Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
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IMAGINEZ-VOUS 10 000 ANS EN ARRIERE...

VOTRE CLAN A DELAISSE SON EXISTENCE NOMADE ET
S'EST INSTALLE AVEC QUATRE AUTRES CLANS DANS LA
VALLEE.

UNE FOIS DE PLUS, LES RECOLTES ONT ETE ABONDANTES,
ET QUELQUES FAMILLES SE SONT PERFECTIONNEES DANS
L'ELEVAGE : LA PROCHAINE LUNE VERRA LA NAISSANCE
D'UNE NOUVELLE GENERATION D'ANIMAUX.

NOUS LOUONS TOUS NOS PROPRES DIEUX AINSI QUE LA
DEESSE MERE POUR LEUR BIENVEILLANCE A NOTRE
EGARD.

CETTE NOUVELLE ERE A APPORTE SON LOT DE
CHANGEMENTS @ LA REGION S'ETOFFE PEU A PEU, LES
HABITATIONS SE CONSTRUISENT LES UNES CONTRE LES
AUTRES. LES NOUVELLES GENERATIONS BATISSENT LEURS
FOYERS SUR LES RUINES DE LEURS ANCETRES. NOS
FAMILLES LES PLUS PRESTIGIEUSES ONT DESORMAIS
LEURS DEMEURES DANS LES HAUTEURS, EXHIBANT
FIEREMENT LEURS TOTEMS ET LEUR RICHESSE AUX YEUX
DE TOUS. QUI SAIT QUEL CLAN REGNERA QUAND LES
ENFANTS DE NOS ENFANTS VIENDRONT AU MONDE ?

DANS HOYUK, CHAQUE JOUEUR INCARNE UN CLAN A
L'ERE NEOLITHIQUE. VOUS BATIREZ, SUR LE PLATEAU DE
JEU, UNE VERSION MINIATURE DES VILLAGES ERIGES SUR
LES TERRES D'ANATOLIE IL Y A PLUS DE 9 500 ANS.
QUEL CLAN MENEREZ-VOUS A LA VICTOIRE ?

LES EGUOR : TRES ATTAEHES ALIX VALEURS FAMILIALES, IL$
SE SOUTIENNENT MUTUELLEMENT, DANS LES BONS
MOMENTS COMME LES MAUVALS. CE QUI VA A L'ENCONTRE
DE LEUR NATURE SAmn_u'.E. LES EGUOR FONT TOUJOURS
PREUVE DE COLERE EF. DAGRESSIVITE ENVERS LES
NOUVEAUTES QU'ILS RENCONTRENT, ET ILS N'APPRECIENT
GUERE DE PARTAGER LEURS TERRES AVEC LES AUTRES
CLANS.

AN

LES TREV: LEUR RELATION AVEC.’LA NATURE EST LEUR
PRINCIPALE CARACTERISTIQUE. ILS ONT CONSACRE
LEUR VIE A LEUR ‘Fﬂmt ET A LA MANIERE
D'EXPLOITER SES RICHESSES NATURELLES.

L

LEs ENUAJ: ILS JALG‘LEE
CE QU'ILS NE POSsSI
AMENE A ATTAQUER

T TOUT LE MONDE, ET TOUT
" PAS. CETTE CUPIDITE LES
__4} PILLER LES AUTRES CLANS,

LEs TELOIV : UN PEUPLE RELIGIEUX QUI AIME A
VENERER SES DIEUX. LEUR VIE ENTIERE CONSISTE EN
UNE MYSTERIEUSE CEREMONIE lQUI DEBUTE A LEUR
REVEIL ET QUI SE TEREWEDUAND ILS SENDORMENT.

> _ A\
LEs UELB : AUSS| “ARPELES LESs GUERISSEURS. ILS
SUIVENT LEUR CHEF CHAMAN EN QUETE DE
NOUVEAUX REMEDES €T DE NOUVELLES THERAPIES,
i

-

CHAQUE CLAN A UNE CAPACITE SPECIALE QUI PEUT
ETRE UTILISEE LORS DES PARTIES EN AMODE EXPERT.
CES CAPACITES SPECIALES SONT DETAILLEES A LA
PAGE 17.
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1. CHAQUE JOUEUR PREND LE LOT DE MAISONS CORRESPONDANT A SON CLAN (25 AU TOTAL) ET LES PLACE EN FACE
DE LUL. IL PREND EGALEMENT SON JETON (DE LA MEME COULEUR QUE SES MAISONS) ET LE PLACE SUR LA CASE O DU
COMPTEUR DE SCORE (VOIR L'IMAGE CI-DESSOUS - B)

CHAQUE JOUEUR PREND 2 5 TUILES MAISONS. LA
GRILLE SUR LE PLATEAU DE JEU (A) PERMET DE
ﬂ PDISPOSER FACILEMENT VOS MAISONS.
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PLACEZ LES CARTES I .. L |::F_. ci J.j

CALAMITES FACE CACHEE e toy
SUR LA CASE "CAL". - i aetl,]
REPARTISSEZ LES CARTES
D'ASPECT EN 3 PiLES DE 10
CARTES ET PLACEZ-LES SUR

LES CASES H. L . ; {:b

SUR <¢E ¢OTE puU
PLATEAU, PLACEZ
LES TUILES ENCLOS
AINSI QUE TOUS LES
PIONS RESTANTS.

LES PIONS
CORRESPONDANT
AUX CcASES E ET F
SONT UTILISES DANS
ks E LE MODE DE JEU
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DANS LE COIN EN BAS A CAUCHE, VOUS TROUVEREZ UN RECAPITULATIF ILLUSTRE DES DIFFERENTES
PHASES PE TOUR ET LES CONDPITIONS POUR MARQUER DES POINTS DE VICTOIRE EN COURS DE JEU.

2. LE JEU COMPREND 24 CARTES CALAMITES. LE MODE DE DIFFICULTE CHOIS! DETERMINERA QUELLES CARTES METTRE
EN JEU. EN MODE DEBUTANT, UTILISEZ 12 CALAMITES : TREMBLEMENT DE TERRE (X2), TORNADE (X2), MAUVAISE
SAISON (X2), SACRIFICE (X2), INVASION DE SAUTERELLES (X2) ET INCENDIE (X2). MELANGEZ LES CARTES
CALAMITES ET PLACEZ LE TAS FACE CACHEE SUR LA CASE CORRESPONDANTE DU PLATEAU DE JEU (VOIR L'IMAGE

CI-DESSUS - "CAL"). LES EFFETS DES CARTES CALAMITES UTILISEES DANS LES PARTIES CLASSIQUES SONT DECRITS PAGES
9 ET 10 DE CE LIVRET.

3. PLACEZ LES TUILES ENCLOS AINSI QUE LES PIONS TOTEM ET FOUR SUR LEURS CASES RESPECTIVES DU PLATEAU

DE JEU (VOIR L'IMAGE CI-DESSUS - "G, € ET D"). AU TOTAL, DANS LES PARTIES CLASSIQUES, VOUS UTILISEREZ
LES CASES A, B, €, P, G, H, CALET CON.




4. REPEREZ LA ZONE "H” DU PLATEAU SUR LA PAGE PRECEDENTE.
CHAQUE EMPLACEMENT DE CETTE ZONE EST APPELE BASE DE
CARTE D'ASPECT. POUR JOUER UNE PARTIE CLASSIQUE, CHOISISSEZ
LES 3 CASES AVEC LES SYMBOLES ENCLOS, TOTEM ET FOUR, ET
REPARTISSEZ 10 CARTES D'ASPECT FACE VISIBLE.

NOTE : LES CARTES D'ASPECT ET DE CALAMITES ONT CHACUNE
UN DOS DIFFERENT.

POU UNE PARTIE CLASSIQUE, UTILISEZ : 7 CARTES D'ASPECT AVEC LE
SYMBOLE TOTEM, 7 AVEC LE SYMBOLE FOUR, 7 AVEC LE SYMBOLE
ENCLOS, 3 CARTES JOKER, 6 AVEC LE SYMBOLE MAISON.

5. PLACEZ 10 TUILES CONSTRUCTIONS SUR 15, FACE CACHEE,
SUR LA CASE CORRESPONDANTE DU PLATEAU {("€CON" SUR
L'IMAGE DE LA PAGE PRECEDENTE).

VOUS ECARTEREZ LES 5 TUILES SUIVANTES :

6. LA ZONE CENTRALE DU PLATEAU ("A" SUR LA PAGE
PRECEDENTE) EST LA ZONE DE JEU. FELLE EST VIDE EN DEBUT
DE JEU, MAIS CHAQUE JOUEUR Y CONSTRUIRA LE VILLAGE.

NOTE : LES MAISONS NE PEUVENT PAS ETRE CONSTRUITES
SUR LE COMPTEUR (ZONE "B").
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7. POUR DETERMINER QUI JOUERA EN PREMIER, PRENEZ 2
MAISONS A CHAQUE JOUEUR, MELANGEZ-LES SANS
REGARDER ET TIREZ-EN UNE AU SORT. LE JOUEUR A QUI
APPARTIENT LA MAISON COMMENCE LE JEU ET PREND LA
TUILE MARQUEUR DE TOUR. CE MARQUEUR INPIQUE QUE
CE JOUEUR EST LE "PREMIER JOUEUR" LORS DU PREMIER
TOUR.

LE JEU EST DIVISE EN TOURS DE SJEU. UN TOUR.
LUI-MEME DIVISE EN 4 PHASES :

=

SE JEU EST

1) CONSTRUCTIONS X2

2) CALAMITES (SAUF AU PREMIER TOUR)
3) CARTES D’'ASPECT

4) FIN PU TOUR

CEST TOUJOURS LE PREMIER JOUEUR (CELUI QUI POSSEDE LE
MARQUEUR DE TOUR) QUI COMMENCE A JOUER POUR CHACUNE
DES PHASES DU TOUR, EN TOURNANT ENSUITE DANS LE SENS DES
AIGUILLES D'UNE MONTRE.

A LA FIN DE LA PHASE 4, LE TOUR SE TERMINE. VOUS
RECOMMENCEZ UN NOUVEAU TOUR DEPUIS LA PHASE 1. LE
PREMIER JOUEUR CHOISIT UN AUTRE JOUEUR A QUI IL DONNE LE
MARQUEUR DE TOUR ET QUI DEVIENT LE NOUVEAU PREMIER
JOUEUR POUR LE TOUR SUIVANT. $1 UN JOUEUR POSE SA 2 5EME
MAISON, LE JEU SE TERMINE A LA FIN DE LA PHASE 4 DU TOUR.

VARIANTE : POUR DES PARTIES PLUS COURTES, VOUS POUVEZ
DECIDER ENSEMBLE DE FINIR LE JEU A LA 20EME OU 15EME
MAISON POSEE.

RECLE OPTIONNELLE : LAIRE DE JEU ETANT LIMITEE, N'UTILISEZ
QUE 20 MAISONS $1 VOUS JOUEZ A 5 JOUEURS. $I VOUS AJOUTEZ
LES ENCLOS QUI SERONT CONSTRUITS AUTOUR DES MAISONS, L NE
RESTERA PLUS BEAUCOUP DE PLACE.




SCERIPTION DLW TOUR

PHASE 1 - CONSTRUCTION

PENDANT CETTE PHASE, VOUS UTILISEREZ LES TUILES DE
CONSTRUCTION POUR BATIR 6 NOUVEAUX EI.E'MENTS,
EN DEUX ETAPES DE 3 ELEMENTS ¢cCHACUNE.

LA TUILE DE CONSTRUCTION A SUR LA DROITE INDIQUE
LES 3 ELEMENTS QUE VOUS POUVEZ BATIR EN LA
PIOCHANT. LA TUILE DE CONSTRUCTION B VvOUs
PERMET DE CONSTRUIRE 2 MAISONS, ET LE TROISIEME
ELEMENT PEUT ETRE UNE TROISIEME MAISON, UN FOUR,
UN ENCLOS OU UN TOTEM.

LES DEUX ETAPES DE CONSTRUCTION SE JOUENT DE LA
MEME MANIERE :

- LE PREMIER JOUEUR DISTRIBUE UNE TUILE
CONSTRUCTION A CHACUN DES AUTRES JOUEURS, DANS
LE SENS DES AIGUILLES D'UNE MONTRE. TOUT LE MONDE
PLACE LA TUILE EN FACE DE SOI, FACE VISIBLE.

- EN COMMENCANT PAR LE PREMIER JOUEUR, CHACUN
CONSTRUIT LES 3 ELEMENTS INDIQUES SUR LA TUILE.

A LA FIN DE LA PREMIERE ETAPE, TOUTES LES TUILES
CONSTRUCTION SONT DEFAUSSEES (ELLES NE PEUVENT
PAS ETRE PIOCHEES A LA SECONDE ETAPE). LES TUILES
RESTANTES SONT DISTRIBUEES A LEUR TOUR POUR LA
SECONDE ETAPE DE CONSTRUCTION.

RAPPEL : LE JEU COMPREND 15 TUILES
CONSTRUCTION, MAIS VOUS N'EN UTILISEZ QUE 10
DANS LE MODE DEBUTANT. LES 5 AUTRES, UTILISEES
DANS LE MODE DE JEU EXPERT, SONT DECRITES A LA
PAGE 4.

IL Y A QUELQUES REGLES REGISSANT LA CONSTRUCTION
DES MAISONS, ENCLOS, FOURS ET TOTEMS. CES REGLES
SONT DETAILLEES DANS LES REGLES DE CONSTRCUTION
PAGES 6 A 8.

QUAND TOUS LES JOUEURS ONT BATI LEURS 6
ELEMENTS, LA PHASE DE CONSTRUCTION EST TERMINEE,
ET VOUS PASSEZ A LA PHASE SUIVANTE (PHASE 2 -
CALAMITES).

NOTE : QUAND LES 10 TUILES DE CONSTRUCTION
ONT ETE UTILISEES, VOUS LES REMELANGEZ AFIN DE
REFORMER UNE PIOCHE. NE REFORMEZ CETTE
PIOCHE QUE QUAND TOUTES LES CARTES ONT ETE
UTILISEES !

CONSTRUCTION A

LA TUILE A VOUS PERMET DE CONSTRUIRE 2 MAISONS
ET 1" TOYEM,

LA TUILE B VOUS PERMET DE CONSTRUIRE 2 MAISONS
ET LE TROISIEME ELEMENT EST LAISSE A VOTRE CHOIX
(SOIT UNE AUTRE MAISON, UN ENCLOS, UN FOUR OuU
UN TOTEM).

-
.




PARTIE CLASSIQUE ; REGLES DE CONSTRUCTION DES MAISONS, ENCLOS, FOURS ET TOTEMS
PLACEMENT DES MAISONS PLACEMENT DES FOURS ET DES TOTEMS

LES WO RNl ETRE b, ‘ LES FOURS ET LES TOTEMS SE
CONSTRUITES SEULES, CREANT il o Bt i
AINSI UN NOUVEAU QUARTIER, _ ¥ -3 ! :
OU LES UNES CONTRE LES . -

S ] N

AUTRES, AFIN DE CREER UNE
FAMILLE.

S

=

UNE MAISON NE PEUT PAS
AVOIR A LA FOIS UN FOUR ET UN

TOTEM.
QUAND DES MAISONS SONT

ADJACENTES, ELLES DOIVENT
ETRE ALIGNEES.

Pl TR

UNE MAISON AVEC UN ENCLOS
PEUT AVOIR SQIT UN FQUR, $QIT
UN TOTEM.

LE PLACEMENT EN DIAGONALE
DES MAISONS N'EST PAS

3 MAISOMNS EN RUIMNES
AUTORISE.
UNE MAISON EST DITE EN RUINES QUAND ELLE EST ABANDONNEE
PAR SES HABITANTS ET QUE SES MURS SONT DEMANTELES POUR
CONSTRUIRE UNE NOUVELLE MAISON. UNE MAISON PEUT ETRE
DEMOLIE PAR LES CALAMITES (VOIR CALAMITES). LES JOUEURS NE
PEUVENT PAS PROVOQUER D'EUX-MEME LA RUINE PE LEUR MAISON
AUTREMENT QUAVEC UNE CALAMITE. UNE MAISON EN RUINES EST
SYMBOLISEE PAR LA FACE "RUINES" DE LA TUILE.

LORSQU'UNE MAISON A DEUX ETAGES TOMBE EN RUINES, LETAGE
SUPERIEUR EST RETIRE DU JEU, ET L'ETAGE INFERIEUR RETOURNE
cOTE "RUINES". UNE MAISON EN RUINES EST <CONSIPEREE
COMME ETANT AU NIVEAU PU SOL.

PLACEMENT DES ENCLOS

:
%
.
g

LES ENCLOS SONT  PLACES
CONTRE LES MAISONS.

22

=5

LA BARRIERE DE L'ENCLOS
(REPRESENTEE PAR LA FLECHE
BLANCHE) INDIQUE LA
MAISON A LAQUELLE L EST
RATTACHE.

T
Tl

ST UN ENCLOS EST RATTACHE A UNE
MAISON TOMBEE EN RUINES, IL EST
DETRUIT ET REPLACE SUR LE BORD
DU PLATEAU.

T apeiely A

IL PEUT ¥ AVOIR UN
ENCLOS PAR FACADE.

=
—r

LES ENCLOS DOIVENT TOUJOURS
AVOIR AU MOINS UN ¢OTE DE
LIBRE (POUR LAISSER LE BETAIL
ENTRER ET SORTIR). AUCUNE
CONSTRUCTION NE DOIT VENIR
BLOQUER CETTE SORTIE.

S UNE MAISON TOMBANT EN
RUINES COMPORTAIT UN TOTEM QU
UN FOUR, ILS SONT EGALEMENT
DETRUITS, ET REPLACES SUR LE BORD
DU PLATEAU.

UNE TUILE ¢OTE "RUINES" NE POURRA PLUS ETRE RETOURNEE ¢OTE
MAISON. POUR CONSTRUIRE UNE NOUVELLE MAISON SUR LES
DECOMBRES, VOUS DEVEZ RETIRER LA TUILE "RUINES" DU JEU ET LA
REMPLACER PAR LA NOUVELLE MAISON.

SRS ST f AR
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PARTIE CLASSIQUE : REGLES DE CONSTRUCTION POUR LES FAMILLES ET LES QUARTIERS

FAMILLES ET QUARTIERS

UNE FAMILLE EST CONSTITUEE DE TOUTES LES MAISONS ADJACENTES
D'UNE MEME COULEUR. UNE FAMILLE SE DIVISE EN DEUX FAMILLES PLUS
PETITES SI SES MAISONS VIENNENT A ETRE SEPAREES PAR DES RUINES. DE
MEME, UNE NOUVELLE MAISON ENTRE DEUX FAMILLES D'UNE MEME
COULEUR, LES FUSIONNERA POUR NE FAIRE PLUS QU'UNE SEULE ET UNIQUE
FAMILLE.

VOUS NE POUVEZ PAS VOLONTAIREMENT CREER UNE NOUVELLE EAMILLE
PANS UN QUARTIER OU VOUS ETES DEJA PRESENT, UNE NOUVELLE MAISON
DAMS CE QUARTIER DEVRA ETRE CONSTRUITE ADIACENTE A CETTE FAMILLE
{VOIR L'ITMAGE CI-PESSOUS).

VOUS NE POUVEZ DIVISER UNE GRANDE FAMILLE EN PLUSIEURS PETITES
(DANS UN MEME QUARTIER) QUE LORS D'UNE CALAMITE, DONT L'EFFET
TRANSFORMERAIT UNE QU PLUSIEURS MAISONS EN RUINES.

SUIS-JE OBLIGE DE TOUJOURS ETENDRE MA FAMILLE, OU PUIS-JE
PEMARRER UNE NOUVELLE FAMILLE OU UN NOUVEAU QUARTIER ?

LES DEUX, EN RESPECTANT LES CONDITIONS SUIVANTES :

A) S1 VOUS AVEZ DEJA DES MAISONS DANS LE QUARTIER, VOUS DEVEZ
PLACER LA NOUVELLE MAISON A ¢OTE D'UNE AUTRE DEJA EN PLACE {(VOIR
SCHEMA A, BET Q).

B) 51 vOUS N'AVEZ PAS DE MAISON DANS LE QUARTIER, VOUS DEVEZ LA
PLACER CONTRE LA MAISON D'UN ADVERSAIRE (VOIR SCHEMA A2).

VOICI COMMENT PLACER CORRECTEMENT
VOS5 MAISONS POUR FORMER UME FAMILLE

B2

UN QUARTIER EST FORME PAR TOUS LES ENCLOS, MAISONS
ET RUINES ADJACENTES, PEU IMPORTE LEUR COULEUR.

UNE MAISON ISOLEE FORME UN QUARTIER A ELLE SEULE
(UNE SEULE FAMILLE AVEC UNE SEULE MAISON).

UN QUARTIER N'EST PAS DIVISE EN DEUX QUARTIERS PLUS PETITS
QUAND DES MAISONS TOMBENT EN RUINES. AINS|, DEUX FAMILLES
PEUVENT OCCUPER LE MEME QUARTIER SANS ETRE DIRECTEMENT
ADJACENTES.

DANS L'EXEMPLE SUIVANT, LE QUARTIER ETAIT UNE SEULE FAMILLE
DE 7 MAISONS, MAIS ILY A DESORMAIS DEUX RUINES AU CENTRE.
PAR CONSEQUENT, LE QUARTIER EST DESORMAIS COMPOSE DE 2
FAMILLES DIFFERENTES, SEPAREES PAR LES RUINES. ELLES PEUVENT
ETRE REUNIES EN CONSTRUISANT UNE NOUVELLE MAISON EN A OU
EN B.

1 QUARTIER

IL N'EST PAS PERMIS DE RELIER DEUX QUARTIERS EN PLACANT
UNE MAISON OU UN ENCLOS ENTRE EUX. LES QUARTIERS NE
PEUVENT PAS ETRE FUSIONNES. DEUX MAISONS RELIEES ENTRE
ELLES SEULEMENT PAR UN ENCLOS FONT PARTIE DU MEME
QUARTIER.

[CONSTRUITHCIN
QUE SE PASSE-T-IL S'IL N'Y A PLUS DE PLACE POUR
CONSTRUIRE ?
CE CAS DE FIGURE PEUT ARRIVER QUAND ILY A 5 JOUEURS AVEC 25
MAISONS CHACUN. QUAND IL NY A PLUS DE PLACE POUR
CONSTRUIRE, LA PARTIE SE TERMINE APRES LA QUATRIEME PHASE
DE CE TOUR, ET VOUS COMPTEZ LES POINTS.

NOTE : §1 LES JOUEURS NE PEUVENT PLUS
CONSTRUIRE DPE MAISON, IL LEUR RESTE LA
POSSIBILITE DE CONSTRUIRE UN AUTRE ELEMENT EN
UTILISANT LES TUILES CONSTRUCTION.

- | ‘ 3
:



PARTIE CLASSIQUE : REGLES DE CONSTRUCTION DES MAISONS A ETAGE

CONSTRUIRE DES MAISOMS PLUS HAUTES

LES MAISONS PEUVENT ETRE EMPILEES. LA MAISON
DESSOUS EST CONSIDEREE COMME LE PREMIER ETAGE, LA
MAISON EN HAUT COMME LE SECOND. VOUS NE
POUVEZ PAS CONSTRUIRE PLUS DE 1 ETAGE.

Ex-B

NOTE : VOUS NE POUVEZ PAS AJOUTER D'ETAGE A LA
MAISON D'UN AUTRE JOUEUR.

UNE MAISON PEUT ETRE CONSTRUITE SUR UNE RUINE MEME
$1 ELLE A APPARTENU A UN AUTRE JOUEUR AVANT DE
TOMBER (LES RUINES SONT DES TERRAINS "NEUTRES").
VOUS DEVEZ ALORS RETIRER LA MAISON EN RUINES DU JEU,
ET LA REMPLACER PAR VOTRE NOUVELLE MAISON.

_J3_ing

VOUS NE POUVEZ AJOUTER UN ETAGE QUE S| LE TOIT DE LA
MAISON EST LIBRE (C'EST-A-DIRE SANS FOQUR OU TOTEM). 51 LA
MAISON COMPORTE PEJA UN FOUR OU UN TOTEM, VOUS
DEVEZ LES ENLEVER POUR AJOUTER L'ETAGE (LES PIONS
ENLEVES RETOURNENT SUR LE BORD DU PLATEAU).

NOTE : LA CONSTRUCTION DE MAISONS EN HAUTEUR EST
UN ELEMENT IMPORTANT DU JEU QUI YOUS PERMETTRA
DE GAGNER PLUS DE CARTES D'ASPECT.

EN EFFET, LES MAISONS A ETAGE PERMETTENT DE
DEPARTAGER LES EGALITES DURANT LA PHASE OU VOUS

INSPECTEZ LES QUARTIER DE LA VILLE (LORS DE LA PHASE 3).

VOUS NE POUVEZ AJOUTER UN ETAGE QUE SI AU
MOINS UN DES COTES DE LA MAISON EST LIBRE (AU
MOINS UN DES COTES N'EST PAS ADJACENT A UN
ENCLOS OU UNE AUTRE MAISON).

LES RUINES SONT CONSIDEREES
COMME UN TERRAIN LIBRE. AINS,
DANS CET EXEMPLE, VOUS POUVEZ
CONSTRUIRE UN DEUXIEME
ETAGE, LA MAISON  ETANT
ACCESSIBLE PAR LE ¢OTE GAUCHE.

QUE SE PASSE-T-IL SI1 UN JOUEUR (i<l LE VERT)
CONSTRUIT UNE MAISON SUR LES RUINES APRES LA
CONSTRUCTION D'UN SECOND ETAGE PAR UN AUTRE
JOUEUR (I<I LE BLEU) ? L'ETAGE EST-IL ANNULE ?
NON, L'ETAGE DE LA MAISON BLEUE N'EST PAS ANNULE,
PUISQU'IL A ETE CONSTRUIT QUAND IL Y AVAIT ENCORE
UN ¢OTE LIBRE.

IL N'EST PAS NECESSAIRE DE DETRUIRE L'ETAGE POUR
CONSTRUIRE UN FOUR OU UN TOTEM. IL EST ALORS
PLACE SUR LA PILE DE TUILES "MAISON".




PHASE 2 - CALAMITES

IL N'Y A PAS DE CALAMITE DE TIREE AU PREMIER TOUR. VOUS COMMENCEZ A LES JOUER A PARTIR DU 2EME TOUR DE JEU.

LE PREMIER JOUEUR PIOCHE LA PREMIERE CARTE CALAMITE, LIT SON EFFET A VOIX HAUTE ET LAPPLIQUE, SUIVI DES
AUTRES JOUEURS, DANS LE SENS DES AIGUILLES D'UNE MONTRE. CHAQUE CALAMITE AFFECTERA UN OU PLUSIEURS
QUARTIERS DU VILLAGE ET FERA PERDRE A SES OCCUPANTS DES MAISONS, UNE CARTE D'ASPECT, ETC. QUAND TOUS LES
JOUEURS ONT APPLIQUE L'EFFET DE LA CARTE, ELLE EST REPLACEE SOUS LA PILE.

LES MAISONS AFFECTEES PAR UNE CALAMITE NE SONT PAS
RETIREES DU JEU. ELLES RESTENT AU MEME ENDROIT, ET SONT
TOURNEES COTE RUINES. ILY A 24 CARTES CALAMITES DANS
LE JEU, MAIS SEULEMENT 12 SONT UTILISEES DANS UNE
PARTIE CLASSIQUE.

LACTION SE DEROULANT IL Y A 10 OO0 ANS, LES CALAMITES
PEUVENT ETRE RAVAGEUSES. NE SOYEZ PAS SURPRIS S| UNE
GROSSE PARTIE D'UN QUARTIER EST EN RUINES APRES
LEVENEMENT (VOIR LES EFFETS DES CALAMITES
CI-DESSOUS).

IDOSIDEWAYCARTE]

NOTE : QUAND VOUS DEVEZ DETRUJRE LA MOITIE DE VOS5 MAISONS, EN CAS DE NOMBRE IMPAIR, ARRONDISSEZ A L'INFERIEUR. PAR EXEMPLE, 51 VOUS
AVEZ T MAISONS, VOUS EN PERDEZ 3. $1 VOUS N'AVEZ QU'UNE SEULE MAISON DANS LE QUARTIER CONCERNE, YOUS DEVEZ LA DETRUIRE.
$1 PLUSIEURS QUARTIERS CORRESPONDENT AUX PRE-REQUIS DE LA CALAMITE, ILS SONT TOUS AFFECTES. LES RUINES ET LES ENCLOS NE SONT PAS PRIS

EN COMPTE POUR LA TAILLE PU QUARTIER.
CALAMITOLOGIE

1 t ﬂj mp  MAUVAISE SAISON N°1 : TOUS LES HABITANTS DU QUARTIER QUI A LE MOINS DE TOTEMS DOIVENT
DETRUIRE UNE MAISON.

DETRUIRE UNE MAISON.

! ™ “g mp SECHERESSE N°1 : TOUS LES HABITANTS DU PLUS PETIT QUARTIER PERDENT LA MOITIE DE LEUR BETAIL.

=== === "
! E' | “ g mp SECHERESSE N°2 : TOUS LES HABITANTS DU PLUS GRAND QUARTIER PERDENT LA MOITIE DE LEUR BETAIL. =
! E.'__ “] =» EPIDEMIE N°1 : TOUS LES HABITANTS DU PLUS GRAND QUARTIER PERDENT LA MOITIE DE LEURS

VILLAGEOIS.

P |
[' ! A’!j =p MAUVAISE SAISON N°2 : TOUS LES HABITANTS DU QUARTIER QUI A LE PLUS DE TOTEMS DOIVENT
- P

VILLAGEQLS.

lm ‘hi =» EPIDEMIE N°2 : TOUS LES HABITANTS DU PLUS PETIT QUARTIER PERDENT LA MOITIE DE LEURS |

l m EH J mp- TREMBLEMENT DE TERRE N°1 : TOUS LES HABITANTS DU PLUS PETIT QUARTIER PERDENT LA
- # MOITIE DE LEURS MAISONS,

=p TREMBLEMENT DE TERRE N°2 : TOUS LES HABITANTS DU PLUS GRAND QUARTIER PERDENT LA
MOITIE DE LEURS MAISONS.
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INCENDIE N°1 : TOUS LES HABITANTS DU QUARTIER QUI COMPORTE LE PLUS DE FOURS PERDENT LA
MOITIE DE LEURS MAISONS.

INCENDIE N°2 : TOUS LES HABITANTS DU QUARTIER QUI COMPORTE LE MQINS DE FOURS PERDENT LA
MOITIE DE LEURS MAISONS.

INONPATION N°1 : ENLEVEZ LE PION CHAMAN ET REMETTEZ-LE SUR LE BORD DU PLATEAU.
INONDATION N°2 : ENLEVEZ LE PION CHAMAN ET REMETTEZ-LE SUR LE BORD DU PLATEAU.
INVASION DE SAUTERELLES N°1 : LE PLUS PETIT QUARTIER EST ENVAHI DE SAUTERELLES. VOUS NE

POUVEZ DONC PLUS GAGNER DE CARTE D'ASPECT POUR CE QUARTIER DANS CE TOUR.

INVASION DE SAUTERELLES N°2 : LE PLUS GRAND QUARTIER EST ENVAHI DE SAUTERELLES. VOUS NE
POUVEZ DONC PLUS CGAGNER DE CARTE D'ASPECT POUR CE QUARTIER DANS CE TOUR,

PILLEURS N°1 : TOUS LES HABITANTS DU QUARTIER LE PLUS GRAND PERDENT LA MOITIE DE LEURS
TOTEMS.

PILLEURS N°2 : TOUS LES HABITANTS DU QUARTIER LE PLUS PETIT PERDENT LA MOITIE DE LEURS
TOTEMS,

SACRIFICE N°1 : TOUS LES HABITANTS DU QUARTIER COMPORTANT LE PLUS D'ENCLOS PERDENT UNE
MAISON.

SACRIFICE N°2 : TOUS LES HABITANTS PU QUARTIER COMPORTANT LE MOINS D'ENCLOS PERDENT UNE
MAISON.

TORNADE N°1 : TOUS LES HABITANTS DU QUARTIER AYANT LE PLUS DE MAISONS A ETAGE PERDENT UNE
DE LEURS MAISONS.

TORNADE N°2 : TOUS LES HABITANTS DU QUARTIER AYANT LE MOINS DE MAISONS A ETAGE PERDENT
UNE DE LEURS MAISONS.

VOLCAN N°1 : TOUS LES HABITANTS DU PLUS PETIT QUARTIER PERDENT LA MOITIE DE LEURS ENCLOS.

VOLCAN N°2 : TOUS LES HABITANTS DU PLUS GRAND QUARTIER PERDENT LA MOITIE DE LEURS ENCLOS.

LOUPs N°1 : TOUS LES HABITANTS DU QUARTIER LE PLUS GRAND PERDENT LA MOITIE DE LEURS FOURS.

LOUPS N°2 : TOUS LES HABITANTS DU QUARTIER LE PLUS PETIT PERDENT LA MOITIE DE LEURS FOURS.

LES CARTES CALAMITES COMPORTENT DEUX PARTIES. CELLE DE GAUCHE REPRESENTE LA TAILLE ET PRECISE
DONC $I LA CALAMITE TOUCHE LES QUARTIERS LES PLUS PETITS OU LES PLUS GRANDS. LA PARTIE DE DROITE
REPRESENTE L'EFFET A APPLIQUER (PAR EXEMPLE, UNE MAISON DETRUITE, LA MOITIE D'UN CERTAIN TYPE
D'ELEMENT DETRUITE, ETC.)




PHASE 3 —CARTES D'ASPECT

LORS DE CETTE PHASE, CHAQUE QUARTIER SERA INSPECTE AFIN DE DETERMINER QUEL JOUEUR LEMPORTE POUR CHAQUE ASPECT
(FOURS, TOTEMS ET ENCLOS POUR LA PARTIE CLASSIQUE). CE JOUEUR GAGNE UNE CARTE D'ASPECT, A PIOCHER DANS LA PILE
CORRESPONDANTE.

LE PREMIER JOUEUR CHOISIT LE PREMIER QUARTIER A OBSERVER, LE SECOND LE SUIVANT, ET AINSI DE SUITE, JUSQUAU
DERNIER QUARTIER.

AVANT DE PASSER AU QUARTIER SUIVANT, VOUS DEVEZ FINIR DE COMPARER LES TROIS ASPECTS DU QUARTIER EN COURS, ET
CHAQUE QUARTIER NE PEUT ETRE COMPARE QU'UNE SEULE FO1S PAR PHASE D'ASPECT.

DANS LA PARTIE CLASSIQUE, LES TROIS ASPECTS SUIVANT SONT PRIS EN COMPTE :

FOURS : LE JOUEUR QUI DETIENT LE PLUS
DE FOURS DANS LE QUARTIER PIOCHE LA
PREMIERE CARTE DU TAS
CORRESPONDANT.

TOTEMS : LE JOUEUR QUI A LE PLUS DE
TOTEMS DANS LE QUARTIER PIOCHE LA
PREMIERE CARTE.

ENCLOS : LE JOUEUR QU1 POSSEDE LE PLUS
D'ENCLOS DANS LE QUARTIER PIOCHE LA
PREMIERE CARTE.

QUAND UNE PILE EST VIDE, LES JOUEURS
NE PEUVENT PLUS PEFAUSSER OV
PIOCHER DE CARTE DANS CE TAS JUSQU'A
LA FIN DU JEVU.

SI UN QUARTIER N'EST PAS CONCERNE PAR UN ASPECT (PAR EXEMPLE S'IL N'Y A AUCUN ENCLOS), PERSONNE NE REMPORTE LA
CARTE CORRESPONDANTE.

EN C¢AS D'EGALITE ENTRE PLUSIEURS JOUEURS, LA CARTE VA A CELUJ QUI POSSEDE LE PLUS DE MAISONS A ETAGE DANS LE
QUARTIER. $'ILS ONT AUSSI LE MEME NOMBRE D'ETAGES, ALORS PERSONNE NE L'EMPORTE ET AUCUNE CARTE D'ASPECT N'EST
PIOCHEE POUR CETTE CATEGORIE.

$1 UN JOUEUR EST SEUL DANS UN QUARTIER, IL N'OBTIENDRA AUCUNE CARTE POUR CELUI-CI. LES TROIS ASPECTS NE SONT
COMPARES QUE DANS LES QUARTIERS D'AU MOINS DEUX JOUEURS. |L EST DONC AVISE DE SUIVRE UN JOUEUR QUI COMMENCE A
CONSTRUIRE UN NOUVEAU QUARTIER.

$1 UNE PILE DE CARTE EST VIDEE, AUCUNE CARTE NE PEUT ¥ ETRE PIOCHEE TANT QU'ELLE N'EST PAS REAPPROVISIONNEE.
TOUTES LES PIOCHES ONT 10O CARTES AU DEBUT DU JEU, MAIS CETTE QUANTITE PEUT EVOLUER EN FONCTION DE VOS ACTIONS
DANS LE JEU (WOIR PAGE 13 - DEPENSER LES CARTES D'ASPECT).

LES CARTES D'ASPECT PEUVENT ETRE JOUEES AU DEBUT DE CHACUNE DES 4 PHASES DE JEU (VOIR PAGE 13).

-
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EXEMPLES DE COMPARAISONS DE QUARTIERS

PRENONS LES JOUEURS BLEU ET ROUGE. LE VILLAGE EST CONSTITUE DE 3 QUARTIERS DIFFERENTS (A, B ET Q). "LE
QUARTIER A" A UNE FAMILLE SEPAREE PAR LA MAISON EN RUINES X, MAIS CETTE FAMILLE FAIT TOUJOURS PARTIE DU
QUARTIER A.

COMPARONS LE QUARTIER A :

- LES TOTEMS SONT A EGALITE (IL N'Y EN A PAS)
- LES ENCLOS SONT REMPORTES PAR LE JOUEUR ROUGE {LES JOUEURS
ONT CHACUN UN ENCLOS, MAIS LENCLOS DE LA FAMILLE ROUGE EST
RELIE A UNE MAISON A ETAGE).

- LES FOURS SONT REMPORTES PAR LE JOUEUR BLEU (LE ROUGE A UN
FOUR SUR UNE MAISON A ETAGE, MAIS LE BLEU EN A DEUX AU TOTAL).
N'OUBLIEZ PAS, LES ETAGES NE SONT UTILISES QUE POUR DEPARTAGER
DEUX JOUEURS QUI ONT LE MEME NOMBRE D'UN ASPECT.

COMPARONS LE QUARTIER B :

- LES TOTEMS SONT REMPORTES PAR LE BLEU (LE ROUGE N'EN A
AUCUN)

- LES ENCLOS SONT REMPORTES PAR LE ROUGE {IL EN A 2, ALORS QUE
LE BLEU N'EN A QU'UN)

- LES FOURS SONT REMPORTES PAR LE ROUGE (LE BLEU N'EN A AUCUN).

COMPARONS LE QUARTIER C :

LE JOUEUR ROUGE EST LE SEUL HABITANT DU QUARTIER. IL NE PEUT
OBTENIR AUCUNE CARTE D'ASPECT POUR CE QUARTIER. |L DOIT
NEGOCIER AVEC LES AUTRES JOUEURS AFIN DE LES CONVAINCRE A
VENIR CONSTRUIRE DANS CE QUARTIER.

PHASE 4 - FIN DU TOUR

DAMNS CETTE PHASE FINALE, LES PILES CARTES D'ASPECT SONT REFAITES. EN COMMEMNCANT PAR LE PREMIER JOUEUR, CHACUN RASSEMBLE
LES CARTES D'ASPECT QUIL A UTILISEES DANS LE TOUR (VOIR LA PAGE SUIVANTE, "UTILISER LES CARTES D'ASPECT") ET LES REMET SOUS
N'IMPORTE QUELLE PILE.

LES CARTES UTILISEES SONT PLACEES FACE VISIBLE SOUS LA PILE.

UN JOUEUR NE PEUT PAS DIVISER SES CARTES EN PLUSIEURS PILES. TOUTES LES CARTES D'UN JOUEUR DOIVENT ETRE REMISES
ENSEMBLE SOUS LE MEME TAS.

IL N'Y A PAS DE LIMITE AU NOMBRE DE CARTES DANS UNE PILE PENDANT LA PARTIE. EN THEORIE, UN SEUL TAS POURRAIT REGROUPER
TOUTES LES CARTES D'ASPECT. DES PILES PEUVENT RESTER VIDES POUR UN TOUR ENTIER OU MEME PLUS LONGTEMPS. ATTENTION : ¢ECl
RRAIT PENALISER LES JOUEURS QUI CREENT LEURS FAMILLES EN FONCTION DES ASPECT VIDES.

APRES AVOIR DEFAUSSE LES CARTES UTILISEES, LE PREMIER JOUEUR DONNE LE MARQUEUR AU JOUEUR DE SON CHOIX.
CETTE ACTION MARQUE LA FIN DU TOUR EN COURS, ET LE DEBUT DU TOUR SUIVANT. CETTE ACTION EST
OBLIGATOIRE : LE PREMIER JOUEUR NE PEUT GARPER LE MARQUEUR POUR LUI.




VOUS POUVEZ UTILISER VOS CARTES D'ASPECT DE DEUX MANIERES *
VOUS POUVEZ CONSTRUIRE DES ELEMENTS SUPPLEMENTAIRES OU MARQUER DES POINTS DE VICTOIRE.

LES CARTES D'ASPECT NE PEUVENT ETRE JOUEES QU'AU DEBUT DE CHACUNE DES 4 PHASES D'UN TOUR.
DANS LE SENS DES AIGUILLES D'UNE MONTRE, ET EN COMMENCANT PAR LE PREMIER JOUEUR, CHACUN PEUT
JOUER UNE OU PLUSIEURS DE SES CARTES DPASPECT, OU SABSTENIR POUR CETTE PHASE. CECI NE PEUT ETRE
FAIT QU'UNE SEULE FOIS AU DEBUT DE CHAQUE PHASE. UNE FOIS QUE TOUS LES JOUEURS ONT PU DECIDER
DE JOUER OU NON LEURS CARTES, LE PREMIER JOUEUR COMMENCE A JOUER LA PHASE EN COURS.
IL N'EST ALORS PLUS POSSIELE DE JOUER UNE CARTE D'ASPECT AVANT LA PROCHAINE PHASE.

DANS UN MEME TOUR, VOUS POUVEZ DEPENSER UNE CARTE D'ASPECT PAR FAMILLE QUE VOUS
POSSEDEZ. AINS!, S| VOTRE CLAN POSSEDE 5 FAMILLES DANS LE VILLAGE, VOUS NE POUVEZ PAS DEPENSER
PLUS DE 5 CARTES D'ASPECT POUR TOUTES LES PHASES DE CE TOUR. SI VOUS N'AVEZ QUUNE FAMILLE, VvOUS
NE POUVEZ DEPENSER QU'UNE SEULE CARTE D'ASPECT.

AVANT DE COMMENCER A JOUER VOS CARTES D'ASPECT, VOUS DEVEZ DONC VOUS ASSURER QUE VOUS POSSEDEZ ASSEZ DE FAMILLES POUR CELA.
QUAND VOUS JOUEZ UNE CARTE DASPECT, POSEZ-LA FACE VISIBLE DEVANT VOUS JUSQU'A LA FIN DU TOUR, YOUS PERMETTANT AINSI DE
GARDER FACILEMENT LE COMPTE DES CARTES JOUEES.

$1 VOUS PERDEZ DES FAMILLES PENDANT LA PHASE CALAMITES, ET QUE VOUS AVEZ DEJA DEPENSE DES CARTES D'ASPECT PENDANT LA PHASE DE
CONSTRUCTION, IL $E PEUT QUE VOUS AYEZ DEPENSE PLUS DE CARTES QUE NE LE PERMET VOTRE NOMBRE DE FAMILLES APRES DESTRUCTION.
DANS CE CAS, VOUS NE PERDEZ PAS LES CARTES JOUEES AU-DELA DU NOMBRE LIMITE, MAIS YOUS NE POURREZ PAS JOUER D'AUTRES CARTES
POUR CE TOUR.

NOTE : LES DESSINS SUR LES CARTES N'ONT PAS D' INFLUENCE
SUR LE JEU. ILS NE SONT LA QUE POUR LA TOUCHE
ARCHEOLOGIQUE.

ILY A QUELQUES CARTES JOKER (LES CARTES "METAUX") TELLES QUE
CELLES REPRESENTEES A GAUCHE. ELLES PEUVENT REMPLACER
N'IMPORTE QUELLE CARTE POUR LA CONSTRUCTION DE NOUVEAUX
ELEMENTS OU POUR MARQUER DES POINTS DE VICTOIRE.

CHAQUE CARTE D'ASPECT PERMET DE CONSTRUIRE UN ELEMENT.

CET ELEMENT EST REPRESENTE EN HAUT A GAUCHE DE LA CARTE. VOUS POUVEZ PLACER
CET ELEMENT N'IMPORTE OU DANS LE VILLAGE, EN APPLIQUANT LES MEMES REGLES QUE
POUR LA PHASE DE CONSTRUCTION.

EXEMPLE
EN JOUANT CETTE CARTE, VOUS POUVEZ SOIT CONSTRUIRE
UN TOTEM, SOIT (VOIR PAGE SUIVANTE)...




2. MARQUER DES POINTS DE VICTOIRE

AU LIEU DE CONSTRUIRE UN ELEMENT, VOU$ POUVEZ AUSSI DEPENSER UN GROUPE DE CARTES D'ASPECT AYANT LE MEME
SYMBOLE POUR MARQUER DES POINTS DE VICTOIRE, QU VOU$ POUVEZ AUSSI DEPENSER UNE SEULE CARTE POUR
MARQUER JUSTE UN POINT, COMME LE MONTRE LA CARTE A GAUCHE.

LE TOTAL DES POINTS EST LISTE SUR LE COTE GAUCHE DE CHAQUE CARTE.

—— e ——

LE CHIFFRE SUR FOND NOIR EST LE NOMBRE DE CARTES JOUEES ENSEMBLE, ET LE CHIFFRE A COTE EST LE NOMBRE DE
POINTS MARQUES. PLUS VOUS JOUEZ DE CARTES ENSEMBLE, PLUS VOUS MARQUEZ DE POINTS.

SUITE DE L'EXEMPLE : [
... MARQUER 1 POINT DE VICTOIRE.

SI VOUS AVEZ AU MOINS 4 FAMILLES DANS LE
VILLAGE, VOUS POUVEZ JOUER 4  CARTES ET
MARQUER 4 POINTS, OU VOUSsS POUVEZ LES
DEPENSER POUR COMNSTRUIRE LES ELEMENTS
CORRESPONDANTS.

NOTE : CI-CONTRE, LES 4 CARTES DU BAS ONT LE
MEME SYMBOLE (LA MAISON). VOUS POUVEZ DONC
GAGNER 8 POINTS DE VICTOIRE (PUISQUE VOUS
JOUEZ 4 CARTES). VOILA POURQUOI VOUS DEVREZ
ETRE VIGILANTS SUR LES CARTES QUE YOUS GARDEZ
EN MAIN ET COMMENT CELA INFLUENCERA VOTRE
STRATEGIE.

REMARQUE : vVOUS NE POUVEZ PAS MARQUER AVEC
PLUS DE 5 CARTES SIMILAIRES (COMME INDIQUE SUR
LA CARTE). AUCUN BONUS N'EST ACCORDE POUR LES
GROUPES DE PLUS DE 5 CARTES. SI VOUS AVEZ PLUS
DE 5 CARTES AVEC LE MEME SYMBOLE, VvOUS DEVREZ
LES SEPARER EN PLUSIEURS GROUPES.

PAR EXEMPLE : 51 VOUS AVEZ 8 CARTES D'ASPECT
AVEC LE SYMBOLE DE LA FAMILLE, ET QUE vOUS
VOULEZ TOUTES LES UTILISER POUR MARQUER D£S
POINTS DE VICTOIRE, VOUS DEVREZ D'ABORD FAIRE
UN GROUPE DE 5 (POUR 12 POINTS DE VICTOIRE)
PUIS UN GROUPE DE 3 (PQUR 5 POINTS DE
VICTOIRE). VOUS MARQUEREZ DPONC UN SCORE
TOTAL DE 17 POINTS DE VICTOIRE.

QUAND VOUS$ DEPENSEZ DES CARTES D'ASPECT POUR MARQUER DES POINTS DE VICTOIRE, ILS SONT IMMEDIATEMENT AJOUTES A
VOTRE SCORE. LES CARTES DEPENSEES NE PEUVENT PLUS ETRE UTILISEES POUR FORMER DES GROUPES PLUS IMPORTANTS (MEME $I
VOUS REMPORTEZ D'AUTRES CARTES PENDANT LE TOUR). AINSI, PAR EXEMPLE, SI VOUS JOUEZ TROIS CARTES AU DEBUT DU TOUR
POUR MARQUER 5 POINTS, ET QUENSUITE VOUS OBTENEZ DEUX CARTES DE PLUS AVEC LE MEME SYMBOLE, VOUS NE POURREZ PAS
AJOUTER LES DEUX NOUVELLES CARTES AUX TROIS DEJA DEPENSEES. S| VOUS UTILISEZ CES DEUX NOUVELLES CARTES POUR
MARQUER DES POINTS, VOUS EN GAGNEREZ 3 POUR LE GROUPE DE DEUX.

POUR NOTER LES POINTS DE CHACUN, UTILISEZ LE BORD DU PLATEAU DE JEU. CHAQUE FOIS QU'UN JOUEUR MARQUE, IL
DEPLACE SON JETON D'UNE CASE PAR POINT MARQUE.
NOTE : VOUS NE POUVEZ PAS REVENIR EN ARRIERE, DONC PERDRE DES POINTS.

v J B



QUAND UN JOUEUR CONSTRUIT SA 2 5EME MAISON, LE JEU SE TERMINE A LA FIN DU TOUR. TOUS LES JOUEURS, Y COMPRIS CELUI QUI VIENT DE
POSER SA DERNIERE MAISON, PEUVENT CONTINUER A CONSTRUIRE D'AUTRES ELEMENTS (TOTEMS, FOUR, ENCLOS) JUSQU'A LA FIN DU TOUR. LES
AUTRES JOUEURS PEUVENT AUSSI CONTINUER A CONSTRUIRE DES MAISONS. LA CONSTRUCTION DE LA 2 5EME MAISON MARQUE SIMPLEMENT
LA FIN DU JEU.

VARIANTE : POUR DES PARTIES PLUS COURTES, VOUS POUVEZ DECIDER DE JOUER SEULEMENT 15 OU 20 MAISONS AU LIEU DE 25.

SCORE FINAL

CHAQUE CARTE D'ASPECT RESTANTE EN MAIN A LA FIN DU JEU VAUDRA 1 POINT DE VICTOIRE. L N'EST PLUS POSSIBLE D'APPLIQUER LES
BONUS DE GROUPE.

'|'i A LA FIN DU JEU, A LA FIN DE LA PHASE 4, vOUS COMPAREREZ LE VILLAGE UNE DERNIERE FOIS. QUARTIER PAR QUARTIER, LA

PLUS GRANDE FAMILLE DE ¢HAQUE QUARTIER RECEVRA UN POINT PAR MAISON LUI APPARTENANT. LA PLUS GRANDE
FAMILLE D'UN QUARTIER EST CELLE QUI A LE PLUS DE MAISONS ADJACENTES, SANS PRENDRE EN COMPTE LES ETAGES. EN CAS
D'ECALITE, ALORS LE POINT VA A LA FAMILLE QUI A LE PLUS DE MAISONS A ETAGE. $1 L'EGALITE PERSISTE, AUCUN JOUEUR NE

RECOIT LA RECOMPENSE.
LE VAINQUEUR EST CELUI QUI A LE PLUS DE POINTS DE VICTOIRE. EN CAS D'EGALITE, CEST CELUI QUI A LE PLUS DE MAISONS A ETAGE QUI

GAGNE. $'IL Y A TOUJOURS EGALITE, LA PARTIE FINIT SUR UN MATCH NUL,

NOTE IMPORTANTE : UNE MAISON CONSTRUITE SUR UNE AUTRE MAISON EST UNE SEULE MAISON, MAIS A DEUX ETAGES. CECI EST
IMPORTANT LORS DES CALAMITES.

POUR UNE PARTIE PLUS STRATEGIQUE, UTILISEZ DEUX PILES DE CARTES

E r'l!l‘dllﬂl.u-.-..“

D'ASPECT EN PLUS (NOMBRE DE MAISONS ET HAUTEUR DES MAISONS / H - T Y

i

ZONE | DU PLATEAU). DISTRIBUEZ 20 CARTES DE PLUS ENTRE CES DEUX ; rr
PILES. TOUTES LES PIOCHES DOIVENT ETRE FACE VISIBLE (VOIR LE 2 Il |- z 1]
SCHEMA PAGE 11). EN MODE INTERMEDIAIRE VOUS UTILISEZ AU TOTAL 3 P i
50 CARTES REPARTIES COMME SUIT : 11 CARTES D'ASPECT AVEC LE LOGO
TOTEM, 11 AVEC LE LOGO FOUR, 11 AVEC LE LOGO ENCLOS, 9 JOKERS ET
8 AVEC LE LOGO MAJSON.

LES REGLES DE LA PARTIE INTERMEDIAIRE SONT LES MEMES QUE POUR _ "
UNE PARTIE CLASSIQUE, AVEC QUELQUES AJOUTS : ! f 5
L]
1. PENDANT LA PHASE 3, COMPAREZ AUSSI LA HAUTEUR DES | s, I
MAISONS POUR CHAQUE QUARTIER. LE JOUEUR QUI A LE PLUS DE i
MAISONS A ETAGE GAGNE UNE CARTE ASPECT. EN €AS D'EGALITE, AUCUN .
JOUEUR NE RECOIT DE CARTE (PAR EXEMPLE, SI 2 JOUEURS ONT - T
CHACUN 3 MAISONS A ETAGE). =

2. PENDANT LA PHASE 3, COMPAREZ ECALEMENT LE NOMBRE DE il -
MAISONS PANS CHAQUE QUARTIER. LE JOUEUR QUI EN A LE PLUS : -
GAGNE UNE CARTE D'ASPECT. EN CAS D'EGALITE, LE JOUEUR QUI A LE LT T T T T ooty ryve TR .
PLUS D'ETAGES GAGNE LA CARTE. SI LEGALITE PERSISTE, AUCUN JOUEUR -

NE GAGNE DE CARTE.

NOTE : vVOUS NE POUVEZ PAS CONSTRUIRE D'ETAGE SUR LA MAISON
D'UN AUTRE JOUEUR!




PRARTIE EXPERTE

POUR JOUER EN MODE EXPERT, AJOUTEZ LES 20
DERNIERES CARTES D'ASPECT, FACE VISIBLE, SUR LES
DEUX DERNIERES CASES ASPECT DU PLATEAU
(BETAIL ET VILLAGEOIS), EN DEUX PILES DE 10.
PLACEZ ENSUITE LES PIONS BETAIL ET VILLAGEOIS
SUR LEURS EMPLACEMENTS RESPECTIFS DU PLATEAU
(ZONES BETAIL ET VILLAGEOIS), COMME LE
MONTRE L'IMAGE CI-CONTRE. ENSUITE, PLACEZ LE
CHAMAN SUR SA CASE DU PLATEAU. DANS LE
MODE EXPERT, UTILISEZ LES 24 CARTES CALAMITES.

MELANGEZ LES 15 TUILES CONSTRUCTION ET
PLACEZ-LES FACE CACHEE SUR LA CASE
CORRESPONDANTE (EN BAS A GAUCHE).
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EN MODE EXPERT, UTILISEZ LES MEMES REGLES QUE LES PARTIES
CLASSIQUES ET INTERMEDIAIRES, AVEC QUELQUES AJOUTS : '
|

1. AU COURS DE LA PHASE 3, COMPAREZ EN PLUS LE NOMBRE DE PIONS
BETAIL PLACES DANS LES ENCLOS. LE JOUEUR QUI POSSEDE LE PLUS GRAND
BETAIL GAGNE UNE CARTE D'ASPECT. St PLUSIEURS JOUEURS ONT LE MEME
NOMBRE DE BETES DANS LEURS ENCLOS, CELUI QUI A LE PLUS D'ENCLOS AVEC
BETAIL RELIES A UNE MAISON A ETAGE L'EMPORTE. SI LUEGALITE PERSISTE,
AUCUN JOUEUR NE GAGNE DE CARTE. (DANS L'EXEMPLE A, A GAUCHE, LE
JOUEUR BLEU GAGNE UNE CARTE D'ASPECT POUR LE QUARTIER A, PARCE
QU'IL A DU BETAIL DANS UN ENCLOS RELIE A UNE MAISON A ETAGE)

2. AU COURS DE LA PHASE 3, COMPAREZ LE NOMBRE DE PIONS VILLAGEOIS
PLACES SUR LES MAISONS. LE JOUEUR QUI A LE PLUS DE VILLAGEOIS DANS
CHAQUE QUARTIER GAGNE UNE CARTE D'ASPECT. EN CAS D'EGALITE, LE
JOUEUR QUI A LE PLUS DE VILLAGEOIS SUR DES MAISONS A ETAGE L'EMPORTE.
SI EGALITE PERS!ISTE, PERSONNE NE GAGNE LA CARTE. (PANS L'EXEMPLE B,
LE JOUEUR JAUNE GAGNE UNE CARTE D'ASPECT POUR LE BLOC B, PUISQUE
SES VILLAGEOI1S SONT DANS UNE MAISON A ETAGE)




k.

REGLES POUR LE BETAIL

A} LES PIONS BETAIL SE PLACENT DANS LES ENCLOS. PAR CONSEQUENT, VOUS DEVEZ CONSTRUIRE UNE MAISON, AJOUTER UN ENCLOS, ET ENSUITE Y FAIRE
ENTRER LE BETAIL (VOUS PLACEZ LE PION SUR LA TUILE ENCLOS).

B) VOUS NE POUVEZ PLACER QU'UN BETAIL PAR ENCLOS.

() SI VOTRE MAISON RELIEE A UN ENCLOS AVEC BETAIL EST DETRUITE PAR UNE CALAMITE, VOUS RETOURNEZ LA TUILE MAISON cOTE RUINES, ET YOUS
REMETTEZ LA TUILE ENCLOS ET LE PION BETAIL SUR LE BORD DU PLATEALL

D) VOUS NE POUVEZ PAS PLACER UN PION BETAIL DANS L'ENCLOS D'UN AUTRE JOUEUR,

E) FIN DU jEU A LA FIN DE LA PHASE 4, VOUS COMPAREZ LE VILLAGE UNE DERMNIERE FCIS, BLOC PAR BLOC. LE JOUEUR OWUI A LE PLUS DE PIONS BETAIL DANS
CHAQUE BLOC GAGNE UN POINT DE VICTOIRE. EN €AS D'EGALITE, LE JOUEUR QUI A LE PLUS DE BETAIL RELIE A UNE MAISON A DEUX ETAGES L'EMPORTE. SIILY
A TOUJOURS EGALITE, PERSONNE NE GAGNE LE POINT.

REGLES POUR LES VILLAGEOIS

A} LES PIONS VILLAGEOIS NE PEUVENT ETRE PLACES QUE SUR DES MAISONS. PAR CONSEQUENT, YOUS DEVEZ D'ABORD ACHETER UNE MAISON ET ENSUITE Y
PLACER UN PICON VILLAGEO!S.

B} VOUS NE POUVEZ PLACER QUUN PION VILLAGEOIS PAR MAISON.

Q) 51 UNE MAISON AVEC VILLAGEOIS EST DETRUITE, LA TUILE EST RETOURNEE COTE RUINES ET LE PION VILLAGEOIS REMIS SUR LE BORD DU PLATEALL

D) YOUs NE POUVEZ PAS PLACER DES VILLAGEQIS DANS UNE MAISON QUI NE VOUS APPARTIENT PAS,

E) APRES AVOIR PLACE UN VILLAGEQIS DANS UNE MAISON, VOUS NE POUVEZ PLUS AJOUTER D'ETAGE. POUR CELA, VOUS DEVEZ D'ABORD RETIRER LE VILLAGEOIS,
LE REMETTRE $UR LE BORD DU PLATEAU, CONSTRUIRE LE $SECOND ETAGE. PUIS, S| VOUS PIOCHEZ A NOUVEAU UNE TUILE CONSTRUCTION QUI PERMET DE PLACER

UN VILLAGEO1S, VOUS POUVEZ LE REMETTRE SUR LA MAISON A ETAGE. SOYEZ PRUDENTS DANS VOTRE MANIERE DE CONSTRUIRE.

F) UNE MAISON PEUT ABRITER UN VILLAGEQIS EN PLUS D'UN FOUR OU DUN TOTEM, MAIS PAS LES TROIS A LA FOIS. IL N'Y A DE LA PLACE QUE POUR UN SEUL
PION EN PLLS DU VILLAGEOIS, PAS DEUX,

G) FIN DU JEU : A LA FIN DE LA PHASE 4, COMPAREZ LE VILLAGE UNE DERNIERE FOIS, BLOC PAR BLOC, LE JOUEUR QuUI A LE PLUS DE VILLAGEOIS DANS UN BLOC
GAGNE UN POINT DE VICTOIRE. EN CAS D'ECALITE, LE POINT VA AU JOUEUR QUI A LE PLUS DE VILLAGEQIS DANS DES MAISONS A ETAGE. S'IL Y A TOUJOURS

EGALITE, PERSONNE NE GAGNE LE POINT.
REGLES POUR LE CHAMAN

$1 VOUS TROUVEZ LE CHAMAN SUR UNE TUILE CONSTRUCTION, YOUS PLACEZ LE PION CHAMAN DANS LE BLOC DE VOTRE CHOIX, $UR UNE DE VOS PROPRES
MAISONS, CE BLOC-LA NE SERA PAS AFFECTE PAR LA PROCHAINE CALAMITE QUI DEVRAIT NORMALEMENT LE VISER. A LA FIN DE CE TOUR, $1 LE CHAMAN A ETE
UTILISE POUR REPQUSSER UNE CALAMITE, IL EST RETIRE DU BLOC ET REPLACE SUR LE BORD DU PLATEAU.

POWVOIRS DES CLANS

COMME MENTIONNE AU DEBUT DU LIVRET DE REGLES, IL Y A 5 CLANS DIFFERENTS : EGUOR, TREV, UELB, ENUAJ ET TELOIV. CHAQUE CLAN A UNE CAPACITE
SPECIALE QUI PEUT ETRE UTILISEE AU COURS DE LA PARTIE. LES POUVOIRS DE CLAN NE SONT PAS UNE VARIANTE QU UNE REGLE ADDITIONNELLE. CEST UNE
COMPOSANTE DU JEU, £T CHACUN PEUT UTILISER LA CAPACITE DE SON CLAN EN MODE EXPERT. POUR DECLENCHER LA CAPACITE SPECIALE DE VOTRE CLAN, VOUS
DEVEZ DABORD REUNIR 5 CARTES D'ASPECT AVEC LE MEME SYMBOLE ET LES DEFAUSSER AFIN DE MARQUER 12 POINTS. A CHAQUE FOIS QUE VOUS MARQUEZ
12 POINTS D'UN COUP, VOUS POUVEZ UTILISER CETTE CAPACITE. VOUS NE POUVEZ UTILISER LES CAPACITES SPECIALES QUE DANS LE MODE EXPERT.

EGUOR: DETRUISEZ UNE MAISON D'UN AUTRE JOUEUR (AINSI QUE LES ELEMENTS QUI Y SONT RATTACHES LE CAS ECHEANT)
ADJACENTES A UNE DE VOS PROPRES MAISONS, ET CONSTRUISEZ AUSSITOT UNE MAISON (SANS AUCUN ELEMENT) A LA PLACE.

TREV: PIOCHEZ GRATUITEMENT UN ENCLOS ET UN PION BETAIL, ET PLACEZ-LES IMMEDIATEMENT SUR LE PLATEAL DE JEU.
UELB: PIOCHEZ GRATUITEMENT UN ENCLOS ET UN VILLAGEQIS ET PLACEZ-LES IMMEDIATEMENT SUR LE PLATEAU DE JEU.
ENUAJ: VOLEZ DEUX ELEMENTS DE VOTRE CHOIX {(HORMIS LES MAISONS) A UN JOUEUR ET PLACEZ-LES IMMEDIATEMENT.

TELOIV: CONSTRUISEZ UNE MAISON SELON LES REGLES HABITUELLES DE CONSTRUCTION ET PLACEZ-Y LE CHAMAN.,
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1. QUE SE PASSE-T-IL QUAND UNE MAISON AVEC UN FOUR OU UN TOTEM EST DETRUITE PAR UNE CALAMITE ?
LE TOTEM / FOUR EST REMIS SUR LE BORD DU PLATEAU. QUANT A LA MAISON, ELLE EST DETRUITE ET RETOURNEE COTE RUINES.

2. QUE SE PASSE-T-IL S| JE PIOCHE UNE TUILE CONSTRUCTION QUI ME PERMET DE CONSTRUIRE UN ENCLOS, UN TOTEM OU
UN FOUR, ET QU'IL N'Y A PLUS DE TUILES OU PIONS CORRESPONDANTS ?
VOUS NE POUVEZ CONSTRUIRE QUE DES ELEMENTS QUI SONT DISPONIBLES (POUR LESQUELS it RESTE DES TUILES OU PIONS).

3. COMMENT MARQUER DES POINTS ?

VOUS GAGNEZ DES POINTS A CHAQUE FOIS QUE VOUS DEPENSEZ DES CARTES D'ASPECT DANS CET OBJECTIF (ET NON QUAND VOUS
LES UTILISEZ POUR CONSTRUIRE DES ELEMENTS SUPPLEMENTAIRES). VOUS MARQUEZ EGALEMENT DES POINTS A LA FIN DU JEU,
QUAND VOUS COMPAREZ QUI A LA PLUS GRANDE FAMILLE DANS CHAQUE QUARTIER. ENFIN, VOUS MARQUEZ DES POINTS POUR
CHAQUE CARTE D'ASPECT QUE YOUS AVEZ ENCORE EN MAIN A LA FIN DU JEU.

4. LE NOMBRE DE CARTES D'ASPECT EN MAIN EST-IL LIMITE ?
NON, IL N'Y A AUCUNE LIMITE.

5. EST-IL POSSIBLE DE RETIRER UN FOUR OU UN TOTEM DE MA MAISON AFIN DE CONSTRUIRE UN ETAGE ?

QUI. REMETTEZ-LE SUR LE BORD DU PLATEAU ET CONSTRUISEZ UN DEUXIEME ETAGE SUR LA MAISON. BIEN SUR, CELA AURA UN
IMPACT SUR LA STRATEGIE QUE VOUS ADOPTEREZ, PUISQU'A LA PHASE DE COMPARAISON, VOUS DEVREZ COMPTER LES FOURS ET
TOTEMS DE CHAQUE QUARTIER, ET VOUS DEPARTAGER EN CAS D'EGALITE. CHAQUE DECISION A UN IMPACT SUR LE JEU,

6. EST-IL POSSIBLE DE PEPLACER UNE MAISON D'UN QUARTIER A LAUTRE ?
NON, UNE FOIS QU'UNE MAISON EST CONSTRUITE, VOUS NE POUVEZ PLUS LA DEPLACER.

7. POUVEZ-VYOUS RECAPITULER LES DIFFERENTS MODES DE JEU ?

CLASSIQUE : JOUEZ AVEC SEULEMENT 3 PILES DE CARTES D'ASPECT (FOUR, TOTEM ET ENCLOS) ET LES ELEMENTS CORRESPONDANTS.
N'UTILISEZ QUE 10 DES 15 TUILES CONSTRUCTION (VOIR PAGE 4).

INTERMEDIAIRE : AJOUTEZ DEUX PILES DE CARTES D'ASPECT (ETAGES ET NOMBRE DE MAISONS). DANS CE MODE, VOUS N'UTILISEZ
PAS D'ELEMENT SUPPLEMENTAIRE HORMIS LES 20 CARTES D'ASPECT (10 PAR NOUVELLE PILE).

EXPERT : UTILISEZ TOUTES LES CARTES D'ASPECT (70 REPARTIES EN 7 PILES DE 10). TOUS LES ELEMENTS DU JEU SONT UTILISES.

8. LES DIFFERENTS MODES RENDENT-ILS LE JEU PLUS DIFFICILE ?
PAS FORCEMENT. CHAQUE MODE AU-DESSUS DE LA PARTIE CLASSIQUE APPORTE SIMPLEMENT PLUS DE CHOIX, ET PAR CONSEQUENT,
PLUS DE STRATEGIE.

9. QUELLES SONT LES RAISONS STRATEGIQUES DE COMMENCER UN NOUVEAU QUARTIER ?
QUAND VOUS$ COMMENCEZ UN NOUVEAU QUARTIER, VOUS CREEZ UNE NOUVELLE FAMILLE. VOUS POUVEZ DONC UTILISER PLUS
DE CARTES D'ASPECT. DE PLUS, CELA PERMET D'EQUILIBRER LES EFFETS DES CARTES CALAMITES AU COURS DU JEU.

10. QUELLES SONT LES RAISONS STRATEGIQUES DE CONSTRUIRE DES MAISONS DANS LE QUARTIER ¢REE PAR UN
AUTRE JOUEUR ?

SI UN JOUEUR RESTE SEUL DANS UN QUARTIER, IL NE PEUT EN GAGNER AUCUNE CARTE D'ASPECT. S| CHAQUE JOUEUR
CONSTRUIT DANS SON COIN, PERSONNE NE GAGNERA DE CARTE D'ASPECT. IL EST DONC IMPORTANT DE NEGOCIER AVEC
LES AUTRES JOUEURS EN LES SUIVANT DANS UN QUARTIER, AFIN DE GAGNER DES CARTES D'ASPECT.

-
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11. QUAND JE CONSTRUIS UNE MAISON DANS UN QUARTIER OU )'Al DEJA D'AUTRES MAISONS, SUIS-JE OBLIGE DE LES

PLACER ¢OTE-A-COTE ? OU PUIS-JE LA CONSTRUIRE N'IMPORTE OU DPANS LE QUARTIER ?
VOUS DEVEZ PLACER VOTRE NOUVELLE MAISON CONTRE UNE MAISON DEJA EXISTANTE, QU SINON CREER UN NOUVEAU

QUARTIER.
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