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INTRODUCTION

Intro

Cheres étudiantes, chers étudiants,

La faculté cosmique de I'Académie Technique de Création et moi-méme avons
le plaisir de vous accueillir pour votre Civolution, 'examen le plus important dans le
domaine de PEdification civilisationnelle. Pour celles et ceux qui ne me connaissent pas,
je m‘appelle Agera, et en tant qu’entité dirigeante de cette institution, c’est a moi qu’incombe
la responsabilité de diriger cet examen.

Pour cette session, nous avons choisi un scénario d’observation d’especes humanoides sur un continent isolé. Un réle de
déité locale sera attribué a chacun d’entre vous, en lien direct avec votre civilisation. Nous vous chargeons également de
mener cette civilisation a la victoire face aux autres.

Les possibilités de développement sont illimitées, allant du progrés
technique et culturel aux adaptations biologiques et évolutives.

Par exemple, gu’est-ce qui ferait davantage avancer votre civilisation :
I'invention de la roue, ou I'obtention dailes ?

Montrez que vous avez la pleine maitrise de votre console, et que vous pouvez vous adapter
a la fois aux facteurs environnementaux changeants et aux conditions aléatoires de la création.

Lexamen se termine au terme de quatre éres. La déité qui a rassemblé le plus de points de victoire avec sa civilisation
réussira non seulement I'examen mais aura également l'opportunité d’étre promue a I'’échelon suivant en devenant
membre titulaire de I’Académie Technique de Création. Je vous souhaite a toutes et a tous une bonne Civolution !

Quelques remarques pour comprendre ce livret de regles

En tant que déité de votre propre civilisation, le lien qui vous unit est tellement étroit que vous ne faites pratiquement
plus qu’un avec elle. Nous utiliserons souvent le terme « civilisations » pour désigner les « joueurs ». Donc n‘oubliez

pas que civilisation = joueur.

Dans ce livret de régles, I'expression « ordre de préséance divin » est également souvent utilisée. Elle renvoie toujours a
I'ordre dans lequel la premiere civilisation (identifiée par le monolithe) commence a jouer, suivie par chacune des autres
civilisations dans le sens horaire.

Il existe trois types d’encadrés différents pour bien séparer les informations détaillées contenues dans ce livret de régles.

Actions clés : les encadrés rouges détaillent les régles d’une action spécifique et de son icdne
associée. Cela concerne principalement les icones d’actions apparaissant fréquemment.

Excursions : les encadrés bleus résument les informations sur un mot-clé spécifique.
Les excursions peuvent aussi contenir des regles détaillées concernant ce mot-clé.

Vous trouverez également des encadrés violets un peu partout dans ce livret de régles.
A l'intérieur, Agera s’adresse a vous pour vous donner des conseils et de précieux indices.
IIs ne contiennent pas de régles mais sont utiles pour une meilleure compréhension des régles.

De plus, ce livret de regles comprend une table des matiéres détaillée ainsi qu’un systeme—»-
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de guide dans les coins supérieurs de chaque page. Il permet de résumer de maniéere \ W

succincte quels sont les éléments du jeu présentés sur chaque page.

Glossaire : vous avez par ailleurs ailleurs a votre Livret récapitulatif : enfin,
disposition un glossaire en complément de ce livret ‘ ce jeu contient un livret
de régles. Il contient des explications sur chacune des récapitulatif « sélection
cartes et puces du jeu. d’icones et d’éléments »
Un index des mots-clés est également disponible. Chaque en quatre exemplaires, un
fois que vous bloquez sur un terme technique du matériel pour chaque civilisation.
ou dans le livret, vous pouvez vous référer a I'index pour
trouver une explication concise ou une page de référence.
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Matériel
2 plateaux de jeu 4 consoles D\D_I_‘ ’_I_E 1 feuille de 50 bandes
I . . i
[ 0 adhésives double-face
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o | |
o e e v
| oo | s s

Avant votre premiére partie : Chacune des consoles est
composée d’une partie supérieure pré-découpée, reliée par

Plateau de Plateau deux parties inférieures. La partie supérieure et les parties
progression séquenceur inférieures doivent étre pliées et collées entre-elles selon la é
procédure suivante : vérifiez que tous les morceaux de carton
pré-découpés ont été soigneusement retirés. (Ces morceaux TPl a1 | 4
4 parties de cadre n’ont plus d’utilité et peuvent étre jetés a la poubelle.) ' supe 'eﬂ'e-(]zc_eft_ezt?_) [

Placez le tableau a plat sur une table. Retirez 10 des bandes
adhésives double-face sur la feuille et collez-les sur les

de jeu
10 emplacements indiqués sur la face interne de la partie
supérieure. Puis, retirez délicatement le film de protection sur
les bandes adhésives et pliez soigneusement les deux parties
inférieures sur la face interne de la partie supérieure. Alignez

précisément les deux ensembles pour bien les coller. Partie inférieure

160 cartes Recherche (5 pioches de 32 cartes chacune)
32 x Invention 32 x Mutation 32 x Sagacité 32 x Batiment 32 x Exploit
- == [ ] [
o °g "% °g
2@ g 2EF
Recto Verso Recto Verso Recto Verso Recto Verso Recto Verso
20 cartes Evénement 12 cartes Marqueurs de départ| | 10 cartes Puces de départ 65 puces Succes
1818 “ 0=
e E {
¢ 2¢) <2i¥ |
Recto Verso Recto Verso Recto Verso Recto Verso
25 puces Revenu 12 puces Attribut 22 cartes pour le mode solo
CIVILISATION TENACE 7 Ca rtes .
2] 5
2 5 Mise en place 1.5P_cark_tes AENE
g +1 g 1 E Loups menagants, gd EQd@
| G SRR i e B Bwe
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Recto Verso Recto Verso Recto Verso
12 jetons 100-points 8 tuiles Stade
4 tuiles T 4 tuiles o
Stade-4 Stade-5
Cété 100-points Coté obstrué Cété inactif Cété actif Cété inactif Cété actif
9 tuiles Score 3 sacs
Coté icone 1x 1x 1x
N N N N N AN \ \ \
y . . 0 0 " ) ) ) Pour ranger Pour ranger Pour ranger
Cété points ' les puces les puces les puces
4 J/ / 4 4 Succes Revenu Attribut
29 dés d’activation ’,‘ 9 dés du destin @ 1 indicateur @ 1 indicateur météo @
. de phase
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80 pions Tribu 16 colonies 200 marqueurs

20 x 20 x 20 x 20 x 4x 4 x 4x 4x 50 x 50 x 50 x 50 x

12 fermes 8 bateaux 28 disques

R @@ @ @
2 X 2 X

60 tuiles Module (4 jeux de 15)
Cété Niveau-I Coté Niveau-ll ——— ___——
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CONSTRUCTIDN EXPLOIT

8 tuiles Continent Avant votre premiére partie :
Il'y a des parties montagneuses
sur trois des tuiles Continent.
Ces parties doivent étre pliées
sur le recto de la tuile Continent
correspondante et y étre collées
a l'aide des bandes adhésives
double-face.

Recto

Verso

N N
/ N\ / N\

18 tuiles Ressource
]
) UJ ) UJ
Forét Prairie Colline Marais Montagne Désert
24 sites /~ 16 jetons Territoire 1 monolithe
o Q 4X© 4X© 4X© 4X
X Recto : Verso :
Recto Verso Jeton Chasse Jetons Obstruction
6 boites de rangement + 8 séparateurs de cartes g 8 séparateurs
4 petites 1 boite 1 grande de cartes
boites, moyenne boite
1 par pour les pour les
couleur autres pieces cartes




n MISE EN PLACE }

M i S e e n la C e Note : Civolution nécessite une grande surface de jeu, surtout pour les parties a 4 joueurs.
p Nous vous recommandons au minimum d’utiliser une table de 130 cm x 90 cm pour jouer.
La mise en place suivante s’applique pour une partie de 2 a 4 civilisations. Pour le modo solo, voir page 39.

Assembler les 4 parties du cadre de jeu pour créer la piste de score, puis placer celle-ci au centre de la table.

Placer le plateau de progression a gauche de la piste Placer le plateau séquenceur a droite de la piste de score.
de score. Ce plateau comprend le tableau de chasse Le séquenceur de phase est affiché sur sa partie gauche ((e)).
(@), les pistes de progrés (@), la zone de Les prévisions météo (@), les cases cartes Evénement ((g)),

)

décompte final (@) et la zone d’emplacement (@)_ la zone de score des éres (@), et la piste Faveur d’Agera (@
sont affichés sur sa partie droite.

| | P—
Tableau de chasse m m Lﬁl m m 8- T
@ = Prévisions
Zone d’emplacement @ Séquenceur de phase i météo
Emplacement des jetons Chasse (@D) P
Pistes de Emplacement des dés (@2)) e
- Emplacement des jetons 100-points ((d3)) g iees |1 COSES COrtes
@ P J P ot . Evénement
Emplacement des puces Succés ((@4))
Emplacement des puces Revenu ((d5)) Zone de score
Emplacement des puces Attribut ((d6))

Zone de décompte final @ U \/ Ijﬁ \/ U

NJ

Placez I'indicateur de phase dans la case hexagonale située |
dans le coin supérieur gauche du séquenceur de phase. E;—r

. . Y4 7, 7 7 e . z s 1
Placez I'indicateur météo sur la case météo « Doux » dans la zone prévisions météo. @—/

Mélangez les 20 cartes Evénement et placez-en 4 face cachée sur la case cartes Evénement de droite pour _ ==
créer une pioche Evénement face cachée. Rangez les cartes Evénement restantes dans la boite de jeu.

4 Mélangez les 9 tuiles Score. Piochez 4 de ces tuiles et placez-les
au hasard dans les 4 cases de la zone de score des eres. — uuuu ‘@
Assurez-vous que les 4 tuiles soient sur le coté icone ) g
(le bord arrondi doit étre dans le coin inférieur gauche).

w

Puis, piochez au hasard 3 autres tuiles. Regardez leur
coOté icone et placez chacune des tuiles sur la case située
en dessous de I'icone correspondante dans la zone de
décompte final sur le plateau de progression.

Pour finir, retournez les 3 tuiles sur leur cété points.

Rangez les 2 tuiles Score restantes dans la boite de jeu.

5 Placez une réserve de jetons 100-points sur I'emplacement des jetons 100-points du plateau de progression. [E\
Dans une partie a 2 ou 3 civilisations, il vous faudra prendre certains de ces jetons,

les retourner sur leur coté obstrué, et les utiliser pour recouvrir certaines cases sur le plateau de jeu :

Da{rs_ (_me.pame a Dans une partie a 2 civilisations, recouvrez les

3 crvrllsahonf, recouvrez la case ==Xn cases et dans 'emplacement des ]
dans | emplacement puces Succes.

des puces Succes.

Recouvrez également les deux ’

Recouvrez également les /"\ cases jaunes /'/'
7

deux cases jaunes sur et les deux cases 7
le séquenceur de phase. \\/v sur le séquenceur de phase.




\ MISE EN PLACE

Mélangez les 65 puces Succes dans le sac en toile bleu foncé. Puis, /,
piochez au hasard des tuiles Succés et placez-les face visible sur é g A

chacune des cases vides dans I'emplacement des puces Succes. ,

Meélangez les 25 puces Revenu dans le sac en toile blanc.
Puis, piochez au hasard des puces Revenu et placez-les face
visible sur chacune des 3 cases vides dans I'emplacement
des puces Revenu.

Mélangez les 12 puces Attribut dans le sac en toile jaune.
Puis, piochez au hasard des puces Attribut et placez-les face
visible sur chacune des 3 cases vides dans I'emplacement

des puces Attribut.

Mettez ensuite de coté les trois sacs avec les puces a l'intérieur. Vous en aurez besoin tout > 2

au long de la partie. i
o 9 9

‘ Formez le continent en assemblant les 8 tuiles Continent, de fagon ~ LFI ~
totalement aléatoire, a I'intérieur de la piste de score. C /S U/ Q

Pour votre premieére partie, nous vous recommandons de prendre

les tuiles Continent A, B et C et de les placer comme indiqué ici.

Ensuite, terminez la formation de votre continent avec les tuiles
restantes prises au hasard.

Le continent est composé de 18 territoires terrestres (3 séries de chacun
des 6 types différents : Forét, Prairie, Colline, Marais, Montagne, Désert)
et de 4 territoires Mer (I'un d’eux posséde une fle « Terrain de construction »).

E Mélangez les 24 sites face cachée et
placez-les, toujours face cachée, dans
les emplacements octogonaux sur le
continent. Vous pourrez explorer ces
sites durant la partie.

e

/ \

E Répartissez les 18 tuiles Ressource \J J
a travers les territoires terrestres L
du continent. Pour vos premieres

parties, procédez comme suit : @ ° W @ @ @

\

7
-

Tout d’abord, cherchez

la tuile Bois ).

tel:illz' Papyrus. >i ' ‘ N\ -

e

Placez face visible la tuile
Bois sur la case tuile
Ressource marquée « Départ » dans la Forét (territoire Forét de départ). Placez face visible la tuile Papyrus

sur la case tuile Ressource marquée « Départ » dans la Prairie (territoire Prairie de départ).

Mélangez les tuiles Ressource restantes et placez-les face cachée selon le type de territoire. Puis, sur

chacune des cases tuile Ressource dans les 16 territoires terrestres restants, placez face cachée une tuile
Ressource correspondant au type de territoire.

Une fois que vous connaissez suffisamment le jeu, mélangez face cachée les 18 tuiles Ressource.

Ensuite, répartissez-les, toujours face cachée, sur les cases tuile Ressource correspondant au type de territoire. Les
tuiles Ressource de la Forét et de la Prairie que vous avez choisies au hasard et qui sont placées sur les deux cases
« Départ » doivent étre face visible.

Territoire Prairie de départ Cases tuile Ressource |~
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Dans une partie a 2 ou 3 civilisations, vous devez recouvrir les campements Campements
présents sur les territoires du continent avec des jetons Obstruction. @_\ Q D /

Pour cela, prenez les jetons Territoire et retournez-les face cachée.
Dans une partie a 2 civilisations, recouvrez les 10 campements affichant

licone {1 §:ouf 1 favec un jeton correspondant au type de territoire. @/_ﬁ\/\\L
Dans une partie a 3 civilisations, recouvrez seulement les 4 campements ’
affichant iconef f {14

Retournez face visible les jetons Territoire restants et placez-les dans
I’emplacement des jetons Chasse sur le plateau de progression pour vous Q’\&

constituer une réserve de jetons Chasse.

‘I‘I Placez les dés sur les cases de I'emplacement des dés :
Dans une partie a 2 civilisations, placez ici 3 dés d’activation ( ) et 3 dés du destin( ).

Dans une partie a 3 civilisations, placez ici 4 dés d’activation et 4 dés du destin.

Dans une partie a 4 civilisations, placez ici 5 dés d’activation et 5 dés du destin. \'._/

A
Z

:

Des boites de rangement sont

fournies avec le jeu. Dans chacune

des boites correspondant a une
couleur de joueur, regroupez les éléments
La console est le centre de toute listés dans 7es étapesgz a 8 ci-dessous. Vous
civilisation, elle gere a la fois ses les aurez ainsi toujours a portée de main
ressources et ses actions. lors de la mise en place. Les tuiles Module
de I'étape 1 peuvent étre rangées dans
leurs emplacements apres chaque partie.

12 Chaque civilisation récupere une
console, la déplie et la place

devant elle.

| o [ |
] |
I

Ensuite, chaque civilisation choisit une couleur, recoit tous les éléments de
jeu de cette couleur, et exécute les étapes suivantes :

1) Prenez un des jeux de 15 tuiles Module et placez chacun des modules
dans son emplacement correspondant sur la partie droite de votre
console. Assurez-vous que chacune des tuiles ait son c6té Niveau-I face
visible (reconnaissable par une bande bleue sur le bord inférieur).

2) Prenez 6 dés d’activation depuis la boite de jeu et tournez-les .
desortedavoirun[-,un[ ., unl:,un ,un etun . .__/V
Puis, placez chacun des dés sur les cases Dés correspondantes \ /
situées sur la partie droite de votre console. Cases Dés

3) Prenez 1 dé du destin depuis la boite du jeu et placez-le a coté de votre console. .

4) Prenez une tuile Stade-4 5) Placez vos 4 colonies, vos 3 fermes et vos 2 bateaux dans les
et une tuile Stade-5, puis emplacements situés sur la partie gauche de votre console.
placez-les sur leur cété
inactif au-dessus du coin C\J C L, ] e
supérieur gauche de votre \ \ \ - -
console. De cette maniere, 4—- ‘ ‘
le stade 4 est directement
au-dessus du stade 3 et —
le stade 5 au-dessus du I:z
stade 4. ) —

6) Placez les 7 disques superposables de votre couleur sur le plateau de jeu :

a) un disque sur la case 0 de la piste de score, O

b) un disque sur la case de gauche sur la piste | P P

Faveur d’Agera (en bas du plateau séquenceur), Qg C

c) et un disque sur la case 0 de chacune des 5 pistes

de progreés sur le plateau de progression. O Q @ @ @ @

Il n’y a pas d’ordre défini pour empiler les disques
des différentes civilisations.

&




7) Constituez une réserve a coté de votre
console avec les 20 pions Tribu (vous
pouvez aussi les garder dans votre boite
de rangement). Placez ensuite une tribu
(@) sur un campement libre dans le
territoire Prairie de départ et une autre
(@) sur un campement libre dans le
territoire Forét de départ du continent.
Note : Sur les deux territoires, le
campement avec un feu doit rester libre
pour l'instant.

8-—0 5 .
' @ ©
8) Constituez une réserve a coté de votre
console avec les 50 marqueurs (vous

MISE EN PLACE H

VoS TRIBUS

Vos tribus sont une représentation de votre civilisation sur le
continent. Les tribus ont deux états : robuste (debout) ou vulnérable
(couché). Il y a par conséquent 3 icones de base pour la « tribu » :

e l'icone générale d’une « tribu » :
L'état n’est pas considéré quand ce symbole apparait.

e l’icone pour une « tribu robuste » :

e ’icbne pour une « tribu vulnérable » :
Les tribus vulnérables, a la différences des robustes, ne peuvent
pas migrer et mourront si elles ne sont pas nourries lors de la phase
Alimentation.

VOS MARQUEURS
Vos marqueurs octogonaux sont votre unique moyen pour différencier

les ressources. Selon ol le marqueur est placé, il peut représenter une

pouvez aussi les garder dans votre boite Y
chose en particulier :

de rangement avec vos tribus). Placez
ensuite un marqueur (@) sur le territoire e ex : un marqueur Dextérité si ce méme

Prairie de départ et un autre () sur le marqueur est placé sur la case Dextérité =
territoire Forét de départ du continent. de votre console,

. ® OU une ressource « Bois » stockée si le
Enfin, placez un marqueur dans marqueur se trouve sur la case Stockage =
I’échancrure de vos deux bateaux ainsi Bois de votre console.

gu’au sommet de chacune de vos

er et . En d’autres termes, chaque fois que vous verrez une icone de
4 colonnes de réinitialisation.

marqueur octogonal, elle sera toujours accompagnée d’une autre
icone indiquant ol ce marqueur doit étre placé.
Une liste détaillée de ces icénes se trouve sur la page 2 de chaque
livret récapitulatif.

Note : vos marqueurs sont limités au nombre de 50

N /

réinitialisation

‘|3 A présent, chaque civilisation recoit ses cartes de départ. En fonction de votre connaissance du jeu, vous pouvez
lancer une partie en suivant I'une des deux options suivantes :

Option A (déité débutante) :

Pour vos deux premiéres parties, nous vous recommandons d’utiliser une main de départ
pré-construite. Pour cela, cherchez parmi les cartes Marqueurs de départ les 6 cartes avec

un numéro en bas a gauche (de 1 a 6). Mélangez-les et distribuez une carte a chaque civilisation

au hasard. Rangez les cartes restantes dans la boite de jeu.

Puis, prenez les 5 pioches de cartes Recherche différentes. Les civilisations sélectionnent dans
chacune des pioches la carte indiquant le méme numéro en bas a gauche que leur carte Marqueurs
de départ. Une fois que les civilisations ont leurs 5 cartes Recherche de départ (une de chaque Yo'l
pioche), elles prennent ces cartes en main et placent leur carte Marqueurs de départ devant elles. =

Enfin, mettez en place les cartes restantes sur I'emplacement des cartes Recherche.

Mise en place des cartes Recherche : Mélangez séparément les 5 pioches Recherche et placez-les a coté
du plateau de jeu pour former des pioches Recherche face cachée.

Vous pouvez par exemple les disposer sur la gauche du plateau de progression (@) ou le long du bord
inférieur du plateau de jeu (@). Laissez de la place a coté de chacune des pioches face cachée pour

les piles Recherche face visible qui se formeront tout au long de la partie. Les 5 pioches Recherche face
cachée et face visible représentent ensemble I'emplacement des cartes Recherche.

OO

| = — T rﬁ‘ -
00O

‘ Emplacement des
cartes Recherche

=
|
|
! Pioches Recherche
face cachée

Piles Recherche face visible




Option B (déité confirmée) :

Pour commencer, faites la mise en place des cartes Recherche comme décrite sur la page précédente. Chaque
civilisation pioche ensuite 2 cartes depuis chacune des 5 pioches Recherche face cachée et les place dans

sa main. Enfin, mélangez les cartes Marqueurs de départ et distribuez-en 3 a chaque civilisation. Rangez

les cartes Marqueurs de départ restantes dans la boite de jeu. Chaque civilisation posséde a présent 13
cartes. Parmi celles-ci, elle doit secrétement choisir une carte de chaque type : une carte Marqueurs de
départ, une carte Invention, une carte Mutation, une carte Sagacité, une carte Batiment et une carte Succes.
Les cartes Recherche non choisies sont placées face cachée en bas de leurs pioches Recherche face cachée
correspondantes. Les cartes Marqueurs de départ non choisies sont rangées dans la boite de jeu.

Enfin, chaque civilisation place face a elle et face visible la carte Marqueurs de départ choisie et garde les 5
cartes Recherche dans sa main.

A présent, chaque civilisation recoit ses marqueurs de g @ @
départ. Pour cela, placez depuis votre réserve autant
de marqueurs sur les cases de votre console que le
nombre indiqué sur votre carte Marqueurs de départ.

Une fois terminé, rangez les cartes Marqueurs de
départ restantes dans la boite de jeu.

Choisissez une civilisation qui jouera la premiere et attribuez-lui le monolithe.

Pour finir, chaque civilisation regoit 1 des 10 cartes Puces de départ.
La fagon dont vous les récupérez dépend de votre connaissance du jeu :

1

TRANSPORT

Option A (déité débutante) : si vous avez une main de départ pré-construite, prenez la carte
Puces de départ qui affiche le méme numéro en bas a droite que vos cartes Recherche de départ. /-\
Placez ensuite votre carte Puces de départ en face de vous. Piochez ensuite au hasard une puce i
Succes depuis le sac bleu foncé et placez-la face visible sur votre carte Puces de départ.

Option B (déité confirmée) : mélangez les cartes Puces de départ et présentez face visible autant de cartes qu’il
y a de civilisations autour de la table +1. Placez sur la partie basse de chacune des cartes Puces de départ une
puce Succes face visible piochée au hasard depuis le sac bleu foncé. Rangez les cartes Puces de départ restantes
dans la boite de jeu.

Chaque civilisation choisit a présent I'une des cartes Puces de départ ainsi que la puce Succes associée. Lordre de
sélection se fait dans le sens antihoraire, en commencant par la civilisation située a droite de la premiere civilisation.

Une fois que chaque civilisation a regu sa carte Puces de départ, retournez celle qui n’a pas été choisie dans
la boite de jeu et rangez la puce Succes dans le sac bleu foncé.

Une fois que vous avez recu votre carte Puces de départ et sa puce Succes, procédez comme sulit : :

| 1) Placez face visible la puce Succes sur I'une des 3 cases de votre zone Succés située sur la partie gauche de votre console.

2) Cherchez le module sur votre console qui est affiché au milieu de
votre carte Puces de départ et retournez-le sur son coté Niveau-l| T@ ]
Il s’agit de votre premier module amélioré.

: : leRANSPORY
3) Enfin, glissez la carte Puces de départ sous le bord en haut a '> . T

droite de votre console, de sorte que seul le premier tiers de
la carte soit visible. Il s’agit de votre premiere puce Revenu,
utilisable durant toute la partie.

Zone Succés

A noter : si des civilisations confirmées et débutantes jouent ensemble, chaque civilisation débutante recoit sa main de
départ et sa carte Puces de départ comme décrit précédemment. Les civilisations confirmées choisissent ensuite leurs cartes.
Toutefois, pour la sélection des cartes Puces de départ, présentez autant de cartes qu’il y a de civilisations confirmées +1.




POINTS DE VICTOIRE

\\ DEROULEMENT DE LA PARTIE 1

Déroulement de la partie

Civolution se joue sur 4 eres.

Chaque ére est composée de 8 phases : les phases préliminaires (1 a 3)
et les phases post-action (5 a 8). La phase 4 est la phase principale.

Phase 1: Nouvelles cartes Phase 2 : Nouveaux succes Phase 3 : Trouvaille Phase 4 : Phase Action
(voir page 12) (voir page 12) supplémentaire (voir page 12) (voir page 13)

Phase 5 : Phase Site Phase 6 : Phase Alimentation  Phase 7 : Phase Evénement Phase 8 : Phase Revenu
(voir page 32) (voir page 33) (voir page 34) (voir page 36)

Apres la phase Revenu de la quatrieme ére, la partie se termine avec le décompte final (voir page 36) ol I'on enregistre sur les
consoles de chaque civilisation les 9 catégories de score. La civilisation qui a le plus de points de victoire gagne la partie.

Comment gagner des points de victoire ?

Chaque fois que vous gagnez des points de victoire (Q) dans le jeu, avancez votre disque d'autant de cases sur la piste de score.
Durant votre partie, vous pouvez gagner des points de victoire de plusieurs manieres. Cela peut dépendre, par exemple, des cartes
Recherche que vous installez ou des actions que vous réalisez. Toutefois, les deux sources les plus importantes en termes de points de
victoire sont les 9 catégories de score et le séparateur de stade sur votre console.

LES 9 CATEGORIES DE SCORE O @ ® @ 6 6 @ ©),

D’une part, les 9 catégories de score incluent

les 5 pistes de progreés :

1) Technologie, 2) Prestige, 3) Connaissance, 4) Construction D D ’

et 5) Culture. VVos points dépendront de jusqu’ou vos disques

auront avancé. D’autre part, elles incluent également :

6) Evolution (le nombre de marqueurs Caractéristique que vous possédez),

7) Prospérité (le nombre de marqueurs Argent, Nourriture et de ressources stockées que vous possédez),

8) Population (le nombre de tribus que vous avez sur le continent), et

9) Conquéte (le nombre de territoires sur le continent ou vous avez des tribus).

Les points pour chaque catégorie varient selon les parties. G G G G
Tout d’abord, au début de la partie, quatre catégories aléatoires sont placées. —_

Chaque catégorie fait marquer des points a la fin de chaque ére. Ensuite, a la fin

de la partie, lorsque les 9 catégories ont été passées en revue, certaines d’entre

elles rapportent plus de points que les autres.
Pour plus de détails sur le calcul des points, voir les pages 34 a 36.

LE SEPARATEUR DE STADES DE VOTRE CONSOLE Séparateur de

Votre console peut également vous rapporter beaucoup de points de victoire a la fin de la partie. stades

Des cartes Recherche, des puces Succes, des puces Revenu et des puces Attribut sont installées

tout au long de la partie dans le séparateur de stades de votre console. (Les cartes sont glissées de

sorte que seul le tiers supérieur nleste visible.) | Colonne ' Colonne' Colonne' Colonne’ Colonne'
Cependant, chaque colonne du séparateur de stades ne peut - - - - - - (1S Nt Moo bt  Pashshabibho]
accueillir qu’un seul type de carte ou de puce : dés que vous avez
installé votre premiére carte ou puce d’un type en particulier, la
colonne et le type sont désormais liés. Cela signifie que la colonne
ne peut accueillir d’autres types, mais aussi que ce type ne peut
pas apparaitre dans les autres colonnes. Les puces Revenu font
exception a cette regle. Elles peuvent étre placées sur n’importe
quelle colonne.

A mesure que vous installez des cartes et des puces pendant la
partie, les colonnes de votre séparateur de stades se remplissent
du bas vers le haut. Dans le décompte final des points en fin de
partie, vous recevez alors autant de points de victoire par carte (et
par puce) se trouvant en face du stade dans lequel elle est installée.




PHASES 1, 2 ET 3

Jouer une ere

Chaque ere commence par la phase 1 et se termine avec la phase 8.
Uindicateur de phase, qui se déplace le long du séquenceur de phase sur ~ _ —Indicateur
le plateau séquenceur, indique la phase actuelle. Il commence sur la case de phase
hexagonale de la premiére phase « 1) Nouvelles cartes ». Une fois la phase 1
terminée, déplacez-le sur la phase 2, puis la 3 et ainsi de suite.

Phase 1 : Nouvelles cartes

Révélez la premiere carte de Le coin supérieur droit de la carte Evénement
la pioche Evénement face indique si I'indicateur météo blanc va se g A&
cachée et placez-la face visible E déplacer d’un ou deux crans vers « Canicule » 8 4[4  emma
sur la case cartes Evénement ou « Froid » lors de la phase 7. Selon ou 1< .
située a gauche (pour les eres I’inqic':ateur va ar.river, des effets négatifs ou 1@@ -
suivantes, recouvrez simplement it 33€p eI , L
., Conseil : accordez une attention particuliéere aux Py
la carte précédente). Pioche effets « Canicule » et « Froid » car vous devrez _ * . -
La carte Evénement révélée vous informe  Evénement éc,orzomiser un marqueur Noucritlure pour eux. gt
) face cachée | L'‘événement sur la carte est généralement ¢4

sur ce qui se passera lors de la phase 7, positif et récompense une ou plusieurs
a savoir : @ comment la météo va évoluer et @ civilisations qui ont rempli certaines conditions.
quel événement va se produire ? (voir page 34 pour
plus de détails).
Ensuite, révélez la premiére carte des 5 pioches Recherche face cachée. Pour /\5 @%
la premiére ere, placez chacune des cartes a coté de la pioche face cachée —
correspondante, formant ainsi une pile Recherche face visible. Pour les eres suivantes, /\, -
placez simplement face visible la carte Recherche sur la pile correspondante, — i
recouvrant alors la carte précédente. /\

IR ]

8

Phase 2 : Nouveaux succes

Dans l'ordre de préséance divin (dans le sens horaire en commencant par la premiére
civilisation), chaque civilisation peut choisir une puce Succes depuis I'emplacement des Ii

puces Succes et la place face visible dans la zone Succés de sa console. Les civilisations qui
ne souhaitent pas choisir une puce Succés ont le droit de refuser.

Si les 3 cases de votre zone Succes sont toutes déja occupées, vous pouvez toujours Y
récupérer une nouvelle puce depuis I'emplacement des puces Succés. Cependant,
vous devez la placer face visible par-dessus I'une des puces Succes de votre zone Succes. i
(Voir page 26 pour plus de détails sur les puces Succeés.) . )

[Puces Revenu ]
| o

-
s

Une fois que toutes les civilisations ont eu I'occasion de choisir une puce Succes, rechargez _| l

les cases vides dans I'emplacement des puces Succés avec des puces piochées au hasard ~ Zone Succes il L.
dans le sac bleu foncé. ) /2—‘ ,
Phase 3 : Trouvaille supplémentaire
Dans l'ordre de préséance divin, chaque civilisation
fait une trouvaille supplémentaire en choisissant Exemple : AR

. PP . Toutes les civilisations
un territoire terrestre sur lequel elle a au moins T,
une tribu. dans un territoire Forét et
Pour faire une trouvaille supplémentaire, placez un Prairie lors de la premiére ére.
marqueur de votre réserve sur 'une des 3 cases ’ Mais, elles peuvent chacune
Stockage de votre console qui correspond au type décider de placer un de leurs
de territoire choisi. Ce marqueur devient alors une L | ™\ marqueurs soit sur Iune des
ressource stockée. La ressource représentée sur la 3 cases Stockage de la F’orét
tuile du territoire choisi n'a pas d'importance ; seul [ ’ (ex: Huile), soit sur I'une

le type de territoire est pris en compte. \ _/ gf;ifi:;;e(s. Ztr(:)CrI;(ZJ%ss()je la
Cases Stockage ’ ;




Phase 4 : Phase Action

PHASE ACTION

ACTIVER UN MODULE

g Cases

La phase Action est la phase principale de chaque ére, dans laquelle les civilisations jouent aemstsmD  Réinitialisation

leurs tours dans l'ordre de préséance divin. Pour cette phase, I'indicateur commence sur la

la fleche vers la case Réinitialisation suivante a chaque fois qu’une civilisation réalise une

v
premiére case Réinitialisation en jaune du séquenceur de phase. Elle se déplace le long de %D /

Réinitialisation lors de son tour (voir page 32). Le nombre de cases Réinitialisation varie en
fonction du nombre de civilisations dans la partie. La phase Action se termine au moment ou
I'indicateur de phase atteint la case finale de réinitialisation qui correspond au nombre de

civilisations.

La phase se joue en manches d’action. Chaque manche d’action commence avec le tour de la

Case finale de réinitialisation
dans une partie a 3 civilisations

premiére civilisation et se poursuit en sens horaire jusqu’a ce que tout le monde ait joué un tour.
Puis, la premiere civilisation commence la prochaine manche d’action, et ainsi de suite.
Procédez de cette maniere jusqu’a ce que la derniére manche d’action soit déclenchée par une Réinitialisation.

Lorsque c’est a vous de jouer durant la phase Action, vous devez :

Activer un module (voir ci-dessous) ou Faire une réinitialisation (voir page 32)

Activer un module

Il'y a 22 modules différents sur la partie droite de votre console. Chaque module __—
vous donne acces a certaines actions. Pour activer un module, vous devez toujours
utiliser exactement 2 dés d’activation depuis vos cases Dés. L'un de ces dés doit

avoir la valeur qui est affichée en bas a gauche du module (@), et 'autre

Changer la valeur de vos dés avec des marqueurs Idée :

Si vous n‘avez pas de dés avec la valeur demandée, vous pouvez dépenser Q

des marqueurs Idée pour changer la valeur sur n’importe quel dé : \

doit avoir la valeur affichée en bas a droite (

vous pouvez augmenter ou réduire la valeur d’'un dé de 1 pour chaque
marqueur ldée que vous remettez depuis la case Idée de votre console

vers votre réserve.

Il est a noter que le[+_etle  se suivent I'un autre ; il est donc possible

Modules

Marqueur Cases Dés Marqueur
Idée Planification

changerun[+_en  avec seulement un marqueur Idée, et inversement.

Utiliser des marqueurs Planification a la place des dés d’activation :

Vous pouvez obtenir des marqueurs Planification lors de la partie que vous placez sur vos cases Dés (principalement via le module
Planification). La valeur de chaque marqueur Planification est égale a la valeur de la case Dés sur laquelle il est placé. Lorsque vous
activez un module, au lieu de prendre un dé d’activation, vous pouvez prendre un marqueur Planification sur I'une des cases Dés de
cette valeur (et si besoin, changer cette valeur en dépensant des marqueurs Idée).

Placez sous votre console les deux dés d’activation que vous utilisez pour activer un module. Si vous utilisez un ou deux marqueurs
Planification a la place des dés, remettez ces marqueurs Planification dans votre réserve. Enfin, réalisez la ou les actions du module

activé.

Exemple 1 :

Pour activer votre module Recherche,
il vous fautun( - etun( ..

Vous prenez les dés d’activation @
et @ depuis leurs cases Dés, les
placez en dessous de votre console,
puis procédez a la Recherche.

|
o) ojo |

Exemple 2 :

Pour activer votre module Exploration, il vous faut un[+ et un

Pour jouer le[ -+, vous remettez votre marqueur Planification sur la

case Dés de valeur 1 ((c)) dans votre réserve. Pour jouer le , vous remettez
deux marqueurs Idée ((d)) dans votre réserve pour modifier votre[ . (@) en
Vous placez ensuite ces dés en dessous votre console avant de procéder a
I’Exploration.
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Les modules

Il'y a sur votre console 15 modules principaux, 6 modules de caractéristique et 1 module Sommeil.

Le module Sommeil

Le module Sommeil est un module de complétion
que vous pouvez activer avec deux dés d’activation,
MARQUEURS CONCENTRATION

sans conditions de valeur précises. i : ”
Si besoin, vous pouvez utiliser des marqueurs

Lorsque vous l'activez, vous pouvez choisir Concentration pour en faire des marqueurs Planification de
de placer 1 marqueur de votre réserve sur valeur quelconque. Cela signifie que si vous avez besoin d’un
votre case Concentration (il devient alors un dé d’activation d’une certaine valeur, vous pouvez utiliser un
marqueur Concentration) ou 2 marqueurs sur marqueur Concentration a la place en le remettant dans votre
votre case Idée (marqueurs Idée). réserve depuis votre case Concentration.

Les modules de caractéristique

| Modules de
caractéristique

— Cases
Caractéristique

Chacun des 6 m?dules_ de' caractéristique est cor?necte avec la Exemple : vous activez . .
case ?nta;tenanue .letuee etr_;l_dess;lésl. P(;)Iurt?ctlt}i/er L:In rlnodtljle de ce module de caractéristique :
caractéristique, vous devez utiliser 2 dés d’activation de la valeur .
>HUque, vous de \ avec deux de vos [ . pour

demandée. Si vous l'activez, placez un marqueur de votre réserve sur

L o N . . placer un marqueur sur
la case Caractéristique située en dessous. A partir de maintenant, intelli @_/v
il devient un marqueur de cette caractéristique. votre case Intelligence.

Les modules principaux

( )
Les 15 modules principaux sont identifiables par le fait qu’ils peuvent +1 +1des2 +1 +1ees4 2 +2des 4
étre améliorés durant la partie. Chaque module posséde trois niveaux : RECHERCHE ReCHERCHE RECHERCHE
Le Niveau-I est le niveau standard, tandis que les Niveau-II et Ill sont Niveau-l Niveau-i Niveau-il

des versions améliorées de celui-ci.

Vous trouverez sur les pages suivantes des explications détaillées de chacun des modules, ainsi que des actions a effectuer
lorsque vous les activez. La plupart des modules affichent un « OU » séparateur, indiquant a la civilisation de choisir entre
I'une des deux actions a exécuter. S'il n’y a pas de « OU », vous pouvez alors exécuter toutes les actions décrites sur le module
(la plupart peuvent étre réalisées dans n’importe quel ordre, mais avec quelques régles spéciales expliquées dans chaque
section). Pour faciliter la lecture, les explications des Niveau-Il et Niveau-lll de chaque module sont écrites dans des encadrés
bleus foncés. Le but est d’abord de porter I'attention sur le Niveau-I.

Les modules listés ci-dessous sont triés de maniére thématique et fonctionnelle : d’abord, nous avons les modules directement
en lien avec le continent, suivis des modules rattachés aux cartes et au séparateur de stades sur la console. Si vous cherchez
des explications sur un module en particulier, servez-vous de la table des matiéres pour faciliter votre recherche.

Module : MIGRATION

Niveau-I ] Réaliser 1 migration

1 ’ (voir I'action clé ci-dessous).

MIGRATION

ﬂ RéALISER 1 MIGRATION Exemple 1 . avec 1 Migration, D

la tribu rouge @ peut se B
Déplacez une de vos tribus robustes déplacer de son Marais A ] @
(debout) de son territoire sur un territoire pour aller soit dans le ~_ \/

adjacent. Elle doit nécessairement s’installer
sur un campement. Cela signifie que vous la
placez soit débout sur un campement libre,

soit vous délogez une autre tribu de son La civilisation rouge choisit le Désert et place donc sa /

campement vers les terres sauvages (cela tribu (@) sur un campement libre s’y trouvant.
peut étre une de vos tribus).

campement de la Campements
Prairie A adjacente, soit dans le Désert B adjacent.




\ MIGRATION
| —

Déplacement dans les terres sauvages : Exemple 2 : si la tribu

Si votre tribu force une autre tribu a se rouge @ migre de son m
d'épl']aCicer dans Iesltgrres IsaU\{ages,’ccleIa ) Marais a la Prairie A
signifie que vous laissez la tr_nby (I:lep lacée adjacente, elle peut
dans le méme territoire, mais a I'extérieur soit aller sur le

des campements. Son état ne change pas derni id it dél d bus déia pré

e e ElE IS, A ernier campement vide, soit déplacer une des tribus déja présentes
debout ; si elle est vulnérable, elle reste dans les terres sauvages.
couchée). La civilisation rouge choisit de déplacer la tribu bleue. ¢ O
Votre tribu s’empare alors du campement Elle déplace alors la tribu bleue en dehors du

devenu vacant'. _Toutef0|s,’votre tribu doit se campement et place sa tribu rouge couchée dans
mettre en position couchée car son assaut le campement

sur le campement I'a affaibli.

Campements avec un feu : dans chaque territoire terrestre L En reprenant I'exemple 2, cela signifie que la
se trouve un campement auréolé d’une bande jaune ——> C’V’/’Satlwn f"‘t’; po,s‘: la tr/éyu imeXifef= .
avec un feu. Si votre tribu s’installe sur I'un de ces campements, qag”e point g€ victoire. tn reprenan

. . . S . I'exemple 1 de la page précédente, cela
vous recevez immédiatement les points de victoire inscrits

: - signifie que la civilisation gagne
dessus et avancez votre disque sur la piste de score. gnifie q y

2 points de victoire.

Migrer par bateaux : en parallele, vous pouvez avec 1 Migration déplacer une de vos tribus robustes P/—\
sur 'un de vos bateaux. Cela est possible seulement si le bateau est sur un territoire Mer adjacent

et s’il a au moins une place libre. Les bateaux ne peuvent accueillir que des tribus de leur couleur
et disposent de 2 places maximum. A
Déloger une de ses tribus est interdit. (Voir le module Construction a la page 21
sur la construction de bateaux.)

Développer un territoire : dés lors qu’une tribu est la
toute premiére a s’installer sur un territoire, ce dernier /’ ' ’
est automatiqguement développé. Cela signifie que la tuile

Ressource de ce territoire est retournée face visible. La

civilisation place immédiatement, depuis sa réserve, |'un

de ses marqueurs sur le territoire. Ce marqueur devient Exemple 1 (suite de I'exemple de la page précédente) :

alors une ressource (I'icdne au verso de la tuile Ressource —» Une fois que la tribu rouge sest installée sur le

sert a le rappeler). Le territoire est a présent considéré campement avec un feu dans le Désert et rapporte ainsi
comme développé pour le reste de la partie. 2 points de victoire, la tuile Ressource du territoire est
La tuile Ressource indique quel type de ressource — N retournée face visible et 1 marqueur rouge est placé

est représenté sur les marqueurs de ce territoire. sur ce territoire. Puisque la tuile affiche un Cuivre, ce
Les territoires Mer n’ont pas de tuiles Ressource et sont marqueur représente la ressource « Cuivre ».

considérés comme étant développés dés le début.

Régles supplémentaires : ﬁ\
e Les tribus robustes des terres sauvages peuvent migrer exactement

comme les autres tribus.

e La migration au sein d’'un méme territoire est interdite.

e Les tribus robustes peuvent migrer depuis leurs bateaux sur des /\
territoires adjacents au territoire Mer de leur bateau.

e Les tribus vulnérables (position couchée) ne peuvent jamais migrer.

¢ Des territoires sont considérés comme adjacents si leurs frontiéres
se touchent en un quelconque point.

* Les territoires d’'un méme type avec une frontiere commune sont Frontieres entre les territoires
considérés comme des territoires adjacents et séparés. \
¢ Des territoires qui partagent une frontiére avec un méme site,
mais ne se touchant pas entre-eux, ne sont pas considérés comme

adjacents (bien qu’ils puissent étre connectés par une ou plusieurs
Antres : voir page 38).
e Les tribus ne peuvent pas pénétrer sur un site.
e Méme s’ils sont surélevés, les territoires Montagne fonctionnent —— Sites
de la méme maniere que les autres territoires terrestres. Leur
surélévation sert simplement a rendre leurs frontieres plus
identifiables.




MIGRATION

PROCREATION

NiIvEAU-II

Passez un test de faveur (voir l‘action clé sur la page

suivante). Si vous réussissez le test de faveur, vous

pouvez réaliser jusqu’a 2 migrations (avec une méme

tribu ou des tribus différentes). Si vous échouez
au test de faveur, vous ne pouvez réaliser que 1
migration.

Attention : si vous utilisez une méme tribu pour
effectuer plus d’une migration a l'activation de

ce module, déplacez cette tribu sur un territoire
adjacent pour chacune des migrations. Cependant,
elle ne peut s’installer que sur le dernier territoire
gu’elle pénetre et ne fait que traverser les autres
territoires sur son trajet.

Traverser un territoire signifie que la tribu n’entre
dans aucun campement (et donc, ne déplace
aucune tribu, ne gagne pas de points sur les
campements avec un feu et ne développe aucun
territoire qui n'est pas encore développé).

Vous devez avoir votre propre bateau avec au
moins un siege libre pour pouvoir traverser un
territoire Mer avec celui-ci.

Niveau-lll

Passez un test de faveur (voir l'action clé sur la page
suivante). Si vous réussissez le test de faveur, vous
pouvez réaliser jusqu’a 3 migrations (avec une méme
tribu ou des tribus différentes). Si vous échouez au
test de faveur, vous pouvez seulement réaliser jusqu’a
2 migrations.

Exemple : la civilisation rouge a
amélioré son module Migration
au niveau-lll. Elle I'active et,
grdce a un test de faveur
réussi, peut effectuer jusqu’a 3 migrations. Elle pourrait les
partager entre plusieurs de ses tribus mais décide de déplacer sa
tribu dans le Marais vers le Désert B. La tribu traverse le Désert
A avec une migration (sans le développer ni pénétrer dans un
campement). Avec une deuxiéme migration, elle traverse le
territoire Mer en utilisant son Bateau. Avec la derniére migration,
la tribu s’installe sur le campement avec un feu du Désert B, ou elle
gagne 2 points de victoire. Enfin, le Désert B est développé.

~/ X

A

-~

Module : PROCREATION

NIVEAU-I l
q —

PROCREATION ‘

Réaliser 1 procréation
(voir I'action clé ci-dessous).

+1 REALISER 1 PROCREATION

Choisissez un territoire dans lequel vous possédez
au moins une tribu. Prenez une nouvelle tribu
depuis votre réserve et placez-la dans n‘importe
quel campement du territoire choisi. S'il s’agit

un campement libre, placez-y la nouvelle tribu

en position robuste. Si le campement est déja
occupé, déplacez la tribu s’y trouvant dans les
terres sauvages et placez votre nouvelle tribu
dans le campement en position vulnérable (voir

« Déplacement dans les terres sauvages » sur le
page précédente). S'il sagit d’'un campement avec
un feu, vous recevez les points de victoire.

Régles supplémentaires :

Exemple :

Pour réaliser une
procréation, la
civilisation rouge
a 3 options :

A : faire une procréation dans le Désert A soit en plagant une
nouvelle tribu sur un campement libre, soit en déplacant la tribu
bleue de son campement vers les terres sauvages.

B : faire une procréation dans le Marais B en déplacant 'une de
ses tribus dans les terres sauvages.

C: faire une procréation sur son bateau dans le territoire Mer C.

* Vous pouvez réaliser une procréation sur un bateau, a la condition d’avoir seulement une tribu dessus. Ainsi, l'autre

siege est libre pour accueillir la nouvelle tribu.

e Si vous réalisez une procréation mais ne possédez aucune tribu sur le continent, vous pouvez choisir n’importe quel
territoire sur le continent et y placer une nouvelle tribu en suivant les régles habituelles. S’il s’agit d’un territoire non
développé, développez-le immédiatement (voir la page précédente).

¢ Si vous possédez déja vos 20 tribus sur le continent, la procréation est interdite.




PROCREATION

TEST DE FAVEUR

NiveAau-II Niveau-III

JAY Réalisez jusqu’a 2 procréations (sur un ou

Passez un test de faveur (voir ci-dessous).
plusieurs territoires).

Si vous réussissez le test de faveur, vous
pouvez réaliser jusqu’a 2 procréations
(sur un ou plusieurs territoires). Si vous
échouez au test de faveur, vous ne
réalisez que 1 procréation.

BY Passez un test de faveur (voir ci-dessous). Si vous réussissez le
test de faveur, vous pouvez renforcer 1 de vos tribus vulnérables
en la redressant (voir I'action clé en bas de la page 19).

Vous pouvez réaliser avant ou apres m

PASSER UN TEST DE FAVEUR

Dés que cette icone apparait en face d’une icone d’action, cela signifie que vous devez dans un premier temps passer un
test de faveur. Vous pouvez effectuer I'action seulement si vous réussissez le test.

Pour passer un test de faveur, lancez une fois tous vos dés du destin (en rose).
(Chaque civilisation recoit 1 dé du destin au début de la partie. Vous pouvez obtenir
des dés du destin supplémentaires grace au module Exploit.)

8@@ @

Réussir un test de faveur dépend de la valeur, ou les valeurs, de vos lancers de dés
ainsi que de la progression de votre disque sur la piste Faveur d’Agera :

si votre disque est sur la case la plus a gauche (@), le test est réussi seulement si
vous avez un [ sur au moins I'un de vos dés du destin.

Si le disque se trouve sur la deuxieme case (@), il vous faut un [Z] ou un [ sur au moins l'un de vos dés pour réussir le
test. Sur la troisieme case ((3)), le test est réussi avec un [, [ ou un [I3, et ainsi de suite.

Le test de faveur est automatiquement réussi si le disque est sur la case la plus a droite (@).

Changer la valeur de vos dés avec des marqueurs Idée : tout comme avec les dés d’activation (voir page 13), vous pouvez
changer la valeur de vos dés du destin en dépensant des marqueurs Idée. Vous pouvez augmenter ou réduire la valeur
d’un dé du destin de 1 pour chaque marqueur ldée que vous remettez dans votre réserve depuis la case Idée de votre
console. Ici également, le[[_ etle  se suivent I'un et I'autre. Les marqueurs Planification ne peuvent pas étre utilisés.

Comme vous pouvez le constater, ce n’est jamais une mauvaise
l idée de se trouver sur la partie droite de ma piste de faveur.
PROCREATION Vous pouvez y arriver grdce a cette icone d’action, ——

qui apparaitra lors de l'installation de certaines cartes

Exemple : vous activez votre

module Procréation, que vous *2'
avez déja amélioré jusqu’au
niveau-IIl (voir en haut de la

page). Vous réalisez 2 procréations, puis vous passez
un test de faveur pour voir si vous pouvez en plus
renforcer une tribu vulnérable. Vous lancez alors les
2 dés du destin que vous possédez.

Vous obtenez un  avec un de vos dés et un

avec l'autre. Comme votre disque se trouve sur la
deuxiéme case de la piste Faveur d’Agera et que
vous n‘avez pas obtenu de [ ou de ] avec vos dés,
vous n’avez pas réussi le test.

Cependant, vous décidez de
dépenser un marqueur ldée
pour changerle  en[_, et
donc réussir le test de faveur.
De ce fait, vous renforcez 1 de

vos tribus vulnérables en méme
temps.

Recherche (surtout les cartes Mutation et Batiment) ou comme bonus
lorsque vous évoluerez sur les pistes de progres.

Si le test de faveur vous semble trop basé sur la chance, tenez compte
des conseils suivants.

Premierement, avec un peu d’effort, votre chance peut augmenter de
maniere significative. Rien qu’avec un dé du destin supplémentaire,
obtenable grdce au module Exploit et a une progression d’un cran

sur ma piste de faveur, votre chance de succeés est de plus de 55%.

De plus, avec quelques marqueurs Idée, vous pourrez toujours vous
assurer de réussir les tests les plus importants.

Deuxiemement, les tests de faveur sont généralement non essentiels
pour votre progression et s‘apparentent davantage a des actions
bonus. Par conséquent, vous pouvez bien vous organiser sans trop

en tenir compte. Dans une certaine mesure, il ne tient qu’a vous

de jauger a quel point vous souhaitez vous appuyer sur les tests de
faveur, selon si vous vous concentrez ou non sur les puces Revenu et
les modules qui nécessitent des tests de faveur.
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Module : PRODUCTION

7

‘ PRODUCTION

NIVEAU-| |
— 2

B Produisez 2 ressources (dans un
ou plusieurs territoires).
(Voir I'action clé « Produire 1
ressource » ci-dessous.)

B] Passer un test de faveur. Si vous réussissez le test de faveur, vous pouvez
transporter 1 de vos ressources sur le continent dans votre stockage. (Voir
I'action clé « Transporter 1 ressource dans votre stockage » ci-dessous.)

Vous pouvez réaliser avant ou apres .

+1 PRODUIRE 1 RESSOURCE

Choisissez un territoire ou vous E
possédez au moins une tribu. [ |

Placez ensuite un marqueur de

votre réserve sur ce territoire. Ce marqueur désigne
maintenant une ressource du type représenté sur la
tuile Ressource du territoire.

Note : les ressources en elles-mémes n’ont aucune
valeur et ne peuvent étre utilisées. C’est seulement
apres les avoir transportés dans votre stockage
(voir a droite) qu’elles sont considérés comme des
ressources stockées pouvant étre utilisées (pour
construire ou payer le coit d’'une carte par exemple).

La production sur les bateaux :

Vous pouvez produire une f
ressource sur un bateau si

au moins une de vos tribus

se trouvent dessus et

si 'échancrure de votre bateau n’accueille

pas déja une ressource. Un bateau ne peut
accueillir gu’une seule ressource, placée dans
son échancrure. Néanmoins, le type de ressource
représenté par le marqueur reste indéfini tant que
vous ne l'avez pas transporté dans votre stockage
(voir a droite).

A noter : lorsque vous construisez un bateau (voir
le module Construction a la page 21), il arrive déja
avec une ressource.

ﬂ TRANSPORTER 1 RESSOURCE
DANS VOTRE STOCKAGE

Choisissez I'un de vos marqueurs sur

n’importe quel territoire et placez-le

sur la case Stockage de votre console

affichant le méme type de ressource que

surla 'Fuile Res§ource du territoire. Case Stockage
A partir de maintenant, ce marqueur représente une

ressource stockée de ce type.

Note : a la différence de la Production, le fait qu’il y ait vos
tribus sur le territoire de la ressource que vous transportez
importe peu.

Transporter des ressources par bateau : pour transporter une
ressource sur I'un de vos bateaux dans votre stockage, vérifiez
d’abord quels territoires développés sont adjacents au territoire
Mer ou se trouve le bateau. Regardez ensuite quelles tuiles
Ressource y sont face visible. Choisissez I'une d’entre-elles et
déplacez le marqueur de votre bateau sur la case Stockage de la
ressource correspondante.

A ’ G
D

. Exemple : le territoire Mer du bateau rouge
est adjacent aux territoires A, B, C et D. Les
territoires A et B sont développés. La civilisation
rouge peut donc transporter une ressource de son bateau a
sa réserve : soit du Bois (territoire A), soit du Minerai de fer
(territoire B). Dans le cas présent, elle choisit le Bois.

NiIvEAU-II

JAY Produisez un total de 3 ressources (dans un,
deux ou trois territoires).

B Transportez 1 de vos ressources sur le continent
dans votre stockage.

Vous pouvez réaliser avant ou apres m

Niveau-llI

JA Produisez un total de 4 ressources (dans un,
deux ou trois territoires).

B Transportez 2 de vos ressources sur le continent
dans votre stockage.

Vous pouvez réaliser avant ou apres m
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SUBSISTANCE

Module : TRANSPORT

Niveau-| w Transportez jusqu’a 3 de vos ressources sur le continent dans votre stockage.

8 ' ‘ (Voir I'action clé « Transporter 1 ressource dans votre stockage » sur la page précédente.)

TRANSPORT

NivEAU-II Niveau-Ill

Transportez jusqu’a 6 Transportez toutes vos ressources sur le continent dans votre stockage.

de vos ressources sur

) Chaque ressource que vous transportez depuis vos bateaux peut étre placée sur
le continent dans votre

n’importe laquelle de vos 18 cases Stockage, peu importe les territoires adjacents
stockage. aux territoires Mer ou se trouvent vos bateaux. Note : cette action s’applique
seulement lors de 'activation de ce module, et non lorsque vous transportez des
ressources depuis un bateau par d’autres moyens.

Module : SUBSISTANCE

NIVEAU-I
— | 1Ix 1 4

SUBSISTANCE

£| Réalisez 1 chasse (voir laction clé ci-dessous).| ou |B] Renforcez 1 de vos tribus vulnérables (voir I'action clé ci-dessous).

1 X REALISER 1 CHASSE Exemple : la civilisation jaune

choisit ce territoire Mer 9
Tout d’abord, choisissez un territoire ol vous possédez au moins pour chasser. Elle possede
une tribu et ou il n’y a pas de jetons Chasse. Annoncez a haute 3 dés du destin et les lance.

Voix ce territoire aux autres. Les dés affichent un [T, un [ et un

Puis, lancez une fois vos dés du destin de couleur rose. Choisissez En regardant la colonne Mer dans le tableau
la valeur de I'un de ces dés et vérifiez le nombre de marqueurs de chasse, la civilisation jaune
Nourriture que vous récupérez en regardant le tableau de chasse remarque qu'elle PO_U”G’T obtenir
sur le plateau de progression. Cherchez dans le tableau de chasse | 4 marqueurs Nourriture avec

le numéro ou la valeur du dé et la colonne du type de territoire son [Z. . s
Cependant, il serait préférable

chom se rejoignent. Prenez autant de .marqueurs depuis votre d'obtenir le maximum de ]
réserve et placez-les sur la case Nourriture de votre console. 5 marqueurs Nourriture en
Comme d'habitude, vous avez le droit de changer la valeur de dépensant un marqueur Idée
votre dé en dépensant des marqueurs Idée (voir « Changer la pour changer le [ en
valeur de vos dés avec des marqueurs Idée » a la page 17). Elle prend 5 marqueurs
de sa réserve et les place @

Enfin, prenez un jeton chasse depuis I'emplacement des jetons
Chasse a coté du tableau de chasse et placez-le sur le territoire
ol vous venez de chasser (faites attention a ne rien recouvrir Pour finir, elle place un
d’important, comme un campement par exemple). Plus personne | Jéton Chasse sur le

ne pourra chasser sur ce territoire jusqu’a la fin de I'ére. e e

Tous les jetons Chasse seront retirés du continent a la fin de l'ere.

dans sa case Nourriture.

ﬂ RENFORCER 1 DE VOS TRIBUS VULNERABLES : redressez une de vos tribus vulnérables.




20 SUBSISTANCE
EXPLORATION

NiIvEAU-II Niveau-Ill

JAY Réalisez jusqu’a 2 chasses consécutives
(sur différents territoires).

BY Renforcez jusqu’a 3 de vos tribus vulnérables. BY Renforcez jusqu’a 4 de vos tribus vulnérables.

Module : EXPLORATION

NIVEAU-I |
1 <
‘ EXPLORATION J
A Explorez de nouveaux sites en ou |B] Faites une heureuse découverte (voir I'action clé ci-dessous).

choisissant un territoire ol vous
possédez au moins une tribu. Révélez
a présent tous les sites face cachée qui —

sont adjacents a ce territoire en les 1 X FAIRE UNE HEUREUSE DECOUVERTE
retournant face visible. Pour chaque
site que vous révélez, vous recevez Faites une heureuse découverte en choisissant un type de
immédiatement les points de victoire territoire terrestre sur lequel vous avez au moins une tribu.
inscrits dans le coin supérieur gauche sur Annoncez-le & haute voix, puis lancez une fois vos dés du destin
sa face visible. Les sites révélés restent de couleur rose. Choisissez 'un de ces dés et cherchez sa valeur
face visible pour le reste de la partie dans la colonne a coté de votre stockage.
et affectent par la suite les territoires Suivez la ligne associée a cette valeur vers la gauche jusqu’a
adjacents avec leurs effets spécifiques atteindre la case Stockage du type de territoire annoncé.
(voir page 38). . )
Puis, placez un marqueur de votre réserve sur cette case.
Exemple : la civilisation rouge décide Exemple : pour son heureuse découverte, la civilisation bleue
d’explorer le territoire Mer A et révéle choisit la Montagne puisqu'elle posséde
les deux sites adjacents face une tribu sur au moins un territoire Montagne.
cachée. Elle y découvre un Comme elle ne posséde qu’un dé du destin, O

la civilisation bleue lance son dé et obtient
un[_. Elle voit sur sa console que pour un [}
dans la Montagne, elle regoit la ressource
stockée « Pierre ».

Elle place alors un marqueur de sa réserve
sur la case Stockage « Pierre ».

terrain de Construction, qui
lui rapporte 1 point de
victoire et un Glacier, qui lui
rapporte 4 points
de victoire.

PAR CIVILISATION

construcrionYG/EE

GLACIER
DANS LA PHASE SITE :

1 D&
oS TeD
~

Comme d'habitude, vous pouvez changer la valeur de votre dé en
dépensant des marqueurs Idée ( voir « Changer la valeur de vos dés
avec des marqueurs Ildée » a la page 17).

NiIvEAU-II Niveau-Ill

1) Révélez tous les sites face cachée qui sont adjacents a un A 1) Voir Niveau-ll, section 1.
territoire ol vous avez au moins une tribu et recevez leurs 2) Voir Niveau-1l, section 2.
pOintS de victoire (Voir,IViyeaU'I)'. ) 3) Enﬁn' recevez 4 points de

2) De plus, vous pouvez révéler 1 site face cachée victoire supplémentaires.
supplémentaire et récupérer ses points de victoire, peu
importe ou il est situé sur le continent.

3) Enfin, recevez 2 points de victoire supplémentaires. BY Faites 2 heureuses découvertes

consécutives (dans un ou
plusieurs types de territoires).

BY Faites une heureuse découverte.
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Module : CONSTRUCTION

NIVEAU- | ]
1x 1, «
‘ CONSTRUCTION
A\ Complétez 1 projet de ou |B] Installez depuis votre main 1 carte Batiment dans votre séparateur de stades
construction (voir ci-dessous). (voir I'action clé « Installer 1 carte Recherche » a la page 24).
.
1 X COMPLETER 1 PROJET DE CONSTRUCTION

Il existe 4 types de projet de construction qui peuvent étre complétés sur le continent :

Construire Construire Construire
une ferme =) un bateau => une statue "™

Construire une ferme =

Choisissez un territoire terrestre ol vous possédez au moins une tribu et ou il n’y a pas
encore de ferme (que ce soit les votres ou celles d’une autre civilisation). Prenez
ensuite des fermes dans votre console et placez-la sur la case Construction de

Ferme du territoire choisi. Construire ce batiment ne vous cod(te rien.

En récompense pour la construction de la ferme, recevez immédiatement

Construire
une colonie

un marqueur ldée (en plagant un marqueur de votre réserve sur la case Idée).
Les fermes vous assurent avant tout un certain avantage lors de la phase

Case
Construction
de Ferme

Alimentation, puisque vous aurez besoin de moins de marqueurs Nourriture pour les tribus sur des territoires ou une

de vos fermes est présente (voir « Phase Alimentation » a la page 33).
Regles supplémentaires :
e Chaque territoire terrestre ne peut accueillir qu’'une seule ferme.

e Si vous n‘avez plus de fermes dans votre console, vous ne pouvez plus en construire de nouvelle : la démolition

volontaire est interdite.

¢ \/ous ne pouvez pas construire de fermes sur des territoires adjacents a un site Volcan face visible. Des qu’un Volcan
est révélé, toutes les fermes sur des territoires adjacents a celui-ci doivent étre retournées dans leurs consoles (voir

« Volcan » a la page 38).

Construire un bateau =p
- o . , Exemple :
Choisissez un territoire Mer ol vous n’avez pas de bateaux (les

bateaux d’autres civilisations peuvent s’y trouver). Ce territoire
Mer doit également étre adjacent a au moins un autre territoire
ou vous possédez au minimum une tribu.

Si ces conditions sont remplies, prenez un de vos bateaux depuis

arrive avec son marqueur. Construire ce batiment ne vous codte rien.

En récompense pour la construction du bateau, vous pouvez
immédiatement déplacer sur ce bateau

I’'une de vos tribus robustes depuis un
territoire adjacent. /@\5 O A

(Si vous n'avez que des tribus
vulnérables sur les territoires adjacents, vous ne pouvez pas
les déplacer sur le bateau.)

a) La civilisation jaune construit un bateau dans
le territoire Mer A car elle posséde des tribus
dans au moins un territoire adjacent.

b) Puis, elle déplace sa tribu depuis le territoire

la console et placez-le sur le territoire Mer en question. Le bateau Montagne adjacent sur le bateau.

Regles supplémentaires :
e Chaque territoire Mer peut accueillir un maximum de 1 bateau par civilisation.

¢ Si vous n‘avez plus de bateau dans votre console, vous ne pouvez plus en construire de nouveau. Il est interdit d'en

retirer volontairement depuis le continent.

e Les bateaux servent principalement a une chose : rendre les territoires Mer sur lesquels ils sont construits accessibles

pour leurs tribus (par exemple, pour la chasse, I'exploration ou la migration).



CONSTRUCTION

J

Les statues sont représentées par
des marqueurs placés sur les
Terrains de construction. Pour
construire une statue, choisissez un
terrain de construction dont vous
pouvez remplir les conditions

(voir I'excursion « Terrains de
construction » sur la droite) et payer
les colits de construction. Sur le
terrain de construction, deux ou trois types de ressources
stockées pouvant étre utilisées pour construire

la statue sont indiqués. Choisissez une de ces ressources,
prenez un marqueur de la case Stockage en question, puis
placez-le sur le terrain de construction pour créer une statue.
Si la ressource appropriée n'est pas dans votre stockage, vous
ne pouvez pas y construire de statue.

-

En récompense pour la construction
de la statue, vous pouvez

immédiatement avancer de 1 cran —— |
votre disque sur la piste de progres de votre choix.

De plus, chaque statue générera des points de victoire pour
chacune des phases Revenu suivantes (voir page 36).

Construire une statue =) I:

TERRAINS DE CONSTRUCTION

Les terrains de construction sont essentiels pour
construire des statues et des colonies. Au début, il
n’y a qu’un seul terrain de construction sur le grand
territoire Mer. Six autres terrains pourront étre
découverts parmi les sites.

Pour construire sur un terrain de construction, il faut

respecter certaines conditions :

1) Vous devez posséder au moins une tribu sur au
moins un des territoires adjacents. Pour le terrain
de construction sur le territoire Mer, vous devez
donc y posséder un bateau avec au moins une
tribu a son bord.

2) Vous devez respecter les limites de construction :
vous ne pouvez pas posséder plus de deux
batiments sur chaque terrain, et seul un des deux

peut étre une colonie.

En d’autres termes, les civilisations /
N

peuvent construire une colonie et
une statue, OU deux statues, sur chaque terrain
de construction, quelle que soit la nature des
batiments construits par les autres.

Exemple : la civilisation jaune posséde une tribu

dans un territoire adjacent au terrain de

construction A. Elle peut y construire une

statue avec soit de I'Or; soit du Jade.

Elle prend donc un marqueur de sa

case Stockage Jade et le place sur le terrain de construction A.

Puis, elle peut avancer son disque de 1 cran sur n’importe quelle piste de progres et décide de I'avancer

sur la piste Technologie.

2

-

Construire une colonie

Choisissez un terrain de construction dont vous pouvez remplir les conditions pour y construire une colonie

(voir I'excursion « Terrains de construction » ci-dessus).

Ensuite, choisissez une colonie depuis votre
console et payez le colit de construction
indiqué a coté d’elle en remettant toutes
les ressources stockées affichées dans votre

1

1

~— I

_>

réserve. Ensuite, prenez la colonie et placez-la sur le terrain de construction choisi.

En récompense pour la construction d’une colonie, gagnez immédiatement une nouvelle
puce Revenu (voir l'action clé « Gagner 1 puce Revenu » a la prochaine page).

Regles supplémentaires :

¢ Une fois que vous avez construit votre quatrieme colonie, vous pouvez
immédiatement retourner une de vos tuiles Stade sur son coté actif
(voir I'action clé « Retourner 1 tuile Stade pour I'activer » a la prochaine page).

¢ Lorsque vous retirez une colonie de la console pour la construire,

1, 2 ou 3 diamant(s) apparaissent sur la case.

Ces diamants rapportent des points dans la catégorie Prospérité

(voir « Prospérité » a la page 35).

¢ Si vous n‘avez plus de colonie dans votre console, vous ne pouvez plus en

construire de nouvelle : il n'est pas possible de la démolir volontairement.



PUCES REVENU

TUILES NIVEAU

+1 1x GAGNER 1 PUCE REVENU
Exécutez les étapes suivantes : . 4
1) Choisissez une des 3 puces Revenu sur I'emplacement des puces Revenu du < —
plateau de progression et prenez-la.
2 2z 7 . 2 A AR
2) Remplacez la puce récupérée sur I'emplacement avec une puce Revenu piochée . . e ) e

au hasard dans le sac blanc.

3) Puis, installez la puce Revenu que vous venez de récupérer dans le séparateur de stades de votre console
(voir « Installer des puces Revenu » ci-dessous).

4) Enfin, réalisez une fois 'action de la puce Revenu —— Ix

(de la méme maniere que celle décrite dans « Réaliser I'action de I'une de vos puces Revenu » en bas a droite de cette page).

Installer des puces Revenu : comme expliqué en page 11, le séparateur de stades sur votre console est composé de
9 colonnes dans lesquelles vous installez des cartes Recherche et des puces. A la différence des autres puces et des
cartes, les puces Revenu ont I'énorme avantage de pouvoir étre installées sur n’importe quelle colonne.

Pour installer une puce Revenu, choisissez une

de vos colonnes et placez-la sur le stade non
occupé le plus bas. Cependant, le bord inférieur

de la puce Revenu doit étre totalement en contact

avec ce qui se trouve en dessous. Elle ne peut
donc pas « flotter » dans les airs ou étre placée
au dessus d’une seule puce Succes (@). Dans ce % m

cas, il faudrait 2 puces Succes adjacentes pour la
« porter » (@).

Une fois installée, la puce Revenu reste en place pour le reste de la partie. Son action est automatiquement
activée lors de chaque phase Revenu et peut également étre utilisée via cette icone d'action > 1 X
(que I'on retrouve par exemple, sur le module Invention ou dans les prévisions météo).

1 X RETOURNER 1 TUILE STADE POUR LACTIVER 1 X REALISER LACTION DE 1

DE VOS PUCES REVENU
Comme expliqué en page 11, vous recevez des points de Choisissez une des puces Revenu sur le séparateur
victoire a la fin de la partie pour chaque puce et carte de stades de votre console et réalisez son action.
installée, selon le stade ou elle se situe. Cependant, les puces Vous avez le choix entre
et cartes situées dans les stades 4 et 5 ne rapportent des exécuter son action l -
points que si les stades en question ont leur c6té actif face OU recevoir 1 point +1
visible a la fin de la partie. de victoire a la place.
Grace a cette action, Note : si vous choisissez I'action

vous pouvez retourner

” et qu’elle nécessite un test de c
7’
I'une de vos 2 tuiles

Stade qui est toujours fellveur, vous n‘obtiendrez rien a1
U A B S T } si vous échouez au teslt (.1e faveu\r. “

[airendre activerlnetois Vous ne pouvez pas décider apres

que les deux tuiles sont coup de prendre les points de victoire a la place.

: o
actives, cette action n'est Astuce : presque la moitié des puces Revenu ont des

plus disponible. Inactif Actif actions nécessitant un test de faveur.

Pour plus détails sur I'action clé « Passer un test de
faveur », voir page 17.

Pour des explications sur les actions des puces
Revenu, voir la page 10 du glossaire.

Note : il n’est pas nécessaire que les tuiles Stade 4 et 5 soient
actives pour installer et utiliser des cartes et des puces dans
ces stades. Le coté actif est pertinent pour le décompte des
points a la fin de la partie.




INSTALLER DES
CARTES RECHERCHE

INSTALLER 1 CARTE RECHERCHE
Choisissez une carte Recherche de votre main du type indiqué par le module activé :

1]« = Succes, ﬂ¢=Béﬁment, ﬂJ=Sagacité, ﬂ¢=Mutaﬁon, ﬂ¢=lnvenﬁon.

Installez cette carte dans le séparateur de stades en suivant les étapes suivantes :

1) Identifier la colonne dans laquelle la carte sera installée : Si vous avez déja une colonne avec au moins
Si aucune carte de ce type n’est encore installée dans le séparateur une carte de ce type a l'intérieur, vous devez
de stades, vous pouvez choisir soit une colonne vide, soit une choisir cette colonne.

colonne qui ne contient que des puces Revenu.

2) Etablir le coGt de la carte : le colt de la carte dépend du stade dans lequel
vous l'installez, qui correspond toujours au stade non occupé le plus bas dans
cette colonne. Le stade précise quelles sont les cases dont vous devez remplir les
conditions (de gauche a droite) parmi les 5 cases Colit sur la carte.

AE
Pour le premier stade, vous devez seulement remplir
la condition de la case la plus a gauche (@). Cases Coiit
Pour le deuxiéme stade, vous devez seulement remplir les ’ 1 A il |
conditions des deux cases les plus a gauche ((2) et (2)). >
~

< Pour le troisieme stade, vous devez seulement remplir les

conditions des trois cases les plus a gauche ((2), (2) et (3)), et ainsi de suite. ‘ OQR®®(0O

Les Cases Codlt vides sont automatiquement considérées comme remplies mais sont considérées comme inactives. Les
cases Colt dont les conditions n‘ont pas besoin d’étre remplies en fonction du stade sont également considérées comme
inactives. Les cases CoUt restantes sont les cases Colit actives.

Exemples Cases Colit vides
de cases ] / 3\ \ 3 5 T —,
Codt actives
dans le
stade 3 : : I I l |
Cases Colit actives Case Coliit active Cases Coiit actives Cases Colit actives

3) Remplir les conditions des cases Co(t actives :
Pour installer une carte, vous devez a présent remplir les conditions de toutes les cases Co(t actives.
Cela peut inclure les types de conditions suivants :

Remettre dans votre réserve Posséder sur votre console au moins3/2 /1
-1 =2 le nombre indiqué de 3} 9) il marqueur(s) Caractéristique du type indiqué.
ressources stockées de ce Vous conservez ces marqueurs sur votre
type depuis votre stockage. console.
Remettre dans votre réserve le Note : si plusieurs cases Co(t actives présentent la
-1 nombre indiqué de marqueurs méme condition, ces conditions sont cumulatives. 1 1 il
Caractéristique de ce type depuis Ici par exemple, vous devez posséder au minimum
votre console. 3 marqueurs Intelligence.
Le;s'cartes Par exemple, . -1 Note : I'icone entre ces deux cases Colt -1 -1
i SEIS CEEC (U indique que la condition 2  est incluse
proposent souvent est considérée comme q ql q diti p > t ]
un condition remplie si vous avez g ans la condl ong . ar consequent, les —
alternative —| déja construit au % deux conditions sont remplies si vous avez B 9
pour beaucoup | 8 moins 2 colonies construit au moins 3 colonies.
de cases Col(t. sur le continent.




4) Gagner les points de victoire des cases Colt actives (le
cas échéant) : apres avoir rempli toutes les conditions des
cases Co(t actives, gagnez les points de
victoire inscrits en bas des cases actives (le cas échéant).

5) Gagner le bonus immédiat de la carte (le cas échéant) :
Si la carte possede un bonus immédiat, il est représenté
en bas de la carte et signalé par cette icone.
Réalisez alors de suite les actions inscrites sur la carte.

_———000

CARTES RECHERCHE

CONSTRUCTION

Renoncez aux actions que vous ne pouvez, ou ne souhaitez pas réaliser.

6) Insérer la carte dans votre séparateur de stades :

Enfin, insérez la carte dans la colonne adéquate de votre séparateur de stades.
Glissez-la soigheusement par le haut sous la console ou tout autres éléments du jeu,

de sorte que seul le tiers supérieur de la carte soit visible.

La carte reste en place pour le reste de la partie. Elle a un fond clair et une capacité
se trouve dans son tiers supérieur. Cette capacité est maintenant active et peut étre
utilisée tout au long de la partie. Des informations sur les capacités des cartes sont

consultables dans le glossaire avec le numéro de la carte.

Note : lorsque que vous installez une carte
Recherche, vous pouvez toujours payer

le colit d’un stade supérieur si vous le
souhaitez (par exemple, si vous voulez
gagnez les points de victoire venant de
cases Co(t inactives). Toutefois, vous
devez dans ce cas remplir les conditions
de toutes les cases Colit actives du niveau
supérieur en question et non en ignorer
certaines.

carte dans le

Exemple : si vous installez cette carte ———— > 4
dans le stade 2, vous pouvez librement payer les
colts du stade 4. Cela signifie que vous placez la

1 14 2 2

stade 2 mais remplissez les conditions

des 4 cases Colt les plus a gauche. Vous gagnez donc également leurs
points de victoire. Toutefois, il n’est pas autorisé dans cet exemple, de
seulement remplir la condition de la case la plus a droite et des deux cases
les plus a gauche en ignorant ainsi celles entre les deux.

NIVEAU-II NIVEAU-III

A Complétez jusqu’a 2 projets
de construction du méme
type. Par exemple, vous
pouvez construire 1 ferme
dans 2 territoires ou
construire 2 statues sur un
seul ou deux terrains de
construction. Les régles pour
compléter la construction
de chacun des batiments
s’‘appliqguent comme d’habitude
(voir pages 21 et 22).

Installez depuis votre main 1 carte

Batiment dans votre séparateur de
stades (voir I'action clé sur la page

précédente).

U

non). Les regles pour compléter la construction de chacun des
batiments s’appliquent comme d’habitude (voir pages 21 et 22).

Installez depuis votre main 1 carte Batiment dans votre séparateur de
stades (voir I'action clé ci-dessus).
Toutefois, vous pouvez choisir un bonus spécial dans le méme temps :

BONUS SPECIAL :

Soit : lors de I'installation de la carte, vous pouvez ignorer
I’'une des cases Co(t actives. Cela signifie que cette

case Co(t est considérée comme vide et donc inactive.
Cependant, vous ne pouvez pas ignorer une case Codt de
cette maniere si elle est la seule case Co(t active.

Soit : apres avoir installé la carte, si vous n'avez pas ignoré une
case CoUt active, vous pouvez immédiatement installer une
autre carte du méme type (dans le cas présent : Bdtiment)
depuis votre main, en suivant les régles de pose habituelles.




PLANIFICATION

PUCES SUCCES

Module : PLANIFICATION

Niveau-I |
l A2 - ¢

{ PLANIFICATION

B installez 1 puce Succes ou
(voir I'action clé
ci-dessous).

marqueurs Planification.

B[ Prenez 2 marqueurs de votre réserve et placez-les sur 'une des cases Dés de
votre console (les deux doivent étre placés sur la méme case). lls deviennent
alors des marqueurs Planification. Voir page 13 au sujet de I'utilisation des

ﬂ « INSTALLER 1 PUCE SUCCES

remplies. Ces conditions peuvent étre, par exemple, de posséder certains éléments dans un certain

Pour des explications sur les conditions, voir la page 9 du glossaire.
Si vous remplissez les conditions, procédez comme suit.

1) Identifier la colonne dans laquelle la puce Succeés sera installée :

Si aucune puce de ce type n’est encore installée dans le séparateur de stades, vous pouvez choisir
soit une colonne vide, soit une colonne qui ne contient que des puces Revenu.

Si vous avez déja une colonne avec au moins une puce Succes a l'intérieur, vous devez la choisir.

2) Insérer la puce Succés dans la colonne :

Retirez la puce Succes de votre zone Succés et retournez-la face cachée. Placez ensuite la puce dans la
colonne, de sorte que le bord inférieur soit pleinement en contact avec la partie en dessous. Puisque les
puces Succes font seulement la moitié en largueur d’une colonne, deux puces peuvent étre placées par
stade. Toutefois, il n‘est pas obligatoire de compléter totalement un stade avant de placer un puce
au-dessus d’une autre pour passer au stade suivant, méme si une des cases dans le stade inférieur est
vide. Une fois installé, la puce Succes reste en place pour le reste de la partie.

3) Gagner le bonus d’amélioration :
Si cette icOne est révélée lorsque vous retirez la puce de votre zone Succes,

Choisissez une des puces Succes visibles dans votre zone Succés dont les conditions peuvent étre a présent

territoire ou de devoir immédiatement retourner une ressource stockée speuﬁque dans votre réserve. \»_1

L

FORET

MINERAI DE FER

IR

I'action « Améliorer 1 module principal » (voir I'encadré en haut de la prochaine page).
Note : la seule situation ou un bonus d’amélioration n’est pas révélé lors de cette action est lorsque la

I
vous gagnez un bonus d’amélioration. Cela signifie que vous pouvez immédiatement exécuter I
puce Succés dont les conditions ont été remplies se trouve sur une autre puce dans votre zone Succes.

NIVEAU-II

NIvEAU-lll

JAY Gagnez 1 puce Succés (voir
I'action clé a droite) et/ou
installez 1 puce Succes. Vous
avez le choix de l'ordre des
actions.

Installez
1 puce Succes.

Placez 3 marqueurs
de votre réserve sur
I'une des cases Dés
de votre console (les
3 doivent étre placés
sur la méme case
Dés). lIs deviennent
alors des marqueurs
Planification.

le sac bleu foncé.

Placez 3 marqueurs de votre
réserve sur I'une des cases Dés
de votre console (les 3 doivent
étre placés sur la méme case). lls
deviennent alors des marqueurs
Planification.

+] GAGNER 1 PUCE SUCCES

Choisissez une des puces Succes de
I’emplacement des puces Succes sur le
plateau de progression, puis placez-la face
visible dans votre zone Succés. Remplacez
ensuite immédiatement la puce sélectionnée
par une puce Succes piochée au hasard dans

Note : si les 3 cases de votre zone Succes
sont toutes déja occupées, vous pouvez
toujours récupérer une nouvelle puce de
I'emplacement des puces. Cependant, vous
devez alors placer la nouvelle puce Succes sur
I'une de vos autres puces et donc la recouvrir.
La puce Succes située en dessous reste

recouverte jusqu’a ce que vous installez celle
située qui est par-dessus (vous ne pouvez pas
y accéder d’une autre maniere).




\ AMELIORATION DE MODULE 27
PUCES ATTRIBUT

1X AMELIORER 1 MODULE PRINCIPAL [ ] 9
Choisissez I'un de vos modules principaux et passez-le au niveau supérieur. i MEW.QN } MiGRaTION
En d’autres termes : L
e Si le coté Niveau-I est visible, retournez le module sur son c6té Niveau-II.
e Si le coté Niveau-ll est déja visible, retirez le module pour révéler son — }

Niveau-Ill. Mettez ensuite la tuile Module de c6té pour le reste de la partie. ~ Y%

I n’y a pas d’'amélioration au-dela du Niveau-lIl.
Note : si vous améliorez un module alors que vous exécutez encore ses actions (car il s'agit du module que vous avez activé

ce tour-ci), vous ne pouvez pas utiliser son nouveau niveau avant votre prochain tour.

PUCES ATTRIBUT
La puce Attribut est le troisieme type de puces qu’il est possible d’installer dans votre séparateur

de stades. Dans le plateau de progression, il y a 3 puces Attribut qui sont toujours disponibles. Récupérer 3 G
une de ces puces n’est pas considéré comme une action. Ainsi, vous pouvez récupérer et installer une B
telle puce Attribut a tout moment lors de votre tour, a la condition de remplir ses conditions. o
Note : « Lors de votre tour » signifie a n’importe quel moment de la partie lorsque c’est a vous de jouer. (e
Cela comprend toutes les phases. Si vous ne savez pas qui commence en premier, I'ordre de préséance G- 1
divin s’applique par défaut. T
Si vous souhaitez installer une puce Attribut, suivez ces étapes : i

1) Remplir les conditions de la puce Attribut :

Chaque puce Attribut affiche une condition de caractéristique qui vous demande : g Cviusa Note : le seul intérét
e de posséder sur votre console au moins autant de maiuey' > de cette grande icéne
Caractéristique que celui indiqué sur la puce (3 ou 4) q E «d  estderendre le type
ET ¢ de remettre un de ces marqueurs dans votre réserve. > = Ressour de caractéristique

| avosterl  demandé plus visible.

2) Prendre la puce Attribut :

Si vous remplissez les conditions de la puce, prenez-la depuis I'emplacement des puces Attribut et remplacez-la en
piochant une nouvelle puce depuis le sac jaune. (S’il n’y a plus de puces Attribut dans le sac, la case de I'emplacement
reste vide.)

3) Identifier la colonne dans laquelle la puce Attribut sera installée :

Si aucune puce de ce type n’est encore installée dans le séparateur de stades, vous pouvez choisir
soit une colonne vide, soit une colonne qui ne contient que des puces Revenu.

Si vous avez déja une colonne avec au moins une puce Attribut a I'intérieur, vous devez la choisir.

4) Insérer la puce Attribut dans la colonne :
Enfin, placez la puce Attribut dans le stade le plus bas de cette colonne. La puce Attribut reste en place et vous offre un
avantage personnel pour le reste de la partie. Pour des explications sur les puces Attribut, voir la page 10 du glossaire.

Note : vous pouvez installer plusieurs puces Attribut lors d’'un méme tour en respectant les regles ci-dessus.

Reégles supplémentaires sur l'installation des puces et cartes : 1

e Les stades 1 et 2 de votre séparateur de stades ont chacun un bonus d’achévement. ——
Vous obtenez immédiatement ce bonus a la fin du tour lorsque vous complétez son
stade en installant une puce ou une carte (de sorte que le stade soit totalement — X/

complété avec des X I Comn

cartes et/ou A ’
q A3G" ‘

despuces). — | e d ” ”
Le bonus d’achévement du Stade-1 vous autorise a exécuter I'action clé « Gagner 1 puce Revenu » (voir page 23).
Le bonus d’achévement du Stade-2 vous autorise a exécuter I'action clé « Activer 1 tuile Stade » (voir page 23).

e Si vous voulez installer une puce ou une carte dans une colonne qui est complétée jusque stade 5 (ou plus), vous pouvez
le faire en respectant les régles habituelles. Pour les cartes, les colts sont les mémes qu’au stade 5. Cependant, puisque
les stades 6, 7, etc. n‘ont pas de tuiles Stade face a eux, ils ne rapportent pas de points de victoire a la fin de la partie.

e La colonne la plus a droite avec votre puce Revenu de départ se comporte comme une colonne standard dans votre
séparateur de stades. Cela veut dire que votre puce Revenu de départ rapportera 7 points lors du décompte final, mais
seulement si vous avez réussi a activer la tuile Stade-4. De plus, vous pouvez installer dans cette colonne une puce ou
une carte directement au stade 5, en suivant les régles habituelles.

STADE 2
&
N

= |

STADE 1
=

+4




8 RECHERCHE
EXPLOIT

Module : RECHERCHE

NIVEAU-I | ]
—D +1 +1de52 4
{ RECHERCHE J +1 GAGNER 1 CARTE RECHERCHE
[A| Gagnez 1 carte Recherche (voir I'action clé & droite). Gagnez la premieére carte sur I'une des 5 cartes face
ou visible ou face cachée dans I'’emplacement des cartes

Recherche et ajoutez-la a votre main. Le nombre de

@ Piochez 2 cartes depuis les pioches Recherche face ., .,
cartes dans votre main n’est pas limité.

cachée dans I'emplacement des cartes Recherche. Ces

2 cartes peuvent venir ou non d’'une méme pioche. Important : lorsque vous récupérez la derniére carte
Regardez secrétement les 2 cartes une fois qu'elles sont d’une pile face visible et qu'elle devient ainsi vide,
toutes piochées. Choisissez-en une et placez-la dans révélez immeédiatement la premiere carte de sa pioche
votre main. Placez ensuite I'autre carte face cachée en correspondante pour former une nouvelle pile face

bas de la pioche Recherche face cachée correspondante. visible. Ignorez cette étape si la pile face visible contient

toujours une carte.

Note : vous pouvez regarder a n’importe quel moment les cartes des piles Recherche face visible, sans changer leur ordre.

Niveau-Il NiIvEAuU-III

JAY Gagnez 1 carte Recherche. AY Réalisez 2 fois d’affilée I'action clé « Gagner 1 carte
Recherche ». Si récupérer une carte vide sa pile face visible,
révélez immédiatement 1 carte de la pioche face cachée
correspondante et formez une nouvelle pile face visible avec

BY Piochez 4 cartes depuis les pioches
Recherche face cachée dans I'emplacement
des cartes Recherche. Elles peuvent venir
ou non d’'une méme pioche. Regardez
secretement les 4 cartes une fois qu'elles
sont toutes piochées. Choisissez-en une et
placez-la dans votre main. Placez ensuite
les 3 autres cartes restantes face cachée
en bas de la pioche Recherche face cachée
correspondante.

Piochez 4 cartes depuis les pioches Recherche face cachée dans
I’emplacement des cartes Recherche. Elles peuvent venir ou non
d’une méme pioche. Regardez secretement les 4 cartes une fois
gu'elles sont toutes piochées. Choisissez-en 2 et placez-les dans
votre main. Placez ensuite les 2 autres cartes restantes face cachée
en bas de la pioche Recherche face cachée correspondante.

Module : EXPLOIT

Niveau- ]
—1 1, ¢
‘ ExpLOIT
ﬂ Gagnez soit 1 dé d’activation soit 1 dé du destin. ou @ Installez
Dé d’activation : prenez n'importe quel dé d’action sur I'emplacement 1 carte
des dés du plateau de progression. Lancez le dé et placez-le sur la case Exploit depuis

Dé de la valeur correspondante sur votre console. A partir de maintenant, votre main
vous pouvez |'utiliser pour activer les modules exactement comme avec vos

’ L dans votre
autres dés d’activation. . .

, . ). , . , séparateur
Dés du destin : prenez n‘importe quel dé du destin sur I'emplacement des de stad .
dés du plateau de progression et placez-le avec vos autres dés du destin. e stades (voir

A partir de maintenant, vous pouvez les lancer ensemble pour lors des I'action clé

tests de faveur, chasses et heureuses découvertes. « Installer
S’il n’y a plus le dé que vous souhaitez récupérer dans 'emplacement des dés, vous 1 carte
récupérez a la place un dé chez la civilisation qui en posséde le plus. Si deux civilisations Recherche »
possedent le méme nombre de ce dé (vous y compris), vous pouvez choisir laquelle des deux sur la page
vous donnera son dé (elle choisit alors parmi ses dés de ce type lequel elle vous remet). 24).

Attention : si vous étes déja la civilisation avec le plus de dés d'un type, vous n’avez pas
le droit de prendre de dé de ce type aux autres civilisations.




SAGACITE

MUTATION

Niveau-IlI

NiIveAu-II
4 B 4 .
— g O 10: — g O 1§ <
Gagnez 1 dé d’activation et 1 dé du destin. Les m Gagnez 1 dé d’activation et 1 dé du destin. Les

mémes regles qu'au Niveau-| sappliquent ici. mémes regles qu'au Niveau-| s'appliquent ici.

oY oV
Installez 1 carte Exploit depuis votre main dans votre Installez 1 carte Exploit depuis votre main dans votre

séparateur de stades, avec le bonus spécial (voir
I'encadré jaune a la page 25).

séparateur de stades.

Module : SAGACITE

NIVEAU-I
+3 1
SAGACITE

E\] Gagnez 3 marqueurs Idée
(placez 3 marqueurs depuis votre réserve
sur la case Idée de votre console). a la page 24).

B] Installez 1 carte Sagacité depuis votre main dans votre séparateur
de stades (voir I'action clé « Installer 1 carte Recherche »

Niveau-Ill

NIVEAU-II
—

m Gagnez 6 marqueurs Idée. m Gagnez 6 marqueurs Idée.
(O] (OU)
Installez 1 carte Sagacité depuis votre main dans BY Installez 1 carte Sagacité depuis votre main dans

votre séparateur de stades. votre séparateur de stades, avec le bonus spécial
(voir I'encadré jaune a la page 25).

Module : MUTATION

NIVEAU-I 1
a9 I

[A] Déplacez 1 de vos marqueurs Caractéristique sur n’importe quelle
case Caractéristique.

8] Installez 1 carte Mutation depuis
votre main dans votre séparateur de
stades (voir I'action clé « Installer 1
carte Recherche » a la page 24).

Niveau-II

Possible jusqu’a 2 fois : déplacez 1 de vos
marqueurs Caractéristique sur n’importe
quelle case Caractéristique.

Possible jusqu’a 2 fois : déplacez 1 de vos m
marqueurs Caractéristique sur n'importe quelle
case Caractéristique.

U] oV

Installez 1 carte Mutation depuis votre main dans Installez 1 carte Mutation depuis votre main dans

votre séparateur de stades. votre séparateur de stades, avec le bonus spécial
(voir I'encadré jaune a la page 25).




INVENTION
COMMERCE

Module : INVENTION

NIVEAU- | ]
— 1x 1, «
{ INVENTION
ﬂ Réalisez I'action de 1 de vos puces ou ﬂ Installez 1 carte Invention depuis votre main dans votre
Revenu (voir I'action clé en bas a droite séparateur de stades (voir I'action clé « Installer 1 carte
de la page 23). Recherche » a la page 24).

NiIvEAU-II Niveau-Ill

Réalisez jusqu’a 2 actions de vos puces Revenu.
Vous pouvez soit répéter la méme action deux fois
ou utiliser les actions de 2 puces Revenu différentes.

Vous pouvez soit répéter la méme action deux
fois ou utiliser les actions de 2 puces Revenu
différentes.

Installez 1 carte Invention depuis votre main dans
votre séparateur de stades, avec le bonus spécial
(voir I'encadré jaune a la page 25).

Installez 1 carte Invention depuis votre main dans
votre séparateur de stades.

Module : COMMERCE

Niveau-d LS YRS ] Réalisez I'action Vente et I'action Achat jusqu'a
Achar € . . Jusq 5
CoMMERCE ’ 1 fois chacune (dans n'importe quel ordre). Rangée de stockage 1
Vente :
Vendez jusqu’a 2 ressources stockées de votre stockage. Rangée de stockage 2

Vous pouvez vendre une de ces ressources pour de l'argent
et l'autre pour des points de victoire.

Lorsque vous vendez une ressource stockée pour de l'argent, retirez-la de sa case Stockage Rangée de stockage 3
et regardez quelle bourse d’argent est représentée en face de sa rangée de stockage.
Remettez la ressource stockée dans votre réserve, puis récupérez depuis celle-ci autant de
marqueurs que le nombre indiqué sur la bourse d’argent. Placez-les sur la case Argent de
votre console. (Par exemple, le Bois donne 1 marqueur Argent et I’Huile en donne 3.)

Si vous vendez une ressource stockée pour des points de victoire, remettez-la dans votre réserve et gagnez 2 points de victoire.

Achat :

Choisissez n'importe quel type de ressource que vous souhaitez

acheter. Vérifiez avant si la tuile Ressource correspondante a

bien été retournée face visible sur le continent.

Si c’est le cas, vous ne devez remettre que 2 marqueurs Argent de votre case Argent dans votre réserve.

Dans le cas contraire, vous devez remettre 4 marqueurs Argent dans votre réserve. Une fois les marqueurs remis dans
votre réserve, gagnez la ressource achetée en plagant un marqueur de votre réserve sur sa case Stockage.

Bourses d’argent

NivEAU-II PVENTE NiIvEAuU-I1II VENTE

ZRACHAT IRACHAT

Réalisez I'action Vente et I'action Achat jusqu’a deux fois Gagnez 2 marqueurs Argent (placez 2

chacune. Les actions peuvent étre effectuées dans I'ordre marqueurs depuis votre réserve sur la case
que vous voulez. Vous pouvez, par exemple, réaliser une Argent de votre console).

action Vente une fois, puis une action Achat deux fois et Puis, réalisez I'action Vente et I'action Achat
enfin la derniere Vente. jusqu’a 2 fois chacune (ordre au choix).
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PISTES DE PROGRES

Module : ACTIVITE

NIVEAU-I |' NIVEAU-II NiveAu-III
—}1x

‘ ACTIVITE

Réalisez 1 activité (voir Réalisez jusqu’a 2 activités Réalisez jusqu’a 2 activités. Vous pouvez soit répéter la
'action clé ci-dessous). différentes. méme activité deux fois ou réaliser 2 activités différentes.

1 X REALISER 1 ACTIVITE

Réalisez une des activités qui vous sont disponibles. Renvoyez 1 marqueur
Vous avez déja une activité située en haut a droite de votre console
qui disponible depuis le début de la partie.

Pour obtenir davantage d’activités, vous devez installer

des cartes Recherche dans votre séparateur de stades
proposant des activités. Les activités sont indiquées

par cette icOne. |

Argent de votre case
Argent dans votre réserve
pour avancer de 1 cran
votre disque sur une piste
+1 de progreés de votre choix.

THEATRE D3

LES PISTES DE PROGRES Avancer votre disque de 1 cran sur la piste de
Au cours de la partie, vous pouvez avancer vos disques +1 progres correspondante (ici : Culture).
sur les pistes de progres grace a ces icones d’actions. —— |

Avancer votre disque de 3 crans sur la piste de

On les trouve tres généralement sur les cartes Recherche. +3 progrés correspondante (ici : Technologie)

Avancer sur les pistes de progrés est avantageux pour vous
car elles appartiennent aux catégories de décompte des
points. Selon les tuiles Score présentes sur le plateau de jeu,
certaines pistes valent plus de points que les autres

Avancer votre disque de 1 cran sur la
+1 piste de progres de votre choix.

(voir page 11). Il y a également des événements en lien avec Paliers
les pistes de progrés. de bonus — S\ Bonus
. ) de piste
De plus, en progressant sur les pistes, vous gagnerez des bonus : a chaque palier de bonus e /
gue vous dépassez en avangant votre disque sur une piste, vous récupérez le bonus de piste . @ﬁ
indiqué a droite de ce palier. 2
© 0
Les bonus de piste :
Améliorez 1 des 5 modules (voir I'action clé « Améliorer Exemple : si votre e
1 module principal » en page 27). Le choix du module a disque sur la piste
améliorer va dépendre de sa couleur, puisque I'une de Culture violette
ses valeurs doit correspondre a la couleur de la piste dépasse ce palier
sur laquelle vous avez progressé. de bonus, vous
En guise d’aide visuelle complémentaire, le palier de pouvez améliorer
bonus affiche la valeur qui doit étre représentée sur 1 de ces 5 modules
ces modules. i principaux.
Avancez de 1 cran votre disque Ty Réalisez I'action clé
sur la piste Faveur d’Agera 9 « Retourner 1 tuilde Stade
OU réalisez I'action de I'une de pour I'activer » (voir en bas
vos puces Revenu (voir l'action a gauche de la page 23)
clé en bas a droite de la page OU gagnez 3 points de Gagnez 3 points
23). victoire. de victoire.

Regles supplémentaires :

¢ \/ous ne pouvez pas avancer au-dela de la case 12 sur les pistes de progres. Si votre
disque est déja sur la case 12 d’une piste, gagnez 2 points de victoire pour chaque cran —
supplémentaire que vous auriez di gagner a ce moment-la. Q /)

e Certaines cases sur les pistes de progrés sont claires et affichent un chiffre en noir.
Ces cases ne concernent que certaines cartes Recherche qui y font référence.
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FIN DE LA PHASE ACTION

Au lieu d’activer un module lors de votre tour, vous pouvez faire une réinitialisation pour récupérer
vos dés d’activation épuisés. Toutefois, cela est seulement permis si vous ne possédez pas plus de 3 dés
d’activation sur vos cases Dés (les marqueurs Planification ne comptent pas).

Pour faire une réinitialisation, vous devez regarder les colonnes de réinitialisation

de votre console. Descendez le marqueur Réinitialisation le plus a gauche,

palier par palier, dans sa colonne. A chaque lettre atteinte, réalisez les actions /
correspondantes comme suit :

—_—

i - Déplacez I'indicateur de phase sur le séquenceur de phase du plateau

| séquenceur le long de la fleche jaune jusqu’a la prochaine case ———
réinitialisation. Si |'indicateur est déplacé sur la case finale de réinitialisation @
correspondant au nombre de joueurs, vous déclenchez la fin de la phase Action ————

(voir « Fin de la phase Action » ci-dessous). ’
Si I'indicateur de phase se trouve déja sur la case finale de réinitialisation lorsque vous
faites une réinitialisation, il y reste jusqu’a la fin de la phase Action.

placés en dessous de votre console. Si vous possédez encore

Faire une réinitialisation

CONDITION :
MENE]
Marqueurs
_— Réinitialisation
—_Colonnes de

réinitialisation

Cases
Réinitialisation

Case finale de réinitialisation

l Prenez dans votre main tous vos dés d’activation épuisés dans une partie a 3 civilisations
|
1
|

des dés d’activation sur vos cases Dés, choisissez pour chacun
d'eux si vous les laissez sur leurs cases ou si vous les prenez dans votre main. B
Lancez une fois tous les dés et placez-le sur les cases Dés correspondantes. \- \

soit sur votre case Idée, soit sur votre case Nourriture.

Regles supplémentaires :

| -~ Une fois le marqueur Réinitialisation déplacé sur le palier
. / « C », retirez-le de sa colonne de réinitialisation et placez-le V/\

¢ En fonction du nombre de colonnes de réinitialisation vides, vous pouvez suivre a n‘importe quel moment de la partie si

I'indicateur de phase a été déplacé grace a une Réinitialisation ou non.

e Si vous faites une réinitialisation mais que vous n’avez plus de marqueurs pour le faire, réalisez quand méme les actions

A et B, puis placez un marqueur de votre réserve sur votre case |dée ou Nourriture.

Fin de la phase Action

Comme expliqué précédemment, la fin de la phase Action est déclenchée dés que I'indicateur | ‘
de phase est déplacé sur la case finale de réinitialisation correspondant au nombre de civilisations, —————

commence (dans laquelle il reste exactement un tour pour chaque civilisation).

Terminez d'abord la manche d’action en cours lorsque cela arrive. Puis, une manche d'action finale

Exemple : si la premiére civilisation est celle qui déplace I'indicateur de phase sur la case
finale de réinitialisation, la manche d’action finale commencera la prochaine fois que la
premiére civilisation jouera son tour. Si la civilisation a droite de la premiére civilisation

Une fois que la civilisation a droite de la premiére civilisation a terminé son dernier tour,

déplace I'indicateur de phase sur la case finale de réinitialisation, la manche d’action finale
commence immédiatement. /_@

déplacez I'indicateur de phase sur la phase 5.

Phase 5 : Phase Site

Consultez les 3 types de sites suivants et appliquez leurs effets. Si un des sites n'a pas encore été révélé sur le continent, ignorez-le.

A) Gorges aux loups menagants

Il'y a parmi les différents sites 2 gorges ou des loups menagants exigent de vous de la

nourriture. Pour chaque site de ce type révélé, chaque civilisation doit vérifier si elle a au

moins une tribu sur au moins un des territoires adjacents. Si c’est le cas, elle doit renvoyer 1
marqueur Nourriture de sa case Nourriture dans sa réserve. Si vous avez des tribus qui sont adjacentes aux
deux gorges, vous devez renvoyer 2 marqueurs Nourriture, méme si les gorges affectent le méme territoire.
Note : si vous n‘avez pas de marqueurs Nourriture, rien ne se passe.

9

GORGES
AUX LOUPS MENAGANTS
DANS LA PHASE SITE ©
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PHASE ALIMENTATION

B) Glacier

Il'y a 2 glaciers parmi les sites. Pour chaque glacier révélé, chaque civilisation doit vérifier si elle a au

moins une tribu robuste sur au moins un des territoires adjacents. Si c’est le cas, elle doit a présent

affaiblir une de ses tribus robustes en position couchée. Si vous avez des tribus robustes adjacentes
aux deux glaciers, vous devez affaiblir 2 tribus robustes en position couchée (une pour chaque Glacier), méme si
les deux glaciers affectent le méme territoire. Note : les tribus vulnérables ne sont jamais affectées par les glaciers.

GLACIER
DANS LA PHASE SITE :

1 D&
pANs 1&ls

C) Chéne mystique

Il'y a 3 chénes mystiques parmi les sites. Pour chaque chéne

mystique révélé, chaque civilisation doit vérifier si elle a

au moins une tribu sur les territoires adjacents. Elle gagne

2 points de victoire pour chaque territoire Mer, Marais ou
Désert et 1 point pour chaque territoire Forét, Prairie, Colline et Montagne.
Note : les territoires qui sont adjacents a plusieurs chénes mystiques rapportent beaucoup, puisque les chénes marquent des
points pour chacun d’entre eux.

&5
)

CHENE MYSTIQUE
DANS LA PHASE SITE :

PAR

Exemple : le Chéne 1 est adjacent au territoire Mer A, Prairie B, et Forét C. La civilisation B

rouge possede des tribus sur les territoires Mer A et Forét C et marque donc 2 points de 1
victoire pour le territoire Mer A et 1 point pour la Forét C. Vu que la civilisation bleue n'a A

aucune tribu sur les territoires adjacents au Chéne 1, elle ne marque pas de points. ¢

Le Chéne 2 est adjacent au territoire Mer A, Montagne D, et Désert E. D

La civilisation rouge marque ici aussi 2 points de victoire pour le territoire Mer A
et 2 points pour le Désert E, alors que la civilisation bleue marque 1 point pour la
Montagne D et 2 points pour le Désert E.

Phase 6 : Phase Alimentation
Cette phase est composée de deux étapes consécutives :

A) Nourrir les tribus

Toutes les tribus sur le continent doivent a présent étre nourries.

Cette étape peut étre réalisée en méme temps par toutes les civilisations.
Toutefois, si vous jugez cela nécessaire, vous pouvez faire cette étape
dans I'ordre de préséance divin.

Pour les nourrir, les tribus de votre civilisation ont besoin de nourriture comme suit :

Chacune de vos tribus située sur un campement ou un bateau
a besoin de 1 marqueur Nourriture.

Les tribus dans les terres sauvages (a I'extérieur des campements)
ont besoin de 2 marqueurs Nourriture chacun.

Si vous avez une ferme de votre couleur sur un territoire, toutes les tribus dans des campements sur ce méme
territoire sont automatiquement considérées comme

nourries. Pour les terres sauvages, vous n‘aurez besoin

que de 1 marqueur Nourriture pour chaque tribu.

Les capacités de certaines cartes Recherche permettent également de réduire les colts en nourriture.

Etablissez le nombre de marqueurs Nourriture nécessaire pour chacune de vos tribus. Puis, décidez pour telle ou telle tribu si
vous souhaitez (ou pouvez) payer son colt en renvoyant des marqueurs Nourriture de votre case Nourriture dans votre réserve.

Les tribus qui n‘ont pas été nourries doivent étre affaiblies. Pour les tribus robustes,
cela veut dire qu’elles doivent étre mises en position couchée. Pour les tribus
vulnérables, cela veut dire qu’elles meurent et retournent dans votre réserve.

Action spéciale « Deus ex machina » : des que |'une de vos tribus meurt, vous pouvez

utiliser I'action spéciale « Deus ex machina » pour la sauver. Au lieu de retirer la tribu, o @
déplacez votre disque sur la piste Faveur d’Agera d’un cran en arriére (cette action n’est

pas possible si votre disque est déja sur la case la plus a gauche de la piste).

B) Score des tribus robustes

Une fois que toutes les civilisations ont terminé I'étape A,
elles gagnent toutes 1 point de victoire pour chacune de
leurs tribus robustes.
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Phase 7 : Phase Evénement
Cette phase est composée de 4 étapes consécutives :

A) Ajuster la météo et résolution des effets ___Effets_____ Case Météo .

Regardez la carte Evénement qui a été révélée au début de I'ere. Vous verrez un \
-1
: 1 /4 @vmam

symbole en haut a droite de la carte qui indique que vous devez a présent déplacer

I'indicateur météo sur les prévisions météo de : i Y
e 1 ou 2 cran(s) vers le haut (il faut plus chaud)
OU e 1 ou 2 cran(s) vers le bas (il faut plus froid). — ‘ C C 1 R
La case météo ou I'indicateur météo termine sa course indique quel e I 1«
effet va étre a présent déclenché. — [Douxd
Attention : si I'indicateur météo dépasse I'une des lignes blanches, placez-le sur la case 1x
météo précédente (« Canicule » ou « Froid »). Dans ce cas-la, I'effet déclenché est celui qui est 1 vl

indiqué derriere la ligne blanche (=1 ).

. . . S , . , , -1 -1 e
Dans I'ordre de préséance divin, chaque civilisation résout maintenant |'effet déclenché. /
Si c’est un effet positif, elle peut choisir d’y renoncer. Si c’est un effet négatif, elle doit appliquer / 1

son effet. La barre entre les deux effets signifie que la civilisation doit choisir entre les deux. .
Ligne blanche

Effets 1 Réalisez I'action de 1 de vos puces Revenu (voir 1x Réalisez 1 activité (voir
positifs : I'action clé en bas a droite de la page 23). I'action-clé a la page 31).
Effets Remettez 1 Retirez 1 de vos tribus du continent et remettez-la dans votre
négatifs : -1 marqueur Nourriture -1 stockage. Note : vous pouvez utiliser I'action spéciale « Deus ex
dans votre réserve. machina » (voir a la page précédente) pour sauver cette tribu.

Note : vous n’étes pas affectés par « Canicule » ou « Froid » si vous n’avez pas de marqueurs Nourriture ou de tribus.
Si vous étes toujours en possession des deux, vous devez choisir votre effet négatif et I'appliquer.

z . yr 2 S Numéro
B) Résolution de I’événement ) [ fte <
Résolvez a présent I’événement de la carte Evénement Lo o
face visible. Elle offre un bonus a la ou les civilisations qui ont
rempli ses conditions. Dans certains cas, ces conditions peuvent
inclure le retrait de fermes ou bateaux.
Si le bonus s’applique a plusieurs civilisations, elles gagnent ce bonus selon
) AL . o La civilisation en téte sur la piste
I'ordre de préséance divin. , Toutesles
P . . . . . recoit: civilisations avec le plus de
Les bonus octroyés a une seule civilisation en particuliere sont seulement construites doivent remettre
g q q..ana q a Q qm 'une de leurs fermes sur leurs
effectifs si cette civilisation est clairement identifiable. \ +3 consoles.
. .. . . . Cela s'applique uniquement Suite a ¢a, chacune recoit :
Si aucune civilisation remplit les conditions, le bonus est perdu. si elle est seule en téte.
Pour des explications sur les événements, consultez leur numéro de carte +1
aux pages 8 et 9 du glossaire.

C) Décompte des points de la catégorie pour I'ére en cours

Passez ensuite a la case Score de I'ére en cours (la case la plus a gauche sur la zone de score des éres qui
n’est pas vide). Sur la tuile Score de cette case, vous pouvez voir quelle catégorie de score va étre a présent
marquée. Le nombre de points de victoire remporté pour chaque

unité de cette catégorie est indiqué en dessous. Case Score Catégorie de score
Pour marquer les points de cette catégorie, chaque civilisation compte a pour I'ére en cours
présent le nombre d’unités qu’elle possede dans cette catégorie (voir le /

récapitulatif a la page suivante). Pour chacune de ces unités, elle gagne
autant de points de victoire qu’indiqué sous la tuile Score.

Une fois que toutes les civilisations ont compté leurs points dans cette
catégorie, retirez la tuile Score et remettez-la dans la boite de jeu.

Nombre de points de victoire par unité
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CATEGORIES DE SCORE

Il'y a 9 CATEGORIES DE SCORE :

Piste de progrées Piste de progrées Piste de progres Piste de progrées Piste de progrées
TECHNOLOGIE PRESTIGE CONNAISSANCE CONSTRUCTION CULTURE

L'unité ci-dessus représente chaque cran de la piste de progres correspondante sur laquelle votre disque a avancé.
Multipliez le numéro inscrit sur la case de votre disque par le nombre de points de victoire et avancez d’autant de points
sur la piste de score.

EVOLUTION
L'unité ci-contre représente chaque marqueur Caractéristique que vous possédez sur vos cases Caractéristique.

Multipliez le nombre total de marqueurs par le nombre de points de victoire, et avancez d’autant de points sur la piste de score.

PROSPERITE

L'unité ci-contre représente chaque diamant actif sur la partie gauche de votre console.

Ces diamants sont visibles sur 4 sections :

1) votre case Nourriture, 2) votre case Argent, 3) vos colonies et 4) votre stockage.

La rubrique suivante explique lesquels de vos diamants sont considérés comme actifs : @
1) Case Nourriture :

Rassemblez vos marqueurs Nourriture en colonne de 3 marqueurs chacune pour évaluer combien

de diamants seront actifs ici. Chaque colonne compléte correspond a un diamant actif.

= 1 diamant actif

2) Case Argent 88@
Rassemblez vos marqueurs Argent en colonne de 2 marqueurs chacune pour évaluer combien

de diamants seront actifs ici. Chaque colonne compléte correspond a un diamant actif. = 2 diamant actifs
3) Colonies :
Les emplacements vides des colonies que vous avez construites sur le continent O = 3 diamant actifs

affichent des diamants. Chaque diamant visible est considéré comme actif.

4) Stockage : @

Des diamants (1 ou 2) sont représentés entre les espaces de deux cases @ @

Stockage d’'un méme territoire. Ces diamants sont considérés comme actifs O = 1 diamant actif
si les cases Stockage au-dessus et en dessous contiennent chacune au moins

1 ressource stockée. Cela ne change rien s’il y a plus d’'une ressource stockée @

dans ces cases. O - 2 diamant actifs
Une fois que vous avez établi votre nombre total de diamants actifs, multipliez

ce nombre par le nombre de points de victoire et avancez d’autant de points @ @ @

sur la piste de score.

POPULATION
L'unité ci-contre représente chacune de vos tribus sur le continent.
Multipliez le nombre de tribus par le nombre de points de victoire et avancez d’autant de points sur la piste de score.

CONQUETE
L'unité ci-contre représente chaque territoire sur lequel vous possédez au moins une tribu. Multipliez le nombre
de territoires par le nombre de points de victoire et avancez d’autant de points sur la piste de score.

D) Désigner la premiére civilisation :

Aprés avoir retiré la tuile Score, donnez le monolithe a la civilisation qui a marqué, pour cette ére, le plus
de points de victoire dans la catégorie de cette tuile. En cas d’égalité (méme nulle), le monolithe passe
des mains de la civilisation sortante a la prochaine civilisation qui était a égalité dans l'ordre de préséance
divin. Si la premiere civilisation était la seule avoir eu le plus de points, elle reste la premiere civilisation du
prochain tour.
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Phase 8 : Phase Revenu

Cette phase est composée de 4 étapes consécutives :

A) Recevoir le revenu

Chaque civilisation regoit a présent son revenu en réalisant une fois |'action de chacune de ses puces
Revenu (voir I'action clé en bas a droite de la page 23). Elle peut décider de I'ordre dans lequel elle souhaite
réaliser ces actions. Cette étape peut étre réalisée en méme temps par toutes les civilisations. Toutefois,
I'ordre dans lequel les civilisations effectuent ces actions peut parfois étre important. Réglez ces situations
selon 'ordre de préséance divin.

B) Points des statues Exemple : la civilisation
Les civilisations possédant des statues sur jaune posséde 4 statues sur
le continent gagnent des points de victoire

le continent. Son disque se

de la maniere suivante : L
trouve sur la troisieme case
Pour chacune de vos statues, gagnez ; )

de la piste Faveur d’Agera.

autant de points de victoire que ceux
inscrits au-dessus de votre disque sur la Elle marque donc

piste Faveur d’Agera. 4 x 2 = 8 points de victoire.

C) Retirer les jetons Chasse sur le continent
Retirez tous les jetons Chasse des territoires et remettez-les sur I'emplacement des jetons Chasse du
plateau de progression (faites attention a ne pas retirer les jetons Obstruction des campements).

D) Ajouter de nouveaux marqueurs dans les colonnes de réinitialisation
Enfin, chaque civilisation complete ses colonnes de réinitialisation vides
avec des marqueurs de sa réserve.

Lére prend alors fin et I'indicateur de phase retourne sur la phase 1 du séquenceur de phase. Une nouvelle ere
commence !

Fin de parti

Lors de la phase Revenu de la quatrieme ére (lorsque toutes les cases Score de la zone de score des eres sont

vides), exécutez comme d'habitude les étapes A « Recevoir le revenu » et B « Points des statues ». Passez ensuite
les étapes C et D, puis placez I'indicateur de phase sur la case hexagonale la plus a gauche de la zone de A
décompte final sur le plateau de progression. La partie prend fin et vous procédez alors au décompte final.

Décompte final

Dans le décompte final, chaque civilisation
gagne des points de victoire pour chacune des 9

catégories de score et pour sa console. D D ’

Pour cela, avancez l'indicateur de phase de case
en case, le long de la fleche, et marquez les @“ T ATTTA T

points des catégories correspondantes.

Pour ce passage, chaque civilisation marque les points de chaque catégorie exactement
comme indiqué a la page 35. Toutefois, le nombre de points de victoire de chaque

catégorie est maintenant établi par la case Point sous cette catégorie
ou, si une tuile Score la recouvre, par les points indiqués sur cette tuile.




\ DECOMPTE FINAL

Une fois les points des 9 catégories marqués, déplacez I'indicateur de phase de la

catégorie Conquéte vers la case hexagonale « A ». A présent, chaque civilisation marque

les points du séparateur de stades de sa console : consultez un a un les stades de votre

console. Pour chaque puce et carte Recherche dont le tiers supérieur est visible dans un

stade, gagnez les points de victoire du stade correspondant. Cependant, les puces et les

cartes situées dans les stades 4 et 5 ne rapportent des points que si les stades en question @’\
ont leur cété actif visible.

Exemple : chaque puce et carte marque des points de victoire comme cela est montré ci-dessous (les chiffres en rouge). Comme
la tuile Stade-5 n’est pas active, la puce Succes et la carte Sagacité placés dans le méme stade ne valent aucun point.
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Une fois que toutes les civilisations ont Exemple : il ya, dans la co[onne de gaqche avec Ie§ inventions,
compté leurs points par stade, déplacez une carte points bonus qui donne 2 points de victoire par carte
Findicateur de phase sur la case « B ». et puce Revenu dans cette _co/onne. Iy a, dan_s la colonne de

A présent, chaque civilisation regarde si elle @., droit avec les cartes Sag'aate, dqux i e SEre——
a dans son séparateur de stades des cartes bonus qui donnent 1 points de victoire par carte

Recherche avec des points bonus (Ces cartes et puce Revenu dans cette colonne.

sont identifiables par cette icone).—— I : “

. S AISSELLE A31

Pour chaque carte et puce Revenu installée
dans la méme colonne que la carte points Nombre de cartes |
bonus, vous gagnez les points de victoire etde puces dans | X
indiqués sur cette carte bonus (carte bonus cette colonne
y compris). Notez que vous marquez des
points sur toutes les cartes et puces de Points bonus a la fin du jeu:
. Nombre de cartes
cette colonne, sans tenir compte de la et de pucesdane | X

hauteur de cette colonne ni de l'activation cette colonne
de ses différents stades.

Points bonus a la fin du jeu :

TOUR DE GARDE o -1 Pairionisie

Qui remporte la partie ? Une fois le décompte des points ci-dessus terminé, la civilisation dont le disque est le plus avancé
sur la piste de score, et qui a donc le plus de points de victoire, remporte la partie. En cas d’égalité, la civilisation a égalité
qui a le plus amélioré de modules gagne la partie. S’il y a toujours une égalité, la civilisation a égalité qui arrive en premier
dans l'ordre de préséance divin gagne la partie.

Félicitations ! Vous avez réussi I'examen avec brio ! Il reste pourtant encore tellement de choses a découvrir et méme les déités
peuvent étre en perpétuel apprentissage. N'est-ce pas la merveilleux que d’étre des entités affranchies du temps et de I'espace ?
Vous pourrez ainsi repasser I'examen aussi souvent que vous le désirez. Je me réjouis déja a I'idée de notre prochaine rencontre !

Notes supplémentaires importantes :

¢ Une fois que vous avez réalisé un tour complet sur la piste de score avec votre disque, soit en
dépassant la case 0 ou en terminant sur elle, prenez un jeton 100-points sur son emplacement
et placez-le a coté de votre console. Votre total de points est de cette maniere toujours clair.

¢ Si votre disque se trouve déja sur la case la plus a droite de la piste Faveur d’Agera, et que vous
obtenez un bonus qui vous ferait avancer sur cette piste, vous devez ignorer ce bonus.

e \otre réserve de marqueurs est limitée a 50. Si votre réserve est vide au moment de récupérer un marqueur, vous
pouvez immédiatement la recharger en renvoyant des marqueurs de votre console et du continent dans votre réserve,
mais sans compensation. Attention : les statues, marqueurs Réinitialisation et les marqueurs sur les bateaux ne peuvent
pas étre renvoyés ainsi !

¢ |l n’y a pas de limite au nombre de marqueurs sur les cases de votre console pouvant en accueillir. Si 'emplacement est
trop petit, vous pouvez les empiler. Toutefois, pour la catégorie de score Prospérité, vous ne pouvez jamais acquérir plus
de diamants actifs que ceux affichés sur votre console.




LES SITES

Il'y a 24 sites sur le continent qui peuvent étre révélés grace au module Exploration (voir page 20). Chaque tuile révélée
affecte les territoires adjacents. Il existe 9 types de site. 4 de ces types ont déja été expliqués précédemment : Terrain de
construction (voir page 22), Gorges aux loups menagants (voir page 32), Glacier et Chéne mystique (voir page 33).

Grotte secréete

Il y a deux Grottes secrétes. Lorsque vous activez votre module Production (voir page 18), faites d’abord
ce qui suit pour chaque Grotte secrete révélée : regardez quels sont territoires adjacents dans lesquels
vous possédez au moins une tribu. Si certains territoires remplissent cette condition, choisissez I'un
d’eux, produisez 1 ressource et transportez-la dans votre stockage. Si vous choisissez un territoire Mer, vous
pouvez d’abord transporter une ressource de votre bateau dans votre stockage puis placez une nouvelle
ressource dans son échancrure.

(Vous pouvez choisir le méme territoire pour les deux Grottes secrétes si ce territoire est adjacent aux deux grottes.)
Ensuite, réalisez les actions de votre module Production.

@

GROTTE SECRETE
MODULE PRODUCTION :

Al 9
DANs 1

Rocher sacré

Il'y a deux Rochers sacrés. Lorsque vous activez votre module Procréation (voir page 16), faites

ce qui suit pour chaque Rocher sacré révélé : regardez parmi les territoires adjacents la ol vous
possédez au moins une tribu. Si certains territoires remplissent cette condition, choisissez I'un
d’eux et passez un test de faveur. Si vous réussissez le test, vous pouvez réaliser 1 procréation dans
ce territoire (vous pouvez choisir le méme territoire pour les deux Rochers sacrés si ce territoire est
adjacent aux deux rochers). Ensuite, réalisez les actions de votre module Procréation.

ROCHER SACRE
MODULE PROCREATION :

+
DANS 1>

Antre

Il'y a trois Antres. Lors de la migration, tous les territoires qui sont adjacents a une Antre sont
considérés comme adjacents les uns aux autres. Cela veut dire que si une Antre se trouve a coté
d’un territoire, vous pouvez déplacer une tribu de ce territoire avec 1 migration sur n’importe quel ANTRE
campement dont le territoire est adjacent a la méme ou a une autre Antre (cependant, vous ne e
pouvez pas déplacer une tribu vers le territoire d’ou elle vient avec une migration). Voir les pages 14
et 16 pour des détails sur la migration.

Vallée aux champignons

Il'y a deux Vallées aux champignons. Des que vous faites une chasse dans un territoire

qui est adjacent a une Vallée aux champignons, vous gagnez 1 marqueur Nourriture
supplémentaire. Si ce territoire est adjacent aux deux Vallées aux champignons, vous gagnez
2 marqueurs Nourriture supplémentaires. Voir la page 19 pour des détails sur la chasse.

VALLEE AUX CHAMPIGNONS
PAR CHASSE ADJACENTE :

+1

Volcan

Il'y a deux Volcans. Vous ne pouvez pas construire de fermes sur des territoires qui sont adjacents a
un Volcan. Si lorsqu’un Volcan est révélé et que des fermes sont déja sur des territoires adjacents,
elles doivent étre immédiatement renvoyées sur les emplacements des consoles de leur civilisation
respective. Voir page 21 pour des détails sur la construction des fermes.

VOLCAN

X

Note : les points de victoire indiqués en haut a gauche de chaque site comptent seulement au moment
ou ils sont révélés lors de la phase Exploration. Apres ¢a, ils n‘ont plus d’utilité.
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M O d e S O lo Si vous souhaitez jouer seul a Civolution, laissez- BONJOUR,

nous vous présenter CIV-A, une entité artificielle JE ME NOMME
dont le but est de simuler une civilisation rivale. CIv-Al

Mode solo : Mise en place

Faites la mise en place comme dans une partie a 2 civilisations, mais effectuez les étapes 12 a 16 seulement pour vous.
Ensuite, faites la mise en place pour CIV-A a c6té de votre console comme suit :

1) Prenez les 22 cartes pour le mode solo.
Placez les 7 cartes de mise en place (avec un
marquage violet et un numéro dans le coin supérieur
droit) I'une a cté de I'autre dans l'ordre croissant. e—=t>__ &~
Puis, mélangez les 15 cartes Action et formez une SR
pioche Action face cachée en dessous des cartes de , o=
mise en place. =1

2) Choisissez une couleur pour CIV-A, prenez les 7 disques

de cette couleur et placez un de chaque sur vos disques Pioche Action
sur le plateau de jeu.

Provision
3) Formez une réserve avec 15 tribus (les 5 restantes ne sont pas utilisées) et 50 marqueurs
de la couleur de CIV-A dans sa zone de jeu. Placez ensuite 1 tribu robuste de CIV-A sur le
campement sans feu restant dans le territoire Forét de départ et 1 autre dans le campement
sans feu restant dans le territoire Prairie de départ. Placez également un marqueur dans
le sens de la longueur sur chacun des deux territoires de départ, a coté des cases
Construction de Ferme. Ces marqueurs ne représentent pas de ressources mais sont appelés
marqueurs Provision. Prenez 4 des marqueurs de CIV-A et placez-les sur
les cartes de mise en place : un marqueur sur les cases 1 et 2 de la
grille d’évolution et un sur les cases 1 et 2 de la grille de prospériteé.

2 3

4) Placez 6 dés d’activation et 1 dé du destin dans la zone s
de jeu de CIV-A. ﬁﬁﬁ -
sawe

Les autres éléments du jeu ne sont pas utilisés par CIV-A.

Grille d’évolution Grille de prospérité

Mode solo : Déroulement de la partie

Le jeu se déroule comme une partie classique. Chaque ére se compose de 8 phases, mais avec les ajustements suivants :
ISR Le jeu se déroule comme d'habitude.

EEY¥ A Lorsque c’est au tour de CIV-A de « choisir » une puce Succes, lancez un des dés de CIV-A. Retirez la puce de
I’'emplacement des puces Succés correspondant a la valeur du dé lancé : [l = celle du haut, i = la deuxiéme en partant
du haut, = la troisieme en partant du haut, = la quatrieme en partant du haut. Si vous obtenezun ,un ousila
case est vide, CIV-A ne retire aucune puce Succes. Rangez les puces retirées dans la boite de jeu.

[IE ¥R Le jeu se déroule comme d'habitude, CIV-A ne fait aucune trouvaille supplémentaire.

ETX W Jouez les manches d'action comme d’habitude, en alternant les = o
tours entre vous et CIV-A (la civilisation qui a le monolithe commence la ﬂl‘ﬂ‘o gkt o
premiere). Faites vos tours comme dans une partie classique. B, 6 Hu, 0
Pour les tours de CIV-A, procédez comme suit : révélez la premiere carte - -
de la pioche Action de CIV-A, placez-la face visible a coté de la pioche et
exécutez les actions inscrites dessus pour CIV-A (voir la section « Actions de
CIV-A » a la page suivante). Ensuite, c’est de nouveau a vous de jouer.

k1 B ke

Vous pouvez observer, dans le coin inférieur gauche de chaque carte Action, des icones de réinitialisation de couleur

rouge et/ou bleue.

Lorsque vous révélez une carte Action et qu’il y a déja une carte ou plus de B 8g B8q,
LT Ay a - o a ( J 2R

révélé a coté de la pioche, placez la nouvelle carte action face visible sur la

précédente. Cependant, placez-la légeérement sur la droite, de sorte que 2l Sfwe

toutes les icones de réinitialisation restent visibles. Enfin, exécutez la ou =

]

[
; My 834
les action(s) de la nouvelle carte pour CIV-A. & ]
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Quand CIV-A peut faire une Réinitialisation ?

Chaque fois que vous placez une carte Action sur une précédente carte Action

et que la somme des icones de réinitialisation est au moins de 4 bleues ET 4 rouges,
n’exécutez pas la ou les action(s) de cette nouvelle carte pour CIV-A. Faites une
Réinitialisation a la place. Cela signifie que vous avancez I'indicateur de phase sur la
prochaine case Réinitialisation, puis vous défaussez toutes les cartes Action en les
plagant dans une pile de défausse face cachée.

S'il n’y a plus de carte dans la pioche Action lors du tour de CIV-A, mélangez la pile de

défausse et formez une nouvelle pioche Action face cachée. . .
Pile de défausse

AcTIONS DE CIV-A :

Pour effectuer la ou les actions de la carte révélée, consultez la moitié concernée. Chaque carte Action posséde une
moitié bleue et une moitié rouge, en lien avec le niveau de difficulté de CIV-A. Pour votre premiéere partie, nous vous
conseillons d’utiliser le niveau facile (moitié bleue) tout au long de la partie. Si vous voulez que CIV-A vous donne du fil a
retordre, consultez la section « Niveau difficile » en page 44.

Si la carte Action affiche des valeurs de dés, lancez un dé pour CIV-A et exécutez la ou les action(s) - / [ - £ /
indiquée(s) a droite du dé correspondant. S’il y a plusieurs actions, exécutez-les de la gauche vers la droite. - -

n%"ﬂ 0 n%"ﬂ
Si la carte Action mentionne une catégorie de score, exécutez l'action indiquée sous %ﬁﬂ %@ P
cette catégorie dans le tableau d’actions autant de fois que la carte le précise. Y E

(« Catégorie de score de I'ere en cours » se rapporte a la tuile Score sur la case Score
de I'ére en cours, « Catégorie de score de la prochaine ere » pour la tuile Score de la
prochaine ére, etc.)

Si la carte indique également des points de victoire, CIV-A les gagne (une fois).

Les actions suivantes peuvent étre rencontrées sur les cartes Action :

Avancez le disque de CIV-A d’autant de crans que le chiffre indiqué sur la piste de proges (dans le cas présent :

@ﬂ 1 cran sur la piste Technologie). Dés que I'un des disques de CIV-A dépasse un palier de bonus octroyant des points de
victoire, CIV-A recoit les points en question. CIV-A n’est pas concernée par les autres bonus de piste. Si le disque de CIV-A
se trouve déja sur la case 12 de la piste, cette action lui donne les 2 points de victoire comme dans le mode classique.

Retirez la premiere carte de la pile Recherche face visible du CIV-A gagne Avancez le disque
type indiqué (dans le cas présent : la premiére carte Invention). le nombre ﬁﬂ de CIV-A de 1 cran
Rangez la carte correspondante dans la boite de jeu. Si la pile de points de sur la piste Faveur
face visible se vide aprés coup, formez-en une nouvelle. victoire inscrit. d’Agera (si possible).
= Placez un marqueur de la réserve ,‘}ﬂ CIV-A regoit un dé q’activation “"?‘ﬂ CIV-A recoit un dé (Eiu destin
de CIV-A pour créer une statue sur (selon les mémes regles (selon les mémes regles
le terrain de construction du grand indiquées a la page 28). Le dé indiquées a la page 28).
territoire Mer. Le nombre de statues n’est pas lancé, mais seulement Le dé est ajouté aux autres
n’est pas limité pour CIV-A. ajouté a ses autres dés. dés de CIV-A.
Placez un marqueur de la réserve de CIV-A sur la case avec le chiffre le plus bas .
c:}ﬂ disponible dans la grille d’évolution (ignorez I'action si toutes les cases sont occupées).

Si le marqueur recouvre I'icone B2, lancez un dé de CIV-A et retirez de I'emplacement des
puces Attribut la puce correspondant a lavaleurdudé: ou =retirer la puce du haut,
ou =retirer celle du milieu, ou =retirer celle du bas. Rangez la puce correspondante
dans la boite de jeu et remplacez-la par une autre puce Attribut.

ﬂ Prenez un marqueur de la réserve de CIV-A et placez-le sur la case avec le chiffre le plus bas
> disponible dans la grille de prospérité (ignorez I'action si toutes les cases sont occupées).
Si le marqueur recouvre l'icone , lancez un dé de CIV-A et retirez de I'’emplacement des
puces Revenu la puce correspondant a lavaleurdudé: ou =retirer la puce du haut,
ou =retirer celle du milieu, ou =retirer celle du bas. Rangez la puce
correspondante dans la boite de jeu et remplacez-la par une autre puce Revenu.
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Les 5 types d’action restants vous nécessitent toujours d’identifier le territoire dans lequel I'action sera réalisée.

Identifier un territoire :
Dés qu’une action vous nécessite d’identifier un territoire, procédez aux étapes suivantes jusqu‘a isoler ce territoire :

1) Consultez la condition prioritaire indiquée sur la carte de mise en place de cette action. Si cela vous laisse avec un seul
territoire possible, utilisez-le.

2) Si plusieurs territoires remplissent la condition prioritaire, faites une sélection du territoire (voir ci-dessous) pour
identifier quel est le territoire sélectionnable a utiliser.

3) S’il n’y a pas de territoires remplissant la condition prioritaire, tous les territoires qui remplissent la condition minimale
peuvent étre sélectionnés (si indiqué). Comme expliqué ci-dessus, s’il y a plusieurs territoires sélectionnables, faites une
sélection du territoire pour isoler le territoire a choisir.

4) S’il n’y a malgré tout aucun territoire sélectionnable, I'action est abandonnée.

Sélection du territoire :

Lancez un des dés de CIV-A et cherchez la valeur correspondante dans la roue des
territoires. Si le type de territoire correspondant a la valeur du dé est un territoire
sélectionnable, utilisez-le. Autrement, suivez la fleche a partir de la valeur du dé
jusqu’a atteindre un type de territoire qui correspond a un territoire sélectionnable.
Si 2 ou 3 territoires du type identifié sont sélectionnables, regardez le nombre
d’icones Balise ( ) dans chacun des territoires (chaque territoire terrestre est
marqué d'un ou ). Faites un deuxiéme lancer et cherchez sa valeur dans
I'apergu des balises. Si cette valeur correspond au méme nombre d’icénes Balise d’un
territoire sélectionnable, utilisez ce territoire. Autrement, suivez la fleche a partir de
la valeur du dé jusqu’a atteindre le nombre de balises suivant et utilisez ce territoire.

Exemple : la civilisation rouge de CIV-A posséde sur le continent 4 tribus qui
remplissent la condition d’une procréation : Montagne A, Forét B, Colline C,
et Montagne D. Pour identifier lesquels de ces territoires sont sélectionnables
par CIV-A pour une procréation, vous faites une sélection de territoires avec
I'un des dés de CIV-A. Vous obtenez un i, qui (selon la roue des territoires)
est associé au Marais. Vu qu’aucun des territoires sélectionnables n'est

un Marais, vous suivez la fleche jusqu’au prochain type qui est quant

a lui sélectionnable. Dans le cas présent, la Montagne. Comme

vous avez deux territoires Montagne sélectionnables, vous Al
lancez un autre dé de CIV-A et obtenez un , qui (selon

I'apergu des balises) est associé a

Toutefois, la Montagne A est associée a et la Montagne D a

Vous suivez donc la fleche et tombez sur , ce qui signifie que vous devez choisir
la Montagne D pour la procréation de CIV-A.

Réalisez 1 procréation pour CIV-A en identifiant un territoire pour cette procréation (voir ci-dessus). La condition prioritaire
db pour ce territoire est que CIV-A ait au moins 1 tribu dans ce territoire et qu’il y ait au moins 1 campement libre. La condition
minimale pour ce territoire est que CIV-A ait au moins 1 tribu dans ce territoire.

Une fois que vous avez identifié le territoire, ajoutez-y une tribu de la réserve de CIV-A [ @ RIORITE DE CIV-A POUR LINSTALLATION

et placez-la sur un campement. Utilisez le tableau de priorité L> SUR LES CAMPEMENTS :
sur les cartes de mise de place pour identifier ce campement (1 étant la plus 1) CAMPEMENT LIBRE AVEC UN FEU
haute priorité et 9 la minimale). Cela veut dire que si un campement avec un feu LT T B T UL

. . . o . " P 3) CAMPEMENT AVEC UN FEU ET 1 DE VOS TRIBUS
est vide sur le territoire, |a tribu sy installe (1). Sinon, elle s’installe sur n’importe 4) N'IMPORTE QUEL CAMPEMENT AVEC 1 DE VOS TRIBUS VULNERABLE
quel campement libre (2). Si tous les campements sont occupés, elle déplace une 5) N'IMPORTE QUEL CAMPEMENT AVEC 1 DE VOS TRIBUS ROBUSTES
de vos tribus de son campement avec un feu (3). Si vous n’avez pas de tribus sur €) CAMPEMENT AVEC UN FEU ET 1 DES TRIBUS ROBUSTES DE CIV-A

7

f lla'dépl I d ib Tam=les @ N’IMPORTE QUEL CAMPEMENT AVEC 1 DES TRIBUS ROBUSTES DE Cl\
un campement avec un teu, elle deplace I'une de vos tribus vuinerables de son 8) CAMPEMENT AVEC UN FEU ET 1 DES TRIBUS VULNERABLES DE CIV-A

campement (4), et ainsi de suite. 9) N'IMPORTE QUEL CAMPEMENT AVEC 1 DES TRIBUS VULNERABLES DE C

Attention : a |a différence des régles normales, si la nouvelle tribu de CIV-A déplace e EVIE E I (TIPS T e

une tribu de son campement vers les terres sauvages, cette nouvelle tribu —————"" LORSQU’ELLES SONT DEPLACEES DES CAMPEMENTS !
n'est pas affaiblie. Si la nouvelle tribu de CIV-A s’installe sur un campement avec un
feu, elle gagne les points de victoire.

Important : apres chacune des procréations que vous réalisez pour CIV-A, vérifiez si tous les campements sur tous les territoires dans
lesquels CIV-A posséde des tribus sont uniquement occupées par ses propres tribus (et que donc, aucun des campements sont libres
ou occupés par vos tribus). Si c’est le cas, faites immédiatement 1 migration (voir les détails sur la migration a la page suivante).

41
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1 Réalisez 1 migration pour CIV-A en suivant ces étapes dans l'ordre :

1) Vérifiez si CIV-A posséde sur un des territoires au moins 2 tribus, dont 1 robuste. Dans le cas contraire, réalisez
d’abord 1 procréation pour CIV-A (voir a la page précédente) avant de passer a |'étape 2.

2) Identifiez un territoire de départ (territoire X) selon les régles établies.
La condition prioritaire pour ce territoire est que CIV-A ait au moins 2 tribus dans ce territoire, dont 1 robuste.

3) Identifiez un territoire d’arrivée (territoire Y).
La condition prioritaire pour ce territoire est qu’il y ait un territoire terrestre adjacent au territoire X. Toutefois, parmi
ces territoires, seuls ceux ou CIV-A a le moins de tribus sont en fait sélectionnables (et donc, s'il y a des territoires ou
CIV-A n’a pas de tribus, ils sont considérés comme ceux avec le moins de tribus). Posséder ou non des tribus dans ces
territoires ne change rien.

4) Identifiez la tribu robuste de CIV-A qui va migrer depuis le territoire X, en utilisant la liste de priorité
sur les cartes de mise en place (1 étant la plus haute priorité et 3 la minimale). b

5) Déplacez cette tribu robuste vers le territoire Y, et installez-la sur un campement.
Utilisez le tableau de priorité pour identifier ce campement (voir a la page précédente).
Attention : a la différence des regles normales, si la tribu migrante déplace une tribu de
son campement vers les terres sauvages, la tribu migrante de CIV-A n'est pas affaiblie.
Si la tribu migrante s’installe sur un campement avec un feu, CIV-A gagne les points de victoire comme d'habitude.
Si la tribu entre sur un territoire non développé, retournez face visible la tuile Ressource sans placer de marqueur.

Réalisez 1 action Provision pour CIV-A.

qp
Procédez comme suit : identifiez un territoire dans lequel CIV-A possede au moins 1 tribu. La condition prioritaire pour ce
territoire est qu’il ait le moins de marqueurs Provision (donc si des territoires accueillent des tribus de CIV-A mais n‘ont
pas de marqueurs Provision, ils sont considérés comme ceux avec le moins de marqueurs). Toutefois, parmi ces
territoires, seuls ceux ou CIV-A a le plus de tribus sont en fait sélectionnables.
Aprés avoir identifié le territoire, prenez 1 marqueur de la réserve de CIV-A et placez-le dans la longueur, <>
a coté de la case Construction de ferme du territoire pour créer un marqueur Provision. S’il s’agit du
deuxieme marqueur Provision placé ici, placez les deux ensemble sur la case Construction de Ferme .
(a condition qu’il n’y ait pas encore de ferme) de maniere a bloquer la case. En d’autres termes,
vous ne pouvez plus construire de ferme dans ce territoire pour le reste de la partie.
En dehors de cela, les marqueurs Provision auront leur utilité dans la phase Alimentation.

Exemple : parmi les territoires A, B et C, seules la Montagne A et la Forét C

sont sélectionnables, car ils n‘ont pas de marqueur Provision et ont le méme

nombre de tribus rouges de CIV-A. Si un de ces deux territoires possédait B G
une tribu rouge supplémentaire, il serait alors le seul territoire VAl

sélectionnable.

Révélez tous les sites face cachée qui sont adjacents au territoire identifié selon les regles établies.

La condition prioritaire pour ce territoire est que, parmi les territoires dans lesquels CIV-A posséde au moins 1
tribu, il s'agit du territoire adjacent au plus de sites face cachée.

CIV-A gagne les points de victoire indiqués sur la face de chaque site que vous révélez lors de cette action.

n  Placez un jeton Chasse depuis I'emplacement des jetons Chasse sur un

{} territoire que vous aurez identifié selon les regles établies.
La condition prioritaire pour ce territoire est qu’il n’y ait pas encore de jeton
Chasse et que ce territoire soit le meilleur territoire de chasse dans lequel
CIV-A et vous possédez au moins 1 tribu chacun. Le meilleur terrain de chasse
est déterminé selon le tableau de chasse, de la gauche vers la droite/
(Forét est le meilleur territoire, et Désert le pire).
La condition minimale pour ce territoire est qu’il n’y ait pas encore de jetons
Chasse dessus et que ce territoire soit le meilleur territoire de chasse dans
lequel CIV-A possede au moins 1 tribu.
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La fin de la phase Action est déclenchée comme dans une partie normale, lorsque I'indicateur de phase atteint la case finale
de réinitialisation.

LLETER Les sites affectent votre civilisation comme dans le mode classique. La civilisation de CIV-A n’est jamais affectée
par les sites face visible. Cette regle s’applique pour tous les sites, méme ceux qui agissent en dehors de cette phase
(Antres et Rochers sacrés inclus).

Procédez a la phase Alimentation comme dans le une partie normale. Procédez comme suit pour CIV-A :
Réalisez d’abord 1 action Provision pour CIV-A (voir a la page précédente).

Ensuite, vérifiez pour chaque territoire dans lequel CIV-A posséde des tribus

celles qui sont nourries ou non. Les tribus qui ne sont pas nourries T UL LI R T S LRP Y SRR EEEGIIERELS
ono , 6) CAMPEMENT AVEC UN FEU ET 1 DES TRIBUS ROBUSTES DE CIV-A
passent €n pOSI'L'IOI'l VUInerable : 7) N’IMPORTE QUEL CAMPEMENT AVEC 1 DES TRIBUS ROBUSTES DE CIV-A
. N . 8) CAMPEMENT AVEC UN FEU ET 1 DES TRIBUS VULNERABLES DE CIV-A
Pour chaque territoire ou il y a exactement 1 marqueur Provision, 9) N'IMPORTE QUEL CAMPEMENT AVEC 1 DES TRIBUS VULNERABLES DE CIV-A

1 des tribus de CIV-A sur un campement est nourrie. Si CIV-A possede
plusieurs tribus sur des campements, consultez les sections 6 a 9 du tableau de priorité
pour déterminer celle qui sera nourrie (6 est la priorité la plus haute, 9 la plus basse).

Pour chaque territoire ou il y a au moins 2 marqueurs Provision, toutes les tribus de CIV-A sur des campements sont nourries
+ 1 tribu supplémentaire dans les terres sauvages. Si CIV-A posséde plusieurs tribus dans les terres sauvages, choisissez I'une
des tribus robustes qui sera nourrie. S'il n'y a pas de tribus robustes, choisissez I'une des tribus vulnérables.

Toutes les autres tribus de CIV-A sont alors affaiblies (en plagant les tribus robustes en position couchée et en retirant les
tribus vulnérables). Les marqueurs Provision restent sur leurs territoires.

Pour I'étape B, CIV-A gagne les points de victoire pour les tribus robustes comme dans le mode classique.

[ZEX¥ A Jouez cette phase comme dans une partie normale. Notez que CIV-A n’est jamais affectée par la météo et

ne regoit pas non plus les bonus des événements. Toutefois, vous devez prendre en compte CIV-A pour déterminer si
vous pouvez récupérer le bonus d’un événement qui nécessite une majorité ou d’étre en téte en termes de points (par
exemple, pour I'événement F11 « lllumination », vous devez prendre en

compte le nombre de dés que posséde CIV-A par rapport a vous). 3
Pour les événements correspondants aux numéros F4, F6, F16, F17, F19 et F20,

vérifiez si vous pouvez récupérer les bonus en regardant la grille de prospériué/ygsml::;«é : 2

ainsi que les lignes et cases indiquées a c6té dans la Résolution de majorité. 4= s

Par exemple, pour I'événement F17 « Corruption », vous devez vérifier EEEG ] T
combien de marqueurs possede CIV-A dans les lignes B et D sur la F16=C+D

grille de prospérité, puis les comparer avec vos marqueurs Argent. FI7=B+D

Pour I'événement F20 « Tsunami », vous devez vérifier les cases 4 et F19 = B+C+D

10 et comparer le nombre de marqueurs avec votre totoal de bateaux F20=4+10

construits.

Pour I'étape C, CIV-A gagne les points de victoire des catégories de score
comme dans le mode classique (pour I'Evolution, chaque marqueur dans
la grille d’évolution compte, tout comme dans la grille de prospérité).

Pour I'étape D, désignez la nouvelle premiére civilisation comme d'habitude.

LETXF Jouez la phase 8 comme
d'habitude. Pour CIV-A, seul le
décompte des points pour les
statues compte ; CIV-A gagne ses
points de victoire selon les regles
normales.

Retrouvez les dernieres
versions de toutes nos regles
en scannant ce QR code !
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Mode solo : Fin de partie

La partie se termine comme dans une partie normale. Dans le décompte final des points, CIV-A gagne les points de
victoire des catégories de score comme dans les régles habituelles. CIV-A n’a pas de console et ne marque donc pas
de points a cet égard. Si vous réussissez a avoir plus de points de victoire que CIV-A, félicitations ! Votre Civolution

est couronnée de succes !

Niveau de difficulté

- Niveau débutant : utilisez la partie bleue des cartes Action pour toute la durée du jeu. Oes Deaq
- N!veau :s|mateu'r uftilisez Ia partie bIe.ue pour les 3 premiéres eres e\t la partie rouge pour I'ere 4. T
- Niveau intermédiaire : utilisez la partie bleue pour les 2 premiéres éres et la partie rouge = =

pour les 2 derniéres éres.

- Niveau avancé : utilisez la partie bleue pour la 1 premiere ére et la partie rouge
pour les 3 derniéres éres.

- Niveau expert : utilisez la partie rouge pour toute la durée du jeu.

:
La carte de mise en place avec la roue des territoires possede une face o
bleue et une face rouge pour vous rappeler quel partie des cartes vous .
utilisez. Cette carte peut étre retournée des que nécessaire. LL

L] L]
ab ) ab i
L1 ] - (-1 ] -1 ] -

Notez que les niveaux ci-dessus sont calibrés sur un certain niveau de difficulté et sont donc soumis a de légéres
variations. Toutefois, si vous avez I'impression de faire face a un défi particulierement difficile, vous pouvez combiner
plusieurs de ces niveaux avec la modification suivante : lorsque vous faites une Réinitialisation pour CIV-A, réalisez
également la ou les action(s) de la carte qui a déclenché cette Réinitialisation, avant de la défausser avec les autres

cartes sur la pile de défausse.

Notes supplémentaires :

¢ Si vous avez une carte Recherche installée dont les capacités nécessitent une clarification
par rapport a CIV-A, référez-vous au glossaire sous I'entrée de son numéro de carte.

¢ \/ous ne pouvez ni consulter les cartes Action dans la pioche Action face cachée, ni celles

de la pile de défausse face cachée.

* Si toutes les tribus de CIV-A sont déja sur le continent, ignorez les prochaines
Procréations de CIV-A

e Dans les rares cas ou CIV-A perd sa derniére tribu et n’a donc plus aucune tribu sur
le continent, réalisez tout de suite 1 Procréation exceptionnelle pour CIV-A dans un
territoire que vous aurez identifié grace aux regles établies. La condition prioritaire pour

ce territoire est que vous possédiez au moins 1 tribu sur ce territoire.

e Conseil : le mode solo est parfait pour expérimenter les différentes combinaisons
possibles entre les cartes Recherche. Puisque CIV-A n’y voit pas d’objection, vous pouvez,

lors de I'étape 13 de la mise en place, chercher vos 5 cartes Recherche de départ

(une de chaque type) et votre carte Marqueurs de départ parmi toutes celles disponibles.
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