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Votre plateau est divisé en deux parties: le bas correspond a la gestion de votre économie
et le haut représente votre cité. Chaque Batiment a des spécificités et des effets différents:
les spécificités sont expliquées ci-apres et tous les effets sont détaillés sur I'Aide de jeu.
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Chaque case cochée dans I'Entrepdt indique que vous
produisez une Ressource. Les Ressources ne sont
jamais dépensées, vous les possédez jusqu'a la fin de
la partie.

Pour étre cochées, toutes les cases de votre plateau
requiérent de 0 a 6 Ressources, peu importe lesquelles.
Si vous ne produisez pas assez de Ressources par rapport
au colt de construction d'une case, vous devez dépenser
1 Piece par Ressource manquante.

Les Pieces vous permettent de payer le colt des dés.
Elles vous permettent également de payer le coiit

de construction d’'une case si vous ne produisez pas
assez de Ressources.

Lorsque vous gagnez des Piéces, entourez-les
dans votre Réserve d'or. Vous commencez la partie
avec une ligne de 7 Piéces préentourées.

Lorsque vous dépensez des Pieces, cochez vos Pieces
entourées.

Remarque : Si vous gagnez des Piéces et que votre Réserve
dor est pleine, effacez des Piéces précédemment cochées
pour les réutiliser.

Exemple : La case que vous souhaitez cocher requiert 3 Ressources [@} Ne possédant que 2 Ressources [@) vous devez

dépenser une Piéce, que vous cochez [@)
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0:&0 Merveille 3

Chaque cité possede une Merveille, composée de La Caserne Ouest représente votre puissance militaire
3 étapes de construction. Chaque Merveille vous permet (attaque \Flet défense @ ) contre la cité voisine
de bénéficier d'effets uniques (voir Aide de jeu). a votre gauche. Et la Caserne Est représente votre puissance

militaire (attaque ﬁ et défense 6 ) contre la cité
voisine a votre droite.

Rappel : Vous ne devez pas choisir de dé pour construire
votre Merveille.

Lorsque vous cochez une case d'attaque, vous gagnez
des Points de victoire en fonction des cases de défense
cochées par la cité voisine attaquée lors des tours
précédents:

3% Sila cité n'a aucune défense, vous gagnez les Points
de victoire indiqués.

e

Chaque case de I'Agora est accessible 3% Sila cité a 1 défense, vous gagnez 1 Point
grace a 2 symboles différents du dé bleu. de victoire de moins que ceux indiqués.
3¢ Sila cité a 2 défenses, vous gagnez 2 Points
de victoire de moins que ceux indiqués.

La premiére personne a cocher Important : Notez immédiatement les Points de victoire
toutes les cases de son Agora gagne gagnés dans le symbole f;:g de la case que vous venez
3 Points de victoire supplémentaires. de cocher.

Elle indique en cochant la case en haut
a droite de son Agora.

% Marché

Dans votre Marché, plusieurs fleches
sont rattachées aux symboles i et §§ .
Ces cases peuvent donc étre cochées
dans l'ordre de votre choix.

Remarque : Lors d'une partie a 2, votre Caserne Ouest est
opposée a la Caserne Est de votre adversaire. Inversement,
votre Caserne Est est opposée a sa Caserne Ouest.

Exemple : Vous attaquez la cité voisine de droite

pour la premiére fois @) : comme elle a déja 1 défense @),
vous gagnez 2 Points de victoire (3-1=2), que vous notez
directement entre les lauriers @).

@l

La Caserne Ouest
Votre s Votre
de votre adversaire
Caserne Est T Caserne Est
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L'Université vous permet, entre autres, de débloquer
les 3 dés spéciaux:
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Le dé noir vous permet de cocher des cases
dans différents Batiments de votre plateau.

Le dé blanc vous donne accés a la Galerie
des Leaders.

Le dé violet vous donne acces au Palais
des Guildes.

Lorsqu’'une personne débloque un dé spécial
pour la premiére fois, elle doit remplacer (a la fin
du tour) un dé gris du Forum, pris au hasard,
par le dé spécial.
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Important : Vous ne pouvez pas choisir un dé spécial
dans le Forum tant que vous ne l'avez pas vous-méme
débloqué.

Il n'y a pas de Batiment noir dans votre cité, mais
chaque face du dé noir vous permet de cocher
directement une case dans un Batiment (voir Aide
de jeu).

0&9 Galerie des Leaders

La Galerie des Leaders n'a pas de spécificités particulieres,
mais vous permet, entre autres, d'accélérer la construction
de votre cité grace a ses effets (voir Aide de jeu).
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% Palais des Guildes

Pour cocher une case dans le Palais des Guildes,

vous devez remplir la condition suivante: avoir autant
ou plus de cases cochées dans le Batiment indiqué
par le dé violet que chacune de vos 2 cités voisines.

Lors d’'une partie a 2, vous devez avoir strictement
plus de cases cochées dans le Batiment indiqué
que votre adversaire.

Remarque : Les cases cochées durant le tour en cours
ne comptent pas.

Exemple : Le dé violet indique la face 4O%. Vous avez

2 cases cochées dans votre Marché @). Votre cité voisine
de droite en a également 2@. Votre cité voisine

de gauche en a 1@). Vous pouvez donc cocher une case

de votre Palais des Guildes @).

Le Marché de votre
adversaire de droite

Le Marché de votre
adversaire de gauche

Votre Palais des Guildes
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A laide du tableau de scores, additionnez les Points de victoire des Batiments de votre cité. La personne qui obtient

le score le plus élevé remporte la partie. En cas d'égalité, la personne avec le plus de Piéces entourées (non dépensées)
remporte la partie. En cas de nouvelle égalité, les personnes concernées se partagent la victoire.

Exemple de décompte de fin de partie :
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