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APERCU DE L’EXTENSION

L’extension Sagesse et Stratégie pour.Sld. Melers Civili-
zation : Le Jeu de Plateau, introduit six nouvelles civilisa-
tions : Les Aztéques, les Anglais, les Frangais, les Japonais,
les Mongols et les Zoulous. Avec cette extension, les joueurs
peuvent désormais utiliser des doctrines pour optimiser leurs
gouvernements et entreprendre de nouvelles stratégies. Un
paquet complet de cartes Unité de remplacement rend les
combats plus tactiques et d’autres nouveaux ajouts transfor-
ment la course a I’espace en chemin viable vers la victoire
pour toutes les civilisations.

MATERIEL

Ce livret de régles
6 fiches de civilisation (1 par civilisation)
e 6 cadrans de commerce (1 par civilisation)
e 6 cadrans d’économie (1 par civilisation)

* 6 connecteurs plastiques (pour les cadrans d’économie et
de commerce)

e 6 marqueurs Niyveau de Culture (1 par civilisation)
e 6 tuiles platéau' départ (1 par civilisation)
6 tuiles plateau neutres
» 2 marqueurs Relique
* 94 petites cartes :
» 20 cartes Tech (4 par joueur)
» 6 cartes Merveille
» 12 cartes Evénement Culture
» 20 cartes Gouvernement de remplacement
(4 par joueur)
» 20 cartes Doctrine (4 par joueur)
» 1 carte Personnalité de remplacement « Léonidas »
» 5 cartes Investissement « Fondation pour les Arts »
de remplacement (1 par joueur)
» 5 cartes Tech « Fonderie » de remplacement
(1 par joueur)
» 5 cartes Tech « Chemin de Fer » de remplacement
(1 par joueur)

« 55 cartes carrées Combat :

. » 15 cartes Unité d’Artillerie
» 15 cartes Unité d’Infanterie
» 15 cartes Unité Montée
» 8 cartes Unité Aviation
» 2 cartes Combat Bonus

» 6 marqueurs Merveille

» 5 marqueurs Chantier Naval

* 1 cache pour le plateau Marché

« 5 marqueurs Hutte (2 Cités-Etats, 2 Espions, 1 Uranium)

* 5 marqueurs Village (3 Cités-Etats, 1 Uranium,
1 Richesse)

* 5 marqueurs Cité-Etat

» 7 marqueurs Programme de Construction

DESCRIPTIONS DU M ATERIEL

Cette section identifie et décrit succinctement chaque €lé-
ment de I’extension Sagesse et Stratégie.

NoUuvEAUX MARQUEURS NIVEAU DE
CULTURE, CADRANS D’ECONOMIE, :
CADRANS DE COMMERCE, CONNECTEURS
Pr.asTIQUES ET FicHES DE CIVILISATION
Ces ¢éléments ajoutent six nouvelles civilisations (Les
Aztéques, les Anglais, les Frangais, les Japonais, les Mon-

gols et les Zoulous) au jeu et doivent étre assemblés comme
indiqué dans le livret de régles du jeu de base.
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TUILES PLATEAU ET M ARQUEURS RELIQUE

Il'y a six nouvelles tuiles plateau de départ, comme indiqué
par I’image du leader de cette civilisation au dos de ces tuiles.
Iy a également six nouvelles tuiles plateau neutres qui n’ap-
partiennent & aucune civilisation particuliére. Certaines de
ces nouvelles tuiles neutres ont de nouvelles cases appelées
reliques, qui sont détaillées page 11. Les deux marqueurs
Relique fournis sont aussi utilisés avec ces nouvelles régles.

CARTES TECH ET
EvENEMENT CULTURE

Ces nouvelles cartes ajoutent diffé-
rentes possibilités au jeu.

CARTES ET

M ARQUEURS MERVEILLE
Ces nouvelles cartes Merveille
offrent de nouvelles possibili-

tés aux joueurs qui développent
leurs cités.

M ARQUEURS
HuttE ET VILLAGE

‘Ces nouveaux marqueurs apportent |
d’autres possibilités lors de la décou-
verte de huttes ou de villages.

MarqQUEURS CITE-ETAT

Ces marqueurs indiquent
‘I’emplacement  des Cités-
Etats.
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PeTITES CARTES DE REMPLACEMENT

Ces cartes remplacent toutes les
cartes Gouvernement, les cartes Tech
« Fonderie » et « Chemin de Fer » 4
du jeu de base, la carte Personnalité
« Léonidas » et les cinq exemplaires
de la carte « Fondation pour les Arts »
de I’extension Gloire et Fortune.

CARTES COMBAT
DE REMPLACEMENT

Ces cartes remplacent toutes les |
cartes Combat du jeu de base.

CARTES DOCTRINE

Ces cartes étendent les effets des «
gouvernements et offrent aux civili- ¢
sations des possibilités de dévelop-
per leurs stratégies a long terme.

M ARQUEURS PROGRAMME
DE CONSTRUCTION

Ces marqueurs représentent le fait qu’une
cité a lancé un programme de construction
pour augmenter sa production.

M ARQUEURS CHANTIER NAVAL

Ces marqueurs représentent les nou-
veaux batiments que sont les Chan-
tiers Navals. Les Chantiers Navals sont
débloqués grace a la Technologie de
niveau [ « Marine » et ne sont pas une
forme améliorée des Ports. Yol

CACHE POUR LE
PLATEAU MARCHE
Ce cache recouvre la partie du plateau

Marché qui concerne les Ports et crée une
case pour les Chantiers Navals.
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INTEGRER CETTE EXTENSION

Avant le début de la partie, suivez ces instructions pour inté-
grer cette extension.

1. Assemblez les Civilisations : Assemblez les six nou-
velles fiches de civilisation comme indiqué dans les
régles du jeu de base et ajoutez-les aux autres fiches
de civilisation.

2. Ajoutez et retirez des cartes Tech : Retirez les cartes
« Fonderie » et « Chemin de fer » et ajoutez les six nou-
velles cartes Tech au paquet existant de chaque joueur,.
Si vous ne possédez pas I’extension Gloire et Fortune,
ignorez simplement les cartes Tech mauves.

3. Ajoutez les Merveilles et les Evénements Culture :
Meélangez les nouvelles Merveilles et les nouveaux Evé-
nement Culture dans leurs paquets respectifs.

4. Intégrez les tuiles Plateau, les marqueurs Hutte et Vil-
lage, ainsi que les marqueurs Relique : Ajoutez les nou-
velles tuiles de départ au reste des autres tuiles de départ.
Mélangez les nouvelles tuiles neutres au reste des autres
tuiles neutres. Ajoutez les nouveaux marqueurs Hutte et
Village au restedes autres marqueurs correspondants. Les
joueurs peuvent également mettre les marqueurs Relique
avec les Huttes et les Villages, puisqu’ils sont tous utilisés
lors de I’exploration du plateau.

5. Séparez les pions Cité-Etat : Séparez les marqueurs
Cité-Etat de tous les autres marqueurs.

6. Ajoutez les Chantiers Navals et le cache pour le pla-
teau Marché : Ajoutez ces nouveaux €léments au reste
des batiments.

7. Remplacez les cartes Unité et Gouvernement : Retirez
les cartes Unité et Gouvernement du jeu de base et rem-
placez-les avec les nouvelles cartes Unité et Gouverne-
ment. Les nouvelles unités sont toujours triées par type
lors de la Mise en Place Générale et ne sont pas compa-
tibles avec les unités d’origine.

8. Remplacez les-cartes de Gloire et Fortune (si néces-
saire) : Si vous possédez I’extension Gloire et Fortune,
retirez I’ancienne carte « Léonidas » du paquet Personna-
lit¢ Historique et retirez les cartes « Fondation pour les
Arts » de chaque paquet Investissement. Remplacez-les
par les cartes fournies dans la présente extension. Si vous
ne possédez pas I’extension.Gloire et Fortune, ignorez
simplement ces cartes de remplacement.




MIisk EN PrLACE GENERALE
DE CETTE EXTENSION

Lorsque vous jouez & Sid Meier’s Civilization : Le Jeu de Pla-
teau avec I’extension Sagesse et Stratégie, suivez les instruc-
tions supplémentaires décrites ci-dessous lors de la Mise en
Place Générale (cf. page 8 du livret de régles du jeu de base).

2. DISTRIBUER LE MATERIEL
Chaque joueur recoit un paquet de cartes Doctrine.

3. PREPARER LE PLATEAU MARCHE

MARQUEURS BATIMENTS

Placé le cache pour le plateau Marché sur ce dernier de fagon
a ce qu’il recouvre la case « Port ».

CARTES MERVEILLE (CONSTRUIRE
LE PAQUET MERVEILLE)

Maintenant que le nombre de Merveilles disponibles a aug-
menté, les joueurs doivent construire le paquet Merveille dif-
féremment de la fagcon décrite dans la Mise en Place Géné-
rale du jeu de base. Pour cela, effectuez les étapes suivantes :

1. Meélangez les merveilles modernes et piochez-en quatre
puis créez un paquet face cachée. Remettez les merveilles
modernes restantes dans la boite de jeu sans les regarder.

2. Répétez I’étape 1 avec les merveilles médiévales en en
mettant quatre sur le paquet de merveilles modernes
créé a l’étape 1.

3. Enfin, répétez I’étape 1 avec les merveilles antiques en
en mettant quatre au-dessus des merveilles médiévales
piochées a I’étape 2.

L’Egypte (si choisie), recoit la premiére carte du paquet

Merveille aprés qu’il a été construit. Ensuite, les quatre

premieres cartes du paquet Merveille sont retournées face
visible et placées sur les cases Merveille du plateau Marché.

8. PLACER LES CARTES ET
M ARQUEURS SPECIAUX

Placez les marqueurs Cité-Etat en une pile prés du plateau
Marché et mélangez-les.

Boxus DE CIVILISATION POUR
LES NOUVELLES CIVILISATIONS

Les bonus recus au début du jeu par les nouvelles civilisa-
tions sont résumés ci-dessous. .

LEs AzTEQUES

Les Azteques n’ont pas de bonus de mise en place particulier
en dehors de leur technologie de départ.

Note : la tuile de départ des Aztéques n’a que trois possibi-
lités de départ pour leur capitale, car I’une des quatre cases
centrales est une case d’eau.

LES ANGLAIS

Les Anglais n’ont pas de bonus de mise en place particulier
en dehors de leur technologie de départ.

Lrs FraNcals

Les Frangais commencent la partie avec une doctrine sup-
plémentaire, et leur maximum de doctrine est augmenté de 1_.? i

Voir. « Doctrines » page 10.

LEs JaroNAIs

Les Japonais commencent la partie gouvernés par le Féoda-
lisme a la place du Despotisme. De plus, grace a « Cheva-
lerie », le marqueur d’unité militaire montée commence la
partie au rang 2.

LEs MoNGOLs

Les Mongols commencent la partie avec deux unités mon-
tées supplémentaires du plateau Marché, qu’ils ajoutent a
leurs forces permanentes. De plus, grice a « Equitation », la
vitesse d’expédition des Mongols commence a 3.

LEs ZouLous

Les Zoulous commencent la partie avec deux unités d’artil-
lerie supplémentaires du plateau Marché, qu’ils ajoutent a
leurs forces permanentes.
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CHANGEMENTS DE REGLES
ET CLARIFICATIONS

Toutes les regles de ce livret ont préséance sur celles du jeu
de base et doivent toujours étre utilisées quand on joue avec
I’extension Sagesse et Stratégie. Cette section contient des
changements de reégles qui clarifient et remplacent celles du
jeu de base. Ces changements de régles et clarifications ont
été introduits une premiére fois dans I’extension Gloire et
Fortune. Donc, si vous étes déja familier avec cette exten-
sion, vous pouvez sauter cette page et passer directement a la
section « Comment Utiliser cette Extension », page 7.

AJOUTER DES MERVEILLES

AU PLATEAU M ARCHE

Chaque fois qu’une merveille est achetée au marchg, on doit
piocher la prochaine merveille du paquet et la placer face
visible sur le marché (avec son marqueur) pour remplacer
la carte achetée.

FARE TOMBER EN DESUETUDE
UNE. MERVEILLE. DU M ARCHE

Quand une merveille tombe en désuétude a cause d’une carte
Technologie, le joueur peut choisir une merveille du marché.
Dans ce cas, la merveille tombée en désuétude est défaus-
sée du marché avec son marqueur et on pioche une nouvelle
merveille pour la remplacer, comme indiqué précédemment.

Butin APrRES 1A BATAILLE

Bien que les pertes subies par le perdant restent globalement
les mémes, le systéme de butin a été simplifié pour éviter
certains abus.

Si le perdant avait au moins une figurine dans la case : Le
vainqueur prend 1 butin.

Si le perdant défendait une de ses cités non capitale : Le
vainqueur prend 2 butins.

Si le perdant défendait sa capitale : Le vainqueur gagne
immédiatement la partie sur une victoire militaire.

4Ly

Le vainqueur-dépense immédiatement le butin recu pour
acheter des effets du tableau suivant. Si le vainqueur recoit
plusieurs butins, il peut acheter autant d’effets qu’il peut se
le permettre et il peut acheter le méme effet plusieurs fois.
Par exemple, un joueur recevant 2 butins peut acheter un
effet 2 Butins ou deux effets. 1 Butin différents, ou encore
deux fois le méme effet 1 Butin.

ErreTs 1 BuTIiN

 \oler jusqu’a trois points du cadran de commerce du per-
dant.

» \oler jusqu’a trois pions Culture du perdant.

* Voler un pion ressource du perdant (on peut prendre les

pions Hutte et Village face cachée, mais le vainqueur ne
sait pas ce qu’il prend).

* Obliger le perdant a défausser un pion Pi¢ce au choix du
vainqueur. Cela ne peut pas affecter les investissements.

ErrETs 2 BUuTiNs

» Apprendre une des technologies du perdant que le vain- -

gueur ne connait pas, sans avoir a payer son colt de com-

merce. Le vainqueur doit avoir une case autorisée dans sa*

pyramide technologique.

= Voler une des cartes Evénement Culture du perdant. Le
vainqueur ne peut regarder que le dos de ces cartes quand
il en prend une.

* Voler un des pions Piéce du perdant et le placer sur la
fiche de civilisation du vainqueur. Cela ne peut pas affec-
ter les investissements.
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CoMMmENT UTILISER = -
CETTE EXTENSION

Toutes les regles de ce livret ont préséance sur celles du
jeu de base et doivent étre utilisées lorsque vous jouez avec
I’extension Sagesse et Stratégie. Cette section décrit la fa-
con d’utiliser les nouveaux éléments de jeu et les nouvelles
regles de I’extension Sagesse et Stratégie.

NouveELLE ActioN DE CITE :
LLANCER UN PROGRAMME DE CONSTRUCTION

I y a désormais une quatrieme action de cité disponible pour
tous les joueurs : Lancer un programme de construction.
Lorsqu’une cité lance un programme de construction, placez
un marqueur Programme de Construction sur la cité. Une
cité ne peut jamais avoir plus d’un marqueur Programme
de Construction a la fois. Le marqueur Programme de
Construction reste sur la cité jusqu’a ce que cette derniére
soit détruite ou qu’elle ait été utilisée pour produire une figu-
rine, une unité, un batiment ou une merveille.

La prochaine fois qu’une cité avec un marqueur Programme
de Construction est utilisée pour produire une figurine, une
unité, un batiment ou une merveille, défaussez le marqueur
Programme de Construction et doublez le total de /contenus
dans la périphérie de la cité pour la durée de I’action. Une
cité doit utiliser sont marqueur Programme de Construction
lorsqu’elle produit. La cité ne double pas les A fournis par
d’autres sources, telles que des cartes Evénement Culture
ou Gouvernement. Tous les » excédentaires aprés la fin de
I’action de production sont perdus. -

LANCER UN PROGRAMME
DE CONSTRUCTION
Le joueur bleu utilise son-aetion de cité pour lancer

un programme de construction et place le mar-
queur correspondant au centre de sa cité.

A son tour suivant, le‘joueur bleu utilise son action f&
de cité pour produire la merveille Statue de Zeus, & %
pour laquelle il a besoin de 15 A La périphérie [ "
de sa cité contient 9 » (8 ./ des tuiles de forét et
1 / du port). Mais le marqueur Programme de
Construction double la production de la périphérie
de la cité pour un total de 18 ,/ ce qui est plus que
suffisant pour produire la merveille. Les 3 A res-
tants sont perdus.
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COMBAT

Cette extension propose:des cartes Unité de remplacement
qui rendent les affrontements plus tactiques. Les joueurs
utilisent ces cartes en suivant les regles du jeu de base, a
I’exception des points notés ci-dessous.

FORCE ET SANTE

Chaque unité possede désormais des valeurs de Force et de
Santé. La force indique combien de blessures inflige 1’unité
lorsqu’elle attaque. La santé représente combien de bles-
sures I’unité peut subir avant d’étre tuée. Toute unité totali-
sant autant de blessures (ou plus) que sa santé est immédiate-
ment tuée. Remettez les unités tuées face visible au-dessous
du paquet Unité duquel elles ont été produites.

Exemple 1 : Lors d’une bataille, le joueur B a un Piquier en
jeu avec une valeur de force de « 3 » et une valeur de santé
de « 3 ». Son adversaire, le joueur A, joue son Fusilier sur ce
front. Le Fusilier a une valeur de force de « 3 » et une valeur
de santé de « 5 », et inflige trois blessures au Piquier, ce
qui le tue. Le Fusilier subit trois blessures en retour, et trois
pions Blessure sont placés sur lui pour indiquer les dégats
qu’il a subis.

Unrtts ENGAGEES

Les unités ne peuvent pas attaquer sur un front existant sur
lequel il y a deux unités déja engagées. Si tous les fronts sont
actuellement engagés de chaque coté, le joueur doit démar-
rer un nouveau front.

DtTAILS D’UNE CARTE
UNITE DE REMPLACEMENT

Les cartes Unité de remplacement ont quatre cotés
différents, comme indiqué ci-dessous. Chaque coté
représente une unité militaire qui sont de méme
type mais de rang différent.

D. Nom d’Unité
E. Rang Militaire
F. Type d’Unité

A. Valeur de Force
B. Valeur de Santé
C. Symbole Dominer

RESOUDRE UNE BATAILLE

Quand les deux joueurs ont joué toutes leurs forces de ba-
taille, la bataille est terminée. Avant que les pions Blessure
soient retirés des unités survivantes de la bataille, chaque
joueur additionne les valeurs de santé de leurs unités sur-
vivantes. Puis, chaque joueur soustrait le nombre total de
blessures de leurs unités survivantes, et ajoutent la valeur de
combat de la cartes bonus (si il y en a une). Le joueur qui a
le plus fort total gagne la bataille. En cas d’égalité, c’est le
défenseur qui I’emporte.
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Exemple 2 : Ci-dessous se trouve le résultat de la bataille
commencée a I’exemple 1. Les unités survivantes du joueur
A ont une valeur de santé totale de 10 et ont subi 7 blessures.
Les unités survivantes du joueur B ont une valeur de santé
totale de 4 et ont subi 3 blessures. Le joueur A a également
un Général (+4 de bonus au combat), tandis que le joueur B a
un Baraquement (+2 de bonus au combat). Le joueur A prend
la carte Combat Bonus et la met sur +2 pour représenter la
différence de leurs bonus. Lorsqu’on additionne le tout, le
joueur A possede le plus fort total et gagne la bataille.

TOTAL DE SANTE: 4

ToTAL DE SANTE: 10

ToTAL DE BLESSURES: -7 ToTAL DE BLESSURES: -3

Boxus au COMBAT: +2

VALEUR DE COMBAT: § VALEUR DE CoMBAT: 1

NouvELLES CARTES EVENEMENT CULTURE

Une des nouvelles cartes Evénement Culture, la « Horde
Errante », donne au joueur la capacité d’envoyer des bat-
bares attaquer les figurines d’armées ou les cités d’autres
joueurs. Lorsqu’une de ces cartes Evénement Culture est
jouée, le joueur qui a joué la carte devient le joueur barbare
et contrdle les unités barbares. Les unités barbares sont plus
fortes que d’habitude et utilisent le rang Il a la place du rang
1. Si le joueur qui a été attaqué par les barbares gagne la
bataille, il ne recoit aucune récompense.

Plusieurs autres nouvelles cartes Evénement Culture ont
deux effets, chacun d’entre eux étant lié a une phase diffé-
rente. Le joueur doit choisir a quel phase il joue la carte et ne
peut pas résoudre les deux effets. ;

oS!

Cites-ETATs

Une cité-Etat est un nouvel effet de hutte et
de village qui peut générer des bonus pour
la civilisation qui la contréle a chaque tour.
Il y a cing marqueurs Cité-Etat différents
qui sont mélangés ensemble et placés face
cachée en pile prés du plateau au début de
la partie.

FoNDER UNE CITE-ETAT

Une cité-Etat est fondée lorsqu’on la découvre
comme récompense au dos d’un marqueur Hutte
ou Village. Piochez le marqueur cité-Etat du des-
sus de la pile et placez -le sur la case ou le village
ou la hutte se trouvait.

/.
ErrETS D’UNE CITE-ETAT

Un joueur controle une cité-Etat s’il a une figurine sur la
case qu’elle occupe. Une cité-Etat controlée est considérée
comme étant dans la périphérie de la capitale du joueur qui la
contrdle. Elle peut générer de la production, du commerce,
de la culture et d’autres bonus pour le joueur qui la contrdle.
Un joueur peut également placer une figurine qu’il produit
avec sa capitale sur les cases des cités-Etats qu’il contrdle en
respectant la limite d’empilement normale.
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Les armées stationnées dans une cité-Etat p'e'uvenlt étre atta-
quées par les autres joueurs. Les cités-Etats offrent un léger
bonus défensif identique a celui des cités (+4) si les armées
qui s’y trouvent sont attaquées. Si une figurine de colon est
attaquée sur une cité-Etat, elle est retirée du plateau sans
combattre, comme avec les régles normales.

Important : Les joueurs peuvent construire des cités sur la
méme case qu’une cité-Etat. Lorsqu’un joueur construit une
cité sur une cité-Etat, cette derniére est détruite et le joueur
regoit 3 % Les joueurs ne peuvent pas batir une cité sur une
case adjacente a une cité-état. Si les Zoulous explorent une
cité-Etat lors de la construction d’une cité, la cité-Etat est
immeédiatement détruite et les Zoulous regoivent 3 .

ABANDONNER UNE CITE-ETAT

Les joueurs peuvent déplacer leurs figurines d’une cité-
Etat en respectant les régles de déplacement normales. Si
un joueur quitte une cité-Etat, il ne bénéficie plus des bo-
nus auxquels il avait droit en la contrélant. Les cités-Etats
existent méme si aucun joueur ne les controle.

DoOCTRINES

Les doctrines représentent un nouveau principe de jeu qui
étend le réle du gouvernement et offre de nouvelles pos-
sibilités stratégiques pour les civilisations. Les doctrines
sont matérialisées par un paquet de cartes double-face avec
lequel chaque civilisation commence la partie. Les doc-
trines sont toujours débloquées au début de la partie (c’est-
a-dire qu’aucune technologie particuliére nlest nécessaire
pour les utiliser), mais aucune civilisation ne peut béné-
ficier d’une doctrine tant qu’elle ne I’a pas Adoptée (cf.
ci-dessous).

ADOPTER DES DOCTRINES

Le Maximum de Doctrines d’une civilisation est égal au
nombre de ses cités construites. A chaque fois que le maxi-
mum de doctrines d’une civilisation augmente, elle doit
immédiatement adopter une nouvelle doctrine.

Chaque civilisation commence la partie avec un maximum
de doctrines de 1 et doit adopter une doctrine a 1’étape 1 de
la mise en place individuelle. (Exception : Le maximum de

CARTES DOCTRINE
Chaque carte Doctrine possede un nom et au moins
une capacité. Chaque capacité « Début du Tour »
d’une carte Doctrine ne_peut étre utilisée qu’une
seule fois par tour. Si une carte possede deux capa-
cités, les deux peuvent étre utilisées une fois.

L
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EXPANSIONNISME,

RATIONALISME

Début du Tour
Dépensez 6 & pour apprendre
une technologie de niveau |

Début du Tour

Dépensez 11& pour
apprendre une technologie
de niveau II.

Début du Tour
Gagnez 1@ pour
chacune de vos cités,
et 1@ pour chacune
de vos cités-Etats.
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doctrines des francais est augmenté de 1, ils commencent
donc la partie avec un maximum de doctrines de 2).

Lorsqu’une civilisation adopte une nouvelle doctrine, son
joueur choisit une carte Doctrine qu’il n’a pas déja mis en
jeu et la met de fagon a ce que la face qu’il veut utiliser soit
visible. Une fois qu’une civilisation a adopté une doctrine,
il ne peut plus adopter une doctrine de la méme carte (pour
utiliser I’autre face de la carte, la doctrine doit étre changée,
voir ci dessous).

PERDRE DES DOCTRINES

A chague fois que le maximum de doctrines d’une civilisa-
tion diminue, son joueur choisit une de ses cartes Doctrine
en jeu et la remet dans son paquet de doctrines inutilisées
(n’importe quelle doctrine de la carte pourra étre ré-adoptée
plus tard).

CHANGER DE DOCTRINES

Normalement, une fois qu’une doctrine est adoptée, elle ne
peut pas étre changée. Cela rend les décisions sur les doc-
trines a adopter trés importantes. Il existe certains effets, tel
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que celui de la technologie Bureaucratie (niveau I1), qui per-
mettent & une civilisation de changer une doctrine adoptée
pour une doctrine différente. Lorsqu’il change de doctrine,
un joueur peut soit retourner une doctrine en jeu sur son
autre face, soit échanger sa carte Doctrine contre une carte
inutilisée différente.

RELIQUES

Deux des nouvelles tuiles neutres de cette extension
contiennent une case spéciale appelée relique — un vestige
ou un objet d’une époque oubliée. Lorsqu’on découvre une
tuile avec une relique, on place le marqueur Relique cor-
respondant sur la case appropriée. Tant que ce marqueur
Relique reste en place, on ne peut pas construire sur cette
case.et cette case ne peut pas étre affectée par-un Evéne-
ment Culture, une technologie ou un autre effet de jeu (tel
gu’une « Déforestation »). De plus, tant que le marqueur
Relique reste sur cette case, on ne peut pas construire de cité
adjacente a cette case, et les figurines de colons ne peuvent
pas entrer dans cette case a moins d’étre accompagnées par
au moins une armée (et ce, méme s’ils appartiennent a un
joueur dont la civilisation a adopté la doctrine Pacifisme).

Lorsqu’au moins une figurine d’armée termine son déplace-
ment sur une case ou se trouve une relique, le propriétaire
des armées retire le marqueur Relique du plateau et gagne
une capacité a usage unique. Une fois le marqueur Relique
retiré, on peut construire sur sa case ou |’affecter normale-
ment. Les armées peuvent traverser une case avec une re-
lique sans mettre fin a leur déplacement.

L’ARCHE D’ALLIANCE

Le joueur qui retire ce marqueur du plateau
recoit deux avancées gratuites sur I’échelle
de culture. L’Arche d’Alliance est une case
de désert.

LE VILLAGE D’ATTILA

Le joueur qui retire ce marqueur du plateau
produit immédiatement et gratuitement
deux unités débloquées de son choix. Le
Village d’Attila est une case de prairie.
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HurTtEs ET DES VILLAGES
Pour offrir plus de possibilités, cette extension propose

des huttes et des villages avec deux effets différents dé-
crits ci-dessous.

(;ité-Etat : piochez le premier marqueur Cité-
Etat de la pile et placez-le sur la case ou se trou-
vait la hutte ou le village.

', Richesse : révélez immédiatement ce marqueur
et défaussez-le. Puis gagnez un pion Piece que
vous placez sur votre fiche de civilisation.

SYMBOLE DE L’EXTENSION
SAGESSE ET STRATEGIE

Les éléments de cette extension portent le
symbole d’extension Sagesse et Stratégie pour
les distinguer facilement du jeu de base et de

A I’extension Gloire et Fortune. Les cartes de
remplacement pour le jeu de base et Gloire et
Fortune sont marquées d’un R.

jouet. Ne convient pas a des personnes de moins de 14 ans.

EFFETS DES NOUVELLES
RELIQUES e

Deux cases spéciales appelées reliques peuvent étre trouvées
sur les tuiles neutres de cette extension. Le premier joueur
dont une de ses figurines d’armée termine son déplacement
sur une case relique retire le marqueur Relique du plateau et
gagne une capacité a usage unique, comme décrit ci-dessous.

I’ ARCHE D’ALLIANCE

Le joueur qui retire ce marqueur du plateau
recoit deux avancées gratuites sur I’échelle
de culture. L’ Arche d’Alliance est une case
de désert.

LE VILLAGE D’ATTILA

Le joueur qui retire ce marqueur du plateau
produit immédiatement et gratuitement
deux unités débloquées de son choix. Le
Village d’Attila est une case de prairie.
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