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Dans fancien royaume de <refe, enfre les rivages baignés de soleil et les <ouloirs lobyrinthiques de <nossos, le sort de I
<vilisation minoenne est <comme suspendu. €n Tant que membre de fun des quatre illustres <ans minoens, votre destin
vous appelle 3 briguer le fitre prestigieux de «Minos», le <hef ulfime de vofre peuple.

Toutefois, n'oubliez pas que, <onfrairement aux autres <ivilisations et leurs fumultueuses <onquétes, les Minoens sonf
<onnus pour leur attachement 3 la paix of 3 lo prosperife. Dans <e voyage <aplivant, fessence de vofre quéte ne reside
guere dans le fracas des épees, mais plutGt dans Fart de gouverner ef de <ultiver fidentife unique de vofre <lan.
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REGLES VIVANTES

Board&Dice s'engage a soutenir chaque jeu bien aprés sa sortie

initiale. Malgré des tests rigoureux er de multiples cycles de
relectures internes et externes, il se peut que des corrections de
régles ou des ajustements mineurs du jeu n'interviennent que
plusieurs mois ou années aprés sa fabrication, Ces éventuelles
mises 4 jour de régles ou clarifications (sous forme de FAQ)
seront mises a disposition en téléchargement, par I'intermédiaire
d’un fichier PDF ¢n anglais, sur le site internet de Board&Dice.
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MATERIEL MANQUANT OU ENDOMMAGE
Bienquenousprenionsle plusgrandsoindansl’assemblagedevotre

jeu, il peut arriver qu'un élément manque ou soit endommageg. Si
cela se produit, veuillez accepter nos excuses et nous conta

e-mail (sav@pixiegames. fr) pour recevoir rapidement cet élément.

Service Client :
hTIp:‘:,.'. \\'\\'\\'.pixiL:gumcs.fr,»"'ll'ms-cﬂnmc[t‘r
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1 masque
Planisphere

72 cartes
Décret Age 11

72 cartes

4 plateaux Joueur
Décret Age I

(double couche)

15 tuiles Bonus
Commercial rouges

ca
e

54 jetons Denrée
Temporaire

3 tuiles Route 15 tuiles Bonus
Commerciale (recto verso) Commercial bleues

10 tuiles Peuple de la Mer

10 tuiles Peuple de la Mer
Niveau II

Niveau [

DANS CHACUNE DES 4 COULEURS DE JOUEURS :

KA X,

3 Tours

4 Fermes 10 Guerriers

9 disques (1 marqueur Revenus, 1 marqueur
Score, 1 marqueur Capacité, 3 marqueurs Progres,
3 marqueurs Objectifs)

3 Cités 3 Navires

4 socles de dé

MATERIEL

. N s s s s s s s O

9 cartes Départ

20 jetons
Fondation

5 tuiles Action Bonus

1 marqueur 4 tuiles
Premier Joueur +100/+200 PV
-—
8 aides de jeu 1 marqueur
(2 par joueur) Manche

5‘ tuiles

74 Piéces
(57x1, 17x5)

74 jetons Arme
(57x1, 17x5)

&7

17 dés (4 rouges,
4 bleus, 4 jaunes, 5 gris)

MATERIEL SOLO :

20 cartes Solo 1 aide de jeu Solo

Remarque : Les Piéces et les
jetons Arme sont considérés
comme étant illimités. Si besoin
utilisez le substitut de votre choix.
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MIs< €N PLAKE

Avant votre premiere partie, détachez soigneusement tous les éléments
cartonnés de leurs planches.

MIs€ €N PLAK DU PLATEAU PRINSIPAL

1. Placez le plateau principal au centre de la zone de jeu, en
choisissant la face correspondant au nombre de joueurs.
A 2 joueurs, recouvrez les actions du plateau principal avec les caches
Action (1A) et recouvrez la section correspondante du planisphére avec le
cache Planisphere (1B).

2. Prenez tous les dés et placez-les a coté du plateau principal. Dans une
partie a 2 joueurs, rangez un dé de chaque couleur dans la boite, Dans une
partie a 3 joueurs, rangez un dé gris dans la boite.

3. Mélangez toutes les tuiles Fondation et placez-en aléatoirement une, face
visible, dans chaque région autre qu’une région de départ. Les régions de

épart sont marquées d’'un ) pour les parties a 2 joueurs, \ / 2 3 joueurs
ﬂ a 4 joucurs. Rangez les tuiles Fondation non utilisées dans la boite.

4. Meélangez toutes les tuiles Peuple de la Mer Niveau II et placez-en une,
face visible, dans chaque région de départ. Rangez les tuiles inutilisées dans
la boite. Faites de méme avec les tuiles Peuple de la Mer Niveau I en les
placant sur les tuiles de Niveau I1, créant ainsi une pile de deux tuiles dans
chacune de ces régions.

w

Séparez les jetons Denrée par type. Créez des piles de 5 tuiles de chaque
type que vous placez, face visible, sur les emplacements correspondants
en haut du plateau principal. Mélangez les jetons Denrée restants et
regroupez-les en une pile, face cachée, pres du platean principal (SA).

6. Créez un stock 2 coté du plateau principal avec tous les jetons Denrée
Temporaire, les Piéces et les jetons Arme.

7. Placez le marqueur Manche sur la premicre case de la piste Manche.

8. Placez les 3 tuiles Route Commerciale sur leurs emplacements du plateau
principal (pour votre premiére partie, nous vous recommandons d’utiliser
la face A de ces tuiles ; pour les parties suivantes, vous pouvez choisit
ces faces aléatoirement ou choisir votre propre configuration). A coté de
chaque Route Commerciale, sur les emplacements marqués du plateau
principal, placez aléatoirement 3/4/5 tuiles Bonus Commercial bleues
(8A) et 3/4/5 tuiles Bonus Commercial rouges (8B), toutes face visible,
dans une partie a 2/3/4 joueurs. Rangez les tuiles inutilisées dans la boite.

9. Meélangez les cartes Décret f\ge L Placez-les en un paquet, face cachée, sur
l'emplacement correspondant du plateau principal (Cest le «paquetactf »),
puis révélez 5 cartes pour créer offre (9A). Répétez Popération pour les
cartes Décret Age I1, mais placez ce paquet 4 coté du plateau principal
(9B). Réservez un emplacement 2 proximité pour la défausse (9C).

10. Mélangez tous les tuiles Vase et révélez-les I'une apres lautre jusqu’a
avoir découvert 3 vases de couleurs différentes. Placez ces 3 tuiles Vase
sur les emplacements correspondants du plateau principal. Rangez les
tuiles Vase restantes dans la boite. Dans une partie 4 2 joueurs, recouvrez
lemplacement 7 PV de chaque Vase avec un marqueur Objectif dune
couleur non utilisée par les jouenrs.

11. Piochez aléatoirement une tuile Action Bonus et placez-la, face visible,

sur I'emplacement correspondant du plateau principal. Rangez les tuiles
Action Bonus restantes dans la boite.

4 MISE EN PLACE | PLATEAU PRINCIPAL
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Excemple de mise en place pour une partie a 3 joneurs

MISE EN PLACE | PLATEAU PRINCIPAL s
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MIs€ €N PLA< D<S JOU<€URS

Placez les cartes Départ correspondant au nombre de joueurs
(indiqué au dos des cartes) face visible sur la table. Prenez ensuite
autant de tuiles Capacité Spéciale qu’il y a de joueurs et placez-les,
face visible, a coté des cartes Départ.
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Dans le sens horaire, en commengant par le dernier joueur a avoir
été roi (ou en désignant un joueur au hasard), chaque joueur doit
choisir soit une carte Départ, soit une tuile Capacité Spéciale.
Puis, dans l'ordre inverse, les joueurs choisissent 4 nouveau, mais
prennent cette fois-ci ce quils n'ont pas choisi précédemment
(Cest-a-dire qu'apres avoir choisi une tuile Capacité Spéciale,
ils doivent choisit une carte Départ, et inversement). Chaque
joueur se retrouve donc avec exactement 1 carte Départ et 1 tuile
Capacité Spéciale. S'il sagit de votre premiére partie, nous vous
recommandons de donner aléatoirement a chaque joueur une
carte Départ et une tuile Capacité Spéciale.

Donnez ensuite a chaque joueur un plateau Joueur et tous les
éléments d'une méme couleur. Chaque joueur organise sa zone de
jeu selon ces instructions :

* Placez votre plateau Joueur devant vous..

* Placez votre marqueur Revenus sur la premiére case (la plus a
gauche) de la piste Revenus de votre plateau Joueur (3A).

* Placez vos 2 Cités, 3 Tours, 3 Navires et 4 Fermes sur leurs
emplacements respectifs de votre plateau Joueur (3B).

* Placez votre tuile Capacité Spéciale a gauche de votre plateau

Joueur et placez votre marqueur Capacité sur sa premicre case

(la plus en bas) (3C).

* Prenez les Piéces, jetons Arme et points de victoire («PV»)
indiqués sur votre carte Départ. Prenez le jeton Denrée indiqué
dans sa pile visible sur le plateau. Le cas échéant, prenez
également les jetons Denrée Temporaire indiqués sur votre carte
Départ et placez-les a coté de votre plateau Joueur (3D).

* Piochez autant de cartes du paquet actif quindiqué sur votre
carte Départ (3E). Choisissez celles que vous conservez (vous
devez défausser le nombre de cartes indiqué par votre carte
Départ). Remettez toutes les autres cartes dans le paquet actif,
et remélangez-le. Faites glisser I'une des cartes de votre main
sous votre plateau Joueur en vous assurant que seule sa partie
inférieure (le Trait Royal) soit visible (3F). La zone située sous
votre plateau Joueur est votre «Palais».

* Prenez deux aides de jeu (3G).

Chaque joueur place son marqueur Progrés sur la case de départ

(la plus en bas) de chaque piste Progres du plateau principal.

Chaque joueur place son marqueur Objectif sous chaque tuile Vase.

Chaque joueur place sa troisieme Cité dans la région de départ du

planisphére indiquée par sa carte Départ.

Chaque joueur place 3 Guerriers dans la zone de réserve de son

plateau Joueur, 1 Guerrier dans sa région de départ (7A) et ses 6

Guerriers restants dans le stock & coté du plateau principal.

* Sisacarte Départ lui permetde placer 1 Guerrier supplémentaire,
il prend 1 Guertier de sa réserve et le place sur le planisphere,
dans sa région de départ.

Donnez le marqueur Premier Joueur au joueur dont la carte
Départ indique qu'il est le premier joueur (8A). Si 'un des joueurs a
choisi la tuile Capacité Spéciale SA2, il gagne 1 Denrée Temporaire
de son choix (wwerp. 19).
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Pl€<€S €T ARMéES

Minos : L'aube de I'Age dn Bronge utilise 2 types de
ressources : les Pieces et les Armes. Vous les gagnez
et les dépensez tout au long du jeu. La principale
source de Piéces est la piste Revenus de votre plateau
Joueur, et la principale source d’Armes est la piste
Population fll est également possible de gagner des
Piéces et des Armes par l'intermédiaire des Tours, des
Routes Commerciales, des cartes Décret et des tuiles.

NOTE HISTORIQUE : La hache représentée sur les
jetons Arme est connue sous le nom de labrys. Le labrys
était une hache otnementale a double tranchant souvent
représentée dans les mains des déesses et des prétresses.
On pense que le mot labrys est li¢ au mot labyrinthe, qui
signifie vraisemblablement «la maison de la double hache».

{IT<S, NAVIRES,
TOURS €T FERMES

Ies Cités, les Tours et les Fermes que vous avez mises sur votre plateau
Joueur au début de la partie peuvent étre placées sut le plateau principal
en utilisant les actions Construction et en payant les colts en Pieces
associés (wirp. 14).

1l ne peut y avoir qu'une seule Cité par région.
Lorsque vous construisez une Cité, vous devez la
placer sur une tuile Fondation dans une région ou
vous avez au moins 1 Guerrier (uirp. 14). Gagnez
alors les bonus indiqués sur Ia tuile Fondation.

Les Tours ne peuvent étre construites que dans
les régions ou vous avez déja une Cité. Il ne peut
y avoir quune seule Tour par région. Chaque
Tour que vous construisez autorise votre Navire
a passer le seuil entre la 3° et la 4° case d'une tuile
Route Commerciale.

Les Fermes peuvent également étre construites sur
le planisphére 4 Paide des actions Construction. 11
ne peut y avoir quune seule Ferme par région.
I es Fermes ont un cott en Guetriers, et tous les
Guertiers utllisés pour payer ce coit doivent étre
présents dans la région ou la Ferme est construite.

Les Navires peuvent étre envoyes €t Progresses sur
les Routes Commetciales en utilisant les actions
Construction. Il ne peut y avoir qu'un seul Navite
par joueur sur chaque Route Commerciale.
Vous ne pouvez pas construire plus de Navires
que vous avez de Cités. Clest également par le biais
d'une action Construction, en payant le cott requis,
que vous faites avancer votre Navire vers la case
suivante d’une tuile Route Commerciale.

Lorsque vous construisez des Tours et des Fermes, vous gagnez les
bonus immédiats découverts, indiqués dans leur emplacement sur votre
plateau Joueur. Les bonus en PV pour la derniére Tour/ Ferme construite
seront attribués lors des deux décomptes (a lissue des 2° et 4° manches).
A la fin de la partie, vous gagnerez les PV visibles sur votre plateau Joueur
pout la construction de Cités et de Navires.

CARTES DECRET

Les cartes Décret sont une partie importante de Minos. Vous les jouez
en utilisant laction Développement et en payant le cotit indiqué sur la
carte. Jouer des cartes Décret permet de les placer dans votre zone de
jeu et de bénéficier de leurs effets immédiats. A la fin de chaque manche,
lors de I'étape Revenus (wirp. 17), vous pouvez déplacer certaines de ces
cartes dans votre Palais, débloquant ainsi leurs effets permanents, appelés
« Traits Rovaux».

Chaque carte dispose des caractéristiques suivantes :

Valeur en PV. Gagnez ces PV
si la carte se trouve dans votre

Palais 4 la fin de la partie. l
L |

Colt en Pieces —»

Réduction, si wvous avez au——i'. Lfl
moins 1 Dentée de chaque type )
représenté dans votre zone de jeu.

Remarque : Seule une Denrée
de chaque type peut éme utlisée
comme réduction pour jouer une
carte (car elles wont pas de symbole p—
multiplicateur « 30 »). Ainsi, peu
importe le nombre de Denrées
de ce type que vous possédez,
la réduction nlest comptabilisée
quune seule fois par Denrée
représentée.

Effer immédiat, que vous obtenez Trait Royal, actf lorsque la carte

lorsque vous jouez la carte. se trouve dans votre Palais.

PRINCIPAUX CONCEPTS 7



Guest
Rectangle


NOTE HISTORIQUE : Contrairement a nombre
d’anciennes civilisations, telles que les Babyloniens ou
les Hittites, aucune preuve archéologique ne fait état de
codes juridiques ou de décrets écrits par les Minoens. Le
systéme d’écriture minoen, connu sous le nom de Linéaire
A et Linéaire B, n’a été que tres partiellement déchiffré,
ce qui limite notre compréhension de leurs documents
manuscrits. Bien qu’il n’existe aucun décret écrit connu
des Minoens, il est probable qu’ils disposaient d’une
forme de documentation juridique ou administrative qui
n’a pas encore été découverte ou déchiffrée.

VOTRE PALAIS €T VOS$ TRAITS ROYAUX
| Votre Palais représente votre évolution tout au long de la
%% partie. A chaque manche, vous pouvez placer des cartes
Décret dans votre Palais (sous votre plateau Joueur) depuis
votre zone de jeu (gratitement) OU depuis votre main (le cott est alors
la valeur en PV de la carte). Une fois quiune carte est placée dans votre
Palais, son Trait Royal est le seul effet qui reste en jeu et qui est déclenché
lorsque vous récupérez des dés d’une valeur spécifique ou effectuez
une action spécifique. A la fin de la partie, les cartes de votre Palais vous
rapportent également un nombre important de PV.

Remarque : Au cours des premiéres manches de la partie, les
Traits Royaux sont trés impottants, car leurs effets pourront
éte déclenchés a plusieurs reprises. Préparez donc votre
Palais avec soin et de maniére stratégique. Lors des manches
suivantes, I"accent est mis sur les effets immeédiats des cartes et
leur valeur en PV. Cependant, méme les cartes jouées lors de
la derniéte manche peuvent rejoindre votre Palais, déclencher
leurs Traits Royaux et faire la différence (voirp. 17).

NOTE HISTORIQUE Comme nous sommes
incapables de déchiffrer la langue des Minoens, nous ne
connaitrons jamais la véritable fonction de leurs Palais. Les
murs étaient couverts de magnifiques fresques représentant
des taureaux sacrés, symboles de I'importance économique
du bétail, ou peut-étre du pouvoir d'un souverain ou d’un
noble. On ne sait toutefois pas si cette personne était ce
que nous appellons un roi, ou peut-étre méme une reine.

DENREES €T DENREECS TEMPORAIRES

Les Denrées @ et les Denrées Temporaires @ offrent des réductions
réguliéres pour diverses actions et vous aident 2 développer votre
économie. 1l existe 6 types de Dentées (et de Denrées Temporaires)
Argent, Pierre, Cuivre, Bois, Céréale et Plante.

Chaque fois quune Denrée entre dans votre zone de jeu,
vous gagnez (commie rappelé en haut de votre platean Josenr) :
* 1 avancée sur votre piste Revenus si c'est la premicre

Dentée de ce type que vous avez gagnée.

s

* 2avancées survotre piste Revenus s'il s'agit de Ia 2° Denrée
de ce type.

* 1 avancée sur votre piste Revenus et 1 carte aléatoire du
paquet Age I1 §il s'agit de la 3° Denrée de ce type.

* 2avancées sur votre piste Revenus s'il s'agit de la 4° Denrée
de ce type.

* Aucun bonus a partir de la 5° Denrée de ce type.

Les Dentées qui se trouvent dans votre zone de jeu vous permettent de

bénéficier des réductions suivantes :

* Pour les cartes que vous jouez, le ou les types de Denrée indiqués
vous offre une réduction de 3 €.

* Chaque Pierre () vous offre une réduction de 3 & lors de la
construction d'une Cité.

* Chaque Cuivre (@) vous offre une réduction de 3 & lors de la
construction d’une Tour.

* Chaque Bois () vous offre une réduction de 3 @ lors de la
construction d’un Navire.

* Chaque Plante (@) vous offre une réduction de 1 & lors de la
progression d’un Navire sur une Route Commerciale.

* Chaque Céréale () vous offre une réduction de 1 Guerrier dans la

région dans laquelle vous construisez une Ferme (zoirp. 14).

Remarque : Bien que n'offre que des réductions pour
jouer des cartes, ce symbole est plus fréquent que les autres
types de Denrée.

Vous ne pouvez pas retirer de Denrées de votre zone de jeu, et aucun
effet de jeu ne vous oblige 4 en perdre.

8 PRINCIPAUX CONCEPTS
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Ies Denrées Temporaires fonctionnent exactement
comme les Denrées pour ce qui concerne les réductions, a
Pexception du fait qu'elles sont remises dans le stock,
immédiatement aprés avoir offert leur réduction. Elles ne
permettent pas davancer sur les pistes Progres Si vous
collectez 3 Denrées Temporaires, vous avez 'occasion de
les échanger contre un jeton Denrée (Denné permanente).

@

GQURRI€RS €T P€UPLES D€ LA M4R

Les Guerriers vous permettent de vous développer sur le
planisphére, en augmentant vos capacités 4 construire des
Cités et des Fermes. IIs vous permettent également de
participer aux décomptes de domination et de présence :
vous dominez une région si vous y avez plus de
Guertiers que tout autre joueur, etvous étes présent dans
une région si vous y avez au moins un Guerrier. Vous
ne décomptez la présence que si vous navez pas déja la
domination. Vous commencez la partie avec des Guertiers
sur le planisphére et dans votre réserve, et vous pouvez en
gagner d’autres en avancant sur la piste Population l ou
en construisant des Tours. Vous pouvez placer et déplacer
des Guerriers en utilisant action Expansion (wwir page 16).
Lorsque les Guerriers se déplacent sur le planisphere, ils se
déplacent entre des régions adjacentes. Deux régions sont
adjacentes si elles partagent une fronticre (une frontiere
est uniquement constituée d'une ligne entre deux régions,
et non d’'un point ou des lignes se rencontrent).

NOTE HISTORIQUE : Le role et la nature des Guertiers
minoens dans la Créte anfique restent un sujet de debat
scientifique, en grande partie en raison de la rareté de preuves
directes les concernant dans les archives archéologiques. L'art
minoen dépeint souvent des scénes de loisirs, de nature, de rituels
religieux et de vie quotidienne, avec assez peu de représentations
de la guerre ou de thémes militaristes par rapport aux autres
cultures de cette époque comme les Mycéniens.

Les tuiles Peuple de la Mer, placées sur le planisphére lors de la mise
en place, peuvent étre combattues au cours et en fin de partie. Pour cela,
vous devez avoir des Guerriers présents et des Armes a dépenser. Ces
tuiles, une fois vaincues, vous procurent des bonus spécifiques et/ou
des PV, Accumuler des Armes et répartir vos Guerriers de maniére
stratégique sur le planisphére sont des éléments trés importants pour
pouvoir combattre les Peuples de la Mer.

NOTE HISTORIQUE : Les Peuples de la Mer sont un
autre mystere de PAge du Bronze. Les chercheurs ne savent
pas d’ou ils viennent ni méme s'ils ont participé a la disparition
des Minoens. Ce qui est cependant certain, c’est leur role dans
Feffondrement de nombreuses civilisations de ’Age du Bronze.

{HON

TUILE <APACITE SPECIALE
€T PIST€S PROGRES

Vous commencez la partie avec une tuile Capacité Spéciale. Vous
pouvez rendre cette Capacité Spéciale plus puissante a deux reprises au
cours de la partie en avangant sur la piste Culture [§.

Les 3 pistes Progrés influencent les revenus et les décomptes, et
octroient des bonus ponctuels.

La piste Influence . détermine le nombre de cartes Décret que vous
pouvez ajouter a votre Palais lors de Iétape Revenus de chaque manche.
Elle octroie également des bonus ponctuels de Piéces et de cartes, ainsi
que des possibilités d’ajouter des cartes dans votre Palais.

La piste Culture H détermine la puissance de votre tuile Capacité
Spéciale. Elle octroie également des bonus a usage unique liés aux
Denrées ainsi que des points d’action Construction.

La piste Population ldéterrrﬁne le nombre d’Armes et de PV que vous
gagnez lors des décomptes pour avoir des Guerriers sur le planisphere.
Elle octroie également des armes supplémentaires et ajoute des Guerriers
avotre réserve,

PRINCIPAUX CONCEPTS
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La partie se déroule en quatre manches. Un décompte a lieu a Iissue des
2¢ et 4° manches. La structure de chaque manche est décrite ci-dessous. Le
joueur ayant le plus de PV a Iissue de la 4° manche remporte la partie.
Vous pouvez gagner des PV lors de la résolution d'un effetimmédiat, lors
des décomptes et en fin de la partie (2airp. 21).

© STRUCTURE D'UNE MANCHS @

LANCER €5 D€S

Lancez tous les dés et triez-les en fonction de leurs valeurs. Si 6 dés ou plus
ont la méme valeur, relancez tous les dés.

S€L€<TIONNCR €T PLACR (€5 D¢S

Dans l'ordre du tour (dans le sens horaire en commengant pat le premier

joueut), chaque joueur choisitun dé, le place dans 'un de ses socles de dé

et le place sur une case de la ligne de I'action de son choix selon les régles

suivantes :

*  Vous devez placer le socle de dé sur la case disponible la plus a gauche
de la ligne de I'action que vous avez choisie.

a. Sivotre dé est le seul dé dans la ligne de I'action, placez-le sur la case
la plus 4 gauche.

b. Sivotre dé nest pas le premier placé dans la ligne de I'action, placez-
le a droite de tous les dés présents de valeurs inférieures et a gauche
de tous les dés de valeurs supérieures (faites-les glisser vers la droite
pour faire de Ia place), tout en conservant leur ordre.

c. Sivotre dé a la méme valeur qu'un ou plusieurs autres dés, placez-
le a droite du dernier dé de méme valeur dans la ligne de I'action
(faites glisser les dés supérieurs vers la droite si nécessaire).

* Si toutes les cases Action d’une ligne sont occupées, cette action n'est
plus disponible et ne peut pas étre sélectionnée.
Recommencez jusqu’a ce que chaque joueur ait sélectionné et placé 4 dés.

N —

Exemple : Vert choisit un dé rouge de valeur 5 et le place sur
Laction Préparation. Comme il n'y a pas d'autre dé sur cette ligne,
# est placé sur la case la plus a gauche (A).

Beige choisit un dé blew de valeur 2 et le place ¢galement sur l'action
Préparation. Ce dé pousse vers la droite le dé de valenr 5 et est placé
sur la case la plus a ganche (B).

Violet choisit un dé ronge de valeur 2 et le place également sur la
méme action. Ce dé est placé a droite du dé précédent de valenr 2 et
posse a novean le dé de valeur 5, occupant ainsi la dewsxciéne case,
tandis que le d¢ de valeur 5 est déplacé vers la troisiéme case (C).

Bl choisit sn dlé gris de valewr 1 et e place égalernent sur Ladtion Préparation.
T ke pleace sur la case la pilus & gauuche, feaisant ainst glsser tous les antres dés d urie
case vrs L diroite. Une [ois e dé placé, Toutes les cases de laction Preparation sont
oaupees, et aucun autre dé ve peut plis éive placé sur cette action (D)

AVANSER SUR €S PIST€S PROGRES

Sans retirer les dés des lignes des différentes actions, chaque joueur
rassemble mentalement ses dés en groupes ayant une valeur cumulée
d’au moins 9. Chaque groupe est associé a une couleur (rouge, jaune
ou bleue). Les dés gris ne peuvent pas former un groupe a eux seuls
et chacun doit donc étre intégré a I'un des groupes de couleur. Vous
pouvez former plusieurs groupes d’'une méme couleur, mais vous ne
pouvez jamais utiliser un méme dé au sein de plusieurs groupes.

Pour chaque groupe de valeur 9 ou plus créé, le joueur avance de 1 case
sur la piste Progrés correspondante (Influence, Culture ou Population,
respectivement). Cette étape est résolue simultanément par tous les joueurs,
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Exemple : Viglet a choisi un 6 rouge, un 3 rouge, un 4 bleu
et un 6 gris. 1l erée dewx groupes : 6 rouge + 3 rouge d'un cot,
et 4 blew + 6 gris de l'antre. 1] avance done de 1 case sur la piste

Influence l et de 1 case sur la piste Popuiation l (A).

/

Viert a choisi un 3 jaune, un 2 _jaune, un 5 gris et un 4 gnis. 1/
ne peut créer qu’un senl groupe avee tam ses dés, en choisissant :

3 jaune + 2 jaune + 5 gris (bien que n'importe quel dé gris suffise)
et avance de 1 case sur la piste Culture § (B).

Beige a choisi un 5 rouge, un autre 5 rouge, un 4 rouge et un 4 gris. 1/
orée denx gronpes : 5m@+4m:geﬂlm5mxgw+4gm Cola lui
pmetdmmde?wanw&zpmbﬂmw ©.

AL

Bieu a choisi un 2 blew, un 3 blen, un 2 jaune et un 4 jaune. Il ne
peut créer ancun groupe (en effet, aucune couleur ne peut atteindre
un total d'an moins 9), et il ne peut done avancer sur ancune piste

Progris (D).

€FF<CTU<R D€5 ACTIONS

Dans l'ordre du tour (dans le sens horaire en commengant par le premier
joueut), chaque joueur récupere son dé de plus grande valeur (sans son
socle), le déplace du plateau principal vers sa zone de jeu et gagne les
bonus associés a cette case Action. Si un joueur a deux dés ou plus de
méme valeur, il choisit celui quil récupére.

Aprés avoir pris votre dé, mais avant de le résoudre, vous pouvez choisir
de renoncer a votre action (ainsi qu’a tous les bonus associés) dans son
intégralité pour gagner 2 € 1a place. Toutes les actions sont détaillées au
chapitre «Actions» (page 12).

Chaque type d'action et chaque valeur de dé peut déclencher des bonus
supplémentaires octroyés par vos Traits Royaux. Vous pouvez résoudre
les bonus de la case Action et de vos Traits Royaux dans l'ordre de votre
choix, tout au long de votre tour (avant, entre ou aptés vos actions). Les
Traits Royaux sont déclenchés méme si vous renoncez a l'action.

A chacun de vos tours, vous pouvez également effectuer une des
actions supplémentaires (vous ne pouvez cependant pas effectuer la
méme action plus dune fois au cours d'un méme tour). Pour plus de
détails sur ces actions supplémentaires, consultez le chapitre «Actions
supplémentaires» (page 12).

Une fois quun joueur a terminé son tout, il récupére son socle de dé vide
du plateau principal.

Continuez de récupérer les dés jusqua ce que tous les joueurs aient
récupéré tous leurs dés présents sur le plateau principal.

REVENUS €T €NTRETIEN

Une fois que tous les joueurs ont terminé de résoudre leurs quatre

actions, passez 4 Pétape Revenus. Celle-ci est résolue par tous les joueurs

simultanément, dans lordre sutvant :

* Gagnez le nombte de Piéces et de PV correspondant a la position de
votre marqueur Revenus.

* Gagnez tous les bonus débloqués par la position actuelle de vos
Navires sur les tuiles Route Commerciale.

* Gagnez le nombre de jetons Armes correspondant au niveau
débloqué par votre marqueur sur la piste Population l

* Placez autant de cartes de votre zone de jeu et/ou main dans votre
Palais qu’autorisé par votre marqueur sur la piste Influence l

¢+ Gagnez la quantité d’Armes correspondant 2 la position actuelle de
votre marqueur Capacité si vous jouez avec la Capacité spéciale SAS.

DEROULEMENT | STRUCTURE D’UNE MANCHE I
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Enfin, remettez tous les dés dans le stock a coté du plateau principal,
donnez le marqueur Premier Joueur au joueur suivant dans lordre du
tour, puis passez 4 la manche suivante.

Remarque : Les cartes qui se trouvent dans votre zone
de jeu y restent pour les manches suivantes !

O ACTIONS SUPPLEMENTAIRES @

Vous pouvez utlliser chacune des actions supplémentaires suivantes au
maximum une fois pendant votre Tour :

* Dépensez 1 e pour déplacer 1 de vos Guerriers d’une région vers
une région adjacente.

. Dépcnsez1°p0mgagner1 Denrée Temporaire du type indiqué
dans une région ou vous avez au moins 1 Guerrier.

* Utilisez une tuile Bonus Commercial : gagnez tous les bonus indiqués,
puis rangez-la dans la boite.

* Défaussez des cartes de votre main pour gagner un méme nombre de

Pieces (vous gagnez 1 Piéce par carte défaussée).

Echangez 3 Denrées Temporaires identiques contre 1 Denrée du

méme type ptise dans la pile correspondante du plateau principal et

ajoutez-la a votre zone de jeu. Vous gagnez les bonus habituels liés 2

T'obtention d’une Denrée.

Combattez un Peuple de la Mer dans une région ou vous avez au
moins 1 Guerrier : dépensez autant d’Armes quindiqué sur la tuile
Peuple de la Mer visible (la plus en haut de la pile), renvoyez 1 Guerrier
de cette région dans votre réserve et gagnez le bonus indiqué. Placez
ensuite la tuile Peuple de la Mer 2 c6té de votre plateau Joueur.

Vous pouvez utiliser des actions supplémentaires 4 tout moment pendant
votre tout.

PREPARATION

L’action Préparation vous permet de gagner des cartes
Décret. Les cases de la piste de Préparation sont (de
gauche a droite pour 4 joueurs) :

« Gagnez 1 © et 1 @) Gagnez 4 points d'action Préparation. Lors
des deux premiéres manches de la partie, vous pouvez utiliser 1 point
dPaction pour piocher la premiére carte du paquet Age IL.

» Gagnez 3 ©et1 0 Gagnez 3 points d'action Préparation.

+ Avancez de 1 case sur une piste Progrés de votre choix. Gagnez
2 points d'action Prépatation.

* Gagnez le bonus indiqué sur la tulle Action Bonus. Gagnez 2 points
d’action Préparation.

Chaque point d’action Préparation vous permet de piocher 1 carte soit

dans l'offre, soit au sommet du paquet. Il n'y a aucune limite de cartes

en main : vous pouvez conserver autant de cartes que vous le souhaitez.

A la fin de votre tour, si l'offre contient moins de 5 cartes, complétez

Poffre avec des cartes du paquet actif. Les cartes sont toujours placées

face visible dans Poffre.

Sile paquet actif est épuisé, mélangez la défausse pour créer un nouveau

paquet. S'il 'y a pas de carte dans la défausse, le paquet reste vide, mais

dés que des cartes se trouvent 2 nouveau dans la défausse, vous devez

créer un nouveau paquet. Conservez séparément les défausses des cartes

Agelet Agell
DEVELOPPEMENT

Laction Développement vous permet de jouer des

cartes Décret et de bénéficier de leurs effets immédiats.

Les cases de la ligne de Développement sont (de gauche a

droite pour 4 joueurs) :

* Gagnez 3 points d’action Développement.

*  Gagnez 2 points d’action Développement.

* Avancez de 1 case sur une piste Progrés de votre choix. Gagnez
1 point d’action Développement.

* Gagnez le bonus indiqué sur la tuile Action Bonus. Gagnez 1 point
d’action Développement.

Chaque point d’action Développement vous permet de jouer 1 carte

Décret. Pour jouer une carte Décret de votre main, vous devez d’abord

payer son cott en Pieces. Si la carte dispose d'un symbole Denrée indiqué

sous son colit et que vous avez cette Denrée dans votre zone de jeu, vous
bénéficiez d’'une réduction de 3 ). Cette réduction ne s'applique qu'une
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sule fois, quel que soit le nombre de jetons de cette Denrée que vous
ossédez. Si vous ravez pas la Dentée appropriée, vous pouvez utiliser
n jeton Denrée Temporaire du type requis 4 la place pour bénéficier de
\ réduction, mais vous devez alors le remettre dans le stock. Sily a deux
ypes de Denrée indiqués, vous pouvez bénéficier d’une réduction pour
hacun si vous les possédez. Aprés avoir payé son cout, placez la carte
dectionnée dans votre zone de jeu et résolvez son effet immédiat.

Rmarque:DescarucsAge]lindique2souslwrcoﬁtPour
bénéﬁcietd&sdcmréducdons,vousdevezmroiraummﬂietons
Denrée (L) (ou dépenser les Denrées Tempotaires adéqaates).

Si vous avez assez de points d'action Développement pour jouer plusieurs
-artes, jouez-les une apres Pautre, en résolvant tous les effets immeédiats
Pune carte avant de jouer la suivante. Sl y a plusieurs effets immeédiats sur
ane méme carte, vous pouvez les résoudre dans lordre de votre choix.

Vous pouvez également jouer une carte Décret directement a partir de
Poffre. Pour cela, vous devez d’abord payer 3 & supplémentaires, puis
suivre la méme procédure que si vous la jouiez depuis votre main.

Exemple : Violet récupére un dé de la case la plus a gauche
de la ligne de Développement, ce qui lui permet de jouer jusqu’a
3 ¢artes Décret. 1l posséde 5 Denrées dans sa one de jeu 2 &
1 @ et 2 .) et une Denrée Tenporaire (1 o ). La premiére
carte qu'il joue cotite normalement 8 @ Toutefois, comnee il @ au
moins 1 dans sa zone de jen, il ne paie gne 5 © ).

Ensuite, il place la carte dans sa one de jei, gagne 1 e et
1 Denrée au hasard. 1/ pioche et gagne 1 @ Cela lui permet donc
d'avancer de 1 case sur sa piste Revenus (B).

Sa densxiime carte a un coit de 10€9. Commeila e dans sa gone
de jeu (ce qui lui donne une réduction de 3 @) et qu'il défansse fg
Temporaire (ce qui Ini donne une réduction supplémentaire de 3 &),
il ne paie au final que 4 ©. 1/ place la carte dans sa Zone de jeu et
la résout : il choisit de jower une carte Décret supplémentaire. Comme
Violet n'a pas construit de Ferme, il ne pent pas choisir le deuxiéme
effet et doit payer pour cette carte supplémentaire (C).

La carte supplémentaire a un cofit de 8 ©. Puisqu'il a désormais
1 @ dans sa gone de jen, il ne paie que 5 © ¢t place la carte dans
sa 3ome de jen. Cette carte lui pernet d'avancer de 1 case sur la piste
Progrés de son choix. Il choisit d avancer sur la piste Population @,
de gagner 2 Guerriers du stock qu'il place dans sa réserve, et de placer
1 de ses Guerriers dans la région oit se trowve son unigue Cité (D).

DEROULEMENT | ACTIONS
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Ensuite, Violet joue une carte avec un coiit de § €. Comme il n'a
que 1 () dans sa zone de jeu, il béneficie d'une réduction de 3 ©.r
doit payer 5 &), mais il ne lui reste que 3 ©. I défansse done de 2
cartes pour gagner 2 © (en tant qu'action supplémentaire). 1l paie le
cofit, place la carte dans sa Zone de jeu et gagnent ses bonus immédiats :
1 € par Guerrier présent sur la carte pour un total de 6 €&
et il peut payer 5 ©) pour placer 1 carte dans son Palais. Violet pate
le cofit et place cette carte dans son Palais (E).

sroE )

v v o— - \
Enfin, comme Violet avait déja des cartes dans son Palais, il active
ses Traits Royausc liés @ Laction Développement (il déplace T Guerrier
d'une région vers une région adjacente et pioche 1 carte du paguet (F).

<ONSTRUKTION

Chaque point d’action Construction peut étre dépensé pour effectuer

l'une des actions suivantes :

* Construire une Cité. Vous devez choisir une région ou il n’y
aucune autre Cité (quel qu'en soit le proptiétaire) et au moins 1 de vos
Guerriers, puis payer le coit indiqué pour cette Cité (6 &) pour votre
deuxiéeme Cité, et 9 pour votre troisiéme Cit€). Pour chaque
que vous possédez, vous bénéficiez d'une réduction de 3 . Prenez
votre Cité la plus 4 gauche de votre plateau Joueur et placez-la sur le
planisphére sur Ia tuile Fondation de la région que vous avez choisie et
gagnez les bonus de la tuile Fondation.

* Construire une Tour. Vous devez choisir une région avec l'une de
vos Cités qui n'a pas encore de Tour et payer le colt indiqué pour cette
Tour (3 & pour votre premiére Tour, 6 © pour la deuxieme et 9 ©
pour la troisieme). Pour chaque en votre possession, vous
bénéficiez d'une réduction de 3 &), Placez votre Tour la phus 4 gauche
sur le planisphére, 2 coté de votre Cité présente dans la région choisie,
puis gagnez le bonus découvert sur votre plateau Joueur.

NOTE HISTORIQUE : Les Tours minoennes n’étaient
pas de massives fortifications, comme on en trouve dans des
civilisations ultérieures telles que les Mycéniens. Ces Tours
étaient généralement plus petites et intégrées a I'ensemble
de Parchitecture. Elles permettaient de surveiller a la fois
Pintérieur de lile et la mer, mais servaient également pour
la signalisation et la communication.

* Construire une Ferme. Vous devez choisir une région sans Ferme
contenant au moins Pun de vos Guetriers. Si cest la 1%/2¢ /3¢ /4¢
Ferme que vous construisez, retournez 1/2/3/4 Guerriers de cette
région dans votre réserve. Pour chaque @ que vous possédez, vous
pouvez renvoyer 1 Guertier de moins. Prenez votre Ferme la plus a
gauche, placez-la sur le planisphére et gagnez immédiatement le bonus
découvert sur votre plateau Joueut.

NOTE HISTORIQUE : On pense que les Minoens
cultivaient des oliviers et produisaient de lhuile d'olive. 11
sagissait d'un aspect important de I'agriculture minoenne, car
les olives et 'huile d’olive étaient des produits de base du régime
alimentaire et de Péconomie de la Méditerranée.

* Construire un Navire. Vous devez avoir au moins une Cité de plus
que votre nombre actuel de Navires (puisque vous commencez avec

Les actions Construction vous permettent de placer
des Cités, des Tours et des Fermes sur le planisphere
et de Construire/Faire progresser des Navires sur
les Routes Commerciales. Les cases de la ligne de

une Cité sur le planisphére, vous pouvez toujours construire votre
premier Navire). La construction d'un Navire se fait en deux étapes :
* Payez d’abord le cout du Navite (3 ® pour votre premier Navire,

Construction sont (de gauche 4 droite pour 4 joueurs) :
* Gagnez 3 points d’action Construction.
* Gagnez 2 points d’action Construction.

* Avancez de 1 case sur une piste Progres de votre choix. Gagnez

1 point d’action Construction.

* Gagnez le bonus indiqué sur la tuile Action Bonus. Gagnez 1 point

d’action Construction.

6 € pour le deuxieme, 9 &) pour le troisieme). Pour chage ()
que vous possédez, vous bénéficiez d'une réduction de 3 €.

* Choisissez ensuite une Route Commerciale sur laquelle vous
navez pas déja un Navire, prenez votre Navire le plus a gauche
et placez-le sur la case la plus en bas de cette Route Commerciale,
en payant le cot indiqué (a gauche de la case). Pour chaque .
que vous possédez, vous bénéficiez d'une réduction de 1 €. s
vous ne pouvez ou ne voulez pas payer le coit de cette case, vous
ne pouvez pas construire ce Navire,
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* Faire progresser votre Navire (thénatiquenent, vous ripare vofre navire
et navignez). Pour cela, vous devez déja avoir un Navire sur une Route
Commerciale et vous devez étre en mesure de payer le cott de la case
vers laquelle vous avancez. Pour chaque que vous possédez,
vous bénéficiez dune réduction de 1 €
* Pour pouvoir faire progresser votre 1/2°/3° Navire jusqua la
quattiéme case de sa Route Commerciale, vous devez avoir déja
1/2/3 Tours sut le planisphére.

*+ Lorsque vous atteignez la 2° case dune Route Commerciale,
choisissez et prenez 'une des tuiles Bonus Commercial bleues

e, % 'rﬁ\-‘-

J

disponibles. Lorsque vous atteignez la 4° case, choisissez et prenez
Pune des tuiles Bonus Commercial rouges. Si vous atteignez sa
5¢case, gagnez les PV indiqués sur la case supéricure de cette Route

1/ souhaite faire progresser son Navire jusqu’a la 4 case de la Route
Commerciale, mais il n'a pas de Tour. Il utilise son premier point
d'action Construction pour construire une Tour. N ayant pas de e,

#l paie le codit de 3 L2 place sa premiere Tour sur le planisphere ef gagne

Commerciale.
— & ¢t 1 carte Décret Age I1 au hasard (B).

immicdiatement 1

NOTE HISTORIQUE : 1a civilisaton minoenne s’est
construite autour du commerce maritime, la Créte servant de
plaque tournante stratégique reliant la mer Egée 4 PEgypte,
au Levant, 4 'Anatolie et au-dela. Leurs navires sillonnaient
la Méditerranée, transportant des denrées telles que de 'huile
d’olive, du vin, de la poterie et des articles de luxe.

11 utilise ensuite son dewxciéme point d action Construction ponr avancer
son Navire jusqu’a la 4 case de la Ronte Commerciale. 1e corit indigué
est de 4 &, mais comme il posside 2 Q dans sa Zone de jeu et que
chacun offre une réduction de 1 ©, il ne paie que 2 &. 11 gagne
dgalement Pune des tuiles Bonns Commercial rouges de son choix (C).

Avec son troisiéme point d'action Construction, Vert veut construire
un nouveau Navire. Il a 2 Cités sur le planisphere, il est done
antorisé G constraive un deuxiéme Navire. Son cont est de 6 €,

mais comme Vert a1 O dans sa zone de jeu (soit une réduction
de 3 €) et qu il défansse 1 O Temporaire (soit une réduction de
3@ supplémentaire), le coiit de ce Navire est réduit a 01 1/ choisit
de le placer sur une autre Route Commerciale dont la premiére case
a un coit de 3 6, qui est réduit a 1 © du fait des 2 Q qu'il
posséde. Vert place le Navire sur la premiere case de la Route
Commerdale choisie (D).

Exemple : Vert a 2 Cités sur le planisphere, ancune Tour et 1
Navire sur la 3 case de I'une des Routes Commerciales. Dans sa
zone de jen, il possede 5 Denrées (1 ., 2 Q, 1 e et1 @ )
et 2 Denrées Temporaires (1 0 et 1 ). I1 récupére un dé dans
la case la plus a gauche de la ligne de Construction et dispose donc de
3 points daction Construction (A).

DEROULEMENT | ACTIONS
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Exemple : 1Viokt a 1 Cité, 2 Fermes et 4 Guerriers sur le
planisphére (2 Guerriers dans une région avec @, 1 Guerrier dans
une région contenant la Ferme d'un antre jouenr et 1 Guerrier dans
une région contenant également la Ferme d'un autre jouenr). Dans sa
one de jen, il posséde 5 Denrées (2 , 1 e, 1 e et 1 @).
1l récupeére un dé dans la denxciéme case de la ligne de Construction, ce
qui lui donne 2 points d'action Construction (A).

1/ effectue une action supplémentaire pour prendre la @ Temporaire
sur le planisphere en payant 1 e. Viiolet utilise son premiier point
d'action Construction pour construire sa troisieme Ferme, pour un
coit total de 3 Guerriers. Puisqu'il a maintenant 2 et 1 @
Temporaire dans sa one de jeu, il pourrait ignorer totalement ce coflt en
remettant la @ Temporaire dans le stock, mais il chotsit de ne pas le
Jaire. 1l place la Ferme dans la région avec 2 Guerriers lui appartenant,
ot retire [un d'entre en. Il gagne le bonus déconvert sur son platean
Jouenr, et avance de 2 cases sur sa piste Revenus (B).

1/ sowhaite utiliser son dewsaéime point daction Construction ponr
construire sa quatrieme Ferme, mais dans chague région oir il a nn
Guervier; il y a déia une Ferme (@ lui on & un autre jonenr). 1/ utilese
une acion supplémentaire (en payant @ nonvear 1 Gg)) pour déplacer
Lun de ses Guerriers vers une région adjacente. Dans cette nonvelle région
sans Ferme, il dicide de construire sa quatriéme Ferme. 1e cofit est de
4 Guerviers. Touteois, les 2 ) et 1 () Temporaire quilposside dans
sa zone de jeu lui permet de ne dépenser que 1 Guerrier de cette région et la
@ Temporaire qu'il posséde : il place ainsi sa 4° Ferme, gagne le bonus
déconvert et avarice a nosveay de 1 case sur sa piste Revenus (C).

€XPANSION

Les actions Expansion vous permettent de placer des
Guerriers dans les régions ou se trouvent vos Cités et de
déplacer vos Guerriers sur le planisphére. Tes cases de la
ligne d’Expansion sont (de gauche a droite pour 4 joueurs)

Gagnez 6 points d’action Expansion.

Gagnez 5 points d’action Expansion.

Avancez de 1 case sur une piste Progrés de votre choix. Gagnez
4 points d’action Expansion.

Gagnez le bonus indiqué sur la tuile Action Bonus. Gagnez 4 points
d’action Expansion.

Chaque point d’action Expansion vous permet d'effectuer Iune des
actions suivantes :

L]

* Placer 1 Guerrier de votre réserve dans une région contenant I'une de
vos Cités.
* Déplacer 1 Guerrier dune région vers une région adjacente.

JOKER

Vous pouvez utiliser les actions Joker comme
n’importe laquelle des autres actions. Les cases de I
) 2H  lione de Joker sont (de gauche 2 droite pour 4 joueurs) :

» Gagnez 2 points d’action pour une action de votre choix.

* Gagnez 1 e Gagnez 1 point d’action pour une action de votre choix

» Avancez de 1 case sur une piste Progrés de votre choix. Gagne:
1 point d’action pour une action de votre choix.

* Gagnez le bonus indiqué sur la tuile Action Bonus. Gagnez 1 poin

d’action pour une action de votre choix.
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Vous ne pouvez jamais répartit vos points d’action Joker entre deux
actions différentes. Les Traits Royaux liés a des actions autres que Joker ne
sont pas déclenchés par cette action (par exemple, si vous choisissez
Construction comme action Joker, vous ne déclenchez pas les Traits
Royaux liés a 'action Construction).

TRAITS ROYAUX

Les Traits Royaux sont présents au bas de toutes les cartes Décret. Une
fois que les cartes Décret sont dans votre Palais, elles procurent certains
bonus lorsquelles sont déclenchées. 11 existe huit types de déclencheurs

parmi les Traits Royaux :
. Action Expansion

e Action Joker

Récupération d’'un dé de valeur 1 ou 2

Action Préparation

Action Développement

e

{ 6;} b Action Construction

Z

/ Récupération d'un dé de valeur 3 ou 4

66

QQ Récupération d'un dé de valeur 5 ou 6

&

Lorsque vous récupérez un dé et effectuez une action, il est possible de
déclencher plusieurs Traits Royaux. Vous pouvez les résoudre avant,
entre ou aprés avoir résolu Paction et les actions supplémentaires de
votre choix. I seule restriction est que vous devez résoudre chaque effet
séparément et dans son intégralité avant de passer a l'effet suivant.

Exemple : Vert a placé les cartes illustrées ci-dessus dans son

Palais. 11 récupére un dé de valenr 3 pour effectuer une action

Construction, ce qui déclenche les Traits Royaux suivants :

o 1/ gagne 1 W@ pour avoir effectué l'action Construction (carte en
haut de la colonne de ganche).

o 1/ gagne 1 &) pour avoir effectué 'action Construction (carte du
mitlzes de la colonne de ganche).

o I/ gagne 1 PV pour avoir réicupéré un dé de valeur 3 (carte en
haut de la colonne de droite).

* I/gagne 1 Denrée Temporaire (il choisit e ) pour avoir récupéré
un dé de valenr 3 (carte en bas de la colonne de droite).

o I/ peut défansser 3 cartes de sa main ponr avancer sur la piste
Influence W (mais décide de ne pas le faire) pour avoir effectué
Laction Construction (carte en bas de la colonne de ganche).

VA$€S (OBI4CTIFS)

Dés que vous remplissez la condition décrite sur une tuile Vase, placez
Punde vos marqueurs Objectif sur cette tuile en recouvrant Femplacement
disponible indiquant le plus grand nombre de PV (et gagnez ces PV par
la méme occasion). Une fois qu'un emplacement est recouvert, aucun
autre joueur ne peut v placer son marqueur Objectif. Si deux joueurs ou
plus remplissent une condition en méme temps (parce que certaines
étapes de chaque manche sont résolues simultanément), ils gagnent tous
le plus grand nombte de PV encore disponible, mais place chacun leur
marqueur sur un emplacement différent (si possible, en recouvrant deux
cases avec les plus grands nombres de PV). Dans les parties 4 2 joueurs,
Pemplacement 7 PV de chaque vase est recouvert d'un marqueur neutre
lors de la mise en place et nest pas disponible pour les joueurs.

Exemple : [iolet ef Vert ont tous dew atteint la 8 case de la piste
Culture Q durant l'étape Revenns et Entretien d'une manche. 11y a
un vase avec cetfe exigence en jen, et 'emplacement supérienr (10 P17)
de ce vase est déja ocaupe, prisque Blew I'a revendiqué lors d'une manche
précédente. Violet et Vert gagnent chacun 7 PV et placent leurs
marquenrs respectivement sur 7 PV et 3 PV (peu imjporte de savoir
quel marquenr va sur quelle case). Le quatriéme jouenr ne peut plus
gagner de PV pour ce vase.

D<¢<OMPT<

A Fissue des 2° et 4° manches, les joueurs gagnent des PV en fonction de
ce quils ont accompli durant la partie.

Le décompte des points se fait de la manicre suivante :

* Décompte des Fermes (effectué a Iissue des 2° et 4° manches).

* Décompte des régions (effectué a l'issue des 2¢ et 4° manches).

+ Batailles contre les Peuples de la Mer (seulement aprés la 4° manche).
* Décompte des ressources (seulement apres la 4° manche).

* Décompte des Palais (seulement apres la 4° manche).

* Décompte des plateaux Joueur (seulement apres la 4° manche).

DEROULEMENT | TRAITS ROYAUX, OBJECTIFS, DECOMPTE |7
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DELOMPTE D €S FERMES

A L1SSU€ D€S 2¢ €T 4< MANKHES
Gagnez 2/4/8/14 PV sivous avez 1 /2/3/4 Fermes sut le planisphére.

DELOMPTE D<S REGIONS

A L1S5U€ D€S 2¢ €T 4¢ MANCHES

Décomptez les régions dans I'ordre croissant de leur numéro. Dans
chaque région, déterminez quel joueur a atteint la domination (le plus
grand nombre de Guerriers) et quel joueur est présent (au moins
1 Guertier, mais sans en avoir le plus grand nombre). Les PV octroyés 2
chaque joueur dépendent de leur position sur la piste Population l 181l
domine la région, il gagne les PV de droite (drapeau rouge), et il est juste
présent dans la région, il gagne les PV de gauche (drapeau blanc). Si
plusieurs joueurs sont a égalité pour la domination, aucun ne domine et
ils sont tous deux considérés comme présents, Si un joueur a construit
2/3 Tours, il marque 1/2 PV supplémentaires pour chaque région ouila
la domination.

Exemple : Le margueur de Violet est sur la 4 case de la
piste Population l : il gagne donc 4 PV pour chaque région
qu’tl donsine et 2 PV pour chaque région oi il est présent
(valeurs débloguées an nivean 2 de cette piste).

(A) Il domine la région, car il y a 3 Guerriers, tandis que
Bleu et Vert n'en ont que 2 Guerriers chacun.

1/ est présent dans deus antres rigions : (B) dans laquelle Bleu
et le Vert ont 1 Guerrier chacun et (C) dans laguelle il a 1
Guerrier, tandis que Bleu en a 2. Violet gagne donc 4 P~
pour sa domination et 4 PV pour sa présence.

Violet a également construit 2 Tours : sa premiere tour ne
lui rapporte aucun PV (D), alors que sa densciéme Tour lui
rapporte 1 PV, car il a la domination dans cette région (A).

Au total, il a gagné 9 PV pour ses régions.

IR AL LA AL EE DA AR AR A DDA R R A2 D 2422242222473 7323232222333 333 ol ol oo ool o
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BATAILLES CONTRE €5 PEUPLLS D<€ LA MR

APRES LA 4¢ MANKH¢
Retirez du planisphére toutes les tuiles Peuple de la Mer de niveau I quiy
sont encore présentes. Pour chaque tuile Peuple de la Mer restante sur le
planisphére, région par région, dans Fordre croissant de leur numéro, le
joueur ayant le plus de Guertiers dans cette région peut choisir de
combattre ce Peuple de la Met. En cas d’égalité, le joueur ayant le plus
d’Armes peut combattre et, si I'égalité persiste, le choix est offert au joueur
jouant en premier dans Pordre du tour. Si le joueur ayant le plus de
Guerriers ne peut pas ou choisit de ne pas combattre, le joueur suivant
ayant le plus de Guerriers peut combattre ce Peuple de la Mer, et ainsi de
suite. Si aucun joueur ne choisit ou ne peut combattre ce Peuple de la mer

dans une région, sa tuile est simplement rangée dans la boite.

DELOMPTE D €5 RESSOURKLES

APRES LA 4¢ MANCH¢€

Les joueurs décomptent le nombre de ressources qu'il leur reste (Pieces,
Armes et cartes qulls ont en main) : ils gagnent 1 PV par lot de 5
ressources. Enfin, ils gagnent 1 PV par carte qu’ils ont jouée, mais qu’ils
nlont pas ajoutée a leur Palais.

DECOMPT¢ DU PALAIS

APRES LA 4¢ MANCHE

Additionnez les PV de toutes les cartes de votre Palais et ajoutez-les a
votre scofe.

DECOMPT D<$ PLAT€AUX JOU<€UR

APRES LA 4¢ MANCH¢
Additionnez les PV indiqués sous chaque Cité et Navire que vous avez
construits et ajoutez-les a votre score,

I ———

ASK I E

w

© PREPARATION D<€ L

© Aprés le décompte de la 2* manche, vous devez également passer 2 PAge
I1. Commencez par retirer le paquet de cartes Age T, ainsi que toutes les
cartes Age I de P'offre et de la défausse, et rangez-les dans la boite. Placez
ensuite le paquet Age II sur Pemplacement du plateau principal et révélez
5 cartes pour créer la nouvelle offre.

A lissue de la 4° manche, la partie est terminée et le joueur ayant obtenu
le plus grand nombte de PV remporte le titre de Minos.

En cas dégalité pour la premiére place, tous les joueurs a égalité se
partagent la victoire.

DEROULEMENT | DECOMPTE, PREPARATION DE I’AGE I1, FIN DE PARTIE
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TUILES VAS<

Chagque fois que vous jouez une carte Décret,
payez 1/2/3 &) de moins que le coit imprimé
(avec un minimum de 0).

L es rédnctions habitelles sur les Denrées
Sappliguent normialement.

Atteindre la derniére case (Ja plus a droite)
de votre piste Revenus.

Au début de chaque manche, avant que les dés
ne solent lancés, vous gagnez (de bas en ha) -
1 Denrée Temporaire de votre choix / 1 Denrée
aléatoire / 1 Denrée Temporaire et 1 Denrée de
votre choix.

Posséder 3 Denrées ou plus du méme type.

Atteindre la derniére (8°) case
de la piste Culture [§.

Chaque fois que vous placez une Cité, une
Ferme ou une Tour sur le planisphere et chaque
fols que vous construisez un nouveau Navire (e

bas en haud), vous gagnez : 2PV / 2PV et une
réduction de 1€ / 3 PV, une réduction de 1 ©
et 1 carte du paquet actif.

Lgportant : Cette Capacité ne fonctionne pas lorsque vous

faites avancer votre Nantre, mais la réduction de Peéces
fonctionne ausst pour ke cofit de construction d un nouvean
Navire sur une Route Commerdiaie.

Eitre présent dans 7 régions.
L es régions que vous domrines; compptent égalernent.

Dominer 5 régions.

Atteindre la derniére (8°) case
de la piste Population l

Lors de I'étape Avancer sur les Pistes Progrés de

chaque manche, la somme des valeurs de tous les

dés d’'un groupe nécessaite pour avancer sur une
piste Progres est réduite a 8/7/6.

Faire progresser vos Navites d’un total de 6 cases
ou plus sur les Routes Commerciales.
Ecemple : Etre sur la premviére case de la Route
Commerciale O1 et sur la cinguaiéme case de la Rorte
Commerdiale 02 vous permet de remplir eet obyectf.

Avoir construit 3 Tours.

Au cours de la partie, vous pouvez échanger des
Piéces et des Armes dans un rapport de 2:1 /
1:1 / 1:1. Lorsque vous atteignez la dernicre case
de cette tuile, vous gagnez en fin de partie 1 PV
par lot de 3 ressources (au lieu de 1 PV pour 5
ressources comme les autres joueurs).

De plus, lors de Iétape Revenus et Entretien de
chaque manche, vous gagnez 1/2/3 o

Awoir construit 3 Navires,

Avoir 10 cartes ou plus dans votre Palais.

Awoir 3 cartes ou plus dans votre palais avec
le méme déclencheur de Trait Royal

Atteindre Ia derniére (8%) case
de la piste Influence .

ANNEXES | CAPACITES SPECIALES, OBJECTIFS
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e PIST€ PROGRES e

Piste Influence l Piste Culture ! Piste Population l

Utilisez 1 point d’action Construction,
sans payer de cout. '

Utilisez 1 point d’action Construction.

Avancez jusqu’a la 3¢ case
de votre tuile Capacité Spéciale.

Choisissez 1 Denrée (visible sur le
plateau) et ajoutez-1a 4 votre zone de jeu |
(et bénéficiez de ses bonus).

Utilisez 1 point d’action Construction.

Avancez jusqu’a la 2° case

de votre tuile Capacité Spéciale.

Piochez 1 Denrée au hasard
et ajoutez-la a votre zone de jeu
(et bénéficiez de ses bonus).

ANNEXES | PISTES PROGRES
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SYMBOLES

Gagnez 1 Piéce / Dépensez 1 Piece.

Gagnez 1 Arme / Dépensez 1 Arme.

Gagnez 1 PV immédiatement.

Gagnez 1 PV a l'issue des 2°¢ /4° manches.

Gagnez 1 PV i la fin de partie.

Conversion. Dépensez ce qui est indiqué a
gauche de la fleche pour gagner ce qui est
indiqué a droite de la fléche.
Excemple : Dépensez; 3 Armaes pour gagner 4 PV

Gagnez 1 Denrée Temporaire
de votre choix.

Gagnez 1 Denrée (visible sur le plateau).
St la pile est vide, ignoreg, cet effer.

Gagnez 1 Denrée au hasard. Vous devez la
prendre dans la pile Denrée.
57 la pile est vide, jgnorez, cet effet.

Jouez 1 carte Décret.
Ceci n'est PAS un déclencheur de Traits
Royaux.

Jouez 1 carte Décret, en ignorant tous
les cotts. Vous pouvez méme jouer une
carte Décret directement depuis l'offre,
sans payer son cout. Ceci n’est PAS un
déclencheur de Traits Royaux.

Piochez une carte Décret de l'offre
ou du paquet actif.

Piochez une carte Décret du paquet actif.

Gagnez 1 carte Décret au hasard du paquet
Age 1. Si la partie a atteint la 3¢ manche,
cet effet devient «Piochez une carte Décret
au hasard dans le paquet actif ».

Défaussez 1 carte de votre main.
11 s'agit tougours d'un coit, suivi d'une condition
et d'un bonus.

Utilisez 1 point d’action Construction
(57 ce n'est pas l'effet du platean principal, ne
declencheé de Traits Royanx).

Placez 1 Guerrier de votre réserve dans

o
50 une région avec 'une de vos Cités.
X ;J‘L 87 vous n'ave pas de Guerrier dans votre réserve,
agnorez: cet effet.
Déplacez 1 Guerrier d’une région vers une
£

région adjacente.
S vous n'ave pas de Guerrier sur le planisphére,
tgnore, cet effet.

Gagnez 1 point d’action Joker. Ceci nest
PAS un déclencheur de Traits Royaux.

Avancez de 1 case sur la piste Influence l
Sivous étes déja a la derniére case (8°),
gagnez 3 PV ala place.

Avancez de 1 case sur la piste Culture H
Sivous étes déja a la derniere case (8°),
gagnez 3 PV i la place.

Avancez de 1 case sur la piste Population l
Sivous étes déja a la derniére case (8°),
gagnez 3 PV a la place.

Avancez de 1 case sur une piste Progrés de
votre choix. Si vous étes déja sur la derniére
case (&) de cette piste, gagnez 3 PV i la place.

O |y

Avancez de 1 case sur votre piste Progrés la
plus basse (celle sur laquelle votre marqueur
est le plus bas). En cas d’égalité, vous pouvez
choisir entre les marqueurs a égalité. Si vous
étes déja sur la derniére case (8°) de toutes les
pistes Progres, gagnez 3 PV 4 la place.

ANNEXES | SYMBOLES
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Placez une carte Décret dans votre Palais,
Si vous choisissez une carte de votre zone de
jeu, il 'y a pas de cott associé.

Si Cest une carte de votre main, vous devez
perdre le nombre de PV indiqué sur cette
carte. Si vous ne pouvez pas (Vous ne pouvez
jamais descendre en dessous de 0 PV), alors
vous ne pouvez pas placer une carte
de votre main dans votre Palais.

Fitre sur la case 3 ou plus
sur toutes les pistes Progres.
/s gt dune condition, toujosers svevie d run bonus

Awoir un de ses Navires sur la case 4 ou plus
d'une Route Commerciale.

115 aggt dune conclition, tosours suivie e wun bonus

Placez une carte Décret dans votre Palais,
depuis votre zone de jeu ou depuis votre main,
gratuitement. Si vous choisissez une carte de
votre main, vous ne perdez pas de PV.

Effet «A la place» : Si vous remplissez la
condition du deuxieme effet immédiat d'une
carte Décret, ignorez la premiére partie et
appliquez le second effet 2 la place.

@G‘-’-‘& o | Avoir 6 Guerriers ou plus sur le planisphére.
.y ° 1V s 'agit dune condlition, torgonrs swivve 't boruts,
P Avoir une présence/domination
éLd} J. 2 dans quatre régions ou plus.
;i 115 agit dune condition, forgours siviie el bonis

Avoir 2 Tours ou plus sur le planisphére.
115 qgit d'une condition, forgonrs suevie o utrs bores,

Gagnez le bonus indiqué a gauche du «par»
pour chaque carte dans votre
zone de jeu (pas dans votre Palais).

Gagnez le bonus indiqué a gauche du «par»
pour chaque carte dans votre Palais.

Avoir 2 Fermes ou plus sur le planisphére.
/5 qgit d'une condition, torgonnrs sveivee dun bors,

Gagnez le bonus indiqué a gauche du «par»
pour chaque Cité que vous avez
sur le planisphére.

Avoir 2 Cités ou plus sur le planisphére,
11 s'agit d'wrie concition, tosgionrs swivie d 1 bonus,

Gagnez le bonus indiqué a gauche du «par»
pour chaque Tour que vous avez
sur le planisphére.

Gagnez le revenu d’une Route Commerciale
de votre choix, selon la position de votre
Navite,

Gagnez le bonus indiqué a gauche du «pat»
pour chaque Ferme que vous avez
sur le planisphére.

Avoir au moins 2 tuiles Peuple de la Mer
(vaincus) dans sa zone de jeu.
11 'agit d e condlition, tosgionrs sivie o' Dovines.

Gagnez le bonus indiqué a gauche du «par»
pour chaque région ou vous étes présent
sur le planisphére.

Eitre sur la case 5 ou plus
sur la piste Influence .
115 it d une condition, tosgonns sssivie s Donvis.

Gagnez le bonus indiqué a gauche du «par»
pour chaque tuile Peuple de la Mer
dans votre zone de jeu.

Eitre sur la case 5 ou plus Gagnez le bonus indiqué a gauche du «par»
sur la piste Culture i pour chaque case atteinte sur votre
115 agit d'une condition, tougorrs seivie d un bonus. piste Progres la plus basse.
Etre sur la case 5 ou plus Gagnez le bonus indiqué a gauche du «par»
sur la piste Population . pour chaque Guertier que vous avez
175 agit d'une condition, tougorrs swivie dun bonss sur le planisphére.
00ady 8 | reivom i s i e
o AR 2 A S
1/ s agit d'une condition, towgours suvie d'un bonss RonteCo le.
Avoir 4 cartes ou plus dans sa zone de jeu Vous pouvez résoudre Peffet «?» autant
g (pas dans son Palais). de fois que vous le souhaitez
1/5'agit d'une condition, torgonrs swivie d’un bonss (et que vous le pouvez).

22
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o Chaque fois que vous effectuez
o une action Préparation.

o Chaque fois que vous effectuez
° une action Développement.

Chaque fois que vous effectuez
une action Construction.

oo

o Chaque fois que vous effectuez
une action Expansion.

Chaque fois que vous effectuez
une action Joker.

Chaque fois que vous récupérez
un dé de valeur 1 ou 2.

Chaque fois que vous récupérez
un dé de valeur 3 ou 4.

Chaque fois que vous récupérez
un dé de valeur 5 ou 6.

NOTE HISTORIQUE : Bien que l'archéologie et la
recherche aient permis d’apprendre beaucoup de choses
sur les Minoens, de nombreuses questions demeurent sans
réponse. Le plus grand mystere reste leur disparition.

Les raisons exactes du déclin dela civilisation minoenne ne sont
pas entiérement comprises, mais elles incluent probablement
des facteurs tels que les catastrophes naturelles, les invasions
ou I'influence de la Gréce continentale. L’éruption du volcan
Théra est souvent citée comme un événement important qui
a pu contribuer 2 leur chute, bien qu'il existe des preuves qu'ils
ont continué A prospérer pendant un certain temps apres
cet événement et quils ont méme construit des batiments
capables de résister aux tremblements de terre et 4 dautres
événements de ce type.

Malgré leur déclin, Ihéritage des Minoens perdure a travers
leur art, leur architecture et I'influence qu'ils ont exercée sur
les autres cultures de la région égéenne. Ils ont jeté les bases
du développement des civilisations grecques ultérieures et
continuent aujourd’hui encore 2 fasciner les archéologues, les
historiens et les amateurs d’art.

ANNEXES | SYMBOLES
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Gagnez 1 Piece

Gagnez 1 Arme

Gagnez 1 PV

Gagnez 1 PV ala fin
des 2¢/4° manches

Gagnez 1 PV i la fin
de la partie

Gagnez 1 Denrée
Temporaire

Gagnez 1 Denrée
de votre choix

Gagnez 1 Denrée aléatoire

Piochez 1 carte Décret
dans 'offre ou dans le
paquet actif

Piochez 1 carte Décret
dans le paquet actif

Piochez 1 carte Décret
dans le paquet Age 11

Jouez 1 carte Décret

Défaussez 1 carte Décret
de votre main

Gagnez 1 Guerrier
(dans votre réserve)

Placez 1 Guerrier
(de votre réserve)

Déplacez 1 Guerrier
(vers une région adjacente)

v S

oo

© 3 1 o . v

SYMBOLSS

Effectuez 1 action
Construction

Effectuez 1 action Joker

Convertissez (dépensez
ce qui est a gauche de la
fléche pour gagner ce qui
est a droite de la fleche)

Avancez sur
la piste Influence

Avancez sur
la piste Culture

Avancez sur
la piste Population

Awvancez sur ['une
des pistes Progres

Avancez sur votre piste
Progres la plus basse

Chagque fois que vous
effectuez une action
Préparation, alors...

Chaque fois que vous
effectuez une action
Développement, alofs...

Chaque fois que vous
effectuez une action
Construction, alofs...

Chaque fois que vous

effectuez une action

Expansion, alors...

Chaque fois que vous
effegiz ung:cﬁon
Joker, alors...

Chaque fois que vous
récupérez un dé

de valeur 1 ou 2, aloss...

Chaque fois que vous
récupérez un dé

de valeur 3 ou 4, aloss...

Chaque fois que vous
récupérez un dé
de valeur 5 ou 6, alors...

Placez 1 carte
dans votre Palais

Placez 1 carte
dans votre Palais en
ignorant son cout en PV

Gagnez les revenus de
1 Route Commerciale

Si vous avez 6 Guerriers
sur le planispheére, alors...

Si vous avez une
présence/domination
dans 4 régions, alors...

Si vous avez au moins
2 Cités construites, alots...

Si vous avez atteint
la case 5+ sur la piste
Influence ., alofs...

Si vous avez atteint
la case 3+ sur la plus basse

de vos pistes, alors...

Si vous avez atteint la case
4+ sur 'une des Routes

Commerciales, alors...

Si vous avez 10 cartes ou
plus dans votre Palais, alors...

Sivous avez 4+ cartes jouées
dans votre zone de jeu (pas
dans votre Palais), alots...

Si vous avez vaincu 2+
Peuples de la Mer, alors...

Gagnez le bonus a gauche
du «X» et multipliez-le par
le nombre de Guertiers
que vous avez sur le
planisphere.
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Rhadamanthe, fils de Zeus ¢t d€urope, of Frére de Minos, se
dresse <onfre vous pour revendiquer le frone. S2 populrife
auprés du peuple éveille en vous jalousie ef <olere. Il est femps
de prouver au monde que vous éfes le seul vrai roi. Dans le
<2s <onfraire, vous serez exile ef votre nom sera oublie.

w—l—_A—Q

Lorsque vous jouez en solo a Minos : I'aube de I Age dn Bronge, vous jouez
contre un adversaire automatisé (appelé bot). Le bot dispose d’un paquet de
cartes qui détermine ses actions. Dans ces régles, «il» ou «son» font référence
au bot, et «vous» et «votre» font référence au joueur humain.

MISC ENPLAK

1. Procédez a la mise en place normale d'une partie pour 2 joueurs.

2. Aulieu des points 1 et 2 de la mise en place Joueur, piochez aléatoirement
une carte de départ et une tuile Capacité Spéciale.

3. Atuibuez une couleur au bot. Il n'utilise pas de plateau Joueur, de Tour, ni
de marqueur Revenus ou Capacité. Rangez les éléments correspondants
de sa couleur dans la boite, Placez tous les autres éléments de sa couleur
dans sa zone de jeu.

* Placez 'un de ses marqueurs Progteés sur Ia case 2 de la piste Population l
afin de vous rappeler les valeurs de décompte des régions du bot (2 PV
pour la présence, 4 PV pour la domination) (3A). Placez les autres
marqueurs Progres a coté du plateau principal, ils pourront étre utilisés
plus tard dans la partie.

* Placez le marqueur Score du bot sur 0 PV (3B).

* Placez les Navires du bot sur la premiére case de chaque Route
Commerciale (3C).
* Placez ses 3 marqueurs Objectif a c6té des tuiles Vase sur le plateau
principal (3D).
4. Sivous commencez dans la région #3, le bot choisit la région #7 comme
sa nigion d'onigine. Si vous commencez dans la région #1, le bot choisit la
région #4 comme sa rigion d origine.

* Déplacez les tuiles Fondation et Peuple de la Mer présentes dans la #igion
d'origine du bot vers la région vide restante.

* Placez la premiére Ferme du bot dans sa rigion d'origine en vous assurant
quelle recouvte le symbole Bois de cette région (44). Cette ressource
est considérée comme indisponible pour toute la partie. Placez 1
des Guerriers du bot dans sa région d vrigine. Laissez le reste des Guerriers
du bot dans sa réserve : ils sont tous disponibles dés le début de partie.

5. Meélangez les cartes Solo et placez-les en un paquet, face cachée, dans la
zone de jeu du bot.

6. Prenez 1 Denrée Temporaire de chaque type et placez-les dans un sac
(ou un récipient opaque). Celui-ci est appelé sac de 1oloni# de Rhadamanthe.

Vous étes le Premier Joueur. La partie se déroule ensuite normalement, en
alternant le Premier Joueur a chaque manche.

MODE SOLO | MISE EN PLACE
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Lorsque c’est au tour du bot de sélectionner un dé, il pioche la
premiére carte Solo du paquet.

1. 11 choisit le dé en fonction des critéres de priotité indiqués au
recto de la carte piochée,

2. 11 choisit la case Action en fonction des critéres de priorité
indiqués au dos de la carte Solo au sommet du paquet.

CARTES $0LO
. ®

Recto (face Dés) : Le bot choisit le dé de
plus faible ou de plus forte valeur de sa
couleur préférée en fonction des criteres
de priorité indiqués en haut de la carte. (Il
prend un dé de la couleur la plus 4 gauche
et, 'il n'y a aucun dé de cette couleur, il
considére la couleur suivante dans la liste.)

T

Dé de plus forte valeur

»

Dé de la couleur ayant la
valeur totale la plus forte

Dé de plus faible valeur

8

Dé de la couleur ayant la
valeur totale la plus faible

Dé de la couleur ayant le moins de dés restants

Verso (face Actions) : Le bot place son
dé sur l'action indiquée en haut de la liste,

en suivant les régles normales. S'il ne reste
aucune case libre sur la ligne de cette action,
le bot choisit I'action suivante dans la liste.
§’il place son dé sur I'action Joker, il marque
également P'action qu'il voulait réaliser en

B

premier lieu (la premiére de la liste) avec
P'un de ses marqueurs Progres inutilisés.

Si aucune des 3 actions n’est disponible, le bot conserve le
dé choisi, mais défausse la premiére carte de son paquet pour
révéler de nouvelles options de sélection d’action.

PV ewwwwvYR YRR RWRS

Exemple : Le bot (Bleu) veut effectier nne action Développement avec
le clé jane de plus faibie valenr. 1l prend 1n 2 jaune, mais les den: cases de
Paction Dévelgppenent sont diia occupées. 1] place done son dé sur la case
de Faction Joker (la suivante dans la liste de priorités) et marque laction
Dévelgppentent avec L'un de ses marguenrs Progrés inmtilisés.

Remarque : Des exemples supplémentaires sont disponibles sur le
site internet de PixieGanies.

Le bot ne constitue pas de groupe de dés et n’avance pas sur les
pistes Progrés (A I'exception de sa progression sur la piste
Population aprés la 2° manche - voir Décompte, page 0).

Le bot effectue des actions de la méme maniére que le joueur. I
récupére ses dés I'un aprés I'autre, de celui de plus forte valeur a
celui de plus faible valeur. S’il a plusieurs dés de méme valeur, le
bot effectue les actions dans l'ordre suivant : Expansion,
Construction, Développement, Préparation, Joker.

En cas d’égalité entre les dés du bot pour une méme action, il
effectue d’abord P'action la plus avantageuse (la plus a gauche).
Si, au cours de la phase d’Actions, le bot récupére un dé
dans une case avec Jf, il gagne 5 PV au lieu d’avancer
sur les pistes. Le bot ignore tous les autres symboles (Pices,
Armes et action bonus).

4 MODE SOLO | SELECTION DES DES, ACTIONS
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PREPARATION

Le bot prend dans l'offre le nombre de cartes indiqué et
les place, face cachée, dans sa zone de jeu. Il prend
toujours les cartes les plus a droite de l'offre. 11 fait ensuite
glisser les cartes de loffre vers la droite et compléte Poffre.
Le bot ne prend pas de carte Age II lorsquil effectue
Paction de la case de gauche lors de PAge 1.

Remarque : Ses cartes lui rapportent des PV en fin de partie :
+ 2PV par carte de "Age I
* 4PV par carte de I’Age IL

DEVELOPPEMENT

Le bot prend le nombre de cartes indiqué, en privilégiant
les cartes ayant la plus grande valeur de PV, les plus a
droite de l'offre en cas d’égalité, et les place dans sa
zone de jeu, face visible. Il fait ensuite glisser les cartes
de l'offre vers la droite et complete offre.

Ces cartes lui rapportent les PV indiqués en fin de partie.

CONSTRUSTION

Le bot dispose de 1 ou 3 points d’action selon la
valeur indiquée sous la case Action.

Piochez une tuile dans le sac de olonté de Rbadananthe
(une seule pour tout le tour). Pour chaque point
d’action, le bot définit la premiére action possible :

1. Si le bot n’a aucun Guerrier dans la région correspondant a la
Denrée piochée, il y envoie un de ses Guertiers (s'il a encore
des Guerriers disponibles dans sa réserve) et tente de construite
une Cité. S'il y parvient, il gagne 5 PV.

2. Sile bot a déja au moins 1 Guerrier dans la région, il tente :

* d’y construire une Cité, puis gagne 5 PV.
« d'y construire une Ferme, puis renvoie 1 Guerrier de la
région dans sa réserve.

3. Si aucune des options ci-dessus n’est possible, il avance I'un
de ses Navires de 1 case sur sa Route Commerciale. Il choisit
le Navire qui est le plus proche du sommet. En cas d’égalité,
il préfére la Route Commerciale qui offre la plus grande
récompense en PV pour avoir atteint son sommet. Si le bot a
déja atteint la derniére case de la Route Commerciale, il gagne
les PV selon les régles habituelles.

A la fin de son tour, le bot remet la tuile Denrée Temporaire
dans le sac de "olonté de Rbadamante.

Exemple : Le bot ¢ffectue 'action Construction de la case de
gariche, ce qui signifie qu'il dispose de 3 points d action. Il pioche la
tuile dans le sac de Volonté de Rhadamanthe et révéle une Pierre.

Iy a au moins 1 Guerrier du bot dans la région désignée : il y
construit donc une Cité et gagne 5 PV. Ensuite, il ne peut pas y
construire de Ferme, car il y en a déja une : il dépense les points
d’action restants pour faire progresser son Navire de 2 cases sur sa
Route Commerciale. Enfin, il remet la Denrée piochée dans le sac.

<XPANSION

La force de cette action pour le bot est égale a la
moitié de la valeur indiquée : 3 points d’action pour la
case de gauche et 2 pour celle de droite. Pour chaque
point d’action, piochez une tuile du sac olonté de
Rhbadamanthe. Dans la région désignée, le bot fait la
premiére action possible parmi les suivantes :

1. Sile bot n'a pas de présence, il envoie 2 Guerriers (ou 1 §’il n’en
a pas plus). Il combat ensuite le Peuple de la Mer, s'il y a une
tuile disponible dans cette région.

2. Si le bot a ou est 4 égalité pour la domination, il combat le
Peuple de la Mer, s'il y a une tuile disponible dans cette région.

3. Si le bot est présent mais n'a pas la domination, il place
1 Guertier (s'il en a dans sa réserve).

4. Si le bot n’a pu effectuer aucune des actions ci-dessus, il pioche une
autre tuile dans le sac Takn# de Rhadamenthe et recommence a 'étape 1.

5

Dans le cas rare ot le sac Volonté de Rhadamanthe est épuisé et qu'il
reste des points d’action au bot, il fait progresser de 1 case son
Navire le plus bas sur sa Route Commerciale pour chaque point
d’action restant (celle rapportant le plus de PV sur sa derniére case
en cas d’égalité).

MODE SOLO | ACTIONS s
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Combattre le Peuple de la Mer : Le bot prend la tuile Peuple de la
Mer disponible au sommet, gagne autant de PV que le nombre d’Armes
requis par cette tuile et renvoie 1 de ses Guertiers dans sa réserve.

Ala fin du tour du bot, remettez toutes les tuiles Denrée Temporaire
utilisées dans le sac olonté de Rhadamanthe.

Exemple : Le¢ bot effectue l'action Expansion de la case de
pariche, ce gui signifie qu'il dispose de 3 points d’action.

La 17 tuile piochée dans le sac Volonté de Rhbadamanthe indigue
de I'Argent. Comme il n’a pas de présence dans cette région, le bot
) place 2 Guerviers. 1l n'y a en revanche aucun Peuple de la Mer a
conbattre.

La 2 tuile piochée indigue une Pierre. Commae le bot a la dominance
dans cette région, il combat le Peuple de la Mer et gagne 2 P17 1/
renvote ensuite 'nn de ses Guerréers de cette région vers sa réserve.

La 3 tuile pioche indigue un Bois. 1e bot est présent dans la région,
mais 1w’y a pas la dominance : il y place donc 1 de ses Guerriers.

Pour finir, replacez les 3 tuiles piochées dans le sar.

JOK<R

Le bot effectue I'action marquée par son marqueur
Progres avec la force déterminée par la case Action
Joker occupée (dans le cas d’'une action Expansion, il
ne divise pas la force de I'action Joker par deux!).

RéVéNUS

Le bot ne gagne aucun revenu. Consultez les cartes piochées par le
bot lors de I'étape Sélection des dés de cette manche : pour chaque
Vase indiqué sur ces cartes, le bot fait progresser son marqueur sur la
tuile Vase correspondante (il couvre d’abord 'emplacement 3 PV,
puis 7 PV et enfin 10 PV, s’ils sont disponibles). Il gagne les PV
recouverts a la fin de la partie. Si le bot a déja revendiqué
Pemplacement 10 PV, vous pouvez toujours revendiquer un
emplacement inférieut.

Exemple : Les cartes piochées lors de la Sélection des dés de cette
manche indiquent les 1V ases ' ' ' et e Le bot fait done

progresser deus: fois son marquenr sur la tuile Vase Q@ et une fois sur
la tuile Vase ' LeS® reste sans effet, car ce 1Vase n'est pas en jeu.

D¢<OMPT¢

A Tissue de la 2° manche, le bot décompte ses Fermes et les régions
selon les régles habituelles. Ensuite, il avance son marqueur Progrés
sur la piste Population vets la case de décompte supérieur (case #5) :
il gagnera plus de PV lors du prochain décompte.

Aprés le décompte des Fermes et des régions de la 4e manche, le
bot combat toutes les tuiles Peuple de la Mer dans toutes les régions
ou il a la dominance ou est a égalité pour (comme indiqué dans le
chapitre Expansion, page 5). Vous pouvez toujours combattre le
Peuple de la Mer dans les régions restantes selon les régles habituelles.
Le bot revendique également 'emplacement rapportant le plus
de PV disponible de chaque tuile Vase, 2 moins que celui-ci soit
déja revendiqué. Ainsi, si ni vous ni le bot n'avez encore revendiqué
'emplacement 10 PV, il est maintenant pris par le bot (rappelez-vous
que 'emplacement 7 PV n'est pas utilisé pour le décompte des PV
lors d’'une partie 4 2 joueurs).

MODE SOLO | ACTIONS, REVENUS, DECOMPTE
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Enfin, vous calculez votre score selon les régles normales, alors que
le bot gagne :

* 2PV pour ses cartes Age I face cachée.

* 4PV pour ses cartes Age I face cachée.

* Les PV indiqués sur ses cartes face visible.

* 2 PV pour chaque case atteinte ou dépassée sur les Routes
Commerciales.

Pour emporter, vous devez avoir plus de PV que le bot a Iissue du
décompte. Dans tous les autres cas, vous avez perdu.

© AJUST4R LA DIFFKULT¢ @
Choisissez I'une des options suivantes pour ajuster le niveau de
difficulté.

MOD< FA<IL€

* ‘Toutes les cartes face cachée rapportent 2 PV, quel que soit IAge.
* Le bot ne marque pas 5 PV supplémentaires pour E
* Utilisez les 17 dés.

MOD< DIFFIKILE

* Le bot commence la partie avec 10 PV.

* Le bot commence la partie avec son marqueur Populaton . au
niveau de décompte intermédiaire (case #5). Il passera au niveau
le plus élevé (case #7) a I'issue de la 2° manche.

* Lots des deux décomptes, le bot gagne +2 PV lorsquil a la
domination dans une région.

* Le bot gagne +3 PV lorsqu'il combat des tuiles Peuple de la Mer.

* Le bot peut gagner les PV de I'emplacement 7 PV sur les tuiles
Vase (vous ne pouvez toujours gagner que 10 PV ou 3 PV).

MODE SOLO | DECOMPTE, AJUSTER LA DIFFICULTE 7
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Gagnez 1 Piéce

Gagnez 1 Arme

Gagnez 1 PV

Gagnez 1 PV a la fin
des 2¢/4* manches

Gagnez 1 PV ala fin
de la partie

Gagnez 1 Denrée
Temporaire

Gagnez 1 Denrée
de votre choix

Gagnez 1 Denrée aléatoire

Piochez 1 carte Décret
dans l'offre ou dans le
paquet actif

Piochez 1 carte Décret
dans le paquet actif

Piochez 1 carte Décret
dans le paquet Ag{: 11

Jouez 1 carte Décret

Défaussez 1 carte Décret
de votre main

Gagnez 1 Guerrier
(dans votre réserve)

Placez 1 Guerrier
(de votre réserve)

Déplacez 1 Guerrier

v

o T-I"L L LR

oo oo oo

(=]a]

SYMBOLSS

Effectuez 1 action
Construction

Effectuez 1 action Joker

Convertissez (dépensez
ce qui est a gauche de la
fleche pour gagner ce qui
est a droite de la fleche)

Avancez sur
la piste Influence

Avancez sur
la piste Culture

Avancez sur
la piste Population

Avancez sur 'une
des pistes Progres

Avancez sur votre piste
Progres la plus basse

Chaque fois que vous
effectuez une action
Préparation, alors...

Chaque fois que vous
effectuez une action
Développement, alors..

Chaque fois que vous
effectuez une action
Construction, alors...

Chaque fois que vous
effectuez une action
Expansion, alors...

Chaque fois que vous
effectuez une action
Joker, alors...

Chaque fois que vous
récupérez un dé
de valeur 1 ou 2, alors...

Chaque fois que vous
récupérez un dé
de valeur 3 ou 4, alors...

Chagque fois que vous
récupérez un dé
de valeur 5 ou 6, alots...

Placez 1 carte
dans votre Palais

Placez 1 carte
dans votre Palais en
ignorant son cout en PV

Gagnez les revenus de
1 Route Commerciale

Si vous avez 6 Guerriers
sur le planisphére, alors...

Si vous avez une
présence/domination
dans 4 régions, alors...

Si vous avez au moins
2 Cités construites, alors...

Si vous avez atteint
la case 5+ sur la piste
Influence l, alors...

Si vous avez atteint
la case 3+ sur la plus basse

de vos pistes, alors...
Si vous avez atteint la

case 4+ sur I'une des
Routes Commerciales,

alors...

Si vous avez 10 cartes ou
plus dans votre Palais, alors...

Si vous avez 4+ cartes jouées
dans votre zone de jeu (pas

dans votre Palais), alors...

Si vous avez vaincu 2+
Peuples de la Mer, alors...

Gagnez le bonus a gauche
du «X» et multipliez-le par
le nombre de Guertiers
que vous avez sur le
planisphére.
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