

Guest
Rectangle


= . A -

.
ulir

- i

e e O T NP e A Conf N VT < o e W e T .- P oA o O e S (T T Ao L = et e

Materiel:

# 1 plateau de jeu

» 4 plateaux Village

= 68 piéces matiéres premiéres
| PESSOUTrCCs ) ¢n bais

» 40 figurines on bois

* 8 marquenrs en bois de

2 tailles dilférentes
53 tuiles Nowrritire
28 tuiles Barment i bl
18 tuiles Cutil

1. Le platean

L]

1 figurine premier joueur
36 cartes Civilisation

7 deés

1 gobelet en cuir

1 fiche Résumeé

L]

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

est posé au milicu

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

-

Emplacements pour bes tuiles Ol

Emplacement pour les cartes Chalisaiion

Riésumé des revenus e valeur des resscurces.

i

et risume do décompice final

11. Chaque joueur prend un plaveaw Yiflage (ot 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 el présente un
résumé pour le déroulement du jeu el le décompte final.

~

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 pelit
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 ).
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3. Les 28 ressources 4. Les 18 ressources
B sont posées sur Argile somt posées sur
la forér. la glaisiére.

5. Les 12 ressources Pierre
sont posées sur la camiere.

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

¥. Les wiles Ounf sont
triées par valeur 1/ 2

ct 374 ¢t 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 plateau. 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 ot 4 2 joueurs, 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.
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APERCU DU JEU

Le premier joucur paose unse ou plusieors de ses figurines sur un lien de son choix. Ensuite, le joueur & sa g
gawche fait de méme ¢ on continue jusqu’a of que tous les joucurs aient posé twounes leurs lgurines sor ]
le platean. Puls on recommence aved le premicr joucar, B va de liew en licw, 1 oo se irouvent ses figuri- L
mes ef réalise les acions comrespondanies. Cela représente son tour de jeu. Lotsqu'il a terming, Ie joueur {60
4 5@ gauche fait la méme chose ot ainsi de swite jusqu’a oo que tous les joucurs aient ierming leur wur, [
Ensuite, la figurine premier joucur cst passte au voisin de gauche et on effecue ainsi plusicurs tours de ]
jeu jusqua la fin de la partie. Le détail des différentes élapes of aoions suit. ;

LES TOURS

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

2. Les joucurs réalisent 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 doil poser une ou plusiewrs de ses ligurines sur Fun des
- lienx de son choix. Clest ensuite au wur du jouenr sulvane, dans be sens des aigublles d'une
. montre, gui daott Db ansst poser une ou plesieurs fgorines sur un liea de son choix. On
‘b continue ainsd jusqu’h ce que tous les joueurs alent posé toutes beurs ligurines sur le platean.
B Le nombre de cercles indique comblen de figurines peuvent se trouver sur un méme liey
i sur chaque cercle, avant qu'il me soir compler. 11 est imerdit de passer lorsquiil est encore possible de poser une
: figurine, Il m'est pas possible de rajouter des Ggurines dans une section od l'on a déja posé
: des ligunnes. Par exemple, si Rouge a posé 4 Ggurines dans la focé, il ne pourra pas, dans le
: t'igllrinl! meme tour, rajouter d'autres fgurines dans la forét méme sl celle-ci n'est pas complée.

‘| On peut poser une

. Combien de figurines peuvent étre posées sur un lieu?

1 figurine : _ Fabricant d’outils :

g ) I, il ne peut v avair guiune seule Geurine.
Exemple : Blew pose "une de ses figurines cheg le febricans d onsils, Ia sewde place 25t
RIS e,

. 2 figurines Hutte :
- 4 1o, 1l ne peur v avair que 2 figurines do méme joueur,
Exemnple : Vert pose 2 ferines s la fave (laesgn il oholsdt Ja dette, W dodl poser
2 figeirines dessus b, La Futte et complete

* 1 figurine JESSSE Champ : .
o Pl [ci, il ne pent y avoir quiune seule figurine.,
ey Exemple : pose I'une de ses figurires sur e champ, la sewle place ext
RRTIMIERANTT AEapie.

' Hlimité Sl

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

Forét, glaisiére, carriere ¢l riviére :

Teh, il me pewt v avolr que 7 flgurines en tout.

Exermiple ; Dang la fordy, {1y a ddis 4 fiqurines de Bovige, ¥ Jose ensuite

2 ftawirites, I ¥ a waatsitestont & faicrines sue fa ford, Blen v pose wire faeeine,

Les 7 pleces sl smaialena il socupdes o 6 0o pls possible de rafouter de fgurines
dans a Jorét durant i lowr. i

5 Les memes regles s"appliquent pour la glalsiére, § ;
: oy la carriére e la riviére, -
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L Rouge pose | faurine
L celie carte

. Cartes Civilisation :

d Sur chaque carte, il ne peur y avoir qu‘une seule figurine. Les cantes
" peuvent étre occupées dans n'importe quel ordre,

Exemple - Routge pose [ figurine sy fe 27 qarte Cieilisation” Elle est maintenuart
camtpléte. Les 3 arrres Cheilisation restanies peuven? 8tre ogeupder par d ‘aulees

Joeendrs on par e mime jouenr.

- Tuiles Bdtiment :

Sur chague bdtment, il ne peat y avoir gu'une seale figurine,

B Les bitiments peuvent Eire cccupés dans nimporte quel ordre,

Exgrile ; poge [ figrring gur b 37 batfment, I e mainienant onnplet
8 Lep 3 hdifwrerite reitanids pesrvenit Fre aompds prar o IR foannlrs ol par ¢ IR JoRicaT

i

Vert pose 2 figurines
sur la batte.

pose [ fgurine
sur o bdrimerr.

Bleu pose ':T_,"'nlqzrn'.lh'.v
sny ld zone de chagse,

Comme il est possible de poser plusieurs Dgurines en méme emps sur wn meéme lew, il
arrive fréquemment que des joueurs n'aient plus de figurines sur lear platcan Vallage alors
que d'aumires 0 One Crcore a poser.

Lorsque plus ancun joueur ne pean poser de figurine (parce quils les ong toutes posées ou
parce qu'ils ne peuvent plus se placer sur les liewx), la 2 phase commence.

2. Les joueurs réalisent les actions avec leurs figurines
Le premicr joueur commence. [1 effeciue les actions de toutes ses figurines. Clest ensuite au
tour du joueur suivant, Le joucur choisit ibrement ordre dans lequel il fait agir ses figurines

. dans les différents licux.

Les figurines qui ont agit sont replacées sur le plateau individue] du joueur, De cette maniére,

~ touies les figurines du joucur scront & nowvean sur son plateaw Viflage & la fin de son wour.

Quelles actions permettent de réaliser les différents lieux?

Le fabricant doutils

A cet endroit, be joueur peut récupérer un nowvel ouril. 8%l n'a
pas encore d'outil, il prend une tile Oul! de valear 1 en la pose,
avee le chiffre 1 visible, sur un cmplacement pour outil de son
platean Village.

Ensuite, Pour ses 39 g1 3= Nl Pour son A partir du 7 ounil, les
on appligue outils, le joueur y 27 aulil, ontils de valeur 2 sont
les regles prend un nouvel il retourne remplacés par des outils

autil de valeur 1
ef le pose sur les
cases encore libres.

sUlvanies ; i un outil de
i valeur 1 sur

sa face 2.

de valeur 3. A partir du
105 guiil, on retourme
ces ouiils sur la face 4.

Remarque : Chaque tile Ouel ne peut étre utilisée qu’une seule fois par tour lors d'un
jet de dé pour la chasse ou la récupération de ressource. Une tuile Oudl doit éore utilisée

- en totalité, on ne peut pas garder une partie de la valeur de Powtil powr un jer de dés futar.

Un joueur peut aussi employer plusieurs outils pour un méme jet de dés. Pour indiguer

- quiun outil a éré wilisé, on le wurne de $0°.

Pour des exemples sur utilisation des outils, voir Chasse - jet de dis, page 6.

1 figurine 1 3
par carte 1

1 figurine
par biatiment

Les jouecurs jouent
dans le sens des
aiguilles dune I
maonire

Le choix des licux &
se fait dans n"im-
porte quel ordre

1 nouvelle
tuile Outil

Chaque tuile
Outil ne peut
étre utilisée
qu'une fois

par tour


Guest
Rectangle


3]
LE
i s

1 figurine

de plus

de son nivean
d agriculture

Nourriture

supplémentaire
grice a la chasse

Les matieres
premiéres :

Acguisition
des cartes
Civilisaiion

' Pour savoir ce

qu'elle donne,
voir la fiche

Risumé des cantes
Iﬁﬁ!ﬂaﬁun

Augmentation

Hutte :
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.

Exemple © Verl a flosd 2 fuperines sier fa kuite. I reprend les

deny figerines qur 52 frosivenr ser by fedfe, armsd gue wme fgurine
supplintentaire prise dans la résenve géndrale, el les pase sur son plafean Village.

Champ

Le jouenr replace sa ligurine sur son plajean individuel e déplace
so1 marguenr sur ka piste agriculiure de 1 case vers le hau 11
augmente ainsi kb nourtiture quiil obstient b la fin dw wour.

Chasse et jet de dés
8 Le joucur prend 1 dé pour chacune de ses ligurines qui s trouve sur la zone

2 de chasse et place cnsuite les dés dans le gobelet pour les lancer. 1| additionne
les valeurs obienves, Ensuite, il peat utiliser autant d'outils
qu’il le souhaite pour modificr la valeur du jet de dés, 1l Eﬂ%ﬂm
divise [a valeur cbienue par 2 (arrondil inféreurement j en | y

7 mowrrliures

; B e résultat indigque le nombee de nourritures gagne.
Exermpie : Bi'cug'rrm:l' 5 deéx et obtiewt T4, W wwiilive avcen ounld of prewd 7 mowrrifres sur e platear,
Exermple : Vert lance 3 dés ef obrient 11, N obtiendrars aivst 3 moverritures, I déoide o wiiliser Vownild
de werdewrr 1 qur il posséde. Son résaeltad est maintenant 12 et 1 obefent dowe & nowrritnres. Il fowrme son
ondil de W0 et we poverra plus Uwiilizer oo tenir-cl.
Exerrple : Larree 2 acs o obtieni 4,
résidtar de 6 ¢f prond 3 nourriteres
La chasse permet de récupérer de la nourriture suppkémentalre car [ noursinere gue Pon obrient grice a
ka piste agriculture n'ed souven) pas sulfisante pour nournr s¢s personnages { Newrrimre, voir 397 phase |,

&

a2 owbily e valenr I el fes wlilise, I elrient wn

Forét, glaisiére, carriére el riviére - jer de dés

A ces endralts, les joucurs récupérent du bals. de Farglle, de la picrre
ot de Por. La récupdration des ressources s fait de la méme maniére
qui la chasse, mais le résaltat e obtenu aux dés m'est pas divisé par
le mime chiffre :

Forét - on divise le résuliat par 3 pour le Boi récupere.,
Glaigiere - on divise le résultat par 4 pour I"Argile nécupénd.
Carriére - on divise le résultat par 5 pour la Pierre récupéré.

Rivigre - on divise le résultat par & pour I'Or récupéré.

Bxenrple @ Vierr lanee 2 dée pour les deaex figerrines g 'il a posf spr o rividre
et pdrtient um résndiar de 3, 0 a déid neilisE son ol ponr e chasse f we peit
donc pas fe réutilizer. Coppme i 1A pas aun mois 6, B D E

il e gagne rien.
- N

Exemple : Rouge lamce 3 dés pour ses 3 fgurines ot
R i ; ; e
obtienr 7.0 posedde 3 ouetils e mivean 2 queil wnilise Sommnrde 13 =
2 Or Y

Hany augementer fe ndsednar o 13 0 réogrdre dowe 2 ars.
Leg joueurs ont besoln de ressources pour acquérir des canes Civlisation
el pour construire des batiments. Les ressources ne sont pas en nombre
limité. Au besoin, utilisez d’autres pieoes.

s Cartes Civilisation
B Le joucur prend la cane e pale le nombre de matiéres premieres Indigué
" an=dessus de celle-ci. Les ressources sont replacées dans leur réserve
respective. Le jouenr chodsht le ou les types de ressources qu'll donne
powr acquérir la carte {en général du bois ou de Varglle @ on ne peot pas
utiliser de nourmdmire ), S le jouenr ne peut pas ou Ne veut pas payer
b resanuroes, il reprend sa figurine en lalsse la carre & sa place.
Chawjue joueur n_-n'|rule wes carles face cachée sur i case correspondante de
som plateau 1r.l.'.r.::3r Les cares o Outil & usage unique « doivent ére placée & oore du platean face
visible jusqu'a o gu'elles soient utilisées, Un joueur peul consulier ses propres Cartes 3 pou
moment. Toutes les caries sont décrites en détail sur la liche résumé des cares Clilisnion,

i . Tl b

Lirdaslaf 1)

foo T

& .-' -T‘r_'n- .. 4 --.:

R s b
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© Tuiles Bdtiment Acquisition
Le Joueur prend le bitiment et paye le nombre de matiéres premiéres des biatiments
indlgueé sur le bidment, Ces matiéres premicres sont replacées dans la
réserve. Ensulte, i déplace immédiatement son marqueur sur la piste de
score du nombre de cases indiqué sur le bitiment. Pour finir, il recourne
le badiment sulvan de cetle pile,
Evemple donme 2 hols o | argile qee'il replace dans Ja edssrve, 1 pose e Bdtinrent sur son pla-
dean Village ef gagire 10 paivils en avdngaeel sur la piste de score.
&1 le joucur ne peut pas ou ne veul pas payer Jes ressources, il récupere sa lgurine e lalsse le
batiment en place. 11 ¥ a & hitments pour lesquels on peat chaoisic le type de matiéres premibénes
quion utilise, mais pas le nombre. [ v a 3 bdtiments pour lesquels le nombre {max. 7) et le type
de matitre premiére sont détermings par le joucwr, 51 le jovcur prend un tel bitiment. il doit
lui-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 batiments

Bitiment avec
ressournces
imposées

Les points que le joucur regoll.
Les ressources que le joucur dodt paver.

Les points gagnés dépendent de la valeur des matiénes premidnes employées. ;
Il faut payer exactement 4 matiéres prembéres, Bitiment avec
Les 4 maticres premicres dolvent éve de 2 types dilférents. Le joneur choisit de ressources au

quel type elles seront. choix du joueur

Les points gagnes dépendent de la valeur des maniéres premiéres employées.
Il fawt paver au moins une matiére premiene e an plos 7,
Le nombre de maticres premiéres différenies 3 paver est chaolsl par e jouenr.

Exerrple : Blew payve avee les mariéres premigres sulvantes ; 3 plerres ¢t | bois ( dowe, en
font, 4 ressoniroes de 2 types différents b La valewr des ressoirces Tl rapportent |8 poits.
“ Chacime des 3 plerres ramports 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 wus les joueurs ont récupénd leurs ligurines sur leur plateau Village, ces derniéres
~oml besoin de manger. Chague personnage doil recevoir une nourrioere. r.
Premitrement, chague joueur prend dans la réserve, une valeur de jeions Nourriee
cgale a la valeur de son marqueur sur la piste agriculiore. Ensuite, chague joucur dodt paver
a la réserve | noureiere pour chacune de ses ligurines sur son platean Vitlage. [ conserve 1 figu ri'_“' b
les jetoms excédentaires pour les tours suivants., 1 nourriture
51 un joueur n'a pas suffisamment de nourriture pour alimenter ses personnages :
11 dede d"aberd se servir de oute la nourdere gu'il posside. Ensuite il peut, sl le souhaine (e 0l
e peur b, paver ke reste avec des matieres premienes de son choix, Ses ligurines sont alors rassa-
~ siées [ on admer quelles échangent ces ressources contre de la nourriture . Si lo joucur ne peut
pas ou ne veut pas falre cela. il perd immédiatement 10 points de victoine (un joueur peus se
retrouver aved des polnts ndgatlfs ), Dans tous Les cas, il doit rendre toute sa nourritore !
Lorsque tows kes jouenrs se sont occupes dalimenter leurs personnages, e tour et pemminge.
- Le premier jonenr passe la figurine premier joueur 8 son voisin de gauche.

e

ouveau tour
Lors du nouvean rour, on décale d'abord les cartes Ciwiation restantes sur les cases libres, vers la Au début d'un
drpite. Les emplacemenns mainienant Bbénds som) remplis aver des nouvelles cares de L pioche, nouveau Lour :
i Ensulte, les jouenrs redressent bes ootils quils ont ofilises
el N ieLvean e commence avec [a 15 phase. 7
Exemiple ; Lovs dis derwrer tour, I 27 gt fa 3 carre Piocher des
Cruilarion ot #1¢ priece. La 1% garte reste 4 sa phece cartes et
et fa 47 &1 déplacie vers L@ droite. Sur les denx emplace-  Tedresser les
aeils wides, mir pove deroe monvelles carles de da pioche. outils

s e e e

rm e
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Fin pbu JEU

La partie s¢ termine gi Fune de cex 2 conditions se 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,

= Snil au moins Iune des piles de wiles Sdvivent est vide. Dans le premier cas, Iy partie
prend fin immédiatement, an ne commence pas le nowvean tour, Dans le diéme cas, le
towr en oours est joud jusqua la fin, cest-d-dire que les personnages doivent aussi étre
noLrris. Ensuile, on procede au décompre final,

DECOMPTE FINAL ET YAINQUEUR

Pour cente phase, prenee la liche risumeé des canes Cheilisation,
Chague joueur procede maintenant de la mani@re suivante :
Les cartes Chviliation différentes avec un fond vert sont multiplicées par elle-meéme,

Exemple : wa Joueur a 5 cartes Civilisation dj}j'-?’rrm:

B2 el el 0 &4
= 23 NI [3x5)

Eoriture  Médecme  Piverls An Musiaee
D pilns. i a wne gt Porene - 1 poir
Les cartes aver un fond couleur sable sont decompiees de la manicre suivante

Le nombre de paysans ¢t multiplié par la positionmn
@ m E det vobre margueur sur la piste agriculiure.
F prarveaies & 7 sur e piste agricifieire = 35 poinis.
1 Le nombre de fabricams d outils est multiplie par la valeur tomale
des tuiles chil ;
3 fabricants & ‘sitils x 7 varlewr des fuiles Ounil = 21 points,

Le nombre de constructeurs de maisons es1
E E E E multipli¢ par le nombre de wiles Birimenr,
7 EORSUCIeRTs X 6 tuiles Bdrimenr = 42 poin.
. T Le mombre de chamanes est multiplié par le nombre
de figurines,
3 chantanes x 8 fiquirines = 24 paints.

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

Towus les points margues sont immediatement ndiquis sur la piste de score,

Le joueur ayamt accumulé 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.

MoDiFCcATIONS A 2 ET 3 JOUEURS

# A 3 et d 3 joveurs, seuls 2 de ces lieus peuvent éime occupés: fabricants dioutlls, hurte et
champ. Le 2iéme lieu restera donc inoccupd. Il peut évidemment s"agic d'un liea différent
3_: chagque tour,

= A 3 jouewrs @ 0 ne peut v avoir que les figurines de 2 joueurs différents sur les lleux sui-
vanis: forét, glaisiére, carriére e1 riviere,

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

= Les autres régles restent inchangdes.

£ 2008 Hans i Glilck Verlags - GimbH Adresse pastale ;

i@ 2008 Filosolia Editions, pour la version frangaise 3250 F.X. Tessler
Développement de la version [rangaise : Equipe Filosofia  Vaudreoil-Daorion
info@filosoliagames. com Qucbec, Canada

wwwedilosoliagames.com JTV 5Vs
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LES CARTES (_IVILISATION

Toutes les caries acquises par un jowear sont comservées sur son platean Village jusgu'a la fin
de la parle. i

Toutes les cartes sont divisées en 2 parties
Cente partie indigue ce que le joueuar recolt immédiatenent ou au cours de la partie.

Cette 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
16 cartes avec H ﬁ H m ﬂ H b J

un fond vert, Médecine Arr Eerirure Poterie  Cadran seliire Transpoarr Musigue Thsage
dont 8 différentes  Lors do décompre final, e joueur compre les canes différences quiil posséde er muoluplie oo
chiffre par lul-méme.

Exemple : U joweur o ¥ certes

Clviltsaiton différentes ( Ecrimure,

Médecine, Porerie, Arr, Musigue ).
20 cartes il gagree 25 poinis (5 x 5 ). e plus,
aver un fond o pae poferie supplémernaire
couleur sable  +{ point = 26 poinis.

Paierie

Y
H Fond couleur sable ! voir « Décompre finals & la page 8 de la rigle.

Partie supérieure

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

Les carres suivantes s'appliguent immédiatement :

Jet de dés (10 cartes) a1 outil supplémentaine
Le joweur qui aoquien oete carte lance imimédiatement S VS—— —

@ autant de dés qu'il y a de joueurs dans la partie. | Pierre =i i) AVANCET 50N
Ensuite, il pose les deés sur la carte. Chagque joueur . 5 g ]l =1 | mlmrqutur
regoit quelque chose ot le joueur qui a pris la carte 1 Argile | une case
choisit en premier. I prend oo @ ec récupere o qui 1 Bais sur fa plste

correspond. C'est ensuite an tour du jouear suivant

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

Jusguad oe que chague joucur ait récupere gquelgue chaoss.
Exempie : Rowge a réoupdnd cetle carfe of o oearie 2, 2, 5 & 6. 1 @ Ie premiier
choix ef ddcide de presdre ae tuile Outil supplémentaire, If reire b dé e
valenr 5. Blen olrorsic evmieite d avaricer font aarguens & e case sur la piste
agriciltre ¢f reline f¢ fF o valewr 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 regolt mne valeur de 4 mourriires.

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

\J 8
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Ressource avec jet de dés (3 cartes)

Le joucur lance 2 dés ¢t regolt les ressources en fonction du eésulbiar, comme 851 était sur
Fespace respectif du platcan. I penr employer des ourils non wtilisés pour améliorer son jet.
Exemple: Le jowenr quef regeir cotie carte larnce devs & ef obrierr I Beds pour chague srultiple de trofs,

Point de victoire (3 cartes)
Le jouelr avance son margqueur sur la piste de score du nombre de paoints indigoe,
Exemple © L Jopenr qui regmil gotie cerrle avainet de 3 cages s la piite de seove,

Mouvelle tuile Oudil (1 carte)
Le joueur regoit une nouvelle tuile e (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 Crolisaiion du dessus de la pioche, 1 la regarde et la pose sur ses autres
cartes Ciuiliation. Certe carte ne sert qutau décompae final: la partie supéricure n"a pas deffet,

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 powseur pose la cane face visible & coté de som platean Vidfage, [ peut utiliser cet outil une fois
lors d'un fer de dé Eventuel (en plus de ses autres outils 5°il le souhaite ). Losquiil Fa atilisée,
Il pose la carre face cachde sur les aurres carres quil posséde déji,

Exeprple: Le foreenr qri reord cete carie a wn onnl de valeser 4 quil powera wuliser sore senle fois 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 Chilisarion. Bien quielles ne rappornem pas de polos immadiane-
micnt, elles peuvent rapporter énormément a la lin de la pariie.

* Une figurine de plus, une progression sur la piste agriculture ainsi quiune file Ol soni
tokls trés intéressantes puisquelles servent jusqu’a la fin de la partie, Toutefois, une carte qui
ne cofite quiune ressource est une trés bonne acquisition.

Les cartes Chaligitior oml un effet sur le décompie final. Celles que vous choisisser déerminent
et sent détermindes par votre stratégie. 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 Vavancement sur la piste agriculiure. Les caries avec les chamanes vows seront

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

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

Failes attention & 'ordre dans eguel vous réalisez vos acions, $i l'une de vos figurines est
sur ume carte vous donnant un mouvel outil, par exemple, vous devrier prendre la care
avamt de réaliser I'action de la carriéce {ou toeul autre lien demandant un jer de dés j Louril
pomrrait faive la différence entre Facquisition de 1 ou plusicurs ressources,

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