


LES CARTES
En plus d'8tre un bien unique, chaque carte peut &tre utilisée de plusieurs
fagons selon les différentes situations, comme illustré ci-dessous.

IMPORTEZ ET EXPORTEZ AU 21° SIECLE!

Aprés une croissance économique mondiale sans précédent, vous 8tes 3
|a téte d'une entreprise spécialisée dans I'impart et I'export par bateau!

CONTENU

. NN N ]
L Lartes jouables MR CUPS
100 Egrteg de biens (chacune avec un =i Draw 5 cards
pouvair unique) -lllll.l... ——————
20 Cartes “Technologie” =[iJ[iJEJLi —_d
20 Cartes “Agriculture” -'i]i...... = =
. o I —
20 Cartes “Consommation Eii..l..l =
20 Cartes :Eont[ehande" =.......... E E
20 Cartes “Luxe sl EEEEE =

12 Cartes “Bateau” (2 de chaque -
couleur) F
6 Tuiles “Port”
1 Tuile dle de Ravitaillement
42 Rectangles de Crédit Rouge (10 crédits)
50 Cubes de Crédit Blanc (2 crédits)

OBJECTIF

Avoir le plus de crédits a la fin de la partie! Mais soyez vigilants, carily a
une économie passive et active des crédits. Lorsque I'un des joueurs aura
atteint 50 crédits actifs (en devises rouge et blanche), la partie Sarrétera
a la fin du tour actuel. Vous gagnerez, tout au long de la partie, des
crédits actifs en complétant des expéditions, en vendant des cartes, et
en utilisant les pouvoirs de vos cargaisons livrées a bon port. Vous
gagnerez des crédits passifs en important des biens mais aussi en

utilisant les pouvoirs de vos cargaisons déja acheminées.
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VOTRE PORT

Dans votre port vous pourrez stocker vos imports, vos biens, ainsi que les
cargaisons.

IMPORTS

CARGAISONS COMPLETEI

LA HAUTE MER

Lorsqu'un joueur compléte une cargaison, la carte “Bateau” ainsi que les
conteneurs chargés dessus sont envoyés dans |a haute mer.

A
i | BIENS

Sl

Les imports sont stockés ici et octroient la
capacité dutiliser des actions gratuitement

Les cartes contractées sur une cargaison sont ensuite placées ici I/’ Les biens importés sont placés sous la
sous la partie “Cargaisons” du port, et vous gagnez leurs pouvoirs, | partie “Biens” du port. Vous ne pouvez en

sans utiliser de carte depuis votre main lorsque
vous suivez Iaction d'un capitaine, ou

‘ shipment with a technology

7 LAPTOPS

Draw 2 cards whenever you complete a

cargaisons complétées. Vous commencez

avoir plus de 2 fois votre nombre de

deffectuer vos actions plusieurs foise. Elles ne __ Eontsinerguly | a"iﬂze”‘l‘ﬂa":“ﬁe”ts B'Et“ "b?jhuans
a e . o e cet exemple, e joueur peut avoir Iens,
peuvent étre utilisées si vous faltes [action de PR — ) S — SHIPMENT S --mmemeeem G N | ie, '8 Joueur p )
) / BASEL ) 2 de hase, et 2 grace a la cargaison
piocher. Vous pouvez gagner des cartes dans : i PP .y "
. " . . i b : | “Ordinateurs portables” complétée.
vos imports en utilisant les actions “Import” ou | I i i U 0 T G0 ) TR
“Ravitaillement”. M M CONTRAGT start anew shipment vith  good card from your hand \ 16 G LR X I niveau dans le type correspondant. Dans
Lo nore s P p LOAD st corer o b’ s nourbtor o esane e, <18 Eg U | cet exemple, le joueur a 1 niveau en
e nombre de cartes dans vos imports est - i “Illegal”, 1 ni “Luxe’, ainsi qu
S . 2 0 0 dalils IMPORT Pick  shipat se o bid o, winnet takes 2 containers from itand puts 1in ¥ i 0 G R | |||Eqa\‘:1n|veau e.n" LUXE,’ alnsyquun
imité par le nombre de cargaisons que vous R T i T 8, 5 i A A y niveau “Technologie” car cest le joueur
avez complétées, avec un ratio de 1 pour 1. 1 R @ PIRATIE T o coranr fruma shiat seaorthe suply st B 0 L | vert et donc il commence avec un niveau
= NALIS Snd 1oad it on to one of your ships T Jansisalcouleur
Vous anmencez BN hasg del o= SUPPLY Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) - 18 S I
cargaison, donc vous aurez toujours la S \', 9 =V ortake a card from the supply island i to your iports v — | | @ nE = _ -
possibilité d'avoir au moins 1 carte dans vos [ | B 2orts e \\BUNUQ DIE FIN DE PARTIE
imports. Si vous avez complété une cargaison n I - 10 credits HARBOR I Chague bien collecté a une certaine
supplémentaire, vous pourrez par exemple avoir valeur en crédits une fois la partie

2 cartes dans vos imports.

finie. Les valeurs sont indiquées dans

SARGAISONS COMPLETEES ET LEUR PAIEMENT / la partie gauche de cette colonne: tous
Pour compléter une cargaison, vous devez dabord y charger le S 71 I les biens rapportent chacun 1 credit a
nombre requis de conteneurs indiqué sur la carte que vous LAPTOPS 7 /l part les biens “lllégal” qui en
souhaitez compléter. (La méthode est expliguée plus en e L / / rapportent 2.

détails en pages 11 et 12 aux sections “Contrat” et P 7

“Chargement”). Par exemple, a carte “Ordinateurs Portables™ _ - / De plus, le joueur avec le plus de
nécessite 2 conteneurs “Technologie” chargés avant de pouvoir 4 / chague type regait un bonus
compléter la cargaison. Une fois que les conditions r?qluises sont yZi supplémentaire, dont la valeur est
remplies, le chargement ES.t autumgt\quemem complété EUE]ULIEU[ | T, indiquée dans la partie droite de |
recevra un nombre de crédits depuis la bangue plus ou moins élevé en s, Bt s g
fonction du nombre de conteneurs chargés sur la cargaison (les | i e I"l N ‘p ‘D sde |
informations sont sur les cartes bateaux). Maintenant que la cargaison \ /7 / JY T el e an FD_SS% Bl
est complétée la carte contractée ira dans le port du joueur a TECHNOLOGY / plus devra payer des crédits 4 la

AN
I'emplacement indiqué sur le dessin ci-dessus. ~3
1
. P B ) MRI MA
Un joueur peut utiliser plusieurs actions “Contrat” sur une méme | Bame end condition 9
cargaison tant que le nombre cumulé de conteneurs nécessaires
n'excéde pas 6.

©

bangue et non en recevoir. Si vous
avez un bien de chaque type vous
recevrez encore 10 crédits
supplémentaires. Les détails sont a la
fin du livre de régles.



MISE EN PLACE

® Chague joueur recoit une carte de port.

® Prendre une carte de bateau de chaque couleur, les mélanger face
cachée et les distribuer de maniére aléataire 3 chague joueur. (Les cartes
grises sont uniguement lorsque I'on joue a 6, ces joueurs recevront 4 ‘ : )
crédits bonus). EET T e

=
s

SINIHdIHS

® Poser dans la mer les cartes jumelles de celles distribuées. Celles qui
correspondent a des cartes non distribuées sont enlevées du jeu.

® Placer ['le de ravitaillement au milieu de la zone de jeu.

® Malanger les cartes de biens et placer la pioche a caté de [le de
ravitaillement.

—_—— — -y

I
[PEFAUSS IE:

® Disperser les bateaux libres dans la mer avec 4 cartes marchandise
provenant de |a pioche sur chacun.

® Placer sur |'le de ravitaillement autant de cartes quil y a de joueurs.

® [onner a chague joueur cing cubes blanc, chacun correspond a 2
crédits. Un cube rouge correspond a 10. On ne peut utiliser les crédits
actifs que par multiples de 2.

® Placer les cubes restants a coté de la pioche. 7

i B
o [Donner a chague joueur cing cartes de marchandise. Lema '
§ N SUPPLY i
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VUE D'ENSEMBLE

Devenir un expert de I'lmport/Export prendra un certain temps. Il est
conseillé de jouer un tour pour chague action avant de lancer une réelle
partie pour bien comprendre les mécaniques. Le déroulement général de
la partie consiste en: le capitaine déclare une action, suivi par les joueurs
qui décident de faire la méme action, ou piocher, dans le sens horaire.
Ensuite le prochain joueur dans le sens des aiguilles d'une montre devient
le capitaine, et cela se répéte jusqua la fin de la partie.

TOUR DE JEU

1 Le leader a le choix entre 2 actions:
@ Piocher des cartes jusqua en avair 5 (au moins 1, méme s’
a 5 cartes ou +). Son tour sarréte.

@

@ [éclarer une action en jouant une carte} de sa main pour la
placer dans son port et qui correspond a l'action declarée. A
ce moment 1 le joueur ne fait que déclarer et ne joue pas la

carte.

2 Siune action a été déclarée, les joueurs peuvent suivre dans le sens
des aiguilles d'une montre.
® Pigcher des cartes jusqua en avair 5 (au moins 1, méme s'il
a 5 cartes ou +). (Il pioche immédiatement)

® Suivre le leader en jouant une carte qui est du méme type
que le leader.

3 Une fois que chacun a décidé de piocher ou suivre, le joueur peut faire
une action du type déclaré, plus une action supplémentaire du méme type
pour chagque carte dans l'import qui correspond a ce type.

/

4 Dans le sens horaire, tous les autres joueurs réalisent leur action du
type déclaré, plus une action supplémentaire pour chaque carte dans la
partie “Imports” qui est du méme type. Si un joueur décide de piocher au
lieu de suivre I'action, ils peuvent tout de méme jouer les actions
supplémentaires pour chague import du bon type.

5 Une fois que tous les joueurs ont fini, prenez toutes les cartes
utilisées pour déclarer ou suivre Iaction depuis la main des joueurs pour
les placer dans |a pile de défausse. Le prochain joueur dans le sens
horaire par rapport au capitaine devient le capitaine. Un nouveau tour
commence alors.

EXEMPLE DE TOUR

JOUEUR 1 joue une carte “Chargement” fs:.?if‘{
depuis sa main pour déclarer son action.

JOUEUR 2 chaisit de piocher, mais étant
donné qu'il posséde 2 cartes “Chargement” e
dans ses imparts il peut suivre l'action 2 fois.

JOUEUR 3 joue une carte “Chargement”
depuis sa main pour suivre Iaction.

JOUEURS 1 26t 3

exécutent leurs actions en chargeant des cartes depuis leurs
mains sur leurs cargaisons dans le sens horaire (autres que les
cartes utilisées pour déclarer ou suivre 'action, celles ci seront
défaussées a la fin du tour).

*2 CARTES SAUVAGES
Vous pouvez suivre ou déclarer une action d'un autre
type en jouant deux cartes de la méme couleur.




JARGAISON

Compléter une cargaison n'est pas seulement la source principale de

revenus du jeu, mais aussi un outil puissant qui permettra de modifier les
regles du jeu.

CONTRACTER PLUSIEURS CARGAISONS

Lorsque vous contractez plusieurs L2 MRI MACHINES 1
cargaisons sur le méme bateau, il est Bame end condition is now B0 credits ¢
important de garder a 'esprit qu'il faudra a DIAMOND RINGS 9
remplir toutes les conditions de toutes les v

cargaisons commencées avant quune
delles ne puissent 8tre complétées. Dans
cet exemple, les “machines a IRM”
nécessitent 2 conteneurs “Technologie”
tandis que les “Solitaires 2 carats”
nécessitent 4 conteneurs “Luxe”. Une fois
les 6 conteneurs chargés, le joueur prendra
14 crédits depuis la banque et gagnera les
pouvoirs des deux cartes placées dans la

partie “Cargaisons” de son port. l I -
COMPLETER UNE CARGAISON

¢

You may move two of your shipments to , |
your goods at game end, o

Une fois que tous les conteneurs nécessaires ont été chargés, cest immédiatement
complété. Approvisionnez I'lle de ravitaillement, prenez le nombre de crédits correspondant
par rapport au nombre de conteneurs chargés (ceci est indiqué sur les cartes “Bateau’),
gagnez ou activez le pouvoir de la carte puis ajoutez la a votre port.

APPROVISIONNER LILE DE RAVITAILLEMENT

Chague fois quune cargaison est complétée, prenez une carte depuis la piocher pour
Iajouter a [le de ravitaillement. Il est facile d'oublier cette étape, il est donc recommandé
aux joueur de l'utiliser pour se rendre compte de la progression du jeu, afin de le garder en
mémoire. A noter quune seule carte est ajoutée par bateau qui entre en haute mer, méme s'il
y a plusieurs cargaisons sur celui ci.

DEFAUSSER DES CARGAISONS

A n'importe quel moment de la partie, lorsqu'un joueur est en position de capitaine il peut défausser
n'importe quelle cargaison qu'il a contracté précédemment. Ces cargaisons ne seront pas complétées
et sont déplacées dans la pile de défausse.

RECUPERER DES CARTES DE BATEAUX

Lorsque la partie commence ou lorsguune cargaison est complétée, la
carte “Bateau” utilisée est envoyée dans la haute mer avec les cartes
chargées posées sur elle. Le seul mayen de récupérer votre carte bateau
est que toutes les cartes chargées dessus soient importées ou piratées.

GARDER DES BATEAUX DISPONIBLES

Pour pouvoir contracter de nouvelles
cargaisons, vous devez dabord avoir une
carte bateau disponible dans vatre port.
C'est important de garder cela en téte
car vous pourriez rater la possibilité de
déclarer ou suivre des actions car tous
vos bateaux sont en haute mer.

UNE_ECONOMIE FLUIDE

Contracter plusieurs cargaisons sur un
seul bateau semble Btre une bonne idée,
clest une stratégie avancée qui devrait
@tre évitée aux débuts. Essayez de ne
construire quune cargaison a la fois lors
des premiéres parties. Cela permettra
daccélérer le jeu, il y aura moins de
cartes a importer vous aurez donc plus
vite votre bateau pour commencer une
nouvelle cargaison, vous aurez donc de
nouveaux pouvoirs plus vite.

- SHIPMENTS

\ R
\PONTRACT

COMMENT S'ORGANISER

47 y0AD
e [(PORT
2 PIRATE
)

Les illustrations dans ce livre de régles
proposent une certaine maniére de
placer les cartes pour garder vos
cargaisons organisées. Cependant il ny a
pas une bonne fagon de le faire et vous
pouvez vous organiser comme vous le
voulez tant que les cartes contractées
sont séparées des cartes chargées.
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CONTRAT CHARGEMENT

Larsqu'un joueur utilise une action “Contrat”, il joue une carte de sa main Lorsquun joueur joue une action “Chargement”, il prend une carte de sa main
qui remplit les conditions, et ['utilise en tant que contrat de cargaison. et la place sur une cargaison de son port qui remplit les conditions requises.
TYPE DE BIEN CONTENEURS CONTENEUR

- LAPTOPRS ™
Chague joueur peut f Les conteneurs Dt 2 cars wheneve yousomlete a Pour utiliser une /

faire une action Bhargés shipment with a technology container on it action
“Contrat” avec proviennent de la “Chargement”,
n'importe quel type main du joueur, et vous devez

de bien. La couleur
du bateau n'est pas
une limitation, mais
seulement une aide
dans ce type de

seule la couleur dabord avoir
compte. Vous contracté une
pouvez ignorer tou ! cargaison sur une
les autres carte bateau. Si

) ce nest pas le
bien en donnant un AGRIGULTURE sulbles e TECHNOLOGY ’
aRICULTURE 120 LUQ cas vous ne
niveau sur |a carte. -ﬁ g -
. ) [ pouvez utiliser
supplémentaire. ;
une action
AT =S =AUX “Chargement”.
HAWAIAN sALT « | LES NIVEAUX gement’
All players reveal their hand, take all / Chague bien nécessite un certain niveau pour étre — — i — _
agriculute cards, ard 2 creits for each contracté, allant de 0 a 3. Chague cercle plein représente un ACTIONS "CHARGEMENT” MULTIPLES
niveau, donc e “Sel Hawaien” est un bien “Agriculture” de Vous pouvez jouer plusieurs actions
niveau 2 Cgla sn;n:ﬁe que vous de:/e‘z avﬂmr au moins 2 “Ehargement" sivous avez des
cartes “Agriculture” dans la partie “Biens” de votre port. ) )
Comme dit dans le paragraphe précédent, la couleur est une cartes actions dans la partie
aide. Le joueur jaune naura besoin que d'une carte “Imports” de votre port. Vous
Agncylture parsa couleur lui donne un m}veau pouvez Jinsi charqer Jutant de
supplémentaire pour ce type de bien. Ainsi le joueur rouge o
aura un bonus pour les biens “lllégal”, le joueur bleu un conteneurs que dactions
bonus pour les biens “Luxe”, e joueur noir un bonus pour les “Chargement” & votre disposition.
biens “Consommables”, le joueur vert un bonus pour les
biens “Technologie” et le joueur jaune un bonus pour les -y
o MRI MAGHINES
= . e — = Game end condit on is now 60 credits
S —— ACTIONS “CONTRAT” MULTIPLES \ )
Si vous avez des cartes “Contrat” dans la partie
“Imports” de votre port, alors vous pouvez utiliser plusieurs actions “Contrat” dans le méme - . /
' ; ) ; : " LA COULEUR COMPTE
tour. Vous pauvez contracter plusieurs cargaisons depuis votre main, ou alars utiliser vos LA COULEUR ['UI " 13
actions “Contrat” supplémentaires pour atteindre un niveau supérieur au nombre de vos Comme vous pouvez [e vair ici, les
cartes dans la partie “Biens” de votre port. Par exemple, si un joueur veut contracter une conteneurs requis pour compléter
carte “Agriculture” de niveau 2, mais na pas suffisamment de biens pour atteindre ce cette carte sont verts. Cest parce
niveau, alors il peut utiliser sa deuxieme action “Contrat” pour gagner un niveau pendant ce que vous ne pouvez utiliser que des
tour seulement. Les actions supplémentaires peuvent sadditionner pendant le méme tour. cartes de conteneurs verts pour
On peut donc théoriguement contracter une carte de niveau 3 avec 4 actions “Contrat” On '\ compléter cette cargaison. (Sauf \
ne peut pas “garder” des actions supplémentaires pour le tour suivant. exception indiquée sur les cartes).
)
2
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dallls IMPORT ;9; PIRATERIE

Larsque I'on fait un import, on choisit un bateau en haute mer, on fait une offre Lorsqu'un joueur joue une action “Piraterie”, il prend un conteneur depuis un bateau en haute

contre les autres joueurs qui font aussi un import et le gagnant pioche 2 cartes. mer ou sur |'lle de ravitaillement, puis le charge sur un de ses propres bateaux sil a la place.
en cas contraire il le défausse.

AMMUNITION |
&

navire en haute mer
sur lesquels se
ferant les offres.
Tous les autres omeR '* ;
joueurs qui ont suivi
le capitaine dans
Iaction “Import”
devront faire une

«

LE CAPITAINE < \
Le leader choisit un ﬂ . g
BAMBOO :

T
3

LA POSSESSION

ffre. 1
e DE BATEAUX |

Lorsquun conteneur est ! e _
Chague joueur place secrétement un nombre de importé par une autre ¢ UN BATEAU VIDE

1 Sion vole le dernier conteneur

crédits dans son poing. Tous les joueurs révélent personne que son 'WE“”--
ensuite le contenu de leur main simultanément. Celui  propriétaire, ce dernier m \ I dun bateau alors il retourne dans

i 3 misé adi i i 6 3 i adi \ ! e port de son propriétaire. Mais
qui a misé le plus de crédits paie ce quil a annoncé a  regoit 2 crédits de la / [llxs p 'F -
la banque puis pioche deux cartes du bateau. Il en banque. Lorsqu'un bateau ‘| g CoiEEE limport, ce
place une dans son import et une dans ses biens, ou  est vide, il retourne dans le | ! dernier ne regmtyauc‘un crédit de
alors il place les deux dans ses biens s'il a la place. port de son propriétaire. | / la bangue lorsquon pirate un de

| / ses bateaux.

—_ w —ca - - / oo (= o= EyeTe
ACTIONS “IMPORTS" MULTIPLES I ; VOLER SES PROPRES BATEAUX
Si un joueur joue plus d'une action “Impart” grace aux cartes "Action” de Ia partie “Imports” I 1 Sivous avez besain d'un bateau pour
de son port, il y aura plusieurs tours d'import. Le capitaine choisira toujours sur quel bateau I' ! rgaliser des contrats, il peut étre
il faut faire une offre méme sil ne p/artim'ue pas a laction. Le rgste des\fég\es s’a\lppl’\que h ,/ avantageux de pirater vatre propre navire
‘nmmalemeqt. L‘a ph/ass duflfre H deru[?l[lf ‘cumnlwe ors du pf{emlertuu;ra EEE\ prdE.s qu/e s?u\/s - | ; en haute mer pour le ramener 3 votre
es joueurs impliqués dans estnurs‘a i |t|an|je s peuvent faire une offre. Lors une éga ite, N / / part, Sivous piratez un conteneur mais
la priorité se fait dans le sens des aiguilles d'une montre en commengant par le capitaine. r—— / / )

i o it / ne pouvez le charger, alors il va sur la
s Mt /

/ / pile de défausse.
—B / / ACTIONS * PIRATERIE” MULTIPLES

EXEMPLE: Le joueur 1 est le capitaine et annonce une action import depuis sa main et une
action import depuis son port. Le joueur 2 suit uniguement avec une carte action depuis sa

main tandis que le joueur 3 pioche puis joue 3 cartes Import depuis son port. Le joueur 1 (= = I—I /l Le capitaine exécute en premier toutes ses actions
sélectionne alors un bateau sur lequel tous les joueurs pourront faire une offre. Le joueur 1 | /I \/ pirates, puis les joueurs exécutent 'un aprés
choisit un nouveau bateau mais seuls les joueurs 1 et 3 pourront faire une offre. Pour le | / { ['autre toutes leurs actions avant de passer au
dernier tour le joueur 1 chaisit un dernier bateau sur lequel le joueur 3 pourra prendre 2 | / //| joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une
conteneurs gratuitement. : ‘ ’ : montre.

! ]
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\;'; RAVITAILLEMENT

Lorsquun joueur joue une action “Ravitaillement” il peut soit vendre une carte pour 4
crédits, soit piocher une carte de ['lle de ravitaillement pour la placer dans ses imports.

VENDRE A LILE DE RAVITAILL

La premiére option est donc de vendre une carte
depuis sa main a ['lle de ravitaillement en échange
de 4 crédits.

PRENDRE UNE CARTE POUR LES IMPORTS
La seconde option est de piocher une carte pour la

placer dans la partie “Imports” de votre port.
ACTIONS “RAVITAIL-

LEMENT” MULTIPLES
Si vous avez déclaré plusieurs
G actions de ravitaillement vous
0t IMPORT * o s guzg pouvez |e faire dans n'imparte
R 2 piRate R quel ordre. Cependant, vous
3 S SUPPLY. S 21 ne pouvez vendre quune seule
o carte quimporte le nombre de
cartes ravitaillement que vous
avez joué. En revanche vous
pouvez piocher autant de
cartes que dactions
disponibles.

SHIPMENTS
BisE |

16

FIN DE PARTIE

La partie se termine si 'une des conditions ci-dessous est remplie:

® |njoueur a au moins 50 crédits actifs.

® || ne reste aucune carte dans la pioche et la pile de défausse. (A noter
que si durant la partie |a pioche est vide, il suffit de retourner la pile de
défausse pour créer une nouvelle pioche).

® Une condition spéciale écrite sur une carte.

Lorsque I'une de ces conditions est remplie, a partie prend fin et on
passe a la phase de calcul des scores.

CALCUL DES SCORES

Les joueurs calculent le total de leurs crédits de la maniére suivante:

® Les cubes blancs octroient 2 crédits chacun.

® Les rectangles rouges octroient 10 crédits chacun.

® Chague conteneur qui a été chargé dans une cargaison encore non complétée
octroie 2 crédits chacun.

® Chaque bien “Technologie”, “Agriculture”, “Consommable”, et “Luxe” dans la
partie “Biens” octroie 1 crédit chacun, les biens “lllégal” en octroie 2.

® Avoir le plus de biens de |a partie des types “technologie”, “Agriculture”, et
“Consommable” actroie 6 crédits (cumulables). Le joueur avec le plus de biens
“lllégal” devra payer 6 crédits a la banque. Avoir le plus de biens “Luxe” octroie 8
crédits. Avoir un bien de chaque type octroie 10 crédits.

ofn cas d'égalité, les récompenses sont réparties en arrondissant au chiffre
supérieur.

® || faut prendre en compte tous les bonus octroyés par les cargaisons
complétées.

Le joueur ayant le plus de crédits est alors déclaré meilleur vainqueur! Si
il'y a égalité alors les joueurs partageront la victoire.

16



PROLONGATIONS

Sile jeu semble trop court, les joueurs peuvent se mettre d'accord pour fixer un nouvel
objectif de crédits  atteindre pour finir la partie, comme 80 ou méme plus. Toutes les
cartes restent identiques ainsi que les autres régles de jeu.

FAQ

@ Est-il possible d'utiliser deux actions “piocher” dans le méme tour? Non, vous ne pouvez
en faire quune par tour.

@ Puis-je me défausser d'une carte sijai importé sans avoir la place nécessaire dans la
partie “Imports” ou “Biens” de mon port? Oui, si la carte ne peut &tre placée nulle part,
défaussez la.

@ Siles parties “Biens” ou “Imports” de mon port sont remplies au moment d'utiliser une
action “Import” ou “Ravitaillement”, puis-je échanger les nouvelles cartes avec les
anciennes? Non, les cartes ne peuvent 8tre échangées.

@ Si je ne suis pas le plus haut parieur pour une action Import, dois-je quand méme payer?
Non, seul le joueur avec la plus haute mise doit payer la somme.

@ Peut-on importer depuis un bateau en haute mer sil n'y a quun seul conteneur dessus?

”“i' GOODS APPENDIX

@ This symbol means the power may be used at any time depending on the text of the
card. You must still meet the tier requirement to use it.

(@ This symbol means the power is a one time use that will be executed immediately upon
the shipment completing. You will still add these cards to the shipments area of your harbor.

AMANDES If you have 18 or less active credits take 8 credits from the bank, otherwise take 4 credits
from the bank (you will take into account credits earned from this shipment).

MUNITIONS All other players with any illegal goods pay you 2 credits.

POMMES Add an agriculture card from your hand to your shipments, then activate its power if

O applicable as if it were just completed (you do not have to meet the card's tier requirement).

SACS A DOS Every time a ship is returned to a harbor from the open sea from now on, you may draw a

@ card (the returned ship can be any player’s ship, not just your own).

@ BAMBOU If you have an available ship, you may contract bamboo for free as soon as it completes.
BATTERIES When you use the load action, you may pay 2 credits to load one extra container. You may
only use this power one time per turn.

BIERIE Instead of adding beer to your shipments when completed, you may choose to place it on the

@ supply island and take 6 credits from the bank.

MUNITIONS GROS CALIBRIE Take a random card from the hand of the ship owner when you pirate
one of their ships at sea.

®BIG CATS You may ignore container color on your load requirements when loading illegal containers
(this also applies when using the pirate action). Your red containers are now wild.

CHOU DE CHINE If Bok Choy is loaded as a container on a shipment that is not an agriculture

shipment, take 2 extra credits from the bank when that shipment completes.
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LIVRES When you lead with an import action, as long as any other player follows, take 2 credits from
the bank. This power can only gain you 2 credits per turn.
® CHEWING-GUM Whenever a consumer good is added to any player's goods, take 4 credits.
BONBONS Your consumer contracts now have a rainbow load requirement.
CANNABIS If any player imports any red containers during an import action, they pay you 2 credits.
CGANONS Every pirate card in other players' imports also counts as yours, don't apply your limit.
EPHONES PORTABLES When you use the load action, you may a draw a card instead of loading
one from your hand. If the drawn card is capable of being loaded onto one of your shipments, you must
load that card, otherwise, keep it in your hand.
GHAISES When any other player uses a draw action, you may discard a card from your hand.
CHAMPAGNE If you have the most completed shipments at game end, this is worth 8 credits.
BAUMES A LEVRES Whenever a consumer good is added to any player's goods, take 2 credits.
NOURRITURE POUR POULETS When completed, any other player may speak up and buy Chicken
Feed from you for B credits and place it into their completed shipments. Otherwise it is completed as
normal.
CAFE Your agriculture contracts now have a rainbow load requirement.
@ EAU DE GCOLOGNE At game end, choose one action type from your imports and take 4 credits for
each card of that type in your imports.
TASSES Piochez 5 cartes.
ANIMAUX DANGEREUX All players must give you 2 credits.
ANNEAUX DE DIAMANTS At game end move two of your completed shipments to your goods, ignore
@ limits.
FOSSILES DE DINOSAURES All players must take one of their goods (If they have any) and place it
on the Supply Island, you then take any two cards from the Supply Island into your goods.
DRONES Whenever you contract a new shipment, you may also draw 1 card.
DROGUES When you use the pirate action, you may take an extra container from any ship at sea (Limit
once per turn).
DVD PIRATES When another player spends or loses 4 or more credits, take 2 credits from the bank.
VOITURE FERRARI Counts as a virtual one of every good type in your goods. Does not affect your
fimit.
VELOS FIXIE Whenever a container is loaded from a load action (not pirate), take 2 credits.
LANCE-FLAMMES Flip a coin, if heads all players pay you 4 credits each, if tails you pay all players 2
credits each.
@ CLES USB Whenever you complete a shipment, you may take a loaded container from it into your hand
(limit one container per ship)(this occurs after receiving payment for the shipment).
FARINE [f you meet the tier requirement, and have 4 other containers valid to load onto this fFour
shlpment in hand, you may then play a contract action and load all 4 containers at once.
® VELOS FIXIE Take 2 credits for every completed shipment card in your shipments area.
RENARDS You now break all ties (this is especially important for import bids and good bonuses).
© GENERATEURS Your technology contracts now have a rainbow load requirement.
LUNETTES Take one free import action by yourself.

(]

(]

TOILETTES EN OR Take 6 credits for each of your completed luxury shipments at game end.
O MONTRES EN OR Your luxury contracts now have alfrfinbnw load requirement.



SEL D'HAWAII All other players reveal their hand, take all agriculture goods revealed this way into your
hapd. and 2 credits for each card taken, from the bank.

HELICOPTERE Whenever a luxury good is contracted, put 4 credits on or next to helicopter and take
them at game end (these credits do not count toward your active credit total during the game).

MIEL Take 2 credits from the bank for every agriculture good in any player’s goods (Including yours).
EAU D'ISLANDE At any time, you may sell agriculture goods from your hand to the supply island for 2
credits each.

VOITURES IMPALA You may ignore container color on your load requirements when loading luxury
containers (this also applies when using the pirate action). Your blue containers are now wild.

THE AU JASMIN When you use the contract action, you may also sell one container from your hand to
the supply island for 2 credits (limit once per turn).

JETS PRIVES When you complete a shipment, you may take one of the loaded containers from it into
your goods before sending your ship to the open sea.

ORDINATEURS PORTABLES Draw 2 cards whenever you complete a shipment with a technology
container loaded on it.

VESTES EN CUIR The innate value of your luxury goods is now 3 credits instead of 1.

BOIS DE CHARPENTE Whenever another player draws cards, you may draw one card.

LUTEFISK (PLAT SCANDINAVE) If Lutefisk is in your hand and you meet the tier requirement, you
may contract it as a shipment contract immediately at any time without using a contract action.
TABLES DE MASSAGE Draw cards until you get two of the same type (for example two technology
cards, or two agriculture cards) then take credits equal to the cards drawn this way rounded up to evens.
MONQSPACE When using pirate, you may take your stolen container from anywhere (this includes
containers loaded onto other players' ships in their harbor, the top of the draw deck, or a random card
from any player's hand, however you must still be able to load the container taken or it is discarded. You
may not take the container from anywhere that wasn't listed here).

BAINS DE BOUCHE Take 2 credits whenever a consumer shipment is completed after this one.
APPAREIL A IRM Game end condition is now 70 active credits (even if playing an extended game).
NAN[]_ROBUTS Every time you draw cards, you may use a free load action if able.

UNITES NEUTRES You may follow any led action with a load action. If you follow with a load action,
you may only take load actions and not the declared action.

BEAUX COSTUMES If your ships have the most containers loaded onto them at game end, take 16
credits from the bank (this includes ships in the open sea).

ONIONS Whenever you complete an agriculture shipment (Including this one) take 2 credits.
PANTALONS When another player imports from one of your ships at sea with the import action, take 4
credits from the bank instead of 2.

PAPIER When you complete a consumer shipment (including this one), you may import 1 container from
a ship at sea into your goods or imports (the owner of the ship will not take credits from the bank).
PAPRIKA When contracting a new shipment, you can also load 1 container if able for free.

STYLQOS Count the number of consumer goods in all players” harbors, then take 2 credits for each.
PISTOLETS When any other player completes an illegal shipment they must pay you 2 credits.
ANNEAUX DE PLATINE Draw until you have 8 cards in hand. You may execute the actions for all
cards in your hand in any order (no players may follow these actions, do not take into effect your

o imports). Limit 1 sell with Supply, no stacking Euntralnctaantinns to skip tier levels.
<

CONSOLES PLAYSTATION For every 2 technology goods you have, you may load an extra container
with load.
BOUTEILLES DE POISON You are now the Pirate King. When any player uses the pirate action, they
must pay you 2 credits (limit once per turn, meaning they may use multiple pirate actions but pay only
once).
@ POMMES DE TERRE Prenez 2 crédits et piochez 2 cartes lorsque cette cargaison est complétée.
@ FAUSSE MONNAIE Take one loaded container from one ship from each of your opponents (this may be
a ship at sea or a ship in harbor) and either load it if possible, or keep it in your hand.
RAPPORTEURS Whenever another player imports containers from a ship at sea, if there are any
containers left on that ship you may import 1 of them for free (no credit payment is paid to the owner).
© CANONS ELECTRIQUES Every player must give you either 4 credits, one of their completed
shipments (which will be added to your completed shipments), or two of their goods (which will be added
to your goods).
REFRIGERATEURS Every 2 technology goods you have count as L virtual load import (this will not
o affect the number of imports you may have).
RIZ Take 2 credits for every completed agriculture shipment you have including this one.
CHATS ROBOTISES You may load 2 containers of the same type to count as 1 technology container
(using a single load action). This may also be used with the pirate action, however you must use two
pirate actions to secure the two containers to be used as one. It is possible to receive a higher payout
@ when the shipment loaded with these extra containers is completed if the next level of payout is reached.
BEAUX COSTUMES Name any good card (the complete list is shown on the back of all harbor cards),
draw the top card of the draw deck, if it matches you win the game immediately.
CGORDE When you are the leader, you may swap a card from the supply island with one from your hand
(limit one time per turn).
SATELLITE Every time a shipment is completed (limit one time per ship entering the open sea), you
may draw a card and load a container.
SAUNA If you win the bonus for the most of any good type, double the amount paid (This includes
paying B credits for having the most illegal goods, in which case you would pay 12 credits instead).
GERMES Your illegal contracts now have a rainbow load requirement.
SEGWAYS After being added to your completed Shipments, you may move Segways to your Imports,
Goods, or load it as a container at any time (even at game end).
SHAMPOINGS You may take 3 containers instead of 2 when importing if possible.
CHAUSSURES Whenever a shipment is made (including this one) you may draw a card.
FUSILS A POMPE All players who pirate before you (you follow their pirate action, this includes
o players who followed the leader’s pirate action hefore you) must give you 2 credits or 2 cards from their
o hand.
POMMEAU DE DOUCHE Name a good type, draw 2 cards, if any of them match it take 8 credits.
PETITS CANICHES Move Small Poodles to your goods as soon as it is completed.
UN PETIT CHAR DASSAUT When anyone completes a shipment, they must give you a card from
their hand.
VOITURES SMART When using the load action, you may put a card onto the supply island instead of
@ loading it onto one of your shipments and take 2 credits from the bank (limit once per turn).

SAVON You may ignore container color on your load requirements when loading consumer containers
oan
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O (this also applies when using the pirate action). Your black containers are now wild.
SAUCIE S0JA You may transfer ALL of your contract imports to your goods, take 2 credits for each.
Any cards above your good limit are discarded.
VOL DE RECHERCHES Choose another player's completed technology shipment, replace it with
Stolen Research, then add the stolen card to your shipments as if it were just completed.
SUCRE When you contract an agriculture shipment, take 2 credits from the bank.
TABLETTES TACTILE All of your ships now have the capacity to load up to 8 containers, and if
completed with 8 containers loaded onto one of them, the payout will be 18 credits.
TELESCOPES You may trade your technology goods for 4 credits each at any time, including at game
end, but it must be before end game bonuses are calculated.
TELEVISEURS You may ignore container color on your load requirements when loading technology
containers (this also applies when using the pirate action). Your green containers are now wild.
VOITURES TESLA Your supply imports count as goods of any type of your choosing at game end, but
must be declared before end game bonuses for the most of each good type are awarded.

LA CARGAISON MERE If you have 8 illegal goods you win the game immediately.
ROBIES DE VELOURS All of the cards in your hand are worth 1 credit each at game end.

OVII\[SS DE GRAND CRU Take an additional 20 credits at game end if you have 2 of every good type.
BLE You may ignore container color on your load requirements when loading agriculture containers (this
also applies when using the pirate action). Your yellow containers are now wild.

EOLIENNES Wind Turbines copies any other tier 1 level or lower completed shipment. This power must
be decided immediately upon completion, and the power is then set for the rest of the game (you may
copy any type of power, immediate or passive). If there are no tier 1 level or lower completed shipments,
this power does nothing.

CARTES DE LEXTENSION "JUTAKU"

APPLE WATCH Every pair of luxury and consumer goods you have are worth 6 extra credits.
CHEMISES PREMIER PRIX At game end move all of your imports to your goods. Account for your
goods limit.

SPIRATEURS DE LA MARQUE DYSON All players must give you their entire hand or one of their
luxury goods.

O CARTES (}RAPHIOUES If you have the most of 4 good types, you win the game.

LAMPES A LED On your turn, you may swap 2 cards in your hand for 1 on the supply island.
HUITRES You may contract luxury shipments for free at any time without an action.
BISCUITS MIKADQ Take 2 credits, draw 2 cards, and import 1 container from a ship at sea.
CUISEUR A RIZ You may declare or follow load and contract actions interchangeably, but you may only
use all load or all contract actions for the turn. You cannot both contract and load on the same turn.
CELLULES SOUGHES When you pirate, you may pay 2 credits to add the container to your goods.
BLE GOMPLET You may take 2 credits or draw 2 cards whenever an agriculture container is loaded.

CARTES DE L'EXTENSION KICKSTARTER
3D PRINTERS You may play any action type (instead of the same action type) when following to do

the declared action, but you will still do the led action. This power may not be used when you are leading.
AEROPONICS If a ship you own at seais redunedqti] only 1 loaded container on it, it will return to your
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harbor with the container, and if the color of the container is correct it may be used toward a future
contract’s load requirement.
BOARD GAMIES If you have one of every good type in your completed shipments, you no longer have a
imit to the number of cards you can place in the imports section of your harbor.
© OUVRE-BOITES You can no longer trigger game end.
CERAMICS At game end, for every 2 consumer goods you have also add 1 virtual luxury good to your
total good count. This will not take into account your goods limit.
JEU REPORTE Al other players pay 10 credits to the bank, then take 2 turns on your next tum. This
means you will declare 2 actions on your next turn, one in a row, other players may still follow you.
DRAGON FRUIT Draw 2 cards or take 2 credits from the bank when leading with the pirate action.
IVORY At game end if you have the most illegal goods take 6 credits instead of paying them.
SCOTCH WHISKY Every 2 luxury goods you have only count as 1 toward the limit of goods you can
have in your harbor.
MAISONS PREFABRIQUEES You may complete luxury shipments by loading half of the required
containers. If the luxury contract’s load requirement has multiple colors, you may choose which to load.
RARE METALS If your ship completes its shipment with both a technology and a consumer contract
on it, take 4 extra credits from the bank with your normal payment.
VOL DE RIZ Take 2 credits from the bank whenever you pirate an agriculture container.
STOLEN TIRES Every time you use a pirate action, draw a card and seed the Supply Island.
STRETCH GOALS All players draw 1 card, take 2 credits, import 1 good, and then you take 2 free
actions by yourself that may not be followed. You will not spend cards to take these actions, simply state
what they will be. Do not take into effect your imports. Ship owner’s will not take credits for the imports.
TORTILLAS You may load any color container onto Tortillas. You must still meet the tier requirement to

contract Tortillas.
CAPTAIN EDITION CARDS

© JEUX DARK FLIGHT You may now choose to import from the Supply Island, if you do, keep the
highest bid even if it is your own.
CARTES EXCLUSIVES Pay 30 credits to the bank, name a good type (ie luxury), draw a card, if it
matches the good type you chose take 50 credits.
POISSON EXOTIQUE If you have twice the active currency of any other player (when compared
individually) and the most goods (in quantity) you win the game.
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TRANSLATIONS

Import / Export has been translated into Japanese, Korean, Traditional Chinese, German, French, Spanish,
and Italian. Please visit www.darkflightgames.com for all supporting documents.
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