- LES REGLES DU JEU -

Apres des millénaires d’aridité, la vie renait sur Rauha.
En tant que vénérable Chaman, un de ses cinqg mondes vous a été confié. Vos pouvoirs sont divins et vous permettent de sculpter
I’environnement afin d’en faire un berceau d’énergie vitale, garant de la sérenité et de ’'harmonie pour les siécles a venir.
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But et préesentation du jeu Retrouvez 'anatomie
du plateau de jeu ainsi
que des Biomes sur

Vous devez obtenir le plus de points de victoire, repré- 4 A la feuille annexe.
sentés thématiquement par I'Energie Vitale * pour

remporter la partie. L L

Vous aurez 2 Ages pour faire de votre monde le ceeur M

énergétique de Rauha.

Durant I’Age 1, la végétation, les reliefs et les animaux

apparaitront.

Durant I’Age 2, des civilisations se développeront. N

Matériel A

S plateaux individuels (A) G

1 plateau central de score et d'aide de jeu (B)

2 modules latéraux (()

45 marqueurs Spore (D)

40 cartes Biome Age 1 (E)

40 cartes Biome Age 2 (F) -

7 tuiles Entité Divine (&)

S marqueurs d’Energie (H) E
S avatars (I)

37 cristaux de valeur 1 (J)

15 cristaux de valeur 4 (K) L
S plateaux Satellite (L) L

1 plateau Trou Noir (M) 4 A

6 marqueurs +100 (N)

G ‘l’\

Mise en place pour
4 joueurs/joueuses

Mise en place 6. Prenez:

-1 plateau individuel.

Notes: Les plateaux présentent une face A et une face B, assurez-vous que
I'ensemble des joueurs/joueuses a choisi la méme face.

Pour une premiére partie, nous vous conseillons d'utiliser la face A.

- 1 avatar de la couleur de votre choix, a placer dans I'encoche supérieure

1. Placez le plateau central au centre de la table ainsi que les modules
latéraux, dans lesquels vous allez imbriquer les tuiles Entité Divine.

2. Faites une reserve de cristaux sur la table accessible d toutes et tous. gauche de votre plateau individuel, comme indiqué sur lillustration ci-dessus.
. . . . ; ) L -1 marqueur d’Energie de la méme couleur que votre avatar, a placer sur

3. Mélangez les cartes Biome Age 1 et Age 2 séparément et placez-les a coté la case O du plateau central.

du plateau central. Note: Empilez I'ensemble des marqueurs d’Energie de chaque joueur et joueuse, les

uns sur les autres, au hasard.
4. Mettez les marqueurs +100 de c6té. Ils seront utilisés si vous dépassez
99 points d’Energie Vitale. 7. Placez le plateau Trou Noir a 'écart des plateaux Satellite.
Note: Il s’agit du plateau sur lequel vous allez défausser vos cartes Biome.
S. Placez un plateau Satellite entre chaque personne, de maniére a avoir un
symbole  sur votre gauche et un symbole *j»‘ sur votre droite. 8. Recevez 4 cristaux de la réserve.



Tour de jeu

Le jeu se déroule en 4 manches, chacune découpée en 3 tours suivis d'un décompte.

Au début d’'une manche, distribuez 4 cartes Biome de I'Age en cours, face /X Age 1 pour les manches 1 et 2
cachée, sur chaque Satellite. et Age 2 pour les manches 3 et 4.

Un tour de jeu se compose de 5 étapes:

Etape 1: Choisissez une carte Biome

EN SIMULTANE, prenez toutes les cartes se trouvant sur le Satellite dont le symbole dirigé vers vous correspond a celui indiqué par 'emplacement de
votre avatar sur votre plateau.

(<2 Au 1° tour, votre avatar est en face du
Nz itus
il symbole {, donc prenez les cartes situées
\ sur le Satellite dont le  est dirigé vers
vous.

Prenez-en connaissance, gardez-en une et remettez les autres face cachée sur le Satellite ol vous les aviez prises.
Une fois que vous avez, toutes et tous, choisi votre carte, passez a I'étape suivante.

Précision: Lors du dernier tour de jeu d'une manche, vous aurez le choix entre 2 cartes Biome. Choisissez-en une et défaussez l'autre, face cachée, sur le plateau Trou Noir.

O En commencant par la personne
CHACUN VOTRE TOUR, dans le sens horaire, procédez aux étapes 2, 3, et 4 ci-dessous. dont le marqueur d’Energie est le
Réalisez les 3 étapes d'affilée puis passez a la personne suivante. plus avancé sur la piste d’Energie

Quand I'ensemble des personnes a réalisé ces 3 étapes, passez a 'étape 5. Vitale, ou qui se situe en haut de la

pile la plus avancée en cas d'égalité.

Etape 2: Placez ou défaussez la carte Biome choisie

Placez votre carte sur n'importe quelle case ou Défaussez la carte choisie,
de votre plateau en payant son colit, si nécessaire. sur le plateau Trou Noir, pour:

Exemples de codts:

En cristaux: En contraintes: Gratuit: Prendre 4 de la réserve.
ce Biome colte ce Biome ne codte ce Biome ne vous colte

3 cristaux pour pas de cristaux, mais rien et peut étre posé

pouvoir le poser. il ne peut étre placé ol bon vous semble. OU

que dans les 4 coins
de votre plateau.

Prendre 1 Spore

Précisions: .
. . ) . " de la réserve
- Vous n'étes pas obligé de poser cette carte dans la colonne ou la ligne correspondant a la position t1a ol
de votre avatar. 20 L] [ ETeE ST

- Vous pouvez recouvrir un autre Biome (en carte ou préimprimé sur le plateau). un de vos Biomes

qui n'en ont pas.

Etape 3: Accueillez les Entités Divines

Si la pose de la carte Biome crée une ligne et/ou une colonne de symboles
Animaux et/ou Biome de méme type, sur votre plateau, prenez I'Entité
Divine concernée et placez-la a coté de votre plateau.

Exemple 1 Exemple 2



Précisions:

- Vous recupérez l'Entité Divine concernée peu importe ol elle se trouve: sur les modules latéraux du plateau central ou en possession d'un ou d'une joueuse.

- Vous pouvez accueillir plusieurs Entités Divines dans le méme tour.
- Sivous créez une ligne ou une colonne, mais que vous posseédez déja l'Entité Divine concernée, rien ne se passe.

- Vous gardez possession de votre ou vos Entités Divines jusqu'a ce qu'une autre personne vous la ou les reprennent en créant des lignes ou colonnes de symboles

correspondants sur leur plateau.

Etape 4: Activez votre avatar et vos Entités Divines

Activez dans l'ordre de votre choix:

- vos Biomes se trouvant dans la ligne ou la colonne correspondant a la

position de votre avatar,

- L7 :1a ou les Entités Divines que vous avez accueillies lors de I'étape 3

Au tour 2 de la 1 manche:

(A

de ce tour. b ﬁ/
Point d’Energie et cristal gagnés grace  Point d’Energie gagné par l'activation de
a l'activation de la colonne par l'avatar.  U'Entité Divine accueillie ce tour E
Précisions:

- Vous pouvez activer les effets des Biomes de la ligne ou de la colonne en face de votre avatar, dans 'ordre de votre choix.

- Vous pouvez alterner entre 'activation des effets des Biomes de la ligne ou de la colonne concernée et des Entités Divines que vous avez accueillies ce tour.
- Si vous ne souhaitez pas ou ne pouvez pas appliquer I'effet d'un Biome ou d'une Entité Divine, ne le faites pas.
- N'activez pas les Entités Divines que vous avez accueillies lors des tours précédents.

Etape 5: Avancez votre avatar

EN SIMULTANE, avancez votre avatar d’'une encoche sur votre plateau dans le sens horaire.
Si l'avatar arrive sur un angle Décompte C du plateau, passez ensemble a une phase
de décompte (cf. ci-dessous). Sinon, commencez un nouveau tour de jeu par I'étape 1.

Note: Vos avatars avancent au méme rythme. Ainsi, ils doivent étre sur le méme emplacement sur

chacun de vos plateaux.

Décompte < :

CHACUN VOTRE TOUR, dans le sens horaire:

- Activez tous vos Biomes contenant une Spore ainsi que toutes vos
Entités Divines dans l'ordre de votre choix. Vous pouvez alterner entre les
effets des Biomes et les activations des Entités Divines.

Exemple: Johannes active deux Biomes qui avaient des Spores sur eux ainsi que
KITEET, et il gagne 2 cristaux et 5 points d’Energie Vitale.

- Comparez votre nombre de Sources d’eau d avec la personne en
possédant le moins. Marquez, éventuellement, des points d'Energie

Vitale selon le tableau ci-contre.

Exemple: Céline a 5 Sources d'eau sur son plateau et Théo n’en a que 3, il est celui
qui en possede le moins autour de la table. On observe une différence de 2 Sources
d’eau entre eux. Céline marque donc 3 points d’Energie Vitale.
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Si ce n'était pas le décompte final de fin de 4° manche, avancez votre avatar d’'une encoche dans le sens horaire et passez a la manche suivante.

Fin de la partie

A la fin du décompte de la 4¢ manche, la personne possédant le plus de points d’Energie Vitale remporte la partie!

En cas d'égalité, la victoire est partagée.




Les Spores

Les Spores sont obtenues grace aux pouvoirs de certains Biomes ou lorsque vous décidez de défausser une carte Biome plutdt que de la mettre en
jeu (cf. étape 2, p. 2). Placez cette Spore sur 'emplacement Colit d’'un Biome de votre choix.

Exemple: Céline active la colonne correspondant a l'em- ﬂ

placement de son avatar. Elle remporte 1 point d’'Energie
Vitale pour son Biome Forét et choisit de payer 3 cristaux pour
placer une Spore sur un Biome Désert.

(‘iﬁ\

Important:

-1l ne peut y avoir qu'une Spore par Biome. /
- Si vous recouvrez un Biome contenant une Spore, placez la Spore sur la nouvelle carte Biome posée.

Note: Poser une Spore sur un Biome sans effet peut-étre utile dans certaines stratégies Spore, dans lesquelles vous gagnez des
points d’Energie Vitale en fonction du nombre de Spores sur votre plateau.

Spores et Entités DiVINes e pour tes secomptes

Les Spores ont un recto et un verso différents. Les Entités Divines ont un recto coloré et un verso sombre.

< > >

Lorsque vous ajoutez une Spore sur un Biome de votre plateau, nous vous Lors des décomptes, vous pouvez les placer sur leur face sombre pour indi-
conseillons de la mettre sur la méme face que toutes les autres. Ainsi, lors quer que vous les avez déja activées lors de ce décompte.

des décomptes, vous pouvez retourner les Spores sur leur face opposée

pour vous rappeler que vous les avez déja activées lors de ce décompte.
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