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ACTIONS| PHASE BILAN

REGIONS

) 4 régions de départ

16 régions normales

PLATEAU JOUEUR AIDE DE JEU
4 plateaux Joueur 4 aides de jeu DE TOU%
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20 indicateurs de ressources
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35 Colonie 28 Temple 28 Forteresse 28 Académie 28 Port A
(7 rouges, 7 vertes, 7 bleues, (7 rouges, 7 verts, (7 rouges, 7 vertes, (7 rouges, 7 vertes, (7 rouges, 7 verts,
7 jaunes, 7 brunes) 7 bleus, 7 jaunes) 7 bleues, 7 jaunes) 7 bleues, 7 jaunes) 7 bleus, 7 jaunes)

CARTES

7 Merveille
différentes

80 unités Armée 16 Colon 16 Bateau 38 cartes 42 cartes
(16 rouges, 16 vertes, 16 bleues, (4 rouges, 4 verte, (4 rouges, 4 verte, Evénement Action
16 jaunes, 16 brunes) 4 bleus, 4 jaunes) 4 bleus, 4 jaunes)

LIMITES DU CUBES

' W
MATERD;L . 192 cubes en bois -

1 3. A 48 , 48 b t
Tous les joueurs sont limités aux pieces (48 rgptes AT 32 cartes 7 cartes R
X : L ; 48 bleus, 48 jaunes) : 5
incluses dans le jeu. Ceci signifie qu'un Objectif Merveille 207 |
joueur ne peut construire plus de . B R >

a1 i d 3 i s S
16 unités Armée ou 7 villes. : ¥ e M SN S
: y




1. Placez le plateau selon les mises en place illustrées ci-dessous.

E B .
e Toutes les régions sont placées face cachée, sauf la région de

= X . . o / Limite de

i départ de chaque joueur qui est face visible (portez une atten- Nourriture avant
%’ r 5 A N 5 ) / l'acquisition du

=] tion particuliere au c6té qu'occupe la case Montagne). Les ré- - \ développement
i 3 ’ i , b 0 7310 1 Entreposage

Ll gions face cachée sont désignées par 'appellation « régions non

) |}
B I‘. découvertes ».

i 3 A o o A 4 R 3
e 2. A 4 joueurs : Déterminez aléatoirement ol s'assoient les
joueurs.

A1 ¥ 3. Les joueurs prennent le plateau joueur, 'aide de jeu, les cubes,
[l | ALl Shet2 > L —_—— —— ——
Ead les batiments et les unités d’'une méme couleur. Chacun place e —

b ICS jetOnS RESSou}’Ce e ICS indiCatCurS de Cultu[‘e et d’Humeur Vos villes peuvent récolter Vos villes peuvent récolter Vos villes peuvent]
=} o - dela Nourriture des cases du Minerai des Montagne dela Nourriture i’
; . sur IC « 0 » dC 1 EChCllC (Cf page 5) dC son plateau ]0146’147’ S Fertile et du Boisdes Forét | e Meradjacente

=

a I'exception du jeton Nourriture qui est placé sur la case « 2 ».

; (% 4. Chaque joueur place un de ses cubes sur les développements MISE EN PLACE A 2 JOUEU@

B Récolte (Agrlculture)'et Mines (Construction). Tous les joueurs A Ay
o commencent la partie avec ces deux développements.

5 5. Chaque joueur place une Colonie et un Colon sur
k(g la case Fertile de sa région de départ (voir
<] Iillustration ci-contre). ]
S5 6. Mélangez les cartes ;
] séparément, selon leur type, | &
- et placez-les pres du plateau.
< Chaque joueur recoit 1 carte Action IF
_ et 1 carte Objectif (sans les dévoiler aux
¥ autres joueurs).
B - 7. Placez le marqueur de tours sur
?.- 5 la premitre case de la piste des
A tours. . i
AL 8. Désignez aléatoirement un -
=t premier joueur (par exemple, { 3
84 © le jet le plus élevé sur deux dés) I\
1 et remettez 4 ce joueur le jeton
W Premier joueur.
Debie =
1“.._%' ¢ 1
bt =,
: MISE EN PLACE A 3 JOUEURS I
N = ) e i ' |

e Nt
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TERMES IMPORTANTS

JCA : « Jouez Comme une Action. » Cette abréviation, employée
sur les cartes et les développements, signifie que vous réalisez une

action spéciale qui nécessite I'une de vos actions.

Armée : Désigne une simple unité Armée ou un groupe d’unités
Armée partageant la méme case. Ceci peut également comprendre
des unités Barbare.

Capturer : Une ville étranggre est capturée lorsqu'une Armée qui
lattaque S’y retrouve seule. Cette ville appartient maintenant au
joueur envahisseur.

Cases : Chaque région dévoilée est divisée en quatre cases.
Chagque case a son propre type de terrain qui produit des
ressources. Vous aurez parfois & compter le nombre de cases entre
des unités ou des villes. Lorsque vous devez compter un nombre
de cases, vous pouvez compter 2 travers les unités et les villes !
adverses ainsi que les cases Mer; toutefois, vous ne pouvez pas
compter 2 travers une région non découverte.

Combat : Un combat commence dés qu'une Armée entre sur
une case occupée par des unités étrangeres (éventuellement des
Colon ou des barbares) ou une ville (éventuellement des villes
étrangeres non défendues). Si ' Armée fait face 2 une opposition
quelconque, le combat est résolu en quelques tours de combat.

Région : Le plateau comprend plusieurs régions. Une région

peut étre dévoilée/découverte (ses cases sont alors visibles) ou non
découverte, cest-a-dire que les joueurs ignorent ce que cette région
contient.

Unité terrestre : Toute unité (Armée ou Colon) qui se déplace sur
des cases Zerrain (tous les types de cases, sauf les cases Mer).

Ville : Une Colonie (avec d’autres batiments ou non) appartenant
a un joueur ou aux barbares.

REMPORTER LA PARTIE

La partie se termine aprés 6 manches, ou plus tot si au moins un
joueur n'a plus de villes au début de la phase Bilan. Le vainqueur
est le joueur avec le plus de points de victoire (PV).

Chaque joueur compte ses PV (éventuellement les demi-points) :

* 1 PV par Bitiment de votre couleur sur le plateau

* 13 PV par développement que vous avez

* 5 PV par Merveille

* 2 PV par Objectif

e PV des cartes Evénement (il n’y a que quelques cartes qui
donnent des points de victoire)

En cas d’égalité pour les points, quiconque a construit la Merveille
— Grandes Pyramides remporte la partie. Sinon, les joueurs doivent
observer cette méme liste, dans 'ordre exact ci-dessus. Le vainqueur
est celui qui a le plus de points avec ses batiments, puis si I'égalité
persiste toujours, cest alors celui qui a le plus de points avec ses
développements et ainsi de suite. Dans le cas ot I'égalité n'est
toujours pas résolue, il sagit alors d’'une victoire commune.

Note : Vous trouverez en page 23 la variante Fin variable. Avec
cette variante, il est possible que la partie sachéve avant ou aprés
la 6 manche.

CONCI::PTS DE

——

= i -

RESSOURCES o
Il y a5 types de ressources dans le jeu. La Nourriture, le Minerai o
et le Bois sont obtenus a I'aide des cases pres de vos villes tandis
que les Idée et I Or sont obtenus 4 I'aide de développements et des

différents batiments. . >
Ressources naturelles Ressources spéciales =« ‘&

Or

Bois

Nourriture Minerai

La ressource spéciale Jdée peut remplacer la Nourriture lorsque
vous payez pour des développements tandis que I'Or a un réle de
« joker » et peut remplacer tous les autres types de ressources. bt

UNITES

Il y a 3 types d’unité dans le jeu.

® Colon : Peut fonder une ville, mais ne peut combattre.
¢ Unité Armée : Peut combattre et peut capturer une ville. "
® Bateau : Peut transporter des unités terrestres et combattre

d’autres Bateau.

NIVEAUX DE CULTURE ET DHUMEUR

Les indicateurs de Culture et d’ Humeur indiquent le nombre
maximal de jetons Culture et Humeur que vous pouvez avoir.

Certains développements ont une boite bleue (Culture) ou jaune

(Humeur). Lorsque vous acquérez un tel développement, avancez
Pindicateur respectif sur 'Echelle de votre plateau Joueur. Une i3
fois le 8 atteint (le nombre le plus élevé sur I'Echelle), indicateur 8|

demeure en place, méme si vous obtenez d’autres développements.

JETONS CULTURE ET HUMEUR _

En outre, lorsque vous obtenez un tel développement (ceux
avec une boite bleue ou jaune), vous recevez un jeton corres-
pondant (un jeton Culture pour un développement bleu et un

jeton Humeur pour un développement jaune). Si votre niveau de
Culture ou &’ Humeur est 8, vous obtenez toujours un jeton, méme e
si votre indicateur ne bouge pas (toutefois, vous demeurez limité & AT
un maximum de 8 jetons de chaque type).

Les jetons Humeur sont utilisés pour 'action Amélioration
civique et les jetons Culture pour I'action Influence culturelle et
lors de la construction des-Merveille. Le dos des jetons Humeur
montre une face « en colére », employée pour noter qu’une ville
est « en colére ».
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Limite de
Nourriture avant
Tacquisition du
développement
Entreposage

W

|+ EVENEMENT! EVENEMENT!

I I I v
a EDUCATION _|

g AGRICULTURE Q ONSTRUCTION| ‘?hl MARITIME i

Récolte

Vos villes peuventré
( delaNourritures

Fertileetdu

.
Meradjacente

Tt il il ron
t construisez

Lorsque vous agrandissez
uneville,payez | Nourriture
pourrecevoir { Colon

Ignorez Peste et Epidémie

Routes

. Loruevous dplacez uneou .

Arts & sculptures

ez 1 jeton Cultur

Recevez I Idéelorsque
vous récoltez avec une ville

ité scolaire
ez 1 jeton Humeur a
dlun développement
avecde 'Oy, desIdeeou

Entreposage
Vétes plus limité a

deux Nourriture

apartircun Bateau: Annulez
1 touch

Elevage Navigation
Payes  Nouriure Qavee
les Routes) pour

Pnilosopnﬁe

Lorsque vous acquérez

P ——
'DEMOCRATIE
Vote

Payez 1 eton Humeurpour
faire une acti¢
civique sans,

Ingénierie et Routes
ne coutent pas de

Séparation des pouvoirs
Un adversaire ne peutamélorer
saportée/jet Influence cult.
contre s vllesheureuses
Droits civiques

- JCA:Recevez 3 Humeur

- Conscription: | unité Armee
coute désormals 2 Humeur

Monuments Chimle =}

1) Dévollezla 1 Merveille
etallurgie ne coute

2) Choisissez une M

seulvous pouvezla ;
Métallurgie

e nacer e coue

Liberté économique

- Chaque four, votre 1 action
Recolteest gratute

2 échangerun
jons Réco

jeton Humeurenieton Culture

1 'ECHELLE

Tous les joueurs ont un plateau Joueur. La partie supérieure se
nomme « I'Echelle » et comprend différentes cases numérotées de

0 2 8. Au début de la partie, vos indicateurs de Culture, I’ Humeur
et de ressources sont placés sur le « 0 », a I'exception de I'indicateur

Nourriture, qui lui est placé sur le « 2 ». Vous avancez l'indicateur
de ressource approprié sur I'Echelle lorsque vous obtenez une
ressource; et vous le reculez lorsque vous utilisez une ressource.

Les indicateurs de Culture et d’Humeur avancent sur 'Echelle
lorsque vous acquérez un développement de la couleur appropriée
(bleu pour la Culture et jaune pour 'Humeur).

Important : La case 2 (I) porte la mention « Limite de
Nourriture avant U'acquisition du développement Entreposage ».
Ceci signifie que tant que vous n'avez pas le développement
Entrepomge, vous ne pouvez pas avoir plus de 2 Nourriture.

Le mot « Evénement! » est noté sur les cases 3 (II), 5 (V) et

7 (VII). Lorsque votre indicateur de Culture ou d’Humeur
atteint une de ces cases, vous devez piocher une carte Evénement!
(cf. Cartes Evénement, page 13.) Les deux indicateurs peuvent ac-
tiver des évenements ; ainsi, vous pouvez piocher jusqu'a 6 cartes
Evénement durant une partie.

Le niveau de vos ressources, de votre Culture et de votre Humeur
ne peut jamais excéder 8 ou étre en dessous de 0.

DEVELOPPEMENTS

La partie inférieure du plateau joueur décrit les nombreux déve-
loppements. Il y a 12 catégories de développement et chacune
comprend 4 développements (cf. pages 20 4 22 pour plus d’infor-
mations au sujet des développements).

Certains développements portent la mention « JCA ». Ceci signi-
fie « Jouez Comme une Action » et queffectuer cet effet nécessite
['utilisation d’une de vos actions.

A droite du premier développement de chacune des catégories
Maritime, Education, Guerre et Spiritualité se trouve le nom d’un

| GUERRE

ACTIONS PHASE B

EVENEMENT! ||

VI "WII||

1) Avez-vous complété des
objectifs?

© Développement

VIII

| SPIRITUALITE |

“ Fonder une ville (Colonrequis)

© Activer une ville (un seul):
Construire des unités, ou
Récolter des ressources, ou
Agrandir une ville

2) Recevez gratuitement
| un Développement
| 3) Plochez des cartes
(1 Action + 1 Objectif)
4) Rasez une ville de taille 1?

5) Déterminez le

© Déplacement (3 unités/groupes)
© Amélioration civique
© Influence culturelle

réponsei
Rituels
Lesressources saufles ldée)
entservir dejeton Humeur
dlune Amélioration civique,
xde I:1

Evénement

ute +2 Mineral] acerdoce Unité Cout

rméefont-+1 stouche Acquérez un développement

e
(a]a)

Batiment  Cout

Description

Colon Pas de combat. JCA : Peut fonder une ville

Nourriture u
Religion d’Etat
Construisez un Temple
sans payer de Nourriture
(une fois par tour)

® Armee +1 dé pour le combat

Conscription

Construction: Une fois par
action, 1 unité Armée peut
étre payée avec | Humeur

+1 dé pour le combat. Construction sur
lo Bateau

une case Meravec un Port seulement
Description

B —
f | THEOCRATIE | . +Lafondation d'une ville
AL J e ——— J > a .
= —_——— I Colonie  Colon G eutetre lacible cinfl. culturelle

Dogme_ 000 Ala construction, recevez un jeton
Humeur ou un jeton Culture
Lors du premier et de combat:
)l Forteresse @@o -+1 dé pour le jet de combat
- Annulez une «touche »
o Academic (V@)  Alaconstruction, recevez 2 Idee
- Laville peut construlre des Bateau
Dév. Péche: La ville peutrécolter 1 O
[Ren @80 .. jeton Humeurd'une seule case Mer

adjacente, plutot qu'une Nourriture

| AUTOCRATIE

Nationalisme
Recevez 1 eton Humeurou | Temple
Culture aprés avoir construit

aumoins 1 Amée ou 1 Bateau

Nouveau Temple=dé.
Théocratie gratuit
Vous éteslimité a 2 Idée

Totalitarisme
Unadversaire e peutamélorer
saportée/jetc/Influence cut.
contre vosviles avecune Armée

Dévotion
Unadversairene peutamelorer
saportée/jetdnfluence cult
contre vosviles avecun Tempie

Pouvoir absolu Conversion

Payez 2 Humeurpour 1 action
de plus (unefois partour)

Travaux forcés
POINTS DE VICTOIRE

Payez 1 Humeur pour que

3 © 5PV par Merveille
! © 1PV par Bitiment 2PV par Objectif
| © 1727V par développement - py ger cacter £u enement

batiment. Ceci dénote que ce développement est requis afin de
pouvoir construire ce type de batiments.

A droite de certains développements se trouve le nom d’un.autre
développement en rouge: ce dernier est un prérequis pour obtenir
le développement.

Les trois catégories avec un fond gris sont les types de Gouvernement.

Vous trouverez plus d’informations a ce sujet en page 7.

AIDE DE JEU

Laide de jeu permet d’entreposer vos jetons Culture et Humeur et
sert d’aide-mémoire pour plusieurs points importants de la regle.

Une fois familiarisé avec le jeu, vous pouvez jouer sans l'aide de jeu.

Entreposez alors vos jetons sur la derniére case de I'Echelle (VIII).

REGIONS

Le plateau de jeu est constitué de régions face cachée. Elles sont
dévoilées au cours de la partie. Ceci permet au plateau d’étre
différent d’une partie a I'autre. Les seules régions visibles au début
d’une partie sont les régions de départ des joueurs.

Chagque région est divisée en quatre cases — chacune représentant
un type de terrain qui fournit un type de ressource naturelle.

Fertile Nourriture !
Montagne Minerai
Forét Bois J
Mer Nourriture

(Dév. Péche requis)
Aride Nourriture Une région {

(Dév. Irrigation requis)

Note : Les régions de départ ont deux faces. La seule différence est
Uinterversion des cases Montagne et Forét. Assurez-vous de placer les
régions de départ conformément i la mise en place.

de départ
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VILES

e
> || FONDER UNE VI Pl A
:‘EJ _J 1 F EK-/ E LLE (Développement Péche requis) 4‘4:.
- . . .
= Un Colon peut fonder une ville comme action (cf. page 8). - La ville peut construire des Bateau. wy e
AV -Dév. Péche : La ville peut récolter 1 Or ou :
LiTe ’ ) d !
g TAILLE D'UNE VILLE 1 jeton Humeur d’une seule case Mer adjacente,
a | A 5 . .
bl Les villes peuvent étre agrandies jusqu’a une taille 5 (une Colonie plutét qu'une Nourriture.
;,)lus un de chacun desA quatre b%tlrnents). La taille d"une ville e§t * Un Port peut uniquement étre construit dans une ville adjacente & AL, :
égale au nombre de }’at%mems /4 t;ouvant. Par gxemp le.,l 1une ville 0 cace Mer. La piéce du Port doit étre placée pour toucher i la case. =~ ' |
‘ comprenant une Colonie, un Temple et un Port est de taille 3. Mer. Cette case Mer est la seule case oir vous pouvez placer les Bateau Ced o4 i
4 La taille d’une ville a un impact sur : construits par cette ville. = ‘]’
| h
; ] ¢ la quantité de ressources qu’elle peut récolter, HUMEUKDES YILLES WK
=3 | 5 ey > . P LEy ; L 5 T W
: ?.(l * le nombre d'unités qu'elle peut construire, Une ville a trois états ' hummeur possibles : « neutre » (Chumeur 15 |
Wl * la force de son Influence culturelle (cf. page 10). initiale d’une ville), « en colére » ou « heureuse ». On indique
' ‘une ville est « h 1 1 e, un j et
ne vi I n nt, sur Ze, un jeton !
> T AILLE LIMITE quime ville'est e heyiretise.» enplaganthsfiede .Col'on & unijeto %
A=y A4 A ] | . Humeur du c6té jaune ou du c6té rouge pour indiquer qu’elle est et ot
ﬁa‘ Pour construire de grandes villes, vous devez avoir une grande civi- en colére ». Une ville « neutre » n'a pas de jeton Humeur. Jq
o . . . . . 5} . . o r4 ' 1 ’ x
P ! lisation. Ainsi, la taille d'une ville ne peut jamais excéder le nombre : &
| st de villes que vous avez. Cest-a-dire que si vous avez trois villes, * Une ville « heureuse » compte comme si elle était d'une taille .
: ‘I la taille de vos villes ne peut dépasser 3. Toutefois, lorsqu'une ville plus grande pour récolter des ressources et construire des
) atteint une taille donnée, elle demeure de cette taille, méme si unités. Par exemple, une ville « heureuse » de taille 2 peut, ol
/| || vous perdez une ou plusieurs villes. lorsqu’activée, récolter 3 ressources plutot que 2. =
e | ¢ Une ville « en colére » compte comme une ville de taille 1 =
Il B ATIMENTS pour re'colter et construire, De plus, une ville « en coleére » peut <4
.4 ] { étre activée une seule fois par tour et elle ne peut étre agrandie. {
> l | Laction Amélioration civique permet d’améliorer 'humeur =
sor | f Colonie d’une ville (cf. page 10). 2 5 Al
uieh| La Colonie est la fondation de chaque ville et o
ek | 8 <8
3 ; 4 : Y e ] ; <
| indique qui est le propriétaire de la ville. Lhumeur d’une ville peut diminuer dans les cas suivants : il
£ . ik ! i ) : s : A
! { e Activations multiples : Si vous activez une ville plus d’une fois = = =
= 3 . ol o 5 . N i
= Vi : : 3 : par tour, 'humeur de cette ville diminue d’un niveau a la finde ~ «.os ¢
! ous pouvez agrandir une ville avec vos actions. Cet agrandissement )
¢ 2

est représenté par I'un des quatre batiments (cf. Activer une ville :

i
|
|
4 !
|
{
A
3 e I ¥ A " K, g
0L ! Agrandir une ville, page 8). Chaque batiment possede certaines
WM A ; : i . . TFL )
= "] fonctions uniques, mais vous devez avoir le développement indiqué
o | avant de le construire. Les Forteresse et les Port accorde leurs
25 | fonctions uniquement 2 la ville ou ils se trouvent.
L
s
-]
A J Forteresse
_/_;-.u( (Développement Zactiques requis)
e ‘ Lors du premier jet de combat :
b j ! -+1 dé pour le jet de combat
TP, - Annulez une « touche »
3y B
L ()
52|
o | Académie
Il 2 ! .
g_ah ) (Développement Ecriture requis)
’;‘." ] A la construction, recevez 2 Idée.
o5
| "_:f'_
2l
A Temple
kA Dével Myth i
a2l g (Développement Mythes requis)
o A la construction, recevez un jeton Humeur ou
un jeton Culture.

chaque activation supplémentaire. Ainsi, si vous activez une ville
« heureuse » une deuxi¢me fois, elle devient « neutre ». Si vous
Pactivez davantage, elle devient « en colére ». La diminution de
Phumeur est la derniére chose a se produire lors d’une activation.

Exemple : Stéphane a une ville « heureuse » de taille 3 et il lactive
pour récolter des ressources. Ceci lui permet de récolter 4 ressources
(3 pour la taille de la ville et I de plus, car elle est « heureuse »). I/
Lactive & nouveau pour vécolter encore une fois 4 ressources.

Cependant, aprés avoir obtenu ces derniéres ressources, ['humeur de

la ville diminue & « neutre ». Si Stéphane activait cette ville une
troisieme fois, il récolterait 3 ressources (la taille de la ville), mais
Lhumeur de la ville passerait & « en colére ». Lors d activations
Sutures, cette ville ne récolterait quune (1) ressource jusquis ce que son
humeur soit améliorée.

o Cartes Fvénement : Divers désastres naturels et culturels
(séismes, guerres civiles, etc.) peuvent réduire 'humeur des villes.
* Conquéte : Si une ville est capturée par un autre joueur,
la ville devient « en colére ».

¢ Attaque des barbares : Si les barbares parviennent 4 infliger
une « touche » ou plus sur une ville, ’humeur de cette ville
diminue (cf. Barbares, page 13).
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UNE MANCHE

Une partie est d’abord divisée en manche, puis en tours.
Les joueurs jouent #rois tours & chaque manche.

A son tour, un joueur peut réaliser trois actions, apres quoi c’est

au tour du joueur a sa gauche de réaliser ses trois actions. Une fois
que chaque joueur a joué trois tours, chacun composé de trois
actions, la manche se termine avec une phase Bilan. La manche
suivante commence apres la phase Bilan. Le marqueur de tours
permet de suivre le déroulement des manches et des tours.

Voici le déroulement d’une partie 2 trois joueurs :
Manche 1

Alice — 1° tour : 3 actions
Bertrand — 1 tour : 3 actions
Christophe — 1¢ tour : 3 actions
Alice — 2¢ tour : 3 actions...

... Bertrand — 3¢ tour : 3 actions
Christophe — 3¢ tour : 3 actions

Phase Bilan — puis début de la manche 2

ACTIONS

Un joueur peut réaliser 3 actions par tour. Le joueur choisit 'ordre
) p p )
des actions et peut faire une méme action plus d’une fois (bien que
q
Paction Influence culturelle ne puisse réussir qu'une seule fois).
q
A son tour, le joueur choisit parmi six actions différentes :

1 — Développement
2 — Fonder une ville
3 — Activer une ville
¢ Construire des unités, ou
¢ Récolter des ressources, ou
* Agrandir une ville
4 — Déplacement (maximum 3 unités et/ou groupes)
5 — Amélioration civique
6 — Influence culturelle

| - DEVELOPPEMENT

Choisissez I'action Développement lorsque vous souhaitez acqué-
rir un développement. Le cout normal d’un développement est de
2 Nourriture (ou Idée, puisqu’elles remplacent la Nourriture
a un taux de 1:1 pour acquérir un développement). Placez un
cube sur votre plateau Joueur, 2 gauche du développement que
vous acquérez. Si la boite posséde un contour bleu (Culture) ou
jaune (Humeur), avancez le marqueur correspondant d’une (1)
case sur I'Echelle et recevez un jeton de ce type.

DERQULEMENT DU JEU

——n e

Lorsque vous recevez un développement dans une nouvelle
catégorie, vous devez prendre le premier développement de la caté-
gorie (celui le plus haut) ; il n'y a aucune exception a ce point. Dés
que vous avez le premier développement, vous pouvez acquérir

les développements de votre choix dans cette catégorie, & 'excep- _
tion de ceux avec un prérequis.

POURQUOI LA NOURRITURE?

Tous les développements coutent 2 Nourriture.
Historiquement, ceci s'explique par le fait qu’un surplus de
nourriture est essentiel au développement technologique et
culturel. A travers les siecles, cela voulait dire que moins de
gens devaient consacrer leur temps 4 amasser de la nour-
riture pour survivre et qu'ils pouvaient plutdt poursuivre
d’autres carritres dans des domaines tels que I'enseigne-
ment, les arts, la philosophie, la religion ou la guerre.

Prérequis

Cinq développements ont, a leur droite, le nom d’un autre déve-
loppement en rouge. Ce dernier (en rouge) fait partie de la méme
catégorie et est nécessaire pour obtenir 'autre développement. Par
exemple, avant de pouvoir acquérir le développement Routzes, vous
devez avoir Ingénierie.

Développements Gouvernement

Les trois catégories avec un fond ( 3 GUERRE j
Tactiques forteresse
Vous pouvez: - Utiliser I'effet
Combat des cartes Action

- Déplacer vos Armée

gris représentent les développements
Gouvernement.
Tecl{.ide’siiége

Empéchez une Forteresse:
- D'attaquer=2 Bois

Pour avoir acces au premier développement
d’une catégorie Gouvernement, vous devez

avoir le dernier développement de la caté- i

Vos Arméefont+1 «touche»
lors du 1 tour contre des
| Arme Armes en acier

gorie située immédiatement au-dessus. Par
exemple, le développement Conscription

Construction: Une fois par
action, 1 unité Armée peut
payée avec | Humeur

meéne au Nationalisme (notez la fleche).
Des que vous avez le premier développe-
ment d’une catégorie Gonvernement, vous

J A CRATIE

Nationalisme
Recevez | jeton Humeurou
Culture aprés avoir construit
aumoins | Armée ou | Bateau

pouvez acquérir les développements de
votre choix dans cette méme catégorie,
comme pour les autres développements.

Totalitarisme

Unadversaire ne peutaméliorer
saportée/jetdInfluence cuit.
contre vosvilles avecune Armee

Note : Vous navez acces quit une seule
catégorie Gouvernement en méme temps.

Si vous acquérez un développement dans une
deuxieme catégorie Gouvernement, transférez
tous les cubes de [ ancienne catégorie vers les

développements de votre nouvelle catégorie.

Pouvoir absolu

Payez 2 Humeurpour 1 action
de plus (une fois par tour)

Travaux forcés
Payez | Humeur pourque
Vosvilles en colere» agissent
comme «neutressiactivéesce
tour-ci (une ville ven colere» est
toujourslimitée & 1 activation)

Un développement dont la fonction ou les effets sappliquent tout le
tour cesse de fonctionner dés quil est perdu.

Exemple : Alice a trois développements Autocratie. Plus tard dans

la partie, elle se procure le développement Vote (catégorie Démocratie).
Plutét que de placer un nowvean cube i cet endroit, elle déplace ses
trois cubes de [’Autocratie vers la Démocratie (évidemment, ['un deux
doit étre placé sur Vote).

Acces aux batiments

Les développements Péche, Ecriture, Tactiques et Mythes ont tous
le nom d’un batiment différent 4 leur droite. Ceci dénote que ce
développement est requis afin d’agrandir la taille d’une ville avec
ce badment. (cf. Activer une ville : Agrandir une ville, page 8.) _

r——




§°  Lorsque vous possédez un Colon sur une case ot vous désirez
avoir une ville, utilisez une de vos actions pour fonder une ville.
Remplacez votre Colon par une de vos Colonie. Vous pouvez fon-
der plus d’une ville avec plusieurs actions (et plusieurs Colorn).

Un Colon peut fonder une ville sur une case non Aride ot :

¢ il n’y a pas de ville et
¢ il 'y a pas d’unités étrangeres.

3 - ACTIVER UNE VILLE

) Une action vous permet d’activer une ville pour faire I'une des

options suivantes : récolter des ressources, construire des unités
ou agrandir une ville.

Si vous activez une ville deux ou trois fois durant le méme tour, vos
citoyens réagissent négativement et vous devez réduire 'humeur de
la ville d’un niveau & chaque fois (cf. Humeur des villes, p.6).

) —

)

CONSTRUIRE DES UNITES

Vous pouvez construire un nombre d’unités égal 4 la taille de
la ville (+1 s « heureuse » et seulement 1 si « en colére »). Vous
pouvez construire les unités que vous voulez, mais les Batean
peuvent uniquement étre construits dans une ville avec un Porz.

2 Bois

Apres avoir payé leur cout (ci-dessus), les nouvelles unités

Bateau

terrestres sont placées dans la ville tandis que les Bateau
sont placés sur la case Mer ou se trouve le Port. Si un Bateau
ennemi occupe cette case, un combat naval a lieu aussitot.

Limite d’unités Armée sur une case

Vous ne pouvez jamais avoir plus de 4 unités Armée sur une
méme case (des unités Armée sur un Bateau ne comptent
pas). Il 0’y a pas de limite pour les Bateau et les Colon.

AGRANDIR UNE VILLE

Pour agrandir une ville, vous devez payer 1 Nourriture, | Minerai
et 1 Bois. Choisissez le batiment que vous souhaitez utiliser pour
représenter ['agrandissement et ajoutez-le 4 la ville. Chaque batiment
possede des fonctions particulieres et requiert un développement
précis pour pouvoir étre construit (cf. Villes, page 6).

DEVELOPPEMENTS PERTINENTS

Assainissement (Construction)

* Lorsque vous agrandissez une ville, payez 1 Nourriture pour
recevoir 1 Colon.  Ignorez les événements Peste et Epidémie.
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Limites
Certaines limites s'appliquent a I'agrandissement d’une ville :

Religion d *Etat (. Spiritualité)
Construisez un Temple sans payer de Nourriture
(une fois par tour).

RECOLTER DES RESSOURCES
Vous pouvez récolter un nombre de ressources égal 2 la taille

de la ville (+1 sz « heureuse » et seulement 1 si « en colere »).

Vous pouvez récolter de la case occupée par la ville et de chacune
des cases qui lui sont adjacentes. Vous ne pouvez récolter d’une

méme case qu'une fois par activation. Ainsi, une ville de taille 4~ + =~ %

peut récolter jusqu’a 4 ressources, mais uniquement 1 Minerai 3
] =5

si elle 'a acces qu'a une case Montagne. Le type de ressource '3 S PEL

obtenu varie en fonction du type de terrain :

Minerai Bois

Nourriture Nourriture

(dév. Péche requis)

Vous ne pouvez jamais récolter d’une case occupée par :
* Une autre ville, peu importe le propriétaire
* Des unités adverses d 4

DEVELOPPEMENTS PERTINENTS L
Entreposage (Agriculture) : Vous nétes plus limité & 2 Nourriture. e

Irrigation (Agriculture) : * Vos villes peuvent récolter de la 3
Nourrite des cases Aride. * Ignorez les cartes Evenement — Famine. ,’-

Elemge (Agriculture) : Payez 1 Nourriture (0 avec les Routes)
pour récolter de cases Terrain situées i 2 cases ou moins (une 5

fois par tour).

Péche (Maritime) : Vos villes peuvent récolter de la Nourriture
d'une case Mer adjacente.

Liberté économique (Démocratie) :
* Chaque tour, votre 1™ action Récolte est gratuite.
* Les actions Récolte suivantes vous coutent 2 jetons Humeur.

¢ Une ville « en colére » ne peut étre agrandie.

¢ Une ville ne peut étre plus grande que le nombre total de
villes que vous possédez.

* Chaque batiment ne peut étre présent qu’une fois par ville.

(dév. Irrigation requis) 4
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'DEPLACEMENT

"2 " Laction Déplacement vous permet de déplacer jusqu’a trois
g

unités et/ou groupes d’unités. Un groupe correspond 4 un certain
nombre d’unités se déplagant d’'une méme case vers une autre
méme case (et en méme temps). Vous déplacez vos unités/groupes
dans l'ordre de votre choix. Les unités sur une méme case n'ont pas
a se déplacer dans la méme direction (ou en méme temps), mais

si elles ne lefont pas, elles sont considérées comme des groupes
différents. Un combat a lieu lorsque vos unités se déplacent sur une
case occupée par des unités ou une ville ennemies. Les combats se
déroulent au moment du déplacement et doivent étre complétés
avant de continuer le déplacement des unités (cf. Combat, page 12).

Pour chaque action Déplacement, les unités terrestres se déplacent
d’une case Zerrain alors que les Bateau se déplacent entre des zones
de cases Mer reliées (cf. Déplacement des Bateau).

Important : Vous ne pouvez déplacer vos unités Armée si vous
n’avez pas le développement Zactigues (mais vous pouvez tout de
méme construire des Armée et vous défendre si attaqué).

LIMITE D’UNITES ARMEE

Vous ne pouvez jamais avoir plus de 4 unités Armée sur une

méme case Zerrain. (Les unités Armée embarquées sur des
Bateau ne sont pas limitées ainsi, mais il ne peut y avoir que
2 unités Armée par Bateau.)

- DEPLACEMENT TERRESTRE

Chaque unité ou groupe peut étre déplacé d’une case par action
Déplacement. Il est cependant possible de choisir 'action

- Déplacement plus d’une fois afin de parcourir plus d’une case
dans une méme tour. Les points suivants doivent toutefois étre
observés :

e Combats : Les unités ayant participé & un combat (comprend
. la capture d’une ville) ne peuvent plus se déplacer ce tour-ci.
* Montagnes : Les unités qui se déplacent sur une case
Montagne ne peuvent étre déplacées a nouveau ce tour-ci.
® Foréts : Les unités qui se déplacent sur une case Forés peuvent étre
déplacées a nouveau, sauf si le déplacement provoque un combat.

Colon
Un Colon ne peut se déplacer sur une case avec une ville ou des
unités adverses, 4 moins qu'il ne fasse partie d’une Armée.

DEVELOPPEMENTS PERTINENTS
Tactiques (Guerre) :

Vous pouvez :

o Utiliser ['effer Combat des cartes Action
* Déplacer vos Armée |

Routes (Construction) .

Lorsque vous déplacez une ou des unités de ou vers votre ville :
* Déplacer de 2 cases (1 Nourriture)

* [gnorer le terrain (1 Minerai)

DEPLACEMENT DES BATEAUX

Plut6t que de se déplacer d’une case 4 la fois, les Bateau se
déplacent entre cases Mer reliées entre elles. Par exemple, si un
Bateau occupe une case Mer faisant partie d’'une zone de 6 cases,
ce Bateau peut se déplacer sur n'importe quelle case Mer reliée
avec une seule action Déplacement. Vous devez tout de méme
tracer votre trajet et arréter si vous passez par une case Mer occu-
pée par un Bateau adverse. Un Bateau qui combat un autre Bateau
ne peut étre déplacé 4 nouveau durant un méme tour.

Le développement Navigation

Dés que vous avez le développement Navigation, vos Bateau peuvent
se déplacer autour du plateau, d’'une zone de cases Mer jusqu’a la
premicre case ou zone de cases Mer rencontrée dans cette direction.
Note : Il n’est pas permis de vous déplacer au-dela de régions non
découvertes, mais vous pouvez entrer dans une telle région afin de
Uexplorer (cf. Explorer avec des Bateau, page 19).

=

Exemple : Alice (Rouge) posséde le développement Navigation.

Elle se déplace vers wimporte quelle case Mer au nord ou dans

la région non découverte au sud (mais pas au-dela de cette
derniére).

Le développement Navigation ne permet pas de dépasser
une région non découverte.

Transport d’unités -

Chaque Bateau peut transporter deux unités terrestres. Plutot que
d’étre déplacée sur terre, une unité terrestre peut étre déplacée

sur un Bateau situé sur une case Mer adjacente, ou, dans le cas \9
ol ['unité est déja sur un Bateau, elle peut débarquer sur une case
Térrain adjacente. Vous pouvez également, lors d’une méme action
Déplacement, déplacer des unités terrestres et des Bateau, pour

autant que vous ne déplaciez pas plus de trois unités/groupes et que |
chaque unité/groupe ne se déplace pas plus d’une fois par action.

Exemple : Bertrand souhaite déplacer une unité Armée sur un batean,
déplacer le Batean, puis faive débarquer [Armée sur une autre case Terrain.

17 action Déplacement : Il déplace lunité Armée sur le Bateau situé |
sur une case Mer adjacente. Ensuite, il déplace le Bateau (avec [Armée)
vers sa destination. Puisquil wa déplacé que deux unités/groupes (lunité

Armée et le Batean), il pourrait déplacer une troisiéme unité ou groupe
ailleurs sur le plateau.

2 action Déplacement : Comme [Armée sest déja déplacée une fois pour
embarquer sur le Batean, une deuxiéme action Déplacement est requise
pour débarquer du Batean. Une fois [Armée débarquée, Bertrand peut

encore déplacer deux unités/groupes de plus (éventuellement le Batean, quil |

pourrait envoyer chercher d autres Armée). s

e, N

Les unités terrestres peuvent débarquer d’un ou embarquer sur
un Batean qui a combattu. Evidemment, ces unités terrestres ne
doivent pas avoir combattu avant d’embarquer sur un Bateau.

Conseil lors de Uexplication des régles : N expliquez que la base
des bateaux au débur de la partie. Dites simplement que les Bateau
font partie du jeu et quils peuvent déplacer deux unités terrestres.

Mentionnez qu’ils se déplacent d’une zone de cases Mer a une autre
et autour du platean. avec le développement Navigation. Lorsque
le plateau le permet, démontrez le tout en détail.
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e Améliorer 'humeur d’une ville d’un niveau coute un
nombre de jetons Humeur égal 2 la taille de la ville.

* Tant que vous avez suffisamment de jetons Humeur, vous
pouvez, durant une méme action, augmenter 'humeur
d’autant de villes et de niveaux que vous voulez.

Laction Amélioration civique vous permet d’améliorer 'Thumeur de
vos villes. Lorsque vous choisissez cette action, vous pouvez augmenter
I'humeur du nombre de niveaux désiré, pour autant que vous ayez
suffisamment de jetons Humeur.

Pour augmenter d’un niveau ’humeur d’une ville, vous devez payer
un nombre de jetons Humeur égal 4 la taille de la ville. Vous pouvez
augmenter 'humeur de deux niveaux (c.-a-d. de « en colére » &

« heureuse ») si vous avez suffisamment de jetons Humeur.

Exemple : Une ville de taille 2 est « en colére ». Pour la rendre « heu-
reuse », le joueur doit payer un total de 4 jetons Humeur (2 pour
passer & « neutre », puis 2 de plus pour rendre la ville « heureuse »).
Ceci peut étre fait en une seule action.

DEVELOPPEMENTS PERTINENTS

Vote (Démocratie) : Payez I jeton Humeur pour faire une action
Amélioration civique sans utiliser d action.

Rituels (Spiritualité) : Les ressources (sauf les Idée) peuvent servir de
Jjeton Humeur lors d'une Amélioration civique, i un taux de 1°1.

Cirque & sports (Culture) : Amélioration civique : Les villes sont
considérées comme étant d’une taille de moins (minimum 1).

4~ AT T 1 RO Fa .
23— INFLUENCE CULTURELLE =~

TS,

1. Ciblez une ville (au moins de taille 2) & portée d’une de s %7

vos villes (portée = taille de votre ville). ! :‘.1;,

2. Lancez un dé — succes sur 5 ou 6 ;{_“4 '
3. Siréussi : Echangez un batiment de la ville ciblée par un . -I‘"P)ja‘l
batiment identique de votre couleur. yrorRl

Améliorer votre Influence culturelle : WPl

* Ajoutez +1 de portée par jeton Culture payé. 3 ol
* Ajoutez +1 au résultat obtenu par jeton Culture payé iy
apres avoir lancé le dé. 2l 4

Utilisez I'une de vos villes afin d’influencer culturellement
une autre ville. La ville ciblée doit avoir une taille minimale

de 2 et étre 2 portée de votre ville. La portée de I'Influence Fot
culturelle d’une ville est égale a sa taille actuelle (non modifiée ks
. . o
par son humeur). Par exemple, une ville de taille 4 peut essayer b
d’influencer une ville située jusqu’a 4 cases. D
7
Désignez la ville ciblée et lancez un dé. Votre tentative est réussie si i
vous obtenez un 5 ou un 6 au dé : &
A 4 by 7 y A el |
* Succes : Echangez un batiment de la ville (sauf la Colonie) par =+ =
le méme batiment de votre couleur — ceci vous donne un PV o
tandis que le propriétaire de la ville perd un PV (ou un autre pa. |

joueur qui avait préalablement influencé ce batiment).

Le bitiment échangé na pas d'incidence au-deli du pointage. Pour .
le propriétaire de la ville, le batiment conserve les mémes fonctions, & A
moins d'indications contraires (par exemple, une carte Objectif).

s |
Améliorer votre Influence culturelle |
Vous pouvez améliorer un jet d’Influence culturelle 4 'aide de w F
jetons Culture. PRIy
* Augmenter la portée : +1 case par jeton Culture utilisé. e 2l
¢ Augmenter le résultat : +1 au dé par jeton Culture utilisé £, ,_., ¥
(peuvent étre utilisés apres avoir lancé le dé). e
x
Exemple : Vous possédez une ville de taille 3 située & 4 cases d’une | i
ville étrangere. Cette ville est de taille 2 et peut donc étre ciblée. it
Cependant, afin de pouvoir « atteindre » cette ville avec action i
Influence culturelle, vous devez payer I jeton Culture pour hs ‘ﬁ"

augmenter de 1 la portée de Influence culturelle de votre ville (qui .
est de taille 3). Vous lancez ensuite un dé et obtenez un 3 (un 5
ou un 6 sont requis). En utilisant 2 jetons Culture de plus, vous
ajoutez +2 & votre résultat, pour un total de 5; cest donc réussi!
Vous échangez le bitiment de cette ville (mais pas la Colonie!) par
le batiment correspondant de votre couleur.




! _‘))-. ; s A 1__.;1_‘{'.‘ _-, JJ 3'_.,""-"I i g s '\1'._'. e T el £ b -
‘:; et 1 - 4 2 ‘{_'_a_‘_ Fas ! LTI _,"__-}_;._ L - o _.._JrJ--_L_‘."-.{‘i'_._‘'J-_\_,:.‘__c__"_t 1. ;.:L-;‘—L____ -
H N S R g 0t A T e I B g L S —— T — S

-/ = u ..’._‘,.“% T =2
~— / b s -

RN AR ST

-

e W

A

~

1
P

—

==

1
=
”'z
b |

~ 5

Presa

A

A

=

QUEST-CE QUE LINFLUENCE
CULTURELLE?

) Laction Influence culturelle représente comment
les coutumes, la langue, la philosophie, la religion, la mode et le
style architectural d’une culture peuvent influencer les cultures

voisines et n'étre observés que plusieurs siecles plus tard.

Note :

* Un seul succes : Vous ne pouvez réussir qu'une tentative
d’Influence culturelle par tour (mais, au besoin, vous pouvez
utiliser plusieurs actions pour obtenir ce succes).

+* Une ville sous influence culturelle (c.-a-d. avec une piece
~ étrangere) ne peut pas faire de tentative d’Influence culturelle.

* Vous pouvez cibler vos propres villes pour retirer I'influence
culturelle étranggre.

e Laction Influence culturelle peut traverser les cases Mer, mais

 pas les régions non découvertes.

DEVELOPPEMENTS PERTINENTS

Arts & sculptures (Culture) : Payez 1 jeton Culture pour faire une
Influence culturelle sans utiliser daction (une fois par tour).

Séparation des pouvoirs (Démocratie) : Un adversaire ne peut
améliorer sa portée/jet d'Influence culturelle contre vos villes
heureuses.

Totalitarisme (Autocratie) : Un adversaire ne peut améliorer sa
portéeljer d’Influence culturelle contre vos villes avec une Armée.

Dévotion (Théocratie) : Un adversaire ne peut améliorer sa portée/
jet d’Influence culturelle contre vos villes avec un Temple.

Conversion (Théocratie) : Influence culturelle :
® Succes sur un 4+
o Succes = +1 jeton Culture

l

PHASE BILAN

Apres trois tours, la manche prend fin avec une phase Bilan qui
est divisée en 5 étapes. Tous les joueurs (en suivant I'ordre de jeu
et en commengant par I'actuel premier joueur) complétent la pre-
micre étape (Avez-vous complété des objectifs?) avant de procéder
avec la deuxieme étape, et ainsi de suite.

-

1. Avez-vous complété des objectifs? s
Fin de la partie aprés la 6° manche ou si un joueur na pas de ville. .

2. Recevez gratuitement un développement

3. Piochez des cartes (1 Action + I Objectif)

4. Rasez-vous une ville de taille 1?2

5. Déterminez le 1 joueur

AVEZ-YOUS COMPLETE DES OBJECTIFS?

Les joueurs annoncent sils ont complété des objectifs ou non.
Les objectifs complétés sont placés devant le joueur. Bien qu'un
joueur puisse compléter le nombre de cartes Objectif qu'il désire,
un seul objectif par carte Objectif peut étre complété. La partie
prend fin aprés cette étape de la phase Bilan de la 6° manche ou si un
Joueur na plus de ville.

RECEVEZ GRATUITEMENT
UN DEVELOPPEMENT

Chagque joueur recoit gratuitement un développement. Comme

3 habitude, si ceci méne 3 une carte Evénement, celle-ci doit étre
résolue immédiatement. Prenez note que les cartes Action qui
sappliquent lorsqu’un joueur acquiert un développement peuvent
étre joudes a ce moment (mais apres un Evénement, s'il y en a).

PIOCHEZ DES CARTES

Tous les joueurs piochent une carte Action et une carte Objectif-

Il n’y a pas de limite au nombre de cartes qu'un joueur peut
avoir en main.

RASEZ-YOUS UNE VILLE DE TAILLE 1?

Chaque joueur peut raser une seule de ses villes de taille 1. Elle est
retirée du plateau et le joueur regoit 1 Or comme compensation.

Ceci peut savérer judicieux si la ville bloque 'acces d’une plus
grande ville & des ressources ou si le joueur n'envisage pas de
pouvoir ou de vouloir défendre cette ville contre une éventuelle
attaque.

DETERMINEZ LE [ JOUEUR _

Chagque joueur additionne son niveau de Culture  son niveau
d’Humeur. Le joueur dont la somme de ses niveaux de Culture et
d’Humeur est la plus élevée choisit le premier joueur de la manche
suivante.

En cas d’égalité : Si le premier joueur fait partie des ex 2quo, N
'ordre de jeu ne change pas. Sinon, C’est le premier joueur ex zquo |
a gauche de l'actuel premier joueur qui décide.

Conseil pour la phase Bilan : Essayez de ne pas ralentir le jeu a ce
moment. Par exemple, regardez avant ce moment quels objectifs vous
complétez er comment, planifiez quel développement gratuit vous
désirez obrenir avant que ce ne soit votre tour de choisir, etc.




COMBAT TERRESTRE

Les combats se produisent généralement lors d’une action
Déplacement ol une Armée se déplace sur une case avec une ou
plusieurs unités étrangeres ou une ville (une Armée représente un
nombre quelconque d’unités Armée sur une méme case). Un combat
a lieu au moment ou il est initié durant le déplacement.

Jet et valeur de combat

Un combat est résolu a I'aide d’une succession de tours de combat.

A chacun de ces tours, les joueurs font un jet de combat ot ils lancent
un nombre de dés égal au nombre d’unités Armée qu'ils ont dans ce
combat. La somme de ce résultat se nomme la valeur de combat
(VO). Divisez la VC par 5 pour obtenir le nombre de « touches »
infligées (éventuellement arrondi & I'unité inférieure). Par exemple,
une VC de 19 donnerait 3 touches. Chaque joueur impliqué dans le
combat doit retirer une unité Armée par « touche » qu'il subit. Si un
joueur perd toutes ses unités, il perd le combat. Si les deux joueurs se
retrouvent sans unité, le combat est résolu sans vainqueur ni perdant.
Si les deux combattants ont toujours des unités, un nouveau tour de
combat a lieu, & moins que l'attaquant ne décide de battre en retraite.

Battre en retraite

Lattaquant peut battre en retraite apres chaque tour de combat.
Silattaquant décide de battre en retraite, le combat s'arréte (sans
vainqueur ou perdant) et les unités de 'attaquant reviennent sur la
case d’ou elles ont initié 'attaque. Toutes les unités doivent battre
en retraite ensemble.

Effet Combat des cartes Action

Les joueurs possédant le développement Zactigues (Guerre)
peuvent jouer une carte Action pour son effet Combat a chaque
tour de combat. Lattaquant est le premier a déclarer s’il joue une
telle carte ou non, suivi du défenseur. Une carte Combat n’a
d’effet qu’au tour ou elle est jouée.

Chagque effet Combar comprend un titre et un ou plusieurs des
éléments suivants : Armée, Forteresse ou Batean. Ceci dénote le
type d’unité (ou Forteresse) qui peut bénéficier de cette carte.

Par exemple, si la carte dit Armée/Forteresse, vous devez avoir au
moins une unité Armée ou une Forteresse pour jouer cette carte.

Capturer une ville
Une ville est capturée si votre Armée est seule dans une ville étrangere :

1. Echangez les batiments par ceux correspondants de votre
couleur. Les batiments sous Influence culturelle d'autres joueurs ne
sont pas remplacés!

2. Si la ville attaquée était « heureuse » ou « neutre » :
* Dépouilles de la guerre : Recevez X Or. X = taille de la ville.
* Réfugiés : Lancien propriétaire place un Colon dans la ville de
son choix. (Sil n'a plus de ville, il ne reoit pas de Colon.)

3. La ville devient « en colere ».

Cas rares lorsqu’une ville est capturée
* Si vous n'avez pas le développement requis pour un batiment
capturé, vous ne pouvez ni utiliser sa fonction, ni le compter
pour des objectifs qui requiérent ce batiment. Toutefois, ils
comptent toujours pour la taille de la ville et donne son PV a
la fin de la partie.

* Si vous capturez une ville comprenant des batiments que vous
n’avez plus (c.-a-d. que vos 7 sont sur le plateau), ces derniers
sont retirés de la ville capturée. Si vous n'avez plus de Colonie,
la.ville en entier est retirée du plateau. Pour chaque batiment

retiré ainsi, recevez 1 Or en compensatlon

| SEQUENCE D'UN TOUR DE COMBAT

1. Carte Action? Lattaquant choisit de jouer une carte ou
non en premier, suivi du défenseur.

. Effet des cartes Action? Réalisez les effets des cartes Action
sils ont lieu avant le jet de combat.

3. Jet de combat : Chacun lance un nombre de dés égal au
nombre d’unités qu’il a dans le combat. Chacun calcule
le total pour trouver sa VC (valeur de combat). Divisez ce
total par 5 pour trouver le nombre de « touches » infligées.

4. Retirez les pertes.

5. Fin du combat? Si les deux joueurs possédent encore des
unités, 'attaquant choisit de continuer I'attaque ou de
battre en retraite. S’il continue, répétez la séquence.

Colon en combat

Les Colon ne combattent pas. Si un ou des Colon se retrouvent
seuls avec une Armée étrangere, un combat a lieu lors duquel les
Colon sont automatiquement vaincus (aucune carte et aucun
dé). Les Colon avec une Armée du méme joueur sont éliminés si
I'Armée est vaincue. Evidemment, un Colon qui se déplace avec
une Armée battra en retraite avec 'Armée qu'il accompagne.

DEVELOPPEMENTS PERTINENTS
Tactiques (Guerre) : Vous pouvez :

o Utiliser ['effer Combat des cartes Action
* Déplacer vos Armée

Techniques de siége (Guerre) : Empéchez une Forteresse :
* Dattaquer = 2 Bois
* Dannuler 1 touche = 2 Minerai

Armes en acier (Guerre) : [Coute +2 Minerai] Vos Armée font
+1 « touche » lors du 1° tour contre des Armée sans Armes en acier.

Fanatisme (Théocratie) : Combat dans 1 ville avec un Temple :
* +2 VC sur le premier jet
* Combat perdu = +1 unité Armée dans une de vos villes

COMBAT NAVAL

Un combat naval a lieu lorsque vous déplacez ou construisez un ou
des Bateau sur une case Mer occupée par un Bateau ennemi. Le com-
bat se déroule comme expliqué ci-dessus et les Batean peuvent battre
en retraite de la méme manitre, en retournant sur leur case d’origine.

Les unités terrestres transportées par un Bateau n'ont pas d’inci-
dence sur un combat naval. Cependant, si un Bateau est touché et
éliminé, les unités terrestres & son bord sont également éliminées.

Bien qu'un Bateau ne puisse étre déplacé & nouveau apres avoir
combattu, des unités peuvent embarquer ou débarquer d’'un

tel Bateau avec 'action Déplacement. Si une Armée débarque
sur une case occupée par des unités ennemies, un combat a lieu
comme a ’habitude.

DEVELOPPEMENTS PERTINENTS POUR LE COMBAT NAVAL

Navires de guerre (Maritime) : Combats navals et terrestres
a partir d’un Bateau : Annulez 1 « touche » au 1 tour
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CARTES EVENEMENT

Les cartes Evénement représentent des moments qui affectent une
civilisation et captivent autant les historiens que les conteurs.
Lorsque votre niveau de Culture ou d’'Humeur atteint 3, 5 ou 7,
dévoilez une carte Evénement qui est résolue immédiatement. La
majorité des cartes Evénement nont effet que sur le joueur qui

la dévoile, mais certaines affectent tous les joueurs. Si une carte
Evénement exige que tous les joueurs fassent quelque chose, ceci
est fait en suivant I'ordre de jeu, & partir du premier joueur.

Icdnes Evénement

Cettaines cartes Evénement présentent une icone dans le coin
supérieur droit. Il sagit d’effets particuliers qui sont appliqués
lorsque la carte est dévoilée. Ces icones s'appliquent toujours et
uniquement lorsque la carte est dévoilée, méme si leffet principal
de la carte a lieu plus tard (exemple, Grand scientifique). Seul le
joueur dévoilant la carte est concerné par I'effet de I'icone.

Mine d’or! Recevez 2 Or immédiatement.

Placez un jeton d’épuisement sur une case
vide (sans ville ou unités) non Aride. Cette
case doit étre adjacente a 'une de vos villes.

Aucune ressource ne peut étre récoltée de
cette case et aucune ville ne peut y étre fondée
(y compris une éventuelle Colonie barbare).

Le développement frrigation n'a pas d’effet
sur cette case.

Arrivée Effectuez dans I'ordre :

N toakes 1. Placez une Colonie barbare avec un

Barbare sur une case vide (sans ville ou
unités) non Aride située A 2 cases ou moins
de 'une de vos villes.

2. Placez un Barbare sur une Colonie barbare
de votre choix (possiblement la nouvelle

Colonie).

Attaque 1. Trouvez toutes les Colonie barbares &

de barbares | 2 cases ou moins d’une de vos villes,
ek o y
méme 2 travers une ou des cases Mer (mais

sans traverser une région non découverte).

. Parmi ces Colonie, celle avec le plus d’unités
Barbare attaque votre ville la plus pres.

En cas d’égalité pour la taille ou la distance, choisissez laquelle de
ces Colonie barbares attaque la ville que vous désignez parmi celles
concernées.

CONCEPTS COMPLEMENTAIRES

e

.POINTS DE VICTOIRE POUR UNE
VILLE DETRUITE?

détruire des villes. Les joueurs obtiennent des PV dans un tel
cas. Bien que cela puisse sembler étrange, ceci permet non
seulement d’équilibrer le jeu, mais trouve également tout son
sens dans le theme. Des éveénements catastrophiques d’une
telle ampleur laissent assurément leur marque sur lhistoire et
captivent 'imagination des générations qui suivent.

BARBARES

Les barbares sont de petites colonies indépendantes qui limitent vos
déplacements, votre acces aux ressources et peuvent éventuellement
vous attaquer. Les barbares entrent en jeu de deux facons.

* Cartes Evenement : Tel quexpliqué & gauche.

* Exploration : Lorsque vous explorez (cf. page 16), si vous
dévoilez une région avec une icone Barbares au centre (toutes
les régions comprenant 2 cases Fertile ou plus ont cette
icone, encerclée en rouge ci-dessous), placez une Colonie et
une unité Barbare sur I'une des cases Fertile de cette région,

au choix de I'explorateur (mais jamais sur la case par laquelle
est entré le Colon).

Attaque des barbares

Les barbares attaquent principalement grice aux cartes
Evénement, mais aussi grice a la carte Action — Mercenaires.
Le fonctionnement d’une attaque de barbares est identique au
combat normal, & I'exception des points suivants :

* Le combat ne dure qu’un (1) seul tour.

* Les « touches » sappliquent aux unités dans la ville, s'il y en
a (Colon et Armée, au choix du joueur ciblé). Lorsqu’il n'y a
plus d’unités pour prendre les touches, chaque touche réduit
la taille de la ville d’un niveau (en retirant un batiment). Si la
ville est réduite en deca de 1, elle est détruite. (Une Forzeresse
peut toujours annuler une touche et attaquer au premier tour.)

e Si la ville est réduite (peu importe le nombre de niveau perdu),
la ville devient « en colere ».

* Toutes unités Barbare ayant survécu a ce premier tour de combat
sont replacées sur la Colonie d’ot elles sont parties.

Certaines cartes Evénement, comme Séisme et Volcan, peuvent =
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Attaquer une Colonie barbare
Si vous déplacez une de vos unités sur une Colonie barbare, ceci
provoque un combat. Le combat contre les barbares se déroule

comme les combats normaux. Un joueur lance les dés pour les

barbares, sans toutefois jouer de cartes Action pour eux.

Si vous déplacez des unités Armée sur une Colonie barbare non

défendue, ou si vous y vainquez les défenseurs, vous capturez la ville.

Capturer une Colonie barbare
Si vous capturez une Colonie barbare, vous recevez 1 Or par unité
Barbare vaincue. Ensuite, choisissez :

1. Garder la ville (elle devient de votre couleur et « en colére »),
ou

2. Raser la ville (vous la retirez du plateau et obtenez 1 Or).

CARTES OBJECTIF

Chaque joueur commence la partie avec une carte Objectif, puis
en regoit d’autres lors des phases Bilan. Les cartes Objectif sont
gardées secretement.

Chagque carte Objectif offre
deux objectifs différents.
Celui du haut est habituel-
lement axé sur le développe-
ment, tandis que celui du bas
est de type militaire. Un seul
objectif par carte peut étre

complété.
b

Certains objectifs sont com-
plétés durant la premiére étape
de la phase Bilan, tandis que

d’autres sont complétés au mo-

ment méme ol une condition particuli¢re est remplie. Il n’est jamais

permis de compléter plusieurs exemplaires du méme objectif (avec
le méme nom) en méme temps et en réponse a la méme condition.
Ainsi, si vous capturez une ville, vous ne pouvez compléter qu'un
seul des deux objectifs Conguérant, mais vous pouvez compléter les
deux objectifs en capturant deux villes différentes. Cependant, il
est possible de compléter deux objectifs différents en capturant une
seule ville si vous remplissez les conditions des deux cartes.

Placez vos cartes Objectif complétées devant vous.

CARTES ACTION

Les cartes Action vous offrent d’autres possibilités d’actions incon-
nues des autres joueurs. Vous
commencez la partie avec une
carte Action et en obtenez
d’autres principalement lors
des phases Bilan.

La carte Action indique le
moment ol la carte peut
étre joude ainsi que son effet.
Défaussez les cartes Action
apres les avoir joudes.

Vous pouvez jouer le nombre
de cartes Action que vous
voulez si ce nest pas pour leur
effet Combar (2 lexception des

limites imposées par les cartes). Toutefois, vous ne pouvez jouer qu'une
p p ) p J q

carte par condition d’activation (par exemple, vous ne pouvez jouer
w deux carte Inspiration apres avoir capturé une seule ville).

Si vous possédez le développement Zactiques (Guerre), vous pouvez'

jouer les cartes Action pour leur effet Combat. Les effets Combar
sont décrits au bas des cartes Action (cf. Combat, page 12).

ECHANGES ENTRE JOUEURS

A votre tour, vous pouvez échanger avec les autres joueurs. Vous
pouvez aussi échanger avec un joueur durant son tour. Vous pou-
vez échanger ce que vous voulez au prix entendu :

* Ressources

* Cartes Action

* Cartes Objectif

* Jetons Humeur

* Jetons Culture

Les échanges des éléments énumérés ci-dessus ayant lieu immédiate-
ment doivent étre remplis. Les ententes verbales d’ordre diplomatique - - #
et politique ainsi que les préts et les transactions devant étre réalisés :
ultérieurement ne sont pas tenus d’étre respectés par les régles du jeu.
Seuls la conscience des joueurs et leurs buts sont garants de ce type
d’ententes.

MERYEILLES

Il y a 7 Merveille dans le jeu,
chacune étant représentée par
une carte et une piece.

Les cartes Merveille sont
dévoilées a I'aide des développe-
ments [ngénierie et Monuments.
Lorsque vous dévoilez une
Merveille, vous prenez la pre-
micre carte de la pile et vous

la placez sur table, face visible,
pour que tous les joueurs
puissent la voir. N’importe

quel joueur peut construire une
Merveille dévoilée s'il possede les
prérequis et en paie le cout (qui comprend des ressources et des
jetons Culture). Chaque Merveille ne peut étre construite qu'une
seule fois, par un seul joueur. Une fois construite, le joueur prend
la carte Merveille correspondante, qu'il place pres de son plateau
Joueur et la piece de la Merveille, qu’il place dans 'une de ses
villes.

Une Merveille winfluence pas la taille d'une ville ou les capacités
de la ville elle-méme, & moins d'indications contraires sur la carte
Merveille correspondante. Il ne peut y avoir quune Merveille par ville.

Si cette ville est détruite, vous perdez la Merveille (et les PV qui lui
sont rattachés) et la carte Merveille est retirée de la partie.

Si cette ville est capturée, le conquérant s'empare de la Merveille et
de ses points.
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« Ingénieric  * Philosophic

Capacités :

« Recever 2 dée lorsque vous construisez
cette Merveill.

« Recevez | dée lorsque, & son tour,
le joucur A votre gauche regoit au
moins un développement que vous
nlavez pas.

olté avec laville ol
estsituce cette Merveille, recever
1 Nourriture

*JCA : Payez 1 jeton Humeur pour
augmenter d'un niveau Mhumeur
dlune de vos vills

T
BMERVEILLES

Sacerdoce

doivent payer 1 jeton
Humeur ou Culture pour chacune de
mée qui ataque la ville
avec cette Merveille
“onstuie un Tenmple n'active pas
la ville ot il est construi.

EMERVEILLESS

GRANDE
Ml‘;ﬁ\,ILLE

« Ingénieric * Techniques de sitge
Capacités :
« Les barbares ne peuvent attaquer vos vills,
« Les joucurs qui désirent attaquer vos.
viles ayant une Forterese doivent avoir
le développement Techniques de sizge

P
(sans forcément payer pour utliscr ce
développemen)

Grande Bibliothéque - 5 PV
Prérequis :
* Ingénierie  * Philosophie

Capacités :

* Recevez 2 Idée lorsque vous construisez cette

Merveille.

* Recevez 1 Idée lorsque, 4 son tour, le joueur
a votre gauche recoit au moins un développe-
ment que vous n'avez pas.

Grands Jardins — 5 PV
Prérequis :
e Ingénierie  © Irrigation

Capacités :

* Apres avoir récolté avec la ville ol est située
cette Merveille, recevez 1 Nourriture.

* JCA : Payez 1 jeton Humeur pour augmen-
> e b] > .
ter d’un niveau ’humeur d’une de vos villes.

Grand Mausolée — 5 PV
Prérequis :
e Ingénierie  * Sacerdoce

Capacités :

* Vos adversaires doivent payer 1 jeton
Humeur ou Culture pour chacune de leurs
unités Armée qui attaque la ville avec cette

Merveille.

* Construire un Zémple n’active pas la ville otr
il est construit.

Grande Muraille — 5 PV
Prérequis :
* Ingénierie  ® Techniques de sicge
Capacités :

* Les barbares ne peuvent attaquer vos villes.

* Les joueurs qui désirent attaquer vos villes
ayant une Forteresse doivent avoir le dévelop-
pement Techniques de siége (sans forcément
payer pour utiliser ce développement).

construitdans une vill avec un Port
« Cartographie

avoir construit cette Merveille
& a Merveille)
cer un Rateau apris avoir
activé la ville avee cette Merveille

P—
BIMERVEILLEms
GRANDES
PYRAMIDES

sans utliser daction de plus

ille ajoute +1 2 la porté
dInfluence culturelle de e
te Merueille st constnu
22
oumoins dele ne peu
par Mnfluence culturelle adverse

'd’Influence culturelle, sans utiliser d’action

Grand Phare - 5 PV
Prérequis :

¢ Doit étre construit dans une ville avec un Port
* Ingénierie  * Cartographie

Capacités :

* Recevez gratuitement un Bateau apres avoir
construit cette Merveille (dans la méme Ville_‘ )
que la Merveille). .

* Vous pouvez déplacer un Bateau aprés avoir -
activé la ville avec cette Merveille.
Grandes Pyramides — 5 PV
Prérequis :
* Ingénierie  * Rituels

Capacités :

* Avec cette Merveille, vous remportez les éga-

lités de PV en fin de partie.

* Lorsque vous construisez cette Merveille,
la ville ot elle est peut faire deux tentatives

de plus.

Grande Statue — 5 PV
Prérequis :
* Ingénierie  * Monuments 1
Capacités :

e Cette Merveille ajoute +1 2 la portée
d’Influence culturelle de cette ville. o
e La ville ot1 cette Merveille est construite ainsi
que toutes vos villes situées a 2 cases ou moins |
d’elle ne peuvent étre ciblées par I'Influence
culturelle adverse.
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Au début de la partie, seules les régions de départ sont dévoilées.
Les autres régions sont dévoilées lorsque des unités s’y déplacent.
Bien que les unités Armeée et les Colon puissent explorer une
région, seuls les Colon peuvent fonder une ville. Les Bateau
peuvent aussi explorer les régions non découvertes, mais les regles

different légerement (cf. page 19).
Explorer avec des unités terrestres

Les régions sont dévoilées lorsque vous y déplacez des unités. Une
fois retournée, une région doit étre placée en suivant trois regles
précises. Le seul point important du placement dépend de la case
par laquelle 'unité entre dans la région dévoilée. Veillez toujours
a ce que la région soit placée de sorte que la case par laquelle entre
I'unité ne soit pas une case Mer.

Voici un apercu du plateau au début de la partie. Vous
verrez sur les pages qui suivent comment les régions
dévoilées doivent étre placées. Les régions ennuagées
ne sont pas encore découvertes. La région placée dans
I'exemple est celle dont le contour est rouge.

S Ay
EXPLORA

+ .I-"... " i

TION

s g e i

Suivez les régles suivantes lorsque vous placez une région :

=
q
. La case d’entrée ne peut étre une case Mer. oy g
Ay
2. La région doit étre placée pour qu’une case Mer soit adjacente ‘ -r-é H
: \ . R
3 une autre case Mer (2 moins que ceci ne contrevienne au 5 Al
point 1). » J‘.:
AR
9 A 7 A . \ Sl
3. Si une case Mer ne peut étre placée pour étre adjacente a e A ,_?
d’autres cases Mer et que la région est sur le bord du plateau, {
! ¥
lacez la région pour que la case Mer, s'il y en 2 au moins une, . 4+
& < ) £
o Fng
touche lextérieur du plateau. ok
U
L

Si apres avoir suivi ces regles il vous reste toujours deux possibi-
lités de rotation, vous pouvez placer la région comme bon vous
semble, pour autant que vous ne modifiez pas la forme du plateau

(cf. Mise en place, page 3). AN b

@

’ ;'.'

Barbares!

N’oubliez pas d’ajouter une Colonie et une
unité Barbare lorsque vous dévoilez une région
avec une icone Barbares au centre (icone pré-
sente sur chaque région avec deux cases Fertile
ou plus). (cf. Barbares, page 13.)
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Votre Colon quitte votre région de départ pour dévoiler
une premiére région. La seule possibilité est celle
illustrée ci-contre; autrement, la case Mer serait la case
d’entrée de 'unité et ceci enfreint le point 1. Une unité
terrestre ne peut se déplacer sur une case Mer.

En continuant cet exemple, le Colon ne pourrait écre
déplacé a nouveau ce tour-ci, car il s'est déplacé sur
une case Montagne. Cependant, vous pourriez, si vous
le vouliez, fonder une ville avec ce Colon.

Quelques tours plus tard, le Colon occupe mainte-
nant la case Fertile de la région dévoilée en 2. De cet
endroit, il explore une nouvelle région.

Encore une fois, vous devez placer la région telle
qu'illustrée  droite, car tant que cela n'enfreint pas
le point 1, une région avec une case Mer doit étre
placée pour que les cases Mer soient reliées,

si possible.

Un peu plus tard, vous avez un nouveau Colon

qui se déplace de votre Colonie de départ. Vous le
déplacez vers la gauche. Cette fois-ci, la région peut
étre placée dans un sens ou l'autre, car peu importe
son positionnement, le Colon ne se retrouve pas sur
une case Mer.

Comme la case Mer ne peut étre reliée a une autre case
Mer, la seule régle A suivre est que la case Mer doit
toucher le bord du plateau. Peu importe comment
vous tournez la région, ce sera le cas. Ainsi, pour cet
exemple, vous pouvez décider de placer la région selon
les deux possibilités ci-dessous.

;
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Ici, vous n’avez qu’'une possibilité. Si la région était
tournée comme illustré ci-dessous, le Colon se serait
déplacé sur une case Mer.

Ici, la seule regle a suivre est de placer la région pour que
la case Mer touche le bord du plateau. Ainsi, la seule
possibilité est de la placer tel qu'illustré a droite.
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=
} i3 Voici donc a quoi ressemble le plateau 2 la fin de notre
"
i, exemple.
i) Sivos Colon étaient entrés par d’autres régions ou
\}‘ A d’autres cases, le plateau pourrait étre tres différent,
e méme avec un placement initial des régions identique.
Bt . s A L.
il | En résumé, il est toujours important de noter par
ATy quelle case une unité entre dans une région. Ensuite,
g“)}- 3 vous navez qu'a dévoiler la région et appliquer les trois
i . :
7 regles suivantes.
N B
=3 1. Une unité terrestre ne peut entrer sur une case Mer.
Y 2ty . . . . .
[ 2. Reliez les cases Mer si ceci n'enfreint pas le point 1.
by | )
.:_‘(_? p| 3. Placez les cases Mer pour qu’elles touchent le bord
e & : : ;
59" {{'- ; du plateau (si les points 1 et 2 sont respectés).
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348K Les Batean peuvent eux aussi explorer des régions non découvertes. Contrairement a I'exploration par les unités terrestres, la case d’en- | -
2 g P
i | 5 5 4 i o 9 5 2 o
r&i b trée du Batean importe peu. Vous n'avez qu’a dévoiler une région qu'un Bateau peut atteindre. Si possible, placez la région afin que les i
. cases Mer soient accessibles au Bateau sans qu'il ait a entrer par d’autres régions. Si ce n’est pas possible (par exemple, parce qu'il n”
. q P g p p q y
b § a pas de case Mer sur la région), placez alors la région en suivant les regles de base et replacez le Bateau sur sa case Mer d’origine. Les
A pas d M la rég pl lors la rég t les regles de base et replacez le Bar Mer d’orig
.4l mémes regles s'appliquent lorsque vous utilisez le développement Navigation pour contourner le plateau.
4 ‘51 Cette région peut étre placée
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* de deux fagons, car les cases
Mer sont reliées d’'une fagon ou
lautre.

Le Bateau est ensuite placé sur
I'une des deux cases Mer de la
région dévoilée (puisque les
Bateau se déplacent entre zones
de cases Mer).

Si ce Bateau souhaite
continuer son exploration, son
propriétaire doit utiliser 'action

Déplacement 4 nouveau.

Avec son déplacement suivant,

le joueur déplace son Barean
vers la région adjacente.

Cette région n'a pas de case Mer.
Le joueur choisit ensuite comment
il souhaite placer la région puis il
replace le Bateau sur la case Mer
dott il est parti.

|




AGRICULTURE

Irrigation

. * Vos villes peuvent récolter de la Nourriture des cases Aride.

* [gnorez les cartes Evénement - Famine.

Vous pouvez récolter des cases Aride. Pour tout autre usage (fonder une
ville, placement des barbares, etc.), ces cases demeurent Aride.

-~

Elevage

Payez 1 Nourriture (0 avec les Routes) pour récolter de cases Terrain
situées i 2 cases ou moins (une fois par tour).

En payant 1 Nourriture, vous pouvez récolter des cases Zerrain
situées jusqu'a 2 cases de la ville qui récolte (si vous avez le déve-
loppement Routes, ceci ne coute pas de Nourriture). Vous devez
payer 1 Nourriture avant de récolter vos ressources; c.-a-d. que

* vous payez le cout de 1 Nowurriture en premier et ensuite vous uti-
lisez cette capacité pour récolter. Ce développement vous donne

plus de flexibilité dans votre récolte de ressources.

| Q CONSTRUCTION

| Ingénierie
e Dévoilez la 1 Merveille.

e JCA : Activez une ville non « en colere » et construisez une

| Merveille.

Lorsque vous obtenez ce développement, dévoilez la premicre
Merveille de la pile et placez-la sur la table. Ce développement
vous permet de construire une Merveille. Comme action, activez

= une ville non « en colére » (et sans Merveille) pour construire une
{ Merveille dévoilée (sauf une Merveille réquisitionnée par un joueur a
i laide du développement Monuments). (cf. Merveilles, page 14.)

Assainissement

* Lorsque vous agrandissez une ville, payez 1 Nourriture pour
recevoir 1 Colon.

* [gnorez les cartes Evénement - Peste et Epidémie.

Lorsque vous agrandissez une ville, vous pouvez y placer un Colon
en méme temps en payant 1 Nourriture. De plus, vous pouvez
A ignorer les effets des cartes Evénement - Peste et Epidémie.

Routes

Lorsque vous déplacez une ou des unités de ou vers votre ville :
B 1 * Déplacer de 2 cases (1 Nourriture) ® Ignorer le terrain (1 Minerai)

i 1
Y

Lorsque vous déplacez des unités terrestres a partir d’'une ou vers
'une de vos villes, vous pouvez payer 1 Nourriture pour qu’elles
se déplacent de 2 cases. Vous pouvez aussi payer 1 Minerai pour
ignorer les pénalités du terrain. Vous pouvez combiner les deux
effets. Vous devez payer pour chaque groupe (ou pour une unité

seule) qui tire profit de ces capacités.

Exemple : Vous avez 2 Colon et 2 Armée dans la méme ville. Vous
faites [action Déplacement et vous déplacez 1 seul Colon de deux

DETAILS SUR LES DE
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VELOPPE

cases dans une direction donnée pour 1 Nourriture puis vous payez a7
B , > , %

1 autre Nourriture pour déplacer [autre Colon et les 2 Armée ensemble ey
dans une autre direction. Vous payez 1 Minerai pour que ce groupe tra- o~
. p b ~auii o]
verse une Montagne et termine son déplacement dans une Forét. Avec =
i ¥
1 seul Minerai, aucune des pénalités de terrain ne sapplique au groupe R ;)I‘

pour ce déplacement. Ce groupe pourrait donc étre déplacé & nouveau
et participer & un combat résultant d'une action Déplacement.

Les routes ne vous permettent pas d’explorer une région non
découverte ou de traverser des cases Mer. Vous pouvez attaquer
une ville a I'aide de routes, mais les routes ne vous permettent pas
de déplacer des unités s'étant battues.

.’/'1) MARITIME o

Cartographie B O
JCA : Recevez 1 Culture et 1 Idée par région avec au moins un de '
vos Bateau (une fois par tour).

Pour une action, obtenez 1 jeton Culture et 1 Idée pour chaque e
région dans laquelle se trouve au moins un de vos Batean. !

Notez que la région avec deux Bateau (avec le contour rouge) el
permet seulement d’obtenir 1 jeton Culture et 1 Idée. i

Navires de guerre

Combats navals et terrestres & partir d' un Bateau : Annulez N ‘;
7
1 « touche » au 1 tour. - 'f‘ /
4 )
. o y ¥
Annulez une « touche » sur le premier jet de combat d’un combat e A
naval ou d’'un combat terrestre ol vos Armée ont initié un combat en i;..

débarquant d’un Bazeau situé sur une case adjacente.

Navigation
Vos Bateau peuvent se déplacer autour du plateau vers les cases Mer
les plus prés dans la direction du déplacement.

Pour un exemple de déplacement de Bateau avec le développe-
ment Navigation, consulter la page 9.
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Ecriture Mythes
'.,; Si vous avez un développement Gouvernement ou lorsque vous acqué- — Payez 1 jeton Humeur pour éviter de réduire [humeur d’une ville en
é'_" rez votre 1%, piochez I carte Actionet 1 carte Objectif: réponse & une carte Evénement. {}} ,..
" Ce développement vous permet de piocher une carte Action et une Certaines cartes Evénement font en sorte que vous devez réduire Ly -_-.'1'-,.
24 carte Objectif soit lorsque vous obtenez votre premier développement  ’humeur d’une ou plusieurs de vos villes (par exemple, Famine, - |
1_"‘ Gouvernement ou si vous avez d’éjé un développement Gouvernement — Inondation et Séisme). Avec le développement Mythes, vous pouvez = | 2 H
ity au mement ou vous acquérez Ecriture. payer 1 jeton Humeur pour éviter cette réduction (ou plusieurs || -
s i jetons si vous désirez éviter une réduction s'appliquant 4 plusieurs N &
'__ 1 Philosophie villes). Ce développement s'applique tant aux Evénement qui )
A Lorsque vous acquérez Philosophic ou un développement Science, rédulsent I ht\lmeur d i ﬁ. ceux qui r.édulsent I'humeur .
& T directement 2 « en colére » (un seul jeton par ville dans ce cas aussi). i
.
.

Leffet de ce développement s'applique uniquement aux cartes
Evénement qui vous indiquent textuellement de réduire l’humeur
d’une ville. Ainsi, Mythes naurait pas d’'impact sur une carte
Evénement qui provoque une attaque de barbares dont la consé-

Avec ce développement, vous obtenez 1 Idée en acquérant
le développement Philosophie et lorsque vous acquérez des
développements de la catégorie Science. Vous ne recevez aucune

idée pour les développements Science que vous avez déja. R T
quence est une réduction d’humeur.

Bh Y GUERRE Rituels

Les ressources (sauf les Idée) peuvent servir de jeton Humeur lors
: d’une Amélioration civique, i un taux de 1:1.

% Techniques de siege
" Empéchez une Forteresse :

: * Dattaquer = 2 Bois

® Dannuler 1 touche = 2 Minerai

Lors d’une action Amélioration civique, vous pouvez utiliser
toutes vos ressources (sauf les /dée) en tant que jeton Humeur. Le |
taux de conversion est de 1 pour 1.

QL Au moment ol vous attaquez une ville avec une Forteresse, décla- Par exemple, si vous désirez améliorer Thumeur d’une ville de taille 3, |} |

A rez votre intention d’utiliser ou non le développement ZTechniques ~ VOUS POUVEZ utiliser 12 3 ressources. Le payement peut donc étre
&0 de siége. Ceci a lieu avant les cartes et les jets de dés. Si vous 1 jeton Humeur, 1 Nourriture et 1 Bois, ou bien 3 Bois, etc. 2
f.“ ' utilisez le développement, payez 2 Bois pour empécher la Forteresse ' :

1 d’attaquer, ou payez 2 Minerai pour qu'elle ne puisse pas annuler - P
| F : 1 touche: Vous pouvez utiliser les deux capacités ensemble. .G ECO NO MI E 1k ==
Armes en acier i :
s IO0ute +2 Minerai] Routes commerciales

BT Vos Armée font +1 « touche » lors du 1 tour contre des Armée sans Début du tour : Recevez I Nourriture par Colon/Bateau & 2 cases ou !

e AL o moins d une ville adverse unique non « en colére » (maximum 4). iH

Vi

-'f'.* Vous infligez une « touche » de plus contre un adversaire sans Au début d’un tour, vous recevez 1 Nourriture par ville adverse l |
(s Armes en acier. Ceci comprend les barbares! Apres avoir lancé (appartenant a un autre joueur) non « en colére » que vous pouvez ]

B AP 9 gl Y A
les dés et calculé vos « touches », vous n’avez qu’a ajouter une associer a I'un de vos Colon ou Bateau situés a 2 cases ou moins

(sans compter a travers des régions non découvertes).

« touche ». Ceci ne modifie pas les jets faits avant le combat (avec
les cartes Combat) ou lors des combats navals.

Chaque Colon ou Bateau peut seulement

Vous devez toujours payer 2 Minerai (ou de I'Or, comme a 'habi- étre associ¢ a une ville adverse. De

!
-

E' - tude) en plus de 2 Nourriture pour acquérir ce développement, méme, chaque ville adverse peut

N a moins que vous n'ayez le développement Mérallurgie (cf. page 22). seulement étre associée a

,—;r:f ) Si vous n’avez pas le développement Métallurgie, vous devez tou- U1 Colon ou un Bateau

k5 jours payer 2 Minerai, méme avec les cartes Action et Evénement différent. En bref, pour

¢ 4 ainsi que les développements gratuits de la phase Bilan. obtenir 3 Nourriture,

.3;3..'.. vous devez éflV/Oir au

& Conscription oA Rare (AR,

o) B g : PV ol ke . a Bateau), (j.hacun associé a une ville s
b onstruction : Une Jfois par action, 1 unité Armée peut étre payée R versc it (ot foral 4

?_ ] avec 1 ] eton Humeur. de 3 villes). Vous ne pouvez avoir plus de o

’-_E Lorsque vous construisez des unités Armée, vous pouvez payer 4 routes commerciales. ' { =

= | Jetoniiningiti e ! 1'seule unité-Armée. Ceciestpossible. . - pyj crration présente un exemple ot des Colon et Bateau rouges :

} en plus des autres unités pouvant étre achetées avec des ressources; Ay O o AL LR VN o R e g

: vous ne pouvez acheter qu'une unité Armée avec le jeton Humeur. : '
q p q ) C avec C). Notez qu'il est permis pour un Colon a bord

Avec une action Construire, vous ne pouvez acheter qu'une seule ] : 5
3 P ) d’un Bateau de faire partie d’une paire et que le Colon &

unité Armée avec un jeton Humeur. THi e e .
Iextréme gauche n’a pas de villes 4 2 cases ou moins.




Taxation
JCA : Payez 1 Humeur pour recevoir 1 Or pour chacune de vos villes

(une fois par tour).

Pour une action, vous pouvez payer 1 jeton Humeur pour recevoir
autant d’Or que vous avez de villes. Vous pouvez faire ceci une
fois par tour et cela nactive pas vos villes.

(Y cuLTURE

Cirque & sports

Amélioration civique : Les villes sont considérées comme étant d'une
taille de moins (taille minimale de 1).

Exemple : Une ville de taille 3 requiert habituellement 3 jetons
Humeur pour améliorer son humeur d’un niveau. Avec Cirque &
sports, ce cout est réduit a 2. La taille minimale d’une ville est 1.

Monuments

1) Dévoilez la 1 Merveille. 2) Choisissez une Merveille ; seul
vous pouvez la construire, et ce, sans utiliser d action.

Lorsque vous acquérez le développement Monuments, dévoilez d’abord
une Merveille. Ensuite, choisissez 'une des Merveille disponibles et
placez-la sur votre plateau joueur. Jusqua la fin de la partie, seul vous
pouvez construire cette Merveille, et ce, sans avoir a utiliser d’action.

Théatre & musique
Vous pouvez écbﬂnger un jeton Humeur en jeton Culture ou vice versa

(une fois par tour).

Une fois par tour, durant chacun de vos tours, vous pouvez échan-
ger un jeton Humeur en jeton Culture ou vice versa.

(%) SCIENCE

- (]
Métallurgie
* Armes en acier ne coute ni Nourriture ni Minerai
* Recevez 2 Minerai si vous possédez déja Armes en acier

Vous pouvez acquérir le développement Armes en acier sans payer
de ressources. Ainsi, vous ne payez ni les 2 Nourriture requises
pour tous les développements ni les 2 Minerai exigés par Armes en
acier.

Sivous possédez déja Armes en acier lorsque vous acquérez
Métallurgie, vous recevez 2 Minerai.

Tiid DEMOCRATIE

~—

Droits civiques

* JCA : Recevez 3 jetons Humeur.
o Conscription : 1 unité Armée coute désormais 2 jetons Humeur.

Pour une action, vous pouvez obtenir 3 jetons Humeur. De plus,

le développement Conscription vous permet normalement de
construire une unité Armée avec 1 jeton Humeur. Cependant, si vous
possédez également Droits civigues, vous devez payer 2 jetons Humeur
plutdt qu'un (1) pour construire 1 unité Armée avec Conscription.

e L2 o- .'
Liberté économique
o C/mque tour, votre 1" action Récolte est gratuite.
e Les actions Récolte suivantes vous coutent 2 jetons Humeur.

Apres 'acquisition de ce développement, votre premiére action
Récolter de chaque tour n'utilise pas 'une de vos 3 actions.
Cependant, si vous désirez récolter plus d’une fois dans un méme
tour, vous devez alors payer 2 jetons Humeur pour chaque action
Récolter supplémentaire. La ville qui récolte n’a pas d’importance.

Si vous acquérez ce développement lors d’une tour otr vous avez
déja fait une action Récolter, ses effets (positif et négatif) ne

sappliquent pas avant votre prochain tour.

AUTOCRATIE

Travaux forcés

Payez 1 jeton Humeur pour que vos villes « en colére » agissent

comme « neutre » si elles sont activées ce tour-ci (une ville « en colere »
est toujours limitée & 1 activation).

En payant 1 jeton Humeur, toutes vos villes « en colere » sont consi-
dérées comme « neutre » lorsque vous les activez. Ceci vous permet
de récolter, construire ct agrandir une ville comme si la ville était

« neutre ». Une Merveille peut aussi étre construite dans une telle ville.

Ti1# THEOCRATIE

Dogme
* Nouveau Temple = développement Théocratie gratuit
o Vous étes limité a 2 Idée.

Lorsque vous obtenez un nouveau Zémple (avec I'action Agrandir
une ville ou a I'aide de cartes), vous acquérez immédiatement, et
gratuitement, un développement 7héocratie. Cependant, vous étes
désormais limité a 2 Idée. Si vous avez plus de 2 Idée lorsque vous
acquérez le développement Dogrme, vous devez immédiatement
réduire ce nombre a 2.

Conversion

Influence culturelle :
o Succes sur un 4+
® Succes = +1 jeton Culture

Vos actions Influence culturelle réussissent sur des 4, 5 et 6. De plus,
toute action Influence culturelle réussic vous donne 1 jeton Culture.

Fanatisme

Combat dans 1 ville avec un Temple :
o +2 VC sur le premier jet
* Combat perdu = +1 unité Armée dans une de vos villes

A chaque combat dans une ville ot il y a un Zemple (que vous
attaquiez ou défendiez la ville), ajoutez +2 VC a votre premier
jet de combat. De plus, si vous perdez le combat, recevez
gratuitement une unité Armée dans 'une de vos villes. (Si vous
n'avez pas de ville, vous ne recevez pas d’unité.)
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CARTES EVENEMENT

Certains joueurs n’apprécient pas vraiment 'aspect hasardeux
des cartes Evénement. Voici donc deux variantes possibles pour
amenuiser cet effet.

* Aucun événement : Dévoilez les cartes Evénement, mais appli-
quez uniquement les icones (comme les barbares).

» Evenements facultatifs : Plutét quavoir 4 dévoiler une carte
Evénement, chaque joueur choisit s'il souhaite ou non risquer
d’avoir une carte Evénement. Dans le cas ol un joueur s'abs-
tient, une carte est tout de méme dévoilée uniquement pour
Peffet des icones.

PARTIE EN QUATRE MANCHES

Pour une partie plus courte en quatre manches :

» Commencez avec deux Colon et une ville « heureuse ».

* Durant la phase Bilan, les joueurs recoivent gratuitement
deux développements plutot qu'un. Tous les joueurs regoivent
leur premier développement en suivant l'ordre de jeu, puis
le deuxi¢me, toujours en suivant l'ordre de jeu.

FIN VARIABLE

Afin d’introduire un élément d’incertitude sur la fin de la partie,
vous pouvez jouer avec la variante - Fin variable. Au dos de
la piste de tours se trouve une autre piste de tours de 7 manches.

Le jet de la fin

Vous pouvez voir sur la piste un intervalle de nombres en
rouge sur les cases des 5 derniers tours. Avant de commencer
un de ces tours, le premier joueur lance un dé. Si le résultat
obtenu est compris dans P'intervalle donné, la partie se termine
immédiatement et les points sont calculés.

Une fin merveilleuse

Plut6t que de lancer un dé, vous pouvez décider de terminer la
partie si un joueur construit une Merveille durant 'un des 5 der-
niers tours (ceux avec les nombres rouges). Une fois la Merveille
construite, le tour est complété puis le décompte final a lieu
(avant la phase Bilan).
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f{(. F FORTUNES DE MER, UN JEU DE MARCHANDS...
‘ ET DE PIRATES!

A VOUS DE DECIDER SI VOUS MARCHANDEREZ
DANS CES MERS INFESTEES DE PIRATES OU SI

VOUS TERRORISEREZ LES MARCHANDS QUI OSENT
$’Y AVENTURER! \

PILLAGES, COMBATS, MARCHANDAGES,
AVENTURES ET BIEN PLUS VOUS ATTENDENT!
PARVIENDREZ-VOUS A FAIRE FORTUNE DANS LES
CARAIBES?
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