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Ils sont venus sur cette planete, et c'est vous qu’ils ont choisi.

Ils ont éduqué votre peuple, et ils vous ont promis la prospérité.
Ils vous ont transmis leur sagesse et vous ont fourni les
ressources pour élever des cités jusqu'aux cieux.

Ils vous ont montré la voie de la culture et de la science,
et vous ont enseigné lart de la guerre.

Ils ont promis la connaissance a tous ceux désireux dapprendre.

Venez, Archontes, guidez vos citoyens vers la victoire,
sous le regard attentif des Batisseurs, nos bienfaiteurs venus d’au-dela des cieux.

NDT : Dans lantiquité, les principaux personnages de la Cité comptent dans leurs rangs les Archontes, les Stratéges et les Orateurs.
Ces magistrats assurent diverses responsabilités politiques, juridiques et militaires pour l'ensemble des Citoyens. Le terme Stratége, plus
spécifique, a été préféré a la traduction littérale du terme « Freeman », plus générique, utilisé dans la version originale de la régle.

INTRODUCTION



24 socles Population
(6 par joueur)

1114

4 figurines Archonte
(1 par joueur)

o

20 marqueurs
(5 par joueur :
¥ 3 marqueurs Zodiaque
% 1 marqueur Force Militaire
¥ 1 marqueur Point de Victoire)

5 Vaisseaux Mére

999 o

60 jetons Etages
(12 par couleur de Batiment)

-. ! 1 .-.—. ':;
® ‘too ¥
49 dés
(4 dés blancs™ Orateurs et 9 dés Citoyens

dans chacune des 5 couleurs de Batiments)
(") Dés spéciaux dont les faces affichent les valeurs: 2/2/3/3/4/5 4 Plateaux individuels

MATERIEL




4
%

%

S
Sanctuaire
fomaoprae <
75 tuiles Batiments
(15 pour chaque couleur de bdtiment)
S tuiles Action Bonus
20 jetons Supériorité
1 tuile Bastion
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80 jetons Ressources

(pour chaque ressource Pierre, Sagesse, Nourriture et Or :

16 x 1 ressource et 4 x 5 ressources)
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* Compldter un District :
“ Elever yne Tour ;

Augmenter votre
Population;
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4 Aides de Jeu




POINT DATTENTION

CODE COULEUR
DU LIVRET DE REGLES

Les notes sur fond bleu indiquent les points de |
régles particulierement importants a ne pas |

négliger.

EXPLICATIONS

Les notes sur fond gris expliquent ou détaillent les |
concepts présentés dans le texte juste au-dessus et |
donnent des précisions sur des regles spécifiques. |

EXEMPLES
Les notes sur fond mauve présentent les exemples.

|
1. Placez le Plateau Principal au milieu de la table. 4. Placez un Vaisseau Mere (de la couleur de la tuile ;
Action Bonus), positionné sur la valeur 1, sur chaque |
2. Placeztoutes les ressources (Or, Sagesse, Nourriture et Lieu de Rencontre . |
Pierre), les jetons Supériorité et les jetons+100/+200 PV |
a coté du Plateau Principal pour constituer la réserve |
. Pour une partie a 2/3/4 joueurs, prenez 7/8/9 dés [
Citoyen de chaque couleur. Les dés inutilisés sont |
remis dans la boite (28], |
|
3. Mélangez les tuiles Action Bonus et placez-en une, I
tirée au hasard, sur chaque Lieu de Rencontre du |
Plateau Principal 3 ). }
Pour positionner un Vaisseau Meére sur une
- valeur donnée, alignez la fleche avec la valeur
Tuiles Action Bonus placées sur les Lieux de correspondante sur la couronne. Pour changer
Rencontre. la valeur, pivotez le Vaisseau jusqua aligner
R la fleche avec la valeur désirée.
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6. Mélangez

Mélangez toutes les cartes Zodiaque.Placez une carte
Zodiaque tirée au hasard, face visible sur chaque
piste de Temple. Une fois les cartes posées, associez
a chaque piste la tuile Zodiaque @ correspondante.
Toutes les cartes Zodiaque non utilisées sont remises
dans la boite.

Cartes Zodiaque placées sur les Temples du
Plateau Principal. Chaque piste recoit la tuile
Zodiaque correspondante.

les tuiles Batiments et
placez-les, triées par couleur, en
5 piles, coté Ferme visible, sur les
emplacements prévus du Plateau
Principal (6 |

Prenez la premiére tuile de chaque
pile. Mélangez ces 5 tuiles et placez-
en une, cOté Batiment visible, sur
chaque case du Marché des Batiments
du Plateau Principal. Révélez alors
la premiere tuile de chaque pile, coté
Batiment visible.

Sur lillustration principale : tuiles Batiments
placées aléatoirement sur le Marché des Batiments
; piles Batiments placées sur le bord gauche du
Plateau avec la premiére tuile révélée (78],

Prenez 1 dé Citoyen de chaque couleur (5 au total)
et lancez-les pour n'obtenir que des valeurs entre
1 et 5 (relancez les dés de valeur 6). Placez-les en
ordre croissant de gauche a droite sur les cases de
la zone Recrutement Citoyen. En dégalité, cest le
dé correspondant a la couleur la plus basse sur le
Marché des batiments qui est placé sur la case libre
la plus a gauche.

Pour départager les égalités entre les dés Citoyen
de méme valeur, le premier placé est celui qui
correspond a la couleur du Batiment le plus bas
sur le Marché des Batiments. Pour le cas de ce

tirage : ‘ e
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Le dé bleu est placé sur la case la plus a gauche.
L'égalité entre les dés orange, rouge et jaune est
résolue en comparant la position des Batiments
de méme couleur sur le Marché des Batiments

).

Puisque le Batiment rouge est le
plus bas sur le Marché, le dé rouge
est placé en premier. Le dé orange
vient ensuite sur la case suivante,
puis le dé jaune. Le dé mauve est
placé sur la case la plus a droite
de la zone Recrutement | 8 | comme
représenté ci-dessous :

Lancer 2/3/4 dés Orateur pour une partie a
2/3/4 joueurs. Placez ces dés sur les cases
Recrutement Orateur du Plateau Principal. Tous les
dés Orateur non utilisés sont remis dans la boite.

Pour une partie a 3 joueurs, 3 dés Orateur sont
lancés et placés sur les cases Recrutement
Orateur du Plateau Principal (9 )

Mélangez les cartes District et tirez-en 4/5/6 pour
une partie a 2/3/4 joueurs. Placez ces cartes District,
face visible, a c6té du Plateau Principal et placez
2 ressources Or sur chacune. Les cartes non utilisées
sont remises dans la bofte.

Pour une partie a 3 joueurs, 5 cartes District sont
tirées et placées face visible a coté du Plateau

Principal (10).

Prenez 1 Etage de Tour de chaque couleur et placez-
les dans la réserve du Plateau Principal .

Pour chaque Tour figurant sur une carte District,
ajoutez 1 Etage supplémentaire dans la réserve du

Plateau Principal [12).




Un Etage de Tour de chaque couleur est placé
dans la réserve :

- 999

Puis, pour chaque Tour représentée sur les cartes
District,un Etage de méme couleur est ajouté :

90 990 9@ o9 O
ETTRNTTRRTTIN TS

Chaque réserve contient finalement le nombre
d’Etages suivant :

~ ® 99 9 @@
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-
- =} -~

13. Donnez a chaque joueur 1 jeton Etage disponible de
chaque couleur 13

14. Remettez les jetons Etages restant dans la boite.

15. Donnez a chaque joueur un Plateau individuel, tous
les socles et la figurine Archonte de sa couleur (15

16. Chaque joueur recoit 1 aide de jeu, 1 ressource de
chaque type (Or, Pierre,Nourriture et Sagesse), 1 tuile
Agora et 1 tuile Palais (16 |

17. Chaque joueur doit placer ses socles et ses marqueurs
sur les emplacements suivants:

¥ 1 socle Population sur chaque case de la piste
de Population de son Plateau individuel 17A),

¥ 2 socles Population & coté de son Plateau
individuel (178,

MISE EN PLACE 7
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Le joueur vert place 1 de ses socles Population sur
chaque case Population de son Plateau individuel
et 2 socles a proximité.

-

% 1 marqueur Zodiaque sur la position de départ
de chaque piste de Temple ,

Marqueurs Zodiaque sur leurs positions de départ
du Plateau Principal.

T

% 1 marqueur Points de Victoire sur la case « 0 »
de la piste de score du Plateau Principal (17D},

Chaque joueur doit placer sa tuile Agora au-dessus
de sa tuile Palais, a proximité de son Plateau
individuel.

Laissez de lespace entre ces tuiles et votre
Plateau individuel pour les tuiles Batiments qui
seront ajoutées au cours de la de partie.

R——

Chaque joueur place les Etages de ses Tours : 1 sur
chaque case de sa tuile Palais.

il

B

Premier Etage de chaque
Tour placé sur la tuile Palais
en début de partie.

MISE EN PLACE
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Déterminez aléatoirement le premier joueur et
donnez-lui la tuile Bastion.

¥ En commencant par le premier joueur, chacun
place son dernier marqueur sur la case départ
de la piste Militaire du Plateau Principal .

Marqueurs Force Militaire sur leur position de
départ du Plateau Principal,avec celui du premier
joueur en bas de la pile.

Prenez 2 dés Citoyen de chaque couleur (2 rouges,
2 mauves, 2 bleus, 2 jaunes et 2 orange), et lancez-
les. Relancez les dés de valeur 6 jusqu’a obtenir une
valeur entre 1 et 5.

En commencant par le premier joueur et dans le sens
horaire, chaque joueur choisit et prend exactement
1 dé Citoyen.

Aprés que chaque joueur a pris 1 dé,en commengant
par le dernier joueur (celui immédiatement a droite
du premier joueur) et dans le sens anti-horaire,
chaque joueur prend 1 dé Citoyen de plus.

Chaque joueur place ses dés Citoyen sur ses 2 socles
Population de départ (ceux a cété de son Plateau
individuel) ; ils sont désormais promus Stratéges.
Tous les dés Citoyen restants sont placés dans
la réserve.

Dés Citoyen placés sur les socles Population du
joueur vert, ainsi promus Stratéges.

Vous étes maintenant prét pour jouer a Origins : First
Builders !




Les principaux concepts sur lesquels le jeu repose sont
expliqués ci-apres.

Il y a trois ressources de base dans le jeu : la Pierre,
la Nourriture et la Sagesse. LOr, ressource joker, peut étre
dépensé pour remplacer toute autre ressource. Chaque Or
non dépensé vaut 1 point de Victoire en fin de partie.

Note : Les ressources sont illimitées. Si elles venaient a
manquer, remplacez-les par un moyen pertinent.

"ﬁ‘ ] ™

g’ﬁﬁ Ce symbole désigne n’importe quelle
% ressource de base (Pierre, Nourriture ou
Sagesse). Lorsque ce symbole indique un codit,
vous pouvez combiner n’importe quelles
ressources, y compris L'Or. Lorsque ce symbole
indique un gain, pour chaque ressource obtenue
vous devez choisir entre Pierre, Nourriture et
Sagesse mais jamais de 'Or.

Chaque joueur débute la partie avec une Cité de 2 tuiles
Batiment seulement : la tuile Agora et la tuile Palais.
Au cours de la partie, votre Cité sétendra en taille et en
puissance, en placant de nouvelles tuiles. Les nouvelles
tuiles Batiment sont obtenues par laction Construire un
Batiment du Plateau Principal ou grace aux effets des cartes
et Batiments. Les nouveaux Batiments sont immédiatement
placés dans votre cité. Leur capacités spéciales sont activées
a la fois lorsque la tuile est ajoutée a votre Cité et lorsqu’un
District est complété (voir page 18).

Description d'une tuile Batiment

Gagnez 2 points de =3
“WVictoire pour chacun de
vos Batiments jaunes.

La plupart des tuiles Batiments ont 4 caractéristiques :
1 Un nom.
2 | Une couleur (rouge, bleu, mauve, jaune ou orange).

Les tuiles de départ des joueurs (Agora et Palais) sont
grises.

3 Un colt (1-3 ressources Pierre). Les tuiles de départ des
joueurs (Agora et Palais) nont pas de codt.

4 | Une capacité spéciale. Le Palais na pas de capacité
spéciale mais il contient les emplacements des 5 Tours.

PRINCIPAUX CONCEPTS - RESSOURCES DE BASE ET OR, ETENDRE VOTRE CITE 9
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Lorsque vos Batiments forment un bloc de 2x2,vous pouvez
réaliser laction consistant a Compléter un District : placez
lun de vos Citoyens disponibles au centre du bloc, appelé
Siege de Pouvoir. Vous pouvez alors activer la capacité
spéciale des Batiments adjacents de méme couleur que

LA PISTE MILITAIRE

le dé. Si la disposition des Batiments dans le District
correspond a lune des cartes District disponibles, vous
pouvez gagner des points de Victoire supplémentaires.
En fin de partie, vous gagnerez également un nombre de
points de Victoire égal a la valeur de vos dés occupant un
Siege de Pouvoir multipliée par la hauteur des Tours de

méme couleur dans votre Palais.

Une tuile Palais avec ses Tours (1. Sur
Uillustration ci-dessus, la hauteur de la Tour
orange est 3, la Tour mauve 2. Les autres Tours
ont une hauteur de 1.

Une carte District est divisée en 2 parties.
La partie supérieure 2 détermine le nombre
d’Etages ajoutés pour la mise en place de la partie.
La partie inférieure 3 |indique le motif des tuiles
Batiments a répliquer dans votre cité pour gagner
des points de Victoire.

Chantier de
Construction

o
= Progressezde 2 cases
sur 1a Piste Militaire,
menez une

Recevez
Sagesse et 1 de
plus pour chacun de
wvos Conseillers,

Un District est un bloc de 4 tuiles Batiment
exactement, formant un carré en son centre. Ce
carré (en bleu sur lillustration ci-dessous) est
appelé Siege de Pouvoir. Les 4 tuiles Batiments
autour sont considérées comme adjacentes au
Siege de Pouvoir.

10

Située au centre du Plateau Principal, la piste Militaire
mesure la force armée de chaque joueur. Différents effets
permettent soit de progresser sur la piste Militaire, soit
d’attaquer les adversaires. La progression sur la piste
Militaire améliore les récompenses recues lors des
attaques et augmente vos chances de devenir premier
joueur. Par ailleurs,mener une attaque rapporte les bonus
indiqués a coté de la case que votre marqueur Militaire
occupe, et des Points de Victoire pour chaque adversaire
plus faible sur la piste et pour chaque palier franchi.

La piste Militaire est constituée de plusieurs éléments :

1 |lemplacement de départ des marqueurs Militaires.
Chaque marqueur est considéré a la méme
position (aucun n'est devant un autre).

2 | Les paliers de la piste Militaire

3 | Lemplacement final

Chaque espace entre 2 paliers est divisé en 3 cases.
Chaque position (a lexception de lemplacement de
départ,de la premiére case et de lemplacement final) est
associée a un bonus, indiqué sur le coté.

Lemplacement final de la piste Militaire 3 est
« Particulier. Lorsque votre marqueur Militaire

latteint, vous gagnez immédiatement
9 points de Victoire. Dés lors, votre marqueur Militaire ne
sera plus déplacé sur la piste,quel que soit le sens,méme
si des déplacements sont alloués.

PRINCIPAUX CONCEPTS - LA PISTE MILITAIRE




Vos ouvriers sont utilisés pour une part significative
des actions disponibles dans le jeu. Tous vos ouvriers
appartiennent a l'une des 3 catégories.

STRATEGES

Un Stratége se compose dun dé Citoyen et
dun socle Population de votre couleur. Vous
commencez la partie avec 2 Strateges (2 dés
Citoyen chacun placé sur un de vos socles).

Chaque Stratége a une valeur (entre 1 et 6) et une
couleur (rouge, mauve, bleu, orange ou jaune).

Quelle que soit laction réalisée avec un Stratége, vous
déplacez ensemble dé Citoyen et socle. Si une action ou
un effet concerne spécifiquement un dé Citoyen, alors

seul le dé Citoyen (sans le socle Population) est considéré.

Vous pouvez obtenir les Citoyens depuis la zone
Recrutement Citoyen ou grace aux capacités des
Batiments. Vous pouvez obtenir un socle Population en
augmentant votre Population (voir page 19).

Chaque fois que vous obtenez un Citoyen, vous
devez avoir un socle libre (sans dé). Sans socle
libre vous ne pouvez pas obtenir de nouveau
Citoyen.

,
s ey,

° ORATEURS

Les Orateurs sont des ouvriers temporaires qui peuvent
étre controlés grace aux Actions Bonus. Un Orateur reste
sous votre controle jusqu’a lui faire réaliser une action.
Les Orateurs ne sont jamais placés sur un socle Population
et n'ont pas de couleur attitrée.

1141 oo

Contrairement aux Strateges et Orateurs, un Archonte
n'est associé a aucune valeur et n'est contraint par aucune
valeur de dés. Un Archonte n'est pas lié a une couleur
de Batiment (mais peut bénéficier d’'une ou plusieurs

couleurs durant la partie, comme expliqué page 20).

AUGMENTER LES VALEURS DES
STRATEGES ET DES ORATEURS

La valeur des Strateges et des Orateurs augmente au
cours de la partie.

% Si un Stratége de valeur 6 est augmenté, le dé
Citoyen devient Conseiller (voir explication page 20).

¥ Si un Orateur de valeur 5 est augmenté, le dé est
relancé et replacé sur la zone Recrutement Orateur
du Plateau Principal.

. PRINCIPAUX CONCEPTS - V‘(J&JMIE
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La région des Temples du Plateau Principal est divisée en
3 pistes, chacune liée a un Temple : le Temple de la Forét,
le Temple de la Montagne et le Temple de la Mer. Ces
pistes peuvent vous accorder des points de Victoire en
fin de partie,mais seulement vos deux plus faibles seront
prises en compte.

Pendant la mise en place,une carte Zodiaque,avec la tuile
Zodiaque correspondante, est aléatoirement placée sur
chaque Temple. La capacité spéciale d’'une carte Zodiaque
profite au joueur qui la détient.

La région des Temples sur le Plateau représente
trois pistes : le Temple de la Forét | 1 , le Temple
de la Montagne 2 et le Temple de la Mer 3 .
Lors de la mise en place, les cartes Zodiaque sont
placées sur les emplacements dédiés 4 | et les
tuiles Zodiaque correspondantes sont placées au-
dessus, sur les espaces prévues 5 .

Les effets des cartes Zodiaque contredisent
souvent les régles. Dans un tel cas, leffet de
la carte est toujours prioritaire.

12 PRINCIPAUX CONCEPTS - CARTES ZODIAQUE ET TEMPLES
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Durant le jeu, les manches senchainent jusqu’a ce que les
conditions de fin de partie soient déclenchées. Lors dune
manche, en commencgant par le premier joueur puis dans
le sens horaire, les joueurs réalisent des actions (détaillées
dans la section suivante). Lorsque tous les joueurs ont
passé, la manche se termine. Si les conditions de fin de
partie ne sont pas déclenchées, la partie continue avec
une nouvelle manche.A la fin de la partie, le joueur ayant
le plus de points de Victoire est déclaré vainqueur.

A votre tour, vous devez réaliser une des actions
suivantes :

# Se rendre sur un Lieu de Rencontre,
¥  Compléter un District,

¥  Elever une Tour du Palais,

¥ Augmenter votre Population
»

Passer.
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SE RENDRE SUR UN LIEU DE RENCONTRE

Envoyer vos ouvriers sur les Lieux de Rencontre permet
d'obtenir des ressources, de recruter des Citoyens ou des
Orateurs supplémentaires, d'avancer sur les pistes des
Temples (et potentiellement dobtenir des cartes
Zodiaque), de progresser sur la piste Militaire ou de
mener des attaques.

Le nombre douvriers sur un Lieu de Rencontre
n’est pas limité. Il est toujours possible d’y ajouter
des ouvriers, quel que soit le nombre douvriers
déja présents.

Pour réaliser cette action, choisissez l'un de vos Stratéges,
votre Archonte ou un Orateur sous votre contréle, et
placez-le sur un Lieu de Rencontre du Plateau Principal.
Si vous choisissez un de vos Stratéges, le dé Citoyen et le
socle sont déplacés ensemble.

Une fois déplacé, comparez la valeur de votre dé avec
la valeur indiquée sur le Lieu de Rencontre :

¥ Sila valeur de votre dé est supérieure ou égale a
la valeur du Lieu, vous pouvez réaliser l'action.

¥ Sila valeur de votre dé est inférieure a la valeur sur
le Lieu, vous devez dépenser autant de ressources
Sagesse que la différence. Si vous ne pouvez ou ne
ne voulez pas payer, vous ne pouvez pas réaliser
'action et devez vous déplacer ailleurs (ou passer).

¥  Sivous avez choisi votre Archonte, vous ne tenez pas
compte de la valeur sur le Lieu de Rencontre.

Une fois votre Archonte, Stratege ou Orateur placé (et
la Sagesse éventuelle dépensée), ajoutez 1 a la valeur du
Lieu de Rencontre. Lorsqu’un Lieu de Rencontre de valeur
6 est augmenté, sa valeur devient 1.

EXEMPLE:

Le joueur vert place un Stratége bleu de valeur 2 (un dé
bleu sur son socle Population) sur un Lieu de Rencontre
(1. Puisque la valeur du Lieu de Rencontre est 3 %
doit payer immédiatement 1 ressource Sagesse
pour réaliser l'action.

Une fois le codt en Sagesse payé, ajoutez immédiatement
1 a la valeur du Lieu de Rencontre | 4 )

DEROULEMENT DE LA PARTIE - ACTION DES JOUEURS 13
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-
; - Ensuite, vous devez réaliser lune des actions principales m Progresser sur la piste Militaire
disponibles sur le Lieu de Rencontre (celle du haut ou

celle du bas). Si la couleur du deé et de la tuile Action
Bonus sont identiques, vous pouvez aussi réaliser lAction
Bonus optionnelle, avant ou aprés l'action principale.

Chaque fois quun effet autorise votre progression sur
la piste Militaire,déplacez votre marqueur Force Militaire
du nombre de cases égal au nombre de déplacements

j alloués.

| Note : les Orateurs nayant pas de couleur, ils En progressant sur la piste Militaire,vous pouvez dépasser
| n‘autorisent jamais les Actions Bonus. Initialement vos adversaires ou occuper la méme case. Si votre
i votre Archonte nest lie a aucune couleur, mais marqueur Force Militaire atteint une case occupée par
; au cours de la partie, profitant des Conseillers, il un marqueur adverse, placez le votre au-dessus. Tous les
i déclenche les Actions Bonus (voir page 20). marqueurs occupant la méme case ont une force égale,

quelle que soit leur position dans la pile ; cependant
lordre dans la pile détermine lordre des joueurs pour

STRATEGES VALEUR 6 chaque manche (voir page 21). A chaque palier franchi,

recevez immeédiatement un jeton Supériorité ; vous

Vos Stratéges de valeur 6 ont un pouvoir spécial : pouvez utiliser ce jeton une fois par tour pour réaliser
lorsque vous les envoyez sur un Lieu de Rencontre, une action supplémentaire (voir page 20).

vous pouvez réaliser les deux actions principales
(dans L'ordre de votre choix - ou ne réaliser qu'une
seule action). Si vous bénéficiez aussi de l'action EXEMPLE:
bonus, vous pouvez la réaliser avant, aprés ou

% e Le joueur vert est autorisé a progresser de 2 cases sur
entre les deux actions principales.

la piste Militaire.

ACTIONS PRINCIPALES DES LIEUX DE RENCONTRE

Obtenir des Ressources

Recevez les 3 ressources indiquées. Les Ressources sont
| iLllimitées. Si elles venaient a manquer, remplacez-les par
un moyen approprié.

Son marqueur Force Militaire dépasse celui du joueur
bleu et atteint la case déja occupée par le marqueur du
joueur marron. Il place son marqueur Force Militaire vert
au-dessus du marqueur marron et prend 1 jeton
~ Recevez 1 ressource Nourriture/ Supériorité 2 | pour avoir franchi un seul palier@

' Pierre/Sagesse + 1 ressource Or.

Recevez 3 ressources : 1 Pierre +
1 Sagesse + 1 Nourriture.

e 14 DEROULEMENT DE LA PARTIE - ACTION DES JOUEURS
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% Mener une Attaque

Chaque fois qu’un effet vous autorise a mener une
Attaque, suivez les étapes ci-dessous :

1. Recevez le bonus inscrit a c6té de la case occupée
par votre marqueur Force Militaire.

! ) 4

Lorsque un effet vous autorise a la fois a progresser |
sur la piste Militaire et a mener une Attaque
(@D + <), vous pouvez effectuer les deux actions ;
dans lordre de votre choix OU en effectuer une seule.

ﬁf-

Dépensez 1 ressource de base
(Pierre, Nourriture ou Sagesse)
pour prendre 1 Or.

Construire un Batiment

Recevez 1 ressource Pierre.

Batiments du Plateau Principal. Chaque fois qu’une action

|
|
|
Un Batiment est normalement choisi sur le Marché des |
|
|
ou qu'un effet vous autorise a construire une tuile Batiment : |

Recevez 1 ressource Nourriture.

Recevez 1 ressource Sagesse. 1. Choisissez une tuile Batiment sur le Marché des

Sagesse ou Or, respectivement). (voir Ajouter un Batiment a votre Cité, détaillé dans

la section suivante).

Aucun bonus. ! . I s
5. Faites glisser les tuiles Batiment restantes vers le

Batiments.
Recevez respectivement 1 ou 2. Payez les ressources Sagesse indiquées & c6té du }
2 ressources Or. Batiment. |
Recevez 1 ressource de base 3. Payez les ressources Pierre indiquées sur la tuile '
2 ke ] f= . . . 5 |
@%3 %'ﬁ au choix (Pierre, Nourriture ou Batiment. :
&hr @ 2 Sagesse) en plus de la ressource 4. Prenez la tuile Batiment, pivotez-la de maniére a |
s W EED indiquée (Pierre, Nourriture, avoir le texte face a vous et ajoutez-la a votre Cité |
|
|
|

haut pour libérez lemplacement du bas.

2. Gagnez 1 point de Victoire pour chaque marqueur
Force Militaire plus faible sur la piste Militaire et 6. Prenez la premiere tuile de la pile de la couleur du |
1 point de Victoire pour chaque palier déja franchi Batiment que vous venez de choisir et retournez-la, |
par votre marqueur. face Batiment visible, sur lemplacement libre du
Marché des Batiments. |
EXEMPLE: EXEMPLE:

Le joueurvert mene une attaque. Il recoit immédiatement
1 ressource Sagesse (bonus indiqué a coté de la case
occupée par son marqueur Force Militaire ) et un
total de 3 points de Victoire :

% 2 points de Victoire pour les deux paliers franchis

¥ 1 point de Victoire pour avoir dépassé le marqueur
Force Militaire bleu @

Notez qu'aucun point de Victoire n'est obtenu pour le
marqueur Force Militaire marron qui occupe la méme
case que le marqueur vert.
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Vous voulez construire le Bdtiment orange . Vous
dépensez les ressources Sagesse (2 Ressources) e et le
colt en Pierre du Batiment (2 Ressources) @ Apres
avoir pris la tuile sur le Marché des Badtiments, faites
glisservers le haut les tuiles rouge et mauve jusqu’a laisser
vide la case en bas du Marché Cette case regoit alors
la premieére tuile de la pile Orange
tuile  du  haut
de la pile de
Batiments orange
est retournée coté
Batiment  visible

et la nouvelle




Ajouter un Batiment a votre Cité

A chaque fois que vous obtenez une tuile Batiment,
ajoutez-la immédiatement a votre Cité.En début de partie
votre Cité est constituée de 2 tuiles Batiment : la tuile
Agora et la tuile Palais. Pour ajouter un Batiment a votre
cité, la nouvelle tuile Batiment doit étre adjacente (par
un bord horizontal ou vertical) a au moins un Batiment
de votre Cité et ne doit chevaucher aucun Batiment déja
présent dans votre Cité.

Deux tuiles Batiment sont adjacentes si elles
sont accolées par un bord horizontal ou vertical.
Sur Ulillustration ci-dessus, les deux tuiles
Batiment gris sont adjacentes (1. La tuile
Batiment grise en haut est adjacente a la tuile
Batiment rouge | 2 . La tuile Batiment rouge est
adjacente a la tuile Batiment grise en haut | 2 et
a la tuile Batiment mauve 3 . La tuile Batiment
mauve est adjacente a la tuile Batiment rouge
3 et a la tuile Batiment jaune 4. La tuile
Batiment jaune n'est adjacente qu'a la tuile
Batiment mauve.

Seuls les bords horizontaux et verticaux des tuiles
Batiment peuvent se juxtaposer! De plus, vous ne
devez pas pivoter vos tuiles Batiments.

Sur lillustration ci-dessus, toutes les positions
autorisées pour ajouter une tuile Batiment sont
indiquées en vert . Une tuile Batiment ne peut
pas étre ajoutée a votre Cité sur les positions
indiquées en rouge , puisque les bords ne sont
ni verticaux, ni horizontaux.

Aprés avoir ajouté une tuile Batiment a votre Cité, vous
pouvez choisir dactiver sa capacité. Sauf indication
contraire spécifique sur la tuile, la capacité d’'un Batiment
ne peut étre activée a) qu'immédiatement apres avoir
payélesressourcesetplacé latuileetb)qu’immédiatement
aprés avoir complété un District avec un dé de méme
couleur que la tuile Batiment incluse dans le District
(voir page 18). Le Batiment activé est toujours inclus
lorsque sa capacité est résolue.

Si la capacité d'une tuile Batiment contredit l'une
des régles ci-dessus, cest la capacité de la tuile
Batiment qui prévaut.

Construire une Ferme

A chaque fois que vous pouvez construire un Batiment,
vous pouvez choisir de construire une Ferme a la place.
La construction d’'une Ferme suit les regles de construction
d’un Batiment mais :

1. Vous ne payez aucun des colts du Batiment choisi. Ni
Sagesse,ni Pierre ne sont dépensées pour une Ferme.

2. Latuile Batiment est ajoutée a votre Cité, coté Ferme
visible. Elle ne posséde ni couleur ni capacite.

Bien que les Fermes nont ni capacité ni couleur,
certaines tuiles Batiment et certaines cartes
Zodiaque peuvent interagir avec les Fermes de
votre Cité.
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Dépenser la Nourriture pour
augmenter la valeur d'un
Stratége ou progresser sur la
piste Militaire

EXEMPLE:

Vous décidez de construire une Ferme ™3
en choisissant la tuile Batiment orange -
(1. Vous ne dépensez ni Sagesse - _
(2 ressources) ni Pierre (2 ressources). .M
A la place, vous retournez la tuile c6té =
Ferme visible avant de lajouter a =

votre Cité . :

Dépensez 1-3 ressources Nourriture et, pour chacune,
vous devez choisir une des options :

% augmenter de 1 la valeur dun Stratége non utilisé.
¥ progresser d’une case sur la piste Militaire.

TUILES ACTION BONUS

Chaque fois que vous placez un Stratége de méme
couleur que la tuile Action Bonus, vous pouvez aussi
réaliser cette action bonus.

Payez 1 ressource Pierre pour
monter 1 marche dun Temple.
Contrairement a laction principale,

. vous ne prenez pas la carte
Monter les marches d’un Zodiaque.

Temple

Payez 1 ressource Pierre pour
avancer l'un de vos marqueurs Zodiaque de 2 marches sur
sa piste et prenez immédiatement la carte Zodiaque du
Temple. Le mouvement ne peut pas étre réparti sur deux
pistes différentes, méme si votre marqueur atteint le
sommet d'une piste de Temple.

SRS |
% p Payez 1 ressource Nourriture pour
construire un Batiment. Réalisez
laction selon les regles normales,

en dépensant les ressources.

Payez 1 ressource Sagesse pour,au
choix :

% progresser sur la piste Militaire.
¥ mener une Attaque.

Vous prenez la carte Zodiaque quelle que soit votre
position sur la piste du Temple, méme si votre

marqueur est plus bas que celui d’'un adversaire. Realisez laction choisie selon les
regles normales.

Si au moins un Orateur est
disponible sur lazone Recrutement
Orateur, prenez-en un.

LM_J ' Recruter un Citoyen

Prenez un dé sur la zone Recrutement Citoyen en payant Les des Orateur ne 50'_“ pas places

les ressources Sagesse nécessaires. A chaque fois que sur les socles Population.

vous obtenez un Citoyen : )

1. Choisissez un dé sur la zone Recrutement Citoyen. ;;'1?2 Recevez 1 ressource de base

2. Payez les ressources Sagesse indiquées sous le dé (Pierre, Nourriture ou Sagesse).
choisi.

3. Prenez le dé et - sans changer sa valeur - placez-le
sur L'un de vos socles Population libres.

4. Faites glisser les dés restant vers la gauche de

la zone Recrutement jusqu’a laisser vide la case
la plus a droite.

5. Prenez dans la réserve un dé de la méme couleur
que celui choisi, lancez-le (relancez en cas de 6) et
placez-le sur la case vide de la zone Recrutement.

Si vous navez aucun socle Population libre, vous ne

pouvez pas prendre de Citoyen.
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COMPLETER UN DISTRICT

Compléter un District est une action qui vous rapporte
des points de Victoire (et éventuellement de U'Or) si
la disposition des Batiments dans le District correspond
au motif représenté sur une carte District et vous permet
de gagner les bonus des Batiments activés. En fin de
partie, les Districts vous rapportent des points de Victoire
additionnels, en fonction de la valeur de vos Citoyens
utilisés pour les compléter et de la hauteur des Tours de
méme couleur.

Pour compléter un District :

1. Sélectionnez un Stratége a c6té de votre Plateau
individuel (Vous ne pouvez pas choisir un Stratege
déja placé sur un Lieu de Rencontre).

2. Placez le dé Citoyen a lemplacement du Siege de
Pouvoir et laissez le socle Population disponible
pour recevoir un autre dé Citoyen.

3. Veérifiez les cartes District en jeu octroyant des bonus
additionnels.

4. Activez tous les Batiments (y compris lAgora, le cas
échéant) qui sont a la fois adjacents au Sieége de
Pouvoir ou le dé est placé et dont la couleur est
identique a celle du dé.

Un District rapporte des points de Victoire
supplémentaires si la disposition les Batiments
correspond a lune des cartes District exposée.
Les trois Batiments du District 1 | correspondent
a la disposition des Batiments figurée sur la carte
District 2 . Le Batiment gris sur la carte District
3 désigne n'importe quel Batiment (Batiments
gris de départ ou Fermes inclus).

SERE

établir
pouvez pivoter | 4 | et/ou inverser (effet miroir)
la disposition sur la carte District.

Pour cette correspondance, vous

(©)

Si vous complétez un District avec le motif représenté
sur une ou plusieurs cartes District en jeu, sélectionnez
1 de ces cartes et gagnez les points de Victoire indiqués,
peu importe combien de fois d’autres joueurs ont obtenu
des points avec la méme carte. Si de I'Or est placé sur
la carte, prenez tout I'Or et ajoutez-le a vos ressources. Au
cours de la partie vous pouvez profiter plusieurs fois de
la méme carte District ; la premiére fois vous gagnez le
nombre de points le plus élevé inscrits sur la carte, puis
les fois suivantes, le nombre de points le plus faible.

EXEMPLE:
Le joueur vert a la possibilité de compléter un District.

Il'y a 2 Districts dans sa Cité : le premier délimité en
blanc (1), le second délimité en noir( 2 . Chaque District
dispose d’un Siege de Pouvoir libre (indiqué par un carré

rose (3 ).

Aprés avoir choisi lun des deux Sieges de Pouvoir
possibles, il place dans sa Cité un dé Citoyen rouge
de sa réserve, complétant ainsi le District. Puisque
la disposition des Bdtiments du District ne correspond a
aucune carte District, il ne reoit aucun point de Victoire
(ni d'Or) et active seulement le Bdtiment rouge (pour
bénéficier de sa capacité).

Un dé placé sur un Siége de Pouvoir ne peut plus
étre utilisé et n'est plus compté parmi les Citoyens.
Ainsi, a moins que la capacité dun Batiment ou
d'une carte Zodiaque ne lindique, toute régle
concernant un dé Citoyen (ou Stratége) n'affecte
pas les dés sur les Sieges de Pouvoir.
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ELEVER UNE TOUR DU PALAIS

Les Tours du Palais rapportent des points de Victoire
additionnels en fin de partie selon leur hauteur et
la couleur correspondante des Siéges de Pouvoir.
Pour élever une Tour, prenez un Etage disponible dans
la réserve du Plateau Principal et payez le montant en Or
égal au nombre actuel d’Etages de la Tour. Placez 'Etage
sur votre tuile Palais, au sommet de la Tour de méme
couleur.

EXEMPLE:

Vous choisissez l'action délever votre Tour orange. Elle
posséde déja 3 Etages (une pile de 3 jetons orange .
Vous dépensez 3 ressources Or| 2 | et vous ajoutez un 4¢
Etage au sommet de la Tour orange sur votre tuile
Palaise [ 3 ).

SR X
Vi,

i -'-‘ IR,
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AUGMENTER VOTRE POPULATION

Comme expliqué dans la section «Vos Ouvriers » (page 11),
pour recruter de nouveaux Stratéges vous devez associer
un dé Citoyen avec un socle de Population. A lexception
de la récupération d’'un socle Population aprés le retour
sur le Plateau Principal d’'un dé de valeur 6 ou apres le
placement d’'un dé sur un Siege de Pouvoir, la mise a
disposition d’'un nouveau socle Population nécessite de
dépenser autant de Nourriture que le montant indiqué a
coté du socle le plus a gauche sur votre Plateau individuel.
Immédiatement aprés avoir acquis votre dernier socle
Population, vous gagnez 10 points de Victoire.

Vous débutezla partie avec 2 socles Population | 1
que vous associez a 2 dés Citoyen des la mise
en place du jeu. Pour obtenir votre 3e socle
Population 2 ,vous devez dépenser 2 ressources
Nourriture 3 .

Votre dernier socle Population colte 8 ressources
Nourriture (co0t maximal sur votre Plateau
individuel 4 ) mais vous obtenez immeédiatement
les 10 points de Victoire indiqués sur votre
Plateau individuel 5 .




(1)

PASSER

Lorsque vous ne pouvez ou ne voulez plus réaliser aucune
action pour la manche en cours, vous devez passer. Passer
signifie que votre tour sachéve (vous ne pouvez plus
dépenser de jeton Supériorité) et que vous ne pourrez
plus réaliser d’action pour la manche en cours. Lorsque
vous passez, retournez votre carte Aide de Jeu sur la face
“Passer”. Reprenez votre Archonte puis tous vos Stratéges
sur le plateau principal. Augmentez de 1 la valeur de
tous les Strateges entre 1 et 5. Tous les Strateges dont
la valeur 6 serait augmentée deviennent des Conseillers.

CONSEILLERS

Chaque fois qu'un Stratege de valeur 6 est augmenté, le
Citoyen devient un Conseiller et le socle Population est
replacé a proximité de votre Plateau individuel,disponible
pour un autre dé. Les Conseillers vous rapportent des
points de Victoire immédiatement et en fin de partie.

Lorsque quun Citoyen devient un Conseiller,
placez-le sur l'espace disponible le plus a gauche
de votre rangée des Conseillers 1 (sur votre
Plateau individuel).

2

Le premier Citoyen promu Conseiller sera toujours
placé sur votre rangée des Conseillers 2 .

Chaque Citoyen suivant devenant Conseiller est
placé sur lespace libre le plus a gauche de votre
rangeée des Conseillers seulement si sa couleur est
différente des Citoyens déja présents. Si la couleur
est déja présente 3 , au lieu de placer le dé
vous gagnez le nombre de points de Victoire inscrit
a coté de lespace occupé le plus a droite 4 .Dans
ce cas, le dé est remis dans la réserve.

(©)

()

CAPACITE SPECIALE DES ARCHONTES

1144

En début de partie, votre Archonte n'est associé a aucune
couleur. Cependant chaque Conseiller sur votre Plateau
individuel fait bénéficier de sa couleur votre Archonte,
lui permettant ainsi de profiter des tuiles Action Bonus.

Avec ces dés sur votre rangée de Conseillers ,
votre Archonte | 2 | bénéficie des couleurs mauve,
orange et bleu pour réaliser les Action Bonus.

i
@
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i
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Aprés toute autre action que Passer, vous pouvez
immédiatement dépenser un jeton Supériorité pour
réaliser une autre action,y compris si le jeton Supériorité
est obtenu dans le méme tour.

Vous ne pouvez pas dépenser plus dun jeton
Supériorité par tour, et vous pouvez dépenser un
jeton pour passer immédiatement aprés avoir
réalisé une autre action.
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Lorsque tous les joueurs ont passé,la manche se termine

ainsi :

1. Tous les Orateurs sont remis sur la zone Recrutement
Orateur du Plateau Principal. Chaque dé Orateur
utilisé pour réaliser une action est augmenté de 1 (si
vous devez augmenter de 1 un dé Orateur de valeur
5,relancez le dé a la place).

2. Le joueur le plus avancé sur la piste Militaire recoit
la tuile Bastion. En cas dégalité, le joueur dont le
marqueur Force Militaire est en bas de la pile recoit
la tuile Bastion.

3. Tous les marqueurs Force Militaire sont reculés sur
la case adjacente au palier précédent le plus proche,
en commencant par le marqueur le plus proche du
départ de la piste. Si une case est occupée par plus
d'un marqueur, reculez les marqueurs ensemble
dans lordre de la pile. Si le déplacement conduit a
rassembler plusieurs marqueurs sur la méme case,
placez-les sous des marqueurs déja présents.

EXEMPLE:

La manche prend fin. Le joueur marron vient juste de
recevoir la tuile Bastion ( 1 . Maintenant les marqueurs
Force Militaire sont reculés vers le palier précédent le
plus proche. Le marqueur Force Militaire noir n'est pas
déplacé puisqu’il occupe déja la case adjacente au palier
précédent le plus proche

¥

Le marqueur Force Militaire bleu est déplacé ensuite
(3, puis le marqueur vert | 4 | et le marron @ Ils sont
tous déplacés vers le palier précédent le plus proche
@. Pour garder l'ordre identique, le marqueur vert doit
étre placé juste sous le bleu et le marqueur marron tout
en bas.

(©)

()
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En commencant par le Temple de la Forét puis
vers la droite, attribuez chaque carte Zodiaque
correspondante au joueur possédant le marqueur
Zodiaque sur la plus haute case de chaque piste. En
cas dégalité, cest le joueur dont le marqueur est au
bas de la pile, qui recoit la carte.

EXEMPLE:

La carte Zodiaque Verseau du
Temple de la Montagne doit
étre attribuée. Les joueurs
noir et marron sont a égalité
sur la piste du Temple de
la Montagne mais puisque le
marqueur noir est en-dessous
du marqueur marron, cest au
joueur noir qu'est attribuée
la carte.

Vérifiez les conditions de fin de partie (liste en page
22).Si au moins une est vérifiée, la partie se termine
immédiatement. Sinon, retournez votre carte Aide de
Jeu face visible, puis démarrez la manche suivante,en
commencant par le joueur possédant la tuile Bastion.




La partie se termine a la fin d'une manche lorsque l'une
ou plusieurs des conditions ci-dessous sont remplies :

¥ Un seul joueur a placé ses 3 marqueurs Zodiaque
aux sommets des 3 pistes de Temples.

¥ Iln’ya plus d’Or sur aucune carte District.

¥ 3 couleurs ou moins, restent dans la réserve des
Etages de Tours.

¥ Il n’y a plus de Citoyen disponible d’'une couleur,
pour étre ajouté sur la zone Recrutement Citoyen.

Annoncer la fin de partie

Il sagit plus dune consigne que dune regle,
mais vous trouverez pertinent dannoncer la fin
de la partie au moment ou elle est déclenchée
plutdt qu’a la fin de la manche. Cela favorise le
fair-play entre les joueurs. Vous pouvez aussi
appliquer exactement la reégle décrite.

Une fois la derniere manche terminée, chaque joueur

recoit des points de Victoire :

% 1 point de Victoire pour chaque ressource Or en
sa possession,

¥ ' le nombre de points de Victoire indiqué a c6té de
la case occupée la plus a droite sur la rangée des
Conseillers,

¥ les points de Victoire des deux pistes de Temples
les moins élevées : ignorez la piste sur laquelle se
trouve votre marqueur Zodiaque le plus haut,

%  Pour chaque dé sur un Siége de Pouvoir, la valeur
du dé multipliée par la hauteur de la Tour de méme
couleur (placée sur la tuile Palais du joueur).

Le joueur avec le plus de points de Victoire est déclaré
vainqueur. En cas dégalité, cest le nombre de tuiles

EXEMPLE DE DECOMPTE DETAILLE :
A la fin de la partie, vous gagnez :

+4 points de Victoire pour vos ressources Or (1 point
pour chacune des 4 ressources Or restantes).

+6 points de Victoire pour votre rangée de Conseillers
(la valeur inscrite a coté du Citoyen bleu).

1917

@ +47 points de Victoire pour les pistes de Temple
(ignorez les 70 points du marqueur le plus élevé
mais additionnez les points des deux autres
pistes : 31 + 16).

Lorsque vous comptez les points
de Victoire, vous pouvez utiliser les
jetons +100/+200 pour indiquer
combien de fois votre marqueur a
fait le tour de la piste de points de

Batiment dans la Cité qui départage les joueurs. Si Victoire.
'égalité persiste, les joueurs partagent la victoire.
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+12 points de Victoire pour le dé orange sur le

Sié’ge de Pouvoir dans votre Cité (valeur du dé 6 x
2 Etages pour la Tour orange sur votre tuile Palais).

@ +3 points de Victoire pour le dé rouge sur le Siege

de Pouvoir dans votre Cité (valeur du dé 3 x 1 Etage
pour la Tour rouge sur votre tuile Palais).

Le total de vos points de Victoire (y compris tous les
points cumulés pendant la partie) est de 72.

Pour jouer en solo, respecter la mise en place normale
avec les modifications suivantes :

»

Vous n'avez besoin que du matériel dune seule
couleur (la votre) et d'un marqueur de couleur
différente, que vous placez sur la case initiale de
la piste Militaire.

Placez 3 cartes District (avec 2 ressources Or sur
chacune) que vous utilisez pour ajouter les Etages
des Tours dans la réserve.

Au lieu de préparer les dés (étape 21-23 de la mise
en place) prenez simplement un dé de chaque
couleur et lancez-les (relancez en cas de 6), écartez
les 2 plus grandes valeurs (choisissez en cas
dégalité) et prenez-en 2 parmi les 3 restant.

Vous jouez tous les tours. Lors d’'une visite sur un Lieu
de Rencontre, vous devez aussi augmenter la valeur
d’un Lieu voisin, soit a gauche, soit a droite.

Le Lieu de Rencontre le plus a gauche et celui le
plus a droite nont qu’un seul Lieu voisin.

Vous ne pouvez pas choisir un Lieu voisin dont
la valeur est déja 6 (pour changer la valeur a 1). Si
tous les Lieux voisins ont une valeur 6, ils ne sont
pas augmentes.

Vous pouvez dépenser un jeton Supériorité pour
ne changer aucune valeur des Lieux de Rencontre
a votre tour (y compris celui activé). Cela remplace
Lutilisation normale d’'un jeton Supériorité.

La partie se déroule sur 5 manches,aucune condition
de fin de partie ne sapplique.

ENTRAINEMENT MODE SOLO

Au début de la deuxieme manche, déplacez le
marqueur Militaire adverse sur la case juste avant le
second palier. Au début de la 3e manche, déplacez-le
sur la derniere case juste avant le troisieme palier
et ainsi de suite. Pour mener une attaque, comparez
votre marqueur Force Militaire au marqueur adverse,
comme face a un second joueur.

Ala fin de chaque manche, toutes vos cartes Zodiaque
sont remises sur le plateau, sauf une, tirée au hasard.
Vous recevez les cartes Zodiaque uniquement en
utilisant l'action spécifique.

La partie se termine a la fin de la 5e manche. Le

score minimal a atteindre est de 180 points,auxquels

ajouter 20 points pour chaque condition suivante :

» La tuile bonus rouge est sur le ler Lieu de
rencontre.

» La tuile bonus mauve est sur le 2e Lieu de
rencontre.

» La tuile bonus bleue est sur le 3e Lieu de
rencontre.

» La tuile bonus orange est sur le 4e Lieu de
rencontre.

Par exemple, si 2 conditions sont vérifiées, le score
minimal a atteindre est de 220 points.

Une fois familiarisé avec ce mode entrainement, vous
pourrez défier le puissant Ufobot concu par David Turczi.
Téléchargez le fichier pdf disponible sur notre site
(https://www.pixiegames.fr/).
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Nom

Description

Information complémentaire

SAGITTAIRE

Chaque fois que vous prenez un nouveau Citoyen ou
Orateur, vous pouvez ajouter 1 a sa valeur, sans dépasser
6 et 5 respectivement.

Un Citoyen de valeur 6 et un Orateur de valeur 5 ne
peuvent pas étre augmentés.

POISSON

Vous pouvez considérer leffet de chaque Action Bonus
comme «Recevez 1 ressource Or ».

Vous avez toujours besoin dun Stratége avec un dé de
la couleur correspondante ou un Archonte bénéficiant de
la couleur du Conseiller approprié pour activer lAction
Bonus.

CAPRICORNE

Chaque fois que vous élevez une Tour, vous pouvez
augmenter de 2 la valeur d'un de vos Citoyens, sans
dépasser 6.

La valeur 6 ne peut pas étre augmentée. La valeur
5 devient 6. Comme indiqué page 18, les dés des Sieges
de Pouvoir ne peuvent pas étre modifiés.

VERSEAU

Chaque fois que vous montez 2 marches d'un Temple, vous
pouvez payer 1 Or pour monter une marche dun autre
Temple.

Seule Action Principale permettant de monter 2 marches
ou la construction d'un Temple peut activer leffet de
cette carte.

TAUREAU

Payez 1 ressource Sagesse de moins pour les Batiments et
pour les Citoyens sur la zone Recrutement.

Le coGt ne peut jamais descendre en dessous de zéro.
Leffet peut étre combiné avec celui de la carte Balance.

CANCER

Lorsque vous passez votre tour, si vous avez un socle
Population libre, prenez un Citoyen gratuitement depuis
la zone Recrutement.

Leffet est activé immédiatement lorsque vous passez,
avant que tout Citoyen ne devienne Conseiller. Un socle
Population libre est donc requis au moment de passer
pour profiter de cet effet.

BALANCE

Chaque fois que vous complétez un District, vous pouvez
prendre un Citoyen depuis la zone Recrutement en payant
les ressources Sagesse.

Leffet nest activé quapres avoir complété un District :
District complété, score calculé, Batiments activés.

BELIER

A chacune de vos attaques, vous gagnez 1 point de victoire
pour chacun de vos dés rouges (Stratege et Siege de
Pouvoir).

Cela inclut a la fois vos Strateges non utilisés et
vos Strateges sur le Plateau Principal. Les éventuels
Conseillers ne sont pas pris en compte.

LION

Chaque fois que vous complétez un District, augmentez
de 2 la valeur du dé du Siege de Pouvoir, sans dépasser 6.

Un dé de valeur 6 ne peut pas étre augmenté. Un dé de
valeur 5 devient simplement 6.

GEMEAUX

Lorsque vous passez votre tour, recevez 1 ressource de base
pour chaque case de la piste Militaire ou vous devez reculer.

Si votre marqueur recule dune case vers le palier
précédent, recevez 1 ressource de base au choix. S'il
recule de 2 cases, vous pouvez prendre 2 ressources de
base, identiques ou différentes.

VIERGE

A chaque fois que vous construisez un Batiment, vous
pouvez le placer par-dessus une Ferme de votre cité. Dans
ce cas,vous ne dépensez ni Sagesse, ni Pierre.

Retirez la Ferme et et remettez la tuile sous sa pile sur le
Plateau Principal.

SCORPION

Chaque fois que vous complétez un District ou que vous
augmentez de 1 un Citoyen de valeur 6,recevez 1 ressource
Sagesse.

Cet effet se déclenche spécifiquement lorsqu’un Citoyen
de valeur 6 devient Conseiller. Il ne se déclenche pas
si lun de vos dés est impacté par un effet qui pourrait
augmenter sa valeur au-dela de 6.
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9 Nom
A Grenier
Port
Marché

Fabrique de Monnaie

Lastérisque sur une tuile Batiment signifie qu’une clarification est disponible dans cette annexe.

Capacité et notes
Recevez 1 ressource Nourriture et 1 de plus pour chaque Ferme.
Gagnez 2 points de Victoire pour chacun de vos Batiments jaunes.
Gagnez 4 points de Victoire pour chacun de vos Stratéges jaunes.

Recevez 1 ressource Or.

Carriére Recevez 1 ressource Pierre et 1 de plus pour chaque espace adjacent vide.
Atelier Recevez 1 ressource de base (Nourriture, Pierre ou Sagesse).
Nom Capacité et notes
. Progressez de 2 cases sur la piste Militaire et/ou mener une Attaque.
Armurerie ) | : { % s
Note : Vous pouvez mener l'attaque avant ou apres la progression sur la piste Militaire.
A, Gagnez 2 points de Victoire pour chacun de vos Batiments rouges et 2 autres points pour chacun

de vos Strateges rouges.

Avant-Poste

Progressez d’'une case sur la piste Militaire ou menez une Attaque.

Terrains équestres

Progressez de 2 cases sur la piste Militaire et recevez 1 ressource Pierre/Nourriture par
adversaire plus faible.

Forteresse

Progressez sur la piste Militaire d’'une case pour chacun de vos Batiments rouges.

Quartier des Vétérans

Sélectionnez L'un de vos Stratéges non utilisés et gagnez autant de points de Victoire que
sa valeur. Réduisez ensuite sa valeur de 1.

\ 4

Chateau

Gagnez 1 point de Victoire et 3 de plus pour chaque District complété dans votre Cité.

Chantier de
Construction

Prenez gratuitement un Batiment du Marché et placez-le a coté de votre plateau individuel.
Vous pouvez le construire plus tard a loccasion d'une action de construction normale.

Cour de Justice

Changez la couleur d'une vos dé non utilisés en le remplacant par un dé de la réserve, sans
changer sa valeur.

Domaine

Prenez 1 Citoyen gratuitement depuis la zone Recrutement Citoyen.

Forum

Prenez 1 Orateur gratuitement depuis la zone Recrutement Orateur.

Cercle de Pierres

Gagnez 0/1/3/6/10 points de Victoire pour vos 1/2/3/4/5 Batiments de couleurs différentes.

i

| Temple de la Forét

Montez 2 marches du Temple de la Forét. Vous pouvez dépenser 1 ressource Or pour monter
1 marche d’un autre Temple.

Temple de la Montagne

Montez 2 marches du Temple de la Montagne. Vous pouvez dépenser 1 ressource Or pour
monter 1 marche d’'un autre Temple.

Obélisque

Gagnez 1/2/4/7 points de Victoire pour 1/2/3/4+ Obélisques dans votre Cité.

Sanctuaire

Gagnez 3/6/10 points Victoire pour 1/2/3 cartes Zodiaque possédées.

Temple de la Mer

Montez 2 marches du Temple de la Mer. Vous pouvez dépenser 1 ressource Or pour monter
1 marche d’'un autre Temple.

Statue

Montez 1 marche du Temple de votre choix.

ANNEXES - TUILES BATIMENT




w Nom Capacité et notes

Salon des Artistes

Gagnez 3 points de Victoire pour chaque couleur unique de vos Strateges.

Tour dAstronomie

Recevez 1 ressource Sagesse et 1 de plus pour chacun de vos Conseillers.

Fontaine de Sagesse

Recevez 1 ressource Sagesse et positionnez un Vaisseau Mére quelconque sur « 1 ».

Portail

Ajoutez jusqu’a 2 a la valeur d'un de vos Stratéges non utilisés.

Maison du Guérisseur

Gagnez 1 point de Victoire et 1 de plus pour chacun de vos Strateges.

Tour des Mages

Utilisez la capacité d'un Batiment adjacent.

&34 W Recevez 3 ressources Pierre.

. RS { Progresser sur la Piste Militaire et/ou mener une attaque, dans lordre de votre choix.
Recevez 3 ressources Nourriture.
Construisez un Batiment.
Recevez 3 ressources Sagesse.
Dépensez 1 ressource Pierre pour monter 2 marches d’'un seul Temple et recevez sa carte Zodiaque.
Recevez 1 ressource de base (Pierre, Nourriture ou Sagesse) plus 1 ressource Or.
Prenez un dé Citoyen.

Recevez 3 ressources : 1 x Pierre, 1 x Sagesse et 1 x Nourriture.

Dépensez 1-3 ressources Nourriture. Pour chacune,augmentez de 1 la valeur d'un Stratége non utilisé

ou progressez sur la Piste Militaire.

Dépensez 1 ressource Pierre pour monter 1 marche d'un Temple, sans recevoir sa carte Zodiaque.
Dépensez 1 ressource Nourriture pour construire un Batiment.
Dépensez 1 ressource Sagesse soit pour progresser sur la piste Militaire soit mener une Attaque.

Recevez 1 Orateur.

ﬁﬁ Recevez 1 ressource de base (Pierre, Nourriture ou Sagesse).

ANNEXES - ACTIONS DU PLATEAU PRINCIPAL, TUILES ACTION BONUS
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