 lorieresses
par couleur)
1 ruile El Capitan { premier joueur)

- ga carres Navigation (18 cartes Objectif
ou Déplacement et 36 Cartes Connexion enrre villes)
3 cartes Bonus de prigence commerciale (is Florins,
iix Floring, 5 Florins!

- 30 cartes Emprunt {18 emprunts de 10 Florins et
1z emprunts de 16 Florins)

- 10 pieces de monnaic{ 34 de t Florin, 23 de 5 Florins,

- a6de o Florins et 2o de so Florins)

Pour les varianies (voir page 11}
3 tables Ville spéciales
-1 bareau pirate noir E

BUT DU JEU

C:hague joueur incarne un marchand du 1 5éme siecle,
qui mavigue entre d'importantes villes marchandes de
la Mediterrange pour v construire des entrepdts et des

farteresses profect rices.

La partie se déroule en trois phases, chacune d'elles se
terminant par un décompte,

Lors de chague décompie, chague joueur regoir de

Vavgent

- en fonetion du nombre de villes dans lesquelles il
aconstruit des entrepars {présence commetciale)

- pour chague forreresse construite |

- pour chaque ville dans laguelle i1 posséde une
premiére on une seconde place en termes de nombre
dentrepors (majoritd

La partie est termindge apres le roisieme décompte et le
marchand le plus riche gagne la partie,

PREPARATION DE LA PARTIE

Chaque joueur chaisit une couleur et regoit dans cette
couleur:
- 1 batean
- G entrepats
t [orteresse

Chague jouenr recoir en oulee 20 Flarins en préces de
monnaie {foctune de depart ).

Chaque joueur pose les bateaux, entrepots, forteresses
vl piées de monnaie sur la tehle devant lui, Le reste des
als UuEIERY (orteresses constituent fa téserve. Pendant [
partie, chague joueur devra conserver sun argent visihle

Caries MNavigation : A partc des cores Mavigation, on
constittie dews talons separés, Tun avec les cartes Objeciil
Diéplacement et laurre avec les cartes Connexion entre villes.

Les deux talons sont melanges séparément ¢t sont placés de
cliaque cote du plateau. On révele quatre cartes Obyjectit /
Deplacement e six cartes Connexion enire villes,

Emprunts : Lescirtes Emprunt sont séparées en entalonde
cartes to Florins erun talon de carres 16 Florins et sont ph

cies Face visible sur leplateaw. surles deus cases reservées a
Ly banque.

Un joueur est désigne banguier et gérera l'argent du jeu
et les cartes Emprunt.

Les trois cartes Bonus de présence commerciale sont
posées pres du platean.

Le joueur le plus jeune commence la premiére phase, 11
regoit la muile « EL Capitan » | Premier Jouear) et la place
devant lui.

LE PLATEAU

Le plateau représente la 1able du capitaine dune caravelle
de commerce. On v distngue neul plagues reprisentant
des villes autowr de Ia Maditermande,

Les villes comportent dans la rangée supérieure deux
ports et deux emplacements de construction de
forteresses. Le nombre dans chague case Port reprisente
le coiit de construction dun entrepor dans cete ville
[e méme, le nombre dans la case Forteresse représente
le conr de construction d'une forteresse, Les cases
disposées en U autour de lillustration de la ville sont
les emplacements pour les entrepots, a lexception de la
ilernicre case. Les nombres sur les cases de consiruction
indiguens les revenus des joucurs lors des décomptes.,

Sur la partie droite du plateau se 1rouvent deux cases
tianque, le port de la banque et Techelle de présence
commetciale. Les cartes Emprunt sont placées sur les
dews cpses Bangue,

Léchelle de présence commerciale représente combien
dargent un joueur ohbtient lors dun décompre, en
fomction du nombre de villes dans lesquelles il s
comseruit des entrepors. Cette cchelle a deux colonnes
La colonne de droire indique les Florins que e joueur
regoit lors dun décompre, en fonction du nombre
de villes dans lesquelles il a consmruit des emtrepdis
teolonne de gauche).

Fxemple *  a fin dde I pretwicre phase, un joneur possede des
anlrepiits dans quabie villes diffiventes. Lovs di ddecompte, o

repoil 1o Floris.

LES CARTES NAVICATION
Les cartes Navigation indiguent dans quelles villes on
peut se rendre avec son bareau et le cont du trajer.

Celui qui achere une telle carte dénent un itineszive e
peut elfecruer un wajet aver celle carte,

oy a deus types de cartes Navigation
les cartes Ohjecril / Déplacemen
les cartes Connexions entre villes

LES CARTES OBJECTIF /
DEPLACEMENT

Ces gartes peuvent étre wilisées de deux fagons:

En tani gu' Objectif : Le jousur navigue direciement
sur un port libre dans la ville nommeée sur b cane
fcelle-ci indigue ou la ville st sive sur la sable du
capitaine .

- En tani gue Déplacemem . Le joueur navigue o
partir de o ville dans laguelle se sirue son batenu,
dauzant de villes que de sceaux sonr sepresentees sur
[ carte, Siun scean esl represente, le foueur peut se
deplacer horizontalement cu verticalement jusgu la
ville suivante. 51 plusieurs sceaux 500t Tepresenies,
le joueur pewn se déplacer dautant (ou meins) de
rroncons (horizontalement ou verticalement, les
chargemenrs de direceon étant surovisés .




A vy carres Objectil
B
1 Défausse des cartes

[ilon foce cochee

Objecl

1
it 3 cartes honus de
presence commerciale

honmnae

[+ Tanger, iune des g villes

Ti& cartes Connexion
entre vil

K- Talon fGee cachee

L: Defausse des carres
Connexion entre villes

¢ Echelle de présence commerciala
H : Cartes Emprung
I Port de la Bangue

UNE VILLE (MARSEILLE)

: Port : Ce sont les deux cases Pore pour les bateaus. Le joueur
qui souhaite constoaire un enepor effou une forteresse dins certe
ville doir diriger son bateau vers un des dews ports, Les nombres
représentent le coir de constriction dunentrepor. Le jonenr present
dans le premier port pent payer ¢ Floring pour copstruire un entrepat.
Pour celui qui est présent dans le second port, chague entrepat cotiters

L l.' '|>r RS

L3 Suroces deux cases seront
construits  les - deux.  premiers
entrepors. Ce nest gue lorsquion
construit le premier entrepor que
l'on' peur chpisir si Pon construit
sur la premiere ou la deuxieme

Casc.

Vs La case avec lo rriangle sombre est une case de
fermerure supplémentaite dans 1¢ jen & denx on
11 A quatte ou cing-joueuls, c'esl  ine

Abs MFLELUES. £
i JE CORSTTUCTION noL ||1.:||':_'

B : Forteresse : Pour constouire une forreresse, i Faer 8t prdsent
sur e des dews cases Port erau moins une des deus cases forteresse
doir &tre libre. Pour construire sur la premiére cise, on place s
forteresse sur cette case ef l'on pave 8 Florins, Le case o5t alors bloques
jusqui la fin dela partie, Celut qui construitsur B deuxiEme case paye
10 Florins pour sa forteresse,

G Sut ette case il n'est pas possible
de construive d'entrepot.

F: Dermiére case de constructon.

E - Les cases sombres sont les cases de fermegure. Dés qu'un joueur:
COMSIEUIL Un enre rﬂr sur une telle case, lentrepot acruellement §
Vexrremiré gauche de ba chaine des entrepirs est Fermié, Cer entcepbr
est place sur lillustration dé Ta ville, Il bé comptera pas lors du
décompre, ni dins la présence commerciale ni dans les majorités




AiNombre . de  sceaus
T nombre de
mongons. que le joueur
prut. parcourie & partir
dela ville oiril se trouve,

B Cotcde lacarte

C:ille objectit ¢« Depuis
toute. “wille; depuis
i bamgue ou des le
debut de la parrie, un
joeur - peut . navigler
directement | jusquoz
certe ville

[+: Position de laville surle
plateau.

Avvee cétte carme, un joucur peut atteindre divectement Marseille,
quelie que soit la position initinle de son bateau, ou partir dela ville
dans lagielle i se trouve eravancer de tris trongons (U moins), Si
son biteru 5¢ trowve par exemple & Valence, il peut ainsi :|l1|.-|rtE i
avec cette carte nimporte quelle ville du platean,

LES CARTES CONNEXION
ENTRE VILLES

Ces cartes coutent moins cher Elles ne permettent que
de naviguer entre les deux villes representées sur la
carte. 5i vous achetez une carte Venise ~ Tanger, vous
devez payer 3 Florins i la banque. Avec cette carte, vous
pouvez voyager une fois, soit de Venise i Tanger, soit de
Tanger i Venise. Pour avoir le droit de navigner avec
une telle carte, votre bateau doit se trouver dans une des
deux villes nommeées par la carte,

“Cour dachar de la carte

-Avec cege “carte, le
joueur peuat: naviguer
de Venise 1 Tanger ou
deTanger a Venise,

-+ Position des villes sur
e plarean

DESCRIPTION
SYNTHETIQUE DU
DEROULEMENT DE LA
PARTIE

La partie se déroule en trois phases. Chague phase consiste
en plusieurs tours. A la fin d'une phase, on procéde 3 un
décompte. A son tour, un jousur peut dabord naviguer
et doit ensuite exécurer Iune des trois actions suivanies

1. Consiruvire un enirepoti (ou le rouvrir)

Pour quun joueur puisse ConstTuire un entrepor ou
l¢ rouvrir, il faur que son bateau se situe au port de la
ville en question. Avant de construire, il est possible de
naviguer. Avint et aprés avoir construit, il est possible
diacheter des cartes Navigation, ©On ne peut construire
ou rouvoir gu'un seul entrepot par 1OUE

2. Consiruire une forieresse

Pour quun jousur puisse consiruire une forteresse, il faut
que son bateau se situe au pore de la ville en question,
Avant de construire, il est possible de naviguer. Avant.
et apres avoir construit, il est possible dacheter des
cartes MNavigation. On ne peur consiruire qu'une seile
forteresse par tout.

3. Contracier un emprint

Pour quun joueur puisse confracter un emptunt, il faut
que son bateau se situe au port de la banque. 1l ne peut pas
acheter de cartes Navigation. Le tour passe immédiatement
au joueur suivant. Vous ne pouvez contracter gu'un seul
empritnt par tour de jeu.

Attention : A deuy jouenrs, il y a des tegles supplémentaires
et des modificadions, décrres aprés le paragraphe « Fin de
la paztie ».

LES ACTIONS EN DETAIL

Acheter des cartes Navigation
Cette action est optionnelle, et peut avoir lew avant ou
apriss la constmruction d'un entrepor ou d'une forteresse.
Vous ne pouves pas acheter de cartes Navigarion si votre
action CoOnsiste § contracier un emprunt.

Il v 4 toujours quatre cartes Objectif/ Déplacement et six
cartes Connexion enite villes faces visibles. Vous pouves
acheter autant de ces cartes que vous le souhaitez, Pour
cela, prenez une ou plusieurs cartes en main et payez la
somme correspondante 3 la bangue. Vous pouvez utiliser
les cartes immédiatement ou lors d'un tour uleérieur
Au debut de fa partie, vous devez acheter au moins une
carte, afin de mettre votre bateau en jen

Une fois quun joueur a achevé son tour, on complete
les rangées avec de nouvelles cartes prises des talons, de
maniére i ce que le joueur suivant puisse choisir parmi
le méme nombre de cartes. Lorsquiun des deux talons est
épuisé, les cartes défaussées sont melangees et utilisées
comme un nouveau talon,

Naviguer

Audébut de la partie, vous deves voyager avec une carte
Objectif vers la ville désignee par la carte. Par la suite, le
deplacement est optionnel, mais lorsque vous naviguez,
vous devez le faire avant de construire.

Four cela, jouez une carte de navigation et placez votre
bateau dans la ville correspondante. Si la premiere case
Port est occupée, vous devez placer vaotre bateau dans
la seconde case. Siles deux cases sont occupees, vous
ne pouvezr pas vous arréter dans cette ville et devez
poursHivre votre voyage, Durant votre tour, vous pouvez
jouer autant de cartes Navipation que vous le souhaites.
Si vous jouez plusieurs cartes Navigation dans le méme
tour, il suffit quiun port soit libre soit disponible dans la
derniere ville du trajet.

Exemple + Vous |mwe" voyager-avec une carle Objectif jusque
Tanger puis-de 1, avee une carte Connexon entye villes, vers
Alexandrie.

A partir du port de la banque et au debut de la partie,
VOLLS 1Ie pouves voyager quavec une carie Objectif.

Pour vous rendre a la bangue, vous navez pas besoin de
carte de navigation. Ce déplicement est graiuit.




Les cartes jouées sont défaussées apris le vovage.

Construire un enirepdi

Vous ne pouvez construire un entrepor que dans la ville
dans le port de laquelle se trouve vorre bateau,

Pour constriire un entrepot, il faut payera la bangue e
coirt de construction indiqué sur la case Porrsur laguelle
setrouve le bateau, et placer un entrepon sur la premicre
case de construction disponible,

Lejoueur qui construit le premierentrepot dans uneville
peut décider de le construire sur la premiere case (case
i 0 #) ousurla deusiéme case, Si le premier entrepot a
éte construit surla deuxiéme case, le deuxieme entrepor
de cette ville doit e construir sur la premidre case —
quil soir constroir par le méme joueur ou par un autre
jORenT,

Tous les entrepots suivants sont posés sur la case
adjacente suivante, La derniére case du « U » nlest
pas une case de consttuction. On na pas le droir d'y
COnStTUire,

Les nombres sur les cases de construction ne sont pris
en compie que bors du décompre.

LUIS".]'I.H_‘ revient votre our, vous. pouvez ]EiFSE'I' VOILTe
bateau dans la wille dans laguelle il se trouve o
consteuire un nouvel ent repiol (ouune forteresse). Vous
pouves également naviguer vers une autre ville er y
I'_'l:lﬂ.‘;tl'l.'ltlrf1 o ]'.IE".’E‘I',HE‘.I' L 13 ]'.I:'IHI."H{‘! 20y contracier
(1118 |.']11!:l|'ll|:1t.

Rouge a navigue vers Marseille et ¢ construit son pramier entrepdi
pour 4 Flerins, Wavalt l¢ chaix de le construine sur la premiere oo
sur la deuxiéme case. [ s'est decidé pour la deuxieme case,

Ensuite Vert joue. 1 a constrult quatre entrepots et une forteresse.
Il = éré oblige de construire son premier entrepdt sur la premisre
case, S1alcun autee joueur ne construit un entrepor 1 Marsetlle,
il devra quitter la ville, car il ne péut pos vposséder plus de mrols

entrepies i la suite,

Un joueur dont le bateau se trouve sur le port le plus
cher ne peut pas se déplacer sur le moins cher si celui-ci
sest libéra,

Aucun joueur ne peut constriire plus de trois entrepéts
i la suite dans une méme ville. Si un joueur a construil
{ou rouvert) trois enirepots consécutifs, il ne peut y
constriire un entrepot supplémentaire seulement aprés
qUn altre JoUeLT ¥ a CONSETt un entreport. ;

Bonis de présence commerciale

Le joueur qui posséde le premier au moins un enrrepar
dans chacune des neul villes (les entrepors fermes
ne comptant pas) recoit la carte bonus de Premier
i15 Florins} immeédiatement aprés la construction de
lentrepat dans la newvieme ville er la place devant lui,
Les deux autres cartes bonus sontartribuées aux joueurs
qui arrivent en second, puis en troisiéme, 4 8tre présents
dans les neuf villes. Un joueur quia acquis une carte
Bonus ne doit pas Ia rendre sl est plos tard dans la
partie, représenté dans mioins de neuf villes, & cause de
fermerures.

Fermer un enirepot

A chague fois quun entrepdr oSt constrinit sur une case
de constiuction sembre, l'entrepat situé sur la premiers
case de cette ville — quel que soit son propriétaire — est
fermé. 11 est écarié de cette case de construction e
placé sur l'illustration de ls ville. Cer entrepat nlest pas
pris en compte lors du décompte, ni pour la présence
commerciale ni pour les majorités. Dés quion construit
sur la deuxieme case sombre, lentrepot situé sur la
deusicine case est ferme; et Les cases de construction
ainsi liberees ne peuvent étre reconstruites que lorsque
la derniére case de construction de la ville (Tavant
derniére case du « 1J'«] est occupee,

A deux et trois joweurs, chaque ville a une case de
fermeture supplémentaire, Le premier entrepén de
chaque ville ferme dés quiun joucur construit sur la case
de construction marquee d'un triangle sombre.

Roiivrir un entrepot fermea

Le joueur auquel appartient lentrepor fermé peur le
remettre en jeu sil navigite d nouveau vers la ville
concernée, Il plice son bateau vers un port disponible et
peLt TOUVTIT s0n entrepot gratuitement. 11 le prend de
I'llustration de [a ville er le place sur la case disponible
suivante. Lorsqu'on rouvee un ¢ntrepdt, on ne peut pas
construire de nouvel entrepdt ni de forteresse dans le
MEeme Lo

Si un enerepot est fermé et que le batesu du jousur se
situe déja dans b ville il peut le rouvrr immeédiatement
i s0m tour




Fermer un entrepor : faune 3 construisur la premiigre case sombre
Cerd proveque 12 fermeture du premier entrepat, gui est place sur
l'ilustrarion de laville,

Fouvrir un entrepot : Blew a construit sur ls secondecase sombre,
Ceci provogue fn fermemure du deuxiéme entrepor {(Roups)
Ensuite, Rouge @ rouvert son ¢ntrepot sans frais; Pour cela; ila dia
naviguer vers Mar saille,

Un enirepdt est consiruit sur la derniere
case de construction

Dés quun entrepdt  est oconstruit sur le” dernier
emplacement de léchelle en U, un joueur peut
construire un nouvel entrepor sur un emplacement
redevenu libre 3 cause de la fermeture d'un entrepot.
De cette maniére, des emplacements libérés par des
fermetures peuvent &re 3 nouveau occupés. La chaine
d'entrepdrs est poursuivie en ditection de la premicre
ase. Demplicement o est construit en dernier. A ce
stade il ne se produit plus de fermetures. Lorsque les
douze emplacements de construction sont occupés, il
N peut ]:!|1|5 v avoir de construction g|'{'|1l:11'p|:1| dans
certe ville,

Meéme lorsquiun joueur construit sur un emplacement
redevenu libre @ cause d'une fermeture, il ne lui est pas
possible de posséder plus de 3 entrepots consécutifs,

Consiruire une forieresse

Vous ne pouvez construire une forteresse que dans une
ville dans le port de laquelle votre bateau se trouve.
Pour construire une forteresse, il faut payver le prix
indigue sur une case vide de construction de forteresse
et placer une de ses forteresses sur la case en question.
Lorsque revient votre tour, vous pouvez rester dans le
port de cette ville er construire un entrepor, ou naviguer
vers une sutre ville ot v construire, ou naviguer vers la
barigue et y contracter un emprunt.

C]\;Lqur: joueLE ne pedit construire 1]15'r_|11|.~ forteresse [par
ville,

Des que le dernier emplacement dune ville est construir, les
emplicements libéres par los fermetures peuvent i nouvean £re
CORSITUICS,

La chaine d'entrepais se poursuit dans Lo direction de la premide
case, La premisre case de construction {onse o} est oocUpes en
dernier.

Si les mods derniers ‘enfrepors ¢onstn

i Marseille &raie
rouges;, Bouge pourrait construire cor les entrepits ne serai
pas adjacents.

Si Vert construgsait avant Bouge, il pouarrait construire sur la case
&, mais pas sur la case 4 car il auraic alors 4 entrepars adjacents

Contracier un emprunt

Pour contracter un emprunt, il est nécessaire de naviguer
de I ville dans ];zqalvﬂc an sé trouve vers le Port de la
Banque {cela se fait sans jouer de carte Mavigation).
Dans le méme tour, on peut contracter l'emprunt. Deux
types demprunts sont disponibles

Empruni de 10 Florins
Remboursement: 12 Flarins,
Apres prolongation : 16 Florins
(o dé la carme)

Emprunt de 18 Florins
Remboursement - 20 Florins,

Aprés profongation ; 360 Floring

(dos de la cn

Le joueur gui g contracle un emprunt pose [ catte oy
Agure le montane de lemprunt face visible devant lui
et recoit le mongant correspondant de la banque. A son
prochain tour, il peut soit rester sur la case Bangue et
contriacter un '|'II_'|||'\\."I:_','|. L"Tl,'lpl,'l][u. h'(_,'l'l‘ ]'!l.'l'k"igl](,"r VErs unc
ville avec une carte Ohjectif.




Attention : Le joueur qui; a son tourde jeu, ne peut ni
ne veut constrnire, doit navipuer jusgu'ay Porr de la
Banque et contracter un emprunt. Four cela, il n'utilise
pas de carte Mavigation, Lots du premier tour de jew, on
o'a pas le droit de contracter demprunt,

1l o'y a pas'de limite au nombre de bateaux situés dans
le Port dela Bangue,

DECOMPTE

Des quun joueur z construit tous les emirepdts et
forteresses qu'il avair devant lui, on termine le tour de
jeu conrant {de fagon & ce que tous les joueurs atent joué
le méme nombre de tours). On procéde ensuire & un
décompte.

Les joueurs recoivent de argent en fonction de leur
présence commerciale, de leurs majorités, et des
forterssses construites.

Présence commerciale

Léchelle de présence commerciale montre combien
dargent les jousurs touchent. Un joueur qui possede des
entrepats dans 3 villes touche 5 Florins, un joueur qui
posséde des entrepots dans g villes touche 6o Florins.
Les forteresses et les entrepots fermés ne sont pas pris
en compte pour ce décompte.

Bonus de présence commerciale

Lors du treisieme décompte, les joucurs possedant
une carte Bonus de présence commerciale recoivent le
montant indigué sur cetle-ci {15, 1o ou 5 Florins),

Majorité

Chague ville est décompiée independamment, Seuls les
deux joneurs ayant le plus grand nombre dentrepéts
construits dins la ville recoivent de Fargent. Pour chaque
ville. le joueur majoritaire recoir la somme indiguee sur
la case libre suivante de échelle en U, et le second regoit
la mipirié de cette somme {artondie 3 L valeur inférienrs),
Par exemple, st le premier recoit 15 Florins, le second en
TeCoit 7,

Vert et Blen possédent le plus d'enerepins.
Comme Vert a construit son premier entrepdr avant. Blew, i
et comsiderd comme premier e (ouche 2o Florins. Bleu est

second dans cette ville ef recoit la maitie {10 Florins}. Si Rouge
eonsrrugssait le prochain enreepdt, 1l deviendmzit premiers e
Vert second.

Egalité: Si plusicurs joueurs possedent le méme nombre
d'entrepats dans une ville, dest le joueur qui, parmi ey, a
construit lentrepor le plus a gauche sur léchelle en U qui
est considéré comme majoritaire (voir exemple). Il oy a
done toujours quun premier et quum second.

A partiv du momient oi lentrepot le plus a droite de lachelle
en U a é1é constrt, la derniére case (surlaquelle il nlest pas
possible de construire un entrepot) montre le montant 4
paver jusqua la fin de la partie.

denmepits (Tenreepdt fermé de Blew ne dompre pasi Comme
Fentzepot de Rouge est le plusa gauche sur Pichells en U, U prend
I premiire place, Iltouche 16 Flozins. Blew recait 8 Elarins pour fa
seconde place. Jatne est roisieme o1 ne regoil Hen

Forieresses

Pour chague forteresse construire, un joueur recoir
autant dargent que le second de la majorité (cest-a-dire
la moitié du montant indigué sur la prochaine case libre
de lachelle en U7 Cependant, dans la ville {ou chacune
des wvilles) ob ont eté constuits *le plus® d'entrepirs,
une forteresse rapporte autant gue la premicre place de
la majorité {cest-a-dire le montant indique sur la pro
chaine case libre de l'échelle en U1,

Lors du décompte des entrepors, on ne prend en compte
que ceux qui se frouvent sur une case de construction de
léechelle en L1

Dians lexemple ci-dessus, Vertet Rouge regoivent chacun
§ Florins; il n'a été construit plus de 10 entrepdts dans
aucune ville, ils recoivent 16 Florins

APRES UN DECOMPTE

Rembourser ou prolonger un emprunt

Aprés un décompre, dans lordre du rour, chaque joueur
(en commengant par le premier joueur de catte phase de
jeul, décide 51 rembourse son emprunt ou 51l souhaite le
prolonger. Pour rembourser un emprun, ke jousur pose
la carte Emprunt sur la case Bangue et pave la somme
correspondante i fa Bangue {12 ou 2o Floring).




Pout prolonger un emprunt, le joueur retourhe la caree
correspondante. Le remboursement ne sera alors di
quau prochain décompte, maisa un coiitplus important,
c'est-d-dire au prix qui est maintenant visible sur fa carte
{16 ou 30 Florins). Un emprunt ne peut #tre prolongé
quune seule fois, ensuite il doit impérativement gre
remboursé. 1l est possible i tour moment de contmacter
de nouveaus emprunts; en vovageant avec votre bateau
vers |a Bangue.

Pour prolonger ou rembourser' un emprunt, il n'est pas
nécessaire de naviguer vers la Banque,

[l Carte Emprunt de 10 Florins 1L Caree Emprunt de 16 Flarins

de face et de dis de face etde dos

Sion prolonge car emprunt, on 51 on prolonge et emprunt, on
devra rembotirser 160 Florins deves rembourser 30 Florins
lors du prochain décompre, lors di prochiain décompte,

Faire son hilan

Apreés le décompte, chaque joueur compre son argent,
en tetire le montant quil devea rembourser pour ses
emprunts en cours, et annonce sa fortune. Ainsi,
chaque joueur connait T'étar de la parte lors de chaque
décompte intermédiaire.,

Premier joueur de la phase suivante

Le joueur qui détent la fortune la plus faible aprés avoir
fair son bilan peur choisir qui sera le premier joueur de
ki phase suivante. Celui-cirecoit la muile « Bl Capitan » et
devient ainsi le premier joueur de la nouvelle phase.

Nouveaux enirepdts el forteresses

Chague jotleur Tecoit six nouveaux entrepots et une
nouvelle forteresse dela réserve, etles place avecceux qui
lui restaient éventuellement de la phase precédente,

FIN DE LA PARTIE

La partie s'arréte aprés la troisieme phase, lorsquau
moins un joleur @ CONSITUIL TOUS Ses entrepils of
lorteresses {les entrepdts fermes de ce joueur, places sur
les illustrations des villes, ne sont pas pris en compte .
Le tour en cours est joué jusqus son rerme, de facon i
ce que chague joucnr ait effectue le méme nombre de
tours de jeu. Le troisieme décompte termine la partie.
Tous les emprunts en cours doivent érre remboursés,
Les joueurs qui détiennent une carre Bonus (15, toou §
Florins} regoiventalors la somme correspondante.

Le vaingueur est le joueur le plus riche.

REGLES SPECIALES.
POUR EL CAPITAN A
DEUX JOUEURS

Les régles de base sont inchangées Les reples
supplémentaires suivantes s'ap]ﬁliqimm (1 mmp].&mcn: :

Les deux joueurs doivent construire des entrepots de
deux couleurs différentes.

Chague joueur choisit une premigre couleur (couleur
principale) et une seconde couleur (couleur neutre),

1l recoit un bateau dans sa couleur principale.

Lors du lil:‘l‘-UTﬂPll.'. :1:mnt[ on etablit les majorites, on
nattribue que la premiere place, cest-i-dire que seul le
joueur majoritaive touche de Targent. Les entrepots des
couleurs neurres sont décompiés mais ne sont pas en
lice pour g premiére place - latgent correspondant 3 la
premiére place n'est atrribué que si la majorité.

Preparation de la partie

Au début de chaque phase, chaque joueur regoir six
entrepots et une forteresse dans sa couleur principale
et deux entrepdrs dans sa couleur neurre,

Les entrepars et forteresses restants sont mis de coté
L3 f{]t']‘l'ﬂ‘ﬁf une |'é5t"1'1."(_".

Exemple : Le joueur A recoit les entrepits rouges et
veres, le joueur B recoit les jaunes et les bleus,

- SEENEE 08
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Le joueur le plus jeuns commence. Il recoir la taile «
El Capitan » et la place devanr lui.

Consiruire un enirepol

Tant guun joueur dispose dentrepors devant lud, le
nombre dentrepots de sa couleur principale doit éire
supérieur que le nombre d'entrepots dans sa couleur
NEutre.

An débur de la partie (6 + 2 entrepots), le jousur A
dispose de:

Le joueur A peul construire un entrepdl rouge ou verl,




Dians la sitnation suivante {3 4 2 entrepotsi:

Le joueur doit construire un entrepat vert.

Il nlest pas sutorisé de disposer d'mtant d'entrepots
roupes of verts (ce qui serait le cas i un entrepot rouge
etail consroit),

Le joueur peut maintenant construire un entrepot
TOLUgE 01 VETT.

Dans cette situation, le joueur doit construire son
dernier entrepon vert, :

Aucun joueur ne peut construire iet/ou rouvrir) plus de

irpis enivepiis de sa couleur principale a Ia suite dans

une ville, et il ne peur pas consteuire (et/ou rouvric)
piu'_'- de guatre enirepois dans ses couleurs principale
et neuire a la suire. [l ne peur construire un nouvel
entrepot dans une telle ville quiaprés-que son adversaire
ait comstruit un entrepot dans L ville,

DECOMPTE

Une phase de jeu arrive & son rerme dés qu'un joucur s
construit tous les entrepots et forteresses dans sa couleur
principale et tous les entrepdts de sa couleur neutre qui
se trouvent sur la table devant lui. Si ce joueur se trouve
etre le premier joueur, Pautre joueur joue encore une
fois. On procéde ensuite au decompre,

Présence commerciale
Pour la présence commerciale, les joueurs ne comptent
que les entrepots dans leur couleur principale.

Bonus de présence commerciale

Pour le bonus de présence commerciale, les jouesurs
ne complent que Jes entrepdts dans leur couleur
principale.

Majorité

On ne considére que la couleur qui correspond au plus
grand nombre d'entrepots.

Si cerre coulenr est la couleur principale d'un joueur,

by s

ce joueur recoit le montant qui est imprimé sur la case
libre suivante.

Si cette couleur est la couleur neutre d'un joueut ce
joueur neTecoit riem.

Exemple 1: Le joueur A joue Rouge et
le joueur B joue Jaune comme couleur
principale.

Le joueur A a construit un entrepdt dans sa couleur
neutre Vert, et le joueur B a construit un entrepdt dans sa
couleur principale Jaune. Uentrepdt Vert a été construit
avant le Taune Vert prum| donc la premicre p|:!£r. Lors
du décompte, personne ne recoit d'argent, car Vertest la
couleur newrre du joueur A

Exemple 2: Le joueur A joue Roupge
commé cowleur principale er Vert
commie couleur Neurre

Dans cot exemple, 1o joueur A a construir les deus
entrepots. Lors du decompte, il ne recoit cependant pas
d'argent, car Vere est sa couleur neutre.

APRES UN DECOMPTE

Premier jouewy de la phase suivanie

Le joucur le moins fortuné apriss Uévaluation des bilans
de chacun peut choisir 5'il commence ou 51l laisse son
adver.\:a[]'e COMmencer ]:]‘ ]J]'.ISSE suivante,

Nouvesaix enirepots el forieresses

Chaque joueur recoit six nouveawx entrepots et une
nouvelle forteresse de sa couleur principale et deux
nouveaux entrepars desa couleur neutre,

FIN DE LA PARTIE

La partie s'arréte 2 la fin de la troisieme phase, lorsque
I'un des deux joueurs a construir ses 18 entrepons, ses
trods forteresses ainsi que les six entrepits de s couleur
neutre,

Le gagnant &st le joueur le plus riche.

g PR




o

EL CAPITAN - REGLES
POUR LES VARIANTES

Lorsque vous aurez joué plusieurs parties de El Capitan
avee le plateau de jeu classique, vous pourrez jouer aver
les wvilles supplémentaires. Nous recommandons dans
un premier temps de ne jouer quavec une des trois
villes additionnelles. Les joueurs expérimentés de El
Capitan peuvent cependant, lorsqulils jouent 4 4 ou 5,
jouer aver deux voire les trods villes supplémentaires.

Materiel de jeu
s avilles Spétia]es (Porto, Lishonne, Hes Canaries)
- 1 hateau Pirate noir (seulement pour les

1les Canaries)

PREPARATION DE LA
PARTIE

Les joucurs choisissent une ou plusieurs villes spéciales
er les placent 4 pauche du plateau de jen,

On place oujours Porte 4 la haureur de Marseille,
Lishonne 4 la hauteur de Valence et les Hes Canaries i
la hauteur de Tanger, que lon urlise une, deux ou trois
villes spéciales. :
On 2 alors dix, onze ou douze villes en tout, vers
lesquelles on peut naviguer et dans lesquelles on peur
construire des entrepdts et des forreresses.

Si les Tles Canaries sonrt en jeuw, le bateay Pitate noir est
placé sur la deuxieme case Port de cette ville en debue
de partic,

Naviguer hors du plateau de jeu

Une ville qui se rrouve hors du platean de jen ne peut
erre arteinre que par une carte Deplacement (avéc une,
deus ou trois sceaux), Pour cela, voire bareau doir se
sttuer dans le port d'une ville.

Exemple - A partir de Valetce, il fout wne carte Déplacenient
aver 4 OIS UA ScEal PORr porleir Raviguer vers Lishonne ;
de Naples, Marseille ow Tanger iHfaut que [n cavle Déplacement
dispose d'au moins deux sceaux, De Constantiople ou
d'Alexandrie 1l faud des carles Deplacement pour un fotal d'an
roins quatie sceativ, ou tote carte Connexion entre Villes puis
e carte Déplacement.

A partir de la Banque ou én débur de partie, on ne peur
pas aller directement avec une carte Navigation vers
une telle ville,

Une ville qui se trouve en dehors du platean ne peut
étre quittée que par une carte Objectif ou Déplacement.
Dans le cas oo vous voulez contracter un emprunt, vous
pouvez placer vorre bateau directement sur la case de la
Bangue, sans utiliser de carte Navigarion.

Omn peut naviguer avec une carte Déplacement entre
dewxvilles toures dets situées en dehors du plateau. Par
exemnple, ona besoin d'une carte avec au minimum deux
sceauy pour naviguer de Porto vers les [les Canaries.

¥

DECOMPTE

Présence commerciale

Les villes supplémentaires participent au calcul de la
présence commerciale. On peut donc étre représents
pir ses entrepats dans dix, onee ou douze villes.

Un joueur qui possede des entrepots dans dix villes
recoit 75 Florins, dans 11 villes oo Florins et dans 12
villes 110 Florins.

Bonus de présence commerciale

Pour le Bonus de présence commerciale du premier,
du second er du troisiéme joueur @ étre présents dans
neuf villes, les entrepots des villes qui ne sont pas sur le
plateau comptent épalement,

Majorité

Dans chaque ville en dehaors du platean, tous
les joueurs qui ont construit ay moins un
entrepot recoivent la moitié du montant
affiché sur la prochaine case libre. Le joueur
qui a la majorité des entrepies regoit lq
roralite du montant affiché,

REGLES SPECIALES
POUR LISBONNE

Consiruire un enirepot

Si vorre bateau se trouve sur la premigre case Port
de Lisbonne, la construction de chague enrrepdn est
gratuite;

il se situe sur la deusieme case Port, chagque entrepot
cotite 1 Florin,

Paiement immediat

@ Pour chague entrepat que vous construises
a Lishonne, vous obtenes immédiatement
de l'argent de la Banque. Si vous détenez 1a
majorité aprés i construction, vous réceves
le montant total, qui est imprimé sur la case
libre suivante.

Sivous navez pas la majorité, vous recevez la
moirié de ce montant.

S
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Exemple: Lo joueny Jaune constidl le praniey wnenfrepit o
Lishoruie cf [e place sur [o seconde case de conshruction. T egoil
immnidiatenent 4 Flovins, Ensuite, Rouge conshrt un enfrepal
sirla pmnl'{:re:rrtf.c,ﬂ repart Ly atassi 4 Flovins 56 Blew construisait
ensuife e entrepot sur fo trosiéme cose, 1l ne recevrail que 3
Florins (ln moitié de 8).

Fermeture d'un entrepol
A Lisbonne, il 0y a que deux cases qui provoquent la
fermeture d'un entrepon.

REGLES SPECIALES
POUR PORTO

Construire un entrepot et une forteresse

A Porto se trouvent trois cases Pott, ainsi jusqu'a trois
bateaus peuvent se trouver simultanément 3 Porto, Un
changement de case Port pendant le séjour nlest pas
autorise, tout comme dans le jeu de base.

A Porto, un seul joueur pourra construice
forteresse.

lne

Fermetiure d’'un enirepot

A Porto, les entrepits fermés ne peuvent
pas Brre fouverts. Les enirepols cOncernes
sont écartés de la partie.

REGLES SPECIALES
POUR LES ILES CANARIES

Avee les Tles Canaries, le bateau Pirate entre en jew 11
est place en début de partic sur la deuxieme case Port
des Iles, '

1l blogue systématiquernent aux bateaux de tons les
jonteurs la case Port sur laguelle il se trouve.

Naviguer vers les lles Canaries

Le joueur qui navigue vers les Hes Canaries se place dans
un des deux ports, Dans le méme tour, il doit déplacer
le bateau Pirate, ol quiil soit; vers une autre ville — et ce

gratisiternent - ¢1 ¥ percevoir une raxe de Protection,
Si le joueur reste ensuite lors des tours suivants dans
le port des Iles Canaries, et sil souhaite & nouveau
deplacer le bateau Pirate, il doit alors payer-une carte
Navigation ou de largent. 1] ne percoit pas alors de taxe
de Protection. '

Déplacer le bateau Pirate

Le bateau . Pirate ne peut etre déplacé que
vers une ville qui dispose au minimum dun
port libre, Le joueur décide sl place le bateau
Pirate sur la case Port libre ou sur I case Pore
occupée. Sl choisit 1a case occupée, le bateau
{ui se trouvait sue cette case est déplace sur la
case Port libre voisine, Le bateau Pirate ne peut
pas étre déplace au sein de la méme ville:

Percevoir 1a {axe de Protection

Line fois’ que le joueur a déplace le bateau Pirate
gratuitement, il pergoit une taxe de Protection dans
la ville pour chague bitiment (entrepot ou forteresse)
aupres du propriétaire du bitiment: Tans la premiére
phase/il récoir un Florin par batiment, dans la seconde
phase detix Floring et dans la troisieme phase trois
Florins,

Les joueurs concernés doivent paver la taxe de Protection,
du moment quils ont la somme nécessaire. 8'ils n'ont pas
suffisamment d'argent. ils donnent tour ce quils ont

Aftention: Le jouenr qui s accosté aux Lles Canaries pett
COMMEeNcer par. percevoir la taxe de Protection s
construire, ou construice d'abord puis perceveir la raxe
de Protection.

Déplacer le baieau Pirate sans percevoil
de taxe de Proieciion

Chague joueur, quel que soit Tendroit ol se trouve
son bateau, peut deplacer une fois ¢ bateau Pirate, au
moment de son choix pendant son tour. Pour cela, il doit
spif jouer une ou plusieurs cartes Navigation (cartes
Objectif, Déplacement oucartes Connexions entre Villes
adaptées), soit paver deux Florins par déplacement du
bateau Pirate (dune ville & une ville voising). Les régles
de deplacement décrites dans le paragraphe « Déplacer
le bateau Pirate » sappliquent.

Le joueur ne percoit pas dans ce eas de tave de
Protection.
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