Le but du jeu est d'accumuler le plus de points de victoire, que l'on gagne en étendant
son empire et en génant ses adversaires.

nt la partie, les joueurs auront I'occasion de gagner des points de victoire (PV) de

f grace aux affaires qu'ils font, aux actions gu'ils entreprennent, et aux

effets spéciaux des lieux. Les lieux ajoutés a l'empire d'un joueur rapportent aussi des

points de victoire. A la fin de la partie, les joueurs ajoutent les PV de leurs lieux aux PV
déja accumules pour calculer leurs PV totaux.

Le joueur qui a le plus de PV a bati le plus grand empire et gagne la partie.

Les colons de quatre grandes pu
mondiales ont découvert de nouvelles t
riches en ressources et opportunités. Les
Romains, les Barbares, les Egyptiens et les
Japonais s'y rendent aussitat pour repousser
les frontieres de leurs empires respectifs. Ils
y construisent de nouveaux batiments pour
renforcer leur économ e, creusent des mines
et cultivent des champs pour collecter des
ressources, et construisent des casernes et
autres terrains dentrainement pour former
des soldats. Mais ils s'apergoivent bientot que
la région est trop petite pour tout ce monde, et
la guerte ne tarde pas a éclater...

Sernens : Naissance o'un Empiat est un jeu de
cartes qui permet & chague joueur de prendre
la téte de I'une de ces guatre factions: La par-
tie se déroule en cing rounds, au cours des-
de nouvelles ten
construisent ime schangent des
ressources et terra leurs ennemis pour




1 PLATEAU DES SCORES 220 CARTES (63x88 MM
30 CARTES BARBARE 30 CARTES JAPONAIS

h*f | e plateau des scores contient les pistes des points de
victoire et du round en cours.

i, 4 MARQUEURS DE FACTION

“ n ' . -

Chaque joueur possede un marqueur de faction qui lui " Resto

permet de comptabiliser ses PV. 84 CARTES COMMUNES

1 MARQUEUR DE ROUND

4 PLATEAUX DE FACTION

Chagque faction a son propre plateau, sur lequel figure sa

production de marchandises. Les plateaux de faction sont Chague faction a son propre paquet de cartes, dans lequel elle est la
double face ! il y a le portrait d'une femme d'un coté, et celui seule a pouvoir piocher. |l existe aussi un paguet de cartes communes,
d'un homme de 'autre. Il n'y a aucune différence technigue disponible pour tous les joueurs.

entre les deux, si bien que vous pouvez librement choisir lun
ou l'autre en fonction de vos préférences.

16 CARTES D’ATTAQUE

Verso
T T — | LD

Les cartes d'attaque servent uniquement en mode solo
(cf. page 13 pour plus de détails).

it =t



MARQUEURS DE MARCHANDISES £T PIONS

MIN. 30 MIN. 30 MIN. 30 MIN. 30
DE 80IS DE PIERRE DE NOURRITURE OUVRIERS
U D) C) 3
18 PIONS RAZZIA 10 PIONS DEFENSE
24 PIONS OR

6 PIONS MULTIPLICATEURS

Ces pions ne sont utilisés que lorsque le joueur quiest a la
téte de la faction égyptienne batit le Temple de Ra.

MARCHANDISES ILLIMITEES

Les ressources, ouvriers et pions ne sont pas limités au

matériel de cette boite, Sileur réserve vient & étre épuisée,
les joueurs peuvent se servir des pions multiplicateurs
cl-inclus. Par exemple, s'il ny a pas '_as_'se_z-"de marqueurs

de pierre et quun joueur a besoin de b pierres, il
prendre 1 pierre et la placer sur un pion multiplicateur

activer des actions sur les lieux et faire 'acquisition de cartes ou ressources,

& Piox Razzin

- Aurags svmsoLes :

| A L

. Une carte construite dans empire d'un joueur est un lieu.

“MARCHANDISES £T SYMBOLES

Le terme « marchandises » se référe a tout ce que les joueurs peuvent gagner au
cours de la partie, dont les cartes, ressources, ouyriers et points de victoire:

Les différents types de marchandises sont :

Carre

Les cartes représentent les lieux avec lesquels un joueur peut interagir, Les joueu
pauvent faire affaire avec un lieu, I'ajouter a leur empire ou y effectuer une raz
Les joueurs acquierent des cartes lors de la phase d'observation, mais aussien |
effectuant des razzias sur des lieux et en activant d'autres actions. Sauf indication
contraire, & chague fois qu'un joueur doit piocher une carte, il peut la piocher d i
son paquet de faction ou dans le paguet commun. Yous trouverez une description
détaillée des cartes a la page 4.

Ser POINT DE VieTomRE

Les points de victoire illustrent la gloire et la puissance de l'empire. Les joueursen
gagnent principalement grace aux actions quils activent, mais également grace
aux affaires et lieux de production. Chague lieu a aussi sa propre valeur en PV &
la fin de la partie.

£ Ouvain

Les ouvriers représentent la population de l'empire. Les joueurs s'en serviront pou

Les pions razzia représenterit les unités militaires de Iempire. lis sont principa
ment Utilisés pour effectuer des razzias sur les cartes de votre main et les lie
'empire d'un adversaire.

(@ Pion Devenss

Les pions Defense représentent les fortifications de I'empire. Ils sont utilisés pe
protéger un lieu contre une razzia d'un adversaire.

¢.) Pron O

Les pions or représentent la monnaie de lempire. 1 or peut étre utilisé & la pla
d'1 ressource au choix (bois, pierre, nourriture), mais l'inverse n'est pas possible.

- Ressounces © @ Nouvsarruss, £ Boie, &5 Prennt

En termes de jeu, la nourriture, le bois et la pierre sont des ressources. Les jouet
acquierent des ressources lors de la phase de production, mais aussi en faisan
affaire, en effectuant des razzias sur des lieux et en activant certaines act
La nourriture est nécessaire pour faire affaire, tandis que le bois et la pier
utilisés comme matériaux de construction pour les lieux. Les ressources sont
lement dépensées pour activer les lieux daction.

i
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. DESCRIPTION DES CARTES 2

Chaque carte peut étre utilisée de deux ou trois fagons différentes selon quiil s'agit
d'une carte commune ou de faction. Toutes les cartes peuvent étre construites en

e . fl . . 5 < .

Efi ~ tant que lieux dans l'empire d'un joueur. ce qui confere a ce dernier un usage perma-
QZ ‘nent de la capacité du lieu en question. Les cartes communes et les cartes de fac-
" tion japonaises peuvent subir des razzias pour obtenir les marchandises indiquées

‘en haut a droite. Les cartes subissant des razzias sont défaussées et remises dans
leurs piles de défausse respectives.

Les cartes de faction peuvent devenir des affaires, qui permettent au joueur concer-
né de recevoir la marchandise indiguée en bas de fa carte immédiatement, ainsi que

. lors des futures phases de production. Les affaires sont glissées sous le plateau de
faction, de sorte gue seul leur champ affaire reste visible.

Marchandises '

recues suite 4 une ¢4

razzia surlacarte J
(champ razzia)

QUR CONSTRUIRg

s

Cotit de
construction
du lieu

Nom de |a carte et
valeur en PV du lieu
a la fin de |a partie

< pernen 1 B et g
FOUT e 3 g

Capacité du lieu
Mot : certains lieux ont aussi
un bonus de construction
supplémentaire

Une marchandise
regue grace a une af-
faire (champ affaire)

: OIR VioLet Breu

MarroN Rovge
'RENSEIGNEMENTS D’ AFFILIATION NOMBRE D'EXEMPLAIRES
' DE LA CARTE DANS LE JEU ;

[indique le paquet auguel la carte appartient :

3AR = Barbare, COM ~ Commune, EGY — Egyptien
nais, ROM — Romain

¢. — Numéro de la carte

4/ ¥ /¥ /8- )lnyaquun seul exemplaire
de cette carte dans le paguet de faction.

B/ U/ WY/ 08 - lyadex
exemplaires de cette carle dans le paguet

- ORGANISATION DES LIEUX i

Pour retrouver facilement tous les lieux d'un type spécifigue dans votre zone de jeu
et les garder en bon ordre, les cartes devront étre posées sur trois rangées, pres du
plateau de faction. A chaque fois qu'un joueur construit un lieu dans son empire, il
deyra le placer comme suit

(:3 Les Ligux pe paopucTION doivent étre placés dans la rangée du haut.
O Les Ligux spfcIAUX doivent étre placés dans la rangée du milieu.
(3 Les LiEux 0’ ACTION doivent étre placés dans la rangée du bas.

Paur distinguer facilement les lieux de faction des lieux communs de votre empire, il
est recommandeé de placer les premiers a gauche du plateau et les seconds a droite.

Nore : placer un liew au mauvais endroit n'est pas une erreur en soi et n'entraine aucune pénalité,
Cependant, il est conseillé de respecter cette organisation pour faciliter la lecture du jeu.

COTE CAUCHE : cOTE pRoIT ;
LIEUX DE FACTION| AFTAIRES LIEUXCOMMUNS;

=51
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b=
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NotE ; 1es trois types de licux peuvent aussi étre distinguds grace aux routes figurant sur leurs illus-
trations ; les hieux de Pmduction nont pas de route qui mbnte, les liegx S'péd‘a-l_lx possédent_.dtﬂs_mgtés-
qui partent dans les quatre directions, et les lieux d’acrion n’ont pas de route qui descend.




Note : wvane I premiére partie, les cartes doivent étre déballées et trides
par type. Séparez les cartes communes et les cartes de chaque faction, et
faites-en des piles. Une fois la partic terminée, nous vous conseillons de
ranger chaque type de carte séparément pour accélérer la mise en place des
parties suivantes,

Les regles suivantes s'appliquent pour les parties a 2-4 joueurs. Les
regles solos figurent & la page 13.

Placez le plateau des scores sur la table, & portée de vue de
tous les joueurs. Placez le marqueur de round sur la case « [ »
de la piste de round.

Mélangez les cartes communes et placez-les face cachee, &
la portee de tous les joueurs.

Chaque joueur choisit la faction gu'il souhaite jouer et prend
tout le matérie! correspondant a cette faction. Chacune des
guatre factions dispose du materiel suivant :

C} Un plateau de faction.
C} Un paquet de 30 cartes de faction.
C} Un marqueur de faction.

Chagque joueur place son plateau de faction devant |ui, mélange
ses cartes de faction et place le paguet prés de lui, face cachée. Si
la partie compte moins de 4 joueurs, remettez le matériel inutilisé
dans la boite.

Noe : 1¢ joueur qui choisit la faction japonaise ne doit pas oublier les regles
spéciales qui le concernent (cf: page 11).

Chaque joueur place son marqueur de faction sur la case « 0'»
de la piste des points de victoire.

5} Placez tous les marqueurs de ressources et d'ouvriers, ainsi
que les pions supplémentaires, a la portée de tous les joueurs,
Il s'agit de |a réserve generale.
NotE : vous aurez juste besoin &1 pion Défense par joucur. Lgs autres pions
Diéfense serviront dans le cadre des extensions, & paraitre.
[ Choisissez le premier joueur au hasard. Il prend le margueur
Premier joueur.
Au début de |a partie, chague joueur — en commencant par le
O premier joueur — pioche 2 cartes dans le paguet commun et

2 cartes dans son paguet de faction. Ces quatre cartes consti-
tuent sa main de depart.

VOUS ETES MAINTENANT PRET A JOUER !

premieres parties, NoUs vou

ns et les Barbares, gui sont le

te cartes

ACTION
Uiépeesen 2 (i pour gagmer
! -avttrrlg’ ;

Preutt dere wrlise!
phasiuns s




e partie se déroule en cing rounds, eux-memes découpés en quatre phases

Punst b’ oBSERVATION

Puase vt prODUCTION ST ‘ |
D Les joueurs regoivent des ressources, ouvriers, plons razzia, ete. produits par
leur faction.

Dunst v'ACTION : i
‘La phase principale du round. Les joueurs utilisent leurs cartes, ressources,

~ ouvriers, ete. pour activer des actions, etendre leur empire et marquer des
points de victoire,

Pm; D ENTRETHEN
L Les joueurs défaussent leurs ressources, ouvriers, or et pions, gu'ils aient
éte utilisés ou non.

ague round, les phases se déroulent dans le méme ordre. Chacune est
- détaillée ci-aprés.

_ PHASE D'OBSERVATION

Lors de cette phase, chaque joueur obtient trois nouvelles cartes, qu'il ajoute &
sa main.
POUR MENER A BIEN LA PHASE D'OBSERVATION, PROCEDEZ COMME SUIT :

Chague joueur pioche la premiére carte de son paquet de faction et l'ajoute
) & samain.

{») Piochez un nombre de cartes égal au nombre de joueurs + 1 (par exemple,
quatre cartes dans une partie a trois joueurs) dans le paguet commun,
et placez-les face visible au centre de la zone de jeu. Les joueurs sont
maintenant préts a choisir leurs cartes. En commengcant par le premier
joueur, et en poursuivant dans le sens horaire, chaque joueur va choisir
une carte parmi celles qui ont été révélées. | a carte restante est simple-
ment défaussée.

g} Piochez a nouveau un nombre de cartes égal au nombre de joueurs + 1

: dans le paguet commun, et placez-les face visible au centre de la zone
de jeu. Cette fois, clest au dernier joueur de commencer et, dans le sens
antihoraire, chaque joueur choisit une carte parmi celles qui viennent d étre
révélées. La encare, la carte restante est simplement défaussée.

Il n'y a pas de limite au nombre de cartes qu'un joueur peut avoir en main.
La maind'un joueur est secréte et ne doit pas étre montrée aux autres joueurs.

_ DHASE DE PRODUCTION

Lors de cette phase, les joueurs feront l'acquisition de diverses marchandises (res-

‘sources, ouvriers, pions, cartes, PY).

Pendant la phase de production, les joueurs récupérent des marchandises de trois
sources différentes :

(‘3 PLATEAU DE FACTION — Clest la production de base de la faction, qui octroie au
joueur le nombre spécifié douvriers, de ressources et de pions.

(:} Assnines (pour plus de détails sur la fagqn de faire affaire, reportez-vous ala
page 9) — une affaire conclue octrole ay joueyr 1 marchandise specifique.

€73 Lieux ok paoouerion (pour plus de détails sur les types de lieux, reportez-vous & la
page 8) — chaque lieu de production a sa propre capacité et produit le type et
le nombre de marchandises indiqués.

Les joueurs effectuent la phase de praduction en commengant par le premier joueur,
avant de poursuivre dans le sens horaire. Chaque joueur examine son plateau de
faction, ses affaires et lieux de production pour déterminer le nombre et le type de
marchandises collectées.

Les marchandises sont collectées comme suit

C} Les CARTES sont piochées dans le paquet commun ou le propre paguet de fac-
tion du joueur (a sa guise), sauf indication contraire.

€3 Les PV sont enregistrés en ajustant le marqueur de faction sur [a piste des
points de victaire,

(:3 Toutes les autres MARCHANDISES sont prises dans la réserve génerale et placées
dans la réserve des joueurs,

Nore 1 :au premier round, les joueurs collectent uniquement les marchandises de leur platean de
faction puisque leur empire n’abrite pas encore daffaires ni lieux de production;

Note 2 : les ressources, ouvriers et pions que les joucurs obtiennent lors de la phase de production ne
peuvent étre utilisés que pendant le round en cours. Toutes les marchandises inutilisées (exception
faite des points de victoire et des cartes) sont défaussées & la fin du round (pour plus de détails sur la
phase d’entretien, reportez-vous 4 la page suivante).

EXEMPLE DE PHASE DE PRODUCTION

Thomas joue la faction japonaise.
Son plateau de faction lui octroie
4 puvriers, 1 bois, 1 pion razzia et 1
pion Défense. [l posséde deux af-
faires — une pour 1 ouvrier, et ['autre
pour 1 or. || posséde egalement deux
lieux de production : les Champs sei-
gneuriaux et I'Armurier. UArmurier
produit 1 pion razzia, tandis que les
Champs seigneuriaux Iui octroient 1
nourriture pour chague lieu rouge de
son empire, soit 1 nourriture. Au to-
tal, Thomas regoit donc 5 ouvriers, 1
bois, 2 pions razzia, 1 pion Défense, 1
or et 1 nourriture.




. PHASED'ACTION

Q.‘e"s.t la phase principale du jeu durant laguelle les joueurs entreprennent leurs ac-
tions pour construire et/ou effectuer des razzias sur des lieux, faire des affaires,
utiliser des lieux d'action et échanger des ouvriers contre des ressources.

En commencant par le premier joueur, et en poursuivant dans le sens horaire,
chague joueur effectue une action & la fois. Un joueur peut entreprendre n'importe
quelle action possible, ou passer,

Actions possisLes

Y% Bavammimme o

£ CoNsTRUIRE UN LKy

€3 ¥nee AsiIRE

€73 ErvicTuer UNE RAZZIA
€3 Aerivea oN L1y o*Action

Dépensin 2 OUVRIERS POUR CAGNER 1 RE8s0URCE OU T CARTE
(DANS LE PAQUET COMMUN OU DE FACTION)

Toutes les actions sont détaillées dans un autre chapitre (cf. pages 8 a 10).

Une fois qu'un joueur passe lors de cette phase, il ne peut plus effectuer d'action
supplémentaire durant le round en cours. Tout comme il ne peut plus étre cible par
les actions d'autres joueurs. Ainsi, les lieux d'un joueur qui @ passé ne peuvent pas
étre la cible de razzias.

|| 'y a aucune limite au nombre, type ou ordre des actions qu'un joueur peut entre-
prendre durant cette phase, tant qu'il n'en entreprend gu'une seule a la fais,

La phase d'action se poursuit jusqu'a ce que tous les joueurs aient passe.

Pendant la %ase de pro- "2
duction, chaque faction
gagne 1 pion Défense. Pen-

dant une phase|daction, a tout mo-
Jment de son tour, un joueur peut placer
e pion Défense sur un des lieux com-
ns de son empire pour le protéger.

score final.

pion Défense protege la carte sur

[ TATY VP

La partie dure cing rounds. A la fin du cinquieme round, chague joueur calcule son

. DHASED'ENTRETHN ___J

Norz i sautez cette phase au dernier round. Les marchandises sont utilisées pour départager les

Joueurs en cas d’égalitd.
Lors de cette phase :

‘H:) Les joueurs peuvent se servir de capacités de stockage (de cartes qui en offrent
ou de leur plateau de faction) pour sauver le type de marchandises indigué.

Les joueurs défaussent les ressources, ouvriers et pions non-stockés (pions
Défense, marChandtseS utilisées pour activer des lieux d'action, et toutes les
marchandises restantes).

NOTE : les cartes en main ne sont jamais défaussées & la fin du round.

3) Passez le marqueur Premier joueur au joueur suivant dans le sens horaire.
4}) Déplacez le marqueur de round sur la case suivante de la piste de round.

a} Commencez un nouveau round.

EXEMPLE DE PHASE D'ENTRETHEN

Thomas joue la faction japonaise. Pendant le round, il a ac- \

tivé deux de ses lieux d'action : les Etals (en utilisant 1 nourri-
ture) et le Casino (en utilisant 1 ouvrier). Aprés avoir passe, il lui
reste 2 nourrtures et 1 ouyrier. Le Japonais peut stocker autant
de nourriture qu'il le souhaite sur son plateau de faction, aussi
Thomas y stocke 2 nourritures et défausse le dernier ouvrier
avec les marchandises quiil a placées sur les cartes pour acti-
ver leurs actions.

NS
o

Vious pouvez stocker
antant de @ et [ ue
vous le sahaitez,

laquelle il est placé, en augmentant
d'l le nombre de pions razzia neces-
| saires pour quun ennemi effectue
- une razzia sur ce lieu. Une fois place,
le pion Défense ne peut pas étre dé-
placé vers un autre lieu. Une fois que
le lieu protégé a subit une razzia, le
pion Défense est remis dans la ré-
. serve genérale, Les pions Defense
. (inutilisés ou placés sur des lieux)
ont défaussés avec tous les autres

 de la phase d'entretien.

ons et marqueurs a la fin du round,

Les joueurs gagnent des points de victoire tout au long de la partie. Pour calculer
leur score final, chacun ajoute les points de victoire des lieux de son empire a son
score actuel.

£3 Chaque LIEU coMmuN vaut 1 PV.
€3 Chaque LIEU DE #ACTION vaut & PV.

NoTE : certains licux spéciaux japonais (Oratoire, Porte) conferent des PV supplémentaires 2
la fin de la partie,

Le joueur gui a le plus de PV a gagne.
foaLités

En cas d'égalité, c'est le joueur qui a le plus d'ouvriers et de ressources gui l'emporte.
S'il y a encore égalité, le vainqueur est celui parmi les intéressés qui a le plus de
cartes en main. Si légalité persiste, ils se partagent la victoire.
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Cette action permet a un joueur de placer des cartes cornmunes ou de faction de sa

i
=

main dans la zone de jeu pour améliorer son empire.

POUR CONSTRUIRE UN LIEU, UN JOUEUR DOIT

ﬂ) Choisir dans sa main la carte qu'il veut construire.

| Payer Je codt de construction indiqué en haut a gauche de la carte en utilisant
ies marchandises indiquées dans sa réserve personnelie.

g}) Placer la carte dans son empire en respectant l'organisation des lieux.
ﬂnﬁ ) i quand vous construisez un lieu de production, vous bénéficiez immédiatement de sa pro-
duction.

Nott 2 : certains lieux s'accompagnent d’un bonus de construction qui octroie au joueur des mar-

* chandises uniquement quand le lieu est construit.

NOTE 3 : si un licu de production s'accompagne dgalement d’un bonus de construction, vous béné-
ficiez de la production et du bonus quand vous le construisez.

¢00TS DE CONSTRUCTION

Pour construire un lieu commun, un joueur a juste besoin
de défausser certaines ressources, comme du bois et/ou
de la pierre. Par exermnple, pour construire un Entrepot de
bois, le joueur doit defausser 2 bois et | pierre.

Pour construire un lieu de faction, un joueur peut avoir
besoin d'un autre lieu préalablement construit dans son
empire. Certains lieux de faction demandent au joueur
constructeur qu'il défausse un lieu (commun ou de fae-
tion) de son empire. Cela s'ajoute au cot qui apparait sur
le lieu de faction. Ce n'est qu'apres avoir payé ce colt quil
a le droit de placer la carte dans son empire en respectant
le systeme de placement des lieux. Par exemple, pour
construire une Chapelle impie barbare, le joueur doit dé-
fausser 1 carte lieu de sa zone de jeu, ainsi que 1 bois
et 2 pierres.

Nore 1 . pour construire un liew de faction, un joueur peut aus~
si défausser des fondations (cf. page o pour plus de détails sur
Paction qui consiste A effectuer une razzia sur un lieu) a la place
d’un licu,

Nor: 2 1 pour construire un lieu de faction, un joueur peut dé-
fausser un heu d’Action qui a déja éeé actiyé durant le round en
cours. Les marchandises utihsées pour activer Paction sont éga-
lement défaussées.

Nore 3 : o0 v a des pions ou marqueurs placés sur la carte que
yous défaussez (par exemple, des pions Défense, des samourais
ou des marchandises dépensées pour activer Paction), ils sont dé-
faussés également,

R

CAPACITES DES LEEUX

Selon leurs capacités, les lieux communs et de faction sont répartis en
trois groupes : | g
£73 LIEUX DE PRODUCTION - ces cartes octroient au joueur des__marc_harjd{;s_s{j f
spécifiques (ressources, ouvriers, cartes, pions, PV) qui apparmsgent d.?n_s.__l,__ )
champ réservé 4 la capacité de la carte. Vous béneficiez de sa productron ay
moment méme ol un tel lieu est construit, puis durant chaque phase de pro-

TTICH I IS IS W U LS (U S0 WUNDL UL s daih el UG T Ut i iase Ue s

duction des rounds suivants.

LIEUX SPECIAUX — ces cartes peuvent s'accompagner de différentes capacités
speciales. Elles sont actives pendant le tour complet de leur propriétaire, ou lui
octroient des marchandises apres qu'il a active certaines actions.

®

2

Nove : cercains lieux s’accompagnent également d*un bonus de construction, qui est justeune capas
cité :ponctudle s pp]émcnmire sans influence sur le placement du liew.

LIEUX D'ACTION — pour utiliser la capacité du lieu, un joueur doit placer son
ouvrier, une ressource specifique, ou les deux sur la carte de lieu.

EXEMPLE DE CONSTRUCTION D°UN LIEU

Marc jour les Barbares et souhaite construire une de ses cartes de faction, la
Tour de guet. Il défausse 2 bois et le Moulin, un des lieux de son empire. La Tour
de guet est un lieu de production, aussi place-t-il la carte sur la premiere rangée
de cartes desonempire. |l gagne également 1 pionrazzia et 1 auvrier immeédiate-
ment, car les lieux de production octroient également leurs marchandises guand
ils sont construits.




C___ fAREMTAIRE <

- Cette action permet a un joueur de faire affaire avec une carte de fac-
“tion de sa main.

More ; un joueur ne peut pas faire affaire avec une carte commune.

‘Chaque carte de faction comporte un champ affaire qui indique
le genre de marchandises octroyées (ressources, ouvriers, cartes,
eto.). Les affaires octroient divers avantages au joueur juste aprés
avoir effectué l'action et lors de la phase de production a chague
round suivant,

POUR FAIRE AFFAIRE, UN JOUEUR DOIT

ﬂ_) Choisir une carte de faction de sa main.

& Défausser 1 nourriture.

Q) Glisser la carte sous le haut de son plateau de faction. La carte
doit étre glissée a l'envers, de sorte & ce que seul son champ
affaire reste visible,

Q) Gagner immédiatement la marchandise que l'affaire octroie.

'll-.'ﬁ_‘y“a pas de limite au nombre d'affaires qu'un joueur peut posséder.

EXEMPLE D’ AFFAIRE

Marc joue les Barbares et veut faire affaire en utilisant sa Tour de guet.
Il defausse 1 nourriture et glisse la carte sous son plateau de faction,
de sarte que seul le champ affaire — avec l'ouvrier dans ce cas — reste
visible. Il prend immeédiatement 1 ouvrier de
la réserve génerale, car faire affaire octroie
& ce joueur la marchandise.

TANTES KEFAIE POU8 AO0UTGy

Cette action permet a un joueur d'effectuer une razzia sur une carte commune de sa main ou un
lieu eommun d'un adversaire pour gagner immediatement des marchandises.

Un joueur ne peut utiliser cette action que s'il a des pions razzia. j
A4

POUR EFFECTUER UNE RAZZIA SUR UNE CARTE
COMMUNE DE SA MAIN, UN JOUEUR DOIT :

ﬂ) Choisir une carte commune de sa main.

a} Défausser 1 pion razzia. ry
Prendre dans la réserve générale les marchandises apparaissant ﬂ’

dans le champ razzia de la carte.

4}) Defausser la carte.

Nors : le joueur japonais peut aussi effectuer une razzia sur un lieu de faction de sa
main, car les cartes de faction japonaises ont un champ razzia,

EXEMPLE DE RAZZIA SUR UNE CARTE DE VOTRE MAIN

Marc effectue une razzia sur une des cartes de sa main. Il a bescin de bois, aussi
choisit-il 'Entrepét de bois et défausse la carte avec 1 pion razzia. Ainsi, Marc regoit
2 bois de la réserve genérale.

rx.l. e

POUR EFFECTUER UNE RAZZIA SUR UN LIEU ADVERSE, UN JOUEUR DOIT:

Choisir un ennemi et un des lieux communs de son empire.

Nort : vous ne pouvez pas effectuer de razzia sur une carte de yotre empire, sauf mention contraire.

E?b Défausser 2 pions razzia.
93 Prendre dans la réserve générale les marchandises apparaissant dans le champ razziade la carte.
43 Transformer le lieu ayant subit la razzia en fondations.

Note : les lieux de fuction ne peuvent pas subir de razzia, i Pexception des cartes de faction japonaises. Ces derniér
ont un champ razzia, aussi peuvent-clles subir des razzias d’un autre joucur, Les licux de faction japonais ayant s
une razzia ne sont pas transformés en fondations, ils sont défaussés a la place.

EXEMPLE DE RAZZIA DUN LIEU ADVERSE

Marc tente une razzia sur un des lieux de Tho-
mas. Il choisit dattaguer I'Armurier, aussi de-
fausse-t-il 2 pions razzia. Ainsi, Marc recoit 1
pierre de la réserve générale et ajuste son score
enajoutant 1 PV, Thamas retourne alors la carte
Armurier (qui est transformeée en fondations) et
gagne 1 bois de la réserve générale.
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Cette action vous permet d'utiliser la capacité d'un lieu d'Action de votre empire.

Un joueur ne peut utiliser cette action que si son empire comporte au moins un lieu dAction.

De tels lieux permettent au joueur d'échanger des ouvriers et/ou des ressources contre des

cartes, d'autres ressources, des points de victoire, etc.

POUR ACTIVER UN LHEU D’ACTION, UN JOUEUR DOIT :

Tij Choisir le lieu Action de son empire et done 'action au'il souhaite activer.

Payer le type et le nombre de marchandises requises, en les plagant sur le lieu. Elles
y restent jusgua la fin du round pour indiquer que l'action de ce lieu a déja éte activee
pour e round.

Utiliser l'action de la carte.
Un lieu d'Action ne peut étre activé qu'une fois par round, sauf indication contraire
de la carte.

Norz : placez les marchandises utilisées pour activer action en bas de la carte, sur la section consacrée A la
P o Sy . = ] b . =4 . & e
capacité, alors que tous les autres pions (pions Défense, pions Egyptien, etc) doivent étre placés sur Pillustra-
tion du liew.

Si un joueur possede un lieu d’Action qui peut étre activé deux fois, il a le choix de soit 'activer

une seule fois durant son tour, soit de l'activer deux fois en une méme action en dépensant
le double des marchandises.

Note : les points de victoire octroyés par une capacité de carte sont immédiatement comptabilisés sur la piste
des points de victoire, et toutes les autres marchandises sont prises dans la réserve générale.

£XEMPLES D'UTILISATION D'UN LIEU D"ACTION

Marc a trois lieux d'action dans son Empire : deux communs (la Guilde des magons et le Chéteau)
et un barbare (les Saboteurs). En premier, Marc utilise les Saboteurs ; il place 1 de ses ouvriers
sur la carte et prend 1 pierre & Thomas, son adversaire. Plus tard, quand c'est a nouveau son tour
de jouer, il utilise la Guilde des macgons, paye 1 ouvrier et 2 pierres, et les place sur la carte. En
échange, il gagne 3 PV, aussi modifie-t-il son score sur la piste des points de victoire. Durant son
action suivante, Marc utilise le Chateau ; il place 1 ouvrier sur la carte et pioche une carte, gu'il
decide de piocher dans son paquet de faction.

et : dépensei 1 £} pour
B prendre 1 ressource (§/G@) i
1 ennemi

. (:) Chaque fois qu'un lieu vous donne des PV, ajustez immediatement votre sco

Cette action permet a un joueur d'échanger 2 ouvriers contre 1 ressource de
son choix, ou contre une carte commune ou de faction.

POUR EFFECTUER CETTE ACTION, UN JOUEUR DOIT :

Tb Défausser 2 de ses ouvriers.

& Prendre 1 ressource du type choisi (bois, pierre ou nourriture) dans la
réserve générale, ou piocher une carte dans son paquet de faction ou
dans le paguet commun.

En une méme action, un joueur peut défausser plusieurs paires d'ouvriers
pour prendre 1 ressource ou piocher une carte pour chague paire d'ouvriers,

EXEMPLE DE DEPENSE DES OUVRIERS

Marc deéfausse 8 ou-
vriers et prend 1 bois,
pioche 2 cartes com-
munes et 1 carte de
faction.

'sp

sur la piste des points de victoire.
' Des pions or peuvent étre utilisés a la place de n'importe quelle n

d'échanger des marqueurs de ressource contre de |'or,

Chaque fois gue vous recevez des ressources, OUVIIErs ou pions, pren
dans la réserve générale, sauf indication contraire.

} Achaque fois que vous défaussez des ressources, ouvriers ou pions, il

remis dans la réserve générale,

Les ressources, ouvriers et pions de la réserve d'un joueur doivent rester vi-
sibles pour tous les joueurs.

: } A chague fois que vous etes autorisé a piocher une carte, vous pouvez la pre
dana le rﬁaquef commun ou dans le paquet de faction, sauf indication contral




.

SDECIAL : CHAQUE FOIS QUE VOUS CONSTRUISEZ...

A chaque fois qu'un joueur construit un lieu spécial qui lui octroie des marchandises en fonction
d'une certaine couleur, le lieu tout juste construit est également pris en compte par cet effat special.

PRODUCTION/BONUS DE CONSTRUCTION : 1 MARCHANDISE POUR UNE COULEUR DE 4

A chaque fois gu'un lieu vous octroie des marchandises en fonction du nombre de lieux d'une cer-
taine couleur, ce lieu est également pris en compte (si sa couleur correspond, bien évidemment).

. LisJnonns g

La faction japonaise differe des autres fac-
tions dans le jeu de base. Les cartes de cette
faction sont unigues en ce sens gu'elles ont
un champ razzia, qui peut étre |z cible d'une
action Effectuer une razzia. Les lieux de fac:
tion japonais ayant subi une razzia ne sont
pas trapsformes en fondations, mais defaus-
ses & [a place. Le joueur japonais peut aussi
uliliser ses Quyriers comme samourals pour
proteéger ses lieux de faction.

DEPLOVER DES SAMOURAIS

A tout moment de son tour, le joueur japonais
peut deployer des ouvriers devant les lieux de
faction de son empire pour les protéger. De
tels ouvriers sont gualifies de samourais au
regard des capacités de carte. Aucun lieu de
faction japonais ne peut avoir plus d'1 samou-
ral assigne,

Nore * un samourai peut protéger un Heu de fac-
tion qui ne peut normalement pas subir de razzia
(Oratoire, Porte).

Chaque samoural protege la carte sur laguelle
il est assigne et ne paut pas étre déplace ou
utilise pour autre chose. Les samourais ne
sont pas defausseés lors de la phase den-
tretien, ‘Chague samoural augmente d'1 e
nombre de pions razzia necessaire pour quin

POUR EFFECTUER
UNE RAZZIA :

s

£XEMPLE D'UTILISATION D'UN SAMOURAI

Le joueur japonais déploie un de ses ou-
vriers comme samoural pour protéger un

lieu : Fennemi a donc besoin de 3 pions raz-

zia pour ce lieu. || décide d'effectuer une

razzia sur le lieu protégé par le samourar,

. etpaye pour cela 3 pions razzia ; lelieu est
B defaussé et le samoural est remis dans
o [aréserve générale.

ennemi effectue une razzia sur le liel protége.
Si le lieu subit une razzia, le samourai est re-
mis dans la réserve genérale.

PRECISIONS DE CARTES

Garnison — laction de celle carte
vous permet de defausser un lieu,
de le retirer de l'empire dun autre
joueur. Ce n'est pas la méme chose | L@
gu'effectuer une razzia sur un lieu, |

Porte — 5i vous decidez de glisser |
des cartes sous la Porte, vous ne
pouvez pas les remettre dans votre:
main. Ne retirez pas les cartes glis-
sees sous ce lieu lors de la phase
dentretien ; elles y restent jusgu'a la

fin de |a partie. La Porte ne peut pas
subir de razzia. '

Négociateur - Quand vous activez
I'action de cette carte, vous prenez
immeédiaternent une de vos affaires
(glissée sous votre plateau de fac- o
tion) et la construisez en tant que |
lieu. Vous devez payer le cotit de |
construction du lieu, a ceci pres
que vous ne défaussez pas un lieu
de votre empire si cela vous est demande.
Vous pouvez aussi construire un lieu de fac-
tion dont le colt de construction n'inclut pas
de lieu. Si vous avez fail affaire avec des lieux
ennemis (grace a la carte Route commer
cialg), vous ne pouvez pas choisir une telle
affaire guand vous activez l'action
de ce lieu.

Ninjas — Le bonus de construc-
tion de cette carte vous octroie 2 | 5
samourais, Si vous n'avez gu'un |
lieu de faction sur lequel veus |
pouvez deployer un samouraf, |
l'autre est perdu.

Oratoire — Ne retirez pas les res-
sources placées sur ce lieu lors
de |la phase dentretien. Ces res- |
sources y restent jusqua la fin de |
la partie 'Oratoire ne peut pas su- |
bir de razzia.

Route commerciale — Si vous per- |
dez ce lieu (par exemple, s'il a subi |
une razzia d'un ennemi), les affaires |

Vil vous permettait de faire restent {

DETATINDESICARTESIETEFACTIONS™

PRECISIONS

. LEsfcveTiNs )

PRECISIONS DE CARTES

Désert — Ce lieu na pas de cofit
de construction. Vous pouvez le |
construire gratuitement, mais vous
dever tout de méme entreprendre
l'action construire un lieu.

Nore : sclon 1es régles, quand vous
activez un lien d’Action, vous placez
dessus les marchandises dépensées, mais il ne se-
rait pas tros pratique de reconvrir ce lieu avec un
avtre, aussi nous vous recommandons de défaus-
ser la carte et vous servir d’un ouvrier pris dans
;i L L i
la réserve générale pour mdiquer que Paction a
éré exéeutde.

Constructeur de chars = L'action |
de ceite carte vous permet d'effec- |
tuer une razzia sur un lieu ennemi |
sans dépenser davantage de pions
razzia (celui gue vous utilisez pour |
activer |'action est done suffisant). |
Vous pouvez méme effectuer une
razzia sur un lieu protége par un sa-
moural ou un pion Défense.

Dasis - Si un adversaire depense |
plusieurs paires douvriers dun |
coup, vous recevez 1 ouvrier par |
paire ainsi dépensee. B

Sanctuaire — L'action de cette
carte vous permet de placer im-
médiatement une carte de votre
main en lant que fondations dans
votre empire. Ce n'est pas la méme | -
chose qu'effectuer une razzia sur |
un liew. Vous recevez egalement 1 |
pierre (au lieu d'un bois) pour avoir |
transforme un lieu en fondations,

Sphinx — Son effet spécial est aussi
actif pendant la phase de production. |

Temple de Ra — Si vous prenez le |
controle d'un lieu de production, il
rie produit pas de marchandises au
moment de la prise de controle.

Aucun joueur ne peut défaus- |
ser un lieu ainsi contrélé pour
construire un autre lieu, S| vous |
prenez le controle d'un lieu enne- |
mi qui été active par son proprie- |
taire le nombre maximum de fois
autorisé, vous ne pouvez pas l'ac-
tiver & votre tour. Le Temple de Ra utilise un
pion spécial Egyptien pour identifier le lieu
controlé. Servez-vous d'un ouvrier de |a ré-
serye génerale pour indiguer que l'action a
éte executee.

Quand un lieu contréleé subit une razzia d'un
autre joueur et est transforme en fondations,
le joueur égyptien regoit 1 bois et le pion spe-
cial Egyptien Iui est rendu. Les fondations
appartiennent & leur propriétaire initial.

que le joueur a dépensée pour activer

‘tion Effectuer une razzia habituelle.

_ LeshomAms )

PRECISIONS DE CARTES

Ingénieurs — L'action de cette carte | gmon
VOLS permet de retirer completement |
le lieu ennemi en le défaussant de
l'empire d'un autre joueur. Ce n'est
pas la meme chose gu'effectuer une |
razzia sur un lieu. |

Colonie commerciale — Quand il
est construit, ce lieu est consideré |
comme brun, gris et rouge.

Espions — [ action de cette carte ne |
revient pas a faire affaire. Quand vous | §
activez son action et souhaitez choisir | -
le joueur japonais gui a des affaires "ﬁ"
avee vous ou dautres lieux ennemis | |
(grace a une carte Route commer |
ciale), vous ne pouvez pas prendre une
telle affaire — vous pouvez unigue- |
ment choisir une affaire glissée sous | |
un plateau de faction ennemi. ! -

Entrepdts — Si vous perdez ce lieu
(par exemple, en le défaussant de
votre empire pour construire un autre |
liew de faction, ou s'il subit une razzia),
les ressources qu'il vous permettait de
stocker ne sont pas immediatement
perdues, mais ajoutées a voltre e
serve, Vous pouvez les utiliser jusgua
la phase dentretien du round en cours.

L LS BARBARES
PRECISIONS DE CARTES

Saboteurs - Laction de cette carte
vous permet de prendre 1 ressource |
dans la réserve dun jousur (vous ne |
polvez pas prendre une ressource |

un lieu) et |a placer dans votre réserve, |

Chapelle impie — Quand le joueur
souhaite effectuer une razzia sur un |
liett ennemi protégé par un samaou-
ral ou un pion Défense, il doit utiliser |
plus de pions razzia pour activer l'ac- |
tion de cette carte.

Bande ~ Quand vous activez ['action

de cette carte, vous n'effectuez pas
de razzia sur le fieu ennemi, vous
prenez simplement dans la réserve
genérale une des marchandises (de
vetre choix) inscrite dans le champ

razzia de la carte choisie. 1

Canailles — Laction de cette carte
vous permet deffectuer une razzia |
sur un des lieux de votre empire (pas
de votre main). Vous gagnez toutes
les marchandises de son champ raz-
zia, transforrmez fe lieu en fondations
et recevez 1 bois comme pour lac-




. Mission - Chaque carte que vous
~ piochez grace & |action de ce liey
. peut étre une carte commune ol
~ defaction.

Brigands - Quand vous activez l‘ac-

 Joueur japonais qui a des affaires
avec vous ou dautres lieux enne-
mis (grace & la carte Route com-

merciale), vous pouvez annuler une |
telle affaire au lieu de defausser une |
affaire glissée sous un plateau de |

faction ennemi,

-

tron de cette carte et choisissez le |

COMMUNES

PRECISIONS DE CARTES
Ruines — Ce lieu n'a pas de coiit
de construction. Vous pouvez le
‘construire gratuitement, mais vous

devez tout de meme entreprendre

| ['action construire un lieu, La carte
~ Ruines n'a aucun type (couleur) et
ne peut pas subir de razzia.

Colons — Quand vous activez 'ac-
tion de cetie carte, vous construisez

Vous devez néanmoins payer son
. colt, sicenest que vous ne défaus-

Sez pas un lieu de vetre empire si
cela vous est demandé.

~ Tavemne - Selon les regles, quand vous
- activez un lieu dAction, vous placez
~ dessus les marchandises dépensées,
mais il ne serait pas trés pratique de
‘recouvrir ge lieu avec un autre, aussi

. ser la carte et de vous servir d'un ou-
i 'yne_as pris dans la réserve générale pour
~ indiguer que laction a été utilisée.

Messager impérial — Si vous jouez
le Japonals et que vous avez des af-
[faires avec des lieux ennemis (grace

dece lieu,

‘Ligue hanséatique — Si vous jouez
le Japonais et que vous avez des af-
faires avec des lieux ennemis (grace
& la carte Route commerciale), vous
pouvez annuler cette affaire au lieu

de defausser une affaire glissée |

"'f“g 'vgire p!ateau de faction quand

Imimediaternent un lieu de faction, | &

" nous vous recommandons de défaus- | §

" 4la carte Route commierciale), vous
pouvez également choisir une telle |
affaire quand vous activez l'action |

IVARIANTES:

. PHASE D'OBSERVATION ALTERNATIVE

Chague joueur pioche la premiere carte de son pa-
guet de faction et I'ajoute a sa main. Puis les joueurs
pasent leur main face cachée devant eux et chacun
pioche trois cartes communes. Chague joueur choisit
une de ces trois cartes et l'ajoute a son tas de cartes
face cachée. Aprés guoi, chacun passe les deux cartes
restantes a son voisin de gauche. Chaque joueur
choisit une de ces deux cartes, I'ajoute a son tas de
cartes face cachée et défausse la derniere. Ensuite, les
joueurs reprennent le tas de cartes posé devant eux,
qui constitue leur main,

Nott : vous pouvez consulter les cartes face cachdée de votre tas
a tout moment.

. PHASE D'OBSERVATION AVANCEE /

Chague joueur pioche la premiére carte de son pa-
quet de faction et I'ajoute a sa main. Ensuite, piochez
les cing premiéres cartes du paguet commun et pla-
cez-les face visible au centre de la zone de jeu. Les
joueurs sont maintenant préts a choisir des cartes.
En commengant par le premier joueur, et en pour-
suivant dans le sens horaire, chaque joueur choisit
une des cartes ainsi révélées jusqu'a ce que tous en
alent choisi deux cartes communes, en observant les
régles ci-dessous.

Dans une partie a 2 joueurs, prenez vos cartes
comme suit

{3 Dans le sens horaire, chague joueur choisit
une carte a tour de role, en commencant par
le premier joueur.

{:} La derniere carte est simplement défaussée.

Dans une partie a 3 ou 4 joueurs, prenez vos
cartes comme suit :

{:3 Le premier joueur prend une des cing cartes

face visible.

C} Puis chaque autre joueur, dans le sens horaire,
prend une carte parmi les quatre restantes.

Noz ; piochez et révélez immédiatement une nouvelle carte pour
les troisi¢me et quatriéme joueurs de sorte qu'ils aient toujours
quatre cartes parmi lesquelles faire leur choix. Cela signifie qu'au

moment ol le dernier joueur choisit une carte, il ne devrait en rester
que trois pour le prochain round de pioche.

£3 Une fois que chaque joueur a pioché une carte, le
premier joueur en choisit une seconde parmi les
trois restantes.

€3 Puis tous les autres joueurs, dans le sens horaire,
choisissent une carte parmi les trois restantes, de
nouveau en révélant une nouvelle carte une fais leur
choix effectué de sorte que tous — hormis le dernier
joueur — puissent faire leur choix parmi trois cartes.

(:3 Le dernier joueur choisit alors parmi les deux cartes
restantes,

€3 La demiere carte est simplerment défaussée.

EXEMPLE DE PHASE D'OBSERVATION
DANS UNE PARTIE A 3 JOUEURS

Dans une partie a 3 joueurs, le premier joueur choisit
sa premiére carte parmi les cing cartes visibles, et |e
second joueur parmi les quatre cartes restantes. Aprés
avoir ajouté une carte du paquet, le troisieme joueur
fait lui aussi son choix parmi quatre cartes, Ensuite,
le premier joueur choisit sa seconde carte parmi les
trois cartes restantes, de méme gue le second joueur
aprés avoir ajouté une carte du paguet. Le troisieme
joueur (qui est aussi le dernier dans cet exemple) fait
son choix entre les deux derniéres cartes et défausse
la carte restante.

\__ VARIANTE PACHIQUE _ /

Pour les joueurs gui n'aiment pas les interactions un peu
trop agressives, il existe également une variante paci-
fique, qui propose les changements suivants ;

(:3 Lors de I'étape 1 de la phase d'observation, chague
joueur pioche non seulement une carte de faction,
mais également une carte commune avant de pas-
ser au choix des cartes.

G Durant la partie, les joueurs ne peuvent pas effec-
tuer de razzia sur des lieux ennemis, seulement des
cartes de leur main.

Q C'est seulement lorsque la capacité d'une carte
permet a un joueur deffectuer une razzia sur un
lieu ennemi qu'il est autorisé d'effectuer une razzia
Sur une carte.

ntcu's u cntmou n'uu PAQUET DE FACTION

Plus tard, quand vous achéterez des extensions du jeu, vous serez en mesure de créer des paguets de faction
contenant les cartes de votre choix.
Ghaque paquet de factron est const;tué de 3@ cartes fixes : 8 ca rtes en tr@:s exem ptaures chacune, 6 cartes en.




En made solo, vous jouez contre un joueur virtuel.

LE JOUEUR VIRTUEL :

£3 Ne choisit pas de faction.

£3 Ne prend pas de plateau de faction.
£3 Ne recoit pas de marchandises.

C} Ne place pas de marqueur de faction sur le pla-
teau des scores,

BT )

Dans une partie solo, votre objectif est de construire
plus de lieux de faction que le joueur virtuel ne col-
lecte de cartes pendant les cing rounds de jeu. No-
tez les points de victoire que vous marguez comme
dans une partie normale. Si vous surpasser le joueur
virtuel en construisant plus de lieux de faction, comp-
tabilisez tous vos points de victoire pour déterminer
votre score.

_ MISE EN PLACE

Préparez la partie en utilisant les régles de mise en
place de |a page 5, et en tenant compte des change-
ments suivants

£3 Utilisez une seule faction, celle que vous choisis-
SeZ pour vous-meme,

{:} Prenez les seize cartes d'attaque, mélangez-les
et faites-en un tas gue vous placez face cachée
en face de votre empire,

C} Reévélez la premiére carte d'attague.

_LES CARTES D'ATTAQUE )

Les cartes dattaque sont utilisées pour determiner le
lieu qui subira une razzia du joueur virtuel,

Champ cible

DEROULEMENT DU ROUND_/

La partie dure cing rounds, découpés en cing phases.
Les quatre premieres sont les mémes gue dans une
partie multi-joueurs classique ; la cinquieme est l'at-
tague du joueur virtuel.

Utilisez les régles multi-joueurs en tenant compte des
changements suivants :

PHASE D’OBSERVATION

Au lieu deffectuer la phase d'observation hahbituelle,
appliquez la procédure suivante :

Piochez la premiére carte de votre paquet de face-
tion et ajoutez-la a votre main.

8) Piochez les guatre premieres cartes du paquet

commun, placez-les face visible au centre de |a
zone de jeu, et choisissez-en une que vous ajol-
tez a votre main.

g) Meélangez les trois cartes restantes et piochez

une carte au hasard pour le joueur virtuel. Pla-
cez-la face visible dans sa zone de jeu, en face de
yotre empire.

Réveélez les deux cartes restantes et chaisis-
sez-en une gue vous ajoutez a votre main.

53 Placez la derniére carte dans la zone de jeu du
joueur virtuel, prés de la premiére.

PHASES DE PRODUCTION, D’ACTION £T DE DEFAUSSE

Effectuez ces phases uniguement pour vous-meéme,
Le joueur virtuel ne recoit pas de marchandises et n'en-
treprend aucune action.

£N TERMES DACTIONS £T DE CERTAINES CAPACITES DE CARTE, TRAI-
TEZ LES DEUX CARTES RECUES PAR LE JOUEUR VIRTUEL LORS DE LA
PHASE D"OBSERVATION COMME SES LIEUX £T LES CARTES D'ATTAQUE
REVELEES COMME SIS AFFAIRES.

Nors : quand vous effectuez une razzia sur un lieu apparte-
nant au joueur virtuel, vous recevez des marchandises tout 3
fait normalement, mais ne transformez pas ce lieu en fonda-
tions. Lia carte est simplement défaussée.

PHASE D’ATTAQUE DU JOUEUR VIRTUEL

Aprés la phase dentretien vient la phase d'attaque du
joueur virtuel :

Prenez les lieux du joueur virtuel et mettez-les de coté
dans un tas de réserve. Les cartes du tas de réserve
seront comptabilisées a la fin de la partie, et leur
nombre comparé au nombre des lieux de faction de
votre empire pour déterminer le vainqueur,

Menez I'attaque deux fois, en effectuant les étapes sui-
vantes a chaque fois :

Révelez la premiere carte d'attaque et placez-la
sur les cartes d'attague précédemment réve-
lées, de sorte que le champ cible de chacune
reste bien visible. Les marchandises qui appa-
raissent dans le champ cible permettent de dé-
terminer lequel de vos lieux subira une razzia du
joueur virtuel.

Norz : 1e joueur virtuel peut effectuer la razzia d’un lien
maximum par attaque (et donc deux lieux au pire par
phase d’attaque).

Veérifiez le type de marchandises figurant dans le
premier champ cible (la premiere carte d'attaque)
et parcourez vos lieux communs pour trouver
ceux qui correspondent & cette marchandise
dans le champ razzia.

Si vous ne trouvez aucune carte qui correspond,
il ne se passe rien et vous pouvez passer a l'at-
tague suivante (2 moins gue ce soit la derniere,
dans ce cas passez au round suivant).

Si vous trouvez des lieux avec une marchandise
qui correspond, verifiez si la marchandise du se-
cond champ cible (de la carte d'attaque juste en
dessous) correspond & l'autre marchandise du
champ razzia. Si ce n'est pas le cas, passez a
la marchandise du troisieme champ, et ainsi de
suite jusqu'a ce que vous trouviez un lieu qui peut
subir une razzia. S'il n'y en a pas, il ne se passe
rien et vous pouvez passer a l'attague suivante (a
moins que ce soit la derniere, dans ce cas passez
au round suivant).

NoTE : ne vous intéressez pas aux combinaisons possibles.
Viérifiez seulement les paires toujours constitudes du pre-

‘mier champ cible et des suivants dans Pordre.

Quand vous trouvez un lieu commun avee une
paire de marchandises qui correspond, ce lieu
subit une razzia du joueur virtuel.

Note 1 : une fois la cible de Pattaque du joueur virtuel
déterminée, votre licu subit une razzia. L¢ joueur virtuel
ne recoit aucune m‘archaudisc et Je lien n'est pas transfors
mé en fondations. A la place, ce licu est placé sur le tas de
réserve du joueur virtuel.

Note 2 :1es pions Défense ne protégent pas votre hicu des
attaques du joueur vircuel.

Sivous avez plusieurs lieux avec des marchandises

cofrespondant aux cibles, la priorite d'attague de-

pend de la capacité du lieu. Dans l'ordre, le joueur
virtuel effectue une razzia prioritairement sur :

1. Les lieux d'action.
2. Les lieux spéciaux,
3. Les lieux de production.



Si plusieurs lieux remplissent toujours ces cri- I_E JMONA'S {N MODE 80[0 J)

teres, alors le premier lieu a subir une razzia est
celui dont la carte indigue le colt de construction Si vous jouez la faction japonaise, quand la premiére
le plus élevé (en termes de nombre de ressources),  cible du joueur virtuel est un point de victoire et quiil y a
En cas d'égalité, la pierre vaut plus que le bois, et un autre PV sur n'importe quelle autre carte d'attaque,
le lieu qui a le colt en pierre le plus élevé subit la alors le joueur virtuel attaque un lieu de faction.

razzia. Sil'egalité persiste, il vous revient de choisir
la carte subissant la razzia.

Si plusieurs de vos lieux de faction sont ainsi suscep-
_ tibles de subir une razzia, le joueur virtuel effectue
E) Replacez les deux cartes dattaque utilisées pour dé-  d'abord la razzia sur celui qui octroie une carte dans le
terminer le lieu qui subit la razzia aux deux dernieres ~ champ affaire ou, dans l'ordre décroissant : pion razzia,
positions dans l'ordre des cibles — cest-a-dire sous  or, PV, pierre, ouvrier, nourriture, bois. Si plusieurs cartes
les autres cartes d'attaque réveélees, sont susceptibles d'étre attaguées, déterminez le lieu
qui subit grace a sa capacité ou a son colt de construc-

Une fois les deux attagues résolu . AT
- ; 4 es, passez au round tion, comme décrit précédemment,

sulivant (& moins qu'il ne s'agisse du dernier).
Replacez les deux cartes d'attague utilisées pour déter-
miner le lieu qui subit la razzia aux derniéres positions
dans |'ordre des cibles,

NOIE ; les samourais ne protegent pas vos licux des attaques du
Joueur virtuel, mais vous pouvez néanmoins yous en servir pour
marquer des points avec la carte Chiteau du daimyo,

EXEMPLE D'ATTAQUE D’UN JOUEUR VIRTUEL

C'est le deuxieme round, et vous jouez les Romains. Une carte d'attaque est révé-
lee et sa cible est un bois. La cible précédente est un ouvrier, et celle d'avant de
l'ar. En verifiant le champ razzia de vos lieux communs, vous découvrez que vous
possédez quatre lieux correspondant & du bois : 'Atelier de charpentier, la Place
du marchg, le Menuisier et le Fournisseur de bois. Maintenant, vous vérifiez si un
de ces lieux a également des ouvriers dans son champ razzia, mais aucun n'en
a. Aussi vous passez a l'or, deux lieux en possedent : ['Atelier de charpentier et |a
Place du marché. Pour déterminer celui qui va subir la razzia, vous vérifiez leurs
capacités, LAtelier de charpentier a un effet spécial, tandis que la Place du mar-
che a une action. C'est donc la Place du marché qui sera attaguée.

Prenez la carte Place
du marché et placez-la
dans le tas de réserve du
joueur virtuel. Replacez
les deux cartes dat-
tague appligueées sous
la carte d'attague avec
le champ cible ouvrier. 8

. FIN DE LA PARTEE_)

Aprés le cinquieme round, comptabilisez toutes les cartes
du tas de réserve du joueur virtuel S'il posséde un nombre
de cartes supeérieur ou égal au nombre de lieux de faction
construits dans votre empire, vous avez perdu. A l'inverse,
si vous possedez plus de lieux de faction, vous avez gagne
et devez calculer la valeur en PV de tous vos lieux selon
la méthode habituelle, Ajoutez-les aux points de victaire
gue vous avez marqués pendant la partie afin de connaitre
votre score final et pour tenter de le battre lors de votre
prochaine partie solo. Enfin, vérifiez done un peu comment
VOus vous en etes sorti sur la table des hauts faits,

- TABLE DES HAUTS FAITS
<30 ROTURKER
30¢ DOMESTIQUE
40+ fouver
50¢ CHEVALIER
60+ COUVERNEUR

{1 a01
80 EMPEREUR

v Ryu, CierriyWalec, Multide,
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rtie se déroule en cing rounds découpés en quatre
es comme suit :

1 PHASE D'OBSERVATION - Les joueurs prennent de

) nouvelles cartes.

~ PHASE DE PRODUCTION - Les joueurs regoivent des
) ressources, ouvriers, pions razzia, etc. produits par
~ leur faction.

mg) PRASE D'ACTION - | a phase principale du round. Les
}oueurs utilisent leurs cartes, ressources, ouvriers, etc.
~ pour entreprendre des actions dans le but d'agrandir
F Fé{J empire et marquer des points de victoire.

| PHASE D'ENTRETHEN - Les joueurs défaussent les res-

L0 sources, ouvriers, or et pions utilisés ou non.

i hﬂque joueur prend TROIS NOUVELLES CARTES et les ajoute a sa
main. Une de ces cartes est piochée dans son paquet de
faction et les deux autres sont issues du paquet commun.

RHASE DEIPROL

\
' 1

lires et des lieux de production.

E
§

ACTIONS POSSIBLES :
{3 CONSTRUIRE UN LIEU (défaussez e codt de construc-

~ tion pour construire un lieu).

_ } FAIRE MFEMIRE (défaussez 1 @ pour faire affaire

‘avec une carte).

} EFFECTUER UNE RAZZIA (défaussez 1 ¢ pour effec-
~ {uer une razzia sur une carte de votre main, ou deé-
ussez 2 ¢ pour effectuer une razzia un lieu com-
‘mun adverse. Les lieux communs adverses ayant
‘subi une razzia sont transformés en fondations et
leurs propriétaires regoivent 1 bois de la réserve gé-
_nefale)

COMMUNES iT DE I’ACTIOH

COLLECTEZ LES MARCHANDISES du plateau de faction, des

GUETT[Z LES muns D‘E)(T {HSIOH
POUR OBTENIR DE NOUVELLES OART_ES

MARCHANDISES'ET{SVMBOLES

(] CARTE & PIONRAZZIA  RESSOURCES @

5¢ POINTDE (@ PIONDEFENSE @ NOURRITURE,
VICTOIRE () PioN OR & Bois,
OUVRIER @ LIy @ PIERRE

g

X

llﬂlx DE PRODUBTWH - Une fois guun tel lieu est
construit, vous profitez IMMEDIATEMENT de sa pro-
duction, ainsi qu'a chaque PHASE DE PRODUCTION des
rounds suivants.

(3 LIEUX SPECIAUX - Leurs capacités sont actives le
tour complet, ou octroient des marchandises apres
I'activation de certaines actions.

€3 LIEUX D’ACTION - Pour utiliser la capacité du lieu, pla-
cez votre ouvrier, ou la marchandise indiquée, ou les
deuy, sur sa carte,
E

INIDESPAR

A la fin du cinquieme round, chague joueur calcule son

score définitif. Ajoutez les points de victoire des lieux de

votre empire a votre score actuel. Chaque LIEU COMMUN
vaut 1 BV. Chaque LIEU DE FACTION vaut 2 PV.

Certains lieux spéciaux japonais (Oratoire, Porte) récom-

pensent le joueur avec des PV supplémentaires a la fin de

la partie. Le joueur qui totalise LE PLUS DE PV A GACNE

En cas B'fﬂ_l_lll'f.. le joueur qui a le plus douvriers et de

ressources est déclaré vaingueur. Si I'égalité persiste, le
vainqueur est le joueur concerné qui a le plus de cartes en
main. Si les joueurs sont toujours a egalité, ils se partagent
la victoire.

&3

€3

% x % %

®

RAPPELEZZVOUS]!

Les pions peuvent étre utilisés a la place de

nimporte quelle ressource (bois, pierre, nourritur
mais l'inverse n'est pas possible. Les pions or
peuvent pas étre échangés contre des marqueurs
de ressource.

Les ressources, ouvriers et pions dun joueur
doivent rester visibles de tous les joueurs,

A chaque fois que vous avez le droit de piocher une

R e e = S A e P S B e S o T
carte, vous pouvez la prendre dans le paquet com-
mun ou le paquet de faction, sauf indication contraire.

Si le paquet de cartes communes vient a étre épul-
s€, mélangez la pile de défausse correspondante
pour créer un nouveau paquet, Les cartes de fae-
tions défaussees ne sont jamais re-mélangées.

Dés gu'un joueur a passé sa phase d'action, il ne
peut plus étre la cible d'actions des autres joueurs.

Vous ne pouvez faire affaire qu'avec une carte
ayant un champ affaire.

Vous ne pouvez effectuer de razzia que sur une
carte ou un lieu ayant un champ razzia.

Special : CHAQUE ¥0IS QUE VOUS CONSTRUISEZ..
Quand un joueur construit un lieu spécial qui lui oc-
troie des marchandises en fonction d'une certaine
couleur, le lieu tout juste construit est également
pris en compte par l'effet spécial,

Production/bonus de construction : 1 MARCHANDISE
POUR CHAQUE 4B DE TELLE COULEUR. A chaque fois
qu'un lieu vous octroie des marchandises en fonc-
tion du nombre de lieux d'une certaine couleur, ce
lieu doit étre également pris en compte (si sa cou-
leur correspond, bien évidemment),




