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Materiel :

&) 48 cartes Civilisation (24 Batiments, 12 Héros et 12 Merveilles) €8 1 jeton 1¢ Joueur
#3) 18 cartes Commerce £B 1 livret de régles (que vous lisez actuellement)
€D 40 jetons PV (de valeur 1, 2, 3, 5 et 10)

&) 8 cartes Immortel
€D 16 jetons Suprématie

) 6 plateaux individuels

& 53 jetons Civilisation (18 Militaire, 18 Science et 17 Chaos)

&) 16 jetons Merveille 4%
&0 5 jetons Diamant |

£ 49 jetons Culture
&) 48 pieces (de valeur 1, 3 et 5)

U

Incarnez I'un des 8 Immortels du Royaume de Byun Hyung Ja, des entités supérieures qui désirent dominer ce monde. Pour accomplir votre destinée, vous
devrez batir votre civilisation en seulement 2 rondes. Recrutez des Héros, construisez des Batiments et découvrez des Merveilles pour gagner un maximum
de Points de Victoire ! Chaque Immortel posséde sa propre maniére de marquer des Points, qui sera tres différente des autres. Restez discrets, ou non, pour
tenter de dominer les autres joueurs ! '

& MMise en/Placeipour4ia 6jjoueurs:

(Voir page 10 pour les parties a 3 joueurs)

&P Prenez les 48 cartes Civilisation et mélangez-les pour former la pioche
de cartes Civilisation, que vous placez au centre de la table.

#3 Prenez les 18 cartes Commerce et mélangez-les pour former la
pioche Commerce. Mettez-les de cbté pour l'instant. La pioche
Commerce ne sera utilisée que si certaines cartes Civilisation sont
jouées pendant la partie.

#) Donnez un plateau personnel a chaque joueur, placé sur sa face @
Distribuez ensuite une carte Immortel au hasard a chaque joueur, qu'il
garde cachée de ses adversaires. Les cartes Immortel restantes sont
remises dans la boite sans en prendre connaissance et ne seront pas
utilisées pour cette partie.

3 Placez le matériel restant sur un c6té de la table pour former la réserve :
jetons Civilisation (Militaire, Science et Chaos), pieces, jetons Suprématie, !
jetons Merveille, jetons Culture, jetons PV et Diamants. Les ressources I

sont illimitées sauf les Diamants, limités a 5.




Une partie de Immortal 8 se déroule en 2 Rondes, elles-mémes divisées en 3 Phases.

1) Living Draft, ou les joueurs jouent en simultané

2) Royaume, ou les joueurs jouent les uns aprées les autres

3) Suprématie, ol les joueurs majoritaires dans les domaines militaire et scientifique gagnent

une Suprématie

Apres la phase de Suprématie de la 2¢™ Ronde a lieu la phase de PV, qui permet de déterminer

le vainqueur.

@ (iving Draft :

Lors du Living Draft de la 1¢ ronde, le jeu se déroule en sens horaire.
Sur la partie supérieure des plateaux individuels se trouvent
5 emplacements de cartes. Pendant le Living Draft, les 5 cartes
sélectionnées par les joueurs seront placées de gauche a droite
au-dessus de leur plateau, la 1% carte choisie étant placée sur
I'emplacement le plus a gauche, et ainsi de suite.

Mélangez la pioche Civilisation puis distribuez 5 cartes a chaque
joueur, qu'il garde secretes de ses adversaires. Il s'agit de sa premiere
main de draft.

Chagque joueur sélectionne une carte parmi les 5 de sa main et la place
face cachée sur le 1¢ emplacement de son plateau individuel (celui
le plus @ gauche), puis place les 4 cartes restantes de sa main face
cachée entre lui et son voisin de gauche. Lorsque chaque joueur a

Exemple : David sélectionne 1 carte parmi les 5
de sa main de départ et la place face cachée sur
I'emplacement disponible le plus a gauche de son
plateau individuel. Lorsque tous ses adversaires
auront fait de méme, chaque joueur décidera de
revéler sa carte ou de la laisser face cachée.

placé sa carte face cachée sur le 1 emplacement, chacun choisit simultanément d’effectuer I'une des actions suivantes :

. REVELER CETTE CARTE POUR LA JOUER

Cette carte fait partie des 3 cartes maximum que vous pouvez jouer lors de la 1% Ronde. Si cette carte possede un Bonus (jeton Civilisation, jeton

Merveille...), placez-le sur celle-ci.

lui permet de gagner un jeton civilisation
Militaire pendant le Living Draft. Il place
ce jeton sur la carte Alpha.

L+
Exemple 1 : David joue Alpha (n°1), qui
-

Exemple 2 : Lors du 2¢™ tour de draft, David joue le
Sanctuaire de Galmi, une Merveille qui lui permet de
gagner un jeton Mervelille pendant le Living Draft. Il
place ce jeton sur la carte Sanctuaire de Galmi.




=, LAISSER CETTE CARTE FACE CACHEE POUR LA TRANSFORMER .

Si la carte est transformée, prenez un nombre de piéces de la réserve correspondant a I'emplacement du plateau ou elle se trouve (5 piéces pour le 1¢
emplacement, puis 3, 2, 3 et 2 pour le dernier emplacement) et placez ces pieces sur la carte.
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Exemple 1 : David décide de transformer

sa 1¢e carte. Il la laisse face cachée et
place 5 piéces sur celle-ci.

Prenez ensuite les 4 cartes situées entre vous et votre voisin de droite et procédez

comme ci-dessus jusgu‘au 5¢me tour de draft.

Précisions :

= \/ouS ne pouvez jouer que 3 cartes maximum, mais vous pouvez décider de
n‘en jouer aucune et donc d’en transformer jusqu’a 5.

@ Les pieces et les jetons Civilisation sont limités & 10. Si un joueur doit
gagner un 11ém jeton Civilisation, il ne peut pas I'obtenir en défaussant un
jeton Civilisation acquis précédemment. S'il doit gagner 2 jetons Civilisation
et qu'il en posseéde 9, il choisit lequel gagner parmi les 2.

@ Lors du 4™ tour de Living Draft de la 18 ronde, si un joueur joue une carte
avec un Bonus de jeton Civilisation ou de piéeces, celui-ci est doublé. Un
Bonus de jeton Merveille ne peut pas étre doublé.

@ || est important de bien observer les cartes jouées par les autres joueurs,
car cela influencera fortement vos choix.

Exemple 2 : Apres avoir joué
Alpha et le Sanctuaire de Galmi,
David décide de transformer sa
3¢me carte. Il la laisse face cachée
et place 2 piéces sur celle-ci.

Exemple : David décide de jouer une Armurerie de Goan-Sul lors
du 4¢me tour de Draft. Comme le bonus est doublé, il place 2 jetons
civilisation Militaire sur I’Armurerie au lieu de 1.




# Les joueurs prennent les piéces qui étaient placées sur leurs cartes transformées. Ensuite, ces cartes sont
remélangées dans la pioche Civilisation sans les révéler.

# Les joueurs prennent les piéces, les jetons Civilisation et Merveille présents sur leurs cartes jouées, les
placent devant eux de maniére a étre visibles de tous et organisent leur Royaume de la maniére suivante :

1) Les Héros et les Batiments sont placés devant vous en 2 rangées, en respectant I'ordre dans lequel ils ont
été joués : les Batiments au-dessus et les Héros en-dessous.

2) Toutes les Merveilles sont placées au centre de la table pour former la zone des Merveilles.

@ Royaume :

Lorsque le Living Draft est terminé, résolvez ces étapes dans cet ordre :

Exemple : David doit transformer sa 5™ carte car il a déja joué 3 cartes
lors de ce Living Draft. Voici la situation de David & la fin du 1 Living Draft.
Ses 2 cartes transformées sont remélangées dans la pioche Civilisation

et le Sanctuaire de Galmi est placé au centre de la table, dans la zone
des Merveilles. Il ne conserve devant Iui que I’Armurerie de Goan-Sul
(Batiment) et Alpha (Héros).

Le joueur qui a joué le Héros possédant la valeur tactique la plus basse (numéro indiqué en bas a gauche des cartes Batiments et Héros) prend le jeton
1¢rjoueur. Si aucun joueur n'a joué de Héros, alors on utilisera la valeur tactique la plus basse parmi les Batiments joués.

Exemple : Lors du 1¢ Living
Draft David a joué Alpha
(n°1). Il sera donc le 1¢
Joueur lors de cette Ronde.

)

'l"n . Jeton 1° Joueur

En commencant par le 1° joueur et dans le sens horaire (pour la 1¢" ronde), chaque
joueur effectue toutes les actions de son Royaume a la fois.

Pendant son tour de jeu, le joueur actif peut effectuer les actions suivantes, dans I'ordre
de son choix :

# Activer ses Héros et/ou Batiments, dans I'ordre de son choix, dans la limite d'une
seule fois par carte.

# Activer une Merveille au choix parmi celles disponibles. Attention, il n'est possible
d’activer QU'UNE SEULE Merveille par phase de Royaume, sauf si le Sablier d’Ambre
est en jeu.

# Activer les Batiments des autres joueurs (en payant I'itinérance et en inclinant
aussi ces Batiments) et en placant un jeton Culture sur chaque Batiment activé
de cette maniére.





































