TAPESTR

La grande fresque des civilisations
1-5 joueurs ; 90-120 minutes ; 14 ans et + ; compétitif
Créé par Jamey Stegmaier
lllustrations par Andrew Bosley ¢ Sculptures par Rom Brown

Créez la civilisation avec I'histoire la plus riche, en commencant au début
de I'humanité et en allant vers I"avenir. Explorez des chemins différents
de ceux de I'histoire du monde : votre civilisation est unique !

Dans Tapestry, vous progressez sur diverses pistes de développement pour obtenir
progressivement des avantages. Cela vous permettra d'améliorer vos revenus, de construire
votre capitale, de tirer parti de vos compétences uniques, de marquer des points et de gagner
des cartes de fresque qui raconteront I'histoire de votre civilisation.

FICTIONS & FUTURS

Une extension de Mike Young et Chris Scaffidi

Ce livret de regles contient I'intégralité des regles du jeu de base et des extensions déja parues y compris
Fictions & Futurs, qui introduit le concept d’enchantements.

Enchanté : qui vient ou qui est influencé par un univers parallele.

Les univers paralléles impactent le vétre de diverses fagons. Les contes et |égendes parlent d'esprits féériques dotés
de pouvoirs magiques et visitant notre monde. Les récits de science-fiction décrivent une force métaphysique en
dormance dans notre univers qui permettrait, entre autres, de traverser le temps et |'espace ou de visiter d'autres

dimensions. Les enchantements sont au cceur des Fictions humains, et peut-&tre méme de notre futur.

Une petite anecdote ? Chaque partie de Tapestry raconte |'Histoire telle qu'elle aurait pu étre dans un univers
parallgle. Alors, dans quelle dimension souhaitez-vous vous rendre aujourd hui ?
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PREMIERE MISE EN PLACE

Combinez les plateaux et les cartes du jeu de base et
des extensions avec lesquelles vous souhaitez jouer.

Ne mélangez pas les plateaux Capitale de base avec

ceux de niveau avancé.

Si vous ne possédez pas |'extension Arts &
Architecture ou que vous ne souhaitez pas I'utiliser,
vaus n‘avez pas besoin de mettre de coté le matériel
correspondant. A la place, si vous piochez une

carte Fresque ou Technologie avec I'icne Arts -3

defaussez-la immédiatement et piochez-en une autre.

Les icOnes suivantes apparaissent dans ce livret

de régles a coté des points de regles qui ne
s'appliquent que lorsque vous jouez avec |'extension
correspondante :

(@ Manceuvres & Manigances
(D Arts & Architecture
@ Fictions & Futurs

MISE EN PLACE GENERALE

1. PLATEAU :Placez le plateau au centre de la table
(grande carte pour 4-5 joueurs ; petite carte au
verso pour 1-3 joueurs).

2. PISTE ARTS ET CHEFS-D'EUVRE @: Placez la piste Arts &
c6té du plateau. Mélangez les cartes Chef-d'ceuvre,
placez la pioche ainsi formée face cachée a coté de
la piste Arts, puis révélez 3 cartes.

3. CARTES TECHNOLOGIE : Mélangez les cartes
Technologie. Formez une pile face cachée pres du
plateau et révélez 3 cartes.

4. CARTES FRESQUE : Mélangez les cartes Fresque et
formez une pile face cachée pres du plateau.

5. TUILES TERRITOIRE ET ESPACE : Mélangez les tuiles
Espace et formez une pile face cachée prés du
plateau. Mélangez les tuiles Territoire et placez-
les face cachée pres du plateau (ou placez-les
dans le sac Exploration si vous possédez ().

6. MONUMENTS : Placez les figurines des monuments a
portée de tous les joueurs. Vous pouvez les poser
sur les cases correspondantes du plateau des
monuments.

1. JETONS MONUMENT @ @): Placez les jetons
Monument sur les cases correspondantes des
pistes de développement.

8. DES: Placez les dés de conquéte pres de la piste
Militaire et le dé de science pres de la piste

;T&‘\_;-IScience (@ utilisez le dé 20 au lieu du dé 12).

[ Fal]

MISE EN PLACE DES JOUEURS

A. PLATEAUX CIVILISATION ET CAPITALE : Piochez 2 Civilisations.

Dans une partie a 4 ou 5 joueurs, prenez 1 plateau
Capitale de base au hasard ; dans une partie & 1-3
joueurs, formez des paires de capitales correspondant
aux numéros figurant sur le plateau et prenez une paire
au hasard. () @ Prenez également 1 plateau Capitale
de niveau avanceé au hasard.

Placez 2 jetons Avant-poste sur le territoire de
la carte portant lels) numéro(s) figurant sur votre
plateau Capitale de base.

Gardez 1 plateau Capitale et 1 plateau Civilisation,
puis défaussez les autres. () @ Nous conseillons
aux nouveaux joueurs de garder un plateau Capitale
de base.) Mélangez tous les plateaux Civilisation non
utilisés, y compris ceux que vous venez de défausser.

. PLATEAU REVENUS : Placez un plateau Revenus entre

vos plateaux Civilisation et Capitale. Remplissez
chague piste de revenus de votre plateau Revenus
avec les batiments correspondants (5 fermes marron,
5 maisons grises, 5 marchés jaunes et 5 arsenaux
rouges). Laissez la case la plus a gauche de chaque
piste vide. Placez 1 marqueur pour chague ressource
sur |a case 0 de la piste de ressources en bas de
votre plateau Revenus.

. MODIFICATION DU PLATEAU REVENUS @: Placez une carte

de modification du plateau Revenus sur le bard droit
de votre plateau Revenus, et glissez le bord droit de
cette carte sous votre plateau Capitale.




. TUILES INSPIRATION @: Gardez vos ensembles de 4
tuiles Inspiration a coté de vos plateaux Revenus
[pas dessus).

. PIONS JOUEUR ; Placez 1 pion Joueur sur la case de
départ de chaque piste de développement (cercles
tout & gauche du plateau et () de la piste Arts).
Placez 1 pion sur 0 Point de victoire (PV).

Gardez les pions restants a coté de vos plateaux.

. MISE EN PLACE SPECIFIQUE AUX CIVILISATIONS : Certaines
civilisations requierent d'effectuer des étapes de
mise en place supplémentaires avant le début de la
partie. Référez-vous a vatre plateau Civilisation pour
en savair plus.

. REEQUILIBRAGE DES CIVILISATIONS : Afin de rééquilibrer
les parties, certaines civilisations ont été modifiées
[par exemple gain de ressources avant le début de
la partie ou perte de ressources a la fin du premier
tour de revenus). Vous trouverez ces modifications
sur la derniére page de ce livret de regles (pour un
acces facilité).
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PREMIER JOUEUR

Choisissez un premier joueur au hasard.

CARTES MONUMENT ©@ ©

Le joueur assis a droite du premier joueur pioche autant
de cartes Monument que de joueurs (ou le nombre de
joueurs +1 si vous jouez & la fois avec () et @)).

Il choisit une carte, puis donne les autres au joueur
suivant dans |'ordre inverse du tour pour que ce dernier
en choisisse une, et ainsi de suite, jusqu'a ce que tous
les joueurs aient une carte Monument.

Tous les joueurs placent la carte Monument a gauche
de leur plateau Civilisation et la figurine de monument
correspondante sur la carte ou a coté.

S'il reste des cartes Monument, mélangez-les et formez
une pioche de monuments face cachée.
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DEROULEMENT DU JEU

A votre tour, vous pouvez soit effectuer un TOUR DE REVENUS et commencer une nouvelle ére, soit effectuer un
TOUR DE DEVELOPPEMENT et avancer votre pion Joueur d'une case sur une piste de développement en payant le
colt et en gagnant le bénéfice correspondant. Votre premier tour est obligatoirement un tour de revenus,

@ @ A Ia fin de votre tour, si vous remplissez I'objectif de votre carte Monument, vous gagnez ce monument.

Les joueurs jouent dans le sens horaire.

TOURS DE REVENUS —

Lorsque vous collectez vos revenus, vous commencez une nouvelle I ?‘gxsrre\;:ls ESiesfvos
gre pour votre civilisation. Vous effectuerez b tours de revenus Civilisatior;ts}

au cours de la partie. Hormis le premier tour de revenus en début

de partie, les joueurs effectueront leurs tours de revenus a des
moments différents.

e gara

2. Jouer 1 carte Fresque

Lors de votre tour de revenus, effectuez ces 4 étapes dans ['ordre. 3. Améliorer 1 carte
Comme indiqué sur le tableau a droite (qui se trouve également sur %ﬁ} Technologie & gagner
votre plateau Revenus) certaines étapes ne s'appliquent que lors des PV

de certains de vos tours de revenus. Par exemple, vous ne pouvez
activer la capacité de votre civilisation que lors des tours 2 & 5, \ 4. Gagner le Revenu
mais pas lors de votre tour de revenus 1.

@ ACTIVER VOS CHEF(S)-DEUVRE, @ JOUER 1 CARTE FRESQUE
PUIS VOS CWH_]SAT"]N(S) Jouez une seule carte Fresque sur la case libre la plus a

P o —

@ Si vous possédez des cartes Chef- @gauche de votre plateau Revenus. Vous devez jouer 1 carte
d'ceuvre, gagnez les bénéfices indiqués Fresque de votre main, si possible. (Si vous n'avez pas de
dessus dans I'ordre de votre choix. (Voir carte Fresque en main, placez la 1 carte de la pioche de
Arts) Fresques sur votre plateau Revenus.)

Apres avoir gagné les bénéfices de vos Si vous &tes le Ter de vos voisins (le joueur & votre droite et
Chefs-d'ceuvre, activez les capacités de celui a votre gauche) & entrer dans une nouvelle ére, gagnez
votre civilisation. (Si vous avez plusieurs les ressources indiquées sur la case que vous venez de
civilisations, activez-les dans |'ordre de QU

votre choix. Comme indiqué a droite, gagnez les bonus d’enchantement

(@) et/ou utilisez la capacité de votre carte Fresque.

Conseil d’explication : Lors
du premier tour de revenus,
vous avez uniqguement besoin
d’expliquer aux nouveaux
Joueurs comment gagner leurs
revenus (étape 4).

Exemple : Si vous tes le Ter parmi vos voisins a effectuer un
2e tour de revenus, gagnez 1 ressource au choix avant de jouer
une carte Fresque sur cette icone.

&
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@ BONUS D'ENCHANTEMENT

Certaines fresques reflétent 'influence des univers paralléles et possédent des encarts, les « enchantements »,
qui octroient des bonus en fonction des autres cartes Fresques. Les enchantements peuvent se trouver a gauche
et/ou a droite d’une carte. Vous pouvez prendre le(s) bonus d'enchantement et activer la capacité POSE de la

fresque (voir ci-dessous) dans I'ordre de votre choix.

Gagnez le bonus de gauche lorsque
vous jouez cette carte Fresque a
droite d'une autre carte Fresque.

La carte de gauche peut étre face
cachée ou se trouver sur Maftrise

du Feu, elle peut (ou non) posséder
un enchantement. La carte peut
également (ou non) étre posée au-
dessus d'une autre fresque.
Remarque : Seule la capacité d’une
fresque peut étre copiée par une
autre carte (ex : Espionnage) et par

; s POSE: S
dautres civilisations (ex : Hérauts). b (3) prircamentsecaeFespe. § 1 |3 carte & sa droite, il ne se
Les bonus d'enchantement ne T ——— déclenche plus.

peuvent pas étre copiés.

GUILDE DES SORCIERS

R

Gagnez le bonus de droite lorsque
vous placez un carte Fresque a droite
de cette carte Fresque.

e TSP SRS AR ———

La carte de droite peut &tre face
cachée ou face visible et posséder
(ou non} un enchantement.
Attention cependant,
I'enchantement de cette carte ne
se déclenche qu'une seule fois,
lorsque vous placez une premiére
carte a sa droite, si vous recouvrez

CAPACITES DES CARTES FRESQUE

e Sivotre carte Fresque posséde une capacité POSE, activez-la (avant ou aprés les bonus d’enchantement).
e Si votre carte Fresque possede une capacité CETTE ERE, celle-ci s'applique maintenant et jusqu‘au début de

votre prochain tour de revenus.

* D @ Si votre carte Fresque posséde une capacité PERMANENTE, celle-ci s'applique immédiatement et
jusqu'a la fin de la partie. Les capacités permanentes ne peuvent pas étre copiées (ex : Espionnage).

Certaines circonstances vous permettent de jouer une carte Fresque de maniére & recouvrir entiérement une
carte Fresque déja jouée [ex : avec le développement Arme Nucléaire). Dans ce cas, seule la carte visible est

active (désactivez |es cartes recouvertes).

@TOUR DE REVENUS 5 : UTILISER DES ELEMENTS EN RESERVE AVANT DE PASSER A L'ETAPE AMELIORATION

Certaines cartes Fresque possedent une capacité POSE vous indiquant de placer des éléments sur le bord droit de
Evotre plateau Revenus. Ces éléments sont « en réserve ». Utilisez les éléments réservés lors du tour de revenus 5,
—au moment ol vous jouez d'habitude une carte Fresque (ex : juste avant I'amélioration d'une carte Technologie).

POSE:
Placat votre procksise 5 sur e tord ot
e volre pltaaa Reveras, Comptaz ot Bitipent
lsrsqus vaus gagaes les paets des ermes. |
' Placay ce hafimeat dams ot capitile. | |

S
Les éléments dans le bord droit de votre plateau

de revenus sont en réserve. Vous ne pouvez pas les
utiliser avant le tour de revenus 5 (ex ; vous ne pouvez
pas gagner la ferme en réserve de l'illustration ci-
dessus en utilisant le développement Tunnels). Vous
pourrez utiliser les éléments en réserve lors du tour de
revenus 5, méme si la carte Fresque qui vous a permis
de les placer en réserve a été recouverte. Les cartes
Fresque Enchantées sont les seules qui peuvent encore
avoir un effet aprés avoir été recouvertes.

Exemple : Déplacez votre
prochaine ferme sur la carte
modifiant voire plateau
Revenus. Cette ferme
augmente vos bénéfices lors
de vos tours de revenus.

Ne la placez pas dans votre
capitale avant Ie tour 5.

B €A 7. 45 5 o

Lorsque vous placez une carte (ex : Technologie) ou:
une tuile (ex : Espace) en réserve, placez-la face visible.

|
| |
]
1
:
¥
| &
t
. : : ;
Il est possible de copier la compétence POSE d'une carte |
Fresque non recouverte telle que celle ci-dessus. ke
Vous pouvez donc par exemple utiliser Espionnage pour i
copier Magie Microbienne, et ainsi mettre en réserve i
en ferme que vous placerez lors du tour de revenus 5. i
74
{
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:. AMELIORER 1 CARTE TECHNO & GAGNERDESPV @ GAGNER DES REVENUS

Vous pouvez améliorer 1 carte Technologie (Voir g Gagnez le revenu de toutes les icones visibles.

& Technologie). Gagnez ensuite les points de toutes Les pions en bas de votre plateau Revenus vous
fi} les icones PV visibles sur vos pistes de revenus. permettent de savoir combien de pigces, ouvriers,
Si vous avez plusieurs icones identiques, gagnez nourriture et culture vous possédez (8 maximum
des points pour toutes ces icones. _ par ressource). Prenez les tuiles Territoire et les
{®} Gagnez 1 PV pour chaque carte Technologie cartes Fresque gagnées dans la réserve générale.

a coté de votre plateau Capitale. % ' ' *

53} Gagnez 1 PV pour chaque ligne et colonne 3
complétée dans votre capitale (voir Bati- sl b : HDUMIWRE Ll

ments et Capitales). =' & D
€7} Gagnez les PV indiqués. N'IMPORTE QUELLE TUILE CARTE FRESQUE
@ Gagnez 1 PV pour chaque territoire que vous __JE??P"ME TERFII'"RE

contrdlez sur le plateau. E YD) ®| & | - ‘:,%ﬁ
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Exemple : Gagnez 3 piéces, 4 ouvriers, 1
nourriture, 1 tuile Territoire, 2 cultures, et 1
carte Fresque.

Exemple : Améliorez la carte Technologie Zeppelins sur la ligne
du milieu, puis gagnez le bénéfice dans le cercle.

Conformément & I'exemple de piste de revenus illusiré a droite,
gagnez ensuite 1 PV pour chacune de vos cartes Technologie (x2),
1 PV pour chaque ligne et colonne remplie dans votre capitale
(x3), et 1 PV pour chaque territoire que vous controlez (x1).

TOURS DE DEVELOPPEMENT

La plupart des tours dans Tapestry seront consacrés a avancer sur une piste de développement. Bien que tous les
joueurs jouent autant de tours de revenus (5), le nombre de tours de développement est propre & chacun.

cooT NIVEAU

1. Payez le colit (les ressources indiquées sous le
niveau de la piste sur laquelle vous avancez).

2. Avancez votre pion Joueur d'1 case sur la piste
puis gagnez le bénéfice.

ECTRHAISSANGE
3. Si disponible, vous pouvez payer pour gagner le
bonus 1 seule fois. (Exemple : g signifie
« payez 1 ressource au choix pour gagner 1

carte Fresquen.

Chaque piste de développement est divisée en

niveaux. Si vous étes le Ter joueur a avancer dans  paye; 1 ressource au choix et avancez votre pion Joueur. Gagnez un

un nouveau niveau (IIHV) quelle qu'en soit la raison, pengfice ¢ exploration, puis vous pouvez payer 1 ressource au choix
gagnez le Monument correspondant et placez-le  pour gagner 1 carte Fresque.

dans votre capitale (voir Batiments & Capitales).
Attention : Vous ne pouvez pas activer la méme case d'une piste de développement plus d'une fois lors de votre tour.

13- Les termes « Avancer » et « Tour de développement » sont utilisés pour indiquer le méme type de tour dans Tapestry.
f:'"_'-‘h\\\-..--'-




€ EXPLORATION

EXPLORATION
Tout d'abord, choisissez 1 tuile Territoire de votre
réserve et placez-la sur un hexagone non explore,
adjacent a un territoire que vous contrélez. Orientez la
tuile choisie comme vous le souhaitez.

(Gagnez ensuite 1 PV pour chaque c6té de la tuile
Territoire explorée ayant au moins 1 terrain aligné avec
les territoires voisins (mer, montagne, désert, etc.; max.
6 PV). Ignorez les « rivieres » entre les terrains et le bord
des tuiles, ce sont juste des détails esthétiques.

Dans cet exemple, 2 cités du territoire exploré ont au
moins 1 terrain aligné (les montagnes déja placées
sont alignées avec les nouvelles montagnes, mais pas
le désert, et les plans d’eau sont alignés, mais pas les
montagnes, ni la prairie). Vous gagnez donc 2 PV.

Enfin, gagnez le bénéfice sur la tuile Territaire
(ex : 1 culturs),

EXPLORATION DE L'ESPACE
Lorsque vous atteignez le niveau IV de |a piste
d'exploration, vous vous aventurez dans 'espace. Les
tuiles Espace offrent de meilleurs bénéfices que les

tuiles Territoire. Lorsque vous explarez une tuile Espace,
placez-la simplement pres de votre plateau Revenus et

gagnez les hénéfices de la tuile. (Elle ne s'aligne pas
avec d'autres tuiles Espace.) Les tuiles Espace sont en
nombre limité, il est donc possible d'en manquer.

@ Une des tuiles Espace est associée & un monument
particulier, le Monolithe. D'autres, comme celle dans
I'exemple ci-dessous, indiquent « Gagnez 5 PV chaque

fois que vous avancez sur le piste de 0

Conseil d'explication : Avant de commencer
la partie, n'expliquez aux joueurs que les
fonctions principales associées avec chaque

piste, comme indiqué sur les pages 9-13.
Les joueurs peuvent consulter les rubrigues
de référence des pages 16-31 pour obtenir
davantage d'informations au cours de la partie.




INVENTION
Gagnez tout d'abord une carte Technologie, choisie
parmi les cartes face visible, ou bien celle au sommet
du paquet. Remplacez immédiatement toute carte face
visible prise. Si la pile est vide, mélangez les cartes
défaussées et formez une nouvelle pile.

Placez ensuite la carte a droite de votre plateau
Capitale sur la ligne du bas. Il n'y a pas de limite
au nombre de cartes dans chaque ligne, et la carte
Technologie n'a pas d'effet immédiat.

Conseil d'explication : Encouragez les
nouveaux joueurs a obtenir une carte
Technologie lors de la premiére Ere afin
de pouvoir leur expliguer le processus
d‘amélioration lors du tour de revenus 2.

AMELIORATION

Les cartes Technologie procurent un bénéfice quand elles sont
améliorées. Les tours de revenus 2 a 5 permettent d'effectuer
une amélioration et d'obtenir le bénéfice correspondant, tout
comme certains développements de la piste Technologie. Pour
I'améliorer, choisissez une carte Technologie dans la ligne du
bas ou du milieu et montez-la a la ligne supérieure. Les cartes

sur la ligne du haut ne peuvent pas étre améliorées.

Le bénéfice gagné lorsqu’une carte est améliorée vers
la ligne du milieu apparait dans le cercle (ex : Avancer
sur la piste Exploration sans gagner le bénéfice ni le
bonus).

Le bénéfice gagné lorsqu'une carte est améliorée vers
la ligne du haut apparait dans le carré. Pour améliorer
la plupart des cartes vers la ligne du haut, vous ou un
de vos voisins (#44) doit remplir la condition indiquée
sur la carte (ex : Doit étre au moins au niveau [l sur la
piste Exploration).

Pour certaines cartes Technologie (ex : Grange), une
innovation spécifique de votre plateau Revenus ou du
plateau d'un de vos voisins doit étre visible (il ne doit
plus y avoir de batiment dessus).
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@ CONDITION D'’AMELIORATION : MONUMENT
Une carte Technologie avec la condition B indique
qu'un monument doit &tre posé sur la carte Technologie.

Mnm:l'illh T
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S'il n'y a pas de monument sur ce type de carte
Technologie et que vous gagnez un monument, vous
pouvez le poser sur la carte Technologie (quelle que soit
la taille du monument) au lieu de le placer dans votre
capitale. Placer le monument sur la carte vous permet
d'améliorer immédiatement la carte d'un niveau.

Le monument reste sur la carte jusqu‘a la fin de
la partie (si vous défaussez la carte Technologie,
défaussez également le monument).

Si vous avez deux cartes Technologie avec la méme
condition, placer un monument sur une seule des cartes
ne vous permet pas d'améliorer les deux.

@ CONDITION D'AMELIORATION : ENCHANTEMENT/TOUR DE REVENUS 5
Le bénéfice futuriste du carré des technologies avec la
condition /& peut &tre obtenu rapidement pendant
la partie a condition d'avair préalablement placé

une carte Fresque enchantée et donc d'étre entré en
contact avec un monde paralléle.

Ces cartes Technologie ne peuvent étre améliorées
a la ligne du haut que si vous avez déja joué

une carte Fresque enchantée sur votre plateau
Revenus ou si vous vous trouvez pendant ou aprés
le tour de revenus 5.

Une seule carte Fresque enchantée permet de remplir la
condition de plusieurs cartes Technologie. De plus, une
carte Fresque enchantée recouverte par une autre carte
Fresque permet toujours de remplir la condition d'une
carte Technologie. Le niveau de progression de vos
voisins ne vous permet pas de remplir cette condition.

Certaines technologies, comme celle ci-dessus, possedent
un bénéfice carré qui ne peut tre obtenu qu'une seule
fois, Lorsque vous obtenez un de ces bénéfices, retournez
la carte afin de ne plus pouvoir I'utiliser. Les cartes
retournées vous font tout de méme gagner des points.

Les autres joueurs ne peuvent pas améliorer vos
cartes Technologie a usage unique vers la ligne

du haut, ni utiliser une de vos cartes Technologie
retournées (ex : avec les capacités des civilisations ou
des cartes Fresque).
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RECHERCHE

Lancez le dé de science, qui va afficher I'icéne d'une
des pistes de développement :

B T

Puis vous pouvez avancer gratuitement votre pion
Joueur sur la piste correspondante. (Vous pouvez
décider de ne pas avancer aprés avoir vu le résultat
du dé.) Si vous &tes le Ter joueur & avancer dans

un nouveau niveau (I1-1V), gagnez le monument {
correspondant. e

Enfin, si I'icGne Recherche indique un X (®), ne gagnez
pas le bénéfice ni le bonus (si disponible).

Si I'icone Recherche n'indique pas de X (®), gagnezle |
bénéfice et vous pouvez payer pour gagner le bonus (si i
dispanible). i
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AVANCER SUR UNE PISTE
De la méme manigre, certains bénéfices vous
permettent d'avancer sur des pistes spécifiques.

Lorsque vous gagnez un de ces bénéfices, avancez
gratuitement sur la piste correspondante, puis,

s'il n'y a pas de X sur I'icone de la piste, gagnez le
bénéfice, et vous pouvez payer pour gagner le bonus
(si disponible).

Par exemple, l'icdne de gauche vous permet i
d'avancer sur la piste de technologie gratuitement
sans gagner de bénéfice ni de bonus.

Si la recherche devait faire sortir votre pion Joueur
de la piste (au-dela de la 12e case), rien ne se passe.

Vous n'avancez pas, et vous ne gagnez ni bénéfice, i
ni bonus.
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CONQUETE
Placez tout d'abord un avant-poste de votre réserve
sur un territoire qui ne contient pas plus d'un jeton et
qui est adjacent & un territoire que vous contrélez.

Le controle désigne un territoire sur lequel votre
avant-poste est le seul qui soit debout. Vous ne
pouvez pas conquérir des territoires que vous
controlez déja.

Ensuite, lancez les 2 dés de conquéte et gagnez le
bénéfice indiqué par 1 des dés. Le dé rouge inclut une
icone ({@}) signifiant « 1 PV pour chague territoire
que vous controlez ». Le dé noir inclut une icne (

(D) signifiant « |e bénéfice de la tuile Territoire (si
disponible) ».

Si vous conquérez un territoire adverse, « renversez »
son avant-poste. (Couchez-le sur le c6té.) Puisque le
territoire contient maintenant 2 pions, il ne peut plus
gtre conquis.

Vous ne pouvez pas conquérir un territoire qui possede
2 éléments de jeu ou plus (ex : avant-postes, pion
joueurs ou batiments). Vous ne pouvez pas conquerir
de territoire s'il ne vous reste plus d'avant-postes
dans votre réserve personnelle.

\ MILITAIRE

CARTES RIPOSTE
Les cartes Riposte sont des cartes Fresque qui
peuvent étre défaussées pour contrer I"action d'un
autre joueur.

La majorité des cartes Riposte sont des cartes
Embuscade qu'un adversaire peut défausser de

sa main, lorsque vous tentez de conquérir son
territoire. Dans ce cas, cet adversaire contre votre
conquéte. Laissez votre avant-poste sur le territoire,
mais renversez-le, I'adversaire garde le contréle du
territoire, mais vous gagnez toujours le bénéfice d'un
des des de conquéte.
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(@ Certaines cartes Riposte (ex : Entourloupe) vous
permettent d'annuler la carte Embuscade de votre
adversaire. Si vous jouez une de ces cartes aprés la
leur, renversez leur avant-poste, et laissez le votre
debout. Ces cartes Riposte d'Embuscade ne peuvent
étre jouées qu'en réponse a une carte Embuscade,

et non en réponse & une autre carte Riposte
d'Embuscade. Une Embuscade ne peut pas non plus
étre jouée en réponse a une de ces cartes. Plus
simplement, si un joueur joue une carte Embuscade, &
laquelle un autre joueur répond par une carte Riposte
d'Embuscade, aucune autre carte ne peut étre jouée
pour cette action de conquéte.

Si un adversaire joue une carte Embuscade alors que
vous essayez de conquérir I'fle centrale et que vous
ne parvenez pas a déjouer son Embuscade, vous ne
remplissez pas |'objectif « Conquérir Ifle centrale »
(voir Objectifs, page 12)

@ @ Cette régle s'applique également a toute carte
Riposte (ex : Féte surprise ou Gremlins) défaussée par
votre adversaire pour renverser votre avant-poste.

Vous ne pouvez plus jouer de carte Riposte aprés
votre tour de revenus 5, @ moins que votre plateau
Civilisation ne vous y autorise explicitement.

Toutes les cartes Riposte peuvent également étre
jouées comme des cartes Fresques classiques (ex :
lors d'un tour de revenus).




CREATION
Gagnez une carte Chef-d'ceuvre (1 des 3 cartes face
visible ou la premiére de |a pioche ; si vous choisissez une
carte face visible, remplacez-la immédiatement) et placez-
la sur |'espace Maftrise du feu de votre plateau Revenus.

Vous pouvez y placer plusieurs cartes Chef-d'ceuvre,
les unes sur les autres et légerement décalées, de
maniére a ce que les hénéfices de toutes les cartes
soient visibles.

Conseil d’explication : Les joueurs peuvent
placer des cartes Chef-d'auvre autre part
s'ils le souhaitent, mais ces positions sont

généralement les meilleures pour ne pas
oublier de gagner les bénéfices des chefs-
d'ceuvre avant d'utiliser les compétences
des civilisations lors des tours de revenus.

Certaines cartes Chef-d'ceuvre comportent les icones
suivantes

i} ot {Y : Gagnez 1 PV par colonne ou ligne
compléte’de votre plateau Capitale. Ce bénéfice ne
revient pas a marquer des points pour votre Capitale
(par exemple, les cartes Marais et Urbanistes ne
déclenchent pas leurs bénéfices).

@ : Faites la conquéte d'un territoire vide adjacent.

£ Améliorez une carte Technologie. Vous ne pouvez
améliorer cette carte qu'une fois par tour (ainsi, si vous
I'améliorez grice a ce bénéfice, vous ne pouvez pas
I"améliorer de nouveau lors de I'étape « Améliorez 1
carte Technologie » de votre tour de Revenus ou gréce
au bénéfice de vatre Civilisation).
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INSPIRATION
Chagque joueur commence en ayant un ensemble de 4
tuiles Inspiration uniques dans sa réserve personnelle
(1 tuile par piste de Revenu). Chaque fois que vous
gagnez le bénéfice Inspiration, choisissez 1 de vos
tuiles Inspiration inutilisees et placez-la sur la piste

correspondante de votre plateau Revenus (les batiments
de Revenus conservent la méme place sur la tuile).

Chacune des 4 tuiles Inspiration uniques correspond
a I'une des pistes de Revenu de votre plateau
Revenus et améliore les revenus qui sy trouvent
déja. Vous ne pouvez pas placer de tuile Inspiration
sur une piste qui ne lui correspond pas.
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AUTRES BENEFICES DE LA PISTE ARTS
— Vous pouvez défausser toutes |es cartes
M face visible qui se trouvent a coté de la
. pioche Chef-d'ceuvre, puis replacez-en 3

fi. face visible en les prenant de la pioche.
Puis, gagnez une carte Chef-d'ceuvre.

Gagnez le bénéfice de I'une de vos
cartes Chef-d'ceuvre.

 Gagnez le bénéfice de maximum 3
— cartes Chef-d'ceuvre différentes (les
L] votres ou celles de vos voisins).

58k Gagnez un batiment de revenus au
’HE  choix

;4;}‘% Gagnez 1 PV pour chacun de vos
batiments de revenus.
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BATIMENTS & CAPITALES

Les batiments sont placés définitivement dans votre capitale pour vous aider & (1) compléter des districts afin de gagner
des ressources immédiates et [2) compléter des lignes et des colonnes pour marquer des points de victoire. Vous pouvez
placer des batiments sur les parcelles de terrain vides de votre capitale. Certaines parcelles sont infranchissables (@).
Vous ne pouvez pas y construire, mais elles contribuent a terminer les districts, les lignes et les colonnes.

ILY A2 CATEGORIES DE BATIMENTS :

BATIMENTS DE REVENUS ( #2 #F /= &% ): Lorsque vous
gagnez 1 ferme, maison, marché ou arsenal, prenez

le batiment correspondant le plus & gauche sur votre
plateau Revenus (révélant ainsi une amélioration de
votre revenu) et placez-le dans votre capitale.

MONUMENTS ; Ils montrent quelle civilisation accéde

en premier & un nouveau niveau sur une piste de
développement, ou fait une découverte (certaines
cartes Technologie). Chague Monument est une
figurine unique avec sa propre forme que vous placez
dans votre capitale, aligné sur la grille. Chacun existe
en un seul exemplaire. Il est donc impossible de
construire le méme Monument plusieurs fois.

(W

Vous gagnez et placez le monument d'une piste de
développement avant de prendre les bénéfices et les bonus
de votre progression sur la piste, mais si le placement du
monument n'affecte pas votre tour, vous pouvez le placer a
|a fin de votre tour, pour accélérer la partie.

Vous pouvez gagner et placer des batiments méme
s'ils dépassent a |'extérieur de la grille de votre
capitale, car il sera de plus en plus difficile de les faire
rentrer dans une ville de plus en plus peuplée ({Idsauf
pour certains plateaux Capitale de niveau avancé qui
ne vous autorisent pas a dépasser des limites de la
grille). S'il n'y a plus de place pour placer un batiment,
placez-le a I'extérieur de votre capitale, il compte
toujours comme un de vos batiments.

i

Archipel : Les Tles comptent pour des districts.
Bourbier : Les feux follets et les zones d'eau sont

infranchissables. Essayez de ne pas placer de monuments

adjacents orthogonalement aux feux follets, comme
indiqué par les roseaux sur le plateau.

Gercle Polaire ; Vous avez 6 districts, chacun formé d'une
ligne de cases que vous devez recouvrir pour gagner 1 ou
2 ressourcels). Les batiments en dehors de ces 6 districts
vous permettent de gagner des points pour les lignes/
colonnes, mais ne génerent pas de ressources.

Enfers : Vous avez 4 districts, gue vous pouvez compléter
en reliant un diablotin au cceur de la ville. Vous pouvez
recouvrir les diablotins et le cceur de la ville dans I'ordre
de votre choix.

Marais : Si vous recouvrez un nénuphar d'un district
complété, vous ne gagnez pas de bonus

COMPLETER DES DISTRICTS, DES LIGNES ET DES COLONNES
Toutes les capitales de bases et la plupart des
capitales de niveau avancé sont divisées en 9 zones
de 3x3, les districts. Lorsque vous complétez un
district en remplissant toutes ses 9 cases, gagnez
immédiatement 1 ressource au choix.

Lorsque vous marquez des points pour votre capitale {@},
gagnez 1 PV pour chaque ligne et colonne complétée.

=
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Ce district est com-
plété. Lorsque vous
remplissez sa derniére
parcelle, gagnez %.

gagnez ainsi 3 PY chague fois que vous marquez les points de
votre capitale.

(@ DREMARQUES CONCERNANT LES DISTRICTS DES PLATEAUX CAPITALE DE NIVEAU AVANCE

Savane : Vous avez B districts qui produisent tous une

ressource lors de chaque tour de revenus aprés avoir

été recouverts, mais qui ne produisent pas de ressource
immédiate aprés avoir été recouverts. Les batiments en
dehors de ces 6 districts vous permettent de gagner des
points pour les lignes/colonnes, mais ne génerent pas de
ressources.

Ville du Ciel : Les nuages comptent pour des districts.

Ville en Bouteille : Vous avez 6 districts qui peuvent chacun
générer 1 ressource une fois complétes. \ous ne pouvez
pas placer de monuments dans cette ville.

Voile : Vous avez 8 districts, dont 5 sont des districts
classiques de 3x3 qui produisent une ressource lorsqu'ils
sont complétés, et 3 ont des formes irréguliéres et vous
octroient un autre bénéfice (sans ressource) lorsque vous
les complétez.

supplémentaire pour avoir complété un district.



REGLES GENERALES

CIVILISATIONS : Il est possible de recevoir des
civilisations additionnelles (fin de la piste militaire,
cartes Technologie, etc.). Dans ce cas, ajoutez-les & la
gauche de votre plateau Civilisation.

PIONS JOUEUR : Si vous n'avez pas assez de pions Joueur,
utilisez d'autres cubes.

VOISINS (99 ou 1) : Certains éléments du jeu prennent
en compte vos voisins. Ce sont les joueurs assis
immédiatement a votre gauche et votre droite. (Dans
une partie a 2 joueurs, ne comptez votre voisin qu‘une
seule fois.)

CHEVAUCHEMENT DE TOURS : Si les décisions du joueur
précédent n'impactent pas votre tour, vous pouvez
commencer votre tour. Ceci est particulierement
pertinent lors des tours de revenus aprés qu'un joueur
a posé une carte Fresque.

GAINS OPTIONNELS/0BLIGATOIRES : Tous les bonus du jeu
sont optionnels. Les bénéfices et les monuments sont
des gains obligataires.

REACTIVER UNE CASE DE LA PISTE DE DEVELOPPEMENT : Vous
ne pouvez pas activer la méme case d'une piste de
développement plus d'une fois lors de votre tour.

PLUSIEURS PIONS PAR PISTE : Il est possible d‘avoir plusisurs
pions Joueur sur une méme piste (ex : bénéfice de
Singularité d'lA). Chaque jeton peut étre avancé
indépendamment. Lorsque vous considérez votre
position, ne regardez que votre jeton le plus avancé.

JOUER DES CARTES FRESQUE (1) APRES L'ERE 4 : Vious aurez
parfois la possibilité de jouer une carte Fresque sur
votre plateau Revenus pendant ou apres le tour de
revenus 5 (ex : en améliorant la carte Technologie
Imprimerie a la ligne du haut lors du tour de revenus
5). Dans ce cas, jouez une carte Fresque par-dessus
la carte de I'ére 4. @ Si cette carte Fresque vous
indique de placer un élément en réserve (), utilisez
immédiatement cet élément.

PISTE DE POINTS DE VICTOIRE : Si vous dépassez les 100 PV,
placez votre pion de PV sur la case 100, et placez un

2e pion Joueur sur la case 0 de la piste de PV. Si vous
dépassez 200, 300 ou 400 PV, déplacez simplement le
pion qui indique les centaines.

La partie prend fin a différents moments pour chaque
joueur, Votre partie se termine a la fin de votre be

et dernier tour de revenus. Lors de ce tour, gagnez

les bénéfices de votre civilisation, @@ tout objet

en réserve, 1 amélioration et les points de victoire
visibles sur votre plateau Revenus. Si d'autres joueurs
peuvent encore jouer apres que vous ayez fini votre
partie, vous pouvez toujours gagner des points grace
a des capacités passives de civilisation, mais vous ne
pouvez plus rien gagner d'autre.

FIN DE PARTIE

i
|
1
]

— 1

OBJECTIFS : 1l y a 3 objectifs sur le plateau. Chaque fois
que vous en réalisez un pour la 1ére fois, placez un
pion Joueur sur la plus haute valeur de PV disponible
sous cet objectif. Vous ne pouvez pas perdre un
objectif atteint ni remplir 2 fais le méme abjectif.
COMPLETER UNE PISTE DE DEVELOPPEMENT :

e
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rempli lorsqu’un de vos pions Joueur se trouve sur la
derniére case d'une piste de développement. Vous
n'avez pas besoin d‘avair obtenu le bénéfice de cette
case. Si vous retirez votre pion grace au bénéfice

de Singularité d'lA, la piste est toujours considérée
comme complétée, vous remplissez donc cet objectif.

RENVERSER 2 AVANT-POSTES ADVERSES : Cet objectif est
rempli lorsque vous avez renversé 2 avant-postes
adverses. Ces avant-postes peuvent, ou non,

appartenir au méme adversaire, mais doivent étre
actuellement renversés pour étre pris en compte.

CONQUERIR L'ILE CENTRALE : Cet objectif est rempli lorsque
vous obtenez le bénéfice de conquéte de I'ile centrale.
Si un adversaire joue une carte Embuscade (avec
succes) alors que vous essayez de conquérir 'fle
centrale, vous ne remplissez pas |'objectif. Yous ne
pouvez pas remplir cet objectif si vous placez un pion
sur |'fle centrale autrement que par une conquéte.
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Conseil d’explication : Un secret pour augmenter
son score final 7 Booster la génération de
ressources. Invitez les nouveaux joueurs a se

concentrer sur les opportunites de générer des
ressources. Méme si cela leur demande de
sacrifier des petits bonus de points a court terme,
le gain a long terme en vaut la chandelle.
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Lorsque fous les joueurs ont réalisé leur dernier

tour de revenus, le vainqueur est le joueur ayant le
plus de paints de victoire. En cas d'égalité, le joueur
possédant le plus haut monument dans sa capitale est
déclaré vainqueur.,




]

o

 VARIANTES

e Avant le début de la partie, vous pouvez vous mettre

d'accord pour retirer des cartes Fresque (ex : Traité
de Paix, Renaissance, Mariage Arrange, Alliance,
et Théocratie) ou des cartes Technologie (ex : Radio
et Batterie Lithium-lon) qui vous semblent trop
puissantes ou moins intéressantes que d'autres
cartes que vous préférez utiliser.

@ Vous pouvez choisir quel dé Science utiliser.

* @ @ @ Vous pouvez contraindre les joueurs a
piocher les civilisations dans la méme extension.

e |ors du tour de Revenus 1, piochez 2 cartes Fresque
au lieu de 1. Gardez-en 1 et défaussez |'autre.
(@ Les Psioniques en piochent 3, en gardent 1, et
défaussent les 2 autres.)

Utilisez les capacités de(s) cartels) Chef-
d'ceuvre, @ puis dels) plateau(x] Civilisation.

e Chaque fois que vous piochez une civilisation,
piochez-en 2, gardez-en 1 et défaussez l'autre.
(@ Les Psioniques en piochent 3, en gardent 1, et
defaussent les 2 autres.)

e Lorsque vous jouez avec |'édition en néopréne
du plateau, vous devez défausser 2 cartes
Technologie (au lieu de 3) pour gagner le bonus de
Nanotechnologie. Vous pouvez également utiliser
cette variante avec le plateau classigue.

e Lors de la mise en place, au lieu d'utiliser les
capitales pour déterminer I'emplacement de départ
sur la carte, placez vos avant-postes au centre de I'lle
la plus proche de vous. Lors d’une partie & 4 joueurs,
espacez les positions de départ équitablement afin
qu‘aucun joueur n‘ait pas de voisin.

~

GUIDE DES ICONES

(1)

Gagnez des PV comme indiqué sur les cases
visibles de votre plateau Revenus.

Gagnez un plateau Civilisation au hasard.

Gagnez 1 carte Fresque.

Jouez 1 carte Fresque.

Gagnez 1 PV par carte Fresque (dans votre
main et sur votre plateau).

Se réfere a vous et a vos voisins (le joueur

14/4h1 assis a votre gauche et celui a votre droite).

- Gagnez des revenus comme indiqué sur les
cases visibles de votre plateau Revenus.
Tours de Revenus 5 (ex : utilisez les

M | éléments en réserve, juste avant |'étape
d'amélioration). @

4. | 1ressource au choix (piece, ouvrier,

w

nourriture ou culture).

1 batiment de revenus au choix (marché,

maison, ferme ou arsenal).

Gagnez 1 PV par batiment de revenus. () @

% | Avancez sur une piste au choix sans gagner

~* | de bénéfice ni de bonus. @
., | Reculez sur une des pistes indiquées, en
W& gagnant le bénéfice (vous pouvez payer
pour obtenir le bonus).

6\ | Reculez sur une des pistes indiquées, sans
<— | gagner de bénéfice ni de bonus.

-'ﬁ Se réfere au fait d'atteindre la fin d'une piste.

-

Gagnez 1 PV par ligne/colonne camplété de
votre capitale.

Gagnez 1 PV par colonne compléte dans
vatre capitale.

& &

Gagnez 1 PV par ligne compléte dans votre
capitale.

| Se réfere aux monuments (ex : sur une carte

Technologie, indique que la condition de
cette carte est d'avoir un monument posé
dessus). @)

Gagnez 1 PV par monument. @

|
|
|
|
1

| Une parcelle infranchissable dans votre

capitale.

| Gagnez 1 carte Chef-d'ceuvre. ()

| Vous pouvez défausser les 3 cartes Chef-
| d'ceuvre révélées, puis les remplacer par de

E | nouvelles cartes. Puis, gagnez 1 carte Chef-
| d'ceuvre.

—- | Diffusez (gagnez le bénéfice de I'une de vos

|

| cartes Chef-d'ceuvre). @)

1s
T

| Gagnez 1 tuile Inspiration. ()

| Avancez sur la piste Art en gagnant le
| bénéfice (vous pouvez payer pour obtenir le

bonus). @

A

| Avancez sur la piste Arts sans gagner de
| bénéfice ni de bonus. @

e
&

{

| Gagnez 1 PV par case parcourue sur la piste
. Arts. @D




Ressource Piece.
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Batiment de revenus Marché.
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Ressource culture.

=
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Gagnez 1 PV par marché.

Batiment de revenus Arsenal.

| Inventez 1 carte Technologie.

Gagnez 1 PV par arsenal.

Vous pouvez défausser les 3 cartes Technologie
révélees, puis les remplacer par de nouvelles
cartes. Puis, inventez 1 carte Technologie.

CIRENE 3P 2

Effectuez une conquéte.

Gagnez 1 PV par carte Technologie.

G

Gagnez le résultat des deux dés de conquéte.

Améliorez 1 carte Technologie.

Se référe au fait de renverser |'avant-poste
d'un adversaire.

Améliorez 1 carte Technologie, que vous ne
pourrez plus ameliorer ce tour.

Qe

Se réfere a la ressource imprimeée sur une
tuile Territoire (le cas échéant).

Effectuez 2 améliorations en ignorant les
conditions. ()

e
e

|Gagnez 1 PV par territoire que vous contrélez.

Se refere a la présence d'une carte Fresque
Enchantée sur votre plateau Revenus (condition
pour améliorer des cartes Techno).

Avancez sur Ia—piste Militaire en gagnant le
' bénéfice (vous pouvez payer pour obtenir le
bonus).

Gagnez le bénéfice dans le cercle d'une
carte Technologie de votre ligne du milieu.

Avancez sur la piste Militaire sans gagner
de bénéfice ni de bonus.

Gagnez le bénéfice dans le carré d'une
carte Technologie de votre ligne du haut.

Retirez votre pion Joueur et placez-le au
début d'une piste de développement.

Gagnez 1 PV par case parcourue sur la piste
Militaire.

Ressource Ouvrier.

Avancez sur la piste Technologie en
gagnant le bénéfice (vous pouvez payer
pour obtenir le bonus).

P | |

Batiment de revenus Maison.

Avancez sur la piste Technologie sans
gagner de bénéfice ni de bonus.

&

Gagnez 1 PV par maison.

Gagnez 1 PV par case parcourue sur la piste
Technologie.

Ressource Nourriture.

Lancez le dé de science, puis vous pouvez
avancer sur la piste obtenue en gagnant le
bénéfice (vous pouvez payer pour obtenir le
bonus).

Batiment de revenus Ferme.

Lancez le dé de science, puis vous pouvez
avancer sur |a piste obtenue sans gagner de
bénéfice ni de bonus.

Gagnez 1 PV par ferme.

Tuile Territoire.

Gagnez 1 PV par tuile Territoire.

Obtenez le bénéfice de votre position
actuelle sur une piste de développement
de votre choix. (Vous pouvez payer pour
obtenir le bonus.) Utilisez cette action 1x/
tour maximum.

Explorez avec une tuile Territoire.

Avancez sur la piste Science en gagnant le
bénéfice (vous pouvez payer pour abtenir le
bonus).

Gagnez 1 tuile Espace.

Explorez avec une tuile Espace.

Avancez sur la piste Science sans gagner
de bénéfice ni de bonus.

Avancez sur la piste Exploration en gagnant le
bénéfice (vous pouvez payer pour le banus).

Avancez sur la piste Exploration sans
gagner de bénéfice ni de bonus.
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Gagnez 1 PV par case parcourue sur la
piste Exploration.

Gagnez 1 PV par case parcourue sur la piste

Science.
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NAVIGATION
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Gagnez 1 PV Pour
chaque territoire

Py
{ = |

Explorez : Placez
1 tuile Territoire de

—
Gagnez 1 tuile
Territoire, puis

Explorez OU
gagnez 1 ferme.

Gagnez 2 tuiles
Territoire (conservez-

6@

Gagnez 1 tile
Territoire et 1 ferme.

les toujours face votre réserve sur explorez. que vous controlez.  Vous pouvez payer
visible dans votre le plateau, gagnez \ous pouvez payer 1 ressource pour
réserve. 1 PV par bord | ressource pour explorer.
aligné et gagnez gagner 1 Ferme,
le bénéfice de la
tuile. Vous pouvez
payer 1 ressource
pour gagner 1 carte
Fresque.
TRAINS AUTOMOBILES AVIONS NAVETTE SPATIALE B‘MGE INTERSTELLAIRE | PORTAIL DIMENSIONNEL
&® 301 O &80 @
=5 NINPORTE 6 ,,-_-”f-. . .
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Gagnez 2 tuiles Gagnez 1 ferme Gagnez 2 tuiles Gagnez 1 PV par Gagnez 3 tuiles Explorez 1 tuile
Territoire, puis puis gagnez 1 PV Territoire puis case parcourue sur  Espace, puis Espace de votre
explorez. par ferme dans explorez n'importe la piste Technologie  explorez-en 1. réserve. (Placez-
votre capitale. Vous ol sur le plateau. Vous pouvez (Placez les tuiles la prés de votre
pouvez défausser 2 Vous pouvez payer defausser 3 tuiles Espace explorées plateau Revenus.)
tuiles Territoire pour 1 ressource pour Territoire pour pries de votre plateau  Vious pouvez payer

gagner 1 carte gagner 10 PV, Revenus.)

Fresque.

gagner 5 P\,

COMBIEN DE POINTS PUIS-JE GAGNER EN EXPLORANT ?

Vous pouvez gagner entre 0 et 6 points, étant donné que votre tuile
posséde 6 bords. Vous gagnez 1 PV par bord de votre tuile si ce bord est
partiellement ou complétement aligné avec celui de la tuile voisine.

00 PUIS-JE EXPLORER S'IL N'Y A PLUS DE CASE LIBRE ADJACENTE AUX TERRITOIRES
QUE JE CONTROLE ?

Dans ce cas vous ne pouvez pas poser de tuile, ni gagner de bénéfices.

QUE SE PASSE-T-IL S'IL N'Y A PLUS DE TUILES ?

Les tuiles Territoire et Espace défaussées ne retournent pas dans la
réserve, sauf mention contraire. Lorsqu'une réserve de tuiles est épuisée,
les joueurs ne peuvent plus obtenir ce type de tuile.

1 ressource pour
explorer 1 autre tuile
Espace.

A —




(L, TECHNOLOGIE

CHARPENTERIE

Inventez : Gagnez
1 carte Technologie
etplacez-laala

POTERIE OUTILS EN PIERRE HETALURGIE

Gagnez 1 carte Inventez 1 carte
Fresque. Vous pouvez Technologie OU
payer 1 ressource gagnez 1 marché.

Vous pouvez
défausser les
3 cartes Technologie

VERRE

B @)

ACIER

Gt

Gagnez 1 ferme,
ou 1 maison, ou
1 arsenal.

LT,

‘6

Gagnez 1 PV pour

chague arsenal dans

votre capitale et

droite de votre pour gagner face visible et les Puis vous pouvez gagnez 1 marché.
plateau Capitale 1 marché. remplacer. Inventez  payer 1 ressource Puis vous pouvez
{ligne du bas). 1 carte Technologie.  pour améliorer payer 1 ressource
Si vous prenez 1 carte Technologie.  pour améliorer
1 carte visible, 1 carte Technologie.
remplacez-la.

PLASTIQUE ELECTRONIQUE ORDINATEURS NANOTECHNOLOGIE SINGULARITE DA

CAOUTCHOUC

1A%
= o=  _

Vous pouvez
défausser les
3 cartes Technologie

=
Gagnez 1 marché Dans 'ordre de votre
puis gagnez 1 PV par  choix, améliorez
marché dans votre 1 carte Technologie

parcourue sur les
pistes Science et

visibles et les capitale. Vous pouvez etgagnez le bénéfice  Militaire.
remplacer. Inventez  payer 1 ressource cercle d'1 carte
2 cartes Technologie  pour améliorer Technolagie dans

{une & la fois). 1 carte Technologie.  votre ligne du milieu.

APRES AVOIR U{IL.ISE SINGULARITE D'IA ET AVOIR RETIRE MON PION, COMBIEN DE
POINTS €3 GENERE-T-IL?

C'est comme si vous aviez un pion sur la 12° case de la piste de
Technologie, vous obtenez donc 12 points.

LA CASE ELECTRONIQUE PEUT-ELLE ME PERMETTRE D'AMELIORER UNE CARTE
TECHNOLOGIE DE LA LIGNE DU BAS VERS CELLE DU MILIEU, PUIS D'UTILISER LE
BENEFICE DU CERCLE DE LA MEME CARTE (DOUBLE ACTIVATION) ?

Qui, prenez le bénéfice de I'amélioration, comme d’habitude. Vous obtenez
également le bénéfice d'un cercle de votre chaix, il peut donc s'agir de
celui de la carte Technologie que vous venez d’'améliorer, ou d'une autre.

PUIS-JE UTILISER & POUR REPETER SINGULARITE D'IA 7
Non, s'il n'y a pas de pion sur cette case vous ne pouvez pas utiliser une
autre action pour la répéter.

W@

ED)

Gagnez 1 PV parcase Dans |'ordre de votre

choix, améliorez
1 carte Technologie

et gagnez le bénéfice

carré d'1 carte
Technelogie dans
votre ligne du haut.
Puis vous pouvez
defausser 3 cartes
Technologie pour
gagner 10 PV,

La varsion néopréne
du plateau modifie
le codit du bonus &
2 cartes Technologie.

e sur la case de
départ de n'importe
quelle piste.
Gagnez 1 ressource
de chaque type.
Cette piste compte
toujours comme
terminée.

S B
Retirez votre pion de
cette piste et placez-

-~

et

e

7

b
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Recherchez : Gagnez 1 carte Recherchez (pas de Gagnez 1 PV par Recherchez (gagnez  Recherchez (gagnez
o Lancez e dé de Fresque. Puis, bénéfice/bonus) OU carte Technologie  le bénéfice etpayez  le hénéfice et payez
i science et avancez  Vous pouvez payer gagnez 1 maison. dans votre réserve  pour le bonus si pour le bonus si
! gratuitement (pas de 1 ressource pour etgagnez 1 carte  disponible). Vous disponible).
bénéfice/bonus). gagner 1 maison. Fresque. pouvez ensuite

défausser 2 cartes
Fresque pour gagner
5PV,

ECHERCHES T
NUTRITION PHYSIQUE NEURDSCIENCE PHYSIQUE QUANTIQUE EXTH.&TERHESTHE

= TR RA
< il IR B ey g?}j

S e e e~ e e e e N e O A st s

Gagnez le bénéfice,  Gagnez 1 maison, Avancezsur 1deces  Reculezsur 1deces Avancezsurldeces Lancezle déde

l' PUiS vous pouvez puis gagnez 1 PV par  pistes puis gagnez pistes puis gagnez  pistes puis gagnez science 4x pour

! ) payer pour le bonus  maison dansvatre  le hénéfice et vous le bénéfice, etvous  le bénéfice etvous  avancer (pas de

i | (si disponible) capitale. pouvez payer pour |6 pouvez payer pour le  pouvez payer pour le  bénéfice/bonus).

| { de votre position bonus (si disponible).  bonus {si disponible).  bonus (si disponible). Gagnez 5 PV pour
i i actuelle sur une piste Puis refaites-le chaque résultat qui
i i de développement, {méme piste ou non).  vous ferait sortir

i d'une piste.

Oui, si vous étes e premier & atteindre ce niveau.

H : EST-CE QUE JE GAGNE UN MONUMENT S| J'ATTEINS UN NOUVEAU NIVEAU GRACE A @ 7

$I PUTILISE LE 3 DE RECHERCHES UNIVERSITAIRES, EST-CE QUE JE PEUX AUSSI UTILISER LE
‘o DE LA CARTE TECHNOLOGIE BATTERIE LITHIUM-ION LORS DU MEME TOUR ?

Qui. Plus précisément, vous ne pouvez utiliser chaque icne §l qu'une seule
fois par tour. De plus, vous ne pouvez activer une méme case d'une piste de
développement gu'une seule fois par tour. Tant que vous respectez ces regles,
vous pouvez utiliser plusieurs icénes [ lors du méme tour.
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\ MILITAIRE

ARCHERIE AHMES BLANCHES MURAILLES ARMEE REGUL IERE CAVALERIE POUDRE A CANON
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Conquérez : Placez 1 Gagnez 1 carte Conquérez 1 Gagnez 1 ouvrier et~ Conquérez 1 Conquérez 1 i
avant-poste surun  Fresque. Puis, territoire OU gagnez gagnez 1 PV par tuile territoire et gagnez 1 territoire et gagnez 1 I
territoire adjacenta  vous pouvez payer 1 arsenal. Territoire dans votre  arsenal. carte Fresque. Puis, :
un territoire que vous 1 ressource pour réserve, vous pouvez payer |
controlez. Lancez les  gagner 1 arsenal. 1 ressource pour !
dés de conquéte, gagner 1 arsenal, i
chaisissez 1 des 2
gains. I
.»'i

- L m I

TANKS AVIONS DE GUERRE | DEFENSE ANTI-AERIENNE ARME NUCLEAIRE DRONES ASSASSINS MECHAS '
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Conguérez 1 Conquérez 1 territoire Gagnez 1 arsenal et Gagnez 1 PV parcase Marquez les points  Conquérez 1 !
territoire. S'il était ~ n'importe ol sur gagnez 1 PV parcarte  parcourue surla piste  de votre capitale. territoire. (Gagnez |
contrélé par 1 le plateau, Vous Fresque (en main Exploration. Jouez  Vous pouvez ensuite  les gains des 2 i
adversaire, gagnez  pouvez ensuite et sur votre plateau égalementune carte  défausser 3cartes  dés de conquéte.) 1
les gainsdes2dés  payer 1 ressource Revenus). Fresque par dessus  Fresque pour gagner  Gagnez une nouvelle i
de conquéte. pour gagner 1 carte vatre carte actuelle. 10 PV. civilisation au

Fresque. Seule la nouvelle hasard. '

carte est active. !

QUAND DOIS-JE LANCER LES DES DE CONQUETE ?

Lancez-les lorsque vous lancez une conquéte (), méme si votre 1
adversaire riposte avec une embuscade. La plupart du temps, vous gagnez :
le bénéfice indiqué sur 1 des 2 dés de conquéte. |

LORSQUE JE CONQUIERS UNE TUILE TERRITOIRE, QUAND EST-CE QUE JE GAGNE LE
BENEFICE DE LA TUILE ? i

Lors d'une conquéte, vous ne gagnez le bénéfice imprimé sur la tuile i
Territoire que si vous obtenez {1 sur le dé noir.

PUIS-JE JOUER UNE CARTE EMBUSCADE APRES MON DERNIER TOUR DE REVENUS ?
Non, vous ne pouvez pas le faire, a moins que votre plateau Civilisation ne
vous y autorise.

QUE SE PASSE-T-IL SUR LA CASE ARME NUCLEAIRE I JE N'AI PAS DE CARTE FRESQUE
EN MAIN 7

Dans ce cas, gagnez 1 PV par case parcourue sur la piste Exploration a
(comme d'habitude), mais ne jouez pas de carte Fresque. (Ne prenez pas
de carte de la pioche pour |a jouer face cachée comme lors d'un tour de
revenus.)




O SR 1S

s ART RUPESTRE ALt DANSE POESIE EPIOUE SYMPHONIE SCULPTURE EN

= = y \ S, MARBRE

=1 B . @ £ § f E‘;’b‘ - Q -

B e

e .

o) -
_ { el PP i

'- Gagnez 1 carte Gagnez 5 PV. Créer : Gagnez une Gagnez 1 PV par S'Inspirer : Diffuser :

' Fresque. : carte Chef-d'ceuvre tuile Territoire dans  Placez une tuile * Gagnez le bénéfice
Puis, vous pouvez (choisissez-la votre réserve, puis  Inspiration sur la de I'une de vos
payer 116SSOUICE 1 inys parmiles 3 gagnez 1PV par carte piste de Revenus cartes Chef-
pour gagner un cartes Chef-d'euvre Technologie dans  correspondante d'ceuvre.
batiment de revenus  ¢50 yisible ou la votre réserve. de votre plateau
au choix. premiére carte de Revenus. Vous U

! : la pioche Chef- poUVEZ ensuite payer « Gagnez un

- d'ceuvre). 1 ressource pour batiment de

.- gagner 1 carte Che™-  rayenus au choix,

d'ceuvre.
OPERA ROCK ANIMATION PAR FLASH MOB DENTRE DE REALITE PHOTOGRAPHIE A IMPLANTS DE

. ORDINATEUR \\ﬁ \©\ % VIRTUELLE SPECTRE INFINI STREAMING

X 3 1% .

! )= 1% Fallis :

| Q & @ [\

P - vt fT————r,

| &¢ (@:=) M

' \ous pouvez S'inspirer : Avancez sur 1 deces  Gagnez 1 batiment  Avancez sur 1 de ces (Gagnez le bénéfice
défausser toutes les  Placez une tuile pistes puis gagnez de revenus au choix, pistes, puis gagnez  de maximum 3
cartes face visible  Inspiration sur la le bénéfice et vous puis gagnez 1 PV par le bénéfice etvaus  cartes Chef-d'ceuvre
qui se trouvent & piste de Revenus pouvez payer pour le  bAtiment de revenus  pouvez payer pour le  différentes (les
chté de la pioche correspondante bonus [si disponible).  dans votre capitale.  bonus (si disponible). votres ou celles de
Chef-d'eeuvre, de votre plateau v0s voising).

Vous pouvez ensuite
: payer 1 ressource
Puis, vous pouvez pour gagner 1 carte
payer 1 ressource Chef d'ceuvre.

puis les remplacer  Revenus.
par des cartes de

la pioche. Enfin,
gagnez 1 carte Chef-

% LB Egiji:ngean%n;; E;\renus
au choix. :
| (UESIGNIFIE LE SYMBOLE DU COUT DU NIVEAU 2 DE LA PISTE ARTS ?

|- Vous devez dépenser 2 ressources différentes.

LORSQUE JE GAGNE UNE CARTE CHEF-D'EUVRE A USAGE UNIQUE QUI A UN CODT,
PUIS-JE PAYER POUR UTILISER LA CARTE A TOUT MOMENT ?

- | Vous ne pouvez utiliser vos cartes Chef-d'ceuvre que lors de la premiere
étape d'un tour de revenus, ou lorsque vous gagnez le bénéfice Diffuser
[2]). Retournez votre carte Chef-d'ceuvre & usage unique aprés |'avoir
utilisée afin de ne pas I'utiliser & nouveau par erreur.




L1 Ganez 1 P pour chanue ferme dans vare capitale 17 Gawer | merché. £1 Geunen 1 PV paur chague arsenal dans vtre captele.
) Gaer | Farme. O Bapner | idee. ) G arsenl,

4 Bskanda s cete 355
gt e,
i, it W ma \m Eeaamend ur catie cars
£ Gaoer 1wl nsiaton. 1 hameen sur st Exnlnmliw_. Giqnez e enice, et vous [ Avncer sur  piste Technologe, Gagned e bénefice, et vaus
£ Baqnez 1 carte Fresque. POUVEE Bayer pour obtenir le bonus {5i disponible). - DDuveL e obtenir f2 boaus fsi dispanible).
Gagnez 1 nouriture. {7 Bapnez 1 pisce.

N - 1 Gane e el v pour e b spnite
£ Place2 o Bangue dans voure capile. L2 Comouere 1 eroie vaire position actustle sur une piste de dévelapgement.
3 Ganner 4 1, ) Gagner 1 uvrier  Uttsez cette action Tx/tour maximum.

) Gagne 41

£1 Gauner 1 PV pourchanue marché dans volre cagitale 11 Mlacez I Bibloménue dans vore captale. ﬂ Fiacez fa Boulangerie dans voure capitale,
) Gagoen 1 marehé, () Gagnez 301, O Gagnaz A1,

awlenlwmt:lrmmw
Y, Ve et B placer i pour any ulu
ement [e (aical Frar amdtoer vers Illm du et
5 devnt ml o0 aesumett i | et tarte.

v rden

e

A —

i : : oy s 11 Avancez sur fa isleScienue.Gaﬂmrlehwenre,etmusuwvez
Aol lcez e Bourss cans o cap £ Eplren {fecer T tile Teritoie). Tayer pour ui]leﬁni[ Ie bonus s disponible].
A bagnez 5. £ Gagnez 2 uiles Territore, O Eagneﬂ it




| Gt T (] e ne ol Epace e sene L1 Gagnew I inéfice cecle 1 Tshno s vt ligne du il
) Gaonet | e, . Gagner | e Espae, D liaune: lebénéice camé ' Techng sur vaire figne du haut.

| Avancez sur Ta piste Arts ou Technologie. Gagnez Ie hénglice,

{ = i 0

| .| Gagner | maistn. V0L AOUYEL payer pour ableni e Bonus (s dispanile). | G "““‘"FE o0 1 mison o T frme.
l * Gaone | ouvrier, Reloumar celte carte Technologie, € Gagnea | carte Fresque.

{ () hvaneez sur 1a piste Arts ou Techaologie (sans gagner d

E béndfice/bonus).

r . Bvancez sur [z piste Science ou Militaire. Gagnet le benéfice, | P S
. Gagner TP o1V pUUVEL Bayer 0t oben I bunus [ dispribl). 1| Gagmez e enefice & payez pour e bonus {5 disponibt)
) Gagnaz | naurriture.  Petoumer cete ua"gu[mﬂmgm e vatre gosition amu??ghsml ung piste de éveloppement.
) vancez sur  piste Science ou Mitaire (sans gagner de __ Metourmen cete cart Tecinnlogie.
henéfice/banus). (_ biplorer.

1 Gagne 1 Y Pourchange tritoir que vous contiler ! Muancen surla iste Miltare, Gagne e énlie, etvous [ Gagnen | arenal
) Conquérez | territie. __ ouvez e pout dltenir I Bonus {si disponible). ) Gagnen 1 e,
() Gagner | cullure,

1 Gagner 1 P ar case parcourus sur fa piste Wi, 1. Avance sur L piste Exploation v iitere. Gaonet I bénéfce L1 Placez fagange dans ot apiele

£ Manue 50 4 iste Milkare {sans gagner de bénéfice/bonus). ;;mgf%":;ﬁ'ﬂgﬂm:ﬂ febanus (i disgonie. ) Ganer 3RV,

! () Avganez sur a iste Exploration ou Milaire (sans pagner de
| bnélice/bonys).




17 Gaone 1 P par case parcourue sur [a piste Technalagi.

et e el et o e et . et s
41 94 RN AR ' beoed g car g une e D

11 Explorez une tuile Espare de votre réserve. Retournez catte
rarte Technolagie,
) Explez une tuile Territire 0u aagnez une il Espace.

Hlllﬂl'ﬂﬂlll :

U1 Bwvancen sur fa iste Arts, Gagnez 2 I]Eﬂéfim £ VIS pouver
. Dayer pur obenir I& bonus {5i dispanible).
1 Gagnez | ressource au choix.

| bagnez 1 carte £he[ﬂ BIVTE.

7 Gaonea 5P,

\_ Jouez une carte Fresque par dessus voie Fresque actuele
() vancez sur 1a iste Technologie {sans agmer de béndfice/bonus).

" Gagnat 1 carte Fresque.

[ , Gagnez 1 PY pour chacune de vos cartes Techmologie.
* ) Inventen 1 carte Technalogie,

_ Gamner | Wuar £45 DAICOUTUE SUT 13 piste Arls.

(O Baaren T estue 2 chi. () Efetuez | recerche (sns gaper e bénefic/honas).

[1 L1 Gagnez un bitimen! de revenus ay chaix.
O Gamerd .

() huanze sur I piste Arts (sans gagner de benéfice/bons)

| Gagnez wne nouvele cvilisaion au hasard.
. Gagnez 3PY.

) Gagne 1 culure.

! Gagner | Ferme.
) Gagnez | mourriture,

| Avancez sur la piste Science ou Art. Gagnez le hénéfice,

1 V0US OUve2 payer p[uur ohtenir & bonus (s disponible),
Retournez cette carte Technologie

) Auancez sur a piste Science ou Ars (sans gagner de bendfice
o bons).

.Irmtinr

| Gagner 1 P pour chaque maison dans volr capitle,
- bagner 1 maison.

" Gagnez | P par temitaire que vous conirle, s 1 F'J[af arsnrsal

» Gagnar | arsenal.

__| Améliorer l cartslecrmulnme neux ims o 2 ares rnmnumgm
i Fois, &1 ignorant toules Jes conditians.

i
§
|
i
|
|
i
|
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11 vanear sur 1a piste Militare {sans paoner 2 bénéfice/banus.

Puis gapnez 1 PY par case parcourus sur 1a piste Militaire.
£ bapner 1 Y par monument.

{1 Placer  Tour de communication dans vove caphae
) Gamnez 5P,

;;' Bapnez 1 PV par pase parcourie Sur a piste Seience.
£ hvenear sur 12 pists Sience (sans gagner de béndfice/
fanus).

17 Aacalez sur 1 de ces pstes (sans pagner de béndfice/banys)
) Ganner | pidee

17 Avanee sur fa piste Exploration by Technologie.
Gagnez le henfice, et vous pouser payer paur ablenic
e hanus {si disponible]. Retournez cete carte Technologie,
£ vancez sur I piste Explocation ou Technologie (sans
Dagner de béndfice/bonus).

1 Gapten 1 PV g e Teriti: dans vl rsrve,
() Gapoen 1 coltre et 1 e Teritoire.

',
:

S . 7, (4
Vo b posees amler sty care Techadngie 3 1 Sgoe

satvetre plstesn Reveees 65 o vt st st 1
ks o trat e ppvenat 5. {fgwnes s wasins |

11 Gagnez un batiment de revenus au choix,

11 Gagoen 1 core et 440
£ venten 1 carte Technologie:

bagnez 1 piece.

|1 Enplorez 2 ois.
) Gagnen 1 PV ar tuile Teritoire dans volre réserve.

|7 Eifectuez | recherche et pagnez e bénéfice (vaus pouver payer
pour obtenir Iz bonus). Retournez cete care Technologie.
O Gannez une tuile Territoire aigatnire. Explarez n'importe o

11 Ganer 1 P4 o ease parcaue sor la iste Exploraton
€ hvancea sur a pste Explration (sans aagner de béndlice/
fanus).




ART DECO L{8

Gagnez 1 P pour chazune de vos caries
Technologie. Gagnez | ressource au thois.

Gagner un Sétimest de revers 2 tholr. Gagnet | iessoute
0 ch. Apres eclisation, feloume cese carl, vausng
o plus sy peadant 3 partie Yog acversaies ne
et 5as ohiesi les bénefies de cetle caste,

.

Giaonaz 1 PV par ligne complate dans vatre
papitale. Gapnez | ressource au choix.

A e

Gapnez 1 FY pour chacun de vos arsenau
el 1 PY pour chacung de vos frmes.
iaoner 1 nourriture ou 1 oullure.

©

Gagnez | PV par tase parcourue sur
I3 piste Exploration,

®

DANSE MODERNE <

J

Ameliarez 1 ¢arte Technologie, nue vaus ne
fiatrrez plus amefiorer ce lour,

- FRESOUE |

Vous pouver dépenser | ressource au choix pour
aancez sur [a piste Ants en gagnant le bénefice.
(Vows pouvez payer poer obtenir 2 Bonus.)

——

(Gagner 1 PV par colonn complete dans valie
capitale. begnez | ressaurce au chair,

Gagnez 1 PY pour chanue terifoira que
vous canlsdlez. Gagnet | cullue.

Gagned 1 PY par case arcourue sur
[a piste Scieace.

NCToT

(agnez | P¥ ot chaoun dé vos marchés e 1 P gour
ohacune i vus milsons Gagnex | awries ou 1 pie

*

Gaanez | PV pour chacune de vos caries Fresues.
Gagnez 1 ressaurce au chaie.

Gegnex 1 PV par case pATCourUE sur
[a piste Militeire.

"

oy

A

Vous pouve? depenser | IB3SOUICE all ChDix por gagner
I bénfice de voire position aciuelle sur une piste de
développement, Vous poyvet payer gour obleni 12 bonus )
Aprés utlisation, reloumsz cette carle, vous e pouvel
plus Tutiliser pendant Ia partie. ¥os adversaires

118 peuvent pas obieair Ies bénéfices de cette carle,

'

Gagnez 4 PU. Gagnez 1 ressource ay choix

p s iy 0o T 4] - 3 i - . :'J
Gagnez | carte Fresnue. Gaonar | essource au ehoix. — Gagnez 1 PV par case parcaurus sur 4 giste Arts. Conquérea | lerloie ne conlenant. Bagnez 1 P par case parcourue sur fa piste Technulogie.
1 AvAnI-HOSte 1 aucun aire Alément de jew.
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TOURS DE REVENUS
Quand est-ce que je gagne le revenu indiqué sous chaque
hatiment de revenus de mon plateau ?

Déplacer un élément sur votre plateau Revenus ne
génere pas immeédiatement des revenus. Vous gagnez
des revenus grace aux cases révélées de votre plateau
lors de vos tours de revenus.

Dois-je jouer une carte Fresque sur Maitrise du Feu lors du
premier tour de revenus ?

A moins que ce ne soit indiqué sur votre plateau
Civilisation, vous ne jouez pas de carte Fresque lors du
tour de revenus 1.

D"anciennes versions du jeu indiquent que 'on ne peut pas jouer
de carte Fresque lors de I'ere 5. Peut-on le faire maintenant ?
(uelle version est correcte 7

Le tour de revenus 5 ne permettait pas, et ne permet
toujours pas de jouer de carte Fresque sur votre
plateau. Si vous jouez avec @, vous utiliserez les
éléments en réserve lors du tour de revenus 5, juste
avant d'améliorer |es cartes Technologie (c'est-a-

dire au moment ol vous jouez d'habitude une carte
Fresque). Certaines civilisations, comme les Sirénes et
les Anciens, peuvent continuer a jouer aprés le tour de
revenus 5.

Par souci de cohérence, que vous jouiez ou non avec
@ . quelle que soit votre civilisation, si vous avez
désormais |'opportunité de jouer une carte Fresque
pendant ou apres le tour de revenus 5, vous pouvez
la placer au-dessus de votre pile de cartes Fresque
de I'ére 4. Ce cas est néanmoins extrémement rare,
a moins que vous ne jouiez avec les Sirénes ou

les Anciens. D'anciennes versions du jeu, ne vous
permettaient pas du tout de jouer des cartes fresque
lors du tour de revenus 5.

Quand dois-je jouer une carte Fresque en réponse  une capacité
e Chef-d'@uvre ou de civilisation lors de la premiére étape du
tour de revenus ?

Trés rarement, la capacité d'une civilisation ou d'un
(D Chef-d'ceuvre peut vous permettre de jouer une
carte Fresque lors de la premiére étape d'un tour de

FAQ.

revenus. (Par exemple, votre civilisation a la capacité
d'améliorer une carte Technologie, et vous améliorez
I'imprimerie vers la ligne du haut, ce qui vous permet
de jouer une carte Fresque.) Dans ce cas, comme votre
tour de revenus a commencé, vous étes dans une
nouvelle &re et vous devez donc jouer la carte Fresque
sur la case de la nouvelle ére de votre plateau Revenus
(sauf s'il s'agit du tour de revenus 5, dans ce cas jouez
la sur les cartes de I'ere 4).

PISTES
Dans quel ordre dois-je gagner les monuments, bénéfices et
honus ?

L'ordre précis est le suivant : (1) Si vous gagnez un
monument en avangant sur la piste, placez-le d'abord.
(2) Gagnez les bénéfices dans I'ordre de votre choix,
sauf indication contraire (voir les guides de référence).
(3) Vous pouvez payer pour obtenir le bonus, s'ilyen a
un. Si le gain du monument vous permet de compléter
un district et ainsi de gagner une ressource, vous
pouvez utiliser cette ressource pour payer le bonus.

Dans la plupart des cas, le placement du monument
n'affecte pas la résolution des bénéfices et du bonus.
Dans ce cas, par souci de fluidité de la partie, vous
pouvez placer le monument a la fin de votre tour, afin
que le joueur suivant puisse commencer son tour.

i j'atteins un nouveau niveau en premier pendant le tour d'un
adversaire, ou gue je complete une piste lors du tour d'un
atversaire, est-ce que je gagne immédiatement le monument/
marque les points de |'objectif ?

La réponse est oui dans les deux cas.

Si je complete une seconde piste, puis-je valider I'objectif deux
fois 7 Puis-je au moins placer un pion sur I'objectif pour bloguer
mon adversaire et 'empécher de marquer des points ?

Non, vous ne pouvez accomplir un objectif qu'une
seule fois.

Puis-je décider de ne pas utiliser le bénéfice de la case d'une
piste ?

Non, les bénéfices sont obligatoires. Les bonus sont
optionnels.




BATIMENTS ET MONUMENTS
Sil n'y a plus de place ser mon plateau Capitale, puis-je encore
gagner des moaumests ou des batiments de revenus ?

Oui | Gagnez le batiment et placez-le a c6té de votre
plateau Capitale (ou sur une carte Technologie qui peut
en contenir un).

§'il me reste de la place sur mon plateau Capitale, puis-je gagner
un monument ou un batiment de revenus et décider de le garder
e coté plutat que de le placer ?

Non, si vous gagnez un monument ou un batiment

de revenus, vous devez obligatoirement ['utiliser si
cela est possible (sur votre plateau Capitale ou ()
sur une autre zone autorisée par les cartes Fresque et
Technolagie).

Si je gagne un monument est que celui-ci est déja pris, puis-je en
choisir un autre ?

Non, un monument ne peut &tre gagné qu’une seule
fois, et il ne peut pas étre remplacé par un autre.

$i je gagne un batiment de revenus d'un certain type et que j'ai
deja placé tous mes batiments de ce type, puis-je en choisir un
autre ?

Non, les batiments de revenus d'un type ne peuvent
pas étre remplacés par ceux d'un autre type.

PLATEAUX CIVILISATION PARTICULIERS
Certaines regles de rééquilibrage des civilisations indiquent de
perdre une ressource. Comment est-ce possible ?

Vous perdez la ressource a la fin du premier tour de
revenus.

Imaginons que vous étes je suis les Inventeurs et que j'ai un pion
sur une carte Technologie de Ia ligne du milieu d'un adversaire et
que ce dernier I'améliore vers la ligne du haut. Que se passe-t-il ?

Votre adversaire obtient le bénéfice du carré, puis vous
obtenez ce méme bénéfice. Vous prenez ensuite |a
carte et |a placez sur votre ligne du bas. @ Silacarte
volée est une carte a « USAGE UNIQUE », vous devez
la retourner et ne pouvez plus |'améliorer.

L'ile centrale compte-i-elle comme un type joker lors du calcul de
Ia masse de terrains connectés des Isolationnistes ?

Non, les terrains de la masse doivent &tre directement
reliés. L'Tle centrale est entourée d'eau.

Les Hérauts peuvent-ils copier des cartes recouvertes ?

Non, les Hérauts doivent placer un pion sur la carte
pour la copier, ils ne peuvent donc copier que des
cartes visibles.

@ Les Recycleurs peuvent-ils immédiatement recycler une carte
Technologie vers la ligne du has ?

Déplacer une carte Technologie de la ligne du haut
vers la ligne du bas requiert une action Amélioration
spécifiquement dédiée a ce déplacement. Si les
Recycleurs améliorent une carte Technologie vers la
ligne du haut, ils doivent donc utiliser une seconde
action amélioration pour |a déplacer vers la ligne du
bas et la recycler.

@ Lorsque les Urbanistes mettent un monument de cdté pour
I'utiliser plus tard, peuvent-ils I'utiliser a tout moment ? Peuvent-
ils utiliser plusieurs monuments lors du méme tour ?

La réponse est oui dans les deux cas.

@ Comment le développement Reconnaissance se combine-t-il
avec les Psioniques ?

Les Psioniques obtiennent 1 option supplémentaire
pour chaque tuile piochée. Au lieu de piocher 2 tuiles,
vous en piochez 2 et en gardez 1, puis en piochez 2
nouvelles et en gardez 1 de ce nouveau lot. Mélangez
les tuiles qui n'ont pas été choisies dans la réserve.

@ Lorsque les Loups-Barous utilisent la capacité de leur
civilisation, et que la tuile atterrit face visible, peuvent-ils reculer
sur une piste avec le pion Joueur qui se trouve sur la premiére
case de la piste ?

Non, vous ne pouvez explorer avec la tuile Espace que
si votre pion Joueur recule d'une case sur sa piste.
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CARTES FRESQUE PARTICULIERES

'- Les cartes Fresque Mariage Arrangé et Espionnage peuvent-elles

créer une houcle infinie 7

Théoriquement un « mariage arrangé » spécifique ne
peut se produire qu'une seule fois. Si une copie de
Mariage Arrangé devait étre effectuée (par une carte
Espionnage ou toute autre interaction de civilisation
ou de carte Fresque), alors qu'un Mariage Arrangé est
toujours actif, la copie doit choisir une piste différente.
Cela évite les boucles infinies.

Que se passe-t-il si vous utilisez un bénéfice/capacité qui permet
de jouer Technocratie par-dessus une carte CETTE ERE ?

Lorsque vous la jouez, si personne d'autre ne se trouve
dans cette ére, vous obtenez le gros bénéfice. Sinon,
vous obtenez le petit bénéfice.

La carte Peste Noire me fait-elle perdre un hénéfice de départ
lorsque je perds un plateau Civilisation.

Non, vous ne perdez rien que vous avez déja gagné.

§i mon adversaire joue Dictature, qui empéche les joueurs
("avancer sur une piste, puis-je utiliser Socialisme pour avancer
sur cette piste 7

Non, vous pouvez jouer Socialisme, Cependant,
Dictature empéche tout mouvement, et la carte
Socialisme (jouée apres Dictature) ne supprime pas
cette restriction. De fait, Socialisme ne vous permettra
pas de vous déplacer sur la piste bloguée.

La carte Colonialisme permet-elle de gagner des ressources de
['le centrale 7

Non, la carte indique spécifiquement que |'effet
s'applique aux tuiles Territoire. Les territoires imprimés
sur la carte ne sont pas des tuiles.

Sij'utilise Revolution pour relever un des mes avant-postes, puis-
je retirer 'objectif 2 Avant-postes renversés d'un adversaire ?

Non, vaous ne pouvez pas retirer un objectif déja rempli.
Cependant, si vous utilisez Révolution avant que
I'objectif ait été accompli, votre avant-poste désormais
redressé ne compte pas comme un avant-poste
renversé, ce qui réduit les chances de votre adversaire
d'accomplir cet objectif.

@VUne carte Embuscade, une carte Entourloupe, et une carte
Battre en retraite peuvent-elles étre utilisées lors du méme tour ?

Non. Lorsque la premigre carte Embuscade est jouée,
I'action de conquéte échoue. La carte Entourloupe
annule I'embuscade en la déjouant. Il n'est pas possible
de riposter avec la carte Battre en retraite, car celle-

ci ne peut &tre jouée qu'en riposte a une action de
conquéte, et que cette conquéte a déja subi une riposte.

@ Lorsque la carte Parcs Nationaux est active, puis-je lancer les
deux dés et choisir un bénéfice, ou dois-je choisir le de avant de
Ie fancer ?

Choisissez un dé avant de le lancer, puis gagnez le
bénéfice indiqué.

(@ Sijutilise Espionnage sur la carte Divertir la foule d'un
adversaire, est-ce que je vole le monument Stade ?

Non, un monument ne peut étre gagné qu’une seule fois.

@ Qu'est-ce que cela signifie de placer un monument sur une
carte Fresque (ex : centre Commercial) ?

Certaines cartes Fresque possedent
des emplacements a batiments.
Vous pouvez placer des batiments
sur ces cartes plutdt que dans votre
capitale.

e \/ous pouvez placer des
Monuments sur ces cartes, et
ceux-ci peuvent dépasser de la
grille de la carte.

 \lous pouvez également placer des batiments
de revenus sur ces cartes au lieu de dans votre
capitale. N'oubliez pas de compter ces batiments
lorsque vous comptez vos batiments de revenus pour
gagner les points correspondants.

Lorsque vous placez un bétiment sur une carte
Fresque, référez-vous aux consignes de la carte. Vous
gagnez soit un bénéfice lorsque toute la grille est
recouverte, soit un bénéfice pour chaque case que
vous recouvrez avec les batiments placés. Dans le
cas du Centre Commercial, vous gagnez un batiment
différent pour chague case recouverte.

@ Comment a carte Age Sombre se combine-t-elle ave la iste Arts 7

Cette carte du jeu de base indique : « Reculer d'une
case sur 3 pistes de développement, si possible, puis
d'avancer 3 fois sur la piste restante. Vous ne gagnez
pas les bénéfices ni les bonus. » Lorsque vous jouez
avec la piste Arts, vous pouvez choisir sur laguelle des
2 pistes restantes vous souhaitez avancer 3 fois.

@ Sijen suis a l'ére 5, et que je joue une carte Fresque qui
place un élément en réserve, puis-je I'utiliser immédiatement ?
Oui.

@ Comment la carte Age de la Navigation se combine-t-elle avec
les Psionigues ?

Les Psioniques obtiennent 1 option supplémentaire
pour chaque tuile piochée. Au lieu de piocher 2 tuiles,
vous en piochez 2 et en gardez 1, puis en piochez 2

et en gardez 1, enfin vous en piochez 2 nouvelles et
en gardez 1 de ce dernier lot. Mélangez les tuiles qui
n'‘ont pas été choisies dans la réserve. (La plupart des
joueurs ne vous en voudront pas si vous en piochez 6
directement et n'en gardez que 3, si cela vous permet
de finir le tour plus rapidement.)
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Les alliances et les echanges sont-ils autorisés ? Nous remercions Jay Nabedian pour la création de

Vous pouvez former ou rompre des alliances avec sa FAQ, que nous avons consultée lors de la création

vos adversaires (ex : « Je n'avance pas sur la piste de certaines questions de ce livret de regles. Un
Exploration, si tu n‘avances pas sur la piste Militaire » grand merci & tous les membres de BoardGameGeek,

ou « Je ne conquiers pas ton territoire, si tu ne du groupe Facebook et du blog de Stonemaier pour
conquiers pas le mien »), mais vous ne pouvez échanger  toUtes vos questions et remarques. Nous remercions

aucun élément de jeu. Soyez toutefois vigilant, rien également Sam Gra\{ pour avair inspiré la civilisation
n'empéche votre adversaire de rompre votre pacte... des Chasseurs de Trésors et Jeremy Kaemmer pour

0 tilsi - i dseartis son aide lors de I'analyse des données.
sl bl UL L SR Nous remercions également Gheorghe Orbesteanu

Techinologie ? . qui a inspiré certaines cartes Fresque, Laura Young (la
Melangez les défausses pour créer de nouvelles pioches.  femme de Mike) pour avoir effectué plus de parties

Siln ya vraiment fi}|u5 aUC_IJﬂB carie, U|:.| qu elles sont de test qu'” est pﬂssible d'imagineh et Artur Carvalho
toutes dans les mains des joueurs, les joueurs ne peuvent  pour son plongeon au ceeur des rapports des testeurs.
plus piocher de cartes du type concemné (et il y a deux

options : soit vous avez commis des erreurs lors de la
partie, soit vous méritez nos félicitations pour la plus
longue partie de tous les temps).

Nous sommes également infiniment reconnaissants

envers Chris Scaffidi pour avoir assemblé tous les

brouillons de ce livret de regles trés complet, et la

graphiste Christine Santana pour la création de la
version définitive.
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Aprés la finalisation de cette extension, la révision compléte de toutes les données concernant le rééquilibrage
des civilisations (qui demande parfois plus que de simplement madifier les ressources de départ ou les PV) est

en cours. Lorsque cette nouvelle version sera achevée (en incluant, si possible, les données de cette extension),
nous publierons les plateaux Civilisation définitifs. Pour le moment, ces modifications sont & appliquer au début
de chaque partie de Tapestry, quelles que soient les boites de jeu/extensions utilisées. N'appliquez pas ces

r les civilisations obtenues pendant la partie.

regles pou

ALCHIMISTES

Gagnez €» et 10PV si
vous commencez la partie
avec les Alchimistes.

ARCHITECTES

Lorsque vous commencez
la partie avec les

= Architectes, placez 1

cube par adversaire

sur votre Capitale afin
de créer une parcelle
infranchissable. Chaque
cube doit se trouver sur
un district différent.

COLLECTIONNEURS

Gagnez € si
VOUS COMMencez
la partie avec les
Collectionneurs.

ARTISTES

Gagnez €» et 10 PV

si vous commencez la
partie avec les Artistes.

FUTURISTES

Perdez #r et € de
votre choix si vous
commencez la partie
avec les Futuristes.

ACHARNES, ARTISANS, CHASSEURS DE
TRESORS, CONSEILLERS, DIRIGEANTS,
EXTRATERRESTRES, HERAUTS, INSULAIRES,
INVENTEURS, JOUEURS DE CASINO, MILITANTS,
NOMADES, RENEGATS.

Pas de changement

@

STONEMAIER

GAMES

) HISTORIENS

Si vous commencez

M |3 partie avec les

Historiens, piochez des
cartes Fresque a la fin
de votre premier tour de
revenus jusqu'a obtenir
une carte « Pose »

ou « Permanente ».
Défaussez les autres
cartes. Vous pouvez
alors jouer une carte
Fresque « Pose » ou

« Permanente » sur
Maitrise du Feu. Les
Hérauts ne peuvent pas
jouer la carte Renaissance
sur Maitrise du Feu.

INFILTRES

Ne gagnez pas ¥ si
vous commencez la
partie avec les Infiltrés.

ISOLATIONNISTES
Gagnez également

si vous
commencez la partie
avec les Isolationnistes

\ FETARDS

4 Gagnez & si vous

commencez la partie

U avec |es Fétards.

MYSTIQUES

Gagnez € si vous
commencez la partie
avec les Mystiques.

RECYCLEURS

Améliorez une carte
Technologie si vous

commencez la partie
avec |es Recycleurs.

kT

PEUPLE DE LA RIVIERE

Vous ne pouvez pas
choisir la Ville du Ciel
si vous commencez la
partie avec le Peuple
de la Riviere.

ESPIONS

Perdez € sivous
commencez la partie
avec les Espions.

LES ELUS

Gagnez 15 PV par
adversaire si vous
commencez la partie
avec Les Elus.

BRICOLEURS

Chaque adversaire gagne
une carte Technologie

et une carte Fresque de
la pioche lorsque vous
commencez la partie
avec les Bricoleurs.

NEGOCIANTS

Gagnez @& @ et 10 PV
si vous commencez

la partie avec les
Négociants.

URBANISTES

LOFSQ ue vous commencez

§ |a partie avec les

Urbanistes, gagnez €&
s'il s'agit d'une partie

4 1-3 joueurs ou € &
au choix s'il s'agit d'une
partie a 4-5 joueurs.

UTILITARISTES

Perdez € si vous
commencez la partie
avec les Utilitaristes.

©2019 Stonemaier LLC. Tapestry est une marque déposée par Stonemaier LLC Tous droits réserves.
Version frangaise par les Editions Matagot.

REEQUILIBRAGE DES CIVILISATIONS
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