


MISE EN PLACE TOUR DE JEU

Exemple de mise en place pour 3 joueurs
1=

En sens horaire et en commengant par le plus jeune joueur, En fonction des cartes et jetons en votre possession, réalisez, GOQV O RUGUH
la partie se déroule en une succession de tours de jeu. GH YRWUH FKRL[ OHV GLtT«UHQWHY DFWLRQV H[SOLTX«HV FL GHVVRXYV

A votre tour, choisissez une carte parmiles GLVSRQLEOHV: Lorsque vous n'avez plus d’action a réaliser, votre tour de jeu se tefmine

*la premiére carte de la pioche située directement a votre JD X F K H, etle joueur a votre gauche peut commencer le sien.

+la premiére carte de la pioche située directement a votre G U R L W H, Remarques 4
«la premiére carte dela SLRFKH FHQW UD O H. 6L XQH SLRFKH HAVW YLGH I-.|OO\H OH UH HUD MXVTX ¢ O¥

» Superposez vos cartes de méme couleur en veillant a garder leurf cadr
Posez la carte choisie GHYD QW Y R XV, a proximité de votre Merveill&.H FRXOHXU YLVLEOH FI H[HPSOH SDJH

| 4
Lescartes 5SRXJHV RTUHQW GHV %RXHOL
votre puissance militaire. De plus, 1 ou 2 icZnssnt
présentes sur certaines cartes 5R X JH V.
3RXU FKDTXH MRXHXU Lescartes “ULVHYV RTUHQW GHV 5HYVV ResWatesY quivous V RTUHQW GHV 3|8 Les cartes 9HUWHYV RTUHQW GHYV 6\P HR|OMVIENDUS QrenezsTe XMty 5 R X J H avec 1 o4 2 [cone

qui vous permettent d’obtenir des jetons Progreés. UHWRXUQH] UHVSHFWLYHPHQW RX

Sivous possédez  6\PEROHV 6FLHOWL % TS GHOWLTXHV J'p TUDUUY

ou3 GLT«UHQWYV, vousdevez REOLJDWRLVbLRH,QWRENRn en imitant le son du cor
Lun jeton Progrées durant votre tour. )

. Lorsque vous retournez le dernier MHWRQ &RQ$LW

r y Bataille, vous déclenchez, ala % Q GH YRWUH|[WR
SUHQGUH XQ MHWRQ 3URJUP¥ur WRXV OHV MRXHXUV.

'« IDXVVH]lescartes 9HUWH V utilisées, puis|chpigiss@fque 4 6L YRXV GHYH] UHWRXUQHU

. permettent de construire les Etapes de votre Merveille, qui servent de Ressource joker.
&KRLVLVVH] RX SUHQH] DX KDVDUG XQ FRtUHW etsortez les 5 eléments de votre Merveille ainsi que le sabot contenant

les cartes. Si vous possédez les Ressources nécessaires a la construct@sPieces remplacent obligatoireme
d’une Etape de Merveille, vous devez REOLJD W R QUHPFHRUMWH TXHOOH 5
Chaque OHU Y H L O O H est constituée de 5 Etapes de construction avec une face Chantier et une face Cdatnmte‘ztrwre durant votre tour. T X D Q W H, nécessaire a la constru
$VVHPEOH] YRWUH OHUYHLOOH VXU VD IDFH &KDQWLHU HQ YRXV D JH CBJU&EI&H)QCWVMI'ENIthIRIWUH

Mélangez vos cartes et placez-les, face visible, dans le sabot pour former une S L R F K H entre votre \Joisin de gauche
et vous-méme.

&RQVWUXLUH XQH «<WDSH

@ Mélangez les cartes neutres et formezla SLRFKH FHQWUD O H, face cachée.

un jeton Progres parmiles GLVSRQLEOHV: mais qu'il n’en reste qu’un seul sur sa face Paix, retournez unig
3RXU O HQVHPEOH GHV MRXHXUV DX FHQWUH BHYGH WREEGHFWLRCQ A Etape Les cartes % O HXHV Rt UHQWsdB M d@&Rid@\éténs face visible, | ce derier et ignorez toute bascédentaie. )
5 ! indisponible GH YLFWRLUH. De dlus, UNEsiSHNe premier jeton de la pile face cachée. :
2 Ressources GL+T«UHOWHY est présente sur certaines cartes _ ) N N
Laissez un espace pour la G « DXV V H & coté de la pioche centrale : vous y placerez toutes les carteq utilisées, fac p Etapes %OHXHV. Lorsqu'un jeton Progres, face visible, est choisi, remplacez-ls « V RXGUH XQH % DWDLOOH
2 Ressources LGH QWL T X H & disponibles . immediatement par le premier jeton de la pile, place face yisiple.

] _ ) \ Dés que vous prenez une carte _ . o . Calculez chacunle QRPEUH GH %RXFOLHU V¢
Mélangez les MHWRQV 3URJU?V et formez une pile, face cachee. ; Etapes % O H X H avec urlg ipbeeez Posez le jeton Progres choisi, face visible, devant vous. | cartes 5 R X J H V et comparez-le avec vos 2 vaisins (les jo
Consultez le tableau ci-dessous et posez le nombre correspondantde MHWRQV &R QS LW, facg Paix visible. 3 Ressources LGHQWL )4_|qr$que*vous avez Ies; Ressources necessalfeq table, et posez-le devant VOUSJ A " 4 Remargue La Merveille Rhodes et le Progrés Tactique pel
5HPHWWH] GDQV OD ER°WH OHV MHWRQV &RQSLW UHVWDQWYV (cartes ULV HYV etou SRRKUTFRUVWURTUH : YRXV RfULU GHV %RXFOLHUV VXYSO

4 Ressources G LT «UHQ W kt¥ape disponible, G« IDXVVH] OH V|pufs retournez .
SWLOLVHU OH RWLOKNYWU XQ MHWRQ 3UR[JUFRMKDTXH YRLVLQ,sivotre nombre de Boucliers €

i L/ Etape sur saface &RQVWUXLW H. :
Nombre d 4 4 4
1RP EO TJ Hre Ge;u;u}: V &R 6 9 Bt race Balle gthquey |\E/)|r\|/Qe;I(IEEJS\E/3 anlitn:zltg t\?pilgr Et piWe fois construites, certaines Etapes vous fon Tant que le pion Chat est en vatre Durant votre tour, vous pouvez utiliser vos jetons Progies gu S'e?’ prenez - MnH \\//ViCR ? 9 Ii‘.tF .W Ral; gaTailloeL OLW
Une Etape est d|spon|b|e a la construction E « Q «%FLHU LPP«GLDWHPH (? p%SS jon ilh({ﬁp\%fl:q}q& &I O RUGUH GH YRWUH FKRL [ H W %QF IQ’F}IQHJ"%W & » @ E’?W a(g%_P [
uniquement lorsque WRXWHY OHV «W tour, vo vez DLWH] Ensuite, W R XV les joueurs défaussent leurs cartes % R X
Formez une réserve de MHWRQV 9LFWRLUH OLOLWDLUH. VXU OHVTXHOOHY HOOH UHSRVH \9|%QWR>|§;(\Q/\)/(VL€/UFXKLDVJ|Z|(\|}| FROW 'jWU H 9 "D 8 bR P [Monatur dewoey jetons Progres ne peut étre utilisé qu’ X Q|Hprésentant 1 ou 2 icones. Seules les cartes 5R X J H
o Certaines Merveilles vous laissent le choix Remarque 4 |l est possible de construire plusi useH OD SLRFKH FH WDOHWeXKde ¢ O HIFHSWLRQ GH FHX][ sBrkitén@Westerdt\doBdRlevawwus& H YLFWRLIUH
@ (Q%Q SRVH] OH SLRQ &KDW. de l'ordre de construction. Etapes lors de votre tour de jeu. choisir votre carte. TXL QH VRQW XWLOLV«V TX HQ %jQ GRSQUWHWRXUQH] WRXV OHV MHWR(C
| 4 A 4
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