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Emplacements pour bes tuiles Ol

Materiel:

* 1 plateau de jeu

» 4 plateaux Village

= 68 piéces matiéres premiéres
{ ressources ) en bois

» 40 figurines on bois

* 8 marqueurs en bois de
2 railles dillérentes

= 53 tuiles Nourritire

» I8 tuiles Barimeni

» 18 tuiles Outil

* | figurine premier joueur

= 36 cartes Civilisation

+ 7 dés

» 1 gobelet en cuir

» | fiche Résumeé

1. Le platean

est posé au milicu

de la table.

13, Le plus jeune joueur prend la figurine
premier joucur ¢ fe jew peut maintenant
commencer, comme décrit a la page 4.

L TR

12. Les figurines restantes { 3 par couleur ) forment

une réserve générale a coté du plateau de jeu. Les
7 dés et le gobelet se retrouvent au méme endroit.

Emplacements pour les tuiles Bdiiment

-

Résumé des revenus e valeur des resscurces.

i

Emplacement pour les cartes Chalisaiion

el risume do décompice final

11. Chaque joucur prend un platean Viflage (o il va
développer sa section du village). Il y pose 5 figurines
de sa couleur er des jetons Nowrriture d'une valeur de 12
{un 2 et un 10). Le plateau Village permet aux joueurs
de placer le matériel dont ils disposent et présente un
résumé pour le déroulement du jeu et le décompte final.
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2. Les tuiles Nowrriiure sont
triées par valeur et posées en pile
sur la zone de chasse,

10. Chaque joueur choisit
une couleur el pose son petit
marguenr sur la case 0 de

la piste agriculture {en bas

a gauche ) et l'autre {le plus
gros } sur la case 0 de la piste
de score {en haut & gauche ).




3. Les 28 ressources 4. Les 18 ressources
Baiy sont posées sur Argile somt posées sur
la forét. la glaisiére.

¥. Les 12 ressources Pierre
sont posées sur la carmiere.

6. Les 10 ressources Or
sont posées sur la riviére,

7. Les wiiles Outil sont
triées par valeur 1/ 2

et 3/4 et posées sur les
cases du village.

9. Les tuiles Bdtiment sont mélangées et on 8. Les cartes Civilisation sont

forme 4 piles de 7 bitiments. A 4 joueurs, mélangées et posées face cachée a
les 4 piles sont posées sur le platcau. A 3 joucurs, cOté du platean de jeu. Les 4 premiéres
on écarte, sans la regarder, I'une des piles que cartes { quel que soit le nombre de
I"'on remet dans la boite et & 2 joucurs, on écarte joueurs ) sont retournées el posées

2 piles. On retourne ensuite la premiére tuile sur les 4 cases en commengant par
de chacune des piles. la droite.




APERCU DU JEU

Le premier joucur pose une ou plusienrs de ses figurines sur un lien de son choix. Ensuite, le joueur & sa
gawche fait de méme et on continue jusqu’a of que tous les joucurs aient posé tounes leurs lgurines sur
le plateau. Puks on recommence avee le premicr joucur. B va de lico en liew, B ol se irouvent ses figuri-
mes of réalise bes actions correspondanies. Cela repreésente son tour de jew. Lotsqu'il a terming, | joucur
4 58 gauche fait la méme chose ot ainsi de swite jusqu’a oo que tous les joucurs aient terming leur wur,
Ensuite, la figurine premier joucur cst passee au voisin de gauche et on effecue ainsi plusicurs mours de
jeu jusqu'a la fin de la partie. Le détail des différentes étapes of acions suii

L.ES TOURS

Chaque tour est divise en 3 phases qui doivent toujours Etre joudes dans 'ordre suivant -
L. Chacun leur tour, les joueurs posent leurs ligurines sur be platean de jeu.

2. Les joucurs realisent les actions avec leurs figurines,

3. Les joucurs nourrissent leurs personnages représentés par les ligurines,

1. Chacun leur tour, les joueurs posent leurs figurines sur le plateau
Le premier jouenr commence et doit poser une ou plusiewrs de ses ligurines sur F'un des
4 lienx de son choix. Clest ensuite au wur du jouenr sulvane, dans be sens des aigublles d'une
i montre, gui dait Db ansst poser une ou plesieurs fgorines sur un liea de son choix. On
E ‘b continue ainsd jusqu’h ce que tous les joueurs alent posé toutes beurs ligurines sur le platean.
Le nombre de cercles indique combilen de ligunines peuvent se rouver sur un meéms lieu
; avant qu'il me soit complen. 1 est imerdit de passer lorsquil est encore possible de poser une
B Rty ceTci figurine, Il m'est pas possible de rajourer des Ggurines dans une section od l'on a déja posé
- On peut poser une des ligurines. Par exemple, si Rouge a posé 4 Ggurines dans la foré, il ne pourra pas, dans le
& t'lgurinl! meme tour, rajouter d'autres fgurines dans la forét méme sl celle-ci n'est pas complée.

| H-nu—llhrm-"" "':_'_ - -""'--'-r-'—' -

Combien de figurines peuvent étre posées sur un lieu?
Fabricant d outils :
I, il ne peut v avoir gquiune seule lguring,
Exemple : Blew pose "une de ses fiqurines cheg le fabricans dousils, o seulde place est
RIS e,

i
g
m

Hutte :

Icd, il e peur ¥ avalr que 2 figurines do méme joueur,

Exemnple : Vert pose 2 fferines sue la fatte (larsgn il ololslt Ja hette, o dodi poser
2 figurines dessus b, La Funwe eif complene,

b
|8
|
|

Champ :

Icd, il e peut v avoir quune seule figurine,

Exemple : pose ['une de ses fgurires sur e champ, la seale place est
| RETIRIERATT ool e,

Chasse :

C'est le sewl lien ot il n'y a aucun cercle. Chague joueur peut y poser autant
de figurines qu'il le souhaite,

Forét, glaisiére, carritre et riviére :

Tei, il me peur v avolr que T flgurines en tout.

Exermple ; Dans Ia fords, fy a 3t 4 fiqurines de Rovge, ¥ pose ensuite

2 Ranirirees, I v o seatertertans & Raiceines swe fa ford, Blew v pose wee flaieeine,

Les 7 pldces sent wmiaftfeiant sccundes o 60 0 est plis possiBle de ralowier de fTaerines

das ba Jorét durant i lowr.

: Les mémes régles sappliquent pour la glaisiére,

£y la carviére e la riviére, g |
B e T BTN L T LR N




i Cartes Civilisation :

Sur chague carte, il ne peur y avoir qu‘une seule figurine. Les canes par carte

g peuvent ére occupées dans n'impaorte quel ordre,

b Exemple : Rouge pose | figurine sur la 27 carte Civilisatian® Elle est maitenant

£ complite, Les 3 cartes Civilisarion restaries peuven! étre oacupdes par d ‘aulres
Jeeeendrs on par e méme fowenr.

1 figurine

i oae Sur chaque batiment, il me peut y avoir quiune senle figurine, 1 figurine 1
# Les hiltiments peavent Eire oceupés dans nimporte quel ordre, par hktiment .i

Exemple ; poes | fguring tur le 3 bitimend, I et maintenant aomplet.

Lei 3 heletarervity restaiily peinvenit HIrg aaonpes e Jf aiRER oy oM par 12 imimie v,

aalointa

dans le sens des

i

" joue |
- Exemple de “towr de pose ™ davs Uordre suivant ; Rowge (prenvier jowesr), Blew, Verl, 5 Les mjnuemi
= aiguilles d'une i

maontre

! Le choix des lieux
- Rouge pose | flqurie Blew pose 5 fRgeerines Vet pose 2 fignrines proee | fmirine 52 fait dans n"im-
L sur elte carte. sur b zone de chasse,  sur la hitte. sur ce hitiment. porte quel ordre

Lt

[

- Comme il sst possible de poser plusbears [gurines en méme wemps sur un misme leu, i
arrive fréguemment que des joucurs n'aient plas de figurines sur lear platcan Village abors

- fue d'anires 0 ant Croere a poser.

- Lorsque plus ancun joueur ne pean poser de figurine (parce quils les ong toues posées ou

- parce quils ne peuvent plus se placer sur les lieux), la 2% phase commence,

2. Les joueurs réalisent les actions avec leurs figurines

®  Le premier joucur commence. Il effectue les actions de toutes ses figurines. C'est ensuite au

toour du joueur suivant. Le joucur choisit librement ordre dans lequel il fait agir ses figurines
dans les différents licux.
~ Les figurines qui ont agit sont replacées sur le plateau individuel du joucur, De cette maniére,

* toutes les figurines du joucur seront & nowveau sur son plareaun Vilkoge & la fin de son tour.

: , Quelles actions permettent de réaliser les différents lieux ?

A cet endroit, be joueur peut récupérer un nouvel ouil. 5l n'a tuile Outil
pas encore d'outil, il prend une tile Oui! de valeur 1 et la pose,

avee le chiffre 1 visible, sur un emplacement pour outil de son
plateau Village.

Ensuite, Pour ses 250 g 30

[ Pouur son A partir du 7 ounil, les :
 on appligue outils, le joueur [l 4% auil, outils de valeur 2 sont
les régles prend wun nouvel il retourne remplacés par des outils
SUIVANLES © outil de valeur 1 un ol de de valeur 3. A partir du
el le pose sur les B valeur 1 sur 105 quil, on retaurme
cases encore likres. | sa face 2. ces outils sur s face 4,

i e

*  Remarque : Chaque taile Gutil ne peut €tre utilisée qu'une seale fois par tour lors d'un Chaque tuile
~ jet de dé pour la chasse ou la récupération de ressource. Une tuile Ouddl doit éire utilisée Outil ne peut

- en totalité, on ne pewt pas garder une partie de la valeur de Voutil powr un jer de dés futar. étre utilisée

- Un joueur peut aussi employer plusicurs outils pour un méme jet de dés. Pour indiguer E

- quun outil a éié utilisé, on le wurne de #0°. qu’une fois

par tour

:Puur des exemples sur 'utilisation des outils, voir Chasse - jet de dés, page 6.



1 figurine Hutte :

de Ph-'-‘ A cet endroit, le joueur prend one figurine supplémentaine
de sa couleur dans la réserve gendrale. Il a ainsi une [igurine
supplémentaire a sa disposition pour les ours sulvanis.
Fxemple - Verl a flosd 2 fuperines sier fa kuite. I reprend les
deiy figaerines qur se frowvent sur bs huite, ainsi gu “une fgurine
supplintentaire prise dans la réserve géndrale, el les pase sur son plafean Village.

-

Augmentation e Champ

de son niveau - Le joucur replace sa ligurine sur son plateaw individuel er déplace

dragriculture son marguenr sur la piste agriculiuee de | case vers le haur, 1
augmwente ainsi b nourciture gqu'il obstient & la fin du twour,

Nourriture . Chasse et jet de dés
supplémentaire Le joueur prend 1 dé pour chacune de ses lgurines qui s trouve sur la zone

grice a la chasse di= chasse ef place enswite les dés dans e gabelet pour les lancer, I additionne

les valeurs obienves, Ensuite, il peut utiliser autant d'outils
qu’il l¢ souhaite pour modificr la valeur du jet de dés, 1l E@EED

divise [a valeur cbienue par 2 (arrondil inféreurement | €1 y

I résultat imdigque le nombre de nourritures gagne. RPN TYTINISS
Exerpie : Blew prend 5 dés ef obfiewt T4, 1 5 wiihse aucrn ouenid of preend 7 moperrifures sur e platearr,
Exermple : Vert lance 3 dés ef obrient 11, N obtiendrars st 3 moverribures, I déoide o wiiliser Vownild
de werdewer 1 qur il posséde. Son résaltad est maintenant 12 et i obwtent dowe & nowrritnees. I fowrme son
ondil de 307 ¢f me poverra plus withizer oo tonr-cl.
Exerple : Larree 2 acs o obtieni 4. a 2 ouhils de valenr I et Iey wiilise, I obticnt wn
résidtar de 6 ¢f prend 3 nourritures
La chasse permet de récupérer de la nourriiure suppbémentalre car [ nourstnere gue Pon obrient grice a
ka piste agriculture n'ed souven) pas sulfisante pour nournr s¢s personnages { Newrrimre, voir 377 phase |,

- Les matiéres Forét, glaisiére, carriére et riviére - jet de dés

A ces endrolts, les joucurs récupiérent du bols, de Farglle, de 1a plerre
et de For. La récupdration des ressources s fait de la méme maniére

que la chasse, mais le résultat ¢ obtenu aux dés n'est pas divisé par

o le méme chiffre :
Forét - on divise le résuliat par 3 pour le Boi récupere.,
A Glaisiére - iwvi (¢ e Té ST

on divise le résultat par 4 pour I"Argile nécupénd.

" Carriére - on divise le résultat par 5 pour la Pierre récupéré.
Rivigére - on divise le résultat par & pour I'OF récupéné.

Exenrple @ Vierr lanee 2 dée pour es denex figerrines i 'i a posf spr la rividre
et pdrtient un résndiar de 3, 0 a déid aeilisE son ot ponr e chasse ef we peit
donc paz fe réutitizer. Copmme i 1'a pas aun mois 6,

il e gagne rien. D D E
Exemple : Rouge lamce 3 dés pour ses 3 fgurines o

abtiens 7. N pogedde 3 onetile de mivean 2 quil wnilise ;ﬂ%ﬂ }!
pony augmenter le réseeirat i 13, 1 récupire dove 2 ars. T

Les joueurs ont besoin de ressources pour acquérir des canes Civilisaiion it -f--f

el pour construire des batiments. Les ressources ne sont pas on nombre
limité. Au besoin, utilisez d’autres picoes.

= Cartes Civilisation
Le joueur premd la carte el pale ke nombre de matiéres premiéres indigué
" an=dessus de celle-ci. Les ressources sont replacées dans leur réserve
- respective, Le joueur chodskn le ou les types de ressources qu'il donne
: 3 : L€ pour acqueérir la carte {en général du bois ou de 1argile @ on ne peot pas
Pour savair ce W B wriliser de nourrmore ). 51 le jonenr ne pent pas ou ne veut pas payer
. aqwelle doane, bes ressources, il reprend sa figurine er laisse la carre & sa place.
Chague jomeur empile ses cartes face cachée sir b case correspondante de
! voir la fiche som plateau 1-"3.'1'.::31’ Les cares o Outil & usage unique « doivent ére placée & oot du platean face
~ Résumé des cartes visible jusqu’a ce qu'elles soient utilisées, Un joueur peul consulier ses propres cartes  rout
Civilisation moment. Toutes bes cartes sont décrites en détail sur la liche résumé des cares Chalfsnion.
T LIy S
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A Tuiles Bdtiment Acquisition
o Le Joueur prendd le Bitiment et paye le nombre de maticres premiéres des batiments
i indigué sur be badment, Ces matiéres premicres sont replacées dans la
réserve. Ensulte, i déplace immédiatement son marqueur sur la piste de
g score du nombre de cases indiqueé sur le batiment. Pobr finir, il recourne
le hatiment suivan de cetie pile.
Exermple : donrre 2 bads et | argile gl replage daris Ja eésdrve, 1 pose e batinnest ser son pla-
teian Village er gagere 10 podnis en avaigdd s & pisie de score.,
& le joucur ne peut pas ou ne veul pas payer Jes ressources, il récupere sa lgurine et lalsse le
batiment en place. 11 ¥ a & hitments pour lesguels on peat chaoisic le type de matiéres premiénes
qu'on utilise, mais pas le nombre. [l y a 3 bdtiments pour lesquels le nombre (max. 7) et le type
de matiine premicne sont déterminés par le joueur, 51 le joveur prend un tel bitimend. il doit
[ui-méme compier combien de points il ohtient et avancer son marquenr du bon nombre de
case sur la piste de score. Mals n'aver aucane cralnte, le décompre est teés simple,

Les différents hatiments
Bitiment avec

Les points que le joucur regoll. ressOurces
Les ressources que le joneur doin paver. imposées

Les points gagnés dépendent de la valeur des matiénes premidnes employées. ?
Il faut payer exactement 4 matiéres premicres, Bitiment avec
Les 4 maticres premiéres dolvent éve de 2 iypes dilférents. Le jouneur choisit de ressources au

quel type elles scront. choix du joueur

Les puinis gagnés dépendent de la valeor des mariéres premienes employées.
Il fawt paver au moins une matiére premiene e an plos 7,
Le nombre de matiéres premiéres différentes 3 paver est cholsl par le joueur,

Exemrple | Blen paye avee les mariéres premidres sudvanres © 3 pleeres el 1 boiy ( dove, en
dont, 4 resorirees de 2 types différeits b La valewer dei resseivrees fad rapporieni 18 paiis.

_ Chacime des 3 plerres ramporte 5 pais, fe bois rapporte 3.

Le jougur pose le batiment acquis sur 'une des cases correspondantes de som
plateaw Village, 5i un joueur achete plus de 5 batiments, il les empile sur ces cases.

3. Les joueurs nourrissent leurs personnages (figurines)
- Lorsque tous les joueurs ont récupéné leurs figurnes sur leur platcan Vilfage, ces dernignes

~oni besoin de manger. Chague personnage doit recevoir une nourriiure. r.
~ Premiérement, chague joueur prend dans la réserve, une valeur de jeions Nourrimee
- cgale a la valeur de son margueor sur la piste agrculore. Ensuite. chague joucur dolt paver
Y laséserve | nowriture pour chacune de ses ligurines sur son plateay Vitle. 1l conserve 1 DSUrine —
- les jetoms excédentalres pour les 1ours suivanis. 1 nourriture
&l un joweur n'a pas sufflisamment de nourriture pour alimenter ses personnages :
1 dodr d'aberd se servir de toute la nourdure qu'il posside. Ensuite il penat, 59l le souhaine (e 0l
L e peut b paver ke reste avec des matieres premiéres de son choix, Ses ligurines somt alors rassa-
sides | om admer gu'elles échangent ces ressources contre de la nourriture 1. 5i le joweur ne peut
pas ou ne veut pas falre cela. il perd immédiatement 10 points de victoine (un joueur peus se
retrouver aved des polnts négatlfs ), Dans tous bes cas, il doit rendre toute sa nourritore !
Lorsque tows kes jouenrs se sont occupes dalimenter leurs personnages, be tour et pemmingG.
~ Le premier jouenr passe la fgurine premier joueur i son voisin de gauche.

|
;'

Nouveau tour
Lors du nouveaw o, on décale d'abord les cares Ciwilization restantes sur les cases libres, vers La Au début d'un
i . Les emplacements mainienant libénds sont remplis avee des pouvelles cares de by pioche, nouvean Lour :
Ensulte, les jouenrs redressent bes ootils quils ont ofilisss
el U Molvean air commence avec [a 1% phase.

4 .' ..'...4: : b i W Exemple ; Lors du dernier tour, la 27 ot fa 3 carte Piocher des
- 'fi"q L " Cruilisation et &F prices. La 17 carte reste @ sa place cartes et
. : A
L

) et fa 47 o1 déplacie vers L@ droite. Sur les desx emplace-  Tedresser les
meils wides, mir pose diroe monvelles carles de da pioche. outils

i

...-- "i—- g g oS gy et B D e,
e 4 !




Fin pu JEU

La partie s¢ termine gi Fune de cex 2 conditions e présente ;

= Soit il m'y a pas asser de cartes Chwilivaliion dang g pioche powr quil ¥ ait 4 cartes face visi-
ble an début du 1our,

= Soit au moing Fune des piles de quiles Sdnivrent est vide, Dang le premier cas, la partie
prend fin immédiatermnent, an ne commence pas le nouvean tour, Dans le diéme cas, le
towr en oours est joud jusqud la fin, cest-i-dire que les personnages doivent aussi étre
neLrris. Ensuile, on procede au décompre final,

DECOMPTE FINAL ET VAINQUEUR

Pour cente phase, prenee la liche rsumeé des canes Chlisation,

Chague joueur procede maintenant de la mani@re suivante :

Les cartes Chviliation différentes avec un fond vert sont multiplicées par elle-meémie.

Exemple : wn Joueur a 5 cartes Civilisation différentes

-r'_
I

Eerfture  Médecime Musigue
Dy pins, il a tne autre F:.:l.rerw 21 paim
Les cartes aver un fond couleur sable sont decompiees de la manicre suivante

Le nombre de paysans ¢t multiplié par la position
m m E H det votre margqueur sur la piste agriculiure.
5 parysars x 7 sur {2 piste agriciliire = 35 poinis.
1 Le nombre de fabricamis d outils est multipli€ par la valeur totale
des tiles il ;
3 fabricants & ‘itils x 7 varlewr des fuiles Owunil = 21 points,

Le nombre de constructeurs de maisons es
E E multipli¢ par le nombre de wiles Birimenr,
T EORSUCIeRTs X 6 tuiles Bdrimenr = 42 point.
T Le mombre de chamanes est multiplié par le nombre
de figurines,
3 chantanes x 8 figqurines = 24 points.

Chaque matiere premiere que le joueur posséde encore lui rapporie | poing

Tous les points margues sont immediatement ndiques sur la piste de score,

Le joueur ayamt acoumulé le plus de points remporte la partie,

En cas d'égalité, la somme de la valeur atteinte sur la piste agriculture, la valear des outils
et finalement le nombre de figurines départage les joueurs ex-asgquo.

MoDiFCATIONS A 2 ET 3 JOUEURS

* A 2 et d 3 joueurs, seuls 2 de ces lieux peuvent dtre oceupés: fabricants d'outils, hutte et
champ. Le 2iéme lieu restera donc inoccups. Il peut évidemment s'agir d'un liea différent
& chagque tour.

# A 3 jouewrs : 11 ne peut v avoir gue les figurines de 2 joueurs différents sur les Heux sui-
vants: forél, glaisiére, carriére et riviére,

# A 2 joueurs ; 1 ne peut v avolr gue les fgurnes d'un seul joueur sur les lieus suivanis:
forét, ghisiére, carriére el riviére,

= Les autres régles restent inchangdes.

£ 2008 Hans i Glilck Verlags - GmbH Adresse postale ;

i@ 2008 Filosolia Editions, pour la version frangaise 3250 F.X. Tessler
Deéveloppement de la version [rangaise : Equipe Filosofia  Vaudreoil-Dorion
info@filosoliagames. com Qucbec, Canada
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LES CARTES (IVILISATION

Toutes les caries acquises par un jowear sont conservées sur son platean Village jusgqu'a la fin
de la parle. :

Toutes les cartes sont divisées en 2 parties
Cene partie indigue ¢ que le joueur reqoll immeédiatenient au au cours de la parie.

Cetve partie sert pour le décompie linal,

Partie inférieure

La couleur du fond de la partie inféricure de la carte est soit vert, soit sable,

*
H Fond vert
e 100 [ [ i O (A (G

un fond vert, Médecine Ferinure Poterie  Cadran seliire Transparr Musigue Thsage
dont 8 différentes Lors du :h‘rmnpu [Ina], le joueur compre les canes différenes quiil posséde er muldplie oo
chiffre par lui-méme.

Exemple : U joweur a ¥ certes

Clviltsaiton différentes ( Ecriiure,

Médecine, Polerie, Arr, Musigue ).
20 cartes il gagree 25 poinis (5 x 5. e plus,
avec un fomd @ pae poferie supplémernaire
couleur sable +1 point = 26 poinis.

Eeriture  Médecine Paterie

ﬁ Fond couleur sable : voir « Décompie final» & la page 8 de la régle,

Partie supérieure

Tout c¢ qui est indiqué dans la partie supéricure est gagné immédiatement ou au cours de
la partie par le joueur.

Les cartes suivantes s'appliguent immédiatement :

Jet de dés (10 cartes) a1 outil supplémentaine
Le joweur qui acquien oete carte lance immédiatement

E autant de diés qu'il y a de joueurs dans la partie. | Pierse LY. 300,
Ensuite, il pose les dés sur la carte. Chagque joueur - r:}.nrqutur
regoit quelque chose ot le joucur qui a pris la carte 1 Argile A'une cae
chaisit en premier. I prend un dé er récupere o gui 1 Bafs Sur ka piste

correspond. C'est ensuite an tour du jouear suivant agriculiure

dans le sens des alguilles d'une monere. On continwe

Jusguad oe que chague joucur ait récupere gquelgue chaosse.

Exempie : Rowge a réoupdnd cetle carfe of o oearie 2, 2, 5 & 6. 1 @ Ie premiier
choix ef ddcide de presdre ase tmile Outil supplémentaire, I refiee b dé e
vilenr 5. Blen olrorsit evmieite d avaricer ont aarguens & e case sur la piste
agricalture ¢f relire f¢ ofF o vaiewr o, Vvl of premnent chacun 1 Angile.

Mourriture (7 cartes)
Le joueur prend le quantité de jetons Nourriare indiguée.
Exemple : Le fowenr qui obtfent cetfe carte regoit mne valeur de 4 mourritires.

Resspource {5 cartes )
Le joueur prend bes ressources indiqudées sur la care,
Exemple: Le jowenr qur oltiend oolte carte regoi 1 O,

WY
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Ressource avec jet de dés (3 cartes)

Le joucur lance 2 dés ¢f regolt les ressources en fonction du eésubiat, comme 851 était sur
Fespace respectif du platcan. I peur employer des ourils non wiilisés pour amélivrer son jet.
Exemple: Le jowenr quel regelr cotte carte larnce devs &5 ef obrierr T Beds pour chague srultiple de mrois,
Point de victoire (3 cartes)

Le jouelr avance son margqueur sur la piste de score du nombre de points indigoe,

Exemple o L jopenr qui regoil qote cerrle v de 3 cages s la piite de seove,

Mouvelle tuile Oudil (1 carte)
Le joueur regoit une nouvelle tuile Qe (comme il effectuait 'action du fabricami d"outils).

Agriculture (2 cartes)
Le joueur avance «on marqueur d'une case sur la piste agriculiure.,

Carte Civilisation pour le décompte final {1 carte)
Le joweur prend la carte Crolfisaiion du dessus de la pioche, 1 la regarde et la pose sur ses autres
cartes Chiilisation. Cette carte ne sert quau décompe linal; la partie supdricure n’a pas d'effer.

Les cartes suivantes peuvent @ utilisées plus tard au cours du de la partie
{dans le méme tour ou plus tard ) :

Qutil a usage unique (3 cartes)

Le fowseur pose la cane face visible & coté de som platean Vitfage, [ peut utiliser cet outil une fois
loes d'un fet de dé Eventuel (en plus de ses autres outils 5°il le souhaite ). Losquiil Fa atilisée,
Il pose: la carte face cachde sur les autres cartes qu'll posséde deég,

Exeprple: Le foweenr qri reorf cete carie a wn onnl de valeser 4 qu il powrra wuliser sore senle fous dane Ie parie,

2 Ressources au choix (1 carte)

Le joueur peul, immeédiatement ou plus tard | dans oo cas, il pose la carie face visible & ¢oré
de son plateau individuel ) prendre 2 ressources de son choix {identigques ou différentes | de la
réserve, Loraquiil a pris les ressources, il pose la carte sur celles qu'il a déja.

Petits conseils

= Wi negligez pas les cartes Chvilisarion. Bien quielles ne rappornem pas de polos immadiane-
mient, elles peuvent rapporter énormément a la lin de la pariie.

Une figurine de plus, une progression sur la piste agriculture ains quione tuile OuiEl sont
tous rés intéressantes pulsqu’elles servent jusqu'a la fin de la partie. Toutefods, une carte qui
ne cofite quiune ressource est une trés bonne acquisition.

Les cartes Chaligitior oml un effet sur le décompie linal. Celles que vous choisisser déterminent
el sont détermindes par votre stralégie. Par exemple, si vous aver beaucoup de fgurines,

vous aurce besoin de beaucoup de noumriture. Yous rechercherez donc les caries donnant

de la noucriture et de lavancement sur la piste agriculiure. Les caries avec les chamanes vows seront

aussi nécessaires car elles devraient vous donner beaucoup de points. Evidemmeni, plusieurs
aulres strategies sont aussi possibles,

N'ayez pas peur de bloguer 'acoes & certaines matieres premiéres | ressources ) « bon marché s
Ainsi. les autres jowewurs n'auront d'autre choix que de payer leur cane avec des matiéres
premicres plus coliteuses.

» Faites attention a 'ordre dans legquel vous réalisez vos actions, $i F'une de vos figurines est
sur une carte vous donnant un mouvel outil, par exemple, vous devrier prendre la carwe
avant de réaliser 'action de la carriece {ou toeul autre lien demandant wn jer de dés j Louril
pourrait faive la différence enore Facquisition de 1 ou plusicurs ressources,

# [l es1 parfois dans vodre intérét de bloguer un BEtiment qui serait le dernier d'une ploche,
Mon seulement cela vous donnera un certain contréle sur le rythme de la partie, mais vous
pourriez ains obtenir un tour supplémentaire qui pourrain faire woure la différence.
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