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ILLUSTRATIONS ET UNIVERS ORIGINAL DE JAKUB ROZALSKI

Sc:ythe est un jeu qui a pour cadre les années 20 dans une Europe de ['Est

alternative. Dans ce monde la survie passe par la conquéte des territoires

et l'exploitation de la terre. Saurez-vous evhumer de leur rouille les

technologies du passé ? Votre stratégie reposera-t-elle sur vos capacité

d’innovation ou votre valeur au combat ?

CONTEXTE HISTORIQUE

W
En ces années 1920, les cendres de la Premiére Guerre mondiale noircissent encore les neiges d’Europe. La grande cité-état 1
capitaliste communément appelée “L'Usine”, qui produisait des mechas lourdement blindés durant la guerre, est désormais

désaffectée et attire 'attention des nations environnantes.

Cing héros convergent a la téte de leur faction respective vers ce territoire tant convoité. Lequel finira couvert d'or et de
gloire en étendant le pouvoir de sa nation sur toute I’Europe de I'Est ?
Lﬁ. )

PRESENTATION

Dans Scythe, chaque joueur est représenté par un personnage
tentant de rendre safactionlaplusriche etla plus puissante de
toute I'Europe de I'Est. Les joueurs explorent et conquiérent
de nouveaux territoires, enrolent de nouvelles recrues ainsi
que des ouvriers, produisent des ressources, construisent
des batiments et déploient de terrifiants mechas de combat.
Les joueurs débutent généralement une partie de Scythe
en développant leurs infrastructures et en explorant les
différents territoires avant de se livrer bataille.

La partie progresse au fur et & mesure que les joueurs placent
leurs étoiles (réussites) sur le plateau de jeu, et sacheve
dés que I'un d’entre eux place sa 6™ étoile sur la Piste des
Triomphes. Vous pouvez remporter une étoile en remplissant
une des conditions suivantes :

Révéler une carte
Objectif accomplie

Achever ses 6
améliorations

Déployer ses 4 mechas ~ Remporter un combat

. jusqua 2 fois maximum
Construire ses 4, el )
batiments Avoir 18 points de

A Popularité
Enroler ses 4, recrues

Avoir 16 points de

Placer ses 8 ouvriers ;
Puissance

sur le plateau

BUT DU JEU

Le but du jeu est de posséder la plus grande fortune a la fin
de la partie. La victoire sobtient généralement autour de 75$.
Vous pouvez accumuler des piéces tout au long de la partie,
mais la majorité sera gagnée lors du décompte en fin de partie
dans les trois catégories suivantes :

Nombre de pions Etoile placés
Nombre de territoires controlés
Nombre de lots de 2 ressources controlées

La somme des pieces que vous pouvez gagner dépend de votre
niveau sur la Piste de Popularité. Plus votre Popularité est
élevée, plus vous gagnerez de pieces. Vous pouvez également
gagner quelques pieces supplémentaires selon l'endroit ol
vous construisez vos batiments.
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. CONCEPTS IMPORTANTS

TERRITOIRE TYPES DE TERRAIN PRINCIPAUX

Un territoire est représenté ‘ ‘ ‘

sur le plateau de jeu par un
FERME FORET MONTAGNE TOUNDRA VILLAGE LAC USINE

hexagone portant une des
icones de terrain suivantes :

BASE DE DEPART

Chaque joueur posséde une base qui lui sert de point de départ et de point de retraite en cas
de défaite au combat.

IL NE S'AGIT PAS D'UN TERRITOIRE: Une base de départ n'est pas un territoire. Vous ne pouvez
donc pas déplacer d'unités, construire de batiments ou déployer de mechas sur une base,
y compris la votre.

FACTIONS SUPPLEMENTAIRES : 11y a sur le plateau de jeu deux bases de départ qui ne correspondent a
aucune faction. Ce sont des emplacements réservés pour les factions d'une future extension
du jeu.

CONTROLE

Vous controlez un territoire si au moins une de vos unités y est présente (personnage,
ouvrier ou mecha) OU siun de vos batiments s’y trouve seul sans aucun personnage, ouvrier
ou mecha adverse. Le controle d'un territoire ne revient qua un seul joueur, il ne peut pas
étre partagé.

RESSOURCES

Les pions Ressource (bois, nourriture, métal et pétrole) restent sur le plateau une fois produits. Vous ne pouvez dépenser
que les ressources présentes sur les territoires que vous controdlez.

DEPENSER DES RESSOURCES DE N'IMPORTE QUEL TERRITOIRE QUE VOUS CONTROLEZ: Vous pouvez dépenser des ressources présentes sur les
territoires que vous controlez pour des actions ayant lieu sur n'importe quel territoire du plateau. Par exemple, vous pouvez
dépenser 3 pions métal présents sur un ou plusieurs territoires que vous controlez pour déployer un mecha sur n'importe
quel territoire ot vous disposez d un ouvrier.

RESERVE : Lorsque vous dépensez une ressource, retirez-la du plateau et placez-la dans la réserve générale a coté de celui-ci.
Lorsque vous produisez ou gagnez une ressource grace au commerce (voir section Actions de la partie supérieure, pages
12-13), prenez-la de la réserve et placez-la sur le territoire ou elle a été produite ou achetée. Le nombre de pions Ressource
présents dans le jeu n’est pas limitatif. Utilisez les jetons Multiplicateur au besoin.

LES OUVRIERS NE SONT PAS DES RESSOURCES. Seuls le bois, la nourriture, le métal et le pétrole sont des ressources. Les ouvriers ne sont
pas des ressources.




_ TYPES D'UNITES

Les trois types d'unités du jeu (personnages, mechas et
ouvriers) partagent les deux caractéristiques suivantes : PERSONMARE ' MECHAS ' DUVRIERS

Elles peuvent se déplacer sur le plateau (sauf a travers les @ H‘ *
rivieres et sur les lacs, par défaut). - ”; o Ml _
y T it O Rimis
Elles peuvent transporter n'importe quel nombre de 0 AT TR & e = i T o e
: e WI# Ll & )
ressources. et I MEWEE | S

Tt les usmitds provent déplecer n'imperte quel mombes de ressourees.

Chaque type d'unité posseéde également une caractéristique B et boyorthe peumia. s Adplacer f 3 Wirtiole s 2 Deesed pae areraes ok
qui lui est propre. Ces concepts seront détaillés plus loin Silurs dsvor oft, som peracinage/sgeban fcesica o doy cuciersaugraes d s
dans les régles RO ——
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Les Personnages peuvent Les  Mechas  peuvent Les ouvriers peuvent
combattre,  faire  des combattre et, lorsquils produire des ressources, |
rencontres, et (une fois par se déplacent, transporter erRERelEedlo s,
partie) gagner une carte n’importe quel nombre déployer des mechas et
Usine s’ils terminent leur d’ouvriers. Les mechas ne construire des batiments.
déplacement sur 1'Usine. peuvent pas transporter Ils représentent la masse
Vous étes représenté sur le votre  personnage. Les laborieuse qui o décidé
plateau par votre personnage. mechas sont congus pour la d’embrasser votre cause afin
Le chef de votre faction vous a guerre (et pour décourager de vous aider & batir votre
assigné la tache de faire main les autres factions de vous empire.

basse sur les terres inexplorées déclarer la guerre), et sont

entourant l'ancienne Usine. suffisamment  volumineux

pour transporter des ousriers
a l'abri de leur épais blindage.

PLASTIQUE BOIS

Dans Scythe, les pions qui participent aux combats sont aisément identifiables, ce sont ceux
en plastique. Tous les autres pions sont en bois afin d’indiquer qu’ils ne prennent pas part
aux combats (ouvriers, ressources et bﬁtiments).




. MISE EN PLACE

| LE PLATEAU DE JEU

gy ETONS RENFUNTRE (BOUSSOLE SR FOND VERT): « RESSOURCES ET PIECES : Formez une réserve a proximité du plateau
Plac.ez Siton Rencontre sur chaque de jeu avec les pions Ressource (bois, pétrole, nourriture et
territoire du plateau portant une métal), les pieces ainsi que les jetons Multiplicateur.
icone Rencontre (11 jetons au total).

YA AR AL A —— \
e s b s - e CARTES COMBAT (JAUNES) :

TR e Mélangez les cartes Combat
et placez-les sur le plateau.
Si la pioche venait a étre
épuisée, mélangez la pile de
défausse afin de créer une
nouvelle pioche. Si ala fois la
pioche et la pile de défausse
sont épuisées, aucune carte
ne peut étre piochée.

CARTES USINE (VIOLETTES) :

Mélangez les cartes Usine et
piochez-en X face cachée,
ou X correspond au nombre
de joueurs plus 1. Placez ces
cartes sur le plateau face
. cachée et remettez les cartes
o L‘" “"“"‘Ir M "”"' IBZERED restantes dans la boite, sans
les regarder.

|-
g |

' CARTES RENCONTRE (VERTES): ~ CARTES OBJECTIF (BEIGES) :

Mélangez les cartes Mélangez les cartes Objectif
Rencontre et placez-les ¢y placez-les sur le plateau.
sur le plateau.

TUILES BONUS BATIMENT: Prenez au hasard une des tuiles
bonus Batiment et placez-la face visible en bas de la
Piste de Popularité.

CHOIX DES FACTIONS :

Mélangez les plateaux Faction et Joueur et distribuez-en un
de chaque a chaque joueur. Chacun doit s'asseoir en face de
la base de départ de sa faction, avec ses plateaux Faction et
Joueur posés face alui. Le placement devrait étre le suivant :
Nordique, Rusviet, Crimée, Saxonie, Polonia (en partant du
haut et dans le sens horaire).

T T e . T




CARTES DE DEPART ET POSITION SUR LES PISTES :

Vos Plateaux Faction et Joueur indiquent tous deux dans leur case tout a droite votre
nombre de cartes de départ ainsi que vos positions initiales sur les différentes pistes.

PLATEAU FACTION

PION PUISSANCE : Placez votre
pion Puissance ( ) sur
le niveau indiqué de la Piste
de Puissance du plateau de
jeu. Vous dépenserez votre
Puissance lors des combats.

PLATEAU JOUEUR

(o]

P

CARTES  OBJECTIF
secrétement le nombre de
cartes Objectif indiqué.
Une fois que les
joueurs ont pioché leurs
cartes Objectif, remettez le
paquet de cartes Objectif
sur le plateau.

Piochez

tous

PERSONNAGES

de votre faction.

OUVRIERS

CARTES COMBAT: Piochez le
nombre de cartes Combat
indiqué. Ce nombre est
connu de tous, mais le
contenu de ces cartes ne
doit ’étre que de vous seul.

PION POPULARITE : Placez votre pion Popularité (cceur) sur le
niveau indiqué de la Piste de Popularité du plateau de jeu.

PIECES : Prenez le nombre de
pieces indiqué et placez-les
sur votre Plateau Faction.
Bien que le nombre de
pieces en votre possession
ne soit pas une information
secrete, vous n'étes jamais
obligé de révéler a vos
adversaires
totale. Les décisions que
vous prendre
durant la partie ne sont pas
impactées par le nombre de
pieces de vos adversaires.

leur valeur

aurez a

Placez votre Personnage (figurine représentant une
personne accompagnée d'un animal) sur la base de départ

Placez 1 ouvrier sur chaque territoire jouxtant votre base de
départ par la terre (soit 2 ouvriers au total).

I ma—
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MISE EN PLACE

wite
PLATEAU JOUEUR

(’est sur votre Plateau Joueur que vous choisirez vos actions durant la partie.

DUVRIERS : P1 6 ouvri
CUBES TECHNOLOGIE : Placez les 6 cubes Technologie sur restants (hgurines en bois)

les cases vertes comportant un carré noir dans leur sur les rectangles au-dessus

coin inférieur droit. de l'action Production.

EpLACEH

[EED

PIONS BATIMENT: Vos 4 pions
Batiment (pions en bois :
Arsenal, Monument, Mine
et Moulin) sont placés sur
les cases correspondantes.
Chaque joueur posséde les 4,
mémes batiments.

Par
||

PION ACTION: Placez
votre pion Action a
proximité de votre
Plateau Joueur.

PIONS RECRUE: Placez vos 4,
pions Recrue (cylindres)
sur les cases circulaires
en bas de votre Plateau
Joueur.

PREMIER JOUEUR :

Le joueur ayant le chiffre le plus faible dans le cadre de son
Plateau Joueur commence la partie. Les tours s'enchainent
ensuite dans le sens horaire.




PLATEAU FACTION

C’est sur votre Plateau Faction que vous conserverez vos mechas, étoiles et pieces. Chaque Plateau Faction comporte une

capacité spéciale dans son coin supérieur droit.

ETOILES : Placez vos 6 pions Etoile en haut a
gauche, a coté de 'embléme de faction.

Ne placez pas de pions
sur les Bonus Recrue
Immeédiats (coin inférieur
gauche). Vous gagnerez
ces avantages lorsque vous
enrdlerez des recrues lors

de la partie.

Mecha/Personnage.

CARTE DE DEMARRAGE RAPIDE

Nous vous recommandons de ne pas expliquer
chaque point de régle 4 des joueurs débutants. A la
place, donnez a tous une carte de démarrage rapide.
Cette carte référence sur une face les informations
essentielles concernant les unités, et sur l'autre les
concepts généraux du jeu ainsi que des suggestions sur
quoi faire lors de leurs cing premiers tours

Votre premiére partie de Scythe ne consistera pas
a élaborer un plan infaillible ou a assimiler chaque
petit point de régle. Lancez-vous, prenez en main les
différents mécanismes et voyez ce qui se passe. Ne vous
référez a ce livret de régles qu'en cas de besoin.

CARTE TRAVERSEE

Les cartes Traversée (une par joueur) servent d'aide-
mémoire surlafagon dont chaque faction peut traverser
ses territoires de départ si elle débloque la capacité
spéciale des mechas Traversée. Chacune estlégérement
différente des autres et est expliquée en pages 15 - 17.
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E_DER[IUI.EMENT DU JEU

Scythe utilise un systeme de sélection d’actions continu (pas de manche ou de phase). Les joueurs jouent a tour de role
jusqua ce que l'un d’entre eux place sa 6¢me étoile sur le plateau, mettant ainsi immédiatement fin a la partie.

A votre tour, faites ce qui suit, dans I'ordre :

1. Placezvotre pion Action surune section de votre Plateau Joueur différente
de celle sur laquelle il se trouvait jusqua présent. Vous ne pouvez pas le
laisser sur la méme section.

2. Effectuez l'action de la partie supérieure de cette section, une seule fois
(facultatif).

3. Effectuez l'action de la partie inférieure de cette section, une seule fois
(facultatif).

Ainsi, vous pouvez effectuer une seule action, les deux actions
(en commencant toujours par celle du haut), ou aucune action
(vous devez quand méme déplacer votre pion Action). Vous
pouvez utiliser les ressources gagnées grace a l'action de la partie — e

supérieure pour payer le coﬁtgdg l’actiin de la partie inférieure. F[FJ [FJ @ [Fa'_: ACTION SOUTIEN
Vous pouvez également remplir un objectif lors de votre tour (voir
la section Objectifs, page 26).

PAYER

(Avec le batiment en dessous)

Les cotts (cases rouges) et les bénéfices (cases vertes) des actions
sont symbolisés sur votre Plateau Joueur par les cases vides avant
que l'action ne soit effectuée. Lorsque vous effectuez une action,
payez dabord son cotit, puis récupérez tout ou partie de son
bénéfice (comme vous le désirez). Vous ne pouvez effectuer une ACTION AMELIORATION

action qu'une seule fois dans un méme tour. (Avec le bonus Recrue a droite)

Alafin de votre tour, (ouune fois prise votre décision concernant
votre action de la partie inférieure - il est important que les tours
s'enchainent de cette maniére afin que la partie reste fluide), le
joueur a votre gauche peut commencer son tour.

ACTIONS DE LA PARTIE SUPERIEURE
ACTION SOUTIEN ACTION PRODUCTION ACTION DEPLACEMENT ACTION COMMERCE

" SCRFTe HoaE

Lk

(GAGNERS

MONUMENT;

ACTION AMELIORATION ACTION DEPLOIEMENT ACTION CONSTRUCTION ACTION ENROLEMENT

ACTIONS DE LA PARTIE INFERIEURE




ACTIONS DE LA PARTIE SUPERIEURE

Les actions de la partie supérieure apparaissent dans des ordres différents sur chaque Plateau Joueur, bien qu'elles soient
toutes identiques. Les illustrations des plateaux ainsi que les cotits et bénéfices détaillés dans cette section sont basés sur

la situation de départ de chaque Plateau Joueur.

DEPLACEMENT

Effectuez une des actions suivantes (“/”
signifie “ou”) :

DEPLACEMENT : Déplacez jusqua 2 unités
distinctes que vous controlez (personnage,
ouvrier ou mecha) d’un territoire (ou de
votre base) vers un territoire adjacent.
Déplacez la premiére unité, puis la seconde.

GAINS : Recevez1$.
Voici quelques points importants concernant les déplacements :

RESSOURCES ET UNITES : Les unités peuvent prendre et déposer
autant de pions Ressource que voulu lors d'une action Dé-
placement.

MECHAS: Les mechas peuvent transporter autant de
pions Ressource et d'ouvriers que voulu (mais pas votre
personnage). Avoir un mecha qui transporte des ouvriers
lors d'une action Déplacement ne compte pas comme
un déplacement pour les ouvriers, juste pour le mecha.
Vous pouvez ainsi transporter des ouvriers dans un mecha
et ensuite, un de ces ouvriers peut effectuer son propre
déplacement. Vous pouvez également utiliser une partie de
votre action Déplacement pour déplacer un ouvrier sur un

territoire contenant un mecha et ensuite déplacer le mecha
en transportant cet ouvrier.

RIVIERES ET LACS : Par défaut, les unités ne peuvent pas traverser
les rivieres ou se déplacer sur les lacs. Cette régle peut étre
enfreinte par certaines capacités spéciales des personnages/
mechas (voir Capacités des mechas de Polonia et de ceux
des Nordiques, pages 16 - 17).

RIVIERE: Une riviere est une étendue d’eau a la frontiére entre
deux territoires terrestres.

LAC : Un lac est une étendue d’eau remplissant tout un hexagone
de territoire. Il s'étend de 1’hexagone vers toutes les berges des
territoires adjacents. Ainsi, dans I'exemple ci-dessus, si un
joueur posséde la capacité spéciale lui permettant de traverser
les lacs, il peut se déplacer sur le lac a partir de n'importe quel
territoire le bordant.

TUNNELS : Pour tout ce qui concerne les actions Déplacement
de toutes les unités, tous les territoires comportant une
icone tunnel () sont considérés comme étant adjacents
les uns aux autres.

SE DEPLACER SUR DES TERRITOIRES CONTROLES PAR UN ADVERSAIRE :
CONTROLES PAR DES OUVRIERS

» Si votre personnage ou mecha péneétre sur un territoire
contrdlé par un ou plusieurs ouvriers adverses (et aucune
autre unité), son déplacement sachéve (méme si vous
disposez de la capacité spéciale mecha vous permettant de
vous déplacer davantage). Chaque ouvrier adverse présent
sur ce territoire bat en retraite sur sa base de départ, laissant
sur place les éventuelles ressources. Vous perdez 1 point de
Popularité pour chaque ouvrier que vous avez forcé a battre
en retraite. Ils ne sont pas particuliérement heureux d’avoir
été chassés de leurs terres (au cas olt vous ne pourriez réduire
davantage votre Popularité, les ouvriers sont quand méme

obligés de battre en retraite).

» Vos ouvriers ne peuvent pas se déplacer d’eux-mémes sur
des territoires controlés par des ouvriers adverses.

CONTROLES PAR DES BATIMENTS

» N'importe quelle unité peut pénétrer dans un territoire
contrdlé uniquement par un batiment. Le joueur controlant

I'unité controle désormais le territoire.

CONTROLES PAR UN PERSONNAGE ET/0U DES MECHAS

» Si votre personnage ou mecha pénétre dans un territoire
controlé par un personnage et/ou un mecha adverse, son
déplacement sachéve (méme si vous disposez de la capacité
spéciale mechavous permettant de vous déplacer davantage).
L'adversaire controle encore temporairement le territoire.
Une fois toutes vos actions Déplacement effectuées, siun ou
plusieurs de vos mechas ou votre personnage partagent un
territoire avec un personnage ou des mechas adverses, un
combat a lieu. (voir la section Combats, pages 22 - 23).

» Vos ouvriers ne peuvent pas se déplacer d’eux-mémes sur
des territoires contrélés par un personnage et/ou des mechas

adverses.

BASE DE DEPART : Par défaut, vous ne pouvez pas utiliser l'action
Déplacement pour déplacer des unités du plateau sur une
base de départ (méme la votre).

RENCONTRES : Si vous déplacez votre personnage sur un
territoire ot se trouve un jeton Rencontre, son déplacement
sachéve et il ne peut plus se déplacer a nouveau ce tour-
ci. Aprés avoir résolu tous les combats du tour, si votre
personnage se trouve toujours surun tel territoire, défaussez
le jeton et résolvez la rencontre (voir Rencontres, page 24).

LIMITATION : Il n’y a pas de limitation au nombre d unités d une
meéme faction qui peuvent étre présentes sur un méme
territoire.

b\
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ACTIONS DE LA PARTIE SUPERIEURE

'Liuite
&

SOUTIEN

Payez le cott indiqué (1$) et recevez I'un de ces deux bénéfices :

PUISSANCE : Augmentez de 2 points votre Puissance surla piste du méme nom. Vous dépenserez

(D votre Puissance lors des combats.

CARTE(S) COMBAT : Piochez 1 carte Combat. Les cartes Combat sont utilisées pour augmenter la
Puissance que vous dépensez lors des combats (vous pouvez jouer jusqua 1 carte Combat
par personnage/mecha impliqué dans le combat). Si la pioche de cartes Combat venait a
étre épuisée, mélangez la pile de défausse afin de créer une nouvelle pioche. Si 4 la fois la
pioche et la pile de défausse sont épuisées, aucune carte ne peut étre piochée.

PAYER}

. COMMERCE
g}ﬂ"ﬂ‘?ﬂ ) | Payez le cotit indiqué (1$) et recevez I'un de ces deux bénéfices :

EAGNER /] RESSOURCES : Recevez deux pions Ressource au choix (n'importe quelle combinaison de pétrole,
— métal, nourriture et/oubois) et placez-les sur un ou deux territoires que vous controlez avec
aumoins un ouvrier. De ce fait, vous ne pouvez pas choisir I'action commerce pour obtenir

des Ressources si tous vos ouvriers se trouvent sur votre base de départ.

POPULARITE : Augmentez de 1 point votre Popularité sur sa piste. La Popularité est utilisée lors
des rencontres et détermine votre multiplicateur de score en fin de partie.

0 CONSEIL STRATEGIQUE : Bien que la production de ressources grace aux ouvriers fasse l'affaire de la plupart des
joueurs, le commerce offre des bénéfices qui ne doivent pas étre sous-estimés. Par exemple, faire du
commerce pour obtenir une ressource particuliére est parfois plus intéressant que de déplacer un ouvrier sur
un territoire dont elle peut étre extraite. L'action que vous auriez dépensée en déplacement peut étre utilisée
de fagon plus rentable. Le commerce permet également aux joueurs d’accéder a des ressources qui ne sont

O pas disponibles dans leur contrée d’origine.

A . — ——
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PAYER

I FE{SURH

PRODUCTION

Payez le cout indiqué (selon ce que contiennent les cases rouges visibles avant
d’effectuer l’action Production), choisissez jusqu’a 2 territoires différents que vous
controlez : tous les ouvriers sur ces territoires peuvent produire.

Sur les territoires qui produisent, chaque ouvrier peut produire 1 pion Ressource
ou former 1 nouvel ouvrier. Le pion Ressource est placé sur le territoire o il a été
produit. Si un ouvrier forme un nouvel ouvrier, (en produisant sur un village),
apres avoir payé le cott de Production, prenez I'ouvrier le plus a gauche sur l'action
Production de votre Plateau Joueur et placez-le sur le village.

TYPES DE TERRAIN PRINCIPAUX

)

MONTAGNE S mm

FERME NOURRITURE

TOUNDRA E PETROLE

FORET g BOIS

VILLAGE * OUVRIER
LAC

USINE

oy X X X0,

PAIEMENT OBLIGATOIRE : Comme pour toutes les autres actions, vous devez pouvoir vous acquitter
du cotit total pour effectuer l'action Production. Sivous n'avez pas les fonds, la Popularité et/
ou la Puissance nécessaires, vous devez choisir une autre action.

LIMITATION : N’importe quel nombre de ressources ou d'ouvriers peut se trouver sur un
territoire. Il n'y a pas limite au nombre de ressources en jeu. Si besoin, placez les jetons
Multiplicateur sur le plateau a proximité des ressources.

LES OUVRIERS SONT PERMANENTS : Une fois sur le plateau, un ouvrier ne peut plus retourner sur votre
Plateau Joueur.

* T
Il est possible, bien que trés rare, que les joueurs se retrouvent dans une position ou ils ne peuvent choisir aucune action (s'ils ont #

précédemment effectué un Déplacement et qu'ils n'ont plus de piece, de Puissance ou de Popularité). Si cela arrive, ce joueur doit
effectuer un “tour mort” en choisissant une autre action de son Plateau Joueur mais sans l'effectuer. Nous vous recommandons de

dépenser vos pieces avec parcimonie en début de partie afin d’éviter ce type de désagrément.
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_ACTIONS DE LA PARTIE INFERIEURE

Les actions de la partie inférieure se trouvent dans le méme ordre sur tous les Plateaux Joueur, mais les cotits et bénéfices
varient. Les illustrations des plateaux ainsi que les cotits et bénéfices détaillés dans cette section sont basés sur la situation de

départ de chaque Plateau Joueur.

ENCHAINEMENT DES TOURS: Généralement, lorsquun joueur
commence a effectuer son action de la partie inférieure
(qui est sans incidence sur les autres joueurs, mais prend
quand méme quelques secondes), le prochain joueur peut
commencer son tour.

PIECES: La plupart des actions de la partie inférieure vous
donnent au moins 1 piéce lorsque vous payez pour les
effectuer. Nous vous recommandons de prendre les pieces
avant d’effectuer la suite de l'action afin d’étre stir de ne pas
avoir oublié de les prendre. Un joueur peut choisir de ne pas
prendre ces pieces (notamment si les piéces interferent avec
son objectif).

AMELIORATION

Cette action vous permet daméliorer lefficacité des
infrastructures de votre empire. La ressource utilisée pour
cela est le pétrole.

Pour réaliser une Amélioration, payez son cotit, prenez un
cube Technologie de n'importe quelle case verte sur votre
Plateau Joueur et placez-le sur n'importe quelle case rouge
libre dont le contour est entre crochets. Les cases rouges
dont le contour est en trait plein ne sont pas améliorables.

EPUISER DES ACTIONS: A 1a longue, vous pouvez avoir “épuisé” une
action de la partie inférieure, comme par exemple l'action
Amélioration sivous n'avez plus rien & améliorer. Malgré tout,
vous pouvez continuer a payer son cofit pour recevoir les pieces
associées (ainsi que le bonus d’enrdlement, s'il sapplique).

RECRUES: A chaque action de la partie inférieure est associé
un Bonus Recrue Permanent (cercle vert). Sil est révélé, il
rétribue le joueur si lui ou un adversaire voisin effectue cette
action. Voir la section Enrolement (page 20).

MONUMENT]

PAYER)

(AMELIORER




DEPLOIEMENT

Vous pouvez déployer des mechas (figurines) pour protéger vos
ouvriers, étendre votre empire et développer les capacités de
votre personnage et de tous vos mechas. La ressource utilisée
pour cela est le métal.

Pour déployer un mecha, payez le cott indiqué, choisissez
n’importe quel mecha de votre Plateau Faction et placez-le
sur un territoire que vous controlez avec au moins un de vos
ouvriers. Vous ne pouvez pas déployer des mechas sur les lacs
(méme si votre faction possede la capacité spéciale permettant
aux mechas de se déplacer surles lacs).

Dorénavant, votre personnage et tous vos mechas (mais pas vos
ouvriers) gagnent la capacité spéciale de votre Plateau Faction
qui était sous la figurine du mecha déployé. Ces capacités

varient d une faction a l'autre.

SAXONIE

Eunter, Nacht & Tag

Fegirs oy Liveaip

ERRAINS DESARMEMENT

PASSAGES 500

TRAVERSEE : Votre personnage et vos mechas peuvent traverser
les rivieres pour se rendre dans les foréts et les montagnes.

PASSAGES SOUTERRAINS: Pour tout ce qui touche aux actions
Déplacement de votre personnage et de vos mechas, les
montagnes que vous controlez et tous les tunnels sont
considérés comme adjacents les uns aux autres.

Par exemple, sivotre mecha est sur une montagne, il peut se déplacer
depuis cette montagne soit :

- vers n'importe quelle autre montagne que vous contrélez, ou

- vers n'importe quel tunnel (ouvers votre Mine).

DESARMEMENT : Avant d’engager un combat sur un territoire
possédant un tunnel ou sur lequel se situe votre Mine,
votre adversaire perd 2 points de Puissance. Cette perte
de Puissance doit étre représentée sur la Piste de Puissance.
Vous pouvez le faire une fois par combat et non une fois par
unité.

VITESSE : Votre personnage et vos mechas peuvent se déplacer
d’un territoire supplémentaire par action Déplacement. Si
une de ces unités pénetre dans un territoire dans lequel se
trouve un personnage, un mecha ou un ouvrier adverse, son
déplacement sarréte immédiatement et elle ne pourra plus
se déplacer ce tour-ci. Se déplacer d'un tunnel a un autre
compte toujours comme 1 déplacement. Avec cette capacité,
vous pouvez vous déplacer d'un territoire supplémentaire
avant ou apres étre passé par un tunnel. Vos mechas peuvent
prendre ou déposer des ressources et des ouvriers au milieu
d'une action Déplacement lorsqu’ils utilisent cette capacité.
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RUSVIET

ACTIONS DE LA PARTIE INFERIEURE

TRAVERSEE : Votre personnage et vos mechas peuvent traverser
les rivieres pour se rendre dans les fermes et les villages.

CANTON : Pour tout ce qui touche aux actions Déplacement de
votre personnage et de vos mechas, les villages que vous
controlez et 1'Usine sont considérés comme adjacents les
uns aux autres. Par exemple, si votre mecha se trouve sur un
village, il peut se déplacer de ce village (a) dans n'importe
quel village sous votre controle ou (b) dans I'Usine.

NORDIQUE

TRAVERSEE : Votre personnage et vos mechas peuvent traverser
les riviéres pour se rendre dans les foréts et les montagnes.

NAVIGATION : Votre personnage et vos mechas peuvent se déplacer
depuis et vers les lacs. Ils peuvent également battre en retraite
sur tout lac adjacent qui n'est pas sous controle adverse et
éventuellement séparément (vous pouvez toujours faire battre
en retraite ces unités sur votre base de départ). Ceci vous
permet de traiter les hexagones lac comme n'importe quel
territoire pour tout ce qui concerne les déplacements. Si un
mecha transporte des ouvriers sur un lac (lors d'une action
Déplacement ou lors d'une retraite) ou si un personnage ou un
mecha transporte des ressources sur un lac, vous ne pouvez pas
laisser ces ouvriers ou ressources sur le lac aprés l'avoir quitté.

ARMEE DU PEUPLE: Lors des combats ol vous avez au moins 1
ouvrier, vous pouvezjouerune carte Gombatsupplémentaire.
Un de vos mechas ou votre personnage doit quand méme
prendre part au combat. Par exemple, si vous avez 2 mechas
et 3 ouvriers impliqués dans le combat, vous pouvez jouer
jusqua g cartes Combat (1 pour chaque mecha et 1 car vous
avez au moins 1 ouvrier).

VITESSE : Votre personnage et vos mechas peuvent se déplacer
d'un territoire supplémentaire par action Déplacement.
Voir page 15 pour plus de détails.

De méme, un ouvrier ne peut pas quitter un lac sans'assistance
d'unmecha. Leslacs sont des territoires. Ainsi, si deux factions
possédent une capacité leur permettant de se déplacer sur les
lacs, des combats peuvent avoir lieu surles lacs. Vous ne pouvez
pas construire de batiment ou déployer un mecha surun lac.

ARTILLERIE : Avant d’engager un combat, vous pouvez perdre 1
point de Puissance pour forcer votre adversaire & en perdre
2. Ces pertes de Puissance sont représentées sur la Piste de
Puissance. Vous pouvez le faire une fois par combat et non
une fois par unité.

VITESSE : Votre personnage et vos mechas peuvent se déplacer
d'un territoire supplémentaire par action Déplacement.
Voir page 15 pour plus de détails.




CRIMEE

TRAVERSEE : Votre personnage et vos mechas peuvent traverser
les rivieres pour se rendre dans les fermes et la toundra.

VOYAGEUR: Votre personnage et vos mechas peuvent se
déplacer a partir d'un territoire ou de votre base de départ
vers n'importe quelle base de départ d'une faction inactive
ou vers la votre, quelle que soit la distance. Une “faction
inactive” correspond i une faction qui n'est pas en jeu, dont
celles de 'extension. Les joueurs ne peuvent normalement
se déplacer sur aucune base de départ, mais ceci est une
exception a la régle.

POLONIA

ECLAIREUR : Avant d’engager un combat, prenez aléatoirement
une carte Combat de la main de votre adversaire et ajoutez-
la ala votre. Vous pouvez le faire une fois par combat et non
une fois par unité.

VITESSE : Votre personnage et vos mechas peuvent se déplacer
d'un territoire supplémentaire par action Déplacement.
Voir page 15 pour plus de détails.

TRAVERSEE : Votre personnage et vos mechas peuvent traverser
lesrivieres pour se rendre danslesvillages etles montagnes.

SUBMERSIBLE: Votre personnage et vos mechas peuvent se
déplacer depuis et vers les lacs et se déplacer de n'importe
quel lac vers n’importe quel autre lac (comme pour les
déplacementsparlestunnels, maisavecleslacs). Siunmecha
transporte des ouvriers sur unlac ou si un personnage ouun
mecha transporte des ressources sur un lac, vous ne pouvez
pas laisser ces ouvriers ou ressources sur le lac apres l'avoir
quitté. De méme, un ouvrier ne peut pas quitter un lac sans
l'assistance d’'un mecha. Les lacs sont des territoires. Ainsi,
si deux factions possédent une capacité leur permettant
de se déplacer sur les lacs, des combats peuvent avoir lieu
sur les lacs. Vous ne pouvez pas construire de batiment ou
déployer un mecha sur un lac.

CAMARADERIE: Vous ne perdez pas de Popularité lorsque vous
forcez les ouvriers de vos adversaires a battre en retraite
apres avoir remporté un combat en tant qu'attaquant. Ceci
sapplique durant tout votre tour lorsque votre personnage
ou vos mechas forcent des ouvriers adverses a battre en
retraite aprés un combat.

VITESSE : Votre personnage et vos mechas peuvent se déplacer
d'un territoire supplémentaire par action Déplacement.
Voir page 15 pour plus de détails.
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CONSTRUCTION

Vous pouvez construire des batiments (pions Batiment) afin d’améliorer vos actions,
controler des territoires et recevoir des bonus en fin de partie. La ressource utilisée pour
cela estle bois.

Pour construire unbatiment, payezle cotitindiqué, prenez n'importe quel batiment de votre
Plateau Joueur et placez-le sur un territoire que vous controélez avec au moins 1 ouvrier.

LIMITE DE 1 PAR TERRITOIRE : Un seul batiment peut étre construit sur chaque territoire. Ainsi, si
vous étes le premier joueur a construire un batiment sur un territoire particulier, ni vous
ni aucun autre joueur ne peut en construire un autre ici.

CONTROLE DES BATIMENTS : Vos adversaires ne peuvent pas utiliser les capacités spéciales de

vos batiments. Vous bénéficiez toujours des capacités spéciales de vos batiments, méme
sivous ne contrdlez plus le territoire sur lequel ils sont construits (excepté pour le Moulin
- vous ne pouvez pas produire sur le territoire du Moulin sivous ne le controlez pas).

CONTROLE DU TERRITOIRE : Un territoire sur lequel est construit I'un de vos batiments est sous
votre controle, méme si vous n’y avez plus d'unités. Néanmoins, si une unité adverse se
rend sur ce territoire, vous en perdez le controle au profit de votre adversaire.

PERMANENCE : Les batiments ne peuvent pas étre détruits ou déplacés.
USINE: Vous pouvez construire sur le territoire de I'Usine.

LONES INCONSTRUCTIBLES : Votre base de départ n'est pas un territoire. Vous ne pouvez donc pas
construire dessus. Vous ne pouvez pas non plus construire sur les lacs.

BONUS PERMANENTS : Les bénéfices révélés en retirant les batiments de votre Plateau Joueur
sont des bénéfices supplémentaires dont vous profitez lorsque, lors de vos prochains
tours, vous effectuez l'action de la partie supérieure directement au-dessus de lui.

MONUMENT: Lorsque vous ef-
fectuez l'action Soutien, ga-
gnez également 1 point de
Popularité.

MINE: La Mine fonctionne
comme un tunnel que vous
seul pouvez utiliser. Vous

MOULIN: Lorsque vous effec-
tuez laction Production,

le territoire avec le Moulin

compte comme un territoire
supplémentaire  (bonus)
pour la production. Le Mou-
lin produit 1 Ressource ou 1
Ouvrier, en fonction du ter-
ritoire (comme si c'était un
ouvrier). S’ily a des ouvriers
sur le territoire du Moulin,
ils peuvent également pro-
duire.

pouvez déplacer des unités
depuis et vers votre mine
comme s'il sagissait dun
tunnel (méme si un adver-
saire controle le territoire
surlequel se trouve la Mine).
Contrairement a celles des
autres batiments, il sagit
d’une capacité permanente
associée au déplacement de
toutes les unités.

ACTIONS DE LA PARTIE INFERIEURE

DEPLACER
JGNER

UTILISER!

ARSENAL: Lorsque vous ef-
fectuez l'action Commerce,
gagnez également 1 point de
Puissance.

BONUS DE FIN DE PARTIE: En fin de partie, les joueurs gagneront des pieces pour avoir rempli les objectifs figurant sur

" la tuile bonus Batiment sélectionnée aléatoirement lors de la mise en place du jeu. Vous remportez ce bonus
| méme si vous ne controlez pas les territoires sur lesquels se trouvent vos batiments. Ce bonus récompense
ceux qui auront su étendre leur empire en valorisant leurs propriétés.




Nombre de territoires com-
portant un tunnel adjacent a
vos batiments. Ne comptez
chaque tunnel quune seule
fois. Une mine ne compte
pascomme untunnel dansle
cas présent et les rivieres ne
bloquent pas les adjacences.
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Nombre de lacs adjacents a
vos batiments. Ne comptez
chaque lac qu'une seule fois.

Nombre de territoires com-
portant un tunnel out vous
avez un batiment. Une mine
ne compte pas comme un
tunnel dans le cas présent.

Nombre de vos Dbati-
ments alignés (n'importe
quelle ligne droite conti-
nue est valide, ne comp-
tez que votre plus longue
ligne de batiments, les ri-
vieres ne bloquent pas les
adjacences).

Nombre de rencontres
adjacentes a vos batiments.
Ne comptez chaque ren-
contre quune seule fois.
Elles sont prises en compte,
que les jetons soient en-
core présents ou non. Les
riviéres ne bloquent pas les
adjacences.

Nombre de fermes et de
toundras sur lesquels vous
avez des batiments.



ENROLEMENT

Vous pouvez enrdler de nouvelles recrues (pions
cylindriques) pour rejoindre vos forces. La ressource
utilisée pour cela est la nourriture.

BONUS IMMEDIAT : Pour enroler une recrue, payez le cott indiqué,
prenez n'importe quel pion Recrue de votre Plateau Joueur,
placez-le sur n'importe quelle case Bonus Recrue Immédiat
de votre Plateau Faction et recevez immédiatement le bonus
associé. Ceci représente la contribution de cette recrue a
votre cause. Le pion reste de fagon permanente, il ne peut
étre déplacé.

Les quatre bonus immédiats sont:
Gagnez 2 points de Puissance
Gagnez 2 piéces
Gagnez 2 points de Popularité

Piochez 2 cartes Combat

BONUS PERMANENT: En plus des bonus immédiats, chaque
recrue vous offre un bonus permanent lié 4 l'action d’ot1 son
pion a été pris (le bonus dansle cercle). Ceci représente une
compétence que la recrue met a votre service.

Pour le reste de la partie, si vous oul’un de vos deux voisins
(ces joueurs sont représentés dans le cercle rouge) utilise
l'action de la partie inférieure du Plateau Joueur d’ou
provient la recrue, vous pouvez profiter du bonus indiqué.
Les actions de la partie supérieure ou une action similaire
effectuée grace a une carte Usine ne comptent pas (voir la
section Usine, page 25).

ORDRE DES JOUEURS : Si plus d'un joueur devait recevoir un
Bonus Recrue Permanent, commencez par le joueur
actif, suivi du joueur a sa gauche puis celui a sa droite.
Siun de ces joueurs place sa 6eme étoile, la partie prend
fin immédiatement (voir Fin de partie et décompte des
points, page 28).

ANNONCE : Vous devez annoncer lorsque vous effectuez une
action de la partie inférieure afin que les joueurs voisins
puissent vérifier leurs Bonus Recrue Permanents.

REGLE POUR DEUX JOUEURS: Lors d'une partie 2 joueurs, si
votre adversaire effectue une action qui vous donnerait
un Bonus Recrue Permanent, vous ne le recevez qu'une
seule fois.




_ CAPACITES SPECIALES DES FACTIONS ;

Chaque faction posséde une capacité spéciale indiquée dans le coin supérieur droit de son
Plateau Faction.

RUSVIET (IMPLACABLE) : Vous pouvez choisir la méme section sur votre Plateau Joueur que les
tours précédents.

Les Rusviets ne ménagent jamais leur peuple lorsqu’il sagit de sapprocher de leur but
ultime. Tandis que les autres factions laissent leurs infrastructures récupérer d'un tour
sur l'autre, les Rusviets peuvent choisir la méme section sur leur Plateau Joueur que

les tours précédents. Cette capacité sapplique également a une carte Usine si vous en
possédez une (voir la section Usine).

CRIMEE (COERCITION) : Une fois par tour, vous pouvez dépenser 1 carte Combat comme s'il
s'agissait d'un pion Ressource.

La Crimée a une longue tradition de revente d’informations au plus offrant. Elle peut
dépenser 1 carte Combat par tour comme s'il s'agissait d'une ressource a dépenser
(1 carte Combat = n'importe quelle ressource, quelle que soitlavaleur de la carte Combat).
Les cartes Combat ne rapportent jamais de point en fin de partie.

NORDIQUE (NAGE) : Vos ouvriers peuvent traverser les riviéres.

Les ouvriers Nordiques sont des nageurs accomplis qui refusent de se plaindre méme
lorsqu’ils pataugent dans les eaux les plus froides. Ils peuvent se déplacer a travers les
rivieres vers n'importe quel type de terrain (a I'exception des lacs). Cette capacité ne —
s'applique quaux ouvriers et non a votre personnage ou a vos mechas. '

POLONIA (ERRANCE) : Choisissez jusqu’a 2 options par carte Rencontre. |
Grace au charismatique compagnon d’Anna, l'ours Wojtek, le duo sait rendre chaque
rencontre exceptionnelle. Au lieu de ne choisir quune option par carte Rencontre,

la Polonia peut en choisir jusqua 2, dans l'ordre de son choix. Le bénéfice tiré de la
premiére option choisie peut étre utilisé pour payerle cotit de la seconde. Une seule carte
Rencontre peut étre piochée.

SAXONIE (DOMINATION) : il n’y a pas de limite au nombre d’étoiles que vous pouvez placer lorsque
vous remplissez un objectif ou lorsque vous remportez un combat.

Lapproche méthodique de la Saxonie dans la conquéte des terres de 1’Est autour de
I'Usine repose sur l'usage de la force et la réussite de missions ciblées. Les Saxons
peuvent remplir leurs deux cartes Objectif (ils ne défaussent pas leur seconde carte
Objectif une fois la premiére remplie), et ils ne sont pas limités a 2 étoiles remportées
grace aux combats. Aprés avoir gagné un combat, si les Saxons ont encore des étoiles
disponibles, ils DOIVENT en placer une.




COMBAT

Un combat peut avoir lieu 4 la fin de l'action Déplacement d'un joueur (une fois que toutes
les unités se sont déplacées, mais avant qu’il n'effectue l'action de la partie inférieure). Si
le personnage et/ou des mechas de ce joueur partagent un territoire avec un personnage et/
ou des mechas adverses, un combat a lieu. Il est possible que cela survienne sur plusieurs
territoires en méme temps. Dans ce cas, le joueur actif (l'attaquant) choisit l'ordre de
résolution des combats.

Les combats impliquent uniquement les deux joueurs dont les unités partagent un
territoire. Chacun d’eux peut gagner une étoile s’il remporte le combat. Les autres joueurs
peuvent tenter de soudoyer les combattants en leur proposant des pieces (voir Alliances et
pots-de-vin, page 26).

PAS DE PREREQUIS : Vous pouvez provoquer un combat méme si
vous avez o Puissance et/ou o Popularité.

AVANTAGE DE L'ATTAQUANT: Si le joueur attaquant posséde une
capacité spéciale de mecha qui influe sur les combats, il
I'utilise en premier, suivi par le joueur défenseur. De plus,
si l'issue du combat débouche sur une égalité, le joueur
attaquant I'emporte.

SELECTION DE LA PUISSANCE

Les joueurs choisissent simultanément et secrétement un
chiffre sur leur Roue de Puissance (alignez le chiffre avec
I'icone dans le coin supérieur droit). Ceci correspond a la
quantité de Puissance que vous allez dépenser : vous ne
pouvez donc pas sélectionner un chiffre qui est supérieur
a votre valeur actuelle sur la Piste de Puissance. La Piste
monte jusqu’a 16, mais vous ne pouvez en dépenser plus de
7 sur votre Roue de Puissance.

AJOUTER DES CARTES COMBATS (FACULTATIF) : Par défaut, pour chacune
de vos unités impliquées dans ce combat (personnage et/ou
mechas), vous pouvez glisser 1 carte Combat de votre main
: X . ASSEMBLAGE DE LA
sous votre Roue de Puissance. Vous pouvez le faire méme
sivous avez choisi O sur la Roue. ROUE DE PUISSANCE
Assemblez

Le nombre de cartes Gombat que vous avez en main est une
les roues de

information connue, mais durant un combat, vous pouvez Pui

her le fait s W o ates. Lavioch Puissance ~ en
cacher le fait que vous avez joué une de ces cartes. La pioche insérant les rivets
de cartes Combat contient les cartes suivantes : en B o

dans les trous
pré-percés.

2 16
3 12
y 8
]
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REVELATION

Les deux joueurs révelent simultanément leur Roue de Puissance ainsi que les cartes Combat sélectionnées. La valeur
de chaque carte Combat sajoute a la Puissance dépensée sur la Piste de Puissance comme indiqué sur votre Roue de
Puissance.

Le joueur ayant le score le plus élevé remporte le combat (les égalités sont remportées par le joueur attaquant). Les deux
joueurs payent ensuite la quantité de Puissance qu’ils ont sélectionnée sur leur Roue de Puissance et défaussent face
visible toutes les cartes Combat utilisées (n'ajustez pas la Piste de Puissance pour les cartes Combat, elles ne sont que des
bonus temporaires).

VAINQUEUR : Le vainqueur prend (ou conserve) le contrdle du
territoire et de toutes les ressources qui s’y trouvent. Le
vainqueur place également 1 pion Etoile sur 'emplacement
combat de la Piste des Triomphes (voir Placer des étoiles,
page 27) s'il n'en a pas déja placé 2 pour ses précédentes
victoires. Si le vainqueur était l'attaquant, il perd 1 point
de Popularité pour chaque ouvrier quil a forcé a battre en
retraite en remportant le combat. De plus, s’il y a un jeton
Rencontre sur le territoire et que l'attaquant y améne son
personnage, il résout la rencontre.

VAINCU: Le vaincu doit faire battre en retraite vers sa base de

départ toutes ses unités (mechas, personnage et ouvriers)

présentes sur le territoire (prenez ces unités et placez-

les sur votre base de départ). Toutes les ressources que

transportaient ces unités restent sur le territoire et sont et
désormais sous le controéle du vainqueur. Si le vaincu avait
révélé au moins 1 point de Puissance sur sa Roue ou
grace a des cartes Combat, il peut piocher 1 carte Combat L33
lorsqu’il bat en retraite.

LIMITE D’ETOILES ET FIN DE PARTIE: Chaque joueur peut gagner ~y
un maximum de 2 étoiles pour ses victoires au combat @a
I'exception des Saxons, qui peuvent en gagner un nombre
illimité), mais peut toujours étre engagé dans de futurs
combats aprés avoir obtenu ces 2 étoiles. Sivous placez votre
6eéme étoile et que vous avez encore un combat a résoudre
lors de ce tour, la partie prend fin et toutes les unités que
vous avez déplacées pour initier ce combat reviennent sur
le dernier territoire qu'elles occupaient le plus récemment.

BATAILLE SUR UN LAC: Les batailles sur un lac peuvent survenir
entre deux factions, comme Polonia et Nordique, qui ont
activé leur capacité de mecha liée aux lacs. Si un mecha
transportant des ouvriers est attaqué lorsqu’il est sur un
lac et que l'attaquant remporte le combat, l'attaquant perd
1 point de Popularité pour chacun de ces ouvriers (ils sont
forcés de battre en retraite avec le mecha sur leur base de
départ).

9 CONSEIL STRATEGIQUE : Ce n'est pas parce qu'un adversaire a une Puissance bien supérieure a la votre qu'il
remportera automatiquement un combat contre vous. Il ignore quelle Puissance vous allez dépenser ou
la valeur des cartes Combat que vous allez jouer (les cartes Combat ne rapportent rien en fin de partie,
dépensez-les donc tot et souvent). Toute la subtilité des combats est de réussir a déjouer les plans de \

0 votre adversaire, notamment lorsqu’il pense qu’il val'emporter. '
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©  RENCONTRES

Tandis que votre personnage parcourt I'Est de I'Europe, il
croise le chemin de bon nombre d'individus et devra faire
face a diverses situations. Chaque rencontre vous proposera
trois options déterminant votre fagon d’interagir avec le
peuple. Vos choix impacteront souvent la facon dont le
peuple vous percoit. Ceci est représenté dans le jeu par
votre Popularité.

Lorsque vous déplacez votre personnage sur un territoire
comportant unjeton ( ), son mouvement prend finetil ne

peut donc plus se déplacer ce tour-ci. Lorsque votre action b = =
Déplacement est complétement terminée et que tous vos "‘*mﬂf}“m'mmm"“"“lirmfvm*clLP--'-nl
combats sont résolus (mais avant d’effectuer l'action de la <5 TR S MRS PETRLE LU VWG AN e 8 o pmsestr 4 péerabien.

partie inférieure, s'il y a lieu), défaussez le jeton et piochez { ﬁ?wulmumn WU TEI G e s s Pl pos estiles
une carte Rencontre. Seuls les personnages peuvent
déclencher une rencontre.

Montrez l'illustration aux autres joueurs et lisez le texte d’ambiance (en majuscule) a
haute voix. Puis, lisezles différents cotits et hénéfices de chaque option et choisissez-enune
(vous devez en choisir une et payer le cout éventuel, bien que vous puissiez volontairement
choisir de ne profiter que d’'une partie des bénéfices). Aprés avoir pris votre décision,
remettez la carte face cachée en dessous du paquet Rencontre.

COOT OBLIGATOIRE ET BENEFICES FACULTATIFS : Si vous n’avez pas la Popularité ou le nombre de piéces
nécessaire pour payer le cout de certaines options, ces options ne sont pas disponibles.
Vous pouvez choisir de ne bénéficier que d’'une partie des bénéfices, c’est a dire que si un
bénéfice vous octroie 2 pions métal et 1 ouvrier mais que vous n'avez que faire de l'ouvrier,
vous pouvez tout a fait ne prendre que les 2 pions métal.

LOCALISATION DES BENEFICES : Toutes les ressources, batiments, mechas ou ouvriers que vous
gagnez grace a une carte Rencontre sont placés sur le méme territoire que votre personnage,
c’est a dire 1a ol a lieu la rencontre.

COUT ISOLE ET BENEFICE : Siune carte Rencontre vous fait gagner quelque chose ouvous fait réaliser
une action, vous ne payez aucun cofit supplémentaire ni ne gagnez d’autres bénéfices que
ceux inscrits sur la carte. Vous ne déclenchez pas non plus les Bonus Recrue Permanents.

COMBAT: Si un personnage se déplace sur un territoire contenant un jeton et un mecha
adverse, initiant ainsi un combat, la rencontre n'aura lieu que si le personnage remporte le
combat. Dans le cas contraire, le jeton Rencontre reste sur le territoire.

NOMBRE: Le nombre dans le coin supérieur gauche ne sert qua identifier la carte afin de
pouvoir poser des questions spécifiques sur des sites internet comme :

BoardGameGeek.com, stonemaiergames.com ou encore trictrac.net.
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L'USINE

L'Usine occupe le point central du plateau de Scythe. C’est un haut lieu de 'innovation
technologique qui ne demande qua étre exploité. Contrairement aux autres territoires,
1'Usine ne produit aucune ressource. En fin de partie, I'Usine équivaut a 3 territoires (au
lieu d’un seul) pour le joueur qui la controle.

Lorsque votre action Déplacement est totalement terminée (aprés avoir remporté un
combat si nécessaire), si votre personnage se trouve dans 1'Usine pour la premieére fois,
prenez connaissance des cartes Usine présentes sur le plateau de jeu. Vous devez en choisir
une et remettre les autres sur le plateau.

Le premier joueur a prendre connaissance de ces cartes en verra autant qu’il y a de joueurs
+1. Chaque joueur suivant qui prendra possession de I’'Usine en verra une de moins. Autant
étre le premier...

CARTES USINE

Chaque carte Usine est équivalente 2 une cinquiéme section de votre Plateau Joueur (placez-
la a coté de ce plateaw).

UTILISER LES ACTIONS DE L'USINE : La carte Usine est traitée de la méme facon que les autres sections
de votre Plateau Joueur. Avotre tour, vous pouvez placer votre pion Action sur la carte Usine
et effectuer une oules deux actions (en commencant par celle de la partie supérieure sivous
décidez d’effectuer les deux).

INDEPENDANTE DES BONUS DU PLATEAU JOUEUR : Méme si la carte Usine permet d’effectuer une action
similaire 4 une du Plateau Joueur, elles sont totalement indépendantes I'une de l'autre. Vous
ne bénéficiez donc pas des Bonus Recrue Permanents, des bonus liés aux batiments, ni des
pieces pour les actions similaires de votre Plateau Joueur.

DEPLACEMENT : Toutes les cartes Usine possédent une action Déplacement dans leur partie
inférieure. Elle differe 1égérement de 'action Déplacement standard car elle permet de
“Déplacer une unité jusqua deux fois lors de la méme action Déplacement”.

LES AUTRES REGLES S'APPLIQUENT: Toutes les autres régles de déplacement sappliquent,
notamment celle stipulant que toute l'action Déplacement du personnage s'achéve s’il
se déplace sur un territoire comportant un jeton Rencontre ou si un personnage et/ou
mecha se déplacent sur un territoire occupé par une ou des unités adverses.

MINE: Si vous possédez une Mine, vous pouvez vous déplacer a travers la Mine grace a
cette action.

VITESSE : Si vous avez débloqué la capacité de mecha Vitesse, un de vos mechas ou votre
personnage peut se déplacer jusqu’a 3 territoires grace a cette action.

LIMITE A UNE CARTE : Vous ne pouvez avoir qu'une seule carte Usine en votre possession (celle
que vous avez choisie la premiére fois ou votre personnage s'est rendu dans 1'Usine).

SELECTION DEFINITIVE : Votre sélection est définitive. Vous ne pouvez pas échanger votre carte
Usine avec une autre carte si votre personnage pénétre a nouveau dans 1'Usine lors d'une
future action Déplacement.

o
- CONSEIL STRATEGIQUE : Ne sous-estimez pas I'importance de pouvoir se déplacer a chaque 0
tour. Sans carte Usine, vous ne pouvez vous déplacer que tous les deux tours, mais une
fois en votre possession, vous serez beaucoup plus agile et réactif que les joueurs n'en

ayant pas.




OBJECTIFS

Chaque joueur débute la partie avec 2 cartes Objectif qu’il garde secrétes.
Durant votre tour, avant ou apres avoir résolu une action de la partie
supérieure ou inférieure, vous pouvez révéler aux autres joueurs une carte
Objectif si celui-ci est rempli. Placez alors 1 pion Etoile sur I'emplacement
objectif de la Piste des Triomphes et remettez les deux cartes Objectif face
cachée en dessous du paquet Objectif.

Vous ne pouvez gagner qu'une seule étoile grace aux objectifs, a I'exception |- :
du joueur Saxon qui peut poser une étoile pour chacune de ses deux cartes MECH-ARISATION
Objectif. dorodr 1 earte Ukine, an moins | meschs maks pas pl-

_ﬂ:EmmL

Vous pouvez tout a fait ne pas révéler immédiatement un objectif rempli,

mais vous devez toujours remplir toutes ses conditions au moment o1 vous
le révélez.

ALLIANCES ET POTS-DE-VIN

Les joueurs sont libres de conclure tous les accords informels qu’ils souhaitent, comme
“je ne t'attaque pas ce tour-ci si tu ne mattaques pas le tour prochain”. Les seuls éléments
tangibles qu’ils peuvent échanger sont les piéces. Sivous jouez dans le cadre d'un tournoi,
les piéces ne peuvent pas étre échangées pour conclure des accords ou des alliances.

Vous ne pouvez plus tenter d’éviter un combat s’il a déja débuté. Ce qui veut dire que siun
joueur déplace son personnage et/ou ses mechas sur un territoire que vous controlez grace
a votre personnage et/ou des mechas, a la fin de son action Déplacement, vous devez tous
deux engager le combat. Vous ne pouvez plus le soudoyer a partir de cet instant, bien que
vous puissiez essayer d’en influencer l'issue. Les accords qui lient les joueurs n'ont pas a
étre scrupuleusement respectés.
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_PLACER DES ETOILES

Lorsque vous faites preuve d’excellence dans un domaine, votre faction vous récompense au moyen
d’étoiles. A chaque étoile correspondront des piéces en fin de partie.

Voici les différentes maniéres de placer ses étoiles, comme indiqué sur la Piste des Triomphes :

Achever les 6 améliorations Placer ses 8 ouvriers surle Remporter un combat
lat ’ a 2 foi i
Doy er ae A e plateau (jusqu’a 2 fois maximum)
. " Révéler une carte Objectif Avoir 18 points de Popularité
Construire ses 4 batiments .
accomplie

. Avoir 16 points de Puissance
Enroler ses 4, recrues

Lorsque vous remplissez une de ces conditions, vous devez placer une étoile sur l'emplacement
approprié de la Piste des Triomphes. Une fois posée, une étoile ne peut jamais étre perdue. Par
exemple, sivous placez une étoile pour avoir atteint les 18 points de Popularité et que plus tard votre
total chute en dessous de 18, votre étoile reste sur la piste.

Par défaut, chaque joueur ne peut remplir chaque condition qu'une seule fois. Avoir une étoile sur un
emplacement n'empéche pas les autres joueurs de placer les leurs sur ce méme emplacement.

& CONSEIL STRATEGIQUE: Vous ne pouvez pas placer plus de 6
étoiles. Il est donc généralement préférable de vous
focaliser sur 6 conditions particuliéres plutdt que de

& vousdisperser. ;

e e #




_FIN'DE PARTIE ET DECOMPTE DES POINTS

La partie se termine immédiatement lorsqu'un joueur place son 6éme pion Etoile, méme s’il pouvait faire d’autres choses

ce tour-ci ou que d’autres événements devaient survenir.

CAS PARTICULIERS

Sila 6eme étoile a été posée grace a une action de la partie
inférieure, gagnez le premier bénéfice, les pieces ainsi que
le Bonus Recrue Permanent avant de placer I'étoile.

Si vous avez des unités (personnage, mechas ou ouvriers)
partageant encore un territoire avec des unités adverses
(suite a une action Déplacement), vous devez annuler cette
partie de votre action Déplacement en ramenant votre ou
vos unité(s) sur le dernier territoire occupé.

Si vous placez une étoile pour votre total de Popularité ou
de Puissance grace & un bonus Recrue lors du tour d'un
adversaire, le placement de cette étoile intervient aprés que
votre adversaire a effectué son action (comme construire
un batiment), dans le sens horaire et seulement si cet
adversaire na pas placé sa 6eme étoile en ayant effectué
cette action.

DECOMPTE DE POINTS POUR L'EXEMPLE

Pour votre premiére partie de Scythe, nous vous
recommandons de faire un premier décompte de points
durant la partie afin que chacun comprenne bien comment
cela va se passer en fin de partie. Dés qu'un joueur place
sa premiére étoile, interrompez la partie afin que chaque
joueur puisse calculer son score. Ceci ne sert que d’exemple,

le calcul définitif n'aura pas lieu avant la fin de la partie.

DECOMPTE DES POINTS

Chaque joueur calcule le montant de sa fortune personnelle.
Additionnez les piéces que vous avez accumulées avant que
la fin de partie ne soit déclenchée ainsi que celles de fin de
partie pour déterminer le vainqueur. Vous devez avoir un
tas de pieces devant vous avant d'annoncer votre total aux
autres joueurs.

Pour déterminerle nombre de pi¢ces que vous allez recevoir
dans chacune des trois catégories de score, regardez votre
niveau sur la Piste de Popularité et prenez des piéces pour
chaque catégorie (faites-le vous-méme, personne na a
tenir le role de “banquier”).

VARIANTE

DUREE DE LA PARTIE: De par les différentes catégories permettant
de marquer des points en fin de partie et de parleurlien avec
la Popularité, il est difficile de déterminer a chaque instant
quel joueur est en téte (c’'est intentionnel). Il peut arriver
quun joueur interrompe le jeu pour calculer le score de
chacun avant de planifier ses prochaines actions. Ceci n'est
amusant pour personne. La variante que nous proposons
implique que tout joueur qui ralentit le jeu plus de 10
secondes pour calculer les scores de chacun (en dehors du
décompte final) perde 2 points de Popularité.




CATEGORIES DE SCORE

PIECES EN MAIN : Les pieces que vous avez accumulées durant la
partie comptent pour le décompte final.

CHAQUE ETOILE PLACEE: Gagnez des piéces pour chaque étoile
placée durant la partie.

CHAQUE TERRITOIRE CONTROLE: Gagnez des piéces pour chaque
territoire que vous controlez (dont les lacs). Les bases de
départ ne sont pas des territoires. Vous controlez chaque
territoire sur lequel vous avez votre personnage, un ouvrier,
un mecha ou un batiment non occupé par une unité adverse.

USINE: En fin de partie, 'Usine équivaut a g territoires
pour le joueur qui la controle.

CHAQUE LOT DE DEUX RESSOURCES CONTROLEES : Gagnez des piéces pour
chaquelotde2ressources quevous contrdlez. Par exemple, si
vous controlez 13 ressources et que vous avez une Popularité
de 10, vous gagnerez 12 pieces. Les ouvriers ne sont pas des
ressources. Vous controlez toutes les ressources présentes
sur les territoires olt vous avez votre personnage, un ouvrier,
un mecha ouun batiment non occupé par une unité adverse.

TUILE BONUS BATIMENT: Gagnez des piéces selon le bonus
Batiment que vous avez atteint. Vous gagnez ce bonus méme
si vous ne controélez plus les territoires out ces batiments
sont construits.

DECLARATION DU VAINQUEUR

Annoncez votre total de piéces et le joueur qui en posséde
le plus remporte la victoire | En cas d’égalité, départagez les
joueurs ex-aequo selon la méthode suivante (dansl’ordre) :

1. Nombre d’ouvriers, mechas et batiments
2. Puissance

3. Popularité

4. Nombre de pions Ressource contrdlés
5. Nombre de territoires controlés

6

. Nombre d’étoiles placées sur le plateau

Le vainqueur peut inscrire son nom surla Fiche de réussites
jusqua deux fois par partie.




PERSONNAGES

Vous étes représenté sur le plateau de jeu par votre personnage qui a été missionné pour réclamer au nom de votre faction
les territoires inexplorés autour de la défunte Usine. Chaque personnage est formé d'un duo : un humain et son compagnon
animal.

Chaque personnage fonctionne de la méme fagon que les autres. Toutefois, ils disposent de pouvoirs uniques reflétés dans
les capacités spéciales de leur faction et de leurs mechas. Une biographie compléte de chacun d’entre eux se trouve sur le site
internet de Stonemaier Games, mais en voici un bref résumé :

ANNA & WOITEK (REPUBLIQUE DE POLONIA) : Une tireuse d’élite alliée i un ours serviable, Anna et
Wojtek tracaient leur chemin a travers la campagne durant la Grande Guerre, devenant des
légendes vivantes a mesure qu’ils se distinguaient au combat, tout en faisant preuve d’'une
immense compassion, méme pour le plus humble des fermiers. Avec 1'Usine a l'arrét et les
rumeurs a propos de la montée en puissance des Rusviets, Anna et Wojtek ont accepté la
mission d’assurer I'unité et I'indépendance de la République de Polonia en sécurisant sa
frontiére est et en organisant des patrouilles sur les terres entourant I’'Usine.

GUNTER VON DUISBURG ACCOMPAGNE DE NACHT & TAG (EMPIRE DE SAXONIE) : Durant la guerre, Gunter et ses
loups menaient des escadrons de mechas d’élite a travers les foréts et montagnes de toute
la Saxonie et de 'Europe. Son nom était a la fois craint et respecté, et sa veste alourdie
de nombreuses médailles militaires. Maintenant que la guerre est terminée, I'Empereur
a demandé a Gunter de reprendre du service a I’Est sur les terres entourant 1'Usine, ot
de nouvelles opportunités d’expansion s'offrent a la Saxonie. Tag est représenté sur de
nombreuses cartes Rencontre mais ne figure pas sur la figurine.

ZEHRA & KAR (KHANAT DE CRIMEE) : La fille ainée du Khan des Tatares de Crimée, Zehra, est capable
de voir a travers les yeux de son aigle, sans compter son incroyable adresse au tir a larc.
Bien que son pére répugnit auparavant a adopter les avancées technologiques offertes par
I'Usine, il finit par réaliser que le monde était en plein bouleversement et qu'il ne pouvait
laisser le Khanat a la merci de ses rivaux. G’est avec réticence qu’il envoya sa fille vers le nord
afin de s'emparer au nom de son peuple de ces avancées technologiques et de lui assurer une
paix durable.

BJORN & MOX (ROYAUME NORDIQUE) : Bjorn, descendant d'une illustre famille viking, a été sauvé d'un
mortel blizzard par un muskox s’étant porté a son secours. Une fois remis sur pied, Bjorn pris
la créature comme monture et la nomma Mox. Ensemble, ils prirent part a de nombreuses
aventures. Quand ils ne servaient pas d’ambassadeurs auprés des autres tribus, tantot ils
prenaient part a des opérations militaires, tant6t ils partaient a la recherche de nouvelles
réserves de pétrole. Le Roi les a désormais envoyés vers le sud afin de rallier de nouveaux
villages et fermes au royaume, que ce soit par la diplomatie ou par la force, et d’explorer le
site de I'Usine dans I'espoir de prendre un avantage technologique décisif pour les guerres
avenir.

OLGAROMANOVA & CHANGA (UNION RUSVIET) : Lorsque le premier amour d’Olga, Viktor, fut porté disparu
durant la Grande Guerre, elle fit veeu de le retrouver. Elle rejoignit les services secrets de
l'armée Rusviet accompagnée de Changa, son tigre sibérien. Grace a son intelligence et son
ambition, elle a su rapidement gravir les échelons et elle utilise sa toute nouvelle position
pour lancer une invasion a grande échelle sur les terres de 1'Ouest. Ceci est son ultime
tentative pour retrouver son bien-aimé Viktor, avec toute la puissance militaire Rusviet
derriere elle!




RESSOURCES : Toutes les unités (personnages, mechas et ouvriers)
peuvent transporter et déplacer n'importe quel nombre de
ressources.

TOURS ET PLATEAUX JOUEUR : A votre tour, vous devez choisir sur
votre Plateau Joueur une section différente de celle du tour
précédent. Effectuez l'action de la partie supérieure, celle
de la partie inférieure, ou les deux (en commencant par la
supérieure). Payez tout d’abord le cotit total de l'action (toutes
les icones dans les cases rouges découvertes), puis recevez
le bénéfice (cases vertes découvertes). Si vous sélectionnez
une action de la partie inférieure, le joueur a votre gauche
peut commencer son tour pendant que vous décidez quelle
amélioration, mecha, batiment ou recrue vous souhaitez
recevoir. N'oubliez pas de prendre les pieces allouées par les
actions de la partie inférieure !

ACTION DEDEPLACEMENT : Vous devez déplacer des unités distinctes (pas
laméme unité plusieurs fois). Vous pouvez choisir de n'utiliser
quune partie de l'action Déplacement si vous ne souhaitez
déplacer quune seule unité. Un mecha peut transporter des
ouvriers durant son déplacement, puis un de ces ouvriers peut
également se déplacer.

ACTION PRODUCTION : Produisez sur 2 territoires différents. Chaque
ouvrier sur ces territoires peut produire 1 pion Ressource.
Ainsi, si vous avez 3 OUVTIETS SUr une forét et 2 ouvriers sur
une ferme, une action Production génére 3 bois surla forétet2
nourritures sur la ferme.

OUVRIERS: Les ouvriers ne sont pas des ressources, mais sont
formés dans les villages, au méme titre que les ressources
sont produites sur les autres types de terrain. Comme pour
n'importe quelle action Production, payez le cotit total figurant
sur les cases rouges visibles de laction Production, puis
formez le ou les ouvriers en prenant celui se trouvant le plus
a gauche de votre Plateau Joueur. Vous pouvez choisir de ne
pas former d’ouvrier puisque cela peut augmenter le cott des
futures actions Production. Une fois formé, un ouvrier ne peut
jamais retourner sur votre Plateau Joueur.

COMMERCE: Lorsque vous effectuez I'action Commerce, choisissez
2 pions Ressource de votre choix (d"'un méme type oud’un type
différent) et placez-les sur un territoire que vous controlez
avec un ouvrier.

SOUTIEN: Augmentez votre niveau sur la Piste de Puissance ou
piochez une ou plusieurs cartes Combat. Sila pioche de cartes
Combat est épuisée, mélangez sa défausse pour former une
nouvelle pioche.

ACTIONS DE LA PARTIE INFERIEURE: Vous pouvez continuer a payer pour
effectuer une action de la partie inférieure et toucher la
ou les piéces, méme si vous avez déja posé une étoile pour
cette action. Ceci continuera a déclencher les Bonus Recrue
Permanents.

AMELIORATION: Prenez un cube Technologie de n’importe quelle
case verte de votre Plateau Joueur et placez-le sur n'importe
quelle case rouge entre crochets de votre Plateau Joueur.

MECHAS: Seuls les mechas peuvent transporter des ouvriers
(n'importe quel nombre), les personnages ne peuvent pas. Les
capacités spéciales des mechas sappliquent a tous les mechas
et a votre personnage. La capacité des mechas Traversée de
chaque faction est1égerement différente. Siun mecha possede
la capacité Vitesse, il peut prendre et déposer des ouvriers/
ressources en cours de déplacement.

. POINTS DE REGLES IMPORTANTS

TRAVERSEE: Chaque faction posséde une version de cette capacité
légérement différente, leur permettant de traverser les
rivieres vers deux types de terrain spécifiques.

BATIMENTS: Un seul batiment peut étre construit sur chaque
territoire. Les batiments ne peuvent pas étre construits surles
lacs.

RECRUES: Gagnez un Bonus_ Recrue Immeédiat lorsque vous
effectuez l'action Enroler. A partir de maintenant, gagnez un
Bonus Recrue Permanent lorsque vous ou le joueur a votre
gauche ou 4 votre droite effectue l'action de la partie inférieure
correspondant 4 ce bonus.

COMBAT: Seuls les personnages et les mechas peuvent participer
aux combats (déplacer un personnage ou un mecha sur un
territoire contenant des ouvriers adverses ne déclenche pas
de combat). Lattaquant remporte les égalités. Si le vaincu
révele au moins 1 point de Puissance (que ce soit sur sa Roue
ou sur ses cartes Combat), il peut piocher une carte Combat.
Le vainqueur et le vaincu doivent tous deux payer la Puissance
sélectionnée sur leur Roue de Puissance.

OUVRIERS BATTANT EN RETRAITE (OBLIGATOIRE): Vous ne perdez en Popularité
que lorsque vous forcez les ouvriers adverses a battre en
retraite lors d’'un de vos tours. Ce qui veut dire que sivous étes
attaqué par un mecha transportant des ouvriers et que vous
remportez le combat, vous ne perdez pas 1 point de Popularité
par ouvrier qui bat en retraite. Lors de votre tour, vous pouvez
forcer un ouvrier adverse a battre en retraite méme si vous
navez plus assez de Popularité.

RENCONTRES: Seuls les personnages peuvent effectuer des
rencontres. Pour pouvoir choisir une option sur la carte
Rencontre, vous devez étre capable de payer le cotit éventuel
indiqué. Toutes les ressources, unités ou batiments regus
grace a une carte Rencontre apparaissent sur le territoire ot la
rencontre a eu lieu. Les bénéfices recus lors des rencontres ne
déclenchent pas les Bonus Recrue Permanents.

USINE: Seuls les personnages peuvent revendiquer des cartes
Usine (1 par joueur). Les actions effectuées grace aux cartes
Usine ne déclenchent pas les Bonus Recrue Permanents et les
Bonus Batiment.

OBJECTIFS: Lors de votre tour, vous pouvez révéler un objectif
rempli. Défaussez l'autre carte Objectif (sauf si vous jouez la
Saxonie).

PLACEMENT DES ETOILES: Une fois qu’un joueur a placé une étoile sur la
Piste des Triomphes, elle ne peut pas étre enlevée. Avoir une
étoile sur un emplacement n'empéche pas les autres joueurs
de placer les leurs sur ce méme emplacement. Si un joueur
place sa 6éme étoile, la partie prend fin immédiatement. Rien
d’autre nalieu en dehors de la phase de décompte de points de
fin de partie.

DECOMPTE DE POINTS: En fin de partie, n'oubliez pas d’ajouter a votre
score final toutes les piéces gagnées durant la partie. Pour le
décompte des territoires, vous contrdlez un territoire et toutes
les ressources présentes dessus si vous y avez une unité ou si
vous y possédez un batiment et quaucune unité adverse n'est
présente. Assurez-vous de ne décompter que chaque paire de
pions Ressource et non chaque pion Ressource.
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VOUS SOUHAITEZ REGARDER UNE VIDEO EXPLICATIVE DES REGLES ?

Allez sur stonemaiergames.com.games/scythe/videos

VOUS SOUHAITEZ LIRE LES REGLES DANS UNE AUTRE LANGUE ?

Téléchargez les régles et aides de jeu dans une douzaine de langues sur stonemaiergames.com.games/
scythe/rules-and-print-play

VOUS AVEZ UNE QUESTION PENDANT UNE PARTIE ?

Tweetez-la & @stonemaiergames avec le hashtag #scythe

VOUS AVEZ PERDU UNE PIECE DU JEU ?

Demandez-la sur www.matagot.com/support/

VOUS SOUHAITEZ RESTER AU COURANT DE NOS DERNIERES NOUVEAUTES ?

Inscrivez-vous a notre lettre d’information sur stonemaiergames.com/e-newsletter

VOUS SOUHAITEZ JOUER SUR UN PLUS GRAND PLATEAU ?

Achetez ’extension de plateau pour créer un plateau 50% plus grand sur stonemaier-games.
myshopify.com

VOUS ETES INTERESSE PAR DES ARTICLES PROMOTIONNELS ?

Vous pouvez acheter les articles promotionnels de Scythe en ligne (stonemaier-games.myshopify.
com.collections/all) voire lors des salons ou sur BoardGameGeek.com.

STONEMAIER

GAMES

Traduction francaise : Thomas Million
Relecture : Maél Brustlein, Bruno Larochette et Yannick Mescam.
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