


Vera Cruz, l'ile de la Vraie Croix. Mais rapidement, les colons
portugais la baptiserent Brasil, du nom d’'un bois trés abondant

de couleur rouge vif que I'on trouvait partout sur place, le pau-
brasil, dit pernambouc ou “bois de braise” — un mot qui, en
frangais, a donné Brésil, le nom actuel du pays. Quel que soit son
nom, les défis qui vous attendent restent les mémes : votre mission
sera de construire le royaume le plus prospere qui ait jamais existé !
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Wssive aux ( joveurs

Salutations, nobles joueurs. J'espere que cette lettre saura vous

trouver en pleine sant¢, et 'esprit reposé. Vous avez entendu parler,
sans nul doute, de la découverte inattendue d'un Nouveau Monde.
Cest a cette fin que je me sens obligé de prendre la plume et que je vous
appelle a jouer votre role dans cet épisode historique. Lon me rapporte
qu'il s'agit d’'un défi stratégique pour un a quatre joueurs, ot celui qui
saura marquer le plus grand nombre de points de victoire recevra la
couronne d’Empereur de cette terra incognita.

Des votre arrivée dans ce Nouveau Monde, il est crucial que vous
¢tendiez immediatement votre territoire en plagant rapidement vos
constructions autour de votre capitale, tout en cherchant a améliorer
les actions a venir en fabriquant

de nouveaux produits. Gardez a

l'esprit, nobles joueurs, que la

myriade de zones inexplorées

de la carte saura récompenser

les aventuriers qui voudront — et

pourront - s’y forger un chemin. De

telles expeditions devront toutefois étre

menées sous bonne escorte.

C’est en fondant de nouvelles villes et en
construisant de nombreux batiments que vous
pourrez conqueérir de nouveaux territoires. Ces
¢difices fourniront des ressources et de 'or a
vos colonies, et certains pourront méme faire
progresser votre connaissance scientifique,

un atout indispensable. Comme toujours,
soyez prudents : vos adversaires chercheront
vraisemblablement a dérober le fruit de vos
efforts, effagant votre nom de la carte, et de
I'histoire.

Vous et les autres joueurs allez vous affronter

pendant trois eres historiques — chacune d’entre elles
vous offrira des avancées technologiques inédites.
Chaque ere vous proposera des défis de plus en plus
ambitieux, qu'au moins 'un d’entre vous devra relever.
C’est en accomplissant ces prouesses que vous passerez a
['ere suivante.

Il va sans dire que les plus grandes civilisations sont baties par

les plus grands esprits. Lor seul ne suffit pas. C’est pourquoi vous
devrez faire bon usage de la sagesse, du savoir et des conseils des

grands héros de la Terre de Santa Cruz, qui viendront vous aider

pour votre grande entreprise. Pour finir, chers joueurs, laissez-moi

vous donner un conseil personnel : en cas de doute, n‘oubliez jamais
que ce qui compte vraiment pour atteindre le trone, ce sont les points
de victoire, quelle que soit la maniere de les obtenir. Que la sagesse vous
guide. A vous de construire votre puissant Empire !

“Que Dieu accéde a mes derniéres volonteés — la paix et la prospérité pour le
Bresil.” - Pierre 1, Empereur du Brésil
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Bul, a&/’m

Au cours de la partie, chaque joueur accumule des points de victoire
en deéveloppant son empire. Ces points sont représentes par des
symboles de lauriers (numérotés de 1 a 5) et accordés a la fin de la
partie —il n'y a pas de piste de score.

Au moins un joueur doit réussir la carte Mission de ['ere actuelle
du jeu pour faire avancer tous les joueurs a I'ere suivante. Cette regle
s’applique a chaque ere. Lorsqu'un joueur compleéte sa mission de
P'Ere 111, la partie se termine a l'issue de la manche en cours. Une
etoile dorée apparait sur chaque carte Mission de I'Ere 111 pour vous le
rappeler.

Chaque joueur calcule alors le total de ses points de victoire et le
joueur qui en marque le plus remporte la partie !

R dis s

Le tour de chaque joueur se divise en deux phases :

Phase d’action : effectuez une action en déplagant votre jeton

Action de I'ere actuelle sur I'une des arches d’action disponibles de @
votre plateau Joueur. Si vous devez payer un cout, la science peut étre

utilisée comme de ['or, ou comme n'importe quelle ressource. Lor

peut étre utilis¢é comme n'importe quelle ressource.

Phase de déplacement : vous disposez d'un déplacement
gratuit vers une tuile adjacente. Ce déplacement peut étre utilisé a ce
moment pour déplacer une de vos unités déja placée sur le plateau.
Lors de cette phase, vous pouvez aussi faire un déplacement
supplémentaire si 'arche d’action choisie le permet. Si vous vous
deplacez sur une case déja occupée par une unité, batiment ou ville RS F
adverse, un combat survient.

Votre tour est maintenant terminé et c’est au joueur suivant, dans le

sens horaire, de jouer son tour. ~

Des qu'un joueur annonce qu'il a complété sa mission pour I'ere

actuelle, le jeu et tous les joueurs doivent avancer a I'ere suivante.

Chaque joueur retourne alors le jeton Action de I'ere terminée

et le place sous l'arche d’action de son choix. Ce jeton Action

deverrouille un bonus spécial a chaque fois que cette action sera

effectuce par son propriétaire par la suite. De plus, tous les joueurs I > HH
recoivent un nouveau jeton Action correspondant a la nouvelle ere,

immeédiatement utilisable.

Note: le fait qu'il n'y ait que deux
phases de jeu permet une certaine
simplicité. Toutefois, vous devrez
prendre de nombreuses possibilités

en considération. Ne vous en faites pas
s’il reste des zones d’ombre a ce stade ;
nous expliquerons chaque terme en



1. Assemblez le plateau principal N (appelé “plateau”
dans la suite de ces regles) selon I'une des configurations
indiquées p.22-24, en fonction de votre nombre de joueurs.
Placez au hasard les tuiles Capitale B face cachée sur
les cases indiquées (veillez a ce que la tuile Capitale du
premier joueur s’y trouve). Placez au hasard les tuiles
Exploration ¢ face cachée sur les cases de brouillard
(“?”) indiquées. Défaussez toute tuile excédentaire.

2. Placez le plateau commun D a proximite du plateau
principal et placez les cartes Combatet Or | sur

les emplacements indiqués. Ensuite, mélangez les 8 tuiles

Ville (; etformez deux piles de maniere a ce que la tuile
du sommet soit toujours visible.

3. Triez les tableaux 11 par couleur de cadre pour former
3 piles, puis révélez 2 tableaux de chaque pile face visible
(soit 6 tableaux au total).

4. Chaque joueur recoit 1 plateau Joueur 1 et toutes
les tuiles Monarque de sa couleur. Chaque joueur place
les 5 unités militaires | etles 5 palais (numérotés
ILaVD 1 desacouleur sur les emplacements indiqués
de son plateau Joueur. Chaque joueur regoit en outre les
2 manoirs de sa couleur, un jeton Action | pour
chaque ere (I, Il et 11D et 6 produits K (un de chaque
type) et les place sur les emplacements indiques de son
plateau Joueur.

5. Chaque joueur regoit au hasard 2 cartes Mission

A\ de chaque ére. I doit en choisir une de chaque
(I, II et ILID et remettre l'autre sous sa pioche respective.
Enfin, chaque joueur doit choisir un des deux (ou quatre)
monarques | asadisposition en fonction de la couleur
de ses pions, puis placer la tuile correspondante face visible
a gauche de son plateau Joueur.

6. Révélez les tuiles Capitale B et désignez un joueur
au hasard. Ce joueur choisit sa capitale sur le plateau et
collecte la ressource indiquée en la plagant dans sa réserve
personnelle. Puis il place son palais I N sur cette capitale.
Le joueur suivant dans le sens horaire fait de méme jusqu’a
ce que chacun ait choisi un emplacement.

7. Le joueur qui a choisi la tuile Capitale avec le symbole
de premier joueur O commence la partie. Ce joueur
conserve la tuile Capitale comme marqueur de premier
joueur (les autres tuiles Capitale doivent étre remises dans
la boite). On joue dans le sens horaire a partir du premier
joueur : si vous étes le premier joueur, c’est le joueur a votre
gauche qui jouera apres vous.

Cartes Combat

G

D Plateau commun

I Cartes Or

Tuiles Ville

Tableaux

Monarque, plateau Joueur et jeton Action

I

Unités militaires

Manoirs

Palais
|

0 K Produits



A Plateau

A Plateau pige 22
O Premier joueur

B Tuiles Capitale frage 20
C  Tuiles Exploration frege 16
D Plateau commun
I Cartes Combat WW
I Cartes Or /m?dﬁ
G Villes pagts 1913
1 Tableaux Wm
I Plateau Joueur Fige 8
C Tuiles Exploration
1 Unités militaires /m?d&’
K Produits prege 2
N\ Palais I - Capitale I Palais page 20
AN M Cartes Mission frege 21

B Tuiles Capitale
N Palais [ - Capitale ,m?ozo

Ressource a placer dans
it la réserve personnelle O Premier joueur prige 20

/ P Batiments, ressources et €léments pias 1273

M

' Cartes Mission

v Coton
3 Or
Pernambouc Science
I Cafe . )
=" 2. Canne a sucre I” Triez les batiments en fonction de leur ere et formez
- une réserve commune avec les ressources et €léments.

Attention, les tuiles Batiment sont recto-verso.

b‘ jetons +1



Lors de la mise en place, distribuez aléatoirement un plateau Joueur a chacun, ou

laissez chaque joueur choisir. Chaque plateau dispose d'au moins 2 monarques
de la méme couleur ; vous devrez choisir lequel vous voulez jouer. Le plateau

Joueur vous permet de choisir vos actions et de stocker les ressources et €léments

que vous collectez. Placez les 5 unités militaires, les 6 produits et les 5 palais
numeérotés de 11 a VI (correspondant chacun a une période économique)

sur les emplacements indiqués. Le palais 1 est déja sur le plateau principal. Vos
cartes et tableaux devront rester a proximité de votre plateau Joueur.

Aperqu des batiments :
donne des informations

Unités militaires : placez les unités importantes sur chaque batiment,

militaires a votre couleur ici. Chaque ere par ere.
emplacement indique des points de T Points de victoire
victoire et des capacites, et le cout L Production

de déploiement de chaque unité est P e Cout

imprimé en dessous. J i Terrain requis

N

]
]
]
]
]
——— ]
]
]
]
]
]
]

©,

Monarque : chaque cote de

la tuile Monarque présente

des traits de personnalité
specifiques. Chaque joueur

doit choisir un cote et placer la
tuile a gauche de son plateau
Joueur, ce qui lui permet de
déverrouiller un pouvoir spécial
(voir p.17).

Manoirs : chaque
joueur dispose de

2 manoirs a sa couleur,
qui permettront
d’identifier ses villes.

Produits : placez les 6 produits sur leur
emplacement respectif, en respectant
leur forme et couleur. Chaque
emplacement indique des points

de victoire et le cott de fabrication de
chaque produit est imprimée en dessous.

Réserve personnelle :

la zone centrale du plateau
Joueur est votre réserve
personnelle. Elle ne peut
contenir en tout que 5
ressources et/ou €léments.
Vos unités vaincues doivent
aussi y etre placées, mais
ne comptent pas dans cette
limite.

Arches d’action : ce sont

les cases ot vous allez placer
un jeton Action pour effectuer
l'action correspondante.

Amélioration d’Arche d’action :

ces cases peuvent accueillir les produits
que vous avez fabriqués afin d’activer
I'amélioration d’action correspondante
(voir p.12).

Jetons Action : chaque joueur en a 3, un pour chaque
ere. Les jetons Action qui ne sont pas encore en jeu
doivent rester a proximité de votre plateau Joueur.

Palais (et périodes économiques) :
placez les palais de 11 a VI dans

les emplacements correspondant a leur
forme. Lorsqu'un joueur complete

sa mission, il choisit ['un de ces palais et le
place sur I'un de ses batiments du plateau
pour déverrouiller son bonus oir p.20).



Oelons Aclion

Les jetons Action forment le coeur du jeu, car ils vous permettent de choisir
votre action, en plagant un jeton sur une arche d’action libre (voir p.10). Chaque
joueur dispose de 3 jetons, un pour chaque ere (I, 11 et IID. Vous ne pouvez
jamais faire [a méme action deux fois de suite avec le méme jeton Action.

Lorsqu'une nouvelle ére commence, chaque joueur retourne son jeton Action
de I'ere précédente et le place sous une de ses arches d’'action disponibles.

Cela permet d'amé¢liorer l'action choisie lors des phases de déplacement a venir.
Il continue alors la partie avec le jeton Action de la nouvelle ere.

Notez que le jeu progresse en méme temps pour tous les joueurs : ainsi,
tous les joueurs utiliseront forcément le jeton de la méme eére simultanément.
La premiere action de chaque eére peut étre n'importe laquelle, puisque toutes
les arches d’action sont forcément libres de tout jeton a ce moment-Ia.

®
©

Exemple :
@ > [action de ce joueur
lui a permis d’étre le

premier a compléter sa
mission actuelle (Ere 1D.

>Tous les joueurs

doivent maintenant
retourner leur jeton
Action et le placer

sous l'arche d’action

de leur choix. A chaque
fois qu'un joueur fera
'action ainsi améliorée
lors des tours ultérieurs,
il profitera du bonus

Verso du JETON 1

Vous pouvez consulter
secretement une tuile
Exploration puis la
replacer face cachée (il
faudra tout de méme
explorer la tuile avec
une unité pour gagner

son bonus). associé pendant la phase
de deplacement.

Verso du JETON 11 @ > La partie passe
immeédiatement a I'Ere

Vous pouvez piocher § i i de i

une carte Combat. @ , ce QU overmou €

le jeton Action 111 pour
tous les joueurs.

LeTour a/&/w

A votre tour, vous devez d’abord choisir exactement une action a effectuer.
Ensuite, vous pouvez faire un déplacement gratuit sur le plateau.

Vous devez jouer ces phases dans cet ordre :

A) Phase d’action : Placez votre jeton Action de I'ere actuelle
sur une arche d’action libre et effectuez cette action. Par défaut, vous
devez choisir une arche d’action différente de celle du tour précédent :

vous ne pouvez pas faire la méme action deux tours d’affilée (sauf si vous
venez de changer d’ere).

o =

B) Phase de déplacement : Apres avoir résolu votre action, vous pouvez
effectuer 1 déplacement gratuit vers une case adjacente avec exactement
1 unite (de votre choix) qui se trouve déja sur le plateau. Pour placer une
unite sur le plateau, vous devez d’abord la déployer (voir p.10). Si 'arche
d’action que vous avez choisie a ce tour permet un déplacement
supplémentaire, alors vous pouvez l'effectuer avant ou apres votre
déplacement gratuit, avec cette méme unité ou une autre unité. Attention,
il existe plusieurs types de déplacement supplémentaire (voir p.11).

Exemple : si vous avez choisi 'arche d’action Tableau, vous pouvez effectuer

votre déplacement gratuit, plus le déplacement supplémentaire indiqué

(a savoir, un déplacement vers une forét adjacente), et ce dans l'ordre de votre
choix (voir p.1D.

_____________ déplacement gratuit

-------- deplacement supplémentaire
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Archyes d aclion

Les arches d’action sont les cases ot vous allez placer votre jeton pour
declencher une action en particulier, et résoudre ses effets. Vous ne pouvez
pas choisir ['arche d’action utilisée au tour précédent (sauf si vous venez de
changer d’ere). Les cinq premieres arches peuvent fournir des ressources et
des points de victoire. Les deux dernieres peuvent uniquement fournir des
ressources, des €léments et des cartes Or. En voici une description.

= I'._'_ - oy < I TP
e RUTE?}NX Recruter : vous pouvez déployer une unité militaire en

et/ou piocher une carte Combat a ajouter a votre réserve.
Pour déployer une unit¢, prenez-la depuis votre plateau
Joueur et placez-la sur une de vos villes. La premiere fois
que vous déployez une unit¢ donnée, vous révélez un
symbole de lauriers. Cest le nombre de points que vous
allez marquer a la fin de la partie. Une fois déployée, une
unité militaire ne revient jamais sur son emplacement.

Une unité vaincue (remise dans votre
réserve) peut étre redéployée avec l'arche
d’action Recruter, sans qu'il soit nécessaire
de payer son cott. Cependant, elle ne
rapporte pas non plus de points de victoire
supplémentaires.

Tableau : choisissez I'une des six cartes Tableau
disponibles, payez le cott indiqué en haut a gauche, puis
placez-1a pres de votre plateau Joueur. Ce tableau vous
appartient jusqu’a la fin du
jeu, et vous pouvez librement
utiliser ses capacités des son
acquisition.

Pour plus de details sur les capacites et prix des
tableaux, voyez p.14.

QU Construire : construisez un batiment ou une ville en payant
Xfowsmgw;ﬂ pay

> le cott indique.

Batiment : prenez 1 batiment disponible et placez-

le sur une case adjacente a votre capitale, a 'une de

vos villes ou a I'un de vos batiments déja construits.

Placez immeédiatement la production de votre nouveau
) sur sa tuile.

Notez que cette production est exceptionnelle : le batiment génere

immeédiatement des ressources, mais si vous voulez qu'il en produise de

nouvelles par la suite, vous devrez utiliser une action spécifique (comme

Reénover, voir p.12) ou une capacité spéciale.

Ville A partir de 'Ere ID : prenez 1 ville visible du plateau commun. Une

- ville doit toujours étre construite sur la case ol se trouve votre monarque
(mais pas forcément sur une case adjacente a vos batiments). Placez un manoir

avotre couleur sur la ville pour marquer qu'elle vous appartient. Vous ne
pouvez construire que deux villes en plus de votre capitale.

Attention : aucune construction ne peut étre posée sur une case adjacente a
une capitale adverse, une ville adverse ou un batiment adverse.

pavant le cout indiqué sous son icone sur le plateau Joueur

Vous pouvez uniquement construire des batiments ou villes correspondant a I'ere
actuelle ou a une ere passée (par exemple, a I'Ere 11, vous pouvez construire des villes
et batiments de I'Ere 11, et des batiments de I'Ere D. Cela signifie que les batiments

de I'Ere 111 ne seront disponibles qu'a I'Ere 111. Consultez votre plateau Joueur pour
connaitre les prérequis de terrain de chaque batiment.

<_ ______________________________________________

Apercu de construction :

1. Prenez une tuile Batiment qui correspond
a l'ere actuelle ou une ere passée, choisissez
le cote qui vous convient (les villes n‘ont
qu'un seul cote), et payez le cout indique.

2. Placez-la sur le type de terrain requis (voir
plateau Joueur) et sur une case adjacente

a votre capitale/ville/batiment, et non
adjacente a un empire adverse.

3. Une ville doit toujours étre construite sur
la case ot se trouve votre monarque. Le prix
des villes n’est pas toujours le meéme.

4. Placez les ressources et/ou éléments

sur le batiment Construire

construit. une ville

Le batiment produit
immeédiatement :

P

(0

P p——

\
1

*-Monarque
\

L -Ville

o=

o———

\ Batiment
« . adverse

Tenez compte

du terrain :
Cette ferme produit 2 cafe

des sa construction. Vous
devez placer ces ressources
dessus. Vous pouvez
utiliser ces ressources
comme bon vous semble
si vous avez besoin de
depenser du cafe.



Rénover : un batiment ne peut pas étre rénove s'il contient
encore des ressources.

Payez 1 ressource de votre choix et choisissez entre :
Générer d’un batiment,
Ou

Retourner la tuile Batiment sur son coté opposé et générer
la production indiquée.

’

Le type de terrain n'a pas d'importance pour l'action Rénover.

Vous ne pouvez pas utiliser \)

~ une ressource qui se trouve sur e

~ un batiment pour le rénover.
Vous ne pouvez pas retourner
un batiment si un Palais est
dessus (voir p.20).

Fabriquer : choisissez 'un des six produits disponibles
de votre plateau Joueur, et payez le cotut indiqué en dessous
pour le fabriquer. Ensuite, déplacez le produit fabriqué

sur un emplacement d’amélioration d'une arche d’action
correspondant a cette forme. Des lors, lorsque vous placez
votre jeton Action sur cette arche, vous recevez le bonus
debloqué (voir p.12).

Importer : choisissez 1 ressource de la réserve et placez-la
dans votre réserve personnelle. Votre réserve personnelle est
limitée a 5 ressources et/ou €léments en tout.

Echanger : vous pouvez échanger des ressources ou des cartes
contre de l'or, des cartes Or ou de la science. Vous pouvez faire
autant d'échanges que vous voulez dans la liste donnée ci-
dessous, mais vous ne pouvez pas excéder la capacité de votre
reserve.

Echangez 1 ressource de votre choix contre 1 or.
Echangez 2 coton, 2 café ou 1 de chaque contre 2 or et 1 carte Or.

Echangez 4 ressources de votre choix contre 1 or, 1 science et
1 carte Or.

Echangez 2 cartes Combat contre 1 Or et 1 carte Or.

Lorsque vous échangez une ressource (pernamboug, café, coton
ou canne a sucre), vous pouvez la prendre depuis votre réserve ou
depuis I'un de vos batiments du plateau. Toute ressource recue en
¢change doit étre stockée dans votre réserve. Attention : votre
réserve personnelle est limitée a 5 ressources et/ou €léments en
tout, et vous ne pouvez pas conserver plus de 3 cartes Or. Tout
exceédent doit immediatement étre defausse, et est perdu.

Topres e deplacoments suppplementaires

Lors de la phase de déplacement, en plus de votre déplacement gratuit,
vous pouvez effectuer un déplacement supplémentaire avec n'importe quelle
unite, en fonction de l'arche d’action que vous avez choisie (vous décidez de
l'ordre de vos déplacements). Parfois, vous profiterez ¢galement de bonus
supplémentaires grace a un jeton Action de I'ere précédente.

Si vous placez votre jeton Action sur :

Recruter

Vous pouvez rapatrier
directement une unité sur une
de vos villes ou sur la capitale ;

Tableau

Vous gagnez un déplacement
vers une forét adjacente ;

Construire

Vous gagnez un déplacement
vers un de vos batiments adjacents ;

Rénover

Vous gagnez un déplacement vers une
case de bord de plateau adjacente, ou vers
ou depuis une case d’eau adjacente ;

Fabriquer

Vous gagnez un déplacement
vers une mine d’or adjacente ;

Importer ou Echanger

Vous gagnez un avantage tactique : au
combat, gagnez +2 PF (puissance de feu)
en défense ou +1 P en attaque. 11
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Chaque joueur dispose de 6 produits qui sont représentés par des pions Il existe 4 types de ressources et 2 types d’éléments. Le plus utile est la science,
de 3 formes différentes : base carrée, base pentagonale, et base octogonale. qui peut étre utilisée a la place de I'or ou de n'importe quelle ressource. Lor lui-
Ces produits s'acquierent via l'arche d’action Fabriquer. Les cotts meéme peut étre utilisé a la place de n'importe quelle ressource.

de fabrication sont indiqués sur le plateau Joueur, sous chaque produit.
En voici un résumé :

-

§"")§ % %"")g <) %"")g ) E‘ ; Q SCIENCE  produite par les académies et les eglises
- ! (remplace 'or ou n’importe quelle ressource)
Teinture Sucre Cacao S|
Ve
o P%“/g@ OR produit par les comptoirs, les fonderies et les églises
™ ; - R 4 (remplace n’importe quelle ressource)
i ~ _
i o) £ 0® oo
4 s/ we @O g
Tissu Cafe Caoutchouc -3 CANNE A SUCRE \
. produite par les champs ' -
n! : K
Lorsque vous fabriquez chacun de ces produits, vous révélez un symbole de 8 : : .

. . . . . 2. . P . ! 1 1
lauriers qui vous rapportera autant de points de victoire qu'indiqué a Ia fin & CAFE - :
de la partie. Des que vous avez fabriqué un produit, placez-le sur une arche . 8 : produit par les fermes ... - !
d’action marquée d'un 'emplacement correspondant a sa forme. Voici les S Al E
améliorations possibles : i : ; PERNAMBOUC '

' ! produit par les comptoirs et les scieries '
1 1
1 ! 1
f s 1
' (. COTON produit par les plantations i
1 —/ 1
RECRUTER ! - :
Lorsque vous recrutez, vous pouvez déployer Cette icone _ Ceute oone
g B . . ienifie aqu'il signifie qu'il est
une unité supplémentaire et/ou piocher une carte signifie qu’i possible de payer
Combat supplémentaire. est possible Les jetons .
pP de payer avec +1 vous avec de la ((i:annef a
une ressource permettent sucre ou du cafe.
TABLEAU de votre choix. de subvenir
Vous pouvez acquérir gratuitement un tableau au manque
7" avec un cout imprime de 1 ressource. Si vous de ressources, =2
achetez un Tableau avec un cout imprimée de 1 or, au besoin.

vous pouvez payer [ ressource a la place.

CONSTRUIRE
/ Lorsque vous construisez, vous pouvez utiliser

n’importe quelle(s) ressource(s) a la place d'une /”Wm @
autre, pour cette action Construire.

Vous avez besoin d'une économie puissante pour soutenir la croissance de votre

RENOVER empire. Un batiment produit lorsqu'il est construit pour la premiere fois, lorsque
Vous pouvez rénover gratuitement vous le rénovez, ou grace a l'effet de production d'un tableau que vous possédez.
Un batiment produit toujours les ressources indiquées par 'icone . Toute

ressource ou €lément se trouvant sur un batiment peut ¢tre utilisé(e) pour payer
le cotit de plusieurs actions du jeu ; cependant, vous ne pouvez pas déplacer une
) <o . -
FABRIQUER ressource depuis un batiment vers votre réserve, ni l'inverse.

Vous payez 1 ressource de moins pour fabriquer
des produits.

Certains tableaux ou
capacités ameliorent la
production d'un type de

batiment. Cette amélioration Exemple :
IMPORTER s'applique alors aux batiments st V?{Els
_ ame¢liorez vos
En plus de prendre 1 ressource de la réserve de ce type que vous avez deja fonderics. tout
snéral lapl d tre ré construits, mais aussi a ceux onderies, toutes
générale ]ilour ap Accitr ans 50 re réserve quie vous allez construire le s'fon deries '
personnelle, recevez 1 carte Or. ou rénover i Iavenir. présentes produisent

immeédiatement 1 or.
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Bittmends of Villes @ 0

1l existe 8 types de batiments et 8 villes constructibles en payant le cotit qui
leur est associ¢. Souvenez-vous que vous pouvez uniquement construire une
tuile de I'ere actuelle ou d'une ere passee.

Plantation

A Cout: gﬂ A Cout: ey
':g Prod. : 'j} Prod. :

BH
Points de ¢y Points degn
victoire 9.~ victoire 9.

Tous les
terrains : S VILLES

Chaque tuile Batiment est recto-verso, a I'exception des villes. Chaque coté Fonderie

affiche un batiment différent avec son cott, sa production de ressources et
le terrain qu'il requiert. L'action Rénover vous permet de retourner une tuile
Batiment si vous le souhaitez pour profiter de nouveaux avantages.

Voici les cinq caractéristiques principales d’'une tuile Batiment :

- =

Ere : indique I'ere minimum requise pour construire ce batiment. Cout
Terrain : indique le type de terrain sur lequel le batiment peut étre construit.
Apres la construction, le terrain de la case devient de type “batiment”.

Codt : indique le cott en ressources du batiment. y T

Production : indique les ressources/¢léments que le batiment produit. /y \ cout. Vous pouvez construire
Points de victoire : indique le nombre de PV que vous recevez a la fin N © 1 des 2 villes visibles du plateau
de la partie. Cette valeur définit aussi sa puissance de feu (PE). commun (au sommet d'une pile).

Toutes les villes n'ont pas le méme

Points de i’? §
victoire

Les batiments (et villes) sont regroupés par couleur d’ere en haut de votre

plateau Joueur. Vous y voyez également les informations relatives a chaque

cote de chaque tuile.

Tous les
terrains :

Terrain:

Scierie Eglise Académie
A\ Cout: ) A Cout: ) A Cout: w

0} trod.: QR (0} Prod. : 1A W Gheed.: @@
Points de Points de ¢ . _ . _
victoire : victoire : w 5%?) tisrede i?% 5%?) tiiede ihy

lerrai

. Les cases hexagonales du plateau appartiennent a 'un des 4 types

\/J \/J de terrains suivants, qui définissent les constructions qu'ils peuvent

accueillir. Un batiment est un type de terrain et il est possible de

construire par-dessus (sauf si un Palais y a été placé, voir p.20). Des

que vous construisez un batiment sur une case, elle perd son type de terrain et devient
un terrain de type “batiment”. Voici les symboles des quatre types differents :

*Les plaines sont les cases vides qui composent la majorité du plateau.
Ferme P

A\ Cout: g A Cout: gﬁ &VJ Plaine* Forét
':‘} Prod. : w ':} Prod. : “

B . , o
Points de Points de ¢ Mine d’or Batiment

. . . . . . / -
victoire : victoire : ig Ereloull

S

Terrain:

Champ

13



Cott -

(le cas echéant) A

Il'y a 24 tableaux dans le jeu ; nombre d’entre eux représentent des i
personnages authentiques de I'histoire. Chacun peut vous apporter des

capacites spéeciales et des points de victoire. Pour acquérir un tableau, Capacité - -
choisissez l'arche d’action U Tableau de votre plateau Joueur et pavez le cott RN
demandg, le cas échéant. Une fois que vous avez acheté un tableau, vous

le gardez pres de votre plateau Joueur jusqu’a la fin de la partie. Certains

tableaux ont une capacité a usage unique, d’autres peuvent étre activés

plusieurs fois.

-

Il doit y avoir 6 tableaux disponibles en permanence. lls se divisent en trois
ordres imperiaux distincts et trois couleurs : rouge, rose et bleu. Lorsque

vous achetez un tableau, révélez-en un nouveau du méme type pourle — —eemene- }l)gl\lzlitcstoire Les 6 cartes disponibles doivent
remplacer. S’il n'y a plus de cartes de la couleur requise, choisissez une autre étre disposées comme ceci sur la table
couleur et révélez un tableau de cette couleur a la place. (mais face visible).

Voici une description détaillée de tous les tableaux.

Guarani : vos scieries produisent immediatement Oca : vos comptoirs produisent immeédiatement

1 pernambouc. Toute nouvelle scierie que vous 1 pernambouc. Tout nouveau comptoir que
construisez ou rénovez produira également vous construisez ou rénovez produira également

1 pernambouc supplémentaire. 1 pernambouc supplémentaire.

Camarao : fait gagner +1 PF a chaque batiment Quitandeiras : vos fermes produisent

adjacent a une forét. A la fin de la partie, chaque forét ~ immédiatement 1 café. Toute nouvelle ferme que vous
adjacente a votre empire vous rapporte 1 PV. construisez ou rénovez produira également 1 cafe
Immigrants : lorsque vous faites I'action Fabriquer, supplementaire.

vous pouvez placer le produit fabriqué sur n'importe Temiminos : +2 PF lorsque vous défendez une ville.
quelle arche d’action, quelle que soit la forme Tupiniquim : vos champs produisent

demandee. immediatement 1 canne a sucre. Tout nouveau champ
Duc de Caxias : +1 PF pour tous vos combats. que vous construisez ou rénovez produira également
PF = Puissance de Feu 1 canne a sucre supplémentaire.

IMPORTANT : certains tableaux amé¢liorent la production  du batiment indiqué dans la partie inférieure de
la carte. Cette amélioration s’applique alors aux batiments que vous avez déja construits, mais aussi a ceux que
vous allez construire ou rénover a l'avenir. Lorsque vous récupérez un tableau de ce type, tous vos batiments
concernés produisent immédiatement la ressource ou I'élément indiqué, et tout nouveau batiment du méme
type produira une ressource ou un ¢lément supplémentaire lorsqu'’il sera construit ou rénove.
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Araribeia : vous n'avez plus besoin que votre
monarque soit présent pour construire une ville
dans une case ; une de vos unités suffit.

Maria Quitéria : +1 PF en attaque et +2 PF en
defense.

Léopoldine d’Autriche : lorsque vous faites
l'action Construire, vous pouvez ignorer le
terrain requis. Vous pouvez méme construire
un batiment par-dessus n'importe quel
batiment vous appartenant, quelle que soit son
ere (ce batiment est alors retire).

Amazonie : ajoutez 1 science a votre réserve
personnelle. Usage unique.

Guaicurus : votre monarque peut emmener
dautres unités avec lui lorsqu'il se déplace.

Banque : vos fonderies produisent
immeédiatement 1 or. Toute nouvelle fonderie
que vous construisez ou rénovez produira
¢galement 1 or supplémentaire.

Dragao do Mar : lorsque vous devez payer
quelque chose, vous pouvez dépenser du
coton a la place de l'or (ou de n’importe quelle
ressource).

Machado : vous pouvez utiliser toute carte

Or comme 1 science pour payer n'importe quel
cout.

Anchieta : vos églises produisent immédiatement 1
science. Toute nouvelle église que vous construisez ou
rénovez produira également 1 science supplémentaire. En
outre, chacune de vos églises vous rapporte +1 PV ala fin
de la partie.

Bonifacio : vos fonderies produisent immédiatement
1 science. Toute nouvelle fonderie que vous construisez
ou rénovez produira également 1 science supplémentaire.

Coroados : a tout moment de votre tour, vous pouvez
placer votre jeton Action d'une ere précédente sur cette
carte pour collecter un bonus (Ere | : marquez 2 PV ala
fin de la partie, Ere 11 : gagnez 2 cartes Or). Une fois placg,
votre jeton Action reste sur cette carte jusqu’a la fin de la
partie.

Isabelle du Brésil : quand vous le désirez, prenez 1
palais de votre plateau Joueur et placez-le sur le batiment
qu'il requiert en respectant les regles données p.20. Usage
unique.

Maua : lorsque vous utilisez l'action Construire, vous
pouvez construire deux fois. Si vous le faites, payez

1 ressource supplémentaire de votre choix pour la
seconde construction.

Nabuco : vos académies produisent immediatement

1 science. Toute nouvelle académie que vous construisez

ou rénovez produira également 1 science supplémentaire.
En outre, chacune de vos académies vous rapporte +1 PV
ala fin de la partie.

Rebougas : lorsque vous faites I'action Construire, payez
1 ressource ou 1 or de moins qu'indiqué (une seule fois
par tour).

Usine : lorsque vous faites l'action Fabriquer, vous pouvez
placer le produit fabriqué manufacturé sur cette carte au
lieu d'améliorer une arche d’action, et ainsi marquer des
PV supplémentaires a la fin de la partie.
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Catleg Or

Il'y a 20 cartes Or. Elles peuvent étre obtenues de trois fagons :
lors de certaines actions Echanger, lors d'une action Importer
améliorée, ou lorsque vous placez votre Palais I11.

Les cartes Or valent toutes 1 or.

Il n'y a pas de limite au nombre de cartes Or que vous pouvez piocher, mais vous ne
pouvez pas posséder plus de 3 cartes Or en tout (I'excédent doit étre defausse). Les cartes
Or ne comptent pas dans la l[imite des 5 ressources/€léments de votre réserve et peuvent
etre utilisées pour paver tout ce qui nécessite de 'or ou des ressources. Toutefois, elles
peuvent aussi représenter 'argent qui est investi dans des découvertes scientifiques ou des
amgliorations structurelles, et apportent dans ce cas des avantages de jeu. Les cartes Or sont
des “actions gratuites” : elles peuvent étre jouces en plus de l'action réguliere de votre tour.

Par défaut, vous devez défausser les cartes Or que vous utilisez, sauf si elles vous rapportent
des PV ala fin de la partie ; dans ce cas laissez-les face visible devant vous.

Tuwiles Exploraiton

Les tuiles Exploration sont placées face cachée au hasard

lors de la mise en place sur les cases couvertes de brouillard
marqueées d'un “?”. Lorsqu'une unité se déplace sur une tuile
Exploration, celle-ci est révélée face visible pour tous.

Le bonus qui se trouve au verso du jeton Action de I'Ere I vous permet |
de consulter une tuile Exploration sans la réveler aux autres. Toutefois
il faudra tout de meéme explorer la tuile avec une unité pour gagner

le bonus de cette tuile. Si vous décidez de construire sur une tuile
Exploration, ou sur sa case, on considere qu'elle est de type Plaine |_JLa tuile
Exploration est alors defaussée sans étre révelee et n‘accorde aucun bonus.

Certaines tuiles Exploration offrent un bonus immediat au joueur qui les
révele. Ces tuiles doivent étre défaussées immeédiatement apres la résolution
du bonus. D’autres tuiles offrent des bonus sous conditions.
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Espece inconnue : gagnez 1, 3 ou 5 PV ala fin de la partie
si vous possédez, respectivement, 1, 2 ou 3 de ces tuiles.
Conservez ces tuiles lorsque vous les decouvrez.

Minas Gerais : lorsque cette tuile est revelee, laissez-1a
face visible sur sa case. Le premier joueur qui y construit
quelque chose gagne 1 or. Son type de terrain est valable
pour toutes les constructions.

Bassin : lorsque cette tuile est révelee, laissez-la face visible
sur sa case. Augmentez la production de tous les batiments
adjacents de 1 ressource du meéme type (canne a sucre,
coton, pernambouc ou cafe). Les batiments adjacents deja
construits gagnent immeédiatement une ressource de ce
type. Tous les batiments qui seront construits ou rénoves
dans une case adjacente au bassin bénéficieront également
de cet effet.

Quilombo : vous pouvez piocher une autre carte Mission
de n'importe quelle ere. La tuile est ensuite defaussee.

Culture : lorsque cette tuile est révelée, laissez-la face visible
sur sa case. Le premier joueur qui y construit quelque chose
récupere cette tuile et gagnera 2 PV a la fin de la partie.

Mandioca : gagnez 1 ressource de votre choix.
La tuile est ensuite defaussee.

Bandeiras : lorsque cette tuile est révelée, laissez-la face
visible sur sa case. Ce type de tuile requiert un minimum
de puissance de feu (PF) pour accorder son bonus. Si vous
venez de réveler la tuile, I'unité qui I'a révelée doit engager

e le combat. Si une unité s’y trouve déja d'un tour précédent
i et que vous voulez combattre, vous devez tout de méme

1 "= 1

' N dépenser votre déplacement gratuit pour engager le
Puissance combat (mais vous pouvez aussi quitter cette tuile). Vous

de feu pouvez utiliser vos tableaux, bonus d'arches d’action et
requise Bonus  cartes Combat comme pour un combat normal, dans
accorde 1. quel vous devez surpasser [a PF imprimee sur la tuile
en cas de C[ p' e p 5 R
victoire  Sivous gagnez, vous bénéficiez du bonus et récupérez la

tuile. Sinon, rien ne se passe.



Wenarguces

Vous pouvez choisir parmi 10 monarques authentiques qui ont participé a
I'histoire du Breésil. 1ls sont classés par couleur et rattaches a votre plateau
Joueur. La couleur de votre plateau Joueur doit correspondre a celle du
monarque que vous choisissez. Chaque monarque a un pouvoir spécial
que vous pouvez utiliser a votre avantage. Le joueur vert, qui représente
les Bresiliens, peut choisir parmi 4 monarques, au lieu de 2 pour les autres
couleurs (recto/verso).

MANUEL I*®

Pouvoir spécial : chacune
de vos 3 premieres scieries
vaut 2 PV et produit

2 pernambouc et 1 or.

JEAN-MAURICE

DE NASSAU

Pouvoir spécial : chacun
de vos 3 premiers champs
vaut 3 PV et produit 3
canne a sucre.

L 17 cheploscmicn i
sporte | ressoul
by r:f;p Fricagae o

PIERRE 11

DOM OBA 11

# lorsue =
1 sciene et | 1V lorscjue vOUR
s ] o 42 ks

8 3 prermices

PIERRE I*®*

Pouvoir spécial :

le premier déploiement
de chaque unité vous
rapporte 1 ressource

de votre choix (ou 1 carte
Or pour le monarque et
le dragon).

TIBIRICA

Pouvoir spécial :

vos 3 premieres
constructions (batiments
ou villes) sur une tuile
de forét vous offrent un
bonus, respectivement

1 ressource de votre
choix, 1 or, et 1 science.

Pouvoir spécial : le premier tableau que vous achetez
dans chaque couleur vous offre un bonus — 1 rouge :
1 ressource de votre choix, 1¢rose : 1 or, 1¢ bleu : 1 science.

Pouvoir spécial : lorsque vous complétez votre premiere,
puis votre deuxiéme carte Mission, collectez 1 science.
Ces cartes vous rapportent chacune 1 PV supplémentaire.

compilrs valen e |
produzent 1 pv:rmmlw.wcl Zor |

ALPHONSE I*®*
Pouvoir spécial : lorsque vous
payez quelque chose, vous pouvez
utiliser :
* 1 carte Combat comme 1 or ;
* ou 2 cartes Combat comme
2 ressources de votre choix ;
* ou 3 cartes Combat comme
1 science et 1 or.
(vous ne pouvez pas mélanger
ces options).

ISABELLE I** DE CASTILLE
Pouvoir spécial : chacun de vos
3 premiers comptoirs vaut 3 PV et
produit 1 pernambouc et 2 or.

NAPOLEON

Pouvoir spécial : lors de votre premiere
action Recruter, vous pouvez piocher une
carte Combat supplémentaire. Lorsque vous
payez quelque chose, vous pouvez utiliser

1 carte Combat comme 1 ressource de votre
choix et 2 cartes Combat comme 1 science.

REINE VICTORIA

Pouvoir spécial : lorsque vous fabriquez
un produit, vous pouvez le placer sur votre
monarque pour gagner immeédiatement

1 science, jusqu’a un maximum de 3
produits. A la fin de la partie, gagnez 1 PV
pour chaque produit ainsi place.
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Unifze mililwires

Chaque joueur a 5 unités militaires a sa couleur. Celles-ci commencent la partie

sur son plateau Joueur, aux emplacements indiqués (ces unités ne sont pas les

memes pour tous les plateaux). Chaque unité militaire a un cott imprime sous
le pion, qui doit étre payé lorsque vous voulez la recruter. Lorsqu'une unité est
recrutée, vous pouvez la déployer dans une de vos villes ou dans votre capitale.

Chaque unite militaire a des caracteristiques spécifiques :
une valeur en PV, qui définit également sa puissance

de feu (PP), et parfois un pouvoir spécial. Les unites
militaires sont utiles pour explorer le plateau lors de la '
phase de déplacement, et pour combattre, bien entendu. v--
Le monarque est également utile pour construire une ville, ’
car vous devez impérativement la construire sur la case de
votre monarque.

Cont

Voici un aperqu des symboles de pouvoir spécial :

Vous ne pouvez
construire une
ville que sur la case
de votre monarque.

A

Cette unité peut
emmener d’autres
unités lorsqu’elle
se déplace.

Vous pouvez utiliser
votre déplacement
gratuit pour attaquer
une tuile adjacente.

A la fin de la partie, toute unité deployee sur le
plateau, et toute unité tuce qui se trouve dans
votre réserve personnelle, vous rapportera des PV.

Les canons ct les grenadiers peuvent !
dépenser leur déplacement gratuit T
pour engager le combat contre une case i
adjacente sans s’y déplacer. 1ls benéficient i |
i
:

alors de la force de combat du batiment
et des autres unités de leur case.

~
-
——————

Total de PF = 11

PV & PE

Total de PF =4

-

Le combat ne peut avoir lieu que pendant la phase de déplacement.

Deés qu’'une ou plusieurs unités entrent dans une case occupée par une
unité, un batiment ou une ville adverse, un combat s'engage. Le combat
est résolu en comparant la somme de la puissance de feu de l'attaquant avec celle
du defenseur.

La puissance de feu d'une unit¢, d'un batiment
ou d'une ville, est ¢gale a ses points de victoire.
Les joueurs peuvent utiliser des bonus

de tableaux, de cartes Combat et d’arches
d’action pour ajouter des modificateurs.

La valeur la plus ¢levée remporte le combat.

Note : puisqu'un combat a lieu dés qu'une unité entre dans une case
adverse, vous devez impérativement bénéficier d'un pouvoir qui permet de
déplacer plusieurs unités a la fois ( ;) pour faire entrer plusieurs unités
d’'un coup dans une case adverse et y mener une attaque de groupe.

Un combat doit impérativement étre résolu dans cet ordre :

1. S’il le souhaite, l'attaquant utilise son ou ses tableaux et ses bonus d’arches
d’action. Tous les effets sappliquent immeédiatement.

. 2. Lattaquant peut choisir jusqu’a 3 cartes Combat a jouer face cachée.

3. Le défenseur joue les étapes 1 et 2 ci-dessus.

4. Toutes les cartes Combat sont révélées et les effets sont résolus, en
commengant par ceux des cartes de l'attaquant.

5. La puissance de feu totale la plus ¢levée gagne le combat. En cas d’égalite, le
défenseur gagne le combat.

6. Le joueur vaincu retire toutes ses unités et les place dans sa réserve
personnelle. Une unité vaincue ne peut pas étre replacée sur son
emplacement initial du plateau Joueur. Il peut arriver que le vainqueur perde
des unités a cause de certaines cartes Combat jouces par son adversaire.
Toutefois, il lui restera toujours un minimum d’une unité (voir page
suivante).

Exemple : le joueur vert s’est déplacé dans cette foreét et
engage le combat. Les joueurs doivent maintenant comparer
leur puissance de feu et peuvent utiliser des tableaux, bonus
darches d’action et cartes Combat comme ils le souhaitent.
Le combat est resolu comme indiqué ci-dessus.

-

Toutes les cartes Combat utilisées doivent étre défaussées apres
le combat, pour le vainqueur comme pour le perdant.



Teswe dw combat et Prise de contrile

Apres un combat, toute unité vaincue regagne la réserve personnelle de son
propriétaire. Une unité vaincue ne doit pas étre remise sur son emplacement
initial du plateau Joueur, et la redéployer ne cotte rien. Les points de victoire
associés a cette unité ne peuvent pas étre perdus.

Siun joueur gagne un combat sur une tuile de batiment ou de ville appartenant
aun autre joueur, il en prend le controéle et le conserve aussi longtemps qu'il
y maintient au moins une unité. La production et les PV de ce batiment ou de
cette ville font partie de I'empire du vainqueur, et peuvent donc étre utilisés
pour paver des couts ou compléter des missions. En revanche, on considere
que le batiment capture (ou la ville) fait toujours partie de 'empire de son
proprictaire d’origine pour l'action Construire.

Si le propriétaire d'origine d'un batiment ou d’une ville l'attaque pour reprendre
son bien, le défenseur n’integre pas la PF du batiment ou de la ville dans son
calcul de PE. Si un joueur qui occupait un batiment ou une ville capturé(e)
l'abandonne sans vy laisser d’unité, alors cette construction revient
immédiatement sous le controle de son propriéctaire d'origine. Une capitale ne
peut jamais étre attaquée (ni capturée).

Si vous remportez un combat avec un canon ou un grenadier qui a utilisé un
déplacement gratuit pour engager le combat contre une ville ou un batiment
adjacent sans s’y déplacer, alors vous ne vous emparez pas de votre cible.
Pour prendre le controle d'une ville ou d’'un batiment, vous devez l'occuper
avec au moins une unite.
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Les unités vaincues retournent dans
la réserve de leur proprictaire.

Le joueur vert engage ©

un combat contre

le joueur orange, et Effet
le gagne. La carte “Sep¢

Tiaraju” jouce par

le joueur orange force

cependant le joueur vert

a perdre une unite.

Le joueur vert a gagné le combat, mais
puisqu’aucune unité verte n'occupe la scierie,
le joueur orange en conserve le controle.

Batiments et villes capturé(e)s
Lorsqu'un adversaire remporte le combat sur une tuile de
batiment ou de ville, il en prend le controle et le conserve
aussi longtemps qu'il y laisse une unité. Toutefois, s'il
abandonne cette tuile par la suite, alors le propriétaire
d'origine (celui qui a construit le batiment ou la ville) la
récupere aussitot.

-

~ e . .
s __ Utilisez vos manoirs pour marquer les villes que vous avez
construites afin d’indiquer que vous en étes le propriétaire d’origine.

Carler Combai

Il'y a 24 cartes Combat. Elles peuvent étre obtenues de deux
facons : soit lors d'une action Recruter (méme si vous ne
recrutez aucune unite), soit apres avoir construit le Palais VL. 11
n'y a pas de limite au nombre de cartes Combat que vous pouvez
piocher, mais vous ne pouvez pas posséder plus de 3 cartes
Combat en tout (I'excédent doit étre défausse).

Les cartes Combat doivent étre jouces face cachée, en commengant par
l'attaquant, suivi du défenseur. Vous pouvez tout a fait utiliser vos 3 cartes
Combat d'un coup. Vous devrez toutefois les défausser apres le combat, que vous
soyez vainqueur ou non.

Certaines cartes
Combat vous font
bénéficier d'un
effet spécial et/ou
ameéliorent votre
puissance de feu (PP).
Par exemple, vous
7 pouvez utiliser le

moins une unite sur Comte d’Eu méme si
une casehad]acente, vous n‘avez aucune

+wﬁ unité adjacente : a
defaut de vous offrir
+2 PF, il vous fera tout
de méme gagner +1 PE.

Leffet spécial

de la carte

Sep¢ Tiaraju ne

s’exerce qu'en

B cas de defaite,
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Sivous perdez le l peur etre utilise

combat, votre our obtenir
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Vous commencez la partie avec un palais a votre couleur, qui correspond a

la premiere période économique (le Palais D. Ce palais marque votre capitale.
A chaque fois que vous complétez une carte Mission, vous pouvez placer
un nouveau palais dans votre empire. Vous disposez de 5 palais en plus du
Palais I de votre capitale, et chacun déverrouille un bonus spécial.

Lorsque vous complétez une carte Mission, le symbole Palais
qui s’y trouve vous rappelle de résoudre les étapes suivantes :

1. Choisissez un palais de votre plateau Joueur. Vous
devez pouvoir respecter les prérequis de placement.
Chaque palais doit étre placé sur un batiment
specifique, et il ne peut y avoir qu'un seul palais par
case.

Par exemple, le Palais 11 peut étre placé sur "===" <
n’'importe quel batiment disponible de I'Ere 1.

_____

2. En retirant le palais de votre plateau Joueur, vous
révélez un bonus. Collectez-le immeédiatement (sauf
les PV, qui seront comptés a la fin de la partie). Placez

les ressources gagnées dans votre réserve personnelle.
1 cne
3. Une fois place, un Palais vous empéche de

construire par-dessus son batiment ou de le retourner
avec l'action Renover (mais cette action peut étre
utilisée pour générer une production).

Capilales

Lors de la mise en place, placez les tuiles Capitale au hasard aux
emplacements indiqués du plateau (avec le symbole de palais de départ).
N’oubliez pas d’inclure la tuile Premier joueur parmi les tuiles Capitale (il doit y
avoir autant de tuiles que de joueurs en tout). Réveélez les tuiles. Chaque joueur
choisit ensuite sa tuile de départ, y place son Palais I et collecte la ressource
imprimée sur la tuile Capitale choisie. Cette case devient la capitale du joueur
pour toute la partie. Une capitale compte comme une ville, sauf au combat.

Placez la tuile Capitale, révélez-la,

puis placez-y votre Palais 1.

Mettez la ressource indiquée dans votre réserve personnelle puis defaussez
la tuile Capitale, sauf si c’est la tuile Premier joueur, que vous conservez.

A placer sur un
batiment de I'Ere 1

11. Période de la canne a sucre :
gagnez 1 canne a sucre et fabriquez
gratuitement 1 produit a base carrée
(teinture ou sucre).

A placer sur un

A placer sur

Exemple :

ce joueur a complete une
carte Mission. Il choisit le
Palais IV (periode du coton).

11 doit le placer sur une
plantation. 1l gagne
immédiatement 1 coton
et ses plantations vont lui
rapporter plus de points.

Cette plantation ne pourra
plus étre retournce s’il fait
l'action Rénover, mais
pourra tout de méme

batiment de 'Ere 1 ou 11

une plantation

I1L. Période de l'or : gagnez 1 carte LV. Periode du coton : gagnez 1 coton. A la

Or. Ala fin de la partie, chacune des fin de la partie, chacune des plantations que
fonderies que vous avez construites vous avez construites et toujours sous votre
et toujours sous votre controle vous controle vous rapporte +2PV.

rapporte +1PV.

A placer

A placer sur
sur une ferme

une ville

V. Période du café : ala fin de la
partie, chaque produit fabriqué
vous rapporte +1PV.
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VL. Période du caoutchouc :

gagnez 1 carte Combat. A la fin

de la partie, chaque unité deployée vous
rapporte +1PV.

produire.



Carilez Wission el Eres

La partie se divise en trois eres, et chacune définit

les batiments que vous pouvez construire, et le jeton
Action que vous utilisez (et donc les bonus qui sont
associés au jeton Action précédent). Les trois eres sont :
L. Ere de 'exploration

1L. Ere de la navigation

IIL. Ere ferroviaire

Chaque ere dispose de son propre paquet de cartes Mission.

C’est en complétant les cartes Mission que vous faites progresser le jeu a
I'ére suivante. Le premier joueur a compléter tous les objectifs de sa mission de
I'ere actuelle peut, s'il le souhaite, réveler sa carte Mission lors de son tour. Le jeu
(et donc tous les joueurs avec [ui) passe alors a I'ere suivante. L'ere jouce est donc la
meme pour tous les joueurs.

Etapes a suivre lorsque vous étes le premier A terminer votre mission :

1. Réveélez votre carte Mission et laissez-1a sur la table : elle vous rapportera des
points de victoire en fin de partie.

2. Chaque joueur retourne le jeton Action de I'ere qui vient de se terminer et le place
sous une arche d’action de son choix pour bénéficier de son bonus a chaque fois
qu'il fera cette action par la suite.

3. Chaque joueur prend le jeton Action de la nouvelle ére, utilisable de suite. Toutes
les arches sont disponibles puisque le jeton Action de I'ere précédente a été déplace.
4. Les cartes Mission permettent d'accéder a une nouvelle periode économique et
donc de placer un palais. Lorsque vous complétez une carte Mission, choisissez un
nouveau palais.

Vous pouvez compléter les cartes Mission d'une ere méme si cette ére est
terminée. Dans ce cas, résolvez les étapes ci-dessus en ignorant 2) et 3). La carte
vous rapportera des points et vous permet de placer un nouveau palais.

Les cartes Mission de I'Ere 111 fonctionnent difféeremment. Vous marquez des
points de victoire pour chaque objectif indiqué sur la carte. Si vous ne parvenez pas
a accomplir tous les objectifs indiqués, vous ne pouvez pas réveler votre carte pour
compléter la mission, mais vous marquerez tout de méme les points des objectifs
que vous avez accomplis a la fin de la partie.

L Placez un
Objectifs - - eoa--- nouveau palais
'
————— !
U s
’ 4
r= '
T e e mmm-—-——-— a
PV gagnés si cette carte fmmmmm——————
U

est complétée et révélée ./

1

1

1
Indique le jeton Action de
I’ére suivante, a utiliser
lorsque cette carte est révélée

Objectifs et E .
symboles v E
. i L.
i i R
H B R Description des
L’étoile dorée vous rappelle que objectifs

la partie se termine a l'issue de
cette manche

Fmdé[d/mﬁ@ Wé‘wmpﬁi

Cest en agrandissant et en développant votre empire que vous accumulez
des points de victoire. A la fin de la partie, vous allez additionner toutes
les valeurs des symboles de lauriers visibles de votre empire

(de 1a5 PV par symbole).

FIN DE LA PARTIE
Le premier joueur a compléter et révéler sa carte Mission
de I'Ere 111 déclenche la fin de la partie. On termine

alors la manche en cours, puis la partie est terminée.

Letoile doree presente sur les cartes Mission de I'Ere 11l vous

rappelle que la fin de partie est imminente.

*Tous les joueurs disputent le méme nombre de tours.

* La partie sarréte donc apres le tour du joueur situé immédiatement a droite
du joueur qui posséde la tuile Premier joueur (action + déplacement).

DECOMPTE FINAL
Les joueurs font [a somme de tous les points de victoire de leur empire. Vous
pouvez utiliser le bloc de scores pour vous assurer de ne rien oublier.

Vous marquez des points pour :

¢ les unités militaires recrutées,

* les produits fabriqués,

¢ les tableaux achetés,

* les cartes Mission révélées (et les objectifs accomplis en Ere 11D,

¢ les cartes Or,

* les tuiles Exploration conservées,

* les batiments et villes (dont ceux que vous controlez chez vos
adversaires),

e les palais placés.

Le joueur qui a marque le plus de points de victoire est sacré Empereur ou
Impératrice du Brésil et remporte la partie. En cas d’égalité, c’est le joueur
qui a le plus de pions Science sur ses batiments qui l'emporte. En cas de

1
PV gag'nés pour chaque
objectif de la carte
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Assembler le plateac

Avant de commencer la partie, choisissez un plateau qui correspond a
votre nombre de joueurs et suivez les instuctions. Les grands plateaux sont
identifies par les lettres A, B, C et D d'un cote, et W, X, Y et Z de l'autre.

Mmffé Cole
BATAILLE ‘
DE GUARARAPES
Les Neerlandais veulent régner sur le commerce du sucre, mais
I'empire a dautres projets pour les envahisseurs du Pernambouc...

Accomplissez ces trois objectifs en 20 tours :

> Atteignez 'Ere 111 ;

> Deéployez toutes vos unités militaires sur le plateau ;
> Conquérez la capitale ennemie.

Vous devez utiliser le plateau Joueur vert pour ce mode, avec les
pions et le monarque qui lui sont associés. Assemblez le plateau,
puis placez votre Palais I d'un coté, et les unites et le palais orange
de l'autre, comme indiqué :

Suivez ensuite la mise en place donnée p.6.

Les regles du mode solo sont les mémes qu’a plusieurs. Le joueur
orange ne joue pas, mais il se défendra en utilisant la puissance de
feu réguliére de ses unités, plus 1 carte Combat pour chaque unité
orange de la case attaquée. Toute carte Combat jouce par 'ennemi doit
étre révelée depuis la pioche et appliquée pendant le combat.

Exceptionnellement, vous pouvez attaquer et capturer la capitale
ennemie.

Vous devez completer votre mission de I'Ere 1, puis de I'Ere 11, pour
gagner. Vous n'avez pas a compléter votre mission de I'Ere 111 :

pour gagner une partie solo, vous devez simplement accomplir
les 3 objectifs donnés ci-dessus, en 20 tours maximum (utilisez un
d20 ou notez les tours sur une feuille pour tenir le compte).
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La baie de Guanabara est le site
d’'une bataille-clé pour le controle
du Nouveau Monde. Pour entrer ou
sortir d'une case d’océan (en bleu
sur le schéma), vous devez dépenser
un mouvement gratuit ou un
mouvement supplémentaire de bord
de plateau.

Placez les tuiles Fau aux
endroits indiqués par les
hexagones bleus.

GUERRE




Le fleuve Amazone traverse votre
empire. Pour entrer ou sortir
d’une case de fleuve (en bleu sur
le schéma), vous devez dépenser
un mouvement gratuit ou un
mouvement supplémentaire de
bord de plateau.

'~ Placez les tuiles Eau aux
endroits indiqués par les
hexagones bleus.

GUERRE
DE LA PLATA

Risgue do combal” X X Un océan vous sépare !

Pour entrer ou sortir d'une
case d'ocean (en bleu sur le
scheéma), vous devez dépenser
un mouvement gratuit ou un
mouvement supplémentaire de
bord de plateau.

Placez les tuiles Eau aux
endroits indiques par les
hexagones bleus. Vous ne
pouvez pas franchir 'océan
ailleurs que par ces deux
points de passage.

EMPIRE
DU BRESIL

Resguse de combat > 1 K
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RIO SAO TRAITE DE
FRANCISCO TORDESILLAS
Le Rio Sao Francisco traverse
votre empire. Pour entrer ou
sortir d'une case de fleuve il A
(en bleu sur le schéma), vous o e
| devez‘ depenser un mouvement e o bleu'sax
| gmtult ou un mouvement le schéma), vous
| s?zz‘l\imentmre de bord de devez dépenser un
p v mouvement gratuit
ou un mouvement
supplémentaire de

bord de plateau.

Placez les tuiles Eau aux
endroits indiqués par les
hexagones bleus.

D’autres plateaux historiques et défis vous attendent
Sur nos réseaux sociaux :
| @meeplebr @brazilmundus @supermeeple
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