
Une tourmente assour-
dissante interrompit 
le conseil des ancêtres. 
Les portes du hall où 
s’étaient rencontrés les 
ancêtres des Magiciens du 
chaos résonnèrent au son des 
cognements et des cris d’une 
jeune voix, « Les Sorcières ! Les Sor-
cières !  » Enfin, les portes s’ouvrirent et 
une jeune magicienne se précipita dans le hall.  
« Je les ai vues ! » s’écria-t-elle à bout de souffle. Les re-
gards sévères des ancêtres mirent fin à son agitation.

«  Comment oses-tu interrompre notre assemblée ?  », 
reprocha la  porte-parole du conseil à l’agitatrice.  
« D’ailleurs, si ta nouvelle est véritablement importante, 
parle-nous convenablement. Qu’as-tu vu ? »

Shara Nindée, la jeune Magicienne du chaos, prit une 
grande respiration et rapporta tout ce qu’elle avait vu, 
un détail à la fois. « Je suis allée au sud, le long de la 
forêt. Les Sorcières sont partout. Elles chevauchent leurs 
ridicules balais au-dessus de nos têtes avant d’atterrir 
dans la forêt au sud. Et leur nombre ne cesse de croitre ! 
Elles vont s’implanter dans la région ! »

Il s’agissait bel et bien d’une nouvelle fort désagréable 
à entendre. Le conseil des ancêtres venait d’ailleurs de 
décider de défricher la forêt du sud afin d’y rediriger de 
la lave, pour transformer la terre en friche, selon leurs 
préférences. De plus, l’équipe qui devait entreprendre 
cette tâche avait déjà été formée. Et maintenant, 
les Sorcières venaient de les devancer. Ce peuple
sylvicole avait d’ailleurs emprise sur beaucoup trop de 
forêts. Encore pire, ces Sorcières plantent fréquemment 

des arbres là où il 
n’y en a pas, causant 

l’apparition de nou-
velles forêts. Quel cau-

chemar pour les Magiciens 
du chaos, qui souhaitent dé-

fricher Terra Mystica en entier ! 

C’est alors que Malkuzar, un 
vénérable Magicien du chaos, prit la 

parole. « Il n’y a rien que nous puissions faire. 
D’ailleurs, avoir des voisins n’est pas forcément mauvais 
pour nous. Cela ouvre le commerce. En nous établissant 
près de ces Sorcières, nous pourrons épargner beaucoup 
d’or en marchandant. »

Certains ancêtres hochèrent la tête tandis que d’autres 
semblaient incertains. « Mais nous sommes prêts à partir 
et commencer les préparatifs », s’opposa la porte-parole. 
« Allons-nous abandonner alors que nos besoins de friches 
sont toujours grandissants ? »

«  Envoyez Shara à l’ouest, vers les montagnes  » suggéra 
Malkuzar. « Il y a normalement des coulées de lave souterraines 
et nous pourrions les ouvrir. Et puis, il est beaucoup plus 
simple de transformer une montagne en friche qu’une forêt. 
Nous devancerons les Sorcières ainsi ! »

La décision fut prise. « Alors, jeune Shara… » La jeune 
magicienne déglutit lorsqu’elle rencontra le regard du 
vieux Malkuzar. « Comme vous débordez d’enthousiasme, 
j’ai une mission pour vous. Dirigez-vous immédiatement 
vers l’ouest, jusqu’aux montagnes. Examinez l’endroit 
pour voir si le calme règne toujours. On peut fréquemment 
apercevoir les Nains à cet endroit. C’est exactement ce 
dont nous avons besoin. »
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Dans Terra Mystica, chaque joueur gouverne l’une des 14 factions dont le but est de mieux se développer que ses adversaires. 
Terra Mystica est un monde surnaturel, où les habitants parviennent à transformer les terrains qu’ils peuplent. Chaque faction est liée à 
un type de terrain précis et ne peut construire ses infrastructures que sur son « terrain natal ». C’est pourquoi, au fil des siècles, chacune 
des factions dut développer des méthodes de terraformage.

Une faction habite soit les plaines, les marais, les lacs, les forêts, les montagnes, les friches, ou les déserts – 
et chacune s’efforce de transformer la terre en fonction de ses besoins. 

Tout au long de la partie, les joueurs devront s’étendre et construire des habitations. Toutefois, comme un joueur acquiert du pouvoir 
lorsqu’un adversaire construit une habitation ou améliore ses infrastructures qui lui sont adjacentes, tous devront chercher l’équilibre entre 
côtoyer ses adversaires et avoir suffisamment d’espace pour accroitre son territoire. 

Une habitation est améliorée en plusieurs étapes : tout d’abord en comptoir, puis en forteresse ou en temple. Un temple peut à son tour 
être amélioré en sanctuaire. Les habitations vous donnent des ouvriers. En améliorant vos infrastructures, vous augmentez vos revenus 
sous forme de pièces, de pouvoir ou de prêtres.

Il y a trois étapes pour améliorer une habitation en sanctuaire. Sinon, un comptoir peut devenir une forteresse.

En plus d’étendre son territoire et d’améliorer ses infrastructures, un joueur peut également progresser au sein des quatre cultes : le feu, 
l’eau, la terre et l’air. Cette progression est illustrée sur le plateau Cultes. En progressant à l’intérieur d’un culte, une action pourra 
acquérir diverses récompenses, notamment du pouvoir.

Le plateau Cultes

 Culte du feu

 Culte de l’eau

 Culte de la terre

 Culte de l’air

À la fin de la partie, le joueur qui aura le mieux développé sa faction sera déclaré vainqueur.

Clé de ville 
(indique que vous devez 
d’abord avoir fondé 
une ville pour avancer sur 
la dernière case de la piste 
d’un culte)  

Pouvoir obtenu en 
avançant sur la piste 
d’un culte

Ordre du culte de l’air 
(ces cases vous 
permettent d’avancer 
de plusieurs cases 
rapidement sur la piste 
correspondante)  

habitation	      comptoir	               	   temple         	          sanctuaire

forteresse

APERÇU DU JEU
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                 65 ouvriers de couleur neutre

                 40 petites pièces (valeur = 1)

                 25 pièces (valeur = 2)

                 20 grosses pièces (valeur = 5)

                 65 jetons Pouvoir (violets)
              (parfois simplement appelés Pouvoir) 

                 1 pion Premier joueur (orange)

                 17 jetons Action                                    
                    (utilisés pour les actions                                         10 tuiles Ville                                  8 tuiles Pointage (rectangulaires)
                     spéciales et de pouvoir)

                 1 jeton Fin de partie

                 5 jetons « 100 PV »

               28 tuiles Faveur (ovales)                                           9 cartes Bonus                        
             (1+3+3 tuiles par culte)                               (représentées par des parchemins)                      

                                                                                                                                                                5 aides de jeu 
                                                                                                                                                                

                                                                                                                                                                12 sacs

                                                                                                                                             cette règle et les appendices en français
                                                                                                                                             cette règle et les appendices en anglais

  1 plateau de jeu avec la carte dans son état initial                                   1 plateau Cultes                 7 plateaux Faction réversibles
                                                                                                                 (avec les quatre cultes       (une faction différente de chaque côté)   
                                                                                                                        et leur ordre)          

Note : Comme le nombre maximal de 
joueurs est cinq, vous ne vous jouerez 
jamais avec les sept couleurs lors 
d’une même partie.
  

56 tuiles Terrain                                    par couleur de faction (vert, jaune, bleu, marron, rouge, noir, gris) :
 (recto-verso) 

8 habitations

4 comptoirs

1 forteresse

3 temples

1 sanctuaire

7 prêtres

7 marqueurs

3 ponts

  

 

MATÉRIEL
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Placez le plateau de jeu au centre de la table et le plateau Cultes 
à côté de ce dernier. 

Distribution des factions

Pour votre première partie de Terra Mystica, nous vous suggérons 
de jouer avec les factions suivantes. Selon le nombre de joueurs, 
prenez les factions recommandées et distribuez-les aux joueurs :
2 joueurs : Sorcières (vert) et Nomades (jaune)
3 joueurs : Sorcières (vert), Nomades (jaune)

  et Alchimistes (noir)
4 joueurs : Sorcières (vert), Nomades (jaune),

  Halfelins (marron) et Sirènes (bleu)
5 joueurs : Sorcières (vert), Nomades (jaune), Halfelins (marron),

Sirènes (bleu) et Géants (rouge)

Matériel de la couleur de la faction

Chaque plateau Faction comprend un cycle de transformation qui 
illustre les sept types de terrain, dont le terrain natal d’une faction 
qui est mis en évidence (cercle plus gros). (La couleur de votre 
terrain natal correspond à celle de votre faction.) 

Les Sorcières habitent les forêts.
La forêt est mise en évidence.  

Prenez tous les pions et jetons de la couleur de votre faction : 
prêtres, infrastructures, marqueurs, et ponts.
(Les prêtres, les infrastructures et les ponts sont en nombre limité.)    

Placez les 7 prêtres et les 3 ponts près de votre plateau Faction. 

Placez les infrastructures sur les cases correspondantes de votre 
plateau Faction.

Les prêtres et les ponts sont placés à côté de votre plateau Faction 
et constituent votre « réserve ».

Cette section est divisée en deux parties. Pour votre première partie, suivez les instructions de mise en place pour  
la partie d’initiation. Vous pouvez, dès votre deuxième partie, ajouter les éléments de la mise en place complète.

Le texte en rouge italique et entre parenthèses indique les différences 
entre la règle de base et les spécificités des factions. Ces différences 
sont également représentées sur chacun des plateaux Faction et sont 
expliquées sur la dernière page de cette règle (cf. Appendice VI).

Mise en place d’une faction

La mise en place de chaque faction est indiquée sur son plateau. 

Ressources de départ

Recueillez vos ressources de départ. Elles sont illustrées dans le coin 
supérieur droit de votre plateau Faction, sous le nom de votre faction :  

   Ouvriers                          Pièces                          Prêtres
 de votre couleur

 

Prenez les ressources illustrées et placez-les sur votre plateau 
Faction. (En plus de vos ressources de départ, vous toucherez 
également un revenu dès le premier tour, cf. page 8.) 

Les Sorcières reçoivent 3 ouvriers ainsi que 15 pièces lors de 
la mise en place. 

Prenez les 7 marqueurs de votre 
couleur.

Placez un marqueur sur la case 
complètement à gauche de la piste 
Navigation (valeur 0).
(Seules les Sirènes commencent 
la partie avec une valeur de 1. 
Les Fakirs et les Nains n’ont 
pas de piste Navigation et n’ont 
donc pas besoin de ce marqueur.)

Placez un marqueur sur la case com-
plètement en bas de la piste Terra-
formage de votre plateau Faction ; il 
s’agit de la case où 3 ouvriers donnent 
1 pelle. (Les Ombrelins n’ont pas 
besoin de ce marqueur.) 

Placez un autre marqueur sur 
la  case  20 de la piste de score du 
plateau de jeu.

Distribuez les 4 marqueurs res-
tants sur les cases 0 de chacune des 
4  pistes de culte du plateau Cultes.

MISE EN PLACE

 

PARTIE D’INITIATION
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Plateau de jeu et plateau Cultes

Pour votre première partie, nous vous conseillons d’utiliser la présente mise en place. Ce qui suit est une description détaillée de la mise 
en place pour 4 joueurs. La mise en place pour un nombre de joueurs différent suit en page 6.

Progression dans les cultes

Certains symboles de culte sont illustrés sur votre plateau Faction, 
à côté de vos ressources de départ. Pour chacun de ces symboles, 
avancez le marqueur correspondant d’une case dans ce culte. 

Les Nomades (jaune) commencent sur la case  1 dans les cultes 
du feu et de la terre ; les Halfelins (marron) sur la case  1 des 
cultes de la terre et de l’air ; les Sorcières (vert) sur la case  2 
du culte de l’air ; et les Sirènes sur la case  2 du culte de l’eau.

Bols de Pouvoir

Dans le coin supérieur gauche de votre plateau Faction se trouvent trois 
Bols de Pouvoir. Répartissez un total de 12 jetons Pouvoir (parfois sim-
plement appelés Pouvoir) dans les Bols I et II, tel que noté sur le plateau.

Au début de la partie les Sorcières ont 
7 Pouvoir dans le Bol II 

et
 
5 Pouvoir 
dans le Bol I. 

Les cartes Bonus sont présentées 
sous forme de parchemin. Utilisez 
les cartes illustrées en fonction du 
nombre de joueurs. L’illustration 
ci-dessus indique les cartes Bonus 
à utiliser dans la partie d’initiation 
à 4 joueurs.

Les tuiles Pointage ont un 
ordre prédéterminé. Placez 
le  jeton Fin de partie sur 
la partie droite de la tuile 
Pointage la plus élevée. 
La partie recouverte sera 
ignorée durant la partie.

Disposez les tuiles Faveur 
telles qu’illustrées, en 3x4.

De gauche à droite, prenez des habitations de votre plateau Faction et posez-les sur le plateau aux endroits indiqués

Triez les ouvriers, les pièces et les tuiles 
Ville, et placez le tout à portée de main, 
près du plateau. Retournez les 10 tuiles 
Ville face visible.

Placez un  jeton Action  
au-dessus de chacune des 
6 cases d’action de pouvoir sur 
le plateau. Placez les autres 
jetons Action près du plateau.

Le dernier joueur à avoir creusé un lit de plantation dans son jardin prend le pion Premier joueur 
et devient le premier joueur. 

           La carte est formée de  cases Terrain  et  Rivière  .  



Mise en place et cartes Bonus à 5 joueurs.

Mise en place et cartes Bonus à 2 joueurs. Mise en place et cartes Bonus à 3 joueurs.
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Dans vos parties subséquentes, vous déterminerez aléatoirement les cartes Bonus ainsi que les tuiles Pointage que vous utiliserez,  
et vous choisirez la faction de votre choix. De plus, vos premières habitations seront placées à l’endroit de votre choix.  

(La position de vos premières habitations est uniquement prédéterminée dans la partie d’initiation.)

Note : Toutes les factions (sauf une) possèdent deux capacités spé-
ciales : l’une d’elles est disponible dès le début de la partie, tandis 
que l’autre devient disponible une fois la forteresse construite. Ces 
capacités sont illustrées sur les plateaux Faction et expliquées en 
détail sur la dernière page de cette règle. Assurez-vous que tous 
aient pris connaissance des capacités spéciales en jeu.

capacité spéciale 
obtenue après avoir 
construit la forteresse

capacité spéciale dès 
le début de la partie

Cartes Bonus

Mélangez les 9 cartes Bonus. Le nombre de cartes nécessaires varie 
en fonction du nombre de joueurs. 

Nombre de joueurs                    2	 3         4         5
Nombre de cartes Bonus	      5	 6         7         8
Dévoilez aléatoirement le nombre de cartes Bonus requis et  
placez-les une à côté de l’autre, face visible. 
(Remettez les cartes restantes dans la boite.) 

Choisir un plateau Faction 

Le premier joueur choisit un plateau Faction et le côté qu’il uti-
lisera. En sens horaire, chaque autre joueur fait de même avec les 
plateaux Faction encore disponibles.
 
Note  : Vous pouvez aussi assigner aléatoirement les factions. 
(Par exemple, en prenant une habitation de chaque couleur et en 
les distribuant, une à une, entre les joueurs.) Puis choisissez l’une 
des deux factions : le recto ou le verso du plateau.

Lorsque tous les joueurs ont choisi leur faction, réalisez la mise en 
place d’une faction, telle que décrite dans la partie d’initiation. De 
plus, placez les pièces de votre couleur comme décrit. Cependant, 
ne placez pas immédiatement vos habitations sur le plateau 
(cf. Placement des premières infrastructures, page 8).

Tuiles Pointage

Le plateau de jeu présente 6 cases pour les tuiles Pointage 
(numérotées de 1 à 6). Chacune de ces cases correspond 
à une manche. Mélangez les tuiles Pointage et placez-les 
une après l’autre, face visible, en commençant par la case  6. 
Si vous dévoilez une tuile avec une pelle à gauche pour les 
manches 5 et 6, mettez cette tuile de côté et dévoilez une tuile 
de remplacement. Remélangez ensuite la tuile mise de côté avec 
les autres. (Dans l’exemple, cette tuile est sur la case 3.) Pour 
terminer, recouvrez la  portion droite de la tuile Pointage sur 
la case 6 à l’aide du jeton Fin de partie. 

Tuile Pointage réduite de la 6e manche

Tuile Pointage de la 5e manche

Tuile Pointage de la 4e manche

Tuile Pointage de la 3e manche

Tuile Pointage de la 2e manche

Tuile Pointage de la 1re manche

MISE EN PLACE COMPLÈTE
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Les Nomades sont des chameliers du désert. 
Traditionnellement, ils se déplaçaient d’un camp à l’autre 
et logeaient dans de modestes tentes. Leurs infrastructures 
actuelles, faites de matériaux sobres et légers, reflètent 
cet héritage. Ceci leur permet de rapidement peupler 
de grandes régions. Les Nomades voyagent d’un désert 
à l’autre, leurs cavaleries causant parfois d’imposantes 
tempêtes de sable qui soufflent sur les terrains voisins.

Il y a une tuile Pointage 
pour chacune des six 
manches. Chacune d’elle 
indique comment obtenir 
des PV durant la manche  : 
en construisant des habitations 
(Action 1, page  9), des comptoirs, 
sa forteresse, ou son sanctuaire (Action 
4, page 11). De plus, il est possible que des 
PV soient marqués pour la transformation 
de cases Terrain (symbole de pelle) ou pour 
la fondation d’une ville (symbole de clé). 
Votre dilemme sera le suivant : construirez-
vous les meilleures infrastructures pour 
votre faction (certaines factions veulent 
rapidement une forteresse, d’autres 
plusieurs temples), ou construirez-vous 
les infrastructures qui vous permettront de 
marquer le plus de points à chaque manche ? 

Trois des neuf cartes Bonus donnent des 
PV lorsque vous avez complété toutes les 
actions que vous désirez effectuer dans 
la manche actuelle (c’est-à-dire, lorsque 
vous passez) : 
Ensuite, vous obtenez des PV pour :
• toutes vos habitations sur le plateau, 
• tous vos comptoirs sur le plateau, ou 
• si votre forteresse et/ou votre sanctuaire    	
  sont sur le plateau. 

Deux tuiles Faveur donnent des points de 
victoire pour chaque habitation ou comp-
toir que vous construisez.

Une autre tuile Faveur rapporte des PV 
pour vos comptoirs déjà construits au mo-
ment où vous passez. 

Vous recevez des PV lorsque vous fondez 
des villes. (Plus de détails à ce sujet en 
page 14.)
En outre, la fondation d’une ville vous oc-
troie également une autre récompense.

À la fin de la partie, le joueur avec le plus de points de victoire (PV) est déclaré vainqueur. Les encadrés qui suivent illustrent les 
moyens qu’ont les joueurs pour obtenir des PV. (Les PV sont représentés par des carrés bruns et une couronne de laurier.)

Au cours de la lecture de cette règle, consultez cette page afin de mieux comprendre les moyens de marquer des points. Cette section 
n’influence pas la compréhension de la règle. Les informations s’y trouvant se retrouvent ailleurs dans cette règle.

Vous marquez des PV en améliorant votre 
navigation (Action 2, page 11),

                         ou

votre capacité de terraformage (Action 3, 
page 11).
C’est pourquoi ces actions sont utiles au 
début et à la fin de la partie.

Certaines factions ont des capacités spé-
ciales leur permettant de marquer des PV. 
(Par exemple, les Alchimistes sont très 
efficaces pour convertir des pièces en PV.) 

À la fin de la partie, des points de victoire sont remis aux joueurs 
ayant la plus grande agglomération d’infrastructures reliées  
(Décompte des agglomérations).
Améliorer votre navigation et votre capacité de terraformage vous 
donne des PV directement, et indirectement, en vous permettant de 
créer une agglomération où plusieurs de vos infrastructures sont reliées.

                                                             Décompte des agglomérations

                                                                     Décompte des cultes

En outre, toujours à la fin de la partie, les joueurs marquent des PV 
pour leur avancement sur les pistes des cultes (Décompte des cultes). 

Plusieurs habitations permettent donc de créer une grande agglo-
mération d’infrastructures reliées. De leur côté, les temples et 
le sanctuaire rapportent beaucoup de prêtres. Ces derniers sont 
essentiels pour progresser dans les cultes (Action 5, page  13). 

Être adjacent aux autres joueurs vous permet d’échanger des PV 
contre du Pouvoir (cf. page 12). 
(C’est d’ailleurs la raison pour laquelle vous débutez avec 20 PV.) 

BUT DU JEU
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Les Magiciens du chaos aiment bien les forces primales 
de la destruction et préfèrent s’établir sur des terres 
friches. Ils vénèrent le feu et sont perpétuellement à 
la recherche de coulées de lave qu’ils tentent, par tous 
les moyens, de faire érupter à la surface afin d’y créer 
encore plus de friches. Les Magiciens du chaos ont 
un certain contrôle sur les forces temporelles, ils peuvent 
figer le  temps des autres peuples, leur permettant de 
poursuivre leur dévastation sans interruption.

Placement des premières infrastructures  
Sautez cette section lors de la partie d’initiation, car les premières 
infrastructures sont placées à des endroits prédéterminés.  

En commençant par le premier joueur puis en poursuivant en sens 
horaire, placez une de vos habitations sur une case existante de 
votre terrain natal. Ensuite, en commençant par le dernier joueur 
puis en poursuivant en sens antihoraire, placez une deuxième 
habitation en suivant la même règle. (Les Nomades placent leur 
troisième habitation une fois que tous les joueurs ont placé leur 
deuxième. Les Magiciens du chaos placent leur seule et unique 
habitation lorsque tous les autres joueurs ont placé toutes leurs 
habitations, ce qui comprend la troisième habitation des Nomades.)

Détails

• Une habitation peut uniquement être placée sur le terrain natal 
d’une faction. (Il s’agit de la seule restriction.) 

Lorsque les joueurs placent leurs
premières habitations, ils ne peuvent
pas transformer de cases Terrain. 
Ceci ne devient possible que plus
tard durant la partie.

• Toutes les infrastructures, incluant les habitations, sont prises sur 
votre plateau Faction, de gauche à droite.

Après avoir placé vos premières infrastructures, des cases vides 
seront à côté de vos habitations. Ces cases déterminent vos revenus 
(voir ci-dessous).

Choisir la première carte Bonus

En commençant par le dernier joueur puis en poursuivant en sens 
antihoraire, chaque joueur prend une carte Bonus. 

Les cartes Bonus donnent un revenu
supplémentaire, des actions spéciales,
ou des points de victoire pour des 
infrastructures précises lorsque vous passez
en fin de manche.

Placez 1 pièce de la réserve générale sur chacune des cartes Bonus 
restantes. (Ces pièces font en sorte que les cartes Bonus moins inté-
ressantes le deviendront lors de manches subséquentes.)

À la fin de chaque manche, il restera
3 cartes Bonus. Placez 1 pièce sur chacune
de ces cartes.

Chacune des six manches comprend les trois phases suivantes : 
PHASE I : Revenus   •   PHASE II : Actions   •   PHASE III : Bonus de culte et ajustements

 
Recevez des ouvriers, des pièces, des prêtres et du Pouvoir. 

Vous réalisez cette phase même durant la 1re manche. Conséquem-
ment, au début de la partie, vous obtiendrez d’abord vos ressources 
de départ puis celles de vos revenus de la 1re manche.

Vos revenus dépendent des infrastructures que 
vous avez construites, de la carte Bonus que 
vous avez choisie et, plus tard dans la partie, 
des tuiles Faveur que vous possédez. Lorsque 
le symbole d’une main ouverte est présent, peu 
importe la pièce, cela représente un revenu.

Revenu de base des infrastructures

Ouvriers : Prenez un nombre d’ouvriers de la réserve égal au nombre 
d’ouvriers visibles sur votre plateau, à gauche de vos habitations.  

Lors de la phase I, 
ce joueur recevra 
3 ouvriers, tel qu’indiqué 
près de ses habitations. 

Pièces : Prenez de la réserve un nombre de pièces égal aux symboles 
de pièces visibles sur votre plateau, à gauche de vos comptoirs. 

Prêtres : Prenez de votre réserve un nombre de prêtres égal aux 
symboles de prêtres visibles sur votre plateau, à gauche de vos 
temples. Un symbole de prêtre supplémentaire devient visible une 
fois votre sanctuaire construit. (Le sanctuaire des Morbancs et 
celui des Ombrelins donnent 2 prêtres.) 

Placez les ouvriers, les pièces et les prêtres obtenus sur votre pla-
teau Faction. (Dans le cas où il n’y aurait plus d’ouvriers ou de 
pièces de monnaie, utilisez les pièces de votre choix pour combler 
ce manque. Seule votre réserve de prêtres est limitée.)

Pouvoir : Les jetons Pouvoir sont obtenus à l’aide des symboles de 
pouvoir visible sur votre plateau, à gauche de vos comptoirs. Nor-
malement, la forteresse donne également du Pouvoir (à l’exception 
des Alchimistes, qui reçoivent 6 pièces ; des Magiciens du chaos, 
qui reçoivent 2 ouvriers ; et des Fakirs, qui reçoivent 1 prêtre).

L’utilisation du Pouvoir est détaillée dans la section suivante,  
« Les Bols de Pouvoir ».

PHASE I : REVENUS

DÉROULEMENT DU JEU — LES SIX MANCHES

DÉROULEMENT DU JEU
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Revenus supplémentaires : cartes et tuiles

En plus des revenus obtenus avec votre plateau Faction, vous recevez 
également les revenus illustrés sur votre carte Bonus (cf. Appendice IV, 
page 19) et vos tuiles Faveur (cf. Appendice II, page 18). 

Si vous avez la tuile Faveur et la carte Bonus illustrée, 
vous recevrez en plus :
                                                                 1 ouvrier

                                                                   6 pièces

                                                                1 Pouvoir

Les Bols de Pouvoir

Chaque joueur possède 12 jetons Pouvoir qui sont répartis parmi 
ses trois bols. Les actions de pouvoir (cf. Action 6, page 13) néces-
sitent l’utilisation de jetons Pouvoir du Bol III (celui à droite). 

Dans cette situation, 
vous avez 5 Pouvoir à
votre disposition. Vous
pouvez utiliser tout le
Pouvoir situé dans votre
Bol III, peu importe le
nombre de jetons
Pouvoir dans les Bols
I et II.

Chaque fois que vous recevez du Pouvoir durant la partie (avec vos 
revenus, lorsqu’un adversaire construit une infrastructure, ou en 
avançant sur les pistes de culte), vous n’ajoutez pas de nouveaux 
jetons Pouvoir, vous déplacez plutôt ceux que vous avez d’un 
Bol à l’autre. De même, lorsque vous utilisez du Pouvoir, vous 
ne perdez pas vos jetons Pouvoir, vous ne faites que les déplacer.

Les jetons Pouvoir se déplacent toujours en sens horaire, en sui-
vant ces quelques règles :

Obtenir du Pouvoir

Lorsque vous obtenez du Pouvoir, observez la séquence suivante :
 

1. S’il y a des jetons Pouvoir dans le Bol 1, pour chaque 
Pouvoir (1) obtenu, déplacez 1 Pouvoir du Bol I au Bol II. 

2. Lorsque le Bol I est vide, pour chaque Pouvoir (1) 
obtenu, déplacez 1 Pouvoir du Bol II au Bol III. 

3. Lorsque tous vos jetons Pouvoir sont dans le Bol III, 
vous ne pouvez obtenir de Pouvoir supplémentaire.

Exemple :
Vous obtenez 3 Pouvoir ;
déplacez d’abord les 
2 jetons du Bol I au Bol II,
puis 1 jeton du Bol II au
Bol III, car le Bol I est
vide à ce moment.

Utiliser du Pouvoir

Le seul Pouvoir que vous pouvez utiliser est celui dans 
votre Bol III. Déplacez les jetons utilisés dans le Bol I.

Exemple (suite) :
Après avoir obtenu 
3 Pouvoir dans l’exemple
précédent, vous pouvez
maintenant utiliser 
jusqu’à 6 Pouvoir pour 
une action de pouvoir. 
Plus d’informations 
à ce sujet suivront.

Lors de la phase d’actions, en commençant par le premier joueur 
puis en poursuivant en sens horaire, chaque joueur réalise exacte-
ment une action. Continuez jusqu’à ce qu’aucun joueur ne désire 
faire d’actions.
Il y a huit actions possibles. À l’exception de passer, toutes 
les  actions peuvent être choisies plusieurs fois lors d’une même 
phase d’actions (mais une seule fois par tour de jeu). 

Aperçu des actions 
Cette section indique les liens entre les différentes actions.
L’action  1 permet de construire des habitations sur des terrains 
inoccupés. Les actions 2 et 3 facilitent cette construction. À la fin 
de la partie, il y a un décompte pour la plus grande agglomération. 

L’action  4 concerne l’amélioration des infrastructures. Plusieurs 
factions doivent construire leur forteresse le plus tôt possible. En 
contrepartie, les temples et le sanctuaire fournissent des prêtres 
et des tuiles Faveur qui permettent de marquer des points lors du 
décompte des cultes à la fin de la partie. 

L’action  5 influence directement le décompte des cultes et four-
nit du Pouvoir supplémentaire à l’aide des prêtres et des cultes. 
Le Pouvoir est utilisé pour les actions spéciales de pouvoir (6). 

L’action 7 regroupe les actions spéciales disponibles durant la partie.

Finalement, l’action 8 est celle qu’un joueur doit prendre lorsqu’il 
ne peut plus ou ne veut plus réaliser d’actions durant la phase d’ac-
tions actuelle.

1 - Transformer et construire

Tout d’abord, vous pouvez changer le type d’une case Terrain. En-
suite, si vous l’avez transformé en votre terrain natal, vous pouvez 
immédiatement construire une habitation sur cette case.  

Construire une habitation

Afin de pouvoir construire une habitation sur une case Terrain, 
cette case doit être :

• de votre couleur (votre terrain natal)
• inoccupée
• directement ou indirectement adjacente à 

l’une de vos infrastructures (les règles de 
proximité sont détaillées en page 11). 

Vous devez également payer le cout de 
construction de l’habitation. Chaque habitation 
coute 1 ouvrier et 2 pièces. (Exceptions  : 
Les  Ingénieurs construisent leurs habitations 
avec 1 ouvrier et 1 pièce, et celles des Morbancs 
coutent 2 ouvriers et 3 pièces.) 

PHASE II : ACTIONS
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Les Géants sont des êtres de taille et de force colos-
sales. Ils peuvent déraciner des arbres et niveler des 
montagnes sans ennui... en fait, il s’agit d’une de leurs 
activités favorites. Ils sont capables de transformer 
n’importe quel type de terrain en friche en un rien 
de temps. De nombreux Géants ont essayé d’obtenir 
un résultat différent, mais chaque transformation se 
termine immanquablement en friche. Finesse et déli-
catesse ne font pas partie du vocabulaire des Géants.

Transformer une case Terrain 
Pour vous assurer que la première 
condition soit remplie, vous pouvez 
transformer une case Terrain inoccu-
pée en votre terrain natal immédiate-
ment avant de construire une habi-
tation. Placez une tuile Terrain de 
votre couleur sur cette case. 

Le cout de la transformation  : Chaque étape entre 
le terrain de départ et le terrain voulu coute 1 pelle, tel 
qu’illustré sur le cycle de transformation de votre pla-
teau Faction. Ainsi, transformer des terrains adjacents 
(sur le cycle de transformation) coute 1 pelle, jusqu’à 
un maximum de 3 pelles si les terrains sont à l’opposé 
sur le cycle, d’un côté ou l’autre. (Exception : Les Géants 
doivent toujours payer exactement 2 pelles pour transfor-
mer n’importe quel type de terrain en leur terrain natal.)

Les pelles sont obtenues de différentes façons. 

Vous pouvez échanger des ouvriers* contre des pelles. Le taux 
de conversion est indiqué sur votre plateau Faction  : au début de 
la partie, il est normalement de 3 ouvriers pour 1 pelle (cf. Action 3). 

Le marqueur indique que le taux de conversion est 
de 3 ouvriers 
pour 1 pelle. 

1 ou 2 pelles peuvent être acquises à l’aide de certaines actions 
de pouvoir (cf. Action  6, page  13, et Appendice I, page  17). 

Une des cartes Bonus donne 1 pelle
(cf. Action 7, page 14, et Appendice IV, page 19). 

(Les Halfelins et les Géants obtiennent des pelles supplémentaires 
pour usage immédiat après la construction de leur forteresse.)

Les pelles sont utilisées sur une seule case Terrain. Toutefois, il 
existe deux cas particuliers : 

• Si la ou les pelles obtenues avec une action de pouvoir ou une 
carte Bonus ne suffisent pas à transformer une case Terrain en votre 
terrain natal, vous pouvez échanger des ouvriers* contre les pelles 
manquantes (en fonction de votre taux de conversion actuel). 

(*Les Ombrelins paient plutôt 1 prêtre par pelle manquante.)

• Lorsque vous obtenez 2 pelles et qu’une seule suffit à transformer 
une case Terrain en votre terrain natal, vous pouvez utiliser cette 
seconde pelle sur une autre case Terrain. Cependant, vous ne pou-
vez construire d’habitation sur cette deuxième case.
(Il en va de même lorsque les Halfelins construisent leur forteresse 
et obtiennent immédiatement 3 pelles ; consultez la dernière page.) 

Informations sur la construction d’habitations

• Lorsque vous construisez, prenez les infrastructures (incluant 
les habitations) de votre plateau Faction de gauche à droite.

• Si la tuile Pointage actuelle illustre une habitation, vous marquez 
2 PV pour chaque habitation que vous construisez.

Cette tuile Pointage permet de
marquer 2 PV lorsque vous 
construisez une habitation.

Informations sur l’usage des pelles

• Vous ne pouvez pas conserver de pelles pour une action future. 
Les pelles doivent être utilisées immédiatement. 

• Si le côté gauche de la tuile Pointage actuelle montre une pelle, 
vous marquez des PV lorsque vous employez des pelles durant 
la phase d’actions en cours.

Cette tuile Pointage permet de 
marquer 2 PV par pelle
utilisée.

• Après avoir transformé une case Terrain, vous ne devez pas for-
cément y construire une habitation immédiatement. Vous pouvez 
le faire lors d’une autre action, plus tard durant la partie. 

• Vous ne devez pas obligatoirement transformer une case Terrain 
directement en votre terrain natal, vous pouvez arrêter à n’importe 
quel autre type de terrain (par exemple, parce que vous n’avez 
pas suffisamment de pelles). Toutefois, vos adversaires pourront 
s’emparer de cette case Terrain durant leur tour. (Une case Terrain 
sur laquelle se trouve une tuile Terrain, mais aucune infrastructure, 
ne compte pas comme occupée.) 

• Même lorsque vous transformez une case Terrain sans y construire 
d’habitation, cette case Terrain doit être directement ou indirecte-
ment adjacente à l’une de vos infrastructures (cf. page 11).

• Vous ne pouvez pas transformer une case Terrain sur laquelle se 
trouve une infrastructure. 

• Vous pouvez obtenir des pelles à l’aide des bonus de culte 
(cf. Phase III d’une manche, page 15). Comme ces pelles sont 
obtenues à l’extérieur de la phase d’actions, vous ne pouvez pas 
construire une habitation immédiatement après et il ne vous est 
pas permis d’échanger des ouvriers pour obtenir plus de pelles. 
(Vous devrez attendre votre prochaine phase d’actions pour 
construire une habitation.)  
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Les Aurènes sont un peuple sylvicole mystérieux qui, 
à en croire les légendes, n’ont pas de forme physique. 
Malheureusement, comme il s’avère impossible à 
prouver ceci, vous ne les apercevrez jamais en vous 
promenant dans les bois. Lorsque menacées ou en 
attente de visiteurs indésirables, les Aurènes se fondent 
dans les arbres et deviennent invisibles.

Proximité

Certaines règles (cf. Pouvoir à l’aide des infrastructures en 
page 12) accordent de l’importance à la distinction entre des cases 
Terrain directement ou indirectement adjacentes. (Cette distinction 
n’a pas d’incidence lorsque vous construisez des habitations.)

Directement adjacent  
Les cases Terrain et les infrastructures sont considérées comme 
directement adjacentes l’une à l’autre lorsqu’elles partagent le côté d’un 
hexagone. En outre, les cases Terrain et les infrastructures séparées par 
une rivière, mais reliées par un pont, sont également considérées comme 
directement adjacentes (cf. Construire un pont, Appendice I en page 17).

Ces cases Terrain sont directement
adjacentes l’une à l’autre. Dès que 
vous construirez une infrastructure sur 
l’autre case Terrain, ces deux 
infrastructures seront aussi considérées 
comme directement adjacentes.

Indirectement adjacent 
Les cases Terrains et les infrastructures sont considérées comme 
indirectement adjacentes l’une à l’autre si elles ne sont pas directement 
adjacentes, qu’elles sont séparées par une ou plusieurs cases Rivière et 
que votre valeur de Navigation est suffisamment élevée pour couvrir 
la distance. (L’action Navigation est expliquée ci-dessous.) 
(Les cases Terrain et les infrastructures que peuvent atteindre les Nains 
à l’aide de leurs tunnels, et les Fakirs à l’aide de leurs tapis volants, 
sont également considérées comme indirectement adjacentes l’une à 
l’autre.)

Afin que ces infrastructures 
soient indirectement adjacentes 
l’une à l’autre, vous devez 
avoir une valeur de Navigation 
d’au moins 2.

Note : Lorsque vous construisez des habitations, vos adversaires 
ont la chance d’obtenir du Pouvoir. Ceci est expliqué sous l’action 4 
« Améliorer des infrastructures ». Mais tout d’abord, vous verrez 
deux actions qui facilitent la construction d’habitations pour 
le reste de la partie : Avancer sur la piste Navigation et Diminuer 
le cout des pelles.

2 - Avancer sur la piste Navigation 
Les cases Terrain et les infrastructures doivent être indirectement 
adjacentes l’une à l’autre si vous souhaitez vous étendre au-delà 
des cases Rivières. 
Pour pouvoir transformer des cases Terrain ou construire des in-
frastructures au-delà des cases Rivière, vous devez d’abord, avec 
une action, avancer votre marqueur sur la piste Navigation. Votre 
plateau Faction indique le cout de cette action : 1 prêtre et 4 pièces.
Cette action vous récompense du nombre de PV notés sur la case de 
la piste Navigation sur laquelle vous avancez. 

Les Aurènes (vert) marquent 3 PV pour cet avancement sur la piste 
Navigation. Dorénavant, les habitations vertes de l’exemple  
ci-dessus sont considérées comme indirectement adjacentes l’une 
à l’autre.

3 - Diminuer le cout des pelles

Au début de la partie, les pelles coutent 3 ouvriers chacune 
(cf. Action 1). Afin de réduire ce taux à 2 ouvriers, voire 1 ouvrier, 
vous devez, avec une action, avancer votre marqueur d’une case 
sur la piste Terraformage. Votre plateau Faction indique le cout de 
cette action : 2 ouvriers, 5 pièces et 1 prêtre. 
(Exception : Les Halfelins paient moins de pièces, tandis que les 
Ombrelins n’ont même pas de piste Terraformage, car chaque 
pelle leur coute un prêtre.)
Comme récompense pour cette action, vous recevez 6 PV.

Désormais, 
les Aurènes (vert)
paieront 2 ouvriers
par pelle.

4 - Améliorer une infrastructure

Les infrastructures peuvent être améliorées une étape à la fois. 
Le cout de chaque amélioration est noté à gauche de l’infrastructure 
correspondante sur votre plateau Faction.

Détails

• De votre plateau Faction, prenez toujours les nouvelles infras-
tructures de gauche à droite. 

• Lors d’une amélioration, vous remplacez une infrastructure par 
une autre. Retirez l’infrastructure que vous améliorez du plateau 
de jeu et replacez-la sur votre plateau Faction. Ceci diminue 
votre revenu pour ce type d’infrastructure. (Lorsque vous 
replacez des infrastructures sur votre plateau Faction, placez-les 
toujours le plus à droite possible sur leur propre piste.) Placez 
la nouvelle infrastructure sur la même case du plateau de jeu que 
l’infrastructure que vous venez de retirer.

Lorsque vous construisez un comptoir, replacez l’habitation sur 
votre 
plateau 
Faction.

Il y a quatre améliorations possibles (dont deux pouvant être 
construites seulement une fois par partie). 

Habitation          Comptoir

Améliorer une habitation en comptoir coute 2 ouvriers et 6 pièces*. 
S’il y a au moins une infrastructure adverse directement ad-
jacente à cette habitation, vous ne payez que 3 pièces, et non 6. 
Si  la  tuile Pointage actuelle illustre un comptoir, vous marquez 
3 PV pour cette amélioration.

Cette tuile Pointage permet de
marquer 3 PV lorsque vous 
construisez un comptoir. 
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Comptoir            Forteresse

Améliorer un comptoir en forteresse coute un nombre variable 
d’ouvriers et de pièces (selon votre faction). Après avoir construit 
sa forteresse, chaque faction acquiert une capacité spéciale unique 
(cf. Appendice VI, page 20). Si la tuile Pointage actuelle montre 
une forteresse, vous marquez 5 PV pour cette amélioration.

 
Comptoir               Temple

Améliorer un comptoir en temple coute 2 ouvriers et 5 pièces*. 
Comme récompense, choisissez immédiatement une tuile 
Faveur** que vous placez devant vous face visible. (Dès 
maintenant, vous pouvez profiter de cette nouvelle tuile Faveur, ou 
l’utiliser durant la phase d’actions en cours, selon la tuile.) Vous ne 
pouvez choisir une tuile Faveur que vous possédez déjà. Pour plus 
d’informations sur les tuiles Faveur, voir l’Appendice II en page 18.   
(*Les Ingénieurs paient moins et les Morbancs paient plus 
lorsqu’ils construisent un comptoir ou un temple.) 

Temple           Sanctuaire

Améliorer un temple en sanctuaire coute un nombre variable d’ou-
vriers et de pièces (selon votre faction). Cela permet également 
d’obtenir une tuile Faveur**. Si la tuile Pointage actuelle montre 
un sanctuaire, vous marquez 5 PV pour cette amélioration.
(**Les Magiciens du chaos obtiennent 2 tuiles Faveur plutôt qu’une.)

Finalement, voici plus de détails sur la récompense que vous 
obtenez lorsqu’un adversaire construit une infrastructure.

Pouvoir à l’aide des infrastructures

Chaque infrastructure a une valeur de pouvoir. La valeur de pouvoir 
de chaque infrastructure est notée à sa droite sur le plateau Faction :

La forteresse et le sanctuaire 
ont une valeur de pouvoir de 3.

Les comptoirs et les temples 
ont une valeur de pouvoir de 2. 

Les habitations 
ont une valeur de pouvoir de 1. 

Lorsque vous construisez une habitation (Action 1) ou améliorez 
une infrastructure (Action  4), vous devez aviser les propriétaires 
des infrastructures directement adjacentes, car ils peuvent obtenir 
du Pouvoir (cf. Les Bols de Pouvoir, page 9) : 
Pour déterminer la quantité de Pouvoir qu’un adversaire re-
çoit, additionnez la valeur de pouvoir de ses infrastructures 
directement adjacentes à celle que vous venez de construire. 

Le joueur Sirènes (bleu) doit avi-
ser le joueur Nomades (jaune) 
qu’il peut obtenir exactement  
3 Pouvoir, car il vient de construire 
une nouvelle habitation  : 1 Pou-
voir pour l’habitation jaune plus 
2 pour le  temple jaune. Le joueur 
Nomades ne reçoit pas de Pouvoir 
pour le comptoir jaune, car celui-
ci n’est pas directement adjacent à 
la nouvelle habitation bleue. 

Détails

• Vous n’obtenez pas de Pouvoir pour vos propres infrastructures. 
Ce n’est que lorsqu’un adversaire construit des infrastructures 
qu’il est possible d’obtenir du Pouvoir. 

• En commençant par le joueur à gauche du joueur actif puis en 
poursuivant en sens horaire, chaque adversaire concerné doit 
choisir s’il reçoit ou non du Pouvoir. (Pourquoi un joueur ne vou-
drait pas obtenir de Pouvoir est expliqué ci-dessous.) 

Le prix du Pouvoir 
Malheureusement, obtenir du Pouvoir à l’aide d’infrastructures n’est 
pas gratuit. Pour obtenir ce Pouvoir, vous devez sacrifier un nombre 
de PV qui est égal à la quantité de Pouvoir obtenue moins 1.

Ainsi, obtenir 1/2/3/4/… Pouvoir coute 0/1/2/3/… PV. 

Dans l’exemple précédent, le joueur Nomades peut obtenir 3 Pouvoir. 
S’il le prend, il perdra 2 PV.

Détails

• Vous ne pouvez avoir un score négatif lorsque vous perdez des PV.

• Vous ne pouvez pas recevoir moins de Pouvoir afin de ne pas 
perdre de PV. Vous recevez tout le pouvoir ou rien. (Excep-
tions : Si vous n’avez pas suffisamment de jetons Pouvoir dans les 
Bols I et II, obtenez autant de Pouvoir que nécessaire pour que 
tous vos jetons soient dans le Bol III et perdez les PV en consé-
quence. De plus, vous pouvez recevoir moins de Pouvoir pour 
éviter d’atteindre un score négatif. Dans ce cas, recevez autant de 
Pouvoir que nécessaire pour avoir 0 PV.)

• Vous ne perdez des PV que lorsque vous obtenez du Pouvoir à 
l’aide d’infrastructures. Vous ne perdez pas de PV lorsque vous 
obtenez du Pouvoir autrement.

Résumé : Comment obtient-on du Pouvoir ?
Vous obtenez du pouvoir lorsque…

• un adversaire construit ou améliore une infrastructure, 

• comme revenu des comptoirs et de la forteresse
(et des temples avec les Ingénieurs),

• comme revenu de deux cartes Bonus 
précises,

• comme revenu de deux tuiles Faveur 
précises,

• comme récompense unique en fon-
dant une ville et en prenant le jeton 
Ville précis (cf. page 14 pour plus de 
détails sur la fondation d’une ville),

• en phase III, comme récompense 
unique d’un bonus de culte, si la tuile 
Pointage actuelle offre du Pouvoir 
(cf. page 15 pour plus de détails sur 
les bonus de culte),

• en avançant sur les pistes de culte (l’explication suit). 

1x

1x
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À leur début, les Ingénieurs étaient une tribu des 
montagnes qui habitait d’inaccessibles vallées et 
ravins. Ils ont éventuellement maitrisé la construction 
de ponts et de routes dans les montagnes, ce qui 
leur permit de demeurer unis. Ils aiment dominer 
la nature par leurs moyens technologiques. Aux yeux 
des autres, ce sont des excentriques qui ont toujours 
le nez dans leurs plans.

6 - Actions de pouvoir

Deux types d’actions font usage du pouvoir : les actions de pou-
voir illustrées sur le plateau et les conversions.

Actions de pouvoir sur le plateau de jeu

Les actions de pouvoir sur le plateau de jeu (reconnaissable par 
un  octogone orange) peuvent être choisies une seule fois par 
manche ; premier arrivé, premier servi.
Lorsque vous choisissez l’une de ces actions, déplacez un nombre 
de jetons Pouvoir du Bol III au Bol I, en fonction du cout de l’action 
choisie. Ensuite, placez un jeton Action sur cette action afin d’indi-
quer qu’elle ne peut être choisie à nouveau durant cette manche.

Les jetons Action permettent de cacher les actions de pouvoir utili-
sées. Les actions de pouvoir sur le plateau coutent 3, 4 ou 6 Pouvoir. 

Toutes les actions de pouvoir du plateau de jeu sont expliquées en 
détail dans l’Appendice I en page 17. 

Conversions (en tout temps)
À tout moment durant votre tour, en plus de votre action, il vous 
est possible de réaliser des conversions. Vous pouvez réaliser 
les conversions suivantes (également illustrées sous le Bol III sur 
votre plateau Faction) :

• Payer 5 Pouvoir pour 1 prêtre. 

• Payer 3 Pouvoir pour 1 ouvrier. 

• Payer 1 Pouvoir pour 1 pièce. 

• Convertir un prêtre en ouvrier. 

• Convertir un ouvrier en pièce. 
Cette illustration vous permet de  

ne pas oublier les conversions possibles.

Détails

• Une conversion n’est pas considérée comme l’action d’un tour.  

• Lors de votre tour, avant ou après votre action, vous pouvez 
réaliser autant de conversions que voulu. 

Sacrifier du pouvoir 
Si vous n’avez pas suffisamment de Pouvoir dans le Bol III pour 
réaliser une  action de pouvoir ou une conversion donnée, vous 
pouvez déplacer des jetons Pouvoir du Bol II au Bol III pour avoir 
la possibilité de faire immédiatement l’action désirée. Toutefois, 
pour chaque jeton Pouvoir déplacé ainsi, vous devez retirer du 
jeu 1 jeton Pouvoir du Bol II. Désormais, vous aurez moins de 
jetons Pouvoir dans votre cycle. (Vous ne pouvez pas sacrifier de 
Pouvoir si vous n’avez qu’un seul jeton dans votre Bol II.)

Ces icônes vous
permettent de ne pas
oublier la possibilité
de sacrifier du Pouvoir.  

Pouvoir à l’aide des pistes de culte

Il est possible d’obtenir du Pouvoir à 
l’aide des pistes des différents cultes : 
Terre, Eau, Feu et Air. Vous recevez 
1/2/2/3 Pouvoir lorsque vous avan-
cez sur la 3e/5e/7e/10e case de la piste 
de culte. Vous ne recevez ce Pouvoir 
qu’une seule fois, lorsque vous avan-
cez sur ou dépassez ces cases. 

Le joueur Nomades (jaune) reçoit 
4 Pouvoir en avançant de 3 cases sur 
la piste du culte de l’air.

Un seul joueur sur la case 10
Sur la piste de chaque culte, un seul joueur peut avancer sur 
la case 10. Pour ce faire, vous devrez également avoir fondé une 
ville par case 10 que vous voulez atteindre. Consultez la page 14 
pour plus d’informations sur la fondation d’une ville.

Après avoir fondé deux villes,
vous pouvez avancer sur
la case 10 de deux pistes de
culte (à moins qu’un autre
joueur atteigne cette case
avant vous).

5 - Placer un prêtre dans l’ordre d’un culte

Il y a 4 cases sous chacune des pistes de 
culte (Terre, Eau, Feu et Air). Chacune 
de ces cases peut accueillir un seul 
prêtre.
Pour une action, vous pouvez placer 
l’un de vos prêtres sur une de ces cases 
pour avancer sur la piste du culte cor-
respondant de 3 ou 2 cases (tel que noté 
sur la case) .

Détails

• Vous pouvez obtenir du Pouvoir en avançant sur les pistes de 
culte (cf. Pouvoir à l’aide des pistes de culte, ci-dessus).

• Il n’y a aucune façon de reprendre ces prêtres. N’oubliez pas que 
vous n’avez que 7 prêtres à votre disposition. 

Si vous ne souhaitez pas perdre un prêtre (ou lorsque toutes les cases de 
l’ordre sont occupées), vous pouvez remettre un prêtre dans votre réserve  
(à côté de votre plateau Faction) pour avancer d’une seule case. 
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Les Cultistes aiment les rituels. Leur vie entière est 
dévouée à un ensemble de règles strictes. Même les 
choses simples sont accompagnées de symboles secrets et 
d’invocations aux éléments. Par exemple, avant de rem-
plir un seau d’eau à l’aide d’un puits, un Cultiste doit 
d’abord rassurer les éléments de la terre et de l’eau qu’il 
ne leur causera aucun tort. Puis il devra rassurer l’élé-
ment du feu que cette eau n’est pas pour l’éteindre. Ceci 
peut sembler étrangement complexe, mais les Cultistes 
tirent de nombreux avantages des éléments.

Bien que les Sorcières vivent  dans les bois, elles 
dominent également les airs. Chevauchant leur balai, 
elles volent rapidement d’un endroit à l’autre. C’est 
pourquoi une forêt qui, un beau jour n’avait jamais 
vu une seule Sorcière, peut le soir même être remplie 
de Sorcières. Les Sorcières étant très sociables, elles 
fondent rapidement de grandes villes où le commerce de 
potions et de malédictions est très profitable.

7 - Actions spéciales

Chaque action spéciale ne peut être choisie qu’une seule 
fois par manche. Les actions spéciales, tout comme 
les actions de pouvoir, sont identifiées par un octogone 
orange et sont obtenues de différentes façons. 
Certaines factions acquièrent une action spéciale en 
construisant leur forteresse (cf. Appendice VI en page 20). 

Après avoir construit leur forteresse,
les Sorcières peuvent construire
gratuitement une habitation par manche.

Il y a une tuile Faveur et une carte Bonus qui donnent une action spé-
ciale permettant d’avancer de 1 case sur une piste de culte. Une autre 
carte Bonus donne une pelle gratuite pour transformer une case Terrain. 

Lorsque vous faites l’une des actions 
spéciales ci-contre, vous pouvez 
avancer de 1 case sur la piste du culte 
de votre choix.

Utilisez des jetons Action pour recouvrir les actions spéciales.

8 - Passer et nouveau premier joueur

 
À votre tour, si vous ne voulez ou ne pouvez pas réaliser une autre 
action, vous devez passer et cesser d’entreprendre des actions pour 
le reste de la manche.
Le premier joueur à passer devient le premier joueur 
pour la prochaine manche (il prend le pion orange). 
Lorsque vous passez, remettez immédiatement votre 
carte Bonus et prenez l’une des trois cartes disponibles. 
Ce peut être une carte qu’un autre joueur a remise plus 
tôt cette manche-ci. (Exception  : Ne prenez pas de 
carte Bonus lors de la sixième et dernière manche de 
la partie.) S’il y a des pièces sur votre nouvelle carte 
Bonus, placez ces dernières sur votre plateau Faction 
(cf. Pièces sur les cartes Bonus en page 15). 
Certaines cartes Bonus vous permettent de marquer des PV lorsque 
vous les remettez au centre. 

Lorsque vous passez et remettez la carte Bonus 
ci-contre, vous marquez 1 PV pour chacune 
de vos habitations sur le plateau de jeu. 

Lorsque vous passez et remettez la carte Bonus 
ci-contre, vous marquez 2 PV pour chacun de 
vos comptoirs sur le plateau de jeu.
 

Lorsque vous passez et remettez la carte 
Bonus ci-contre, vous marquez 4 PV si 
vous avez déjà construit votre forteresse  
et/ou 4 PV si vous avez déjà construit 
votre sanctuaire.

Astuce : N’oubliez pas ces points de victoire ! Gardez toujours 
à l’œil la tuile Pointage actuelle, elle vous permettra peut-être 
d’obtenir des PV pour la construction de certaines infrastruc-
tures, pour l’utilisation de pelles, ou pour la fondation de villes. 

Détails

• Parmi les trois cartes Bonus, choisissez celle de votre choix. (Vous 
ne pouvez pas prendre la carte que vous venez de remettre.)

• Nous vous conseillons de mettre votre nouvelle carte Bonus 
devant vous, face cachée, afin d’indiquer aux autres joueurs que 
vous avez déjà passé. 

• Vous pouvez conserver le nombre de ressources que vous voulez 
pour la prochaine manche.

• Vous pouvez réaliser le nombre d’actions que vous voulez, 
même si tous les autres joueurs ont déjà passé. Tant qu’un 
joueur continue de réaliser des actions, la phase d’actions ac-
tuelle se poursuit.

Fonder une ville

Durant la partie, il est possible de fonder une ou plusieurs villes.
Les villes sont fondées automatiquement lorsque les deux condi-
tions suivantes sont remplies :

• Il y a au moins 4 infrastructures d’une couleur directe-
ment adjacente l’une à l’autre (voir Proximité, page 11). 

Exception  : Seulement 3 infrastructures sont  
		    requises si l’une d’elles est un sanctuaire.

• Ces structures ont une valeur de pouvoir combinée  
d’au moins 7.

Rappel  : Les habitations ont une valeur de pouvoir de 1,  
les comptoirs et les temples de 2, la forteresse et le sanctuaire de 3.
 
 
Marquez la ville fondée en prenant une tuile Ville  
(cf. Appendice V en page 19) que vous placez sous l’une des infras-
tructures formant cette ville. 

          Tuile Ville
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Les Nains sont toujours à la recherche de trésors et 
de minerais précieux, ce qui explique pourquoi ils 
creusent inlassablement dans le sol. Leurs mines se 
situent habituellement dans les montagnes, mais il arrive 
parfois qu’en creusant, ils perdent la tête et se retrouvent 
sous une région avoisinante. Même si cette dernière est 
habitée, ses occupants ne remarqueront la présence des 
nains que lorsqu’ils sortiront soudainement leur tête du 
sol, de l’autre côté de la zone. Avec toute la terre qu’ils 
déplacent en creusant, les Nains parviennent à créer de 
nouvelles montagnes, permettant aux générations de 
Nains futures d’avoir de nouveaux endroits où creuser.

Les Sirènes sont de superbes créatures marines qui 
sillonnent les rivières de Terra Mystica. Bernés par 
leur charme, de nombreux habitants de la terre ont 
oublié que les Sirènes souhaitent submerger Terra 
Mystica sous l’eau. Les Sirènes peuvent séparer leur 
queue en deux jambes, ce qui leur permet de traverser 
les terres; toutefois, elles ne le font que pour innonder 
cet endroit, ou lorsqu’elles ont besoin de matériaux de 
construction pour leurs villes flottantes.

Les Fakirs se contentent du minimum sur le plan 
physique, ce qui leur permet de puiser une force 
incroyable sur le plan spirituel. L’emprise de leur esprit 
sur la matière leur permet de faire léviter différentes 
choses, dont des tapis. Les tapis sont des engins volants 
fort utiles, lorsque l’on sait les manier. Contrairement 
à un balai, un tapis peut transporter une charge. Les 
Fakirs préfèrent habiter les déserts, qui se prêtent 
mieux à leur style de vie méditatif, notamment dû à la 
faible présence de plantes et d’animaux.

Fonder une ville donne trois avantages : 
• Vous marquez immédiatement le nombre de PV indiqué sur la 

tuile Ville choisie. En outre, vous pouvez obtenir des PV supplé-
mentaires si la tuile Pointage actuelle montre une clé.

Cette tuile Pointage permet de
marquer 5 PV pour
chaque nouvelle ville fondée. 

• Immédiatement et une seule fois, recevez la récompense illustrée 
sur la tuile Ville choisie (soit +1 case sur chacune des pistes de 
culte, 1 prêtre, 2 ouvriers, 6 pièces ou 8 Pouvoir). 

• Chaque ville fournit une clé. Chaque clé vous permet d’avancer 
sur la dernière case d’une piste de culte (case 10). (Sans clé, vous 
devez arrêter sur la case 9.) 

Détails

• Lorsque vous fondez une ville, toutes vos infrastructures directe-
ment adjacentes l’une à l’autre forment cette ville (les ponts sont 
très importants pour cela), même si vous avez plus que le nombre 
requis d’infrastructures. 

• Être indirectement adjacent (notamment avec les cases Rivières) 
n’a pas d’incidence sur la fondation d’une ville.

 (Exception  : Les Sirènes peuvent ignorer une case Rivière 
lorsqu’elles fondent une ville.)

• La construction de nouvelles infrastructures directement adja-
centes à une ville existante agrandit cette ville et n’en constitue 
pas une nouvelle. 

• Lorsqu’une infrastructure est construite de sorte qu’elle unit deux 
villes existantes, ceci forme une plus grande ville, mais les deux 
villes originales ne perdent pas leurs droits ou fonctions (même si 
vous ignorez désormais où sont leurs frontières).

• Dans une même partie, il peut y avoir au maximum 10 villes.

 

Une fois que tous les joueurs ont passé (voir l’action 8 en page 
précédente), la phase d’actions actuelle est terminée. Durant les 
manches 1 à 5, la phase d’actions est suivie d’une phase d’ajuste-
ments qui permet de préparer la manche suivante. (Il n’y a pas de 
phase d’ajustements après la dernière manche.)

Bonus de culte

Tout d’abord, le bonus de culte de la tuile Pointage en cours est 
attribué. Chaque joueur ayant progressé suffisamment sur la piste 
du culte indiqué reçoit la récompense, une ou plusieurs fois, selon 
sa progression dans le culte correspondant.

Avec la première tuile, si vous êtes sur la case 6 du culte de l’air, 
vous recevez 3 ouvriers. Avec la deuxième, si vous êtes sur la case 8 
du culte de la terre, vous recevez 2 pelles. 

PHASE III : BONUS DE CULTE 
ET AJUSTEMENTS

Détails sur les pelles reçues en bonus de culte

• Les bonus de  culte sont remis en suivant l’ordre de jeu de 
la prochaine manche. (Ceci est important pour les pelles.) 

• Vous ne pouvez payer pour obtenir des pelles supplémentaires 
lorsque vous en obtenez avec un bonus de culte. 
(En outre, les Fakirs ne peuvent utiliser leurs tapis volants et 
les Nains ne peuvent faire de tunnels grâce aux pelles obtenues 
avec un bonus de culte. Les tapis volants et les tunnels ont un 
cout qui ne peut pas être payé en dehors de la phase d’actions. 
De plus, si les Géants n’obtiennent qu’une pelle comme bonus de 
culte, celle-ci sera perdue.)

• Vous ne pouvez garder une pelle pour un tour ultérieur. 
• Vous pouvez utiliser ces pelles sur des cases Terrain 

adjacentes différentes.
• Vous ne pouvez construire une habitation durant la phase III. 

Retirer les jetons Action

S’il y a des jetons Action sur :
• les cases d’actions de pouvoir du plateau,
• les cases d’actions spéciales sur les plateaux 
Faction, ou
• sur les tuiles Faveur et les cartes Bonus,

retirez-les de ces endroits.

Pièces sur les cartes Bonus

Placez 1 pièce de la réserve sur chacune des trois cartes Bonus 
restantes. (Si une carte n’a pas été choisie durant deux manches 
consécutives, il y aura donc 2 pièces sur cette dernière, etc.)

Retourner la tuile Pointage face cachée

Comme dernier geste de la manche actuelle, retournez la tuile Poin-
tage actuelle pour qu’elle soit face cachée et que seules les tuiles 
Pointage des manches à jouer soient face visible. 
 
Les tuiles Pointage indiquent
dans quelle manche vous êtes.
Par exemple, ici, les joueurs
s’apprêtent à commencer
la 3e manche.



Les Halfelins sont de gentils petits hommes, qui ne 
sont ni particulièrement forts, intelligents, ou habiles 
avec la  magie. Ainsi, ils doivent travailler très fort 
pour parvenir à leur fin, quelle qu’elle soit. Avec tous 
ces efforts, ils accomplissent de grandes choses.  Là 
où une famille de Halfelins apparait, le paysage se 
transforme en un rien de temps en paradis agricole – 
et ce, uniquement grâce à leur travail acharné.

La partie prend fin une fois que tous les joueurs ont passé durant la phase d’actions de la dernière manche. Ensuite, les joueurs procèdent 
au décompte final. (Comme indiqué par le jeton Fin de partie, il n’y a pas de bonus de culte lors de la dernière manche.)
 

Décompte des cultes

Évaluez chaque piste de culte 
individuellement :
• 8 PV pour le joueur le plus haut 
sur la piste. 
• 4 PV pour le deuxième joueur 
le plus haut sur la piste. 
• 2 PV pour le troisième joueur 
le plus haut sur la piste.
 
Ces valeurs sont illustrées dans le coin 
supérieur gauche du plateau. Vous ne 
pouvez pas obtenir de point si vous occupez 
toujours la case 0. En cas d’égalité, divisez 
également les PV des paliers concernés 
entre les joueurs ex  æquo (au besoin, 
arrondissez à l’unité inférieure).

 

Décompte des agglomérations

Déterminez le nombre de vos infrastructures qui sont directement 
ou indirectement adjacentes l’une à l’autre (cf. Proximité, page 11). 
Avec une bonne valeur de Navigation, des zones dispersées peuvent 
se retrouver indirectement adjacentes (et donc reliées). 

Avec une valeur de Navigation de 1, les huit infrastructures illus-
trées sont considérées comme reliées. Vous pouvez sauter une seule 
case Rivière à plusieurs endroits sur le plateau afin de relier vos 
infrastructures. Toutefois, afin de sauter deux cases Rivière adja-
centes, vous devez avoir une valeur de Navigation de 2. 

(Pour les Nains, les infrastructures pouvant être atteintes avec un tunnel 
sont considérées comme reliées. Pour les Fakirs, les infrastructures 
pouvant être atteintes par tapis volant sont également considérées 
comme reliées. Les tapis volants peuvent franchir 1 ou 2 cases. Le cout 
des tunnels et des tapis volants n’a pas à être payé à ce moment de 
la partie. Cependant, à ce moment de la partie, les Sorcières ne tirent 
aucun avantage de leur capacité « Balai de Sorcière ».)

• Le joueur avec le plus grand nombre  
d’infrastructures reliées marque 18 PV. 

• Le deuxième joueur avec le plus grand nombre  
d’infrastructures reliées marque 12 PV.

• Le troisième joueur avec le plus grand nombre  
d’infrastructures reliées marque 6 PV.

Ces valeurs sont illustrées dans le coin supérieur gauche du plateau. 
En cas d’égalité, divisez également les PV des paliers concernés entre 
les joueurs ex æquo (au besoin, arrondissez à l’unité inférieure).

Exemple : Un joueur a relié 10 infrastructures, tandis que les trois 
autres joueurs en ont 9 chacun. Le premier joueur reçoit 18 PV. 
12+6+0=18 PV sont divisés parmi les trois autres joueurs. Ainsi, 
chacun d’eux reçoit 6 PV. 

Points pour les ressources

Finalement, vous recevez des PV pour vos ressources restantes, à 
raison de 1 PV par 3 pièces. (À cette fin, toutes les autres ressources 
sont converties en pièces, voir Conversions en page 13.) 
(Les Alchimistes reçoivent 1 PV par 2 pièces.)  

Et le vainqueur est...

Le joueur ayant le total de PV le plus élevé est déclaré vain-
queur.

En cas d’égalité, il y a plus d’un vainqueur. 
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De tous les peuples, les Morbancs sont de loin les plus 
sociables. Ils ne tolèrent tout simplement pas la solitude. 
Toujours en grand groupe, ils voyagent normalement 
dans l’eau, bien qu’ils puissent vivre aisément sur la 
terre ferme. Lorsqu’un Morbanc souhaite accomplir 
une tâche, peu importe l’ampleur, il peut compter sur 
le fait que ses amis et ses proches accourront pour 
lui offrir tout le soutien nécessaire. C’est ainsi qu’ils 
parviennent à accomplir les tâches les plus ardues.

Les Alchimistes s’évertuent à acquérir une plus grande 
connaissance des éléments qui forment le monde et 
comment manipuler ceux-ci. Ils savent comment créer 
de l’or ; toutefois, comme le procédé est particulière-
ment laborieux, il n’en vaut le coup que lorsqu’on a 
vraiment besoin d’or. Les Alchimistes préfèrent occuper 
les marais, car ils n’y sont jamais à court de soufre et 
d’autres agents réactifs.

Il y a six appendices. 
L’appendice I explique les actions de pouvoir. Ce sont les actions représentées par les cases d’action de pouvoir sur le plateau de jeu. 

L’appendice II présente les tuiles Faveur ; l’appendice III, les tuiles Ville ; l’appendice IV, les cartes Bonus ;
 l’appendice V, les tuiles Pointage ; et l’appendice VI explique les capacités spéciales des différentes factions. 

Appendice I : Les cases d’action de pouvoir du plateau de jeu

Chaque manche, les six actions suivantes sont disponibles pour tous les joueurs. Cependant, lorsqu’une de ces actions est prise, elle ne 
peut être choisie à nouveau pour le reste de la manche en cours.

Construire un pont

En déplaçant 3 jetons Pouvoir du Bol 
III au Bol 1, vous pouvez placer un pont 
sur une case Rivière. Pour ce faire, vous 
devez posséder une infrastructure sur au 

moins une des cases Terrain que le pont relie. La construction 
du pont relie ces deux cases Terrain et elles deviennent direc-
tement adjacentes l’une à l’autre (cf. Proximité, page  11). 

De nombreux ponts 
incomplets sont illustrés
sur le plateau de jeu ; 
il s’agit des endroits où
vous pouvez placer un pont.

Détails

• Sans Navigation, seuls les ponts vous permettent d’atteindre une 
case Terrain située au-delà d’une case Rivière. Durant votre pro-
chaine action ou plus tard, vous pourrez alors transformer cette 
case Terrain et/ou y construire une habitation (cf. Action 1, page 9). 

• Les infrastructures reliées par un pont comptent pour la fondation 
d’une ville (cf. page  14), tandis que celles indirectement adja-
centes, à l’aide de la Navigation, ne le sont pas.

• Une fois construit, vous ne pouvez reprendre vos ponts. N’ou-
bliez pas que vous n’avez que trois ponts au total !

1 Prêtre 

En déplaçant 3 jetons Pouvoir du Bol III au 
Bol I, vous pouvez prendre 1 prêtre de votre 
réserve et le placer sur votre plateau Faction. 

2 Ouvriers  

En déplaçant 4 jetons Pouvoir du Bol III 
au Bol I, vous pouvez prendre 2 ouvriers de 
la  réserve générale et les placer sur votre 
plateau Faction. 

7 Pièces

En déplaçant 4 jetons Pouvoir du Bol III 
au Bol I, vous pouvez prendre 7 pièces de 
la  réserve générale et les placer sur votre 
plateau Faction.

1 Pelle

En déplaçant 4 jetons Pouvoir du Bol III au 
Bol I, vous pouvez réaliser l’action 1 « Trans-
former et construire » (page 9) et vous bénéfi-
ciez de 1 pelle gratuite pour cela. 

(Si cette pelle ne suffit pas pour transformer la case Terrain en 
votre terrain natal, vous pouvez payer des ouvriers* pour obtenir 
la ou les pelles manquantes, en fonction du cout actuel indiqué sur 
votre piste Terraformage.) 

                                                                          
 Piste Terraformage

2 Pelles

En déplaçant 6 jetons Pouvoir du Bol III au 
Bol I, vous pouvez réaliser l’action 1 « Trans-
former et construire » (page 9) et vous bénéfi-
ciez de 2 pelles gratuites pour cela.

(Si ces pelles ne suffisent pas pour transformer la case Terrain en 
votre terrain natal, vous pouvez payer des ouvriers* pour obtenir 
la ou les pelles manquantes, en fonction du cout actuel indiqué 
sur votre piste Terraformage. Si vous n’avez besoin que d’une pelle 
pour transformer la case Terrain en votre terrain natal, vous pouvez 
utiliser la deuxième pelle sur une autre case Terrain. Toutefois, vous 
ne pouvez pas construire d’habitation sur cette autre case.)

(*Les Ombrelins doivent payer 1 prêtre par pelle manquante.)

APPENDICES
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Appendice II : Les tuiles Faveur

Après la construction d’une infrastructure sacrée (temple ou sanctuaire), choisissez immédiatement une tuile Faveur. (Les Magiciens du 
chaos prennent toujours deux tuiles Faveur.) Placez cette (ou ces) tuile(s) Faveur, face visible, près de votre plateau Faction. Vous pouvez 
avoir, au maximum, une tuile de chaque type. Il y a 12 tuiles Faveur différentes.

• 4 des tuiles Faveur vous font avancer immédiatement,  
et une seule fois, de 3 cases sur la piste d’un culte donné.  
Il y a une seule tuile de ce type par culte.

• 8 des tuiles Faveur vous donnent immédiatement accès à une capacité spéciale. De plus, vous avancez immédiatement, et une seule 
fois, de 1 ou 2 cases sur la piste d’un culte donné. Il y a trois exemplaires de chacune de ces tuiles.

(Lorsque vous avancez sur une piste de culte, il est possible que vous passiez ou arrêtiez sur certaines cases qui vous donneront du Pouvoir,  
cf. Pouvoir à l’aide des pistes de culte, page 13.)

Appendice III : Les tuiles Pointage

Chaque tuile Pointage sur le plateau représente une manche. Le côté gauche indique le nombre de PV supplémentaires que les joueurs peuvent 
obtenir durant la phase d’actions. Le côté droit montre le bonus de culte qui peut être obtenu à la fin de cette manche (Phase III). Ces bonus 
varient en fonction de votre position sur la piste du culte correspondant (et peuvent être obtenus plus d’une fois pour la même piste). Vous 
n’avez rien à payer pour bénéficier du bonus, vous n’avez qu’à atteindre un niveau suffisant.

Dorénavant, lorsque vous fondez une ville, vos 
infrastructures doivent avoir une valeur combi-
née de pouvoir de 6 plutôt que 7 (cf. Fonder une 
ville, page 14). 

Dorénavant, comme action spéciale (une fois 
par phase d’actions), vous pouvez avancer 
de 1  case sur la piste du culte de votre choix. 
Utilisez un jeton Action pour noter l’usage de 
cette action spéciale (cf. Action  7, page  14).
 

Phase I - Revenus : Recevez 4 Pouvoir de plus.

Phase I - Revenus : Recevez 1 ouvrier et 1 Pouvoir 
de plus.

 

Phase d’actions : Recevez 2 PV de plus lorsque 
vous construisez une habitation.
Fin de la manche : Par tranche de 4 cases parcourues 
dans le culte de l’eau, prenez 1 prêtre de votre réserve 
et placez-le sur votre plateau Faction.

Phase d’actions : Recevez 2 PV de plus lorsque 
vous construisez une habitation.
Fin de la manche  : Par tranche de 4 cases 
parcourues dans le culte du feu, recevez 4 Pouvoir  
(cf. page 9 pour plus de détail sur le Pouvoir).

Phase d’actions : Recevez 3 PV de plus lorsque 
vous construisez un comptoir.
Fin de la manche : Par tranche de 4 cases parcourues 
dans le culte de l’air, recevez 1 pelle pour usage 
immédiat (dans l’ordre de jeu de la prochaine manche).

Phase d’actions : Recevez 3 PV de plus lorsque 
vous construisez un comptoir.
Fin de la manche  : Par tranche de 4 cases 
parcourues dans le culte de l’eau, recevez 1 pelle 
pour usage immédiat (dans l’ordre de jeu de 
la prochaine manche).

Phase I - Revenus : Recevez 3 pièces de plus.

Lorsque vous améliorez une habitation en comptoir, 
vous marquez immédiatement 3 PV de plus.  

Dorénavant, lorsque vous passez (cf. Action 8, 
page 14), vous marquez 2/3/3/4 PV si vous avez 
1/2/3/4 comptoirs sur le plateau de jeu.

Lorsque vous construisez une habitation, 
vous marquez immédiatement 2 PV de plus. 

Phase d’actions : Recevez 5 PV de plus lorsque 
vous construisez votre forteresse et/ou sanctuaire.
Fin de la manche : Par tranche de 2 cases parcourues 
dans le culte de l’air, prenez 1 ouvrier de la réserve 
générale et placez-le sur votre plateau Faction.

Phase d’actions : Recevez 5 PV de plus lorsque 
vous construisez votre forteresse et/ou sanctuaire.
Fin de la manche : Par tranche de 2 cases parcourues 
dans le culte du feu, prenez 1 ouvrier de la réserve 
générale et placez-le sur votre plateau Faction.

Phase d’actions  : Recevez 2 PV de plus pour 
chaque pelle que vous utilisez.
Fin de la manche : Par case parcourue dans le culte 
de la terre, prenez 1 pièce de la réserve générale et 
placez-la sur votre plateau Faction.

Phase d’actions : Recevez 5 PV de plus lorsque 
vous fondez une ville.
Fin de la manche  : Par tranche de 4 cases 
parcourues dans le culte de la terre, recevez 1 pelle 
pour usage immédiat (dans l’ordre de jeu de 
la prochaine manche).
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Les Ombrelins sont souvent décrits comme de mé-
chantes créatures serviles, qui attirent les autres vers 
des cavités marécageuses, pour ensuite les piller puis 
les noyer. Rares sont ceux qui ont tenté de prouver ces 
dires. Sans contredit, les Ombrelins sont très doués 
dans l’art du culte des éléments; leurs prêtres font 
d’ailleurs appel à des connaissances obscures afin 
d’enliser les terres.

Lorsque vous prenez cette tuile Ville, vous 
recevez 6 PV et 8 Pouvoir (cf. page 9 pour plus de 
détails sur le Pouvoir).

Lorsque vous prenez cette tuile Ville, vous recevez 
5 PV et prenez 6 pièces de la réserve générale que 
vous placez sur votre plateau Faction.

Appendice IV : Les cartes Bonus

Il y a neuf cartes Bonus différentes (chacune représentée sous forme de parchemin). Leur utilité première est d’obtenir un revenu sup-
plémentaire durant la phase I : Revenus. Une carte Bonus est conservée durant une seule manche. Les cartes Bonus sont remises près du 
plateau à la fin de chaque manche (voir l’action 8 en page 14).

Appendice V : Les tuiles Ville

Il y a 2 exemplaires de chacune des 5 tuiles Ville. Lorsque vous fondez une ville, choisissez la tuile Ville de votre choix, parmi celles 
encore disponibles, et placez cette tuile sous l’un des bâtiments de votre nouvelle ville. Chaque tuile Ville octroie un bonus immédiat à 
usage unique. (Vous pouvez avoir plus d’un exemplaire de la même tuile Ville.)

Durant la phase I  : Revenus, 
recevez 6 pièces de plus. 

Durant la phase I  : Revenus, 
recevez 4 pièces de plus. 
De plus, durant la phase II, 
vous pouvez réaliser une 
action spéciale pour avancer 
de 1  case sur la piste du 
culte de votre choix, sans 
cout supplémentaire. Utilisez 
un jeton Action pour noter 
l’utilisation de l’action.

Durant la phase I  : Revenus, 
recevez 2 ouvriers de plus. En 
outre, lorsque vous remettez 
cette carte après avoir passé, 
recevez 4 PV si vous avez 
construit votre forteresse et/
ou 4 PV si vous avez construit 
votre sanctuaire.

Durant la phase I  : Revenus, 
recevez 1 ouvrier et 3 Pouvoir 
de plus. 

Durant la phase I  : Revenus, 
recevez 2 pièces de plus. En 
outre, comme action spéciale 
durant la phase II, vous pouvez 
réaliser l’action  1 et utiliser 
la  pelle obtenue gratuitement 
avec cette action spéciale. Utilisez 
un jeton Action pour noter 
l’utilisation de l’action. (Si cette 
pelle ne suffit pas à transformer 
une case en votre terrain natal, 
vous pouvez acquérir des pelles 
supplémentaires en utilisant des 
ouvriers. Les Ombrelins paient 
1 prêtre par pelle.)

Durant la phase I  : Revenus, 
recevez 1 ouvrier de plus. En 
outre, lorsque vous remettez 
cette carte après avoir passé, 
recevez 2 PV pour chacun de 
vos comptoirs placés sur le 
plateau de jeu. 

Lorsque vous prenez cette tuile Ville, vous 
recevez 9 PV et prenez 1 prêtre de votre réserve 
que vous placez sur votre plateau Faction. 

Lorsque vous prenez cette tuile Ville, vous 
recevez 8 PV et avancez de 1 case dans chacune 
des 4 pistes de culte.

Lorsque vous prenez cette tuile Ville, vous recevez 
7 PV et prenez 2 ouvriers de la réserve générale 
que vous placez sur votre plateau Faction.
 

 

Durant la phase I : Revenus, 
recevez 1 prêtre de plus. 

Durant la phase I : Revenus, 
recevez 3 Pouvoir de plus. 
En outre, durant la phase II 
et pour cette manche seule-
ment, votre valeur de Navi-
gation est augmentée de 1. 
Si vous avez pris cette carte 
durant la  6e  manche, cette 
augmentation n’est pas prise 
en compte pour le décompte 
final. (Les Nains et les Fakirs 
ne bénéficient pas du dernier 
avantage de cette carte.)

Durant la phase I : Revenus, 
recevez 2 pièces de plus. En 
outre, lorsque vous remettez 
cette carte après avoir passé, 
recevez 1 PV pour chacune 
de vos habitations placées 
sur le plateau de jeu. 



 AURÈNES
Capacité de départ : —
Forteresse : Après avoir construit votre forteresse, prenez immédiatement, 
et une seule fois, 1 tuile Faveur. En outre, prenez un jeton Action. Comme 
action spéciale (une fois par phase d’actions), vous pouvez avancer de 
2 cases sur la piste du culte de votre choix (n’avancez sur la case 10 que si 
vous avez une clé). Notez l’utilisation de l’action à l’aide du jeton Action.

 SORCIÈRES
Capacité de départ : Marquez 5 PV de plus lorsque vous fondez une ville.
Forteresse : Après avoir construit votre forteresse, prenez un jeton Action. 
Comme action spéciale (une fois par phase d’actions), vous pouvez 
construire 1 habitation sur une case Forêt inoccupée. Ne payez ni 1 ouvrier 
ni 2 pièces pour cette habitation. Uniquement pour cette construction, vous 
pouvez ignorer la règle de proximité. Vous pouvez construire sur la case 
Forêt de votre choix, pour autant qu’il s’agissait d’une case Forêt au début 
de cette action (Balai de Sorcière). (Vous ne pouvez donc pas transformer 
la case Terrain avant.) Notez l’utilisation de l’action à l’aide du jeton Action.

 ALCHIMISTES
Capacité de départ : Vous pouvez échanger 1 PV contre 1 pièce, ou 2 pièces 
contre 1 PV, en tout temps, et autant de fois que voulu (Pierre philosophale).
Forteresse : Après avoir construit votre forteresse, recevez immédiatement, 
et une seule fois, 12 Pouvoir. Dorénavant, vous recevez 2 Pouvoir par pelle 
reçue jusqu’à la fin de la partie (peu importe comment vous obtenez la pelle).

 OMBRELINS
Capacité de départ : Lorsque vous transformez des cases Terrain, vous 
devez payer des prêtres (plutôt que des ouvriers). Payez 1 prêtre et obtenez 
2 PV par étape de transformation.
Forteresse : Après avoir construit votre forteresse, vous pouvez échanger 
immédiatement, et une seule fois, jusqu’à 3 ouvriers contre 1 prêtre chacun 
(Ordination de prêtres).

 HALFELINS
Capacité de départ : Recevez 1 PV de plus par pelle que vous obtenez 
durant la partie (peu importe comment vous obtenez la pelle).
Forteresse : Après avoir construit votre forteresse, vous recevez immédia-
tement, et une seule fois, 3 pelles que vous pouvez utiliser en suivant les 
règles de base. Vous pouvez construire une habitation sur une seule de ces 
cases, en payant son cout.

 CULTISTES
Capacité de départ  : Lorsqu’au moins un adversaire choisit d’obte-
nir du Pouvoir grâce à l’une de vos constructions/améliorations, vous 
avancez immédiatement de 1 case sur la piste du culte de votre choix. 
(Vous n’avancez que de 1 case, peu importe le nombre d’adversaires rece-
vant du Pouvoir. Si tous vos adversaires refusent d’obtenir du Pouvoir, 
vous n’avancez pas sur une piste de culte.) 
Forteresse : Après avoir construit votre forteresse, vous obtenez immédia-
tement, et une seule fois, 7 PV.

 INGÉNIEURS
Capacité de départ : Pour une action, vous pouvez construire un pont en 
payant 2 ouvriers. (Vous pouvez faire cette action plus d’une fois par manche. 
Vous pouvez aussi faire des ponts avec l’action de pouvoir appropriée.)
Forteresse : Après avoir construit votre forteresse, lorsque vous passez à 
la fin d’une manche, vous recevez 3 PV pour chacun de vos ponts reliant 
deux de vos infrastructures.

 NAINS
Capacité de départ  : Lorsque vous faites l’action «  Transformer et 
construire », vous pouvez sauter une case Terrain ou Rivière en payant 
2 ouvriers de plus (Creuser un tunnel). Vous recevez 4 PV chaque fois 
que vous creusez un tunnel. Vous n’avez pas de piste Navigation. Lors 
du décompte des agglomérations, vos infrastructures pouvant être reliées 
par un tunnel sont considérées comme reliées (peu importe le nombre 
d’ouvriers qu’il vous reste).
Forteresse : Après avoir construit votre forteresse, payez 1 seul ouvrier, 
plutôt que 2, pour creuser un tunnel.

Appendice VI : Les factions

Cette section présente en détail les 14 factions (classées par type de terrain), leur capacité spéciale de départ et la récompense obtenue lors de la construc-
tion de leur forteresse. Certaines factions reçoivent un jeton Action après avoir construit leur forteresse. Ce jeton peut être utilisé lors du même tour. 

 SIRÈNES
Capacité de départ  : Vous pouvez sauter une case Rivière lorsque vous 
fondez une ville. (Vous choisissez le moment où vous utilisez cette capa-
cité. Vous n’êtes pas obligé d’utiliser cette capacité pour fonder une ville. 
Lorsque vous fondez une ville ainsi, placez la tuile Ville sur la case Rivière 
que vous avez sautée. Vous pouvez construire des ponts comme à l’habitude.)
Forteresse  : Après avoir construit votre forteresse, avancez immédiate-
ment, et une seule fois, votre marqueur de 1 case sur la piste Navigation. Ne 
payez ni 1 prêtre ni 4 pièces pour ce déplacement. (Recevez la récompense 
pour avoir atteint ce niveau comme indiqué sur votre plateau Faction.)

 MORBANCS
Capacité de départ : Recevez 3 ouvriers de plus lorsque vous fondez une ville.
Forteresse : Après avoir construit votre forteresse, prenez un jeton Ac-
tion. Comme action spéciale (une fois par phase d’actions), vous pouvez 
améliorer une habitation en comptoir. Ne payez ni pièces ni ouvriers pour 
ce comptoir. Notez l’utilisation de l’action à l’aide du jeton Action.

 MAGICIENS DU CHAOS
Capacité de départ : Vous commencez la partie avec une seule habitation. 
Vous pouvez uniquement la placer lorsque tous les autres joueurs ont pla-
cé toutes leurs habitations (éventuellement, après que les Nomades aient 
placé leur troisième habitation, voir la mise en place en page 5). Vous 
recevez 2 tuiles Faveur plutôt que 1 lorsque vous construisez un temple 
ou un sanctuaire.
Forteresse : Après avoir construit votre forteresse, prenez un jeton Action. 
Comme action spéciale (une fois par phase d’actions), vous pouvez jouer 
un tour double. (Durant ce tour double, réalisez 2 actions de votre choix, 
une après l’autre ; passer est également considéré comme une action.) 
Notez l’utilisation de l’action à l’aide du jeton Action.

 GÉANTS
Capacité de départ : Vous devez toujours payer exactement 2 pelles pour 
transformer une case Terrain en votre terrain natal, même pour les dé-
serts et les montagnes. (En phase III, si vous ne recevez qu’une seule pelle 
comme bonus de culte, cette dernière sera perdue.)
Forteresse : Après avoir construit votre forteresse, prenez un jeton Action. 
Comme action spéciale (une fois par phase d’actions), recevez 2 pelles 
pour transformer en votre terrain natal une case Terrain à votre portée. 
Sur cette case, vous pouvez immédiatement construire une habitation en 
payant son cout. Notez l’utilisation de l’action à l’aide du jeton Action.

 FAKIRS
Capacité de départ  : Lorsque vous faites l’action «  Transformer et 
construire », vous pouvez sauter une case Terrain ou Rivière en payant 
1 prêtre de plus (Tapis volant). Recevez 4 PV chaque fois que vous utilisez 
un tapis volant. Vous n’avez pas de piste Navigation. Lors du décompte 
des agglomérations, vos infrastructures pouvant être reliées par un tapis 
volant sont considérées comme reliées (peu importe le nombre de prêtres 
qu’il vous reste).
Forteresse : Après avoir construit votre forteresse, vous pouvez désormais 
sauter 2 cases Terrain, ou 2 cases Rivière, ou une de chaque type à l’aide d’un 
tapis volant. (Ceci influence également le décompte des agglomérations.)  

 NOMADES
Capacité de départ : Vous commencez la partie avec 3 habitations plutôt 
que 2. Placez la troisième une fois que tous les autres joueurs ont placé leur 
deuxième habitation (mais avant que les Magiciens du chaos ne placent 
leur unique habitation de départ). 
Forteresse : Après avoir construit votre forteresse, prenez un jeton Ac-
tion. Comme action spéciale (une fois par phase d’actions), vous pouvez 
transformer en votre terrain natal une case Terrain directement adjacente à 
l’une de vos infrastructures (Tempête de sable). Sur cette case, vous pou-
vez immédiatement construire une habitation en payant son cout. (Cette 
capacité ne s’applique pas au-delà d’une case Rivière ou d’un pont.) No-
tez l’utilisation de l’action à l’aide du jeton Action. (La Tempête de sable 
ne compte pas comme une pelle.)


