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CIN JEU POUR'2'A' 5 JOUEURSIAGES, DE 14 ANS ET/PLUS,

PARIHELGE OSTERTAG ET, JENS DROGEMALLER

REGLE DE JEU

Une tourmente assour-
dissante interrompit
le conseil des ancétres.
Les portes du hall o

s'étaient  rencontrés  les
ancétres des Magiciens du
chaos résonnérent au son des %
cognements et des cris d’'une

Jjeune voix, « Les Sorcieres! Les Sor-
cieres! » Enfin, les portes s'ouvrirent et .
une jeune magicienne se precipita dans le hm’l’

« Je les ai vues! » s’écria-t-elle a bout de souffle. Les re-
gards séveres des ancétres mirent fin.a son agitation.

« Comment oses-tu interrompre notre assemblée? »,
reprocha la porte-parole du conseil a ['agitatrice.
« D'ailleurs, si ta nouvelle est véritablement importante,
parle-nous convenablement. Qut’as-tu vu ? »

Shara Nindée, la jeune Magicienne du chaos, prit une
grande respiration et rapporta tout ce qu'elle avait vu,
un détail a la fois. « Je suis allée au sud, le long de la
Jorét. Les Sorciéres sont partout. Elles chevauchent leurs
ridicules balais au-dessus de nos tétes avant d’atterrir
dans la forét au sud. Et leur nombre ne cesse de croitre !
Elles vont s'implanter dans la région! »

1l s’agissait bel et bien d’une nouvelle fort désagréable
a entendre. Le conseil des ancétres venait d’ailleurs de
décider de défricher la forét du sud afin d'y rediriger de
la lave, pour transformer la terre en friche, selon leurs
préférences. De plus, I'équipe qui devait entreprendre
cette tache avait déja été formée. Et maintenant,
les Sorcieres venaient de les devancer. Ce peuple
sylvicole avair d’ailleurs emprise sur beaucoup trop de
Joréts. Encore pire, ces Sorciéres plantent fréquemment

des arbres la on il
n'y en a pas, causant
* apparition de
velles foréts. Quel cau-
 chemar pour les Magiciens
F ducham qui souhaitent dé-
[richer Terra Mystica en entier!

notu-

C'est alors que Malkuzar, un
- vénérable Magicien du chaos, prit la

parole. « Il n'y a rien gue nous puissions faire.
D'ailleurs, avoir des voisins n’est pas forcément mauvais
pour nous. Cela ouvre le commerce. En nous établissant
pres de ces Sorciéres, nous pourrons épargner beaucoup
d’or en marchandant. »

Certains ancétres hochérent la téte tandis que d’autres
semblaient incertains. « Mais nous sommes préts a partir
et commencer les préparatifs », s'opposa la porte-parole.
« Allons-nous abandonner alors que nos besoins de friches
sont toujours grandissants ? »

« Envovez Shara a l'ouest, vers les montagnes » suggéra
Malkuzar. « Ily anormalement des coulées de lave souterraines
et nous pourrions les ouvrir. Et puis, il est beaucoup plus
simple de transformer une montagne en friche qu’une forét.
Nous devancerons les Sorciéres ainsi! »

La décision fut prise. « Alors, jeune Shara... » La jeune
magicienne déglutit lorsqu’elle rencontra le regard du
vieux Malkuzar. « Comme vous débordez d’enthousiasme,

Jai une mission pour vous. Dirigez-vous immédiatement

vers 'ouest, jusqu’aux montagnes. Examinez ['endroit
pour voir si le calme régne toujours. On peut fréquemment
apercevoir les Nains a cet endroit. C'est exactement ce
dont nous avons besoin. »




APERCU DU jEU

Dans Terra Mystica. chaque joueur gouverne I'une des 14 factions dont le but est de mieux se développer que ses adversaires.
Terra Mystica est un monde surnaturel, oil les habitants parviennent & transformer les terrains qu’ils peuplent. Chaque faction est liée a
un type de terrain précis et ne peut construire ses infrastructures que sur son « terrain natal ». C’est pourquoi, au fil des siécles. chacune
des factions dut développer des méthodes de terraformage.

Une faction habite soit les plaines, les marais, les lacs, les foréts, les montagnes, les friches, ou les déserts —
et chacune s'efforce de transformer la terre en fonction de ses besoins.

Tout au long de la partie. les joueurs devront s'étendre et construire des habitations. Toutefois, comme un joueur acquiert du pouvoir
lorsqu’un adversaire construit une habitation ou améliore ses infrastructures qui lui sont adjacentes, tous devront chercher I’équilibre entre
cotoyer ses adversaires et avoir suffisamment d’espace pour accroitre son territoire.

Une habitation est améliorée en plusieurs étapes : tout d’abord en comptoir, puis en forteresse ou en temple. Un temple peut & son tour
¢étre amélioré en sanctuaire. Les habitations vous donnent des ouvriers. En améliorant vos infrastructures, vous augmentez vos revenus

sous forme de piéces, de pouvoir ou de prétres.

Il v a trois étapes pour améliorer une habitation en sanctuaire. Sinon, un comptoir peut devenir une forteresse.

habitation comptoir temple sanctuaire
Q N S Q
=
‘ forteresse
oy

En plus d’étendre son territoire et d’améliorer ses infrastructures, un joueur peut également progresser au sein des quatre cultes : le feu,
I’eau, la terre et I'air. Cette progression est illustrée sur le plateau Cultes. En progressant a I'intérieur d’un culte, une action pourra
acquérir diverses récompenses, notamment du pouvoir.

Le plateau Cultes

Clé de ville

(indigue que vous devez
d’abord avoir fondé
Culte du feu une ville pour avancer sur
la derniére case de la piste
d’un culte)

Culte de 'eau
Pouvoir obtenu en
avancant sur la piste
d’un culte

Culte de la terre LSl ISl IS ; % Iy B g

Ordre du culte de I'air
(ces cases vous
permettent d'avancer
de plusieurs cases
rapidement sur la piste
correspondante)

Culte de I'air

A la fin de la partie, le joueur qui aura le mieux développé sa faction sera déclaré vainqueur.



(MATERIEL

I plateau de jeu avec la carte dans son état initial 1 plateau Cultes 7 plateaux Faction réversibles
i i SRR (avec les quatre cultes (une faction différente de chaque coté)
et leur ordre)

Note : Comme le nombre maximal de

joueurs est cing, vous ne vous jouere:

Jamais avec les sept couleurs lors

d’une méme partie.

56 tuiles Terrain par couleur de faction (vert, jaune, bleu, marron, rouge, noir, gris) :

(recto-verso) )
o ‘, \\) ° Q b . b 8 habitations

O 65 ouvriers de couleur neutre 4 comproirs

1 forteresse

‘.1#!‘ ’ 40 petites piéces (valeur = 1)
N

| 25 piéces (valeur = 2)

3 temples

0 grosses piéces (valeur = 5)
| sanctuaire

65 jetons Pouvoir (violets)
(parfois simplement appelés Pouvoir)

ﬁ 1 pion Premier joueur (orange)

X 17 jetons Action
_) (utilisés pour les actions
spéciales et de pouvoir)

. 1 jeton Fin de partie

9 5 jetons « 100 PV »

28 tuiles Faveur (ovales) 9 cartes Bonus
(1+3+3 tuiles par culte) (représentées par des parchemins)

7 prétres

7 marqueurs

3 ponts

5 aides de jeu

12 sacs

cette régle et les appendices en frangais
cette régle et les appendices en anglais




MISE EN PLACE

Cette section est divisée en deux parties. Pour votre premiére partie, suivez les instructions de mise en place pour
la partie d’initiation. Vous pouvez, dés votre deuxiéme partie, ajouter les éléments de la mise en place compléte.

Placez le plateau de jeu au centre de la table et le plateau Cultes Prenez les 7 marqueurs de votre
a cOté de ce dernier. couleur.

PARTIE DINITIATION

Placez un marqueur sur la case
complétement & gauche de la piste
Navigation (valeur 0).

Pour votre premiére partie de Terra Mystica. nous vous suggérons  (Seules les Sirénes commencent
de jouer avec les factions suivantes. Selon le nombre de joueurs, Jla partie avec wne valewr de |

prenez les factions recommandées et distribuez-les aux joueurs : Les Fakirs er les Nains n'ont

2 joueurs : Sorciéres (vert) et Nomades (jaune) pas de piste Navigation er n'omt

3 joueurs : Sorcitres (vert). Nomades (jaune) donc pas besoin de ce marqueur.)
et Alchimistes (noir)

4 joueurs : Sorciéres (vert), Nomades (jaune). Placez un marqueur sur la case com-
Halfelins (marron) et Sirénes (blew) pléetement en bas de la piste Terra-

5 joueurs : Sorcieres (vert), Nomades (jaune). Halfelins (marron),  formage de votre plateau Faction: il
Sirénes (bleu) et Géants (rouge) s’agit de la case ou 3 ouvriers donnent

1 pelle. {Les Ombrelins n'ont pas

besoin de ce margueur.)

MATERIEL DE LA COULEUR DE LA FACTION

Placez un autre marqueur sur
Chaque plateau Facrion comprend un cycle de transformation qui  la case 20 de la piste de score du
illustre les sept types de terrain, dont le terrain natal d"une faction plateau de jeu.
qui est mis en évidence (cercle plus gros). (La couleur de vorre
terrain natal correspond a celle de votre faction.) Distribuez les 4 marqueurs res-
tants sur les cases (0 de chacune des
Les Sorciéres habitent les foréts. 4 4 pistes de culte du plateau Cultes.
La forélt est miseen evidence. % >

Lotuabaproage italique et entre parenthéses indique les différences
entre la régle de base et les spécificités des factions. Ces différences
sont €également représentées sur chacun des plateaux Faction et sont
expliguées sur la derniére page de cette régle (cf. Appendice VI).

MISE EN PLACE D’UNE FACTION

416 (1= ) 1 AAN0P B DD EY La mise en place de chaque faction est indiquée sur son plateau.
Prenez tous les pions et jetons de la couleur de votre faction : RESSOURCES DE DEPART
prétres, infrastructures. marqueurs. et ponts. Recueillez vos ressources de départ. Elles sont illustrées dans le coin

{Les prétres, les infrastructures et les ponts sont en nombre limité.) supérieur droit de votre plateau Faction, sous le nom de votre faction :

Placez les 7 prétres et les 3 ponts prés de votre plateau Faction. Ouvriers Pieces Prétres

de votre couleur
Placez les infrastructures sur les cases correspondantes de votre
plateau Faction.

Les prétres et les ponts sont placés a c6té de votre plateau Faction
et constituent votre « réserve ». o

Prenez les ressources illustrées et placez-les sur votre plateau
Faction. (En plus de vos ressources de départ, vous toucherez
également un revenu deés le premier tour, cf. page 8.)

- e - -
SorciEres/ WITCHES

N ks A TE
R l‘ﬁ? arin ¢
Les Sorciéres regoivent 3 ouvriers ainsi que 15 piéces lors de
la mise en place.




PROGRESSION DANS LES CULTES Bouws pe Pouvoir
Certains symboles de culte sont illustrés sur votre plateau Faction,  Dans le coin supérieur gauche de votre plateau Faction se trouvent trois
a cOté de vos ressources de départ. Pour chacun de ces symboles,  Bols de Pouvoir. Répartissez un total de 12 jetons Pouvoir (parfois sim-
avancez le marqueur correspondant d*une case dans ce culte. plement appelés Pouvoir) dans les Bols 1 et I1, tel que noté sur le plateau.

Au début de la partie les Sorciéres ont
7 Pouvoir dans le Bol 1l

er

I Y < s 2 ; =" 5 Pouvoir
Nl o Bxal b Y i ’ wt dansle Boll.
Les Nomades (jaune) commencent sur la case | dans les cultes
du feu et de la terre; les Halfelins (marron) sur la case 1 des
cultes de la terre et de 'air; les Sorciéres (vert) sur la case 2
du culte de Uair; et les Sirénes sur la case 2 du culte de ['ean.

PLATEAU DE JEU ET PLATEAU C

Pour votre premiére partie, nous vous conseillons d'utiliser la présente mise en place. Ce qui suit est une description détaillée de la mise
en place pour 4 joueurs. La mise en place pour un nombre de joueurs différent suit en page 6.

De gauche a droite, prenez des habitations de votre plateau Faction et posez-les sur le plateau aux endroits indiqués

Disposez les tuiles Faveur
telles qu'illustrées, en 3x4.

3RS O R
- S
gg-;a

La carre est formée de |cases Terrain| et| Riviére|.

]
eV 1en sun o

Les tuiles Pointage ont un au-dessus de chacune des

ordre prédéterminé. Placez, 6 cases d’action de pouvoir sur >_() x) >_<) )
le|jeton Fin de partielsir le plateau. Placez les autres X)X
la partie droite de la tuile Jetons Action prés du plateau.

Pointage la plus élevée.
La partie recouverte sera  Iriez les ouvriers, les piéces et les tuiles
ignorée durant la partie. Ville, et placez le tout a portée de main,

pres du platean. Retournez les 10 tuiles C;:b
Ville face visible. '

Les cartes Bonus sont présentées
sous forme de parchemin. Utilisez
les cartes illustrées en fonction du
% 4 nombre de joueurs. L'illustration

LU 24 45 : i

; ci-dessus indique les cartes Bonus

a utiliser dans la partie d’initiation

a 4 joueurs.

Le dernier joueur & avoir creusé un lit de plantation dans son jardin prend le pion Premier joueur
et devient le premier joueur.
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Mise en place et cartes Bonus a 5 joueurs.

MISE EN PLACE COMPLETE

Note : Toutes les factions (sauf une) possédent deux capacités spé-
ciales : l'une d’elles est disponible dés le début de la partie, tandis
que l'autre devient disponible une fois la forteresse construite. Ces
capacités sont illustrées sur les plateaux Faction et expliquées en
détail sur la derniére page de cette régle. Assurez-vous que tous
aient pris connaissance des capacités spéciales en jeu.

capacité spéciale
obtenue aprés avoir

construit la forteresse

t'(.'ptlt‘ff(" \]k‘l'l(h’(’ des
le début de la partie

Dans vos parties subséquentes. vous déterminerez aléatoirement les cartes Bonus ainsi que les tuiles Pointage que vous utiliserez,
et vous choisirez la faction de votre choix. De plus. vos premiéres habitations seront placées i 1'endroit de votre choix.
(La position de vos premiéres habitations est uniquement prédéterminée dans la partie d’initiation.)

TuiLes PoINTAGE

Le plateau de jeu présente 6 cases pour les tuiles Pointage
(numérotées de 1 a 6). Chacune de ces cases correspond
a une manche. Mélangez les tuiles Pointage et placez-les
une aprés 'autre, face visible, en commengant par la case 6.
Si vous dévoilez une tuile avec une pelle a gauche pour les
manches 5 et 6, mettez cette tuile de c6té et dévoilez une tuile
de remplacement. Remélangez ensuite la tuile mise de c6té avec
les autres. (Dans ['exemple, cetre tuile est sur la case 3.) Pour
terminer, recouvrez la portion droite de la tuile Pointage sur
la case 6 a I"aide du jeton Fin de partie.

Tuile Pointage réduite de la 6° manche
Tuile Pointage de la 5° manche
Tuile Pointage de la 4 manche
Tuile Pointage de la 3° manche
Tuile Pointage de la 2 manche

Tuile Pointage de la 1" manche

CARrTES Bonus

Mélangez les 9 cartes Bonus. Le nombre de cartes nécessaires varie
en fonction du nombre de joueurs.

L =304 1 5.
I sle]7]s]
Dévoilez aléatoirement le nombre de cartes Bonus requis et

placez-les une a c6té de I'autre, face visible.
(Remettez les cartes restantes dans la boite.)

CHOISIR UN PLATEAU FACTION

Le premier joueur choisit un plateau Faction et le coté qu'il uti-
lisera. En sens horaire, chaque autre joueur fait de méme avec les
plateaux Faction encore disponibles.

Nombre de joueurs

Nombre de cartes Bonus

Note : Vous pouvez aussi assigner aléatoirement les factions.
(Par exemple, en prenant une habitation de chaque couleur et en

les distribuant, une a une, entre les joueurs.) Puis choisissez l'une
des deux factions : le recto ou le verso du plateau.

Lorsque tous les joueurs ont choisi leur faction, réalisez la mise en
place d’une faction, telle que décrite dans la partie d’initiation. De
plus. placez les pieces de votre couleur comme décrit. Cependant,
ne placez pas immédiatement vos habitations sur le plateau
(¢f. Placement des premiéres infrastructures, page 8).



BUT DU JEU

P
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A la fin de la partie. le joueur avec le plus de points de victoire (PV) est déclaré vainqueur, Les encadrés qui suivent illustrent les
moyens qu'ont les joueurs pour obtenir des PV. (Les PV sont représentés par des carrés bruns et une couronne de laurier.)

Au cours de la lecture de cette régle, consultez cette page afin de mieux comprendre les moyens de marquer des points. Cette section
n’influence pas la compréhension de la régle. Les informations s’y trouvant se retrouvent ailleurs dans cette régle.

Il y a une tuile Pointage
pour chacune des six
manches. Chacune delle
indique  comment  obtenir {8
des PV durant la manche
en construisant des habitations
(Action |. page 9). des comptoirs,
sa forteresse. ou son sanctuaire (Action
4, page 11). De plus, il est possible que des
PV soient marqués pour la transformation
de cases Terrain (symbole de pelle) ou pour
la fondation d’une ville (symbole de clé).
Votre dilemme sera le suivant : construirez-
vous les meilleures infrastructures pour
votre faction (certaines factions veulent
rapidement une  forteresse, d'autres
plusieurs temples), ou construirez-vous
les infrastructures qui vous permettront de
marquer le plus de points 4 chaque manche ?

Trois des neuf cartes Bonus donnent des
PV lorsque vous avez complété toutes les
actions que vous désirez effectuer dans
la manche actuelle (¢'est-a-dire, lorsque

vous passez)

Ensuite, vous obtenez des PV pour :

* toutes vos habitations sur le plateau,

* tous vos comptoirs sur le plateau. ou

* si votre forteresse et/ou votre sanctuaire
sont sur le plateau.

Deux tuiles Favenr donnent des points de
victoire pour chaque habitation ou comp-
toir que vous construisez,

Une autre tuile Faveur rapporte des PV
pour vos comptoirs déja construits au mo-
ment ol VOus passez.

Vous recevez des PV lorsque vous fondez
des villes. (Plus de détails a ce sujet en
page 14.)

En outre, la fondation d'une ville vous oc-
troie également une autre récompense.

Nomades somt des chameliers du désert

’l s
Traditionnellement, ils se deplagaient d”un camp a "autre
et logeaient dans de modestes tentes. Leury rastructures

actuelles, faites de matériaux sobres et gers, reflétent

Cect leur permet de rapidement peupler

cel hérilage
de grandes régions. Les Nomades vovagent d'un désert
a "autre, leurs cavaleries causamt parfois d’imposantes

tempétes de sable qui soufflent sur les terrainy voisins

Vous marquez des PV en améliorant votre
navigation (Acrion 2, page 11),

ou

votre capacité de terraformage (Action 3,
page 11).

Cest pourquoi ces actions sont utiles au
début et a la fin de la partie.

Certaines factions ont des capacités spé-
ciales leur permettant de marquer des PV.
(Par exemple, les Alchimistes sont trés

efhicaces pour convertir des pie¢ces en PV.)
!

A la fin de la partie. des points de victoire sont remis aux Joueurs
ayant la plus grande agglomération d’infrastructures reliées
(Décompre des agglomérations).

Améliorer votre navigation et votre capacité de terraformage vous
donne des PV directement. et indirectement, en vous permettant de
créer une agglomération ot plusieurs de vos infrastructures sont reliées.

Décompte des agglomérations

En outre. toujours a la fin de la partie, les joueurs marquent des PV
pour leur avancement sur les pistes des cultes (Décompte des cultes).

Plusieurs habitations permettent donc de créer une grande agglo-
mération d’infrastructures reliées. De leur coté, les temples et
le sanctuaire rapportent beaucoup de prétres. Ces derniers sont
essentiels pour progresser dans les cultes (Action 5, page 13).

Etre adjacent aux autres joueurs vous permet d’échanger des PV
contre du Pouvoir (cf. page 12).
(C’est d’ailleurs la raison pour laquelle vous débutez avec 20 PV.)




PLACEMENT DES PREMIERES INFRASTRUCTURES

CHOISIR LA PREMIERE CARTE Bonus

Sautez cette section lors de la partie d’initiation, car les premieres
infrastructures

ont plac

es a des endroits prédéterminés.

En commencgant par le premier joueur puis en poursuivant en sens
horaire, placez une de vos habitations sur une case existante de
votre terrain natal. Ensuite, en commencant par le dernier joueur
puis en poursuivant en sens antihoraire. placez une deuxieme
habitation en suivant la méme régle. (Les Nomades placent leur
trausiéme habitation une fois gque tous les joueurs ont placé leur
deuxiéme. Les Magiciens du chaos placent leur seule et unigue
habitation lorsque tous les autres joneurs ont placé toutes leurs

habirations, ce qui comprend la troisiéme habitation des Nomades )

Derans
* Une habitation peut uniquement étre placée sur le terrain natal
d’une faction. (/ s'agit de la seule restriction.)

Lorsque les joueurs placent leurs

premiéres habitations, ils ne peuvent .
pas transformer de cases Terrain.

Ceci ne devient possible que plus

tard durant la partie. .

* Toutes les infrastructures, incluant les habitations, sont prises sur
votre plateau Facrion, de gauche a droite.

e 5
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Aprés avoir placé vos premiéres infrastructures. des cases vides
seront a coté de vos habitations. Ces cases déterminent vos revenus
(voir ci-dessous).

En commencant par le dernier joueur puis en poursuivant en sens
antihoraire. chaque joueur prend une carte Bonus.

Les cartes Bonus donnent un reveni
supplémentaire, des actions spéciales,

ou des points de victoire pour des
infrastructures précises lorsque vous passez
en fin de manche.

Les Magiciens du chaos aiment bien les forces primales
de la destruction et préférent s'établir sur des terres
[riches. Ils vénérent le feu et sont perpétuellement a
la recherche de coulées de lave qu'ils tentent, par tous
les moyens, de faire érupter a la surface afin d’y créer
encore plus de friches. Les Magiciens du chaos ont
un certain controle sur les forces temporelles, ils peuvent
figer le temps des autres peuples, leur permetiant de

poursuivre leur dévastation sans interruption.

Placez | piece de la réserve générale sur chacune des cartes Bonus
restantes. (Ces piéces font en sorte que les cartes Bonus moins inté-
ressantes le deviendront lors de manches subséquentes.)

A la fin de chaque manche, il restera
3 cartes Bonus. Placez 1 piéce sur chacune
de ces cartes.

DEROULEMENT DU jJEU — LES SIX MANCHES

Chacune des six manches comprend les trois phases suivantes :

PHASE I : Revenus * PHASE Il : Actions * PHASE Il : Bonus de culte et ajustements

PPASE 1 : REVENUS
Recevez des ouvriers. des pieces. des prétres et du Pouvoir.

Vous réalisez cette phase méme durant la 1™ manche. Conséquem-

ment, au début de la partie, vous obtiendrez d’abord vos ressources
de départ puis celles de vos revenus de la 1" manche.

Vos revenus dépendent des infrastructures que
vous avez construites, de la carte Bonus que
vous avez choisic et, plus tard dans la partie,
des tuiles Faveur que vous possédez. Lorsque
le symbole d'une main ouverte est présent, peu
importe la piéce, cela représente un revenu.

‘NU DE BASE DES

Ouvriers : Prenez un nombre d’ouvriers de la réserve égal au nombre
d’ouvriers visibles sur votre plateau, & gauche de vos habitations,

Lors de la phase I,

ce joueur recevra

3 ouvriers, tel qu’indigué
prés de ses habitations.

Pitces : Prenez de la réserve un nombre de pi¢ces égal aux symboles
de pieces visibles sur votre plateau, a gauche de vos comptoirs.

Prétres : Prenez de votre réserve un nombre de prétres égal aux
symboles de prétres visibles sur votre plateau, & gauche de vos
temples. Un symbole de prétre supplémentaire devient visible une
fois votre sanctuaire construit. (/. des Morbances el
celui des Ombrelins donnent 2 prétres.)

sancludrre

Placez les ouvriers, les pieces et les prétres obtenus sur votre pla-
teau Faction. (Dans le cas ou il n'y aurait plus d'ouvriers ou de
piéces de monnaie, utilisez les pieces de votre choix pour combler
ce mangue. Seule votre réserve de prétres est limitée.)

Pouvoir : Les jetons Pouvoir sont obtenus a |"aide des symboles de
pouvoir visible sur votre plateau. & gauche de vos comptoirs. Nor-
malement, la forteresse donne également du Pouvoir (a 'cxception
des Magiciens du chaos,

qui regcoivent 2 ouvriers ; et des Fakirs, qui re corvent ! ,'Ir'('u‘n‘.'.

des Alchimistes, qui regoivent 6 piéces

L'utilisation du Pouvoir est détaillée dans la section suivante,
« Les Bols de Pouvoir ».




REVENUS SUPPLEMENTAIRES : CARTES ET TUILES

En plus des revenus obtenus avec votre plateau Faction, vous recevez
également les revenus illustrés sur votre carte Bonus (cf. Appendice IV,
page 19) et vos tuiles Faveur (cf. Appendice I, page 18).

Si vous avez la tuile Faveur et la carte Bonus illustrée, ¥
vous recevrez en plus :

Les Bous ne Pouvoir

Chaque joueur posseéde 12 jetons Pouveir qui sont répartis parmi
ses trois bols. Les actions de pouvoir (¢f. Action 6, page 13) néces-
sitent I"utilisation de jetons Powuvoir du Bol 111 (celui a droite).

Dans cette situation,
vous avez 5 Pouvoir a
votre disposition. Vous
pouvez utiliser tout le
Pouvoir situé dans votre
Bol I11. peu importe le
nombre de jetons
Pouvoir dans les Bols
letll

Chaque fois que vous recevez du Pouvoir durant la partie (avec vos
revenus, lorsqu'un adversaire construit une infrastructure, ou en
avangant sur les pistes de culte). vous n’ajoutez pas de nouveaux
jetons Pouvoir, vous déplacez plutot ceux que vous avez d'un
Bol & "autre. De méme, lorsque vous utilisez du Pouvoir. vous
ne perdez pas vos jetons Pouveir, vous ne faites que les déplacer.,

Les jetons Pouvoir se déplacent toujours en sens horaire, en sui-
vant ces quelques régles :

Ontenik pu Pouvvorr
Lorsque vous obtenez du Pouvoir., observez la séquence suivante :

1. S'il y a des jetons Pouvoir dans le Bol 1. pour chaque
Pouveir (1) obtenu, déplacez 1 Pouvoir du Bol 1 au Bol I1.

W 2. Lorsque le Bol I est vide. pour chaque Pouvoir (1)
. obtenu. déplacez | Pouvoir du Bol Il au Bol II1.

3. Lorsque tous vos jetons Pouvoir sont dans le Bol I11.
vous ne pouvez obtenir de Pouveir supplémentaire.

Exemple :

Vous obtenez 3 Pouvoir ;
déplacez d’abord les

2 jetons du Bol I au Bol I,
puis 1 jeton du Bol IT au
Bol l1, car le Bol I est

vide a ce moment.

Jusqu’a 6 Pouvoir pour

UniLiser v Pouvoir
Le seul Pouvoir que vous pouvez utiliser est celui dans
votre Bol I11. Déplacez les jetons utilisés dans le Bol 1.

Exemple (suite) :
Aprés avoir obtenu
3 Pouvoir dans I'exemple
précédent, vous pouvez |
maintenant utiliser

une action de pouveir.
Plus d’informations

a ce sujet suivront.

PPASE 1. ACTIONS

Lors de la phase d’actions, en commengant par le premier joueur
puis en poursuivant en sens horaire, chaque joueur réalise exacte-
ment une action. Continuez jusqu'a ce qu'aucun joueur ne désire
faire d actions,

Il 'y a huit actions possibles. A I'exception de passer. toutes
les actions peuvent étre choisies plusieurs fois lors d’une méme
phase d’actions (mais une seule fois par tour de jeu).

APERCU DES ACTIONS
Cette section indique les liens entre les différentes actions.
L’action 1 permet de construire des habitations sur des terrains
inoccupés. Les actions 2 et 3 facilitent cette construction. A la fin
de la partie, il y a un décompte pour la plus grande agglomération.

L’action 4 concerne I'amélioration des infrastructures. Plusieurs
factions doivent construire leur forteresse le plus tét possible. En
contrepartie, les temples et le sanctuaire fournissent des prétres
et des tuiles Faveur qui permettent de marquer des points lors du
décompte des cultes a la fin de la partie.

L’action 5 influence directement le décompte des cultes et four-
nit du Pouvoir supplémentaire a 1'aide des prétres et des cultes.
Le Pouvoir est utilisé pour les actions spéciales de pouvoir (6).

L’action 7 regroupe les actions spéciales disponibles durant la partie.

Finalement, |"action 8 est celle qu'un joueur doit prendre lorsqu’il
ne peut plus ou ne veut plus réaliser d’actions durant la phase d’ac-
tions actuelle.

1 - TRANSFORMER ET CONSTRUIRE

Tout d’abord. vous pouvez changer le type d’une case Terrain. En-
suite. si vous 1'avez transformé en votre lerrain natal, vous pouvez
immédiatement construire une habitation sur cette case.

CONSTRUIRE UNE HABITATION
Afin de pouvoir construire une habitation sur une case Terrain.
cette case doit étre :
* de votre couleur (votre terrain natal)
* inoccupée
* directement ou indirectement adjacente a
I'une de vos infrastructures (les régles de
proximité sont détaillées en page 11).

Vous devez également payer le cout de
construction de [’habitation. Chaque habitation
coute 1 ouvrier et 2 piéces. (Exceptions

Les  Ingénieurs construisemt leurs  habitarions

avec | owvrier et | piéce, et celles des Morbancs

coutent 2 ouvriers et 3 piéces.)



TRANSFORMER UNE CASE TERRAIN
Pour vous assurer que la premiére
condition soit remplie. vous pouvez
transformer une case Terrain inoccu-
pée en votre terrain natal immédiate-
ment avant de construire une habi-
tation. Placez une tuile Terrain de
votre couleur sur cette case.

Le cout de la transformation : Chaque étape entre
le terrain de départ et le terrain voulu coute 1 pelle. tel
qu’illustré sur le cycle de transformation de votre pla-
teau Faction. Ainsi, transformer des terrains adjacents
(sur le evcle de transformation) coute 1 pelle, jusqu’a
un maximum de 3 pelles si les terrains sont a I'opposé
surle cycle, d’un coté ou 'autre. { Exceprion : Les Géants
doivent toujours paver exactement 2 pelles pour transfor-

mer n'importe quel 1ype de terrain en'lear terrain natal )

Les pelles sont obtenues de différentes fagons.

Vous pouvez échanger des ouvriers” contre des pelles. Le taux
de conversion est indiqué sur votre plateau Faction : au début de
la partie, il est normalement de 3 ouvriers pour 1 pelle (cf. Action 3).

Le marqueur indigue que le taux de conversion est
de 3 ouvriers
pour 1 pelle.

| ou 2 pelles peuvent étre acquises a I'aide de certaines actions
de pouvoir (cf. Action 6, page 13, et Appendice I, page 17).

Une des cartes Bonus donne | pelle
(cf. Action 7, page 14, et Appendice IV, page 19).

(Les Halfelins et les Géants obtiennent des pelles supplémentaires
pour usage immédiat aprés la construction de leur forteresse.)

Les pelles sont utilisées sur une seule case Terrain. Toutefois, il
existe deux cas particuliers :

* Si la ou les pelles obtenues avec une action de pouvoir ou une
carte Bonus ne suffisent pas a transformer une case Terrain en votre
terrain natal. vous pouvez échanger des ouvriers” contre les pelles
manquantes (en fonction de votre taux de conversion actuel).

(*Les Ombrelins paient plutor | préire par pelle manguante.)

* Lorsque vous obtenez 2 pelles et qu’une seule suffit a transformer
une case Terrain en votre terrain natal, vous pouvez utiliser cette
seconde pelle sur une autre case Terrain. Cependant. vous ne pou-
vez construire d'habitation sur cette deuxiéme case.

(Il en va de méme lorsque les Halfelins construisent leur forteresse
¢t obtiennent immédiatement 3 pelles ; consultez la derniére page.)

INFORMATIONS SUR LA CONSTRUCTION D HABITATIONS
* Lorsque vous construisez, prenez les infrastructures (incluant
les habitations) de votre plateau Faction de gauche a droite.

* Si la tuile Pointage actuelle illustre une habitation, vous marquez
2 PV pour chaque habitation que vous construisez.

Cette tuile Pointage permet de
marquer 2 PV lorsque vous
construisez une habiration.

INFORMATIONS SUR L'USAGE DES PELLES
*Vous ne pouvez pas conserver de pelles pour une action future.
Les pelles doivent étre utilisées immédiatement.

* Si le coté gauche de la tuile Pointage actuelle montre une pelle,
vous marquez des PV lorsque vous employez des pelles durant
la phase d’actions en cours.

Cette tuile Pointage permet de
marguer 2 PV par pelle
utilisée.

* Apres avoir transformé une case Terrain. vous ne devez pas for-
cément y construire une habitation immédiatement. Vous pouvez
le faire lors d’une autre action, plus tard durant la partie.

* Vous ne devez pas obligatoirement transformer une case Terrain
directement en votre terrain natal, vous pouvez arréter a n'importe
quel autre type de terrain (par exemple, parce que vous n’avez
pas suffisamment de pelles). Toutefois, vos adversaires pourront
s'emparer de cette case Terrain durant leur tour. { Une case Terrain
sur laguelle se trouve une tuile Terrain, mais aucune infrastructure,
ne compte pas conme occupée.)

* Méme lorsque vous transformez une case Terrain sans y construire
d habitation, cette case Terrain doit étre directement ou indirecte-
ment adjacente a I'une de vos infrastructures (¢f. page 11).

* Vous ne pouvez pas transformer une case Terrain sur laquelle se
trouve une infrastructure.

* Vous pouvez obtenir des pelles & 1'aide des bonus de culte
(cf. Phase III d'une manche, page 15). Comme ces pelles sont
obtenues 4 I'extérieur de la phase d’actions, vous ne pouvez pas
construire une habitation immédiatement apres et il ne vous est
pas permis d’échanger des ouvriers pour obtenir plus de pelles.
(Vous devrez attendre votre prochaine phase d’actions pour
construire une habitation.)

Les Géants sont des étres de taille et de Jorce ¢ olos-
sales. Ils peavent déraciner des arbres et niveler des
monlagnes sans ennui... en fait, il s agit d"une de leurs
activités favorites, Ils somt capables de transformer
n’importe quel type de terrain en friche en un rien
de temps. De nombreux Géants ont essayé d’obtenir

wn résultar .f:,‘f. renl, mais nfrm;ur transformation se

B

termine immanguablement en friche. Finesse et déli-

catesye ne font pas partie du vocabulaire des Géants.



PROXIMITE
Certaines regles (¢f. Pouvoir a l'aide des infrastructures en
page 12) accordent de I'importance a la distinction entre des cases
Terrain directement ou indirectement adjacentes. (Cette distinction
n'a pas d'incidence lorsque vous construisez des habitations.)

DIRECTEMENT ADJACENT

Les cases Terrain et les infrastructures sont considérées comme
directement adjacentes |'une a I'autre lorsqu’elles partagent le coté d'un
hexagone. En outre, les cases Terrain et les infrastructures séparées par
une riviére, mais reliées par un pont, sont également considérées comme
directement adjacentes (cf. Construire un pont. Appendice I en page 17).

Ces cases Terrain sont directement .
adjacentes l'une a 'autre. Des que

vous construires une infrastructure sur

l'autre case Terrain, ces detx 0, ¥
infrastructures seront aussi considérées [
conume directement adjacentes.

INDIRECTEMENT ADJACENT

Les cases Terrains et les infrastructures sont considérées comme
indirectement adjacentes I"une a " autre si elles ne sont pas directement
adjacentes, qu’elles sont séparées par une ou plusieurs cases Riviere et
que votre valeur de Navigation est suffisamment élevée pour couvrir
la distance. (L 'action Navigation est expliguée ci-dessous.)

(Les cases Terrain et les infrastructures que pewvent atieindre les Nains
a laide de lears tunnels, et les Fakirs o Uaide de leurs wapis volants,
somt également considérées comme indirectement adjacentes ['une a
lautre.)

Afin que ces infrastructures
soient indirectement adjacentes

Uune a 'autre, vous devez
avoir une valewr de Navigation .
d'au moins 2.

Note : Lorsque vous construisez des habitations, vos adversaires
ont la chance d'obtenir du Pouvoir. Ceci est expliqué sous action 4
« Améliorer des infrastructures ». Mais tout d’abord, vous verrez
deux actions qui
le reste de la partie : Avancer sur la piste Navigation et Diminuer
le cout des pelles.

Jacilitent la construction d’habitations pour

Les cases Terrain et les infrastructures doivent étre indirectement
adjacentes 1'une a I'autre si vous souhaitez vous étendre au-dela
des cases Riviéres.

Pour pouvoir transformer des cases Terrain ou construire des in-
frastructures au-dela des cases Riviére, vous devez d’abord, avec
une action, avancer votre marqueur sur la piste Navigation. Votre
plateau Faction indique le cout de cette action : | prétre et 4 piéces.
Cette action vous récompense du nombre de PV notés sur la case de
la piste Navigation sur laquelle vous avancez.

Les Aurénes (vert) marquent 3 PV pour cet avancement sur la piste
Navigation. Dorénavant, les habitations vertes de ['exemple
ci-dessus sont considérées comme indirectement adjacentes ['une
a l'autre.

3 - DIMINUER LE COUT DES PELLES

Au début de la partie, les pelles coutent 3 ouvriers chacune
(cf. Action 1). Afin de réduire ce taux & 2 ouvriers, voire | ouvrier,
vous devez, avec une action. avancer votre marqueur d’une case
sur la piste Terraformage. Votre plateau Faction indigue le cout de
cette action : 2 ouvriers, 5 pieces et | prétre.

{Exception : Les Halfelins paient moinys de piéces, tandis que les
Ombrelins n'ont méme pas de piste Terraformage, car chaque
pelle leur coute un prétre.)
Comme récompense pour cette action. vous recevez 6 PV,

Ak ; .
Désormais, ﬁ-\q\é
les Aurenes (vert) ’“J: . Nt

paieront 2 ouvriers
par pelle.

4 - AMELIORER UNE INFRASTRUCTURE

Les infrastructures peuvent étre améliorées une étape & la fois.
Le cout de chaque amélioration est noté & gauche de I'infrastructure
correspondante sur votre plateau Faction.

DiTans

* De votre plateau Faction, prenez toujours les nouvelles infras-
tructures de gauche a droite.

* Lors d'une amélioration, vous remplacez une infrastructure par
une autre. Retirez I"infrastructure que vous améliorez du plateau
de jeu et replacez-la sur votre plateau Faction. Ceci diminue
votre revenu pour ce type d'infrastructure. (Lorsque vous
replacez des infrastructures sur votre plateau Faction, placez-les
toujours le plus a droite possible sur leur propre piste.) Placez
la nouvelle infrastructure sur la méme case du plateau de jeu que
I"infrastructure que vous venez de retirer.

Lorsque vous construisez un comptoir, replacez ["habitation sur
votre W
plateau
Faction.

Il y a quatre améliorations possibles (dont deux pouvant étre

construites seulement une fois par partie).

o 4
Q\) Hasrmarion P CoMprom

Améliorer une habitation en comptoir coute 2 ouvriers et 6 piéces .
S'il v a au moins une infrastructure adverse directement ad-
jacente 2 cette habitation. vous ne payez que 3 piéces, et non 6.
Si la tuile Pointage actuelle illustre un comptoir, vous marquez
3 PV pour cette amélioration.

Cette tuile Pointage permer de
marquer 3 PV lorsque vous
construisez un comproir.

Les Aurénes sont un peuple sylvicole mystérieux qui,
@ en croire les légendes, n'ont pas de forme physique
Malheureusement, impossible a
prouver ceci, vous ne les apercevres

comme il s’ ¢

Jamais en vous

promenant dans les bois. Lorsque menacées ou en

attente de visiteurs indésirables, les Aurénes se fondent
dans les arbres et deviennent invisibles



Compromr » FORTERESSE

Améliorer un comptoir en forteresse coute un nombre variable
d’ouvriers et de pieces (selon votre faction). Aprés avoir construit
sa forteresse, chaque faction acquiert une capacité spéciale unique
(cf. Appendice VI, page 20). Si la tuile Pointage actuelle montre
une forteresse. vous marquez 5 PV pour cette amélioration.

Comrrom ) TemrLE

Améliorer un comptoir en temple coute 2 ouvriers et 5 piéces”.
Comme récompense. choisissez immédiatement une tuile
Faveur'™ que vous placez devant vous face visible. (Dés
maintenant, vous pouvez profiter de cette nouvelle tuile Faveur, ou
lutiliser durant la phase d’actions en cours, selon la tuile.) Vous ne
pouvez choisir une tuile Faveur que vous possédez déja. Pour plus
d’informations sur les tuiles Faveur. voir I’ Appendice Il en page 18.
(*Les Ingénieurs paient moins et les Morbancs paienr plus
lorsqu’ils constriisent un comptoir ou un temple.)

/'—-s
l TemPLE » SANCTUAIRE

Améliorer un temple en sanctuaire coute un nombre variable d’ou-
vriers et de piéces (selon vorre faction). Cela permet également
d’obtenir une tuile Faveur'". Si la tuile Pointage actuelle montre
un sanctuaire, vous marquez 5 PV pour cette amélioration.

(**Les Magiciens du chaos obtiennent 2 nuiles Faveur plutér gu'une )

Finalement, voici plus de détails sur la récompense que vous

obtenez lorsqu’un adversaire construit une infrastructure.
POUYOIR A L AIDE DES INFRASTRUCTURES

Chaque infrastructure a une valeur de pouvoir. La valeur de pouvoir

de chaque infrastructure est notée & sa droite sur le plateau Faction :

? La forteresse et le sanctuaire

® | ont une valeur de pouvoir de 3.
@ | Les comptoirs et les temples
®  ontune valeur de pouvoir de 2.
—
. Les habitations
"2 ontune valeur de pouvoir de 1.

Lorsque vous construisez une habitation (Action 1) ou améliorez
une infrastructure (Acrion 4), vous devez aviser les propriétaires
des infrastructures directement adjacentes. car ils peuvent obtenir
du Pouvoir (cf. Les Bols de Pouvoir, page 9) :

Pour déterminer la quantité de Pouvoir qu'un adversaire re-
coit, additionnez la valeur de pouvoir de ses infrastructures
directement adjacentes a celle que vous venez de construire.

Le joueur Sirénes (bleu) doit avi-
ser le joweur Nomades (jaune)
qu’il  peut obtenir exactement
3 Pouvoir, car il vient de construire
une nouvelle habitation : | Pou-
voir pour ['habitation jaune plus
2 pour le temple jaune. Le joueur “ 5. ‘
Nomades ne regoit pas de Pouvoir
pour le comproir jaune, car celui-

ci n’est pas directement adjacent a

la nouvelle habitation bleue.

DeETans

= Vous n’obtenez pas de Pouvoir pour vos propres infrastructures.
Ce n’est que lorsqu’un adversaire construit des infrastructures
qu’il est possible d’obtenir du Pouvoir.

* En commengant par le joueur & gauche du joueur actif puis en
poursuivant en sens horaire, chaque adversaire concerné doit
choisir s’il regoit ou non du Pouvoir. (Pourquoi un joueur ne vou-
drait pas obtenir de Pouvoir est expliqué ci-dessous.)

Le rrix pu Pouvoir
Malheureusement, obtenir du Pouveir a |"aide d’infrastructures n’est
pas gratuit. Pour obtenir ce Pouvoir, vous devez sacrifier un nombre
de PV qui est égal a la quantité de Pouvoir obtenue moins 1.

Ainsi, obtenir 1/2/3/4/... Pouvoir coute 0/1/2/3/... PV.

Dans I'exemple précédent, le joueur Nomades peut obtenir 3 Pouvoir.
S'il le prend, il perdra 2 PV.

Derans
* Vous ne pouvez avoir un score négatif lorsque vous perdez des PV,

* Vous ne pouvez pas recevoir moins de Pouvoir afin de ne pas
perdre de PV. Vous recevez tout le pouvoir ou rien. (Excep-
tions : Si vous n'avez pas suffisamment de jetons Pouvoir dans les
Bols 1 et 11, obtenez autant de Pouvoir que nécessaire pour que
tous vos jetons soient dans le Bol III et perdez les PV en consé-
quence. De plus, vous pouvez recevoir moins de Pouvoir pour
éviter d’atteindre un score négatif. Dans ce cas, receveZ autant de
Pouvoir que nécessaire pour avoir 0 PV.)

* Vous ne perdez des PV que lorsque vous obtenez du Pouvoir a
I"aide d’infrastructures. Vous ne perdez pas de PV lorsque vous
obtenez du Pouvoir autrement.

ResumE : COMMENT OBTIENT-ON DU Pouvoir ?
Vous obtenez du pouvoir lorsque. ..

» un adversaire construit ou améliore une infrastructure,

* comme revenu des comptoirs et de la forteresse
(et des temples avec les Ingénieurs),

* comme revenu de deux cartes Bonus
précises.

* comme revenu de deux tuiles Faveur
précises.

* comme récompense unique en fon-
dant une ville et en prenant le jeton
Ville précis (cf. page 14 pour plus de
détails sur la fondation d’une ville),

* en phase III. comme récompense
unique d’un bonus de culte, si la tuile
Pointage actuelle offre du Pouvoir
(cf. page 15 pour plus de détails sur
les bonus de culte),

+ en avancant sur les pistes de culte (/'explication suit).

=



P

Joueur atteigne cette case

PouvoIR A L'AIDE DES PISTES DE CULTE
Il est possible d’obtenir du Pouvoir i
I"aide des pistes des différents cultes :
Terre, Eau, Feu et Air. Vous recevez
1/2/2/3 Pouvoir lorsque vous avan-
cez sur la 3¢/5¢/7¢/10¢ case de la piste
de culte. Vous ne recevez ce Pouvoir
qu'une seule fois. lorsque vous avan-
cez sur ou dépassez ces cases.

Le joueur Nomades (jaune) regoit
4 Pouvoir en avangant de 3 cases sur
la piste du culte de !'air.

UN SEUL JOUEUR SUR LA CASE 10
Sur la piste de chaque culte, un seul joueur peut avancer sur
la case 10. Pour ce faire. vous devrez également avoir fondé une
ville par case 10 que vous voulez atteindre. Consultez la page 14
pour plus d’informations sur la fondation d une ville,

Apreés avoir fondé deux villes,
VOus pouves avancer sur
la case 10 de deux pistes de

culte (a moins qu'un autre

avant vous).

5 - PLACER UN PR

11y a 4 cases sous chacune des pistes de
culte (Terre, Eau, Feu et Air). Chacune
de ces cases peut accueillir un seul
prétre.

Pour une action, vous pouvez placer
I"un de vos prétres sur une de ces cases
pour avancer sur la piste du culte cor-
respondant de 3 ou 2 cases (rel gue noté
sur la case) .

DETaiLs
* Vous pouvez obtenir du Pouveir en avancant sur les pistes de
culte (¢f. Pouvoir a Iaide des pistes de culte. ci-dessus).
* Il n’y a aucune fagon de reprendre ces prétres. N'oubliez pas que
vous n'avez que 7 prétres a votre disposition.

Sivous nesouhaitez pas perdre un prétre(ou lorsque toutes les cases de
["ordre sont occupées).vous pouvez remettre un prétre dans votre réserve
(a coté de vorre platean Faction) pour avancer d’une seule case.

A leur début, les Ingénieurs dtaient une tribu des
montagnes qui habitait d'inaccessibles vallées et
ravins. Ils ont éventuellement maitrisé la construction
™ de ponts et de routes dans les montagnes, ce qui
. e leur permit de demeurer unmis. s aiment dominer
¢y la nature par leurs moyens technologiques. Aux yeux
des autres, ce sont des excentrigues qui ont foujours

le nez dans leurs plans

6 - ACTIONS DE POUVOIR

Deux types d’actions font usage du pouvoir : les actions de pou-
voir illustrées sur le plateau et les conversions.

ACTIONS DE POUVOIR SUR LE PLATEAU DE JEU

Les actions de pouvoir sur le plateau de jeu (reconnaissable par
un octogone orange) peuvent étre choisies une seule fois par
manche ; premier arrivé, premier servi.

Lorsque vous choisissez 'une de ces actions. déplacez un nombre
de jetons Pouvoeir du Bol 111 au Bol I, en fonction du cout de 1'action
choisie. Ensuite. placez un jeton Action sur cette action afin d’indi-
quer qu’elle ne peut étre choisie & nouveau durant cette manche.

PSS g, Je— -“-| et SR P p— L
IS el e
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Les jetons Action permettent de cacher les actions de pouvoir utili-
sées. Les actions de pouvoir sur le plateau coutent 3, 4 ou 6 Pouvoir.

Toutes les actions de pouvoir du plateau de jeu sont expliquées en
détail dans I'Appendice [ en page 17.

CONVERSIONS (EN TOUT TEMPS)
A tout moment durant votre tour, en plus de votre action. il vous
est possible de réaliser des conversions. Vous pouvez réaliser
les conversions suivantes (également illustrées sous le Bol I1I sur
votre plateau Faction) : o ; o
* Payer 5 Pouvoir pour | prétre.
* Payer 3 Pouvoir pour | ouvrier.

* Payer | Pouvoir pour 1 piece.

« Convertir un prétre €n ouvrier.

= - Sv—

 Convertir un ouvrier en piéce. — -
Certe illustration vous permet de
ne pas oublier les conversions possibles.

Derans
* Une conversion n’est pas considérée comme I’action d’un tour.

* Lors de votre tour. avant ou aprés votre action, vous pouvez
réaliser autant de conversions que voulu,

SACRIFIER DU POUVOIR

Si vous n’avez pas suffisamment de Pouvoir dans le Bol III pour
réaliser une action de pouvoir ou une conversion donnée. vous
pouvez déplacer des jetons Pouvoir du Bol II au Bol III pour avoir
la possibilité de faire immédiatement 1’action désirée. Toutefois,
pour chaque jeton Pouveir déplacé ainsi. vous devez retirer du
jeu 1 jeton Pouveir du Bol II. Désormais, vous aurez moins de
jetons Pouvoir dans votre cycle. (Vous ne pouvez pas sacrifier de
Pouvoir si vous n'avez qu’un seul jeton dans votre Bol I1.)

Ces icones vous
permettent de ne pas
oublier la possibilité
de sacrifier du Pouvoir.




7 - AcTiONS

», Chaque action spéciale ne peut étre choisie qu'une seule
fois par manche. Les actions spéciales, tout comme

~~les actions de pouvoir, sont identifiées par un octogone

orange et sont obtenues de différentes fagons.

Certaines factions acquiérent une action spéciale en

construisant leur forteresse (/. Appendice VI en page 20).

Aprés avoir construit leur forteresse r"'“":': '_i' =
les Sorciéres pewvent construire I > ! \ ‘] i
gratuitement une habitation par manche. | g i Oi ”

II'y a une tuile Faveur et une carte Bonus qui donnent une action spé-
ciale permettant d’avancer de 1 case sur une piste de culte. Une autre
carte Bonus donne une pelle gratuite pour transformer une case Terrain.

Lorsque vous faites 'une des actions
spéciales pouvez
avancer de I case sur la piste du culte
de votre choix.

ci-contre,  vous

Utilisez des jetons Action pour recouvrir les actions spéciales.

VOUVEAU PREMIER JOUEUR

A votre tour, si vous ne voulez ou ne pouvez pas réaliser une autre
action, vous devez passer et cesser d’entreprendre des actions pour
le reste de la manche.

Le premier joueur a passer devient le premier joueur

pour la prochaine manche (il prend le pion orange).

Lorsque vous passez, remettez immédiatement votre

carte Bonus et prenez |"une des trois cartes disponibles.

Ce peut étre une carte qu'un autre joueur a remise plus

tot cette manche-ci. (Exception : Ne prenez pas de

carte Bonus lors de la sixiéme et derniére manche de

la partie.) S'il y a des pitces sur votre nouvelle carte

Bonus, placez ces dernieres sur votre plateau Faction

(cf. Piéces sur les cartes Bonus en page 15).

Certaines cartes Bonus vous permettent de marquer des PV lorsque
vous les remettez au centre,

Lorsque vous passez et remettez la carte Bonus
ci-contre, vous marquez 1 PV pour chacune
de vos habitations sur le plateau de jeu.

Lorsque vous passez et remettez la carte Bonus
ci-contre, vous marquez 2 PV pour chacun de
vos comptoirs sur le plateau de jeu.

Lorsque vous passez et remettez la carte
Bonus ci-contre, vous marquez 4 PV si
vous avez déja construit votre forteresse
et/ou 4 PV si vous avez déja construit
votre sanctuaire.

Astuce : N'oubliez pas ces points de victoire ! Gardez toujours
a l'wil la tuile Pointage actuelle, elle vous permettra peut-étre
d’obtenir des PV pour la construction de certaines infrastruc-
tures, pour l'utilisation de pelles, ou pour la fondation de villes.

DiTans

* Parmi les trois cartes Bonus, choisissez celle de votre choix. ( Vous
ne pouvez pas prendre la carte que vous venez de remettre )

* Nous vous conseillons de mettre votre nouvelle carte Bonus
devant vous, face cachée, afin d'indiquer aux autres joueurs que
vous avez déja passé.

* Vous pouvez conserver le nombre de ressources que vous voulez
pour la prochaine manche.

* Vous pouvez réaliser le nombre d’actions que vous voulez,
méme si tous les autres joueurs ont déja passé. Tant qu'un
Joueur continue de réaliser des actions, la phase d actions ac-
tuelle se poursuit.

entiére est
Méme les

rs de symboles secrets et

Les Cultistes aiment les rituels. Leur vie

dévoude @ un ensemble de régles strictes.
choses simples sont accompagn
d’invocations aux éléments. Par exemple, avant de rem-
plir un sean d’eau @ aide d’un puits, un Cultiste doit
d"abord rassurer les éléments de la terre et de I'eau qu'il
ne lewr causera aucun tort. Puis il devra rassurer I'élé-

ment du feu que cette ean n'est pas pour I"éteindre. Ceci

peut sembler étrangement complexe, mais les Cultistes

tirent de nombreux avantages des élements.

FONDER U2

Durant la partie. il est possible de fonder une ou plusieurs villes.
Les villes sont fondées automatiquement lorsque les deux condi-
tions suivantes sont remplies :
* Il y a au moins 4 infrastructures d’une couleur directe-
ment adjacente I'une a I'autre (voir Proximité, page I1).

: - I_—\ Exception : Seulement 3 infrastructures sont
x ‘ ‘? /| requises si I'une d’elles est un sanctuaire.

* Ces structures ont une valeur de pouvoir combinée
d’au moins 7.

Qe QO LIS

Rappel : Les habitations ont une valeur de pouvoir de
les comptoirs et les temples de 2, la forteresse et le sanctuaire d'e <

(A

Marquez la ville fondée en prenant une tuile Ville
(cf. Appendice V en page 19) que vous placez sous I'une des infras-
tructures formant cette ville.

Tuile Ville

Bien que les Sorciéres vivemt dans les bois, elles
dominent également les airs, Chevauchant leur balai,
Clest

pourguor une ](JITJ quu, un bean jour n"avait J'l’.l"lllﬂ

elles volent rapidement d’un endroit a I'autre.

vu une seule Sorciérve, peut le soir méme étre remplic

de Sorciéres. Les Sorciéres étant trés sociables, elles

Jondent rapidement de grandes villex o le commerce de
potions et de malédictions est trés len_Iﬂ'uth'



FONDER UNE VILLE DONNE TROIS AVANTAGES :

* Vous marquez immédiatement le nombre de PV indiqué sur la
tuile Ville choisie. En outre, vous pouvez obtenir des PV supplé-
mentaires si la tuile Pointage actuelle montre une clé.

Cette tuile Pointage permet de
marguer 5 PV pour
chaque nouvelle ville fondée.

G
1

G

{

* Immédiatement et une seule fois, recevez la récompense illustrée
sur la tuile Ville choisie (soit +1 case sur chacune des pistes de
culte, I prérre, 2 ouvriers, 6 piéces ou 8 Pouvoir).

* Chaque ville fournit une clé. Chaque ¢lé vous permet d’avancer
sur la derniére case d’une piste de culte (case 10). (Sans clé, vous
devez arréter sur la case 9.)

DEras

* Lorsque vous fondez une ville, toutes vos infrastructures directe-
ment adjacentes I'une a I’autre forment cette ville (les ponts sont
trés importants pour cela), méme si vous avez plus que le nombre
requis d’infrastructures.

» Etre indirectement adjacent (notamment avec les cases Rivieres)
n'a pas d'incidence sur la fondation d’une ville.

{Exception @ Les Sirénes
lorsqu'elles fondent une ville.)

¢ La construction de nouvelles infrastructures directement adja-
centes a une ville existante agrandit cette ville et n’en constitue
pas une nouvelle.

* Lorsqu’une infrastructure est construite de sorte qu’elle unit deux
villes existantes. ceci forme une plus grande ville, mais les deux
villes originales ne perdent pas leurs droits ou fonctions (méme si
vous ignorez désormais oit sont leurs frontiéres).

* Dans une méme partie. il peut y avoir au maximum 10 villes.

peuvent ignorer une case Riviere

Les Fakirs se contentent du minimum sur le plan

physigue, ce qui lenr permet de puiser une force

incroyable sur le plan spirituel. 1. emprise de leur esprit
sur la matiére lear permet de faire léviter différentes
choses, dont des tapis. Les tapis sont des engins volants
Jort utiles, lorsque I'on sait les manier. Contrairement
a un balai, un tapis peut transporter une charge. Les
Fakirs préférent habiter les déserts, qui se prétent
mieux a leur style de vie ml't.fl'lm’ff. notamment di a la
Jaible présence de plantes et d’animaux.

PPHASE III: BONUS DE CULTE
€T AJUSTSMENTS

Une fois que tous les joueurs ont passé (voir l'action 8 en page
précédente). la phase d’actions actuelle est terminée. Durant les
manches | & 5. la phase d’actions est suivie d’une phase d ajuste-
ments qui permet de préparer la manche suivante. (/l n'y a pas de
phase d’ajustements aprés la derniére manche.)

Bonus pE cuLte
Tout d’abord. le bonus de culte de la tuile Pointage en cours est
attribué. Chaque joueur ayant progressé suffisamment sur la piste
du culte indiqué recoit la récompense, une ou plusieurs fois. selon
sa progression dans le culte correspondant.

Avec la premiére tuile, si vous étes sur la case 6 du culte de Uair,
vous recevez 3 ouvriers. Avec la deuxiéme, si vous étes sur la case 8
du culte de la terre, vous recevez 2 pelles.

DETAILS SUR LES PELLES RECUES EN BONUS DE CULTE
* Les bonus de culte sont remis en suivant 'ordre de jeu de
la prochaine manche. (Ceci est important pour les pelles.)
* Vous ne pouvez payer pour obtenir des pelles supplémentaires
lorsque vous en obtenez avec un bonus de culte.

(En outre, les Fakirs ne pewvent utiliser leurs tapis volants et
les Nains ne peuvent faire de tunnels grace aux pelles obtenues
avec un bonus de culte. Les rapis volants et les mnnels ont un

cout qui ne peut pas étre pavé en dehors de la phase d'actions

De plus, si les Géants n'obtiennent gu'une pelle comme bonuis de

culre, celle-ci sera perdue.)

* Vous ne pouvez garder une pelle pour un tour ultérieur.
* Vous pouvez utiliser ces pelles sur des cases Terrain
adjacentes différentes.

* Vous ne pouvez construire une habitation durant la phase I1I.

RETIRER LES JETONS ACTION
§'il y a des jetons Action sur :
* les cases d’actions de pouvoir du plateau,
* les cases d’actions spéciales sur les plateaux
Faction. ou
* sur les tuiles Faveur et les cartes Bonus,
retirez-les de ces endroits.

Les Sirénes sont de \np:'r'hz'\ crealures marines qui
sillonnent les riviéres de Terra Mystica. Bernés par
leur charme, de nombreux habitants de la terre ont

oublié que les Sirénes souhaitent \Mhﬂ'l('l"l{!'r Terra

Mystica sous I'eau. Les Sirénes peuvent séparer leur
queue en deux jambes, ce qui leur permet de traverser
les terres; toutefois, elles ne le font que pour innonder
cef endroit, ou lorsqu’elles ant besoin de matériaux de
construction pour leurs villes flottantes,

PIECES SUR LES CARTES Bonzus
Placez 1 piece de la réserve sur chacune des trois cartes Bonus
restantes, (Si une carte n'a pas été choisie durant deux manches
consécutives, il v aura donc 2 piéces sur cette derniére, etc.)

RETOURNER LA TUILE POINTAGE FACE CACHEE
Comme dernier geste de la manche actuelle. retournez la tuile Poin-
tage actuelle pour qu’elle soit face cachée et que seules les tuiles
Pointage des manches a jouer soient face visible.

Les tuiles Pointage indiguent
dans quelle manche vous étes.
Par exemple, ici, les joueurs
s'apprétent a commencer

la 3 manche.

Les Nains sont toujours a la recherche de trésors et
de minerais précienx, ce qui expligue powrguoi ils
creusent inlassablement dans le sol. Leurs mines se
situent habituellement dans les montagnes, mais il arrive
parfois qu'en creasant, ils perdent la iéte et se retrouvent
sous une région avoisinante. Méme si cette derniére est
habitée, sex occupants ne remarqueront la présence des
mains que l'l!f‘lqn'l.’\ sortiromt soudain il leur téte du

sol, de I'autre coié de la zone. Avec loute la terre qu'ils

déplacent en crensant, les Nains parviennent a créer de

mouvelles montagnes, permeflanl aux generalions de

Nains futures d'avoir de nouveaux endroits ou creuser.



FIN DE LA PARTIE €T

DECOMPTE FINAL

La partie prend fin une fois que tous les joueurs ont passé durant la phase d actions de la derniére manche. Ensuite. les joueurs procédent
au décompte final. (Comme indiqué par le jeton Fin de partie, il n'y a pas de bonus de culte lors de la derniére manche.)

DECOMPTE DES CULTES

Evaluez chaque piste de culte
individuellement :

* 8 PV pour le joueur le plus haut
sur la piste.

* 4 PV pour le deuxieme joueur
le plus haut sur la piste.

* 2 PV pour le troisiéme joueur
le plus haut sur la piste.

Exemple :

Deitx joueurs occupent
la case 9 du culte du
feu.

S+4=12 PV a diviser
entre eux.
Ainsi, chacun
marque 6 PV.

d'eux

Ces valeurs sont illustrées dans le coin
supérieur gauche du plateau. Vous ne
pouvez pas obtenirde point si vous occupez
toujours la case 0. En cas d’égalité, divisez
également les PV des paliers concernés
entre les joueurs ex w®quo (au besoin,
arrondissez a I'unité inférieure).

Les Halfelins sont de gentils petits hommes, qui ne
sont ni particulierement forts, intelligents, ou habiles
avec la magie. Ainsi, ils doivent travailler trés fort
pour parvenir a leur fin, guelle gu’elle soit. Avee tous
ces efforts, ils accomplissent de grandes choses. La
ou une famille de Halfelins apparait, le paysage se
transforme en un rien de temps en paradis agricole -

ef ce, uniguement grace a leur travail acharné.

Déterminez le nombre de vos infrastructures qui sont directement
ou indirectement adjacentes 1'une a I’autre (cf. Proximité, page 11).
Avec une bonne valeur de Navigation. des zones dispersées peuvent
se retrouver indirectement adjacentes (er donc reliées).

Avee une valeur de Navigation de I, les huit infrastructures illus-
trées sont considérées comme reliées. Vous pouvez sauter une seule
case Riviére a plusieurs endroits sur le plateau afin de relier vos
infrastructures. Toutefois, afin de sauter deux cases Riviére adja-
centes, vous devez avoir une valeur de Navigation de 2.

{ Pour les Nains, lesinfrastructures pouvant étre arteintes avec un funne!
sont considérées comme reliées. Pour les Fakirs, les infrastructures
powvant éfre atteintes par tapis volant sont également considérées
comme reliées. Les tapis volants peuvent franchir | ou 2 cases. Le cout
des tunnels er des tapis volants n'a pas a étre payé a ce moment de
la partie. Cependant, @ ce moment de la partie. les Sorciéres ne tirent
aucun avantage de leur capacité « Balai de Sgmiére ».)

* Le joueur avec le plus grand nombre
d’infrastructures reliées marque 18 PV.

* Le deuxiéme joueur avec le plus grand nombre
d’infrastructures reliées marque 12 PV,

* Le troisieme joueur avec le plus grand nombre
d’infrastructures reliées marque 6 PV.

Ces valeurs sont illustrées dans le coin supérieur gauche du plateau.
En cas d’égalité, divisez également les PV des paliers concernés entre
les joueurs ex aquo (au besoin, arrondissez a ['unité inférieure).

Exemple : Un joueur a relié 10 infrastructures, tandis que les trois
autres joweurs en ont 9 chacun. Le premier joueur regoit 18 PV.
12+6+0=18 PV sont divisés parmi les trois autres joueurs. Ainsi,
chacun d’eux recoit 6 PV.

POINTS POUR LES RESSOURCES

Finalement, vous recevez des PV pour vos ressources restantes. a
raison de 1 PV par 3 pigces. (A certe fin, toutes les autres ressources
sont converties en piéces, voir Conversions en page 13.)

{ Les Alchimistes recoivent 1 PV par 2 piéces.)

ET LE VAINQUEUR EST...

Le joueur ayant le total de PV le plus élevé est déclaré vain-
queur.

En cas d’égalité, il y a plus d’un vainqueur.
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APPENDICES
Il'y a six appendices.
L’appendice I explique les actions de pouvoir. Ce sont les actions représentées par les cases d’action de pouvoir sur le plateau de jeu.
L’appendice IT présente les tuiles Faveur: I'appendice 111, les tuiles Ville : 'appendice IV, les cartes Bonus ;
I"appendice V. les tuiles Pointage ; et I'appendice VI explique les capacités spéciales des différentes factions.

DICE 1 1 LLES CASES D’ACTION DE POUVOIR DU PLATEAU DE JEU

Chaque manche, les six actions suivantes sont disponibles pour tous les joueurs. Cependant. lorsqu’une de ces actions est prise, elle ne

peut étre choisie & nouveau pour le reste de la manche en cours.

CONSTRUIRE UN PONT

En déplacant 3 jetons Pouvoir du Bol
III au Bol 1. vous pouvez placer un pont
sur une case Riviére. Pour ce faire, vous
devez posséder une infrastructure sur au
moins une des cases Terrain que le pont relie. La construction
du pont relie ces deux cases Terrain et elles deviennent direc-
tement adjacentes 'une a l'autre (cf. Proximité, page 11).

De nombreux ponts e <

incomplets sont illustrés e &

sur le plateau de jeu ; per o

PO W, 2 Regiod | L

il s’agit des endroits o Scd 2 ==

vous pouvez placer un pont. - &
&

i

DETans
* Sans Navigation. seuls les ponts vous permettent d'atteindre une
case Terrain située au-dela d’une case Riviére. Durant votre pro-
chaine action ou plus tard. vous pourrez alors transformer cette
case Terrain et/ou y construire une habitation (cf. Action 1, page 9).

* Les infrastructures reliées par un pont comptent pour la fondation
d’une ville (cf. page 14). tandis que celles indirectement adja-
centes, & I'aide de la Navigation, ne le sont pas.

* Une fois construit, vous ne pouvez reprendre vos ponts. N'ou-
bliez pas que vous n’avez que trois ponts au total !

De tous les peuples, les Morbancs sont de loin les plus
sociables. lls ne tolérent tout simplement pas la solitude.
Toujours en grand groupe, ils vovagent normalement
dans I'eau, bien qu’ils puissent vivre aisément sur la
terre ferme. Lorsqu'un Morbanc souhaite accomplir
une tiche, peu importe l'ampleur, il peut compter sur
le fui! gue ses amis et ses prix hes accourront pour
lui offrir tout le soutien nécessaire. C'est ainsi qu’ils
parviennent a accomplir les taches les plus ardues.

1 Prirre

En déplagant 3 jetons Pouvoir du Bol 111 au
Bol 1, vous pouvez prendre | prétre de votre
réserve et le placer sur votre plateau Faction.

2 OuvrIERS

En déplacant 4 jetons Pouvoir du Bol 111
au Bol I, vous pouvez prendre 2 ouvriers de
la réserve générale et les placer sur votre
plateau Faction.

7 PiECEs

En déplacant 4 jetons Pouvoir du Bol 111
au Bol I, vous pouvez prendre 7 pi¢ces de
la réserve générale et les placer sur votre
plateau Faction.

Les Alchimistes s'évertuent a acquérir une plus grande
connaissance des éléments qui forment le monde et
comment manipuler ceux-ci. lls savent comment créer
de I'or; toutefois, comme le procédé est particuliére-
ment laborieux, il n'en vaut le coup que lorsqu’on a
vraiment besoin d”or. Les Alchimistes préférent occuper
les marais, car ils n'y sont Jamais a court de soufre et
d’autres agents réactifs.

1 PELLE

En déplacant 4 jetons Pouvoir du Bol I11 au
Bol I. vous pouvez réaliser I’action 1 « Trans-
former et construire » (page 9) et vous bénéfi-
ciez de 1 pelle gratuite pour cela.

(Si cette pelle ne suffit pas pour rransformer la case Terrain en
votre terrain natal, vous pouvez paver des ouvriers® pour obtenir
la ou les pelles manquantes, en fonction du cout actuel indigué sur
votre piste Terraformage.)

2 PELLES

En déplacant 6 jetons Pouvoir du Bol 111 au
Bol I, vous pouvez réaliser 'action | « Trans-
former et construire » (page 9) et vous bénéfi-
ciez de 2 pelles gratuites pour cela.

(Si ces pelles ne suffisent pas pour transformer la case Terrain en
vatre terrain natal, vous pouvez paver des ouvriers" pour obtenir
la ou les pelles manquantes, en fonction du cour actuel indiqué
sur votre piste Terraformage. Si vous n'avez besoin que d'une pelle
pour transformer la case Terrain en votre terrain natal, vous pouvez
utiliser la deuxiéme pelle sur une autre case Terrain. Toutefois, vous
ne pouvez pas construire d’habitation sur cette autre case.)

(*Les Ombrelins doivent paver | prétre par pelle manguante.)



AprPENDICE IT : LEs TulLES FAVEUR

Aprés la construction d’une infrastructure sacrée (temple ou sanctuaire), choisissez immédiatement une tuile Faveur. (Les Magiciens du
chaos prennent towours dews tuiles Favenr) Placez cette (ou ces) tuile(s) Faveur, face visible, prés de votre plateau Faction. Vous pouvez
avoir, au maximum, une tuile de chaque type. Il y a 12 tuiles Faveur différentes.

* 8 des tuiles Faveur vous donnent immédiatement accés i une capacité spéciale. De plus, vous avancez immédiatement, et une seule
fois. de 1 ou 2 cases sur la piste d’un culte donné. Il y a trois exemplaires de chacune de ces tuiles.

* 4 des tuiles Faveur vous font avancer immédiatement,
et une seule fois. de 3 cases sur la piste d'un culte donné.
Il'y a une seule tuile de ce type par culte.

000

(Lorsque vous avancez sur une piste de culte, il est possible que vous passiez ou arrétiez sur certaines cases qui vous donneront du Pouvoir,
cf. Pouvoir a l'aide des pistes de culte, page 13.)

Dorénavant, lorsque vous fondez une ville, vos
infrastructures doivent avoir une valeur combi- @
née de pouvoir de 6 plutdt que 7 (¢f. Fonder une

ville, page 14).

Phase 1 - Revenus : Recevez 3 pieces de plus.

)
Dorénavant, comme action spéciale (une fois
) par phase d’actions), vous pouvez avancer ® ?@ Lorsque vous améliorez une habitation en comptoir.
de 1 case sur la piste du culte de votre choix. (_!; vous marquez immédiatement 3 PV de plus.
p arg P

Utilisez un jeton Action pour noter 'usage de
cette action spéciale (¢f. Action 7, page [4).

Dorénavant, lorsque vous passez (cf. Action 8,

] ’ T VR :
4] Phase I - Revenus : Recevez 4 Pouvoir de plus. ‘wiww J page 14), vous marquez 2/3/3/4 PV si vous avez
1/2/3/4 comptoirs sur le plateau de jeu.
& 6” Phase | - Revenus : Recevez 1 ouvrieret 1 Pouvoir Lorsque vous construisez une habitation,

.\j de plus. e l!:‘@

vous marquez immédiatement 2 PV de plus.

ArpPeNDICE I : LEs TUILES POINTAGE

Chaque tuile Poinrage sur le plateau représente une manche. Le c6té gauche indique le nombre de PV supplémentaires que les joueurs peuvent
obtenir durant la phase d’actions. Le cté droit montre le bonus de culte qui peut étre obtenu 2 la fin de cette manche (Phase 11I). Ces bonus
varient en fonction de votre position sur la piste du culte correspondant (¢7 peinvent éire obtenus plus d’une fois pour la méme piste). Vous
n'avez rien a payer pour bénéficier du bonus. vous n’avez qu'a atteindre un niveau suffisant.

Phase d’actions : Recevez 2 PV de plus lorsque
vous construisez une habitation.
Fin de la manche : Par tranche de 4 cases parcourues

Phase d’actions : Recevez 5 PV de plus lorsque
vous construisez votre forteresse et/ou sanctuaire.
Fin de la manche : Partranche de 2 cases parcourues

dans le culte de I'eau, prenez 1 prétre de votre réserve
et placez-le sur votre plateau Faction.

dans le culte de I'air, prenez | ouvrier de la réserve
générale et placez-le sur votre plateau Faction.

Phase d’actions : Recevez 2 PV de plus lorsque
vous construisez une habitation.

Fin de la manche : Par tranche de 4 cases
parcourues dans le culte du feu. recevez 4 Pouvoir
(cf. page 9 pour plus de détail sur le Pouvoir).

Phase d’actions : Recevez 5 PV de plus lorsque
vous construisez votre forteresse et/ou sanctuaire.
Fin de lamanche : Partranche de 2 cases parcourues
dans le culte du feu. prenez 1 ouvrier de la réserve
générale et placez-le sur votre plateau Faction.

Phase d’actions : Recevez 3 PV de plus lorsque
1| vous construisez un comptoir,

! Fin de la manche : Par tranche de 4 cases parcourues
dans le culte de I'air, recevez 1 pelle pour usage
immédiat (dans "ordre de jeu de la prochaine manche).

Phase d’actions : Recevez 2 PV de plus pour
chaque pelle que vous utilisez.

Fin de la manche : Par case parcourue dans le culte
de la terre, prenez | piece de la réserve générale et
placez-la sur votre plateau Faction.

Phase d’actions : Recevez 5 PV de plus lorsque
vous fondez une ville.
Fin de la manche : Par tranche de 4 cases
parcourues dans le culte de la terre, recevez | pelle
pour usage immédiat (dans ordre de jeu de
la prochaine manche).

Phase d’actions : Recevez 3 PV de plus lorsque
VOus construisez un comptoir.

Fin de la manche : Par tranche de 4 cases
parcourues dans le culte de I’eau, recevez 1 pelle
pour usage immédiat (dans ['ordre de jeu de
la prochaine manche).




ApPPENDICE IV : LES CARTES Bonus

Il y a neuf cartes Bonus différentes (chacune représentée sous forme de parchemin). Leur utilité premiére est d obtenir un revenu sup-
plémentaire durant la phase I : Revenus. Une carte Bonus est conservée durant une seule manche. Les cartes Bonus sont remises prés du
plateau i la fin de chaque manche (voir I'action 8 en page 14).

BTN, 1

o
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Durant la phase I : Revenus,
recevez | prétre de plus.

Durant la phase I : Revenus,
recevez 3 Pouvoir de plus.
En outre, durant la phase II
et pour cette manche seule-
ment, votre valeur de Navi-
gation est augmentée de 1.
Si vous avez pris cette carte
durant la 6° manche. cette
augmentation n'est pas prise
en compte pour le décompte
final. (Les Nains et les Fakirs
ne bénéficient pas du dernier

(fll anlaee de cene carte.)

Durant la phase I : Revenus,
recevez 2 pieces de plus. En
outre, lorsque vous remettez
cetle carte apres avoir passe,
recevez | PV pour chacune
de vos habitations placées
sur le plateau de jeu.

TR Doy R

Durant la phase I : Revenus,
recevez | ouvrier et 3 Pouvoir
de plus.

Durant la phase 1 : Revenus,
recevez 2 pieces de plus. En
outre, comme action spéciale
durant la phase II. vous pouvez
réaliser l'action | et utiliser
la pelle obtenue gratuitement
avec cette action spéciale. Utilisez
un jeton Action pour noter
I"utilisation de 1'action. (Si cette
pelle ne suffir pas a transformer
une case en votre terrain natal,
vous pouvez acquérir des pelles
supplémentaires en utilisant des
ouvriers. Les Ombrelins paient
I prétre par pelle.)

Durant la phase I : Revenus,
recevez | ouvrier de plus. En
outre, l{)I'SC]UE vous remettez
cette carte ‘aprés avoir passé,
recevez 2 PV pour chacun de
vos comptoirs placés sur le
plateau de jeu.

APPENDICE V : LEs TUILES VILLE

Durant la phase 1 : Revenus,
recevez 6 pieces de plus.

Durant la phase I : Revenus,
recevez 4 pieces de plus.
De plus, durant la phase II,
vous pouvez réaliser une
action spéciale pour avancer
de | case sur la piste du
culte de votre choix, sans
cout supplémentaire. Utilisez
un jeton Action pour noter
I"utilisation de I"action.

Durant la phase I : Revenus,
recevez 2 ouvriers de plus. En
outre, lorsque vous remettez
cette carte aprés avoir passé,
recevez 4 PV si vous avez
construit votre forteresse et/
ou 4 PV si vous avez construit
votre sanctuaire.

Il y a 2 exemplaires de chacune des 5 tuiles Ville. Lorsque vous fondez une ville, choisissez la tuile Ville de votre choix, parmi celles
encore disponibles, et placez cette tuile sous I'un des batiments de votre nouvelle ville. Chaque tuile Ville octroie un bonus immédiat a
usage unique. (Vous pouvez avoir plus d'un exemplaire de la méme tuile Ville.)

Lorsque vous prenez cette tuile Ville, vous
recevez 9 PV et prenez 1 prétre de votre réserve
que vous placez sur votre plateau Faction.

Lorsque vous prenez cette tuile Ville, vous
recevez 8 PV et avancez de | case dans chacune

des 4 pistes de culte.

Lorsque vous prenez cette tuile Ville, vous recevez
7 PV et prenez 2 ouvriers de la réserve générale
que vous placez sur votre plateau Faction.

Lorsque vous prenez cette tuile Ville, vous
recevez 6 PV et 8 Pouvoir (cf. page 9 pour plus de
détails sur le Pouvoir).

Lorsque vous prenez cette tuile Ville, vous recevez
5 PV et prenez 6 piéces de la réserve générale que
vous placez sur votre plateau Factrion.

Les Ombrelins sont souvent décrits comme de mé-
chantes créatures serviles, qui attirent les autres vers
des cavités marécageuses, pour ensuite les piller puis
les noyer. Rares sont ceux qui ont tenté de prouver ces
dires. Sans contredit, les Ombrelins sont trés douéy
dans Uart du culte des éléments; leurs prétres font
d’ailleurs appel @ des connaissances obscures afin
d’enliser les terres.




ApPPENDICE VI : LES FACTIONS

Cette section présente en détail les 14 factions (classées par tvpe de terrain), leur capacité spéciale de départ et la récompense obtenue lors de la construc-
tion de leur forteresse. Certaines factions recoivent un jeton Action aprés avoir construit leur forteresse. Ce jeton peut étre utilisé lors du méme tour.

CAPACITE DE DEPART & —

FoRTERESSE : Apres avoir construit votre forteresse, prenez immédiatement.
et une seule fois, | tuile Faveur. En outre, prenez un jeton Action, Comme
action spéciale (une fois par phase d’actions). vous pouvez avancer de
2 cases sur la piste du culte de votre choix (n'avancez sur la case 10 que si
vous avez une clé). Notez |"utilisation de 1'action a I"aide du jeton Action.

CAPACITE DE DEPART : Marquez 5 PV de plus lorsque vous fondez une ville.
FORTERESSE : Aprés avoir construit votre forteresse, prenez un jeton Action.
Comme action spéciale (une fois par phase d’actions). vous pouvez
construire | habitation sur une case Forér inoccupée. Ne payez ni | ouvrier
ni 2 pieces pour cette habitation. Uniquement pour cette construction. vous
pouvez ignorer la régle de proximité. Vous pouvez construire sur la case
Forét de votre choix, pour autant qu’il s agissait d'une case Forét au début
de cette action (Balai de Sorciére). (Vous ne pouvez donc pas transformer
la case Terrain avant.) Notez I utilisation de "action & I"aide du jeton Action.

ALCHIMISTES

CapraCITE DE DEPART : Vous pouvez échanger 1 PV contre | piece, ou 2 piéces
contre | PV.en tout temps. et autant de fois que voulu (Pierre philosaphale).
FORTERESSE : Aprés avoir construit votre forteresse. recevez immédiatement,
et une seule fois, 12 Pouvoir. Dorénavant, vous recevez 2 Pouvoir par pelle
regue jusqu'd la fin de la partie (peu importe comment vous obtenez la pelle).

OMBRELINS

CapaciTE DE DEPART ¢ Lorsque vous transformez des cases Terrain. vous
devez payer des prétres (plutor que des ouvriers). Payez | prétre et obtenez
2 PV par étape de transformation,

FORTERESSE : Aprés avoir construit votre forteresse., vous pouvez échanger
immédiatement, et une seule fois, jusqu’a 3 ouvriers contre 1 prétre chacun
(Ordination de prétres).

CaPACITE DE DEPART : Recevez 1 PV de plus par pelle que vous obtenez
durant la partie ( peu importe comment vous obtenez la pelle).

FORTERESSE : Aprés avoir construit votre forteresse, vous recevez immédia-
tement, et une seule fois, 3 pelles que vous pouvez utiliser en suivant les
régles de base. Vous pouvez construire une habitation sur une seule de ces
cases, en payant son cout.

i

CaraciTE DE pEPART : Lorsqu’au moins un adversaire choisit d’obte-
nir du Pouvoir grice a I'une de vos constructions/améliorations, vous
avancez immédiatement de | case sur la piste du culte de votre choix.
(Vous n’avancez que de I case, peu importe le nombre d’adversaires rece-
vant du Pouvoir. Si tous vos adversaires refusent d'obtenir du Pouvoir,
vous n’avancez pas sur une piste de culte.)

FORTERESSE ¢ Aprés avoir construit votre forteresse. vous obtenez immédia-
tement, et une seule fois, 7 PV.

INGENIEURS

CAPACITE DE DEPART : Pour une action, vous pouvez construire un pont en
payant 2 ouvriers. (Vous pouvez faire cette action plus d’une fois par manche.
Vous pouvez aussi faire des ponts avec laction de pouvoir appropriée.)
FORTERESSE : Aprés avoir construit votre forteresse, lorsque vous passez
la fin d’une manche. vous recevez 3 PV pour chacun de vos ponts reliant
deux de vos infrastructures.

NAINS

CaraCITE DE DEPART @ Lorsque vous faites I'action « Transformer et
construire », vous pouvez sauter une case Jerrain ou Riviére en payant
2 ouvriers de plus (Creuser un tunnel). Vous recevez 4 PV chaque fois
que vous creusez un tunnel. Vous n'avez pas de piste Navigation. Lors
du décompte des agglomérations. vos infrastructures pouvant étre reliées
par un tunnel sont considérées comme reliées (peu importe le nombre
d’ouvriers qu'il vous reste).

FORTERESSE : Aprés avoir construit votre forteresse, payez | seul ouvrier,
plutdt que 2, pour creuser un tunnel.

SIRENES

CAPACITE DE DEPART : Vous pouvez sauter une case Riviere lorsque vous
fondez une ville. (Vous choisissez le moment o vous utilisez cette capa-
cité. Vous n’étes pas obligé d'utiliser cette capacité pour fonder une ville.
Lorsque vous fondez une ville ainsi, placez la tuile Ville sur la case Riviere
que vous avez sautée. Vous pouvez construire des ponts comme a ["habitude )
FORTERESSE ¢ Aprés avoir construit votre forteresse, avancez immédiate-
ment, et une seule fois, votre marqueur de 1 case sur la piste Navigation. Ne
payez ni | prétre ni 4 piéces pour ce déplacement. (Recevez la récompense
pour avoir atteint ce niveau comme indigué sur votre plateau Faction.)

CaractTe DE DEPART : Recevez 3 ouvriers de plus lorsque vous fondez une ville.
FORTERESSE : Aprés avoir construit votre forteresse, prenez un jeton Ac-
tion. Comme action spéciale (une fois par phase d’actions), vous pouvez
améliorer une habitation en comptoir. Ne payez ni pieces ni ouvriers pour
ce comptoir. Notez |'utilisation de |'action a I"aide du jeton Action.

MAGICIENS DU CHAOS

CAPACITE DE DEPART : Vous commencez la partie avec une seule habitation.
Vous pouvez uniquement la placer lorsque tous les autres joueurs ont pla-
¢é toutes leurs habitations { éventuellement, aprés que les Nomades aient
placé leur troisieme habitation, voir la mise en place en page 5). Vous
recevez 2 tuiles Faveur plutot que | lorsque vous construisez un temple
ou un sanctuaire.

FORTERESSE : Aprés avoir construit votre forteresse, prenez un jeton Action.
Comme action spéciale (une fois par phase d’actions). vous pouvez jouer
un tour double. (Durant ce tour double, réalisez 2 actions de votre choix,
une apres 'autre ; passer est également considéré .comme une action.)
Notez I"utilisation de |'action & I"aide du jeton Action.

CapPACITE DE DEPART : Vous devez toujours payer exactement 2 pelles pour
transformer une case Terrain en votre terrain natal, méme pour les dé-
serts et les montagnes. (En phase 11, si vous ne recevez qu'une seule pelle
comme bonus de culte, cette derniére sera perdue.)

FORTERESSE : Aprés avoir construit votre forteresse. prenez un jeton Action.
Comme action spéciale (une fois par phase d’actions), recevez 2 pelles
pour transformer en votre terrain natal une case Terrain a votre portée.
Sur cette case, vous pouvez immédiatement construire une habitation en
payant son cout. Notez I"utilisation de I"action a I"aide du jeton Action.

FAKIRS

CapaciTE DE DEPART : Lorsque vous faites l'action « Transformer et
construire », vous pouvez sauter une case Terrain ou Riviére en payant
| prétre de plus (Tapis volant). Recevez 4 PV chaque fois que vous utilisez
un tapis volant. Vous n’avez pas de piste Navigation. Lors du décompte
des agglomérations, vos infrastructures pouvant étre reliées par un tapis
volant sont considérées comme reliées (peu importe le nombre de prétres
qu'il vous reste).

FORTERESSE : Aprés avoir construit votre forteresse, vous pouvez désormais
sauter 2 cases Terrain, ou 2 cases Riviére, ou une de chaque type a I'aide d'un
tapis volant. (Ceci influence également le décompte des agglomérations.)

NOMADES

CaracITE DE DEPART : Vous commencez la partie avec 3 habitations plutot
que 2. Placez la troisieme une fois que tous les autres joueurs ont placé leur
deuxiéme habitation (mais avant gue les Magiciens du chaos ne placent
leur unique habitation de départ).

FORTERESSE : Aprés avoir construit votre forteresse, prenez un jeton Ac-
tion. Comme action spéciale (une fois par phase d’actions), vous pouvez
transformer en votre terrain natal une case Terrain directement adjacente &
I'une de vos infrastructures (Tempéte de sable). Sur cette case. vous pou-
vez immédiatement construire une habitation en payant son cout. (Cerre
capacité ne s'applique pas au-dela d’une case Riviere ou d’un pont.) No-
tez 'utilisation de I'action a I'aide du jeton Action. (La Tempéte de sable
ne compte pas comme une pelle.)



Erratum

Capacité des Cultistes : une mise a jour officielle a été apportée par I'auteur sur BoardGameGeek le 21/07/13 (ici)

Capacité : lorsqu'au moins un adversaire décide de gagner du Pouvoir grace a une construction ou une amélioration de
structure que vous faites, avancez d'une case sur la piste de Culte de votre choix.

Régle supplémentaire : si tous vos adversaires refusent de prendre du Pouvoir, n'avancez pas sur une piste de Culte, mais a la
place, gagnez exactement 1 Pouvoir.

Regles générales
Terraformer et Construire

Comment fonctionne I'action "Terraformer et Construire" ?

Il'y a trois fagons possibles de jouer cette action :

A- Uniquement terraformer une case directement ou indirectement adjacente a une de vos structures.

B- Uniguement construire sur une case directement ou indirectement adjacente a une de vos structures, qui était déja votre
terrain natal au début de votre tour.

C- Terraformer une case directement ou indirectement adjacente a une de vos structures en votre terrain natal, puis construire
sur cette case.

Le nombre maximum de transformations (pelles) est-il de 3 au cours d'une méme action de terraformation ?

Non. Lorsque vous terraformez, vous pouvez suivre le cycle de transformation dans le sens horaire ou le sens anti-horaire, a
votre gré.

Vous n'étes pas tenu de choisir le sens le plus court vers votre terrain natal. Toutefois, vous devez stopper la transformation si
votre terrain natal est atteint.

Puis-je terraformer un terrain qui est déja mon terrain natal ?

Oui, mais uniquement si ce terrain est votre terrain natal au début de votre tour. Le nombre maximum de transformations est
donc de 6 dans ce cas.

Exception : les Géants (voir paragraphe dédié ci-aprés)

Quelle est la différence entre I'action réguliére "Terraformer et Construire" et les actions qui donnent des pelles "gratuites" ?
Les actions de Pouvoir, actions de tuile Bonus et actions Spéciales des peuples qui donnent des pelles "gratuites" donnent
également immédiatement I'action "Terraformer et Construire". Vous pouvez utiliser des Ouvriers (Prétre pour les Ombrelins)
pour obtenir des pelles en complément des pelles "gratuites".

Cas particulier : si a l'issue de la terraformation, vous n'avez ni utilisé toutes les pelles gratuites, ni utilisé d'Ouvrier (Prétre pour
les Ombrelins) en complément, vous pouvez utiliser ces pelles gratuites restantes (et uniquement elles) pour terraformer une
deuxieme case terrain. Cette case doit étre directement ou indirectement adjacente a une de vos structures. Vous ne pouvez
faire qu'une construction en tout, sur une des deux cases terraformées.

Puis-je terraformer, construire, puis terraformer a nouveau une case adjacente a la nouvelle structure ?
Non, toutes les terraformations doivent étre effectuées avant de construire.

Puis-je choisir une case qui est déja de mon terrain natal, utiliser zéro pelle dessus, et utiliser les pelles gratuites restantes
sur une autre case ? De cette fagon je pourrais construire sur le premier terrain.

Non. Vous ne pouvez pas utiliser des pelles gratuites restantes sur un autre terrain si vous n'avez pas réellement terraformé un
premier terrain en votre terrain natal.

Ceci signifie que vous ne pouvez jamais construire sur une case sans |'avoir terraformée dans la méme action, a moins que
votre action consiste a construire uniquement (cas B décrit précédemment).

Pelles obtenues lors de la phase de Culte (Phase ll)

Puis-je utiliser des Ouvriers (Prétre pour les Ombrelins) pour obtenir des pelles en complément ? Puis-je construire une
structure ?

Non. Ceci n'est pas une action "Terraformer et Construire".

Sur quelles cases puis-je utiliser ces pelles ?

Il est possibles de répartir les pelles sur plusieurs cases, du moment que les cases concernées sont toutes vides et directement

ou indirectement adjacentes a une de vos structures.

Gain de pouvoir



Ai-je la possibilité de gagner du pouvoir lorsque quelqu'un construit ou améliore une structure via une action Spéciale ?
Oui. La regle ne cite explicitement que I'action #1 et I'action #4, mais le mécanisme de gain de pouvoir s'applique de maniére
identique quand un joueur utilise I'action #7 (action Spéciale).

Pistes de Culte

Est-il possible de placer un Prétre dans un culte, alors que je ne peux pas avancer d'autant de cases que je le devrais en
plagant mon Prétre a cet endroit ?
Oui. Vous avancez d'autant de cases que possible (zéro si vous ne pouvez pas avancer).

Lorsque tous les emplacements d'un Culte sont occupés, puis-je encore envoyer un Prétre a Culte et le retourner dans ma
réserve pour avancer d'une case ?
Oui.

Conversions

Si je gagne plus de pouvoir que je ne peux en gagner (car tous mes jetons sont dans le Bol Ill), puis-je convertir du Pouvoir en
Ouvriers/Prétre/Piéces pour éviter de perdre une partie de mon gain ?

Non. Vous pouvez effectuer des conversions uniqguement aux moment suivants :

- a votre tour, avant ou aprés votre action,

- lors du décompte final

Vous ne pouvez donc notamment pas effectuer de conversions :

- au milieu votre action

- pendant le tour d'un adversaire

- pendant la phase lll

Décompte Final

Puis-je sacrifier du Pouvoir pendant le décompte final pour obtenir des Pieces ?
Oui.

Lors du décompte des agglomérations, puis-je marquer des points plusieurs fois pour plusieurs agglomérations distinctes ?
Non, chaque joueur ne marque qu'une fois, au titre de sa plus grande agglomération.

Timing (obtenir des tuiles faveurs et fonder des villes)

La tuile faveur "2 Feu" implique de fonder une ville avec des structures d'une valeur combinée de 6. Si je suis sur la case 8 du
Culte de Feu et que je n'ai pas de clé, puis-je prendre cette tuile faveur et dans le méme temps fonder une ville puis
bénéficier de la clé pour avancer jusqu'a la case 10 du Culte ?

Oui. Si le fait de prendre cette tuile aboutit a la fondation d'une ville, vous pouvez immédiatement choisir votre jeton Ville puis
bénéficier de la clé pour avancer jusqu'a la case 10 du Culte de Feu. En d'autres termes, |'ordre de résolution de chacune des
parties de la tuile faveur et des éventuels effets déclenchés est a votre choix.

Lorsque je joue les Magiciens du Chaos et que j'obtiens deux tuiles Faveur, puis-je choisir dans quel ordre les résoudre ?
Oui.

Lorsque je joue les Ombrelins et que la construction de ma Forteresse implique la fondation d'une Ville, puis-je prendre la
tuile Ville donnant 2 Ouvriers et utiliser ces ouvriers pour la capacité immédiate de la Forteresse (convertir ces Ouvriers en
Prétres) ?

Oui, vous pouvez résoudre la tuile Ville et la capacité de la Forteresse dans |'ordre de votre choix.

Capacités des Peuples

Tunnel (Nains) et Tapis Volant (Fakirs)

Puis-je utiliser le Tunnel ou le Tapis Volant vers une case adjacente a une de mes structures, afin d'obtenir les PV ?

Non, vous ne pouvez le faire que lorsque c'est strictement nécessaire. Quelle que soit la case "de départ", la case "d'arrivée" ne

doit pas étre directement adjacente a une de vos structures.

Puis-je utiliser plusieurs fois le Tunnel ou le Tapis Volant lorsque j’effectue I'action "Terraformer et Construire" ?



Non, une seule fois par action.

Puis-je utiliser le Tunnel ou le Tapis Volant vers une case sans la terraformer et sans y construire ?
Non, vous devez effectuer I'action "Terraformer et Construire", ce qui signifie que vous devez obligatoirement terraformer la
case et/ou y construire.

Puis-je utiliser le Tunnel ou le Tapis Volant pour terraformer la méme case plusieurs tours d'affilée ?
Oui, c'est autorisé.

Si une de mes structures est connectée a une case vide par un Pont, puis-je utiliser le Tunnel ou le Tapis Volant au dela de
cette case ?

Non, le Tunnel ou le Tapis Volant partent d'une case contenant une structure.

Notez que vous ne pouvez pas non plus utiliser le Tunnel ou le Tapis Volant vers cette case vide connectée par le Pont, puisque
le Pont la rend directement adjacente.

Halfelins

Est-ce que je gagne 1 PV lorsque j'obtiens une pelle que je ne suis pas en mesure d'utiliser ?
Non, vous devez utiliser la pelle pour gagner 1 PV.

Alchimistes

Capacité de la forteresse : est-ce que je gagne les 2 Pouvoirs lorsque j'obtiens une pelle que je ne suis pas en mesure
d'utiliser ?
Non, vous devez utiliser la pelle pour gagner les 2 Pouvoirs.

Sirénes

Je peux considérer une case de riviere comme reliant différentes parties d'une ville, en y plagant la tuile Ville. Cette case de
riviere bloque-t-elle I'adjacence ? Est-t-elle considérée comme une structure ?

Non, cette case est toujours considérée comme une case de riviére "normale", a la différence pres qu'elle fait partie de la ville.
Toute structure construite ultérieurement directement adjacente a cette case fera donc également partie de la ville.

Je voudrais fonder une ville en plagant la tuile Ville sur une case de riviere qui jouxte une de mes villes existante (sans que
cette ville soit connectée a aucune partie de ma nouvelle ville potentielle). Que se passe-t-il ?
Vous ne pouvez pas fonder cette nouvelle ville en utilisant la capacité spéciale des sirénes sur cette case.

Géants

Puis-je terraformer une case qui est déja de mon terrain natal, ou transformer une case vers autre chose que mon terrain
natal ?

Non. Les géants peuvent uniquement fournir deux pelles pour terraformer une case qui n'est pas de leur terrain natal, en leur
terrain natal. lls n'ont pas d'autre possibilité de terraformation.

Ombrelins
Est-ce que je gagne 2 PV dés lors que j'utilise une pelle pour terraformer un terrain ?

Non, seulement si la pelle a été obtenue en dépensant un Prétre. La capacité spéciale ne s'applique pas aux autres moyens
d'obtenir des pelles.



recto verso

Imprimer sur du papier bristol
puis sur du carton épais recto verso

Set up

The new Bonus card is shuffled with the Bonus
cards of the base game. According to the num-
ber of players, the usual number of bonus are
drawn to take part in the game.

Play

In Phase | “Income”, gain 3 additional Power.
Also, when returning this card after passing, get
a number of Victory points equal to your ship-
ping value multiplied by 3.




Terra Mystica Town Tile Promos
A small free expansion, handed out to fans at Spiel 2013.

With this expansion you get four new town tiles. ( 4 Actual tiles, but 5 different actions due to 2 being
double sided but identical )

- Tile 1: When taking this Town tile, get 2 Victory points and move 2 spaces forward on each of the 4
Cult tracks. This tile provides 2 Town Keys.

Tiles 2 and 3 (double-sided)

When taking this Town tile, get 4 Victory points. You may move the Marker on your Shipping track
. forward one space and get a number of Victory points as indicated on the Shipping space you

move to.

. As a Fakir, from now on, you may skip 1 additional space when doing a Carpet Flight.

Tile 4: When taking this Town tile, get 11 Victory points.

Imprimer sur du papier bristole puis
coller sur dur carton épais recto verso

tuile 2 tuile 4

recto verso recto Verso






