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Précision sur I'effet des hatiments
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Les batiments administratifs : 1 : *

C’est pendant votre séquence de travail que vous pouvez utiliser les pouvoirs de vos batlmems admmls

a8 | tratifs (a I'exception du marché).. Chaque batiment ne peut étre utiisé qu’une fois par saison de produc

L’Entrepdt : Permet le stockage de
trois ressources maximum méme
dans le tour ou il a été construit..

Le Maitre d'oeuvre : - i
Chaque maitre.d'oeuvre permet de.
lancer un ou deux chantiers.

Les métiers (Orfevre, Tailleur de
pierre et Menuisier) produisent lors
de chagque tour une ressource cer.
; respondante et offrent une réduction
d’'une ressource correspondante ' sur
tous les chantiers limitrophes.

La pyramide :
Départage les
joueurs ex aequo en
fin de partie
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Le Po l
»Produn une res
source Joker a
chaque tour et offre
la réduction d’'une
ressource au choix
sur toutes les zones
constructibles au
‘bord du nil.

tion mais rien ne vous empéche d'utiliser le pouvoir de plusieurs batiments dans Ia méme séquence de
prodution.

La Bibliotheque : ¥ i el ™ 1
Permet de convertir une carte simple Trouble en ressource. -+ '
de votre choix (Joker). Placez un jeton Joker dessus pour
I'utiliser en ressource de votre choix lors de la phase de
construction.

Les Jardins : | ‘
Permet de convertir une carte double Troubles en stmplé
| Trouble. votre jauge de Révolte ne monte que d'une case
au lieu de deux. Nota : utiliser I'effet du jardin et de la biblio
theque a la suite permet donc de transformer.une carte .
double Troubles en ressource de votre choix. i ‘e*-
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Lie-Palaige et T '
LLa carte Production proposée ne vous convient pas ? Utilisez
son pouvoir : la carte est défausseée. Vous avez maintenant un -
second choix... peut étre meilleur, peut étre pire...

La Caserne :

Son pouvoir permet de réduire votre jauge de révolte d’'une
"case et vous pouvez alors désigner un adversaire ( qui devra
augmenter sa jauge dautant. L'effet de la caserne ne peut
étre utilisée sur un adversaire si le déplacement de son pube‘
le pousse a la Révolte Générale.
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Le Temple : Son‘;pouveir permet au début de vatre séquence
de jeu de piocher deux cartes, de choisir la carte qui vous

convient le mieux et de replacer la seconde sur le dessus du
paquet. Exemple : la premiere carte est un-choix d’Horus,
or votre jauge de révolte est trop haute pour prendre des
risques. Si la seconde est une production de ressources, C est LD
tout bénéfice et Ie ch0|x d’Horus sera pour votre voisin..
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Le Marché donne acces aux caravanes. g
Important : alors que I'effet spécial de chaque batlment
administratif ne peut étre appliqué que pendant la $equence i
de travail du joueur, IeffetHu Marché sapplique pendant = g e
phase de constructlthomprls ceIIe pendant Iaqqelle Ie T il
marché a été construit, R
1l n y a pas de carte associée a ce biitlment mais un cube. | [/
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