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Faites un bond dans le temps et retonrnez a 'époque de la fondation de l'une des plus grandes villes de Méso-
Amérigue afin de revivre son bistoire. Posez les premieres pierres d'une grande civilisation précolombienne, avec ses
Batiments, ses Temples, ainsi quune grande Pyramide centrale. Prouvez que vous étes le meillenr des Architectes en

concevant un projet ambitienx a méme de vous assurer une place parmi les grands fondatenrs de Teotibnacan !

Dans les Fondateurs de Teotihuacan, de 1 a 4 joueurs s’opposent dans le but de créer le meilleur plan pour la ville
de Teotihuacan. Tout au long des trois ou quatre manches composant la partie, les joueurs doivent choisir
avec soin leurs actions afin d’ériger des tours de différente hauteur, et d’ainsi remplir leurs villes de Temples,
de Batiments et, bien entendu, d’une Pyramide centrale. Ils fagonnent ainsi leur vision propre de Teotthuacan.
Lorsque Péclipse survient, chaque conception est évaluée et le joueur cumulant le plus de points 'emporte.
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i A . Votre exemplaire des Fondatenrs de Teotihuacan inclut les éléments suivants :

g & 1PLATEAU CENTRAL 90 TUILES BATIMENT
?A‘-‘iT ' - (composé de 2 parties) (15 jaunes, 40 grises, 35 marron) :

5EN OR DE TAILLE 4 10 EN OR DE TAILLE 3
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10 EN PIERRE DE TAILLE 1

15 TUILES MASQUE 11 EN BOIS 14EN BOIS 10 EN BOIS
(5 de chacune des 3 conlenrs) . DE TAILLE 3 DE TAILLE 2 DE TAILLE 1

38 TUILES TEMPLE
(13 vertes, 13 bleues, 12 rouges)

36 TUILES ADORATION
(12 de chacune des 3 conlenrs)




46 TUILES PYRAMIDE
(14 de chacune des 3 conlenrs et 4 blanches)

9 DISQUES BONUS
1MARQUEUR SOLEIL 1MARQUEUR ECLIPSE
S D

1 MARQUEUR PREMIER JOUEUR

24 DISQUES ACTION
(6 de chacune des 4 coulenrs de jounenr)

3383%3

4JETONS FAVEUR
(1 de chacune des 4 coulenrs de jonenr)

4 MARQUEURS SCORE

(1 de chacune des 4 conlenrs de jouenr)

4 ARCHITECTES

(1 de chacune des 4 conlenrs de joneur)

MATERIEL

90 CUBES RESSOURCE DE 3TYPES :
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30 PEPITES
(jannes)

30 PIERRES
(grises)

30 BOIS

(marron)

| Les Ressources (Pépite, Pierre et Bois) sont |
considérées comme étant illimitées. Si 'une d’elles |
1
|

reste (Batiments, Temples, tuiles Pyramide, tuiles
Masque, etc.) est limité : si I'un de ces éléments est
| épuisé, il n’est plus disponible.

E est épuisée, utilisez un substitut adapté. Tout le |

ENGAGEMENT DE MISE A JOUR DES REGLES

Nous nous engageons a suivre chaque
jeu bien apres sa sortie. Malgré des
tests rigoureux et de multiples cycles de
relecture internes et externes, il arrive
que des corrections de regles ou des
e ajustements mineurs du jeu ne soient mis
en place que plusieurs mois-ou années apres la fabrication du
jeu. Nous promettons de produire des mises a jour des regles
si nécessaire, ainsi que, le cas échéant, des clarifications sous
forme de FAQ), le tout disponible en téléchargement sur notre
site internet, au format numérique PDF.

_|

MATERIEL MANQUANT OU ENDOMMAGE
i Malgté le soin apporté a la production de nos ‘

| jeux, des erreurs de fabrication peuvent conduire
. un composant a étre manquant ou endommagé.
- Dans ce cas, veuillez nous contacter afin de

recevoir rapidement I’élément de rechange
correspondant, ainsi que nos sinceres excuses.

:
|
l
Service Client :
I https://www.pixiegames.ftr/nous-contacter
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" S'il siagit de votre premiére partie des Fondatenrs de Teotibuacan,

MISE EN PLACE

détachez, soignensement tous les éléments de lenr planche.

1. Assemblez et placez le plateau principal au centre de la
table, et placez les Ressources a portée de tous les joueurs.
2. En fonction du nombre de joueurs, placez des Batiments
sur les emplacements dédiés du plateau central, comme
indiqué dans le tableau ci-dessous. Placez tous les autres
Batiments (y compris les Batiments de taille 1) pres du

plateau central afin de former une réserve commune.

lp.

2 joueurs

o 1 Batiment en Pierre de taille 2
o 1 Batiment en Bois de taille 2
o 1 Batiment en Pierre de taille 3
o 1 Batiment en Bois de taille 3
o 1 Batiment en Or de taille 3

o 1 Batiment en Pierre de taille 4
o 1 Batiment en Or de taille 4

3 joueurs

o 2 Batiments en Pierte de taille 2
o 2 Batiments en Bois de taille 2
o 1 Batiment en Pierre de taille 3
© 1 Batiment en Bois de taille 3

© 1 Batiment en Or de taille 3

o 1 Batiment en Pierre de taille 4
© 1 Batiment en Or de taille 4

4 joueurs

° 2 Batiments en Pierte de taille 2
° 2 Batiments en Bois de taille 2
© 2 Batiments en Pierte de taille 3
° 2 Batiments en Bois de taille 3
° 2 Batiments en Or de taille 3

© 1 Batiment en Pierre de taille 4
© 1 Batiment en Or de taille 4

MISE EN PLACE

38
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Quel que soit le nombre de joueurs, placez deux tuiles
Temple sur chacun des emplacements correspondants du
plateau central.

-—

Piles de denx tuiles Temple vertes, denx bleues
et denx rouges sur le platean central

M¢élangez séparément les tuiles Adoration de chaque type
et placez-les en piles, face cachée, a coté des tuiles Temple
sur le plateau central. Pour l'instant, ne révélez aucune
tuile Adoration.

Piles de tuiles Adoration placées a coté des piles de tuiles Temple

Placez deux tuiles Pyramide de chaque couleur sur le
plateau central. Formez une réserve commune avec le
reste des tuiles Pyramide, a proximité du plateau central.




Mélangez tous les disques Bonus, face cachée. Piochez et
g 5

placez un disque, face visible, sur chaque case Bonus du
plateau central. Remarque : Certaines cases sont réservées

aux parties a 3 ou 4 joueurs et doivent étre laissées vides
(et inutilisées) dans les parties a 2 joueurs.

jagais A
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Disques Bonus placés sur le platean central pour une partie a 3 ou 4 jouenrs

Disques Bonus placés sur le platean central pour une partie a

2 jonenrs. Les cases marquées « 3-4 j» sont laissées vides.
Placez le marqueur Soleil sur la case au sommet de la piste
de manches. Placez le marqueur Eclipse en fonction du

nombre de joueurs : sa case est indiquée par les symbol-
es 2, 3 ou 4 joueurs imprimés sur la piste de manches.

e

Pour une partie a 2 on 4 _jouenrs, le marquenr Eclipse est placé sur

la 4° case de la piste de manches &Y. Pour une partie a 3 jouenrs, le

marguenr Eclipse est placé sur la 3 case de la piste de manches &,

Préparez les tuiles Masque. Chacune indique le nombre
minimum de joueurs requis : rangez dans la boite toutes
celles dont le nombre est supérieur au nombre de joueurs
dans la partie. Triez les tuiles Masque restantes par types,
puis placez-les en piles, face visible, prés du plateau
central, en placant la tuile de plus faible valeur a la base et
les autres en ordre croissant par-dessus.

SOMMET SOMMET SOMMET

BASE BASE BASE
Tuiles Masque correctement ordonnées dans

chaque pile pour une partie a 4 jonenrs

MISE EN PLACE

10.

11.

2
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14.

15.

Donnez a chaque joueur un plateau Joueur. Rangez dans
la boite les plateaux Joueurs restants : ils ne seront pas
utilisés pour cette partie.

Pour votre premicre partie, nous vous recommandons de
tous utiliser la face A de votre plateau Joueur. Les joueurs
peuvent aussi décider de tous utiliser la face B. Chaque face
B dispose d'un méme symbole dans son coin supérieur
droit et propose un agencement unique. Tous les joueurs
doivent utiliser la méme face de leur plateau Joueut.

Toutes les faces B des plateanx Jonenrs sont

indiguées par le symbole .
Donnez a chaque joueur ’Architecte, les jetons Faveur,
le marqueur Score et tous les disques Action d’'une méme
couleur. Dans une partie a 3 ou 4 joueurs, rangez 1 disque
Action de chaque couleur dans la boite de jeu.

Le nombre de disques Action que vous utilisez dépend
du nombre de joueurs dans la partie :

o A 2joueurs, utilisez 6 disques Action.
°© A3 ou4joueurs, utilisez 5 disques Action.

Donnez a chaque joueur une tuile Pyramide de chaque
couleur provenant de la réserve commune, ainsi qu’une
tuile Pyramide blanche. Chaque joueur doit placer sa tuile
blanche au centre de sa pyramide.

La tuile Pyramide blanche est placée au centre du Pplatean Jonenr

Le joueur le plus jeune regoit le marqueur Premier joueur.
Ce joucur doit également placer son Architecte en haut de
son plateau Joueur.

Le deuxicme joueur dans le sens horaire place son
Architecte a droite de son plateau Joueur.

(S’ est présent) le troisieme joueur dans le sens horaire
place son Architecte en bas de son plateau Joueur.

MISE EN PLACE




16. (S’il est présent) le quatrieme joueur dans le sens horaire

place son Architecte a gauche de son plateau Joueur.

Jonenr 2

Jonenr 3

Positions de départ des Architectes

17. Chaque joueur place son jeton Faveur sur la premicre case

de la piste Pyramide, sur le plateau central.

—

Jetons Faveur empilés sur la premiére case de la piste Pyramide

18.

Chaque joueur place son marqueur Score sur la case «0»
de la piste de points de victoite, autour du plateau central.

[rp—— R —

Il est crucial de lire et connaitre les régles avant
de passer a Pétape suivante de la mise en place.
Assurez-vous que tous les joueurs savent quelles
récompenses ils peuvent gagner en plagant les
tuiles Pyramide de départ sur leur plateau Joueur. |

19.

20.

Dans lordre du tour, chaque joueur doit maintenant,
en ignorant la Portée de son Architecte, placer ses
tuiles Pyramide sur son plateau Joueur pour gagner les
récompenses correspondantes. Voir « Action Construction :
Construire la Pyramide» p. 12 pour plus de détails (vous
n’avez pas besoin de payer pour une tuile Temple si vous
choisissez de I'obtenir ainsi comme récompense).

Révélez 2 tuiles Adoration de chaque couleur : placez-en
une, face visible, dans 'emplacement de droite et placez
Pautre, face visible, au sommet de sa pile.

2 tuiles Adoration de chaque conlenr sont révélées

21. Vous étes préts a jouer aux Fondateurs de Teotibnacan |




Une partie des Fondatenrs de Teotihuacan se déroule en trois ou
quatre manches selon le nombre de joueurs (trois manches
a 3 joueurs, quatre manches a 2 ou 4 joueurs). Au cours de
chaque manche, en commencant par le joucur détenant le
marqueur Premier joueur, puis en procédant dans le sens
horaire, les joueurs placent a tour de réle leurs disques sur les
cases Action jusqu’a ce que tout le monde passe. Une fois que
tous les joueurs ont passé, la manche se termine, le jeton Soleil
progresse d’une case vers le jeton Eclipse, et une nouvelle
manche commence. Lorsque le jeton Soleil atteint la case du
jeton Eclipse, la derniére manche débute : le score final de
chaque joueur sera déterminé a la fin de cette manche.

N Jousur [

Lors de votre tour, vous devez effectuer une action ou passer.
Pour effectuer une action, placez 1 a 3 de vos disques Action sur
une case Action du plateau principal qui contient déja au moins
un disque (au minimum un disque Bonus, plus d’éventuels
disques adverses) puis résolvez l'action correspondante. Les
disques Action sont empilés sur les disques déja présents sur
cette case.

El Chaque case Action peut accueillir un maximum 15
l de 4 disques, incluant les disques Bonus !

{didddqedtddadadeaquqauaadaaaasqaaady

Si vous n’avez plus de disques Action, ou que vous ne souhait-
ez pas effectuer d’action, vous devez passer. Une fois que vous

avez passé, vous ne pouvez plus effectuer d’actions avant la
prochaine manche.

DEROULEMENT DU JEU

B CONCEPTCLE: B
PUISSANCE D’ACTION

Votre Puissance d’Action est égale au nombre total de disques
(les votres, ceux de vos adversaires et le disque Bonus) empilés
sur une case Action.

‘.:I.r]...l ]..—]:]_:I j_]..' :’.J]]]_IJJ]J_]J :I jj .:IJ_= ].IJ-IJ
EXEMPLE

Anna jone en vert et soubaite effectuer une action correspondant
a l'une des cases Action ci-dessus. Elle pent placer :

@ 1 de ses disques Action sur la pile de ganche, pour une

Puissance d’Action de 4 (puisque 3 disques sont déja em-
pilés et gu’elle ajonte le 4°). Elle ne peut pas y ajouter
Dplus d’un disque, car elle dépasserait la limite antorisée de
4 disques.

©) 7 on 2 de ses disques Action sur la pile du milien, pour

une Puissance d’Action de 3 on 4 (selon qu’elle ajoute,
respectivement, 1 on 2 disques).

Anna ne peut ajonter ancun disque a la pile de droite, car elle a
déja atteint le maximum de 4 disques (1 disque Bonus, 2 jaunes
et 1 vert).

mttliiii_LL{_L.‘l{Lﬂ_ Sadddeasaaqaad]

TOUR D’UN JOUEUR
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B CONCEPTCLE: &
PORTEE D'UN ARCHITECTE

Les Batiments et les Temples peuvent étre construits
uniquement au sein des deux Quartiers — deux quadrants
de la Cité — les plus proches de votre Architecte. Les tuiles
' Pyramide peuvent uniquement étre placées sur les six cases
Pyramide les plus proches de votre Architecte.

Jonenr 2

. Joueur 1
Jouenr 4

Joneunr 3

Seules la partie colorée de la Cité et les cases Pyramide marquées
d'une coche sont a portée de ['Architecte correspondant.

5
é

= F =

livret, il est important de rappeler dés maintenant que votre
Portée d’Architecte affecte uniquement endroit ou les
éléments peuvent étre construits. Vous avez toujours le droit
de dépenser des Ressources ou quielles soient dans votre Cité.

[rp—— R —

Bien que les Ressources soient détaillées plus loin dans ce ‘
1
|

DEROULEMENT DU JEU

R eerEcTuER DES ACTIONS )

Chaque case Action vous permet de choisir une option parmi deux :

Les actions de construction sont représentées dans
la partie supérieure du plateau principal (au-dessus des
cases Action). Ces actions vous permettent d’ajouter
des éléments sur votre plateau individuel. Lors de leur
résolution, vous utilisez votre Puissance d’Action
en accord avec votre Portée d’Architecte.

Les actions d’influence sont représentées dans
la partie inférieure du plateau principal (sous les
cases Action). Ces actions déclenchent divers effets

avantageux. Ces actions ne font appel ni a votre
Puissance d’Action ni 2 votre Portée d’Architecte.

Chaque case Action est reliée a exactement une action
Construction ;" et une action Influence ‘:

sEE @sQ

L1

Les cases Action de la zone @ offrent les options suivantes :

o & Action Construction : Construire un Batiment (haut).
o W Action Influence : Produire des Ressources (bas).

Les cases Action de la zone e offrent les options suivantes :

o & Action Construction : Construire un Temple (haut).
° ‘- Action Influence : Faire une offrande (bas).

Les cases Action de la zone O offrent les options suivantes :

o & Action Construction : Construire la Pyramide (haut).
o W Action Influence : Gagner une faveur (bas).

Si vous sélectionnez une case Action disposant d'un bonus
(c.-a-d. qu’il n’y a aucun disque Action empilé sur le disque
Bonus et que celui-ci est donc visible), vous pouvez utiliser
ce bonus avant ou apres avoir effectué votre action normale.
Utiliser un bonus est facultatif : vous pouvez choisir de
ignorer. LLes bonus ne peuvent pas étre conservés pout plus
tard. Consultez I'annexe 1 (page 18) pour une description
détaillée de chacun de ces bonus.

EFFECTUER DES ACTIONS




P ACTION CONSTRUCTION :

|

Prenez n’importe quel Batiment disponible sur le plateau prin-

[ consTRuIRE UN BATIMENT (5]

cipal et placez-le dans votre Cité.

B FETAPE1 :DETERMIN}ER ]
LA PUISSANCE D’ACTION NECESSAIRE

Vous pouvez uniquement construire un Batiment dont la taille
est inférieure ou égale a votre Puissance d’Action :

Les Batiments de taille 1 sont construits
grace a une action Influence. Ils ne néces-
sitent donc aucune Puissance d’Action.

Les Batiments de taille 2 nécessitent
une Puissance d’Action de 2 ou plus.

Les Batiments de taille 3 nécessitent
une Puissance d’Action de 3 ou plus.

TLes Batiments de taille 4 nécessitent
une Puissance d’Action de 4.

| Indépendamment de votre Puissance d’Action, vous n’avez I
E le droit de construire quun seul Batiment par action.
! E

Toute Puissance d’Action non consommée est donc perdue.

{eussecsudduuaetaandaueiTaaauuanas

DEROULEMENT DU JEU

B FETAPE2:PLACERLE BAT;MENT e}
DANS VOTRE CITE

Le Batiment doit étre intégralement placé a Portée de votre
Architecte, en s’assurant qu’il rentre totalement dans les cases
de Quartier.

Vous ne pouvez pas :

°  placer le Batiment de sorte qu’il dépasse, meme partielle-
ment, de votre plateau individuel ou de la Portée de votre
Architecte, ni qu’il recouvre une autre tuile Batiment,
Temple ou Pyramide, ni méme une case Pyramide.

Vous pouvez :

o faire pivoter et retourner le Batiment.

°  placer le Batiment par-dessus des cases contenant des
Ressources (vous défaussez alors immédiatement ces
Ressources).

(2 PPFPFRRES R FEBERPRH PP PP FPEFEREE TR

| Un Batiment peut étre placé a cheval sur deux
E Quartiers de votre Cité, mais uniquement si les E
r]

I

deux Quartiers sont a Portée de votre Architecte.

MeEeee e aueeaauaNeIeueuaauuanedy
E ETAPE 3:PLACER LES RESSOURCES E

Placez 1 Ressource (du méme type que le Batiment) sur chaque
case orthogonalement adjacente au Batiment.

Vous ne pouvez pas :

o placer de Ressources par-dessus une tuile Batiment,
Temple ou Pyramide ou sur une case Pyramide.

Vous pouvez :

°  placer des Ressources sur des cases contenant d’autres
Ressources (vous défaussez alors immédiatement ces
Ressources).

°  placer des Ressources sur des cases Masque.

°  placer des Ressources dans un Quartier adjacent, méme
si ce Quartier est en dehors de votre Portée d’Architecte.

# ETAPE 4:PRENDRE LES MASQUES &

Sivous recouvrez la derniére case d’un groupe de cases Masque,
prenez la premiere tuile de la pile Masque correspondante (571
en reste). Lorsque vous prenez une tuile Masque, vous gagnez
immédiatement les Points de Victoire (PV) associés.

TN, T ey




Un groupe de cases Masque est composé de 4 a 6 symboles
Masque identiques et contigus :

gt @ . :: _Jh

~ Lorsque tous les symboles Masque d’un groupe sont recouverts,

prenez la premiére tuile de la pile Masque correspondante.

O T T T T Y YT T I T IYY

| Une case Masque est considérée comme recouverte
I uniquement lorsqu’une partiec d'un Batiment ou d’un
- Temple est placée dessus. Les Ressources disposées sur les
i cases Masque ne permettent pas de recouvrir ces cases.
|

‘._.'_....:'

EXEMPLE

A son tour, Anna veut construire un Batiment.

117 NpPERERREDEEEERED WY

Elle ne dispose plus que d’'un senl disque Action, et elle vent
construire le Batiment en Or de taille 4 @ La pile sur la
case Adtion de la zone €Y contient déia 4 disques et Anna
ne pent done pas y ajouter son disque Action. La pile (B )
contient senlement 2 disques, Anna ne bénéficierait done que
d'une Puissance d’Action de 3 en y empilant son disque. En
revanche, la pile @ est idéale : elle contient 3 disques. Anna y
empile done son disque, bénéficie d’une Puissance d’Action de 4,
ce qui lui permet de prendre le Batiment en Or de taille 4 ).
Remarque : Avec cette Puissance d’Action, Anna pouvait
prendre n’importe lequel des Batiments disponibles | rien ne
Loblige a prendre le Batiment de taille 4.

[eeaacscaaaaaaaaaa rasaaas ea
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I T O T T I T

EXEMPLE (SUITE)

2 alsd sl z)els

61 62 63 B4 65 66 67 &8 59“71 72 .73 74 75 76 77 78 79
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Anna prend son nouvean Bitiment et cherche un endroit
approprié dans sa Cité. Elle aimerait reconvrir la derniére case
Masque janne du groupe ©), car cela lui permettrait de prendre
une tuile Masque.

2hajalsislz)els BE

@] 162 63 64 65 66|67 68 6o |8 7172 7374 75 76 |77 78 | 79 [

o .
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Anna place son Batiment en Or (F ) puis ajoute 1 Ressonrce
Pépite sur chaque case orthogonalement adjacente a ce Bitiment
(G) (mais pas sur les cases déja occupées par le Temple vert et
par le Batiment en Pierre).

Enfin, puisqu’Anna reconvre le dernier symbole Masque jaune
O du groupe, elle prend également la premiere tuile de la pile
Masque jaune &Y et gagne 3 PV

[eccdcedaeuccasand measaauausasdaases

ACTION CONSTRUCTION : CONSTRUIRE UN BATIMENT




P ACTION CONSTRUCTION :

[ CONSTRUIRE UN TEMPLE (i)

Prenez sur le plateau principal nimporte quel Temple
disponible et placez-le dans votre Cité.

CONCEPT CLE:
DEPENSER LES RESSOURCES

‘ |: Lorsque vous devez dépenser des Ressources,

" elles doivent étre prises dans votre Cité. Rappelez-
' vous que votre Portée d’Architecte n’entre pas en |
. jeu : vous pouvez dépenser des Ressources prises |
n’importe ou dans votre Cité. |

CONCEPT CLE:DEUX PEPITES
EN REPLACEMENT D’UNE RESSOURCE

de n’importe quelle autre Ressource.

T

| >
| Lorsque vous dépensez des Ressources, vous ﬁ
| pouvez toujours payer 2 Pépites en remplacement E

Vous pouvez toujours construire un Temple de n’importe
quelle taille, indépendamment de votre Puissance d’Action.
Néanmoins, si le Temple est plus grand que votre
Puissance: d’Action, vous devez dépenser des Ressources
supplémentaires (indiquées dans un cercle gris sous le cout
du Temple) pour combler la différence.

====— | Le Temple (vert) de taille 3 cotte 1 Pierre
et 1 Bois.
S ; ; :
= Payez 1 Bois supplémentaire pour chaque

point de Puissance d’Action inférieur a 3.

Le Temple (bleu) de taille 4 cotte 2
Pierres.

Payez 1 Bois supplémentaire pour chaque
point de Puissance d’Action inférieur a 4.

Le Temple (rouge) de taille 5 cotte 1
Pierre et 1 Pépite.

Payez 1 Pierre supplémentaire pour
chaque point de Puissance d’Action

inférieur a 5.

!
‘ | Quelle que soit votre Puissance d’Action, vous n’avez
le droit de construire quun seul Temple par action.
Toute Puissance d’Action non consommée est perdue.
E - Disposer d’une Puissance d’Action supérieure a ce qui |

est nécessaire n'accorde ni Ressources ni réductions. |

ETAPE 2: PLACER LE TEMPLE
DANS VOTRE CITE

Cette étape suit les mémes regles que celles de Iétape 2 de
laction « Construire un Batiment» (voir page 9).

ETAPE 3: PRENDRE
UNE TUILE ADORATION

Apres avoir ajouté¢ un Temple dans votre Cité, ne placez
aucune Ressource autour de lui. A la place, prenez I'une des
tuiles Adoration face visible associée a ce Temple, et placez-la
pres de votre plateau individuel. Remplacez immédiatement la
tuile prise par une nouvelle tuile de la méme pile.

Apres la construction dun

Temple vert, prenez 'une des

| | ; .
v ull # deux tuiles Adoration vertes

| el

face visible.

Apres la construction dun
Temple bleu, prenez 'une des
deux tuiles Adoration bleues

LU

face visible.

Apres la construction dun
Temple rouge, prenez l'une
des deux tuiles Adoration

rouges face visible.

Les tuiles Adoration sont détaillées au paragraphe «Action
Influence : Faire une offrande» (page 14).

ETAPE 4: PRENDRE DES MASQUES

Cette étape suit les mémes regles que celles de Iétape 4 de
laction « Construire un Batiment» (voir page 9).

ACTION CONSTRUCTION : CONSTRUIRE UN TEMPLE
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EXEMPLE

Anna vent construire un Temple. Sa Puissance d’Action @ est
de 2, mais elle veut construire un Lemple blen 9 , et celui-ci est

de taille 4..
e S| .

Anna doit dépenser 2 Pierres (le codit de base du Temple blen)
et 2 Bois (pour la différence entre la taille du Temple et sa
Puissance d’Action) @

Elle défaunsse 2 cubes Pierre de sa Cité G, puis dépense le Bois.
Ne disposant que d'un senl Bois @) dans sa Cité, elle paie le
coit restant en dépensant 2 Pépites comme joker, en défaussant
les cubes Ressonrce correspondants de sa Cité ).

Apres avoir placé la tuile Temple a Portée de son Architecte,
elle choisit 'une des deux tuiles Adoration blenes 6 et la place
prés de son platean individuel. Enfin, elle remplace la tuile prise
par une nouvelle tnile Adoration bleue sur le platean principal.

[eaemcmenaacamasas meacaandusassaaass]

DEROULEMENT DU JEU

P ACTION CONSTRUCTION :

. CONSTRUIRE LA PYRAMIDE . '

Prenez n’importe quelle tuile Pyramide disponible sur le pla-
teau principal, payez son cout en Ressources, puis ajoutez-la a
votre pyramide sur une case Pyramide.

B FETAPE1: DETERMINI;:R LA B
PUISSANCE D’ACTION NECESSAIRE

Toutes les tuiles Pyramide sont considérées de taille 4. Vous
pouvez toujours construire une tuile Pyramide, quelle que
soit votre Puissance d’Action. Néanmoins, si la tuile Pyramide
est plus grande que votre Puissance d’Action, vous devez
dépenser des Ressources supplémentaires (des Pépites, comme
indiquées dans le cercle gris) pour combler la différence.

Les tuiles Pyramide coutent
’ 2 Pépites et 1 Bois.
— |.

— Payez 1 Pépite supplémentaire pour

chaque point de Puissance d’Action

inférieur a 4.

B FTAPE2:PLACER =
LA TUILE PYRAMIDE

Placez la tuile Pyramide sur 'une des six cases Pyramide a
Portée de votre Architecte.

Vous pouvez empiler la tuile sur d'autres tuiles Pyramide a
condition :
o quelle repose sur 4 tuiles Pyramide
°© que les 4 tuiles sur lesquelles elle repose soient toutes a
Portée de votre Architecte, OU que cette tuile forme le
sommet de votre pyramide.

B FETAPE3: GAGNER DES e}
POINTS DE VICTOIRE ET RECOMPENSES

Gagnez immédiatement 2 PV. Sila tuile Pyramide a été placée a
la base de votre pyramide, vous gagnez la récompense indiquée
sur la case recouverte. Toutes ces récompenses sont détaillées
en annexe 2 (page 18).

ACTION CONSTRUCTION : CONSTRUIRE LA PYRAMIDE
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EXEMPLE

A son tour, Anna prend une tuile Pyramide €Y. Aprés en avoir

payé le codit, elle réfléchit a son placement.
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Awec trois options valides / , Anna choisit de placer la tuile

Pyramide blene Q au premier nivean @
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Cela ne lui rapporte ancune récompense immédiate (uniquement
les 2 P17 gagnés pour cette action), mais lui donne I'opportunité

de gagner plus de PV en fin de partie.

E ACTION INFLUENCE :
=

Choisissez 'une de ces deux options :

a) ajoutez 0 ou 1 Ressource pres de chaque Batiment construit

b) ajoutez deux Batiments de taille 1 dans votre Cité

PRODUIRE DES RESSOURCES
PRES DES BATIMENTS

Ajoutez 0 ou 1 Ressource prés de chacun de vos Batiments
construits, indépendamment de votre Portée d’Architecte.
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EXEMPLE

Anna choisit de produire des Ressources.
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Elle possede un total de 4 Batiments c e 9 0, elle

produit done 4 Ressources : 1 par Béitiment.

[eeaddneaacasaenaadanaasaasaaanasd]




EXEMPLE (SUITE)

Anna produit 1 Pierre @9 €V, 2 Bois @9 ©), @»
@ ot décide de produire 1 Pépite. Ponr cela, elle défansse d’abord
1 bois de sa Cité (@) sur lillustration précédente) et le remplace

par 1 Pépite 0> ©.
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Remarque : Anna anrait pu choisir de ne pas produire de Pépite
@ ponr son Bitiment en Or.
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] A]OUTEZ DEUX BATIMENTS &
DE TAILLE 1

Choisissez un ou deux Batiments de taille 1 de la réserve
commune et ajoutez-les dans votre Cité. Ces Batiments
peuvent étre identiques ou différents. Chaque Batiment doit
étre placé a Portée de votre Architecte. Apres le placement
de chacun d’eux, placez des Ressources en suivant les regles de
I’étape 3 de l'action « Construire un Batiment» (voir page 9).

DEROULEMENT DU JEU

E ACTION INFLUENCE :

FAIRE UNE OFFRANDE (i)

|

Choisissez 'une de vos tuiles Adoration et appliquez son effet.
Attention, certaines tuiles Adoration imposent des prérequis

que vous devez remplir. Si vous ne pouvez pas remplir ces
prérequis, vous ne pouvez pas appliquer leffet de la tuile
Adoration. Une fois utilisée, une tuile Adoration est replacée,
face cachée, sous sa pile. Dannexe 2 (page 20) détaille toutes
les tuiles Adoration.

E ACTION INFLUENCE :

GAGNER UNEFAVEUR (1)

|

Avancez votre jeton Faveur d’une case sur la piste Faveur, puis
gagnez le nombre de PV indiqué. De plus, vous pouvez dé-

fausser 'une de vos tuiles Adoration (remettez-la face cachée
sous sa pile) pour prendre n’importe quelle tuile Adoration
face visible sur le plateau principal (remplacez ensuite la tuile
prise par une nouvelle de sa pile).

Lorsque vous avance, sur une nouvelle case de la piste Favenr,
gagnez, le nombre de PV indiqué e Ce symbole @ vous
rappelle que vous aveg la possibilité de prendre une tuile
Adoration en remettant a la place 'une des vétres sous sa pile.

ACTIONS INFLUENCE : FAIRE UNE OFFRANDE, GAGNER UNE FAVEUR




Apres avoir effectué une action (et non pas apres avoir passé),
déplacez votre Architecte vers le coté suivant de votre plateau
individuel, dans le sens horaire, afin de signifier la fin de votre
tour. Cela modifie votre Portée d’Architecte pour le prochain
tout.

‘mm

I
! Cette regle peut étre facilement oubliée par
~ les joueurs. Tachez de penser A votre propre |
Architecte et n’hésitez pas a rappeler aux autres |
joueurs de déplacer également le leur. |

==

o

Une fois que tous les joueurs ont passé, la manche en cours se
termine. Si le jeton Soleil occupe la méme case sur la piste de
manches que le jeton Eclipse, la partie est terminée, procédez
au décompte final. Sinon, préparez la nouvelle manche.

Avancez le jeton Soleil sur la case suivante de la piste de manches.

#£ ETAPE 2:RETIRER LES DISQUES

Retirer de facon permanente 1 disque Action de chaque
couleur des joueurs. Les autres disques sont rendus a leurs
propriétaires.

# ETAPE 3:PLACEMENT DES BONUS

Mélangez, face cachée, tous les disques Bonus. Piochez, puis
placez 1 disque face visible sur chaque case Bonus du plateau
principal (n’oubliez pas que certaines cases restent vides lors
d’une partie a 2 joueurs).

DEROULEMENT DU JEU

DES TEMPLES ET DES BATIMENTS

Renouvelez les Batiments du plateau principal en fonction du
nombre de joueurs, comme indiqué ci-dessous (identique a la
mise en place de début de partie). Si un élément est épuisé
pendant ou avant cette étape, renouvelez-en autant que
possible, puis ignorez les éléments manquants.

2 joueurs:

o 1 Batiment en Pierte de taille 2
1 Batiment en Bois de taille 2

1 Batiment en Pierte de taille 3
1 Batiment en Bois de taille 3

1 Batiment en Or de taille 3

1 Batiment en Pierte de taille 4
1 Batiment en Or de taille 4

o o o o o o

3 joueurs:

° 2 Batiments en

Pierre de taille 2
° 2 Batiments en Bois de taille 2
o 1 Batiment en Pierre de taille 3
° 1 Batiment en Bois de taille 3
° 1 Batiment en Or de taille 3
° 1 Batiment en Pierte de taille 4
° 1 Batiment en Or de taille 4

4 joueurs:

o 2 Batiments en

Pierre de taille 2
° 2 Batiments en Bois de taille 2
o 2 Batiments en

Pierre de taille 3
o 2 Batiments en Bois de taille 3
o 2 Batiments en Or de taille 3
i ' _ ° 1 Batiment en Pierre de taille 4
° 1 Batiment en Or de taille 4

Renouvelez les Temples du plateau principal (assurez-vous
qu’il y en ait deux de chaque type).

Renouvelez les tuiles Pyramide du plateau principal (assutrez-
vous qu’il y en ait deux de chaque type).

z

#s ETAPE 5:TRANSMISSION DU &
MARQUEUR PREMIER JOUEUR

Le marqueur Premier joueur est transmis au joueur suivant
dans le sens horaire. Il commence la nouvelle manche.




5

Une fois la partie terminée, les joueurs gagnent des Points de
Victoire (PV) supplémentaires en fonction de 'adéquation

entre leurs Quartiers et leur Pyramide, comme illustré ci-
“ dessous pour 'un des Quartiers.

Pour chaque Quartier de votre Cité, gagnez des Points de
Victoire pour chaque tuile Pyramide incluse, totalement ou
partiellement, dans ce Quartier :

° si une tuile Pyramide est a la base de votre Pyramide,
gagnez 2 PV pour chaque Temple de méme couleur que
cette tuile Pyramide.

°  silatuile Pyramide est dans un niveau de votre Pyramide,
gagnez 3 PV pour chaque Temple de méme couleur que
cette tuile Pyramide. La tuile Pyramide du sommet
(2¢ niveau) est partiellement incluse dans chacun de vos
quatre Quartiers.

[} beiaialsicioio|o B8

LI

Lors du décompte du Quartier entouré ci-dessus, des PV
sont accordés en fonction des tuiles Pyramide placées sur les
cases vertes et des Temples au moins partiellement inclus dans
la zone entourée en vert. Attention : La case centrale de la
Pyramide peut contenir deux tuiles Pyramide «superposées» :
une a la base de la Pyramide et une a son sommet.
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| Toutes les tuiles Pyramide et Temple mitoyennes a 1| E
E deux Quartiers rapportent des PV lors du décompte E
4

de chacun de ces Quartiers.
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Le joueur totalisant le plus de PV I'emporte. En cas d’égalité,
le joueur a égalité avec le plus de tuiles Pyramide I'emporte. Si
Iégalité persiste, les joueurs a égalité se partagent la victoire.

DEROULEMENT DU JEU

I L L A A I T

EXEMPLE

La partie est terminée, Anna décompte ses tuiles Pyramide.
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Ci-dessus, vous ponvez, voir toute sa Cité. Par souci de clarté, elle

décompte ses Quartiers un par un o, 9 b e et enfin e
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Toutes les tuiles Temple et Pyramide visibles sur l'illustration
ci-dessus sont valides pour le décompte du Quartier 0.
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DECOMPTE FINAL
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EXEMPLE (SUITE)

o Iy a denx tuiles Pyramide vertes : une a la base et une an
1 nivean €Y. Celle de la base rapporte 4 PV (2x2, on
2 PV chacune puisqu’il y a 2 Temples verts (B) ) 5 celle du
1 niveau rapporte 6 PV (3x2), soit un total de 10 PV

o La tuile Pyramide blene est a la base ©® i 9y aun
Temple blen &) dans ce Quartier : elle rapporte done 2 P1/
supplémentaires (2x1).

o La tuile Pyramide rouge @) est partiellement incluse dans
ce Quartier, et il y a un Lemple ronge @, clle rapporte
done 2 PV supplémentaires (2x1) également.

Amnne gagne done un total de 14 PV ponr ce Quartier. Elle
passe an Quartier suivant 0.

o5 | 45 | 35| 55 »5 | €5 | 25 v L6v 2o 30 v bv | Ev 2r | v

Toutes les tuiles Temple et Pyramide visibles sur l'illustration
ci-dessus sont valides pour le décompte du Quartier @.
o I/ y a une tuile Pyramide rouge d la base @ et denx
Temples correspondants @, lui rapportant 4 PV (2x2).
o I/n’y aancune tuile Pyramide verte ou blene dans ce Qnartier:
elle ne gagne donc ancun PV supplémentaire, malgré la

présence d'un Temple Blen @ et d'un Temple Verr @)).
Ce Quartier lui rapporte 4 PV, portant son score total a 18 P1/.
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EXEMPLE (SUITE)
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Ce Quartier € dispose de tniles Pyramide €9, mais il ne

contient ancun Temple : il ne lui rapporte done ancun PV

Son score total reste inchangé (18 PV/), et elle poursuit avec le
décompte de son dernier Quartier &3.

Cette fois, il y a quelques points a glaner :
o I/y a denx tuiles Pyramide rouges a la base @ et un
Temple correspondant @ : chaque tuile lui rapporte 2 P1”
(2x1). Anna gagne done 4 PV supplémentaires.

Au final, le score d’Anna pour les Quartiers de sa Cité est de
22 Points de Victoire (P1/).
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Lorsque vous choisissez une case Action disposant d’un bonus

(c.-a-d. quil n’y a aucun disque Action empilé sur le disque Bonus,

- son effet étant donc visible), vous pouvez utiliser ce bonus avant

ou aprés avoir effectué votre action normale. Utiliser un bonus

est facultatif : vous pouvez décider de Iignorer. Les bonus ne

peuvent pas étre conservés pour plus tard .

Effectuez n’importe quelle action Influence. Cela
peut étre une action différente de celle indiquée en
dessous de cette case Action.

Effectuez n’importe quelle action Construction.
Cela peut étre une action différente de celle
indiquée au-dessus de cette case Action.
° Vous devez respecter votre Portée d’Architecte.
© La Puissance d’Action de cette pile est utilisée
pour cette action.

Gagnez 1 PV et 1 Ressource. Prenez n’importe
quelle Ressource, puis placez-la dans n’importe
quelle case valide de votre Cité, indépendamment
de votre Portée d’Architecte. Vous n’étes pas obligé
de la placer adjacente a un Batiment, et vous n’étes
pas tenu d’avoir construit le moindre Batiment pour
bénéficier de ce bonus. Vous pouvez remplacer une
Ressource existante par cette Ressource.

Gagnez 2 PV.

Gagnez 1 PV, puis calculez votre Puissance
d’Action comme si elle était majorée de 1 (autrement
dit, votre Puissance d’Action minimale est de 3 au
lieu de 2).

Lorsque vous placez une tuile Pyramide a la base de votre pyramide,

vous recevez la récompense recouverte par votre tuile.
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Si le placement d’une tuile Pyramide lors de la mise
en place vous permet de construire un Batiment ou
un Temple, deux conditions spéciales sappliquent a ce
placement :

o Ignorez votre Portée d’Architecte.

°©  Ne placez aucune partie du Temple ou du |
Batiment par-dessus un symbole Masque.

Ces conditions sont trés importantes et sont donc
rappelées dans les descriptions de ces récompenses.

[}

DISQUES BONUS; RECOMPENSES




Construisez le ou les Batiments indiqués, si disponibles.
o Ignorez votre Portée d’Architecte.
°© Prenez le Batiment dans la

(pas sur le plateau principal).
° Apres avoir placé le Batiment, produisez ses Ressources
normalement.

réserve commune

° Sl vous est permis de placer deux Batiments, vous pouvez
choisir de n’en placer qu'un seul des deux.

!| Si vous la recevez lors de la mise en place : E
| o Ignorez votre Portée d’Architecte.

[ e Ne placez aucune partie du Batiment

. symbole

par-dessus  un Masque.

=

Construisez le Temple indiqué, si disponible.
o Ignorez votre Puissance d’Action ainsi que tous les couts

des Temples.
°© Prenez le Temple dans la réserve commune
. (pas sur le plateau principal).
° Apres avoir placé ce Temple, gagnez une tuile Adoration
normalement.

E

o Ignorez votre Portée d’Architecte. ‘
° Ne placez aucune partic du Temple

par-dessus un symbole Masque.

|
!| Si vous la recevez lors de la mise en place : EI
|

i
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Gagnez le nombre de PV indiqué, puis construisez n’importe
quel Batiment de la taille représentée.
o Ignorez votre Puissance d’Action.
°© Prenez le Batiment dans la réserve commune
(pas sur le plateau principal).
° Apres avoir placé le Batiment, produisez ses Ressources
normalement.
° Vous pouvez choisir de gagner uniquement les PV, sans

construire le Batiment.

o Ignorez votre Portée d’Architecte.
°© Ne placez aucune partie du Batiment
par-dessus un symbole Masque.

!| Si vous la recevez lors de la mise en place : E
|

i

i@

Prenez la premiere tuile Adoration face
visible de n’importe quelle pile.

®4

Gagnez 4 PV.

(ol
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Apres avoir construit un Temple dans votre Cité, prenez
'une des tuiles Adoration face visible associée au Temple que
- vous venez de construire, puis placez-la pres de votre plateau
individuel. ’activation d’une tuile Adoration est expliquée au
paragraphe « Action Influence : Faire une offrande» (page 14).

Sivotre Cité contient les Batiments indiqués, gagnez le nombre de PV indiqué.

Dépensez 5 Ressources au choix pour
construire 1 tuile Pyramide au choix.
° Vous devez respecter votre Portée
d’Architecte.
°© Prenez la tuile Pyramide dans la
réserve commune (pas
plateau principal).

sur le

Si votre Cité contient cinq Batiments de taille 1 (quels
quils soient), gagnez 12 PV.

Multipliez le nombre de Temples verts de votre Cité par
votre nombre de Batiments en Bois, et gagnez un méme
nombre de PV (jusqu’a un maximum de 9 PV).

Dépensez 3 Ressources au choix pour
construire 1 tuile Temple au choix.
°© Vous devez respecter votre Portée
d’Architecte.
° Ignorez votre Puissance d’Action.
© Prenezle Temple dans la réserve com-
mune (pas sur le plateau principal).
° Apres avoir placé le Temple, prenez
une tuile Adoration normalement.

Multipliez le nombre de Temples bleus de votre Cité par
votre nombre de Batiments en Pierre, et gagnez un méme
nombre de PV (jusqu’a un maximum de 9 PV).

Multipliez le nombre de Temples rouges de votre Cité par

votre nombre de Batiments en Pierre, et gagnez un méme
nombre de PV (jusqu’a un maximum de 9 PV).

Dépensez 2 Bois pour gagner 3 PV.
Peut-étre répété jusqu’a un maximum de
12 PV au total.

Si votre Cité contient les Batiments représentés, gagnez le nombre de PV
indiqué.

Dépensez 2 Pierres pour gagner 3 PV.
Peut-étre répété jusqu’a un maximum de
12 PV au total.

Dépensez 1 Pépite pour gagner 1 PV.
Peut-étre répété jusqu’a un maximum de
10 PV au total.

Dépensez 1 Pépite, 1 Pierre et 1 Bois
pour gagner 4 PV. Peut-étre répété
jusqu’a un maximum de 12 PV au total.

Gagnez le nombre de PV indiqué, puis construisez n’importe quel
Batiment de la taille représentée.
° Vous devez respecter votre Portée d’Architecte.
° Ignotez votre Puissance d’Action.
© Prenez la tuile Pyramide dans la réserve commune (pas sur le
plateau principal).
° Apres avoir placé le Batiment, produisez ses Ressources normalement.
° Vous pouvez choisir de gagner uniquement les PV, sans construire le
Batiment.

Dépensez 2 Ressources de votre choix
pour gagner 2 PV. Peut-étre répété
jusqu’a un maximum de 10 PV au total.

Dépensez exactement 10 Ressources de
votre choix pour gagner 12 PV.

Gagnez 3 PV, puis effectuez n’importe quelle action
Influence. Cela peut ¢tre une action différente de celle
indiquée en dessous de votre case Action actuelle.

° Vous pouvez choisir de gagner uniquement les PV
sans effectuer Iaction Influence.

Dépensez exactement 8 Ressources de
votre choix pour gagner 9 PV.

Gagnez 3 PV, puis effectuez n’importe quelle action
Construction. Cela peut étre une action différente de

celle indiquée au-dessus de votre case Action actuelle.

° Vous devez respecter votre Portée d’Architecte.

o Utilisez votre Puissance d’Action actuelle.

° Vous pouvez choisit de gagner uniquement les PV,
sans effectuer I'action Construction .




