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VOR DEM WIND

Un jeu de Torsten LANDSVOGT
1.0 INTRODUCTION

Dans le port, une flotte de navires marchands s&p@ partir. Les joueurs incarnent des négocauitgentent
de remplir leur entrep6t pour approvisionner legnes avec leurs marchandises. Pour ce faire pilgedt bien
choisir leurs marchandises, chaque navire n'acoeptaun seul type de marchandise avant de quéteort. Il

est en outre important que les joueurs ne manqente départ des navires lorsque leurs calespd@ines et
gue le vent est favorable. Pour I'emporter, il faudujours étre dans le vent et provoquer les &wents.

2.0 MATERIEL DU JEU

Chaque exemplaire de Vor Dem Wind comprend :

> 120 Cartes Action : 40 d’Achat (Einkauf), 40 Liee 8tockage (Lagerung), et 40 de Transport/Revenu
(Verschiffen/Einnahmen).

60 Cartes Marchandises : 15 Pommes (Apfel), 15dsp{Gewdirze), 15 Fromage (Kése) et 15 Soie
(Seide).

60 Cartes de Monnaie (24 de valeur 1, 12 de v&@el? de valeur 5 et 12 de valeur 10).

46 Cartes Navire (20 petit navire et 26 grand mavir

4 Entrep0Ots.

1 Pion Premier Joueur.

1 Livret de regles.
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Si certains de ces éléments étaient manquantsdmmenagés, nous nous en excusons. Veuillez nouaaent
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2.1 CARTES ACTION

Les cartes Action forment I'élément principal de jeai. Grace a ces cartes, les joueurs achétent de
Marchandises qu’ils entreposent dans leur Entrepdtiu’ils chargent ensuite dans les Navires poar le
expédier.

2.2 CARTES MARCHANDISES

Dans le port se trouvent des Navires qui recoivis cargaisons constituées des Marchandises ssvant
Pommes, Fromage, Epices, et Soie. Chaque type dehBfadise est plus ou moins périssable en fonction
temps qui passe.

2.3 CARTES DE MONNAIE
La plupart des actions doivent étre payées pgolesurs avec de I'or qui est un élément importangedi. Pour
'emporter, les joueurs devront faire preuve d’gestion habile de leurs faibles ressources.

2.4 CARTES NAVIRES
Dans ce jeu il y a 2 types de Navires : les péitec un faible volume de chargement) et les gréaaksc un
fort volume de chargement). Ces Navires sont araurd2ort et attendent la livraison des Marchandises

2.5 ENTREPOTS
Chaque joueur possede son propre Entrep6t quiddfta place pour 8 cartes Marchandises.

2.6 PION PREMIER JOUEUR
Le premier joueur recoit le pion premier joueuri(qdique le premier joueur).



3.0 MISE EN PLACE DU JEU
> Chaque joueur recoit un Entrep6t qu'il place delant

> En plus, chaque joueur recoit au début du jeu tideseartes de Monnaie d’'une valeur totale de 22 or
1 carte de valeur 10, une carte de valeur 5, 2€ake valeur 2 et 3 cartes de valeur 1. Chaqueijoue
doit conserver ses cartes en main a I'abri du cedas autres joueurs.

> Les cartes Monnaie restantes sont triées et erspil@evaleur puis placées a coté de la zone de jeu
c’est la Banque. Lors de la partie, les joueurs/prtuau besoin faire de la monnaie avec la Banque.
> Les cartes Action sont triées par type puis mélas@t empilées face cachée en 3 tas placés aectité d

zone de jeu. Le premier tas contient les cartesafide second les cartes Lieu de Stockage et le
troisieme les cartes Transport/Revenu.

> Les cartes Navires sont partagées en 2 tas : petds navires, I'autre de grands navires. Chaga@st
séparément mélangé. Ensuite, en fonction du nomdrpueurs on place un certain nombre de ces
navires sur le port (= la table de jeu).

Npmbre de Grands Navires Petits Navires
joueurs
2 3 2
3 3 3
4 4 3
> Le premier joueur est désigné d’'une maniere oualautre et recoit le pion premier joueur.
> Pour finir, les cartes de Marchandises sont trestype et empilées en 4 tas face visible suabiéet

C’est la Réserve. En commencant par le premierujpyauis en poursuivant dans le sens horaire,
chaque joueur prend 2 cartes Marchandises — qoiiltra a ses adversaires — et les place avec ges car
de Monnaie dans sa main.

Important : Les cartes de Monnaie et de Marchasdisgle méme verso. Un joueur doit a la demandiguer
le nombre total de cartes qu’il a en main, maiseildoit jamais indiquer le nombre de cartes d'yetgu de
l'autre.

4.0 DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Le but des joueurs est d’acquérir des Marchandisetes stocker et de les expédier a temps afinteiar des
points de victoire. Une partie se déroule en plusiananches durant lesquelles sont joués plusteurs.
Chaque tour est divisé en plusieurs phases.

4.1 CHOISIR LES CARTES ACTION
Le premier joueur révéle en fonction du nombrgadeeurs un certain nombre de cartes des 3 pilesades
Action :

A 2 joueurs 2 cartes Action
A 3 joueurs 3 cartes Action
A 4 joueurs 4 cartes Action

Important : On ne peut prendre au maximum que &safune méme pile. De plus, les cartes Actiowveldi
étre prises d’au moins de 2 piles de cartes Action.

Les cartes Actions piochées sont révélées I'unesafautre, c'est-a-dire gu’il est tout a fait gbksde choisir
une carte d’'une pile en fonction de la carte awzararévelée.

Exemple a 3 joueurs : le premier joueur doit piacBeartes. Il choisit d’abord une carte d’Achahseiite une
carte Transport/Revenu. Il y a un montant de revegw élevé indiqué sur cette carte, ainsi le joushgisit de
piocher une nouvelle carte Transport/Revenu. Ssdaonde carte avait eu un montant de revenu éleveé,
joueur aurait sans doute pioché une carte Lieu tbekage a la place.



4.2 FAIRE DU COMMERCE
En commencant par le premier joueur, puis en powastidans le sens horaire, chaque joueur chaigitoarte
Action. A cette occasion, on respecte ce qui suit :

Le premier joueur choisit une carte Action et lagel devant lui face visible. Le jouesuivantchoisit soit une
autre carte Action et la place devant lui face visildeit il choisit une carte Action qui edéja placée devant
un joueur.

Dans le deuxiéme cas, le joueur propose au joudanv@it choisi en premier cette action (= le jauqui a la
carte visible devant lui) un montant d’argent. Téssjoueurs suivants qui sont aussi intéressésgie action
doivent immeédiatement faire une offre (d’au moinsr)L Il peut y avoir plusieurs joueurs faisantriéme offre
et les offres peuvent étre plus élevées ou pliefaique I'offre de départ.

Important : On ne peut pas faire d’offre plus intpate que celle que I'on peut payer !

Le joueur qui en premier a choisit I'Action, c'éstlire celui qui a la carte face visible devant juiend
maintenant une décision :

> Il accepte le montant d’argent de l'offre d’'un jouet lui abandonne la carte Action (ce n’est pas
forcément l'offre la plus élevée), ou
> Il paye le montant d’argent a un des joueurs is8&¥ear cette carte et peut réaliser lui-mémeidiact

(ce n’est pas forcément I'offre la plus faible).

La carte Action est alors placée famehéedevant le joueur qui récupére la carte jusquiiniae la phase 4.2
de ce tour de jeu. Le joueur qui recoit de I'argelaice ses cartes de Monnaie recues devant luickadeée
jusqu’a la fin de 4.2.

Important : Chaque joueur qui a une carte Actionuog carte Monnaie face cachée devant lui ne dest p
participer a une autre vente de carte d’Action prutour.

Cette phase de commerce se poursuit tant quedsysudeurs n’ont pas soit une carte Action (visdalenon)
soit un montant d’argent devant eux. Les cartesoAaton prises par les joueurs sont placées supimele
défausse.

Exemple a 4 joueurs : le premier joueur pioche gasaAction. Ensuite il choisit une carte ActiorhAtqu'il
place devant lui. Le second joueur désire égalerfar I'acquisition de Marchandises. C’est pourquamffre
4 or au premier joueur qui a choisi auparavant Erte Achat. Les autres joueurs peuvent eux aussi tee
offre. Le joueur 3 propose 7 or, mais le joueur’dshpas intéressé. Le premier joueur choisit dsskxr la
carte action au joueur 3 pour 7 or. Ce dernier pagsc 7 or et place la carte devant lui face cachée

C’est maintenant au tour du joueur 2 qui n'a jusgurésent recu ni carte ni argent. Il choisit larea
Transport/ Revenu, puisqu’il désire expédier desddandises. Le joueur 4 désire également expétbsr
marchandises, c’est pourquoi il offre 5 or au jou@upour la carte Action Transport/ Revenu. Le jou@

donne 5 or au joueur 4 et peut garder la carteidkctll tourne la carte devant lui.

Cette phase est terminée car chaque joueur a seittarte Action soit un montant d’argent devanf(icii face

cachée).

4.3 REALISER DES ACTIONS

En commencant par le premier joueur et en pourstie@a sens horaire les actions sont réalisées 4v8it).
Lorsque toutes les actions sont jouées, les cAdisn sont défaussées et ce tour est terminé.

Le premier joueur donne son pion premier joueunrawisin de gauche, celui-ci devient le premierejar et
commence le tour suivant avec la phase 4.1. Brgeihe avec la phase 4.4.

Lorsqu’une pile de cartes Action est épuisée, éates Action correspondantes sont mélangées a aoweteon
reconstitue une nouvelle pioche.



4.3.1 LES DIFFERENTES ACTIONS

Les Actions suivantes peuvent étre réalisées ageditférentes cartes :
a. Action Achat
Celui qui realise cette action recoit le nombreiqné de Marchandises représentées sur la carterActi
depuis la pile de carte Marchandises. Le joueungtes Marchandises et les garde dans sa mainlesec
cartes d’argent a I'abri du regard des autres jsuieu

b. Action : Lieu de Stockage

Celui qui réalise cette action peut placer dansEanepo6t le nombre de Marchandises indiqué suatte
Action. Le joueur choisit dans sa main une de setes Marchandise de la méme valeur et la place fac
visible sur un emplacement de son Entrepot. Leyodeit payer a la banque le montant indiqué sinale

de la carte.

Important : Un entrepot peut au maximum accuefllicartes de Marchandises. Il est permis toutefeis d
placer dans I'Entrepdt moins de marchandises querabre indiqué sur la carte Action, cependanblé c
de cette action n’en est pas diminué. Si un jomeupeut pas ou ne veut pas placer de carte Marisieand
cela ne lui coute rien. Si un joueur n'a pas lalid de la somme pour payer la banque, il ne past
réaliser I'action et ne peut donc pas placer dechamdises dans I'entrep6t.

c. Action Transport/Revenu
Le joueur qui choisit cette carte action doit immaéeiment décider parmi les 2 actions Transport exeRu
laquelle il realise :

Transport : Lorsqu’un joueur a dans son Entrepaitesles Marchandises indiquées sur un navire dans le
port, il peut expédier ces Marchandises. Il enlakes de son Entrep6t les marchandises indiquéeks su
carte navire et les replace sur les piles de cMtashandises situées sur la table. En retoueciit la carte
navire avec le nombre de points de victoire indsogigssus. Il place cette carte devant lui faceésach

Important : si un joueur possede en stock touteMigrchandises appropriées pour plusieurs navinesut
avec une action Transport recevoir plusieurs cadese.

Encadré : Le joueur expédie les Marchandises inéliguet recoit la carte Navire (Valeur : 16 points d
Victoire.

Revenu: Lorsque le joueur décide de réaliser cette actigecoit le montant d’argent indiqué sur latear
Encadré : le joueur choisit 'action Revenu, il aiigdans ce cas 11 or.

4.3.2 LES ACTIONS SPECIALES

Les cartes Actions spéciales sont traitées commeauéres cartes Action lors de la phase de commerce
(phase 4.2). Aprés cette phase les cartes actitnesoprincipe jouées en phase 4.3. Cependantacts
spéciales ne peuvent pas étre jouées immeédiatena@atau lieu de c¢a, elles sont prises en main éas)h
par les joueurs.

Dans un tour ultérieur, les joueurs pourront wdilisnecarte action spéciale en phase 4.3 en compléneent d
la carte action jouée normalement et acquise digdotr.

Exception : si lors de la phase 4.2 un joueur @s ecu de carte Action « normale », il peut ers@ia3
jouerunecarte Action spéciale de sa main.

A. Action spéciale : Commerce Libre
Celui qui joue cette carte spéciale recoit le naribdiqué sur la carte de Marchandises de son cheix
Marchandises proviennent de la Réserve et sontégsa la main du joueur.

Encadré : le joueur recoit 2 Marchandises de sooixh



B. Action Spéciale : Conservation

Celui qui joue cette carte spéciale pose cette @anhs son Entrep6t. Lorsqu’un navire quitte let Ranir
4.4), le nombre de cartes Marchandises indiquélgpararte est protégé du pourrissement. On choisit
d’abord quelle carte Marchandise on protege. Lardtpn peut conserver plus de Marchandises indisjuée
sur la carte que de Marchandises actuellementosk stans I'Entrepdt, on peut également conserver de
Marchandises que I'on a en main.

Encadré : 2 cartes Marchandise sont protégées.

C. Action spéciale : Achat et Stockage

Celui qui joue cette carte spéciale pose directérdans son Entrep6t le nombre de Marchandises e so
choix indiqué sur la carte. Les Marchandises provéat de la Réserve, et le joueur doit payer l¢ deu
cette carte a la banque (montant indiqué sur ke)ar

Encadré : le joueur prend 2 Marchandises de sonxchbles pose dans son Entrep6t. Il paie 14 or.

D. Action spéciale : Echange de Marchandises

Celui qui réalise cette action spéciale peut écbiange ou 2 cartes Marchandise de son Entrepotlavec
2 cartes Marchandises de sa main ou d’'un Entrépatjdueur adverse. Un accord entre joueurs n'ast p
nécessaire.

Attention : on ne peut échanger que 1 carte poou 2 cartes pour 2. Donc ni 1 carte pour 2 cartes o
inversement. Lorsqu’un joueur échange 2 de seg¢samrtes il est permis qu'il le fasse avec ureesds
autres cartes et une carte d’'un Entrep6t adverseli lorsqu’on échange 2 cartes, il tout a faggible
gu’une carte participe aux 2 échanges.

Exemple : le joueur A échangez du Fromage avedPameme de I'Entrepdt du joueur B. Ensuite il donne
cette Pomme juste échangée contre de la Soie aurjdil

E. Action spéciale : Vente au Marcheé

Celui qui réalise cette action spéciale peut venldie cartes Marchandises de son choix de sa maile ou
son Entrep6t. Pour chaque carte ainsi vendue,cibitrede la banque 3 or. Les cartes Marchandises
retournent dans leur pile respective de la Réserve.

F. Action spéciale : Mise a I'Abri
A la différence des autres cartes spéciales catte doit étre jouée durant la phase 4.2 soit tireent lors
du choix d’une action soit a la place de faire afiee pour une action.

Si elle est jouée directement lors du choix d’uct&a, le joueur recoit la carte action (spécialenormale)
sans gu’aucun joueur ne puisse lui prendre méme wawe offre.

Si elle est jouée a la place d’une offre, le jouggoit également la carte souhaitée, mais pouacé#sion le
joueur adverse a qui on « vole » I'action re¢coitempensation 5 or de la Banque.

Important : Lorsqu’un joueur utilise cette carteye peut pas utiliser d’autre carte spéciale daaia !

4.3.3 COMBINAISON PARTICULIERE D’ACTIONS
Si la carte spéciale « Achat et Stockage » ou afgh de Marchandises » est utilisée avec I'action
« Expédier », I'action « Expédier » doit toujoutse&éalisée en premier.

4.4 FIN D'UNE MANCHE
Une manche se termine lorsque dans le Port segnonicertain nombre de navire chargés par les jsueu
Les navires partent alors du Port et de nouveauixasaarrivent.

4.4.1 LAFLOTTE DE NAVIRES QUITTE LE PORT
Si a la fin d’un tour il se trouve 2 navires ouinsodans le Port, la Flotentiére de navire quitte le Port,
c'est-a-dire que les navires restants sont retird3ort sans qu’aucune Marchandise n’y ait étéggear



En attendant I'arrivée d’une nouvelle Flotte, learbhandises s’abiment. Tous les joueurs donnemggou
leurs cartes Marchandises gu’ils ont en main.

De plus dans les Entrep6ts les cartes Marchansliseantes sont retirées :
> Toutes les cartes Pomme pourrissent et sont retirée

> La moitié des cartes Epices et Fromage sont pésireéeetirées. Le joueur peut choisir quelles
cartes il désire retirer (ndt : il peut donc comsetel ou tel type).

Important : la somme des cartes retirées est agond

Les cartes retirées retournent dans leur pile otisige

Exemple :

Le joueur A doit retirer toutes ses cartes Pomme.

Le joueur B possede 2 cartes : Fromage et Epidesoil en retirer la moitié et décide de retirer tarte
Epices et de conserver le Fromage.

Le joueur C possede 3 cartes Epices et Fromagdoitl retirer une carte Fromage ou Epices de son
Entrepbt. Il décide de retirer le Fromage et de semwer ses 2 cartes Epices.

4.4.2 ARRIVEE DE NOUVEAUX NAVIRES
En fonction du nombre de joueurs, des nouveauxesairrivent au Port :

Npmbre de Grands Navires Petits Navires
joueurs
2 3 2
3 3 3
4 4 3

5.0 FIN DE LA PARTIE ET DECOMPTE
La partie prend fin lorsqu’a la fin d’'un tour urugur a atteint le nombre de points de victoire aiiv

Nombre de
Joueurs :
points
A 2 joueurs 60
A 3/4 joueurs 50

Le joueur avec le plus de points a la fin de latipaest le vainqueur. En cas d'égalité, le joueur q
'emporte est celui qui possede le plus de mardsasddans son Entrep6t. Si I'égalité subsiste ekss
le joueur le plus riche qui gagne.

6.0 CONSEILS TACTIQUES

Bient6t sur la Fiévre du Jeu ...
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