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Avant votre premiére partie, détachez toutes les tuiles Terres et triez-les en 5 ensembles com-

portant le méme symbole.

Choisissez une couleur (sur un paravent) et prenez |'ensemble de tuiles correspondant,
. ainsi que la carte Plus et la carte Moins correspondant a votre blason.
Mélangez les tuiles Terre face cachée et empilez-les ensuite.

. Distribuez une carte Batiments & chaque joueur, au hasard. Chaque joueur place la carte
recue en face de lui et place les bétiments correspondants sur les emplacements.

Donnez une tuile de rappel & chagque joueur. Elle indigue de quel voisin {celui de gauche
ou de droite) vous prendrez des terres lors d'une manche.
¢ %

" La moitié rouge de la tuile de rap-
pel indique lequel de vos voisins
_ vous prendra des terres.

la 2e et la 48 manche, retournez la tuile de rappel sur son autre face ; la moitié jaune sera
alors & droite.

Chaque joueur prend 4 gemmes et les place prés de sa carte Batiments. Ceci constitue le
stock personnel de chaque joueur.

Exemple de mise en
place pour 3 joueurs
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Des ruines de 'Empire romain, falles smerger vofra domaine... en portagaant

das lerres moreeléeas vvec les duires jouslrs I'Chatue tour, récuprez des fetkas g
d'un autre jousur: 5 vous récupérez beaucoup deterres, vostemntoires augmen-

tent, et da plus petits lois vous rendent glus riche; ear vaus receves Une gemime,
Ajoutez alors |es ferres @ votre domalne. A la fin de la partie, chagqus bt
ment sur une terre de so couleur ou adjocent a une ferre

de sa cauleun vous donne autant de points da victolre 5
que de terres de ce type connectées au btiment. NN S <

\

<Y LA PARTIE |

La partie se joue en quatre manches. Chague manche se déroule en 4 phases :

EXPLORATION, DIVISION, SELECTION ET ANNEXION.

|
|
Tous les joueurs jouent leurs actions simultanément. ‘
|
[
|
|’
|

PHASE 1. EXPLORATION

Retournez les 5 terres du dessus de votre pile et placez-les face visible devant vous en ligne,
de gauche ¢& droite. Les terres doivent éfre visibles pour tous les joueurs. Placez les deux ba-
timents de la ligne la plus haute de votre carte Batiments en contenant encore sur les deux
premiéres terres, en partant de la gauche. (Vous ne pouvez pas déplacer |es bohmenfs sur
d'autres terres 1) ‘ |

EXEMPLE : Anna révele'les cing, ferres du dessus de sa pile &l les place .
devanielle : une carriére, un'champ, un vignoble, un autre champ ef une
aulre carriere. Ensuite; elle prend les devx premiers baliments disponibles
sursa catte. Elle ploce la cave & vin sur lacarriére et latelier sur le champ.

PHASE 2. DIVISION

Cachez les terres révélées & l'aide de votre paravent. Ensuite, divisez vos terres en 2 ensembles.
Choisissez librement la répartition : 2-3, 1-4, ou méme 0-5. Ajoutez 1 gemme de votre ré-

serve & l'ensemble le plus petit.

Une fois que fous les joueurs ont divisé leurs terres, refirez les paravents et procédez a la

phase suivante. ‘

SOUVENEZ-VOUS QU'IL EST INTERDIT DE DE-
PLACER LES BATIMENTS DE TERRE EN TERRE !

EXEMPLE : derriere son paravent, Arina divise ses feries
en deux epsembles. Le plus pelif ensempble comporte le
vignoble et la carriere avec la cave d vin, Anna ajoute
une gemme de sa réserve & cat ensemble. Le plus grand
ensemble comporie le champ avec latelier, un aulie
champ et la carriére vide.




Il est désormais temps de regarder les terres de vos voisins et de récupérer les plus allé-
chantes | D'abord, vérifiez la tuile de rappel : duquel de vos voisins prenez-vous des terres lors

de cette manche-ci 2

Décidez quel ensemble de terres vous voulez prendre {le petit ou le
grand) et, sans la montrer, sélectionnez la carte Choix correspondante.
Placez la carte face cachée entre vous et votre voisin. Les joueurs ré-
vélent leur carte Choix en méme temps et prennent I'ensemble de Terres
sélectionné de leur voisin. Souvenez-vous que lorsque vous prenez des
Terres, d'autres vous seront prises... C'est la vie, et c'est bien pour ¢a que
vous avez divisé votre empire : pour limiter les pertes |

Ala fin de cette phase, vous aurez deux ensembles
de Terres : celui que vous avez pris & votre voisin
et celui des véires que votre voisin vous a laissé.

EXEMPLE : lors de cette manche, les joueurs onf pris les Terres de leur voisin de droite. |
Sam, le voisin de gauche d’Anna, a choisi le grand ensemble quAnna a proposé, donc irois
Terres et un bétiment. Anna, de son cé1é, a choisi le plus petit ensemble de Lena, sa voisine de
droite {une oliveraie avec une cave a vin, un quartier et une gemme).

Régle mise en ligne par
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PHASE 4. ANNEXION

Il esttemps d'ajouter les ferres & votre domaine. Lors de la premiére manche, connectez devant
vous les terres acquises. Agencez-les comme vous le souhaitez. Connectez-y les terres que
vous recevez lors des manches suivantes.

Les joueurs doivent ajouter toutes les terres obtenues lors de la phase 3 & leur domaine. Les
terres doivent é&tre connectées & chaque autre par au moins un bord. S'il y a des bétiments sur

les terres acquises, ils ne peuvent pas é&tre déplacés sur d'autres terres.

Vous ne pouyvez jamais échanger ou déplacer des!terres
de votre domaine apres les avoir placées.

g EXEMPLE : Anna posséde déjd quatre batiments
{unatelier, un pressoin & huile, un thédire et une
cave d vin) ainsl cue sept terres dans son domaine:

| R Elle étend lo zone de ville existante ainsi que le
M | - vignoble en)ajoutant uni quartier et un vignoble.
Anna connecte la cairiere ef l'oliveraie compor-
tant des caves d vin & quatre vignobles. Avec une

si bonne situction, ils deviennent plus profitables

. e et apperteront plus de points en fin de partie. De.
S plus, un atelier est placé sur la tuile adjacente & la
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carriere ef marguera aussi des points.

A la fin de chogue manche; lesjousurs retournent leur tulle de ! y

rappel. A la manche suivante, ils prendront dies tarres de leur

autre voisin

@ FiN D¢ PARTi¢ 1)

La partie se termine aprés lo quatrigme monche. Les {ouaurs complenl combien de poinis
leur rapportfent leurs batiments et (Burs tarres, el combien de paints leur rupportent lours

gemmes en reserve.

1 POINTS D€ ViCTOIR¢ POUR L¢s BATIMANTS 1

51 un batiment estisur son fype de terre ou
adjacant asen type.de terre, il rapporte au-
fant de points de victoire qu'il'y a de terres
de ce type connectées a cette zons.

Si un bétiment est adjacent & deux ou trois
terres & la fois, il marque des points pour
chagque zone de ce type de terre.

Les pressoirs & huile rappoerient des points
pour chaque oliveraie, les caves & vin pour
chague vignoble, les moulins pour chague
champ, les thédlres pour chaque quartiar
et les ofeliers pour chague cafridre.

Si le batiment n'est pas sur une terre de sa
couleur ou n'est pas adjacent & une terre de
sa couleur, il ne rapporte aucun point.
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Additionnez les points requs pour les bétiments et les gemmes. Le joueur avec le score le plus
élevé est le gagnant. S'il y a des joueurs & égalité, celui ou celle avec le plus de terres remporte
la partie. Si 'égalité persiste, les joueurs & égalité partagent la victoire.
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