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Ecos: Continent Originel, est un
jeu de John D Clair concu pour 2
a 6 joueurs de 14 ans et plus.

Introduction

Et si la formation de la Terre avait été différente ?
Dans Ecos™, les joueurs incarnent des forces de

la nature ceuvrant ensemble a la création de la
planéte, mais en ayant chacun une vision propre
de sa splendeur. Vous aurez la possibilité de créer
et faconner une partie du monde a l'identique du
notre, tout en le modelant autrement que celui que
nous connaissons. Quels paysages, habitats et
espéces florissantes seront les votres ?

Ecos™ ne se déroule pas en tours de jeu.

A la place, un joueur va révéler un par un des
éléements, représentes par des pions Eléments,

en les piochant dans le sac des Eléments. Chaque
élément revelé pourra fournir a un ou plusieurs
joueurs de l'énergie en fonction de l'effet que ces
derniers cherchent a produire. Lorsqu’une carte
d’un joueur dispose de suffisamment d'énergie
pour étre activée, ce joueur en résout l'effet : le
plus souvent, ce sera 'entrée en jeu d'un terrain,
de faune ou de flore. Le jeu prend fin a la fin d'un
round au cours duquel au moins un joueur aura
cumulé 80 Points de Victoire (-[_E_)] ). Le joueur avec

le plus grand total de points remporte la partie.
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Contenu de la boite

DESERT

PRAIRIE

EAU

75 tuiles Terrain

105 cartes

66 Cubes Energie et
une Boite de rangement

15 pions Montagne
(Certains pions Montagne sont d'épaisseur double ;
il s'agit juste d’une esthétique différente qui n’a aucun
impact sur la partie).

102 pions Animal

et 2 Boites de rangement 6 Marqueurs

de Score
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1 Tableaux de Score

(Le Tableau de Score est en deux parties, recto-verso, avec suivi des scores de gauche a droite sur une face et en
serpentin sur l'autre face).
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Instructions de montage e

BOITE DE RANGEMENT
DES CUBES ENERGIE

25 pions Forét

BOITE DE RANGEMENT DE PIONS
ANIMAL A 6 EMPLACEMENTS

Lors du montage de la boite
de rangement de pions a

6 emplacements, assurez-
Vvous que toutes les pieces

6 Cadrans

disposent du symbole
&@*. Placez le séparateur
avec la petite bosse dans
'emplacement central.

40 pions Elément
et un sac des
Eléments

2 (1

BOITE DE RANGEMENT DE PIONS
ANIMAL A 5 EMPLACEMENTS

I SIORZ0

Lors du montage de la boite

de rangement de pions a 5
emplacements, assurez-vous
que toutes les pieces disposent
du symbole )( Placez les deux
séparateurs avec la petite bosse
dans les deux emplacements

( + centraux.

25 2N 2 A
560 572 531590 60
650 64 63167 6]
961 972 9319900




Mise en place

Les chiffres des sections ci-dessous correspondent a
celui de 'image de mise en place. Cette derniére est
identique pour des parties entre 3 et 6 joueurs, mais

legerement différente lors de parties a 2 joueurs.

1.

Chaque joueur choisit une couleur et le Cadran
correspondant. Le Cadran indique le nombre de pions
Element différents disponibles. Votre Cadran doit étre
orienté de facon a ce que le mot « DEPART » soit vers
le haut. Chaque joueur recoit egalement 7

Placez le Tableau de Score surla table. Prenez
également les Marqueurs de Score de chaque joueur
etplacez-les surlacase de départ du Plateau de Score.
Créez un paysage de départ comprenant 1 tuile Désert,
1 tuile Prairie et deux tuiles Eau, comme indiqué :

&

Au cours de vos futures parties, vous pourrez tester les
configurations suivantes :

RIVIERE

COTIERE

iLES

e

Placez le reste des tuiles Terrain a proximite, avec une

pile comprenant les tuiles Sol et une autre les tuiles
Eau.

Placez les Boites de rangement de pions, les pions
Montagne et les pions Forét a portée de tous les
joueurs.

. Vérifiez que les 40 pions Elément sont dans le

sac des Elements. Le dernier joueur a avoir été en

randonnée est déclareé premier joueur et prend le sac

des Eléments.

. Créez les mains de départ et les cartes actives (voir

ci-dessous).

PREMIERE PARTIE

Si vous vous apprétez a jouer votre premiére
partie, nous vous conseillons d’utiliser les paquets
de départ préconstruits. Pour ce faire, cherchez
dans les cartes des deux paquets celles disposant
d’'une icone d’empreinte de patte dans le coin
inférieur gauche.

Triez ces cartes en 6 piles en fonction de leur
icone d’empreinte de patte. Chacune de ces piles

doit étre composée de 12 cartes. Placez ces piles
face cachée. Chaque joueur en choisit une au
hasard, qui deviendra son paquet de départ.

Parmi les 12 cartes de votre paquet, 3 possedent
une icone plus foncée que les autres. Ces 3 cartes
sont vos cartes de départ « actives » et doivent
étre placées sur la table, face visible. Les 9 autres
cartes composent votre main de départ, que vous
pouvez regarder tout en la dissimulant au regard
des autres joueurs.

ICONES DES PAQUETS DE DEPART
Qg+ Lon ¥ oiseaudu Paradis
, Gorille * Lis des Impalas
‘ Rhino * Frangipanier
e- Eléphant " Calla
4 Antilope * Marguerite
x Cigogne N Aloe

PARTIES SUIVANTES

Si les joueurs présents connaissent déja le jeu, vous
pouvez essayer une des 2 options suivantes afin de
diversifier vos parties.

Paquets préconstruits supplémentaires : sur les
cartes, dans le coin opposé a celui ou se trouve
l'icone d’empreinte de patte, se trouve une icone de
plante. Vous pouvez les utiliser de la méme facon
que les empreintes de pattes afin de composer des
paquets de départ différents.

Draft: sinon, vous avez la possibilité de drafter vos
cartes de départ. Pour ce faire, suivez les étapes
suivantes:

A. Distribuez 5 cartes a dos bleu, face cachée, a
chaque joueur. Chacun regarde alors ses 5 cartes
bleues, en choisit 1 qu'il conserve et passe les
autres cartes, face cachée, au joueur a sa gauche.
Une fois que tous les joueurs ont passeé leurs cartes,
ils regardent les cartes qu'ils viennent de recevoir
et répetent I'opération. Continuez jusqu’a ce que

chaque joueur possede 4 cartes bleues. Les cartes
restantes sont replacées dans le paquet, qui est
alors mélangeé.

. Ensuite, distribuez 9 cartes a dos brun, face
cachée, a chaque joueur. Répétez le processus
tel gu’indiqué ci-dessus, mais cette fois, passez
les cartes a votre droite. Cette fois, les joueurs
continuent jusqu’a ce que chacun d’entre eux
ait exactement 8 cartes a dos brun. Les cartes
restantes sont replacées dans le paquet.

. Chaque joueur doit maintenant avoir 12 cartes.
Parmi ces cartes, chacun choisit 3 cartes, qui
seront ses cartes de départ actives, et qu’il place,
face visible, devant lui (le coté disposant du plus
de feuilles vers le haut). Il conserve ensuite les 9
autres cartes en main jusqu’a ce qu'elles soient
jouees.

Si votre partie comporte des joueurs expérimentés
et d'autres qui le sont moins, vous pouvez donner
des paquets préconstruits aux moins expérimentes
et permettre aux autres de drafter leurs paquets de
deépart entre eux.

8. Toutes les cartes a dos brun et bleu qui ne sont pas
parmiles 12 cartes de départ des joueurs doivent
étre triees en deux paquets distincts qui sont ensuite
melangés.

Vous étes préts acommencer!

Note : les deux paquets de cartes sont légerement
différents. Les cartes a dos bleu font généralement
marquer plus de points que les cartes a dos brun.
Alinverse, les cartes a dos brun sont plus centrées
sur la formation du paysage.
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Comment jouer

LLe premier joueur est le « Messager ». Il prend le sac
des Eléments et pioche au hasard 1 pion Elément ; il
annonce ensuite l'élément correspondant avant de le
poser sur la table. Les difféerents eléments possibles sont
présenteés ci-dessous, tout comme sur le Cadran de
chaque joueur avec le nombre de chacun d'entre eux.

10x 8x 6Xx
5x 4x 3x
2X 2X

Tous les joueurs, le Messager inclus, peuvent alors
placerundeleur  surunede leur carte en jeu, sur
un emplacement vide correspondant au méme élé-
ment que celui qui a été pioché. Si un joueur n'a plus
de disponible, il peut en retirer un d’'unes de ses
cartes avant de le replacer sur une autre.

\Vous ne pouvez poser qu’'un  par pion Elément

pioché.

Au lieu de poserun , un joueur peut faire pivoter
son Cadran d'un quart de tour dans les sens horaire
(90 degrés). Si vous ne pouvez pas poserde , vous
devez faire pivoter votre Cadran.

Quand un joueur a rempli tous les emplacements
énergie d'une carte, son effet se déclenche (« Ré-
soudre une carte », page 6).

Une fois que tous les joueurs ont soit placé un ou
fait pivoter leur Cadran, et que tous les effets de cartes
ont été résolus, le processus est répété, en commen-
cant par le Messager qui pioche un nouveau pion
Elément.

Si le Messager pioche un pion Elément Déchainé X,
le round et son role de Messager prennent fin. Le pion
Elément Déchainé permet aux joueurs de poser un
sur N'IMPORTE QUEL type d'icone et de résoudre
des effets de cartes comme d’habitude. Une fois que
tous les joueurs ont effectué ces actions, vérifiez si
la partie se termine (voir la section « Fin de partie »),
sinon, replacez tous les pions Elément dans le sac
des Eléments puis passez ce dernier au joueur situé a
gauche; il devient le nouveau Messager et la partie se
poursuit normalement.

Résoudre une carte

Si vous posez un sur le dernier emplacement vide d’une carte, dites « ECO ! » avant d’effectuer les actions

suivantes...

1. Retirez tous les de la carte et replacez-les dans votre réserve de disponibles.

2. Reésolvez l'effet de la carte (voir pages 8 a 10).

3. Sila carte possede plus d'une feuille a son sommet, faites-la pivoter de 90 degrés (dans le sens horaire) de
facon a ce que le nombre de feuilles en haut de la carte soit inférieur au precedent. Ces feuilles indiquent
combien de fois une carte peut étre utilisée avant d'étre défaussee. Si une carte ne possede qu'une feuille
ason sommet avant sa rotation, défaussez-la au lieu de la faire pivoter. Les cartes défaussées sont ensuite
placées dans une pile de défausse.

)

Si plusieurs joueurs annoncent « ECO » au méme moment, alors ils résolvent les effets dans le sens horaire
du round, en commencant par le Messager. Chaque joueur résout alors tous les effets (dont la rotation de son
Cadran) avant que la main passe au joueur suivant.

. . 0.
e Utilisez un des 2¢ pour poser Faites pivoter votre Cadran au
sur une deuxieme carte. lieu de poser un second

0 Utilisez 'énergie pour
activer la carte. un

Siun ou plusieurs joueurs résolvent leur « ECO » avant vous, lorsque votre tour arrive, vous pouvez décider de
retirer le que vous venez de poser et de faire a la place pivoter votre Cadran (voir « Utiliser votre Cadran »
alapage 7).

Vous pouvez decider d’agir ainsi si la résolution des effets de cartes des autres joueurs provoque des change-
ments sur le paysage, rendant inutile ou impossible 'effet que vous vouliez déclencher.

Quelquefois, la résolution de votre carte n"aura pas d'effet sur le paysage, ni sur les autres joueurs. Si vous
voulez acceélérer le déroulement du jeu, vous pouvez dans ce cas ne pas annoncer « ECO » et simplement
résoudre votre effet. Tout joueur résolvant des effets qui ont un effet sur le paysage, qui sont modifiés par ce
dernier ou qui permettent de gagner des cartes doit systématiquement annoncer « ECO » et résoudre lesdits
effets dans 'ordre du round.




Utiliser votre cadran

A chaque fois qu’un pion Elément est pioché et que
VOUS Ne pouvez pas poserde  ou que vous ne le
souhaitez pas, faites pivoter votre Cadran de 90 de-
gres dans le sens horaire.

Une fois que votre Cadran a effectué 2 rotations, vous
POUVEZ immeédiatement le remettre sur sa position de
départ (avec le coté « Départ » en haut) et « gagner
une carte » (voir la section « Gagner des cartes »).

Si vous décidez de ne pas résoudre |'effet gagner une
carte apres 2 rotations, vous pourrez alors, apres la
3¢eme rotation, jouer une carte de votre main ou poser
un nouveau depuis la réserve supplémentaire.
C’est le principal moyen permettant de jouer des
cartes et de gagner de nouveaux . Ensuite, remet-
tez votre Cadran en position de départ.

Les cartes jouées le sont face visible (le coté avec le
plus de feuilles vers le haut). Les gagnés sont ajou-
tés a vos disponibles.

Détail d'une carte

Emplacements des
cubes

Placez des cubes énergie sur ces
emplacements lorsque les pions
sont piochés depuis le sac ou que
vous activez des effets de carte.

Couleur de carte
répercussion

Certaines cartes possedent une bande
rouge. Ce sont des cartes dont les effets
peuvent détruire ou modifier une partie du
paysage au lieu d'y ajouter de nouveaux élé-
ments.

Numeéro de carte

A titre de référence, chaque carte posséde
un numero unique dans son coin inférieur
gauche.

Gagner des cartes

Certains effets de cartes, tout comme votre Cadran,
vous permettent de « Gagner une carte ». Lorsque
VOUS gagnez une carte, vOus pouvez...

> Regarder les deux premieres cartes d'un des deux
paquets, ou la premiere carte des deux paquets, puis
ajouter une de ces cartes a votre main. Placez ensuite
l'autre carte, face visible, a coté des paquets.

ou

> Prenez 1 des cartes defaussées face visible a la suite
d'un précédent gain de cartes.

Il se peut que de multiples cartes s’empilent ainsi face
visible si les joueurs choisissent majoritairement la
premiére option.

Le gain de cartes n’est pas toujours primordial et il
est souvent possible de gagner avec vos 12 cartes de
départ si vous les jouez correctement.

Fin de partie

Apres qu’un Elément Déchainé a été pioché et que
tous les effets ont été résolus, si au moins un joueur to-
talise 80 @ ou plus, alors la partie s'arréte et le joueur
ayant totalisé le plus de @ l'emporte.

En cas d'égalité, passez le sac des Eléments comme
d’habitude au nouveau Messager, qui pioche un
nouveau pion Elément. Tous les joueurs résolvent les
effets de ce pion Elément, et si un joueur se retrouve
seul en téte apres ces résolutions, il 'emporte. S'ily

a toujours égalité, répétez ce processus jusqu’a ce
qu’un seul joueur soit en téte. Il est a noter que dans
ce cas, n‘importe quel joueur est susceptible de 'em-
porter et pas seulement ceux qui étaient a égalité.

Sivous voulez réduire la durée de la partie, vous pou-
vez vous arréter a 60 (@] a la place de 80.

Icbnes nombre
d’utilisation
Ces feuilles indiquent combien de

fois une carte peut étre utilisée avant
d’étre défaussée.

Effets de carte

Ecos possede de nombreuses cartes,
et chacune est unique. Tous les effets
de cartes sont résolus de haut en bas.

Icones de paquet de
départ

Plusieurs cartes possédent une icone
d’empreinte de patte d'un animal et/ou
d’une plante dans leurs coins inférieurs.
Ces icones permettent d’identifier a quel
paquet de départ ces cartes appartiennent.
Les icones plus foncées indiquent quelles
sont les cartes actives de chaque main.




Effets de cartes

Ecos™ possede de nombreuses cartes, et chacune
est unique. Vous trouverez ci-dessous le détail des
concepts clefs.

Les effets de cartes sont toujours résolus de haut en bas.

IMPORTANT : des effets de placement (et

leur fleche vers le bas) sont présents sur de
nombreuses cartes. Ces derniers sont particuliers
dans le sens ou si vous n‘avez pas la possibilité de
résoudre tous ces effets de placement, vous ne
pouvez pas résoudre les autres effets de la carte.

Tous les autres effets d'une carte doivent étre résolus
avant de résoudre les effets d'une autre carte.

PLACER DES TUILES TERRAIN

De nombreux effets vous permettent d’ajouter de nou-
velles tuiles Terrain au paysage. Ils sont représentés
par un effet de placement suivi d’une tuile Terrain.

Quand une capacité possede un effet de placement,
elle est suivie d'un type de pion que vous aurez a ajou-
ter au paysage. Lorsque vous ajoutez une tuile Terrain
au paysage, placez-la de fagon a ce qu’au moins un
de ses cotés touche le coté d’au moins une autre tuile
Terrain déja présente dans le paysage.

Ajoutez une Plaine
au paysage.

Ajoutez un Désert
au paysage.

Ajoutez de l'Eau
au paysage.

PLACER LES PIONS MONTAGNE
ET FORET

Si un effet vous demande d’ajouter une A au
paysage, prenez alors une A et placez-la sur n'im-
porte quelle tuile Sol ( ou ) surlaquelleiln’y a
pas encore de montagne. Ces effets sont symbolisés
par une .. suivie d'une A Toutes les tuiles Sol
peuvent recevoir une A Dans votre jeu Ecos, il y
a 2 types de pions Montagne. Ils fonctionnent exacte-
ment de la méme facon en termes de gameplay.

Ajoutez une gl surn'im-
porte quelle tuile Terrain qui

peut recevoir une A

Si un effet vous demande d’ajouter un " au pay-
sage, prenez un ’ et placez-le sur n‘importe quelle
tuile Terrain qui peut recevoir un ’ Ces effets sont
représentés par une v. suivie d'un "

Toutes lestuiles  peuvent recevoir un “§”.

De plus, les tuiles avec une A peuvent recevoir +1

» &

Ajoutez un “§” sur n'importe
quelle tuile Terrain qui peut rece-

voir un “9”.

> Une tuile Désert sans A ne peut recevoir
aucun “9”.
> Une tuile Désert avec une A peut recevoir 1

5

> Une tuile Prairie

sans g\ peutrecevoir 1“9

> Une toile Prairie avec une A peut recevoir 2

> &

PLACER DES PIONS ANIMAL

Les pions Animal sur lesquels
un type de terrain est indique
doivent étre placés sur une
tuile Terrain dont le type
correspond a un de ceux
indiqués sur le pion.

Les pions Animal avec une

icone gdl ou “P doivent

étre placés sur une tuile Terrain
du type correspondant.

Si un effet vous demande d’'ajouter un pion Animal au
paysage, prenez un pion du type d‘animal correspon-
dant et placez-le sur une tuile Terrain qui peut recevoir
cetanimal ET SUR LEQUEL IL N'Y A AUCUN PION
ANIMAL. S’iln'y a aucune tuile Terrain du type corres-
pondant sans animal, vous pouvez le placer sur une
tuile Terrain du type correspondant sans tenir compte
des animaux déja placés.

Chaque pion Animal posséede les indications quant
a l'endroit ou il peut étre placeé.

L'onglet vert indique que vous
devez placer ce pion Animal sur
une tuile Prairie

Le fond brun indique que vous
devez placer ce pion Animal sur
une tuile Désert

Le fond bleu indique que vous
devez placer de pion Animal sur
une tuile Eau

Des onglets differents indiquent
que vous devez placer ce pion
Animal sur l'un des types de
tuiles Terrain indiqué.

Les Gorilles n‘ont que faire du
type de tuiles Terrain. Cepen-
dant, ils ne peuvent étre placés
que sur des tuiles Terrain ou se

trouve une gl

Les Léopards n‘ont que faire du
type de tuiles Terrain. Cepen-

dant, ils ne peuvent étre places
que sur des tuiles Terrain ou se

trouve un “9”.

TOMBER A COURT DE PIONS

Si un effet nécessite de placer un pion particulier

sur le paysage et qu'il n’en reste plus, vous pouvez
a la place retirer un pion du type correspondant
du paysage et le placer en suivant les regles
habituelles de placement.




GAGNER UN ELEMENT

De nombreux effets vous permettent de « gagner »
un éléement. Lorsque vous appliquez cet effet, vous
pouvez poser un sur un élément du type indi-
qué comme si un pion Elément venait d’étre pioché.
Comme d’habitude, vous pouvez faire pivoter votre
Cadran au lieu de placer un

Important! Il estimpossible de placer un

sur la carte qui a genére 'effet, c’est-a-dire que
les éléments gagneés par l'effet d'une carte vous
permettent de placer des

sur d'autres cartes.
Cependant, il est possible de gagner un élément

a partir d'un effet de carte, ce qui vous permet de
poser un sur une autre carte et d'en résoudre
le(s) effet(s), vous offrant la possibilite de poser par
la suite un ou plusieurs sur la premiere carte.

N’oubliez pas que les sont retirés d'une carte
avant d'utiliser l'effet de cette carte. De fait, le retire
d’une carte peut immédiatement étre placé en utili-
sant les éléments que vous avez gagnés grace a l'effet
de la carte.

Tous les effets d'une carte doivent étre résolus dans

leur intégralité avec de résoudre un autre effet d'une
autre carte. Cependant, tout effet du a la rotation de

votre Cadran est immédiatement résolu.

Par exemple, si vous avez un effet de carte qui

créé 8 Energies vous pouvez utiliser 3 d’entre
elles pour remplir une carte. Cependant, vous ne
pouvez pas résoudre les effets de la seconde carte
tant que vous n‘avez pas utilisé les 5 . restantes.

Alinverse, comme l'effet du Cadran est immédiat,
vous pouvez utiliser les icones Soleil pour faire
pivoter le Cadran 3 fois pour gagner un cube, puis
trois nouvelles fois afin de jouer une carte puis

poser les 2
d’étre jouée.

restantes sur la carte qui vient

DEPLACER DES ANIMAUX

Certains effets vous permettent de « Déplacer » 1 ou
plusieurs pions Animal. L'effet vous indiquera quel(s)
animal(aux) vous pouvez déplacer et de combien de
tuiles il(s) peu(ven)t se déplacer. Lorsque vous dé-
placez un pion Animal, 'animal peut se déplacer sur
une tuile Terrain contenant d’autres animaux et peut
également se déplacer sur un type de terrain qui ne
lui correspond pas. La seule exception concerne les
animaux qui ne possedent que le type Eau, qui ne
peuvent donc pas se déplacer sur des tuiles Sol, et les
animaux qui ne possédent que le type Sol et qui ne
peuvent donc pas traverser des tuiles Eau (& moins
que la carte précise le contraire).

Dans cet exemple, méme si le Rhinocéros ne peut au
départ étre posé que sur une tuile Désert, s'il se dé-
place, il peut se déplacer sur une tuile Terrain possé-
dant un ou plusieurs pions Animal et peut également
étre déplaceé sur des tuiles Plaine. Il ne peut cepen-
dant pas se déplacer sur des tuiles Eau.

GAGNER UN

Certains effets de cartes vous permettent de gagner
un .

Cela fonctionne de la méme facon que lorsque vous
gagnez un grace a votre Cadran. Prenez simple-

ment un cube de la boite et ajouter-le a votre réserve
personnelle.

GAGNER DES @

De nombreuses cartes vous permettent de gagner
des Points de Victoire (@). Lorsque vous gagner des
@ deéplacez simplement votre Marqueur de Score
d’'un nombre de cases équivalent sur le Tableau de
Score. Si vous atteignez 80 @ ou plus, dites-le a tout
le monde de fagon que chaque joueur sache que
lorsque le tour du Messager actuel sera terming, la
partie s'achevera.

CARTES REPERCUSSION

Certaines cartes possedent une bande rouge. Ce sont
des cartes dont les effets peuvent détruire ou chan-
ger des parties du paysage au lieu de le compléter.
Lorsque vous jouez une carte Répercussion, vous de-
vez 'annoncer a tous les joueurs et leur indiquer ses
effets.

Il n"existe pas de regle spécifique liée aux cartes Ré-
percussion, elles indiquent simplement aux autres
joueurs que vous avez la possibilité de modifier ou
détruire le paysage au lieu de l'étendre.

REMPLACER OU RETIRER
UNE TUILE TERRAIN

Certains effets vous permettent de remplacer une
carte Terrain par une autre. Si vous remplacez une
carte Sol par une carte Eau, toutes les A tous les
’ et tous les pions Animal de type Sol sont retirés.
De méme, si vous remplacez une tuile Eau par une
tuile Sol, tous les pions Animal de type Eau sont éga-
lement retirés. Cependant, si vous remplacez une tuile
Désert par une tuile Prairie, ou inversement, alors tous
les animaux, les ’ etles A sont reposés sur la
nouvelle tuile.

Si une tuile Terrain est retirée et non remplacée, tous
les pions sur la tuile sont également retirés.




« ADJACENT »

De nombreux effets utilisent le mot

« Adjacent ». Adjacent signifie a 1
tuile maximum ; par exemple, 2 pions
sur la méme tuile Terrain sont consi-
dérés comme adjacents, tous comme
ils sont adjacents a d'autres pions si-
tués a une distance d'une tuile Terrain
maximum. Cet effet de carte (& droite)
vous permet de poser une tuile Prai-
rie. Ensuite, pour chaque tuile Prairie
adjacente a celle que vous venez de
poser, vous gagnez 1 @J.

Les pions et les tuiles ne peuvent pas
étre adjacents a eux-mémes.

« TROUPE »

De nombreux effets utilisent le mot

« Troupe ». Une troupe correspond a un
groupe contigu comprenant n‘importe
quel nombre de pions Animal adjacents
du méme type. Un unique pion Animal
est considéré comme une troupe de
taille 1 s’il n'est adjacent a aucun autre
pion Animal du méme type.

L'expression « cette troupe » fait systé-
matiquement référence a la troupe ou
vous avez place le pion, sauf indication
contraire.

« HABITAT »

De nombreux effets utilisent le mot « Habitat ». Un habitat est constitué de n'im-
porte quel nombre de A adjacentes, de ’ adjacents ou de tuiles Terrain
du méme type (Eau, Prairie ou Désert) adjacentes. Une unique A un unique
’ ou une unique tuile Terrain sont considérés comme un habitat de taille 1
s'ils ne sont adjacents a aucun autre pion ou tuile Terrain du méme type.

L'expression « cet habitat » fait systématiquement référence a ['habitat au sein
duquel vous avez place le pion, sauf indication contraire.

« TERRITOIRE »

De nombreux effets utilisent le mot « Territoire ». Un territoire correspond a
toutes les tuiles Sol (tuiles et/ou ) qui sont reliées en un groupe contigu.
Les tuiles Eau peuvent genérer de multiples territoires. En fonction de la facon
dont le paysage est conguy, il peut y avoir des territoires composés d'une seule
tuile Sol; a l'inverse, toutes les tuiles Sol du paysage peuvent constituer un
unique territoire.

L'expression « ce territoire » fait systématiquement référence au territoire au sein
duquel vous avez placé le pion, sauf indication contraire.

Ce regroupement de tuiles Eau est considéré Ce regroupement de tuiles Désert représente un
comme un habitat marin. Le groupe de habitat composeé de 2 tuiles. Le Rhinocéros qui

Poissons au sein de cet habitat est considérée s'y trouve est considéré comme une troupe de
comme une troupe de trois individus. un individu.




Regles pour deux joueurs

Pour jouer a Ecos a deux, suivez les regles normales en appliquant les changements suivants :

1

Pendant la Mise en Place, les
joueurs recoivent 12 cartes a dos
brun et 6 cartes a dos bleu au lieu
de 8 et 4, respectivement.

Chaque joueur commence avec 5 cartes en jeu.

Si vous utilisez les paquets préconstruits, les cartes supplémentaires que vous
possédez sont piochées aléatoirement, et vous choisissez quelles seront votre

quatrieme et cinquiéme carte en jeu.

Si vous procédez a un draft, vous recevez 2 cartes a dos bleu et 4 cartes a dos
brun avant de drafter le reste de votre main (4 cartes a dos bleu et 8 cartes a
dos brun supplémentaires), mais vous draftez 2 cartes a la fois a la place d'une

seule.

Sivous utilisez les paquets préconstruits, nous vous conseillons les paires suivantes :

Paquet "'- contre paquet 4
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3

A chaque tour, lorsque le Messager
doit piocher un pion du sac, il en
pioche 2 a la place. Les joueurs

utilisent alors chaque pion pour
faire pivoter leur Cadran ou poser
un
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Note du concepteur

La réalisation d'Ecos a grandement bénéficié des idées et du travail de développe-
ment de Mark Wootton, Josh Wood et John Zinser. Leurs initiatives, tout comme
leur implication, m’ont fortement aidé a améliorer le jeu a partir de mon idée de
départ. Je me dois également de remercier les gens formidables qui m’ont accordé
du temps et leur énergie créative afin de tester Ecos au travers de ses nombreuses
itérations. Nous avons eu beaucoup de plaisir au cours de ces tests, de nom-
breuses idées en sont ressorties, et je suis tres fier du jeu que nous avons crée, en
espérant qu'il procure du plaisir a de tres nombreuses tables.
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