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CONTEXTE HISTORIQUE

Autrefois surnommée «La flancée du désert», Palmyre (également connue sous le nom de Tadmor) était un arréc

Vital pour lCS caravanes traversant lﬂ déSC[t Syrien.

Elle a été construite dans une oasis située & mi-chemin entre la mer Méditerranée a 'ouest et la riviére Euphrate 4
I'est, aidant ainsi a relier le monde occidental avec I'Orient. La ville a commencé 4 jouer un rdle plus important au Ille
siecle av. ].-C., au moment oli la route qui la traverse est devenue I'une des principales routes de commerce est-ouest.

La langue parlée a Palmyre était I'araméen. Le Tarif de Palmyre est une célébre inscription grecque et palmyrénienne
datant du ITle siecle de notre ére, la plus longue connue dans la version palmyréne de 'araméen, qui établit les prix
des marchandises, des esclaves au parfum en passant par les huiles. C'est le produit de ce commerce qui a permis aux
habitants de construire les grands temples de Palmyre tels que Bel, Baal Shamin, Allat et d’autres divinités orientales,
sa longue rue 4 colonnade, son arche monumental et son théitre.

Palmyre a été rattachée a la province romaine de Syrie sous le regne de Tibere (14-37 de notre ére). Elle a
progressivement pris de l’importancc en tant que route commerciale reliant la Perse, I'Inde, la Chine et l’Ernpire

romain. En 129, Hadrien a visité la ville et a été tellement impressionné qu’il I’a déclarée ville libre et I’a renommée
Palmyra Hadriana. En 217, 'empereur Caracalla a fait de Palmyre une colonie, ce qui signifiait une exemption de
payer des imp6ts & 'empire. Les Ile et Ille si¢cles furent 'age d’or de Palmyre, alors qu'elle prospérait grace a son
commerce étendu et son statut privilégié sous les Romains.

Le commerce de Palmyre commenca 4 diminuer au débur du IIle si¢cle de notre ére, lorsque les Sassanides perses
occuperent 'embouchure du Tigre et de 'Euphrate et fermérent la route des caravanes qui passait par Palmyre (227).

Les velléités de 'agressif Empire sassanide combinées 4 la faiblesse de I'Empire romain ont forcé le Conseil de
Palmyre a élire Septimus Odénat comme seigneur de la ville. Odénat demeura fidele 4 Rome, prit le titre de roi et
mena 'armée palmyréne contre les Perses avant que ces derniers atteignent la rive est de 'Euphrate, leur infligeant une
cuisante défaite. Pour ces réalisations, il regut plusieurs titres exceptionnels par I'empereur: en 255, Odénar fut nommé
gouverneur de la Syrie Phoenice, basé 4 Palmyre. Cing ans plus tard, il fut nommé gouverneur de tout I'Orient.

En 266, Odénat et son fils ainé ont été assassinés. Le pouvoir fut légué a son deuxiéme fils, mais c’est la femme
d’Odénart, Zénobie, qui etait la réelle clirigeante. Cerrains croient que Cest elle qui aurait embauché I’assassin.
Lambitieuse Zénobie était 4 moitié grecque, moitié arabe (ou peut-étre moitié juive) et prétendait étre descendante de
Cléopatre. Elle était exceptionnellement jolie, intelligente et s'exprimait trés bien en palmyrien, grec et égyptien. Sa
cour était composée de philosophes, d’érudits et de théologiens.

-

La reine Zénobie était une clirigeante efficace et ses armées conquirent la majeure partie de I’Anatolie (Asie
Mineure). Cepenclant, en réaction a la campagne de l’empereur romain Aurélien en 272, Zénobie déclara son fils
empereur et sattribua le titre d’impératrice, ce qui provoqua automatiquement la sécession de Palmyre envers Rome.
Apres de violents combats, la reine fut assiégée dans sa capitale et capturée par Aurélien. Elle fut envoyée 4 Rome, oli
clle défila enchainée d’or, comme trophée de I'empereur Aurélien. Il y a deux histoires des derniers jours de Zénobie:
dans I'une, elle aurait vécu confortablement & Rome dans une villa de 'empereur; dans l'autre, elle serait morte
affamée ou empoisonnée.

Aurélien épargna la ville et y posta une garnison de 600 archers, dirigée par Sandarion, pour y maintenir la paix.
En 273, Palmyre se révolta sous le commandement de Septime Apsaios, déclarant Antiochus (un parent de Zénobie)
comme Auguste. Aurélien marcha de nouveau sur Palmyre, cette fois-ci la rasant enti¢rement et saisissant les
monuments les plus précieux. Les batiments de Palmyre furent démolis, les habitants massacrés et le Temple de Bel
pillé. Aprés ces événements, Palmyre fut réduit a un simple village et clisparu assez largement des archives historiques

durant les 300 années suivantes.
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48 Tuiles d’améliorations 36 Tuiles marchandises
(18 Ere I, 18 Ere II et 12 Ere III) rares 7 Cartes bandits 8 Cartes tour
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> 20 Chameaux

16 Cartes temple 26 Cartes mission du roi 4 Aides de jeu (en 4 couleurs)
Widiediondly ~— & © © W

16 Bateaux 4 Marqueurs de points de -
(en 4 couleurs) prestige (en 4 couleurs) 1 Pion premier joueur 1 Pion marqueur de tour
20 Cubes tour 20 Bois 20 Pierres 20 Marbres 20 Or

PRINCIPE DU JEU PLATEAU CENTRAL

Le platcau central présente une partie de la Syrie moderne,

Les joueurs incarnent de riches marchands basés a

Palmyre. Leur pouvoir et leur prestige vont s’accroitre a de I'Trak et de la Turquie et est divisé en sept régions. Chaque

mesure de l’agrandissement de leur réseau commercial ainsi région dispose d’un certain nombre d’actions disponibles pour

que leur contribution grandissante  la vie politique et les joueurs. Le platcau comprend aussi une piste de tours, une

rcligicuse de la ville. piste de score et un certain nombre d’emplacements pour les
Dans le jeu, le succes d’'un marchand est mesuré en points tuiles d’amélioration.

de prestige (PP). Le marchand gagnant est celui qui aura La partie dure 9 tours répartis en 3 eres de 3 tours chacune

marqué le plus de PP 4 la fin de la partie. (Fre L en jaune, Ere II en vert et Ere 11l en marron).

PISTE DE TOURS
EMPLACEMENTS
D’ACTIONS

AMELIORATIONS

PIOCHE MISSION DU RO1L

EEEEEEEEEEEE

REGIONS <

2| 2]

PiSTE DE SCORE

P1OCHE BANDITS




PLATEAU PERSONNEL

Les plateaux pcrsonuels sont utilisés pour ranger, en
un seul endroit, vos ressources, marchandises rares, cartes
remple, missions du roi et cartes tour, vous permettant ainsi
de garder un ceil sur votre score possible. Dans le cas ol
vous auricz acquis plus d’éléments que le platecau peut en
accueillir, il suffit de mettre ces éléments 4 coté de celui-ci.

Lentrepét est I’endroit ot vous gardez toutes vos
ressources. L’emplacement des marchandises échangées est
I'endroit ot vous placez toutes les ressources reues a la
suite d'échanges effectués au marché de la ville via des tuiles
d’amélioration ou des cartes mission du roi.

CARTES MARCHANDISES SECTIONS ETAGES
MISSION RARES CONSTRUITES CONSTRUITS
REMPLIE ACQUISES DU TEMPLE DE LA TOUR

AMELIORATIONS EMPLACEMENTS CARTES
ACQUISES Hailhis D (LI MISSION
MARCHANDISES i
ECHANGEES

CHAMEAUX ET BATEAUX

Les chameaux et les bateaux sont placés sur le plateau par
les joueurs pour réaliser des actions. Les emplacements ronds
sont réservés aux chameaux, les rectangulaires aux bateaux.

>

Chaque joueur commence avec 3 chameaux et 2
bateaux, mais d’autres pourront étre ajoutés de pair avec le
développement de leurs entreprises commerciales.

RESOURCES

Il existe quatre types de ressources dans le jeu (également
appelées marchandises dans ce livret de régles): le bois
et la pierre (marchandises de base), le marbre et l'or
(marchandises supérieures). Les ressources sont des éléments
clés du jeu et sont utilisées pour construire le temple etla
tour ainsi que pour cornpléter les missions du roi, acqueérir
des marchandises rares ainsi que des améliorations.
Sauf indication contraire, lorsque vous devez payer une
ressource (ou marchandise), vous pouvez rendre dans la
réserve générale une ressource de votre choix.
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Bors PiERRE MARBRE Or
MA%%*'EFSEBE MARCHANDISE MARCHANDISE MARCHANDISE
DE BASE SUPERIEURE SUPERIEURE

TEMPLE

En construisant le temple, vous accumulerez des PP qui
seront comptabilisés dlafindela partie. Un temple est
construit section par section dans cet ordre: les fondations,
la colonnade, le toit ct les statues. Plus vous construisez, plus
vous obtiendrez de PP 4 la fin de la partie. Construire le temple
constitue également une source possible de cartes mission du roi
et de marchandises rares gratuites supplémentaires.
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BENEFICES POUR LES
1ER ET 2EME JOUEURS A
COMPLETER

CoUT DE
CONSTRUCTION

PoINTSs DE
PRESTIGE

MISSIONS DU ROI

Chaque joucur commence la partic avec deux cartes
mission du roi. D’autres cartes pourront étre acquises durant
la partie. Les cartes mission du roi ont plusieurs utilités.

Une carte mission du roi peut étre défaussée de votre main
a tout moment en échange d’une ressource de votre choix.

Une mission du roi peut aussi étre remplie en utilisant
I'action mission du roi sur le plateau et en payant le colit
indiqué en ressources. Une carte mission rcmplie est placée
sur votre plateau personnel. Le nombre de PP indiqué sur la
carte sera cornptabilisé alafindela partie.

Pendant la partie, une carte mission remplie peut étre
retournée pour obtenir le bénéfice unique indiqué sur celle-
ci. Lorsque cela se produit, retournez la carte mission du
roi face cachée et placez-la dans l’emplacemenr des missions
du roi retournées. A la fin de la partie, les missions du roi
retournées compteront pour la moitié des PP indiqués.
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BENEFICE UNIQUE
SI RETOURNEE

IDENTIFIANT DE
LA CARTE

LAQUELLE LE Gk /
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BENEFICE EST ;
e S LE CARTE PEUT
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Z ETRE DEFAUSSEE
CoUT POUR REMPLIR LA —— 1 | POUR UNE

MISSION —_— RESSOURCE DE

TOU R VOTRE CHOIX

Construire la tour est un élément important du jeu car
cela permet de marquer des points 4 la fois pendant et a la

PHASE DURANT

fin de la partie.

Les joucurs commencent avec la carte tour 0 pour
indiquer qu’ils n'ont pas encore construit d’étages. Lors
de la construction de nouveaux étages, ils placent un cube
tour sur la carte pour chaque érage construit. Le cotit de
construction est indiqué sur la carte et dépend de Paction
qui est utilisée parmi les deux actions disponibles sur le
plateau.

Lorsque la tour atteint 5 étages, le joueur retourne sa carte
tour du cété S étages, puis continue a ajouter des cubes sur




la carte jusqu’a atteindre la carte de 10 érages et ainsi de
suite.

Il n'y a pas de limite au nombre d’étages qu’une tour peut
compter, bien qu’il soit rare de dépasser 20 érages.
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LA HAUTEUR DE LA TOUR  ...PLUS LES CUBES LE COUT DE CONSTRUCTION EST
EST DETERMINEE PAR LA TOUR PLACES DANS  INDIQUE ICI, ET EST FONCTION
VALEUR DE LA CARTE... CES EMPLACEMENTS DE L’ACTION UTILISEE

MARCHANDISES RARES

11 existe neuf types de marchandises rares, leur disponibilité
variant selon les régions : Mer du Sud (tuiles grises comprenant
bouteilles en verre, encens et myrrhe provenant de l’Egypte et
de 'Empire romain), la région Nord de la vallée de 'Euphrate
(tuiles jaunes comprenant jade, ivoire et porcelaine provenant
d’Anatolie) et de la région Sud de la vallée de 'Euphrate (tuiles
rouges comprenant soic, parfum ct huiles provenant du golfe
Persique). Les marchandises rares ne sont pas considérées
comme des ressources ct ne sont pas stockées dans 'entrepot.

PoRrcELAINE Ivoire Jabe

AMELIORATIONS

Les améliorations comprennent des compétences

commerciales et diplomatiques, des technologies, de l'influence
politiquc et d’autres éléments qui améliorent la capacité des
actions a votre disposition pcndant la partie.

Au départ, seules les améliorations de I'Ere I sont disponibles
sur le plareau. Aprés les trois premiers tours de jeu, toutes les
améliorations non acquises de I'Ere I sont remplacées par des
améliorations de I'Fre IL. Plus tard, toutes les améliorations
restantes de I'Ere II sont remplacées par celles de 'Ere 1L

PHASE DURANT
LAQUELLE
L’AMELIORATION EST IDENTIFIANT DE ErE DE
EFFECTIVE L’AMELIORATION L’AMELIORATION
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MISE EN PLACE

1. Dépliez le plateau de jeu. Utilisez le coté adapté soit
pour une partie 4 3 ou 4 joueurs, soit pour une partic a 2
joueurs.

2. Formez 4 piles de cartes temple en mettant dans chaque
pile, a partir du dessus, les cartes fondations, colonnade,
toit et statues.

3. DPlacez les 7 cartes bandits face cachée a I'endroit
correspondant sur le plateau.

4. 'Triez les marchandises rares par couleur et enlevez 2
marchandises rares de chaque type pour une partic a 2
joueurs ou 1 marchandise rare de chaque type pour une
partic a 3 joueurs. Ensuite, placez les marchandises rares
en trois piles par couleur. Mélangez et placez chaque
pile face visible dans leurs zones corrcspondantcs sur le
plateau. Chaque pile devrait contenir

Dans une partie a2 joueurs: 6 marchandises rares, 2 de chaqu: type
Dans une partie 4 3 joueurs: 9 marchandises rares, 3 de chaque type

Dans une partie a 4 joueurs: 12 marchandises rares, 4 de chaquc type

5. Sélectionnez le premier joueur de fagon aléatoire et
donnez-lui le pion premier joueur.

6. Chaque joueur choisit une couleur et prend 3 chameaux
et 2 bateaux de cette couleur avec un plateau personnel et
une carte tour de niveau 0.

7 Chaque joueur regoit au départ 2 bois, 2 pierres,
1 marbre et 1 or. Certains joueurs regoivent les

10.

.8

12.

marchandises supplémentaires suivantes (dans le sens
horaire par rapport au premier joueur, NdT):

*  2*joucur: 1 bois ou 1 pierre de plus
* 3™ joueur: 1 marbre ou 1 or de plus

* 4" joueur: 1 bois ou 1 pierre de plus et 1 marbre
ou 1 or de plus
Toutes les marchandises sont placées sur le plateau
personnel du joueur dans son entrepér.

Dans l'ordre inverse du tour, chaque joueur choisit ['une
des quatre améliorations de départ disponible de I'ere I Les

améliorations de départ restantes sont mngées dans la boite.

Mélangcz maintenant les tuiles d’amélioration restantes
de I'Ere I et placez, de facon aléatoire, le nombre

requis de tuiles face visible dans leurs emplacements
réservés sur le plateau. Dans une partic 2 2 joucurs: 6
emplacements sont utilisés, dans une partic 4 3 joucurs:
8 emplacements, dans une partic 4 4 joucurs: 10
emplacernents. Toutes les améliorations restantes de I'Ere
1 sont retournées dans la boite.

Mélangez les cartes mission du roi et distribuez 2 cartes
a chaque joueur. Placez la piochc de cartes restantes face
cachée dans l’emplacemenr correspondant surle plateau.

Chaque joueur place son marqueur de PP sur
l’cmplacement 10 de la piste de points de prestige.

acez le marqueur de tour sur 'emplacement 1 de la
Pl | q de t | p
piste de tours.




Vous étes maintenant préts a entamer le premier tour du jeu.

Note: Pour les joueurs expérimentés, nous recommandons le
changement suivant dans la mise en place. Al étape 8, en
commengant par le dernier joueur puis lavant dernier et
ainsi de suite Jusqu A premier joueur, chacun peut prendre
une tuile d amélioration de [éve I de son choix sans se limiter
aux 4 améliorations dédiées au début de partie. Mélangez
ensuite les tuiles restantes avant den pioc/ﬁ'er ensuite la
quantité requise pour les p[aa’r ﬁzce visible sur le pfdreczu de
Jjeut (cela peut inclure des tuiles dédiées au début de partic).
Cette variante dans la mise en pkzce induit une plm gmﬂde
variété dans le positionnement initial des joueurs.

TOUR DE JEU

Chaque tour est composé de ces 4 étapes:
¥ PLACEMENT

\5? BANDITS

i REsoLuTIiON

() FIN DU TOUR

Chaque joueur recoit une aide de jeu qui résume le tour
de jeu.

¥ PLACEMENT

En commencant par le premier joueur puis dans le sens des
aiguilles d’une montre, chaquc joueur doit placer un chameau
ou un bateau sur un emplaccment d’action disponible du
plateau (note: Pour la suite de cette regle, les chameaux et les
bateaux pourront étre appelés pions). Les emplacements ronds
ne peuvent accueillir que des chameaux, les emplacements
rectangulaires que des bateaux. Certains emplacements
peuvent accueillir 'un ou autre, ils sont dans ce cas 4 la fois
rectangulaires et ronds. Dans tous les cas, chaque emplacement
ne peut accueillir qu'un seul chameau ou bateau.

UN EMPLACEMENT UN EMPLACEMENT UN EMPLACEMENT ROND/
ROND N’ACCEPTE QU'UN RECTANGUIAIRE RECTANGUIAIRE ACCEPTE. SOIT
CHAMEAU N’ACCEPTE QU'UN BATEAU UN CHAMFAU OU UN BATEAU

Les joueurs continuent ainsi jusqu’a ce qu'ils n'aient plus
de pions a poser sur le plateau. Si un joueur n'a plus de pion
(bateau ou chameau) a poser, il saute son tour tant qu'un
autre joueur dispose encore de pions a poser.

Note importante: Vous ne réalisez pas tout de suite l'action
associée d | ’empiﬂlcement lor.rque vous p[czcez votre piorn. Les
actions sevont résolues _pendzmr / étape de résolution. Les
actions des bandits sont résolues penddﬂt [ ’émpe des bandits.

a

& BANDITS

Tous les chameaux et bateaux se trouvant dans la région affectée
retournent immédiatement dans la réserve de leur propriétaire
respectif (sauf s'ils disposent d’une protection spéciale).

La carte bandit est ensuite déplacée sur I'emplacement
région attaquée (i coté de la pioche). il y a déja une carte
bandit jouée lors d'un précédent tour, remettez-la dans la
piochc des cartes bandits juste avant de placer lactuelle.

Pour terminer, le joueur qui posséde un chameau sur
l’emplacement des bandits, 1'eprend son pion et choisit
secretement une des cartes bandits de la pioche et la place
face cachée devant lui. La carte bandit actuellement en jeu
ne peut pas étre choisie.

Si aucun joueur n'a placé de chameau sur 'emplacement
des bandits, il n'y aura donc pas de bandits lors du prochain
tour. Les bandits n’apparaissent que lorsqu'un joueur s’est
placé sur l’emplaccmcnt associé, ils arriveront alors lors du
prochain tour.

% RESOLUTION

Vous pouvez maintenant résoudre toutes les autres actions.
Immédiatement apres avoir résolu une action, reprenez votre
pion associé.

Comme expliqué plus tard, les actions avec le symbole ®n
peuvent étre résolues A n'importe quel moment pendant l’érape
de résolution. Les autres actions sont résolues dans cet ordre :

1. Actions d’améliorations

2. Actions de construction

3. Actions ClC royaumec

Note: En accord avec les autres joueurs, vous pouvez
résoudre la p[upart des actions simultanément pemirzm‘

/ ’émpe de vésolution. En cas de désaccord, suivez [ordre
ina’iqué ci-dessus. Lessentiel des actions pouvant étre
résolues en paml[é[e, cela permet de véduire le temps

d attente entre les tours. Vous pouvez par exemple construire
une section de votre temple sans attendre qu'un autre joueur
ne construise des étages de sa tour.

& ACTIONS D'AMELIORATIONS

Les joueurs résolvent les 4 actions d’améliorations suivant
I'ordre des emplacements du plateau. En commencant par
le ler emplacement, un joueur peut dépenser des ressources
pour acquérir une amélioration parmi celles disponibles sur
le plateau. Son cotit dépend de I'ere en cours (1 ressource
pour I'ere I, 2 ressources pour I'ere II et 3 ressources pour
I'ere I11).

Un joueur qui s'est placé sur plusicurs emplacements
dédiés aux améliorations peut en acquérir autant que de

pions qu'il a joués. Dans tous les cas, il faut respecter I'ordre
de résolurtion.




$< ACTIONS DE CONSTRUCTION

Les joueurs résolvent les actions de construction du temple,

de construction de la tour, des missions du roi et d'acquisition
des marchandises rares. Résolvez les actions dans "ordre du
tour en cas de conflits sur I'ordre de résolution des actions.

Tour -1l y a deux emplacements pour cette action.
Sur l'un vous pouvez construire plusieurs crages
B  d’unc tour en dépensant du bois et de la pierre pour

chaque étage construit. Sur l'autre, vous pouvez
construire une série de deux étages en dépensant du bois et du
marbre. Le colit exact de construction dépend dans la hauteur
de la tour. Plus celle-ci sera haute, plus il sera élevé. Lorsque
vous construisez une série de deux étages, Vous ne payez que le
colit c:m'respondant a l’étage inférieur de cette série.

Exemple: Pour construire le 9™, 10F™ et 11°™ étage de
votre tour en utilisant [action de construire des étages, il
vous en cotitera un total de 7 pierres (2 pour le 9™, 2 pour

le 10°™, 3 pour le 11°™).

Exemple: Pour construire le 5™ et 6™ étage de votre tour
en utilisant Laction de construive une série de deux étages, il
vous en cotitera 1 bois et 2 marbres,

Traitre — Cette action permet au joueur de détruire
‘ P )
e des érages d'une tour d’un joueur adverse qui
BrE posséde une tour de méme hauteur ou plus
grande que la sienne. Le nombre cl’étagcs détruits
dépend de I'ere en cours (aucun pendant 'Ere I, un étage

pendant I'Ere 11, deux ¢tages pendant IEre IID).

., Temple - Cette action permet de construire une
seule section du temple en payant le cotit incliqué en

ressources ct en remplacant votre carte temple actuelle

(si présente) de votre plateau avec celle de la section
suivante. La carte remplacée retourne dans la réserve générale.
Un temple est compose de quatre sections qui doivent étre
construites dans le bon ordre: les fondations, la colonnade, le
toit puis les statues. Apres avoir terminé la construction d’'un
temple, vous pouvez en construire un nouveau.
11 existe deux actions de construction de temple sur le plateau
central. Celle & Palmyre permet en plus de récupérer une carte
mission du roi. Ce n’est pas le cas a Ebla.

‘ Marchandises rares - Payez la quantité et le type
D de ressources indiqués et prenez la marchandise rare
du dessus de la pile. Acquérir une marchandise rare
grisc en Mer du Sud coiite 3 or, une jaune dans le
Nord de la vallée de I'Euphrate colite 5 pierres et une rouge

dans le Sud de la vallée de 'Euphrate cofite 5 bois.

. Missions du roi - En posant un chameau sur

l’emplacement des missions du roi, un joueur peut soit:
* Piocher une nouvelle carte mission du roi dans

Xint .:J! .
006 sa mailn ou;

s Remplir une mission de sa main en dépensant
p I2!

lCS ressources adéquates.

@ ACTIONS DE ROYAUME
Résolvez automatiquement les deux actions prestige de la tour
et collecteur d’impéts (peu importe la région éventuellement
attaquée par les bandits). Il n'est pas nécessaire de placer un
pion sur ces emplacements.

1 Prestige de la tour - Lc joucur possédant la tour la
e plus haute recoit les points de prestige (PP) octroyés
B par les améliorations suivantes : 116, 117, 135, 136 (a

condition qu'il en possede une ou plusicurs). En cas
d’égalité, personne ne marque de PP,

Collecteur d’impéts - Le collecteur d’impots

réclame un paiement en or durant les ¢res 11

ct I1I. Tous les joueurs ayant placé un pion sur
l’emplacement du collecteur d’impéts sont dispensés de
paiement. Les autres joueurs doivent payer le montant
correspondant en or ou perdre des points de prestige
correspondants.

Approvisionnement - Il s'agit du seul emplacement
r‘f ‘f du plateau ol vous pouvez placer soit un chameau
/A l ou un bateau. Marquez autant de points de prestige
(PP) que la différence entre votre hauteur de tour et la plus
petite actuellement en jeu (comparez le nombre d’¢tages). Si

vous pOSSédCZ la tour la plUS petite, ne marqucz aucun PP

Exemple: Le joueur A posséde une tour de 15 étages,

le jouenr B une tour de 11 étages et le joueur C une

tour de 7 étages. Le joueur B sest placé sur laction

d approvisionnement, il va donc marquer 4 PP (11 - 7 = 4)

o Premier joueur - Prencz le marqueur du premier
/ joueur et recevez une marchandise de base de votre

choix.

2 A TOUT MOMENT
Les actions suivantes peuvent étre résolues 4 tout moment
pendant l’e’tape de résolurtion.

Prendre des ressources - Prenez autant de

ressources du type correspondant a '¢re en cours

ct mettez-les dans votre entrep6t. Les ressources se
situent majoritairement a 'Est et 'Ouest du plateau (Mer
du Nord, Mer du Sud et dans 'Euphrates) et sont plus

facilement récupcrées par des bateaux que par des chameaux.

Marchés - 11 y a deux emplacements marché de

la ville disponibles sur le plateau. A Palmyre, vous

pouvez échanger autant de fois que vous le souhaitez
pendant l’étape de résolution de votre tour :

* 1 marchandise de base (bois ou pierre) contre 1
marchandise supérieure (marbre ou or) ;

* 1 marchandise supéricure (marbre ou or) contre 2
marchandises de base (bois ou pierre dans n'importe
quelle combinaison) ;

. A Ebla, vous pouvcz écl’langer autant dC fOlS quec vous l€

souhaitez pendant l‘étape de résolution de votre tour:




* 1 marchandise de base (bois ou pierre) contre 1
marchandise supéricure (marbre ou or)

A Ebla, vous ne pouvez ClCIIlC pas éCl’lHIlgEl’ dCS I’lllll’Cl'laHdiSCS
supérieures (marbre ou 0[’) contre dﬁS marehandises de base.

Caravane — Vous pouvez ajouter un chameau
dans votre réserve uniquement si vous respectez les
conditions suivantes:

¢ Pour le 4*™ chameau, avoir une tour d’au moins 5
étages ou avoir rernpli 2 missions du roi.

*  DPour le 5** chameau, avoir une tour d’au moins 10 étages
ou avoir rempli 4 missions du roi, ou encore avoir une tour
d’au moins 5 €tages et avoir rernpli 2 missions du roi.

Les cartes mission du roi comptabilisées peuvent étre face
visible devant vous (aprés avoir été réalisées) ou retournées
face cachée sur le plateau (NdT: si vous décidez de réclamer
la faveur associée, comme expliqué plus tard).

Chantier naval — Vous pouvez ajouter un bateau
dans votre réserve uniquement si vous respectez les
conditions suivantes:

e  Pour le 3*" bateau, avoir un ensemble de 3
; i .
marchandises rares de couleurs différentes (1 grise, 1
jaune, 1 rouge).
*  Pour le 4* chameau, avoir deux ensembles de 3
marchandises rares de couleurs différentes (2 grises, 2
jaunes, 2 rouges).

Dans Cc cas, SCLllE la COLElCUI' dES marchandises rarcs COITlptC.

Cadeaux diplomatiques — Marquez autant de PP
quindiqué sur le plateau. Le nombre de PP gagné

= dépend de I'tre en cours.

() FIN DU TOUR

Déplacez toutes vos rnarchandises dC volire zone ClES
marchandises échangées Vers votre entrepér.

Tous les joueurs défaussent leurs ressources
excédentaires de sorte a4 en avoir un maximum de 8.

Avancez le marqueur de tour d’une case supplémentaire
sur la piste de tour.

Au début d’une nouvelle ere, chaque joueur marque 2 PP
pour chaque étage de sa tour.

Puis, les améliorations restantes sur le plateau central sont
défaussées et de nouvelles sont piochées (6 dans une partie
a 2 joucurs, 8 dans une partic a 3 joueurs, 10 dans une
partie a 4 joueurs). Les améliorations restantes ne seront pas
utilisées pour le reste de la partie.

PRECISIONS

résolution. Reprenez votre chameau de l’emplacemenr
marché de la ville uniquement apres avoir fini vos échanges.

Exemple: Lorsque vous utilisez laction marché de la ville,
vous pouves éc/mnger des pierres contre du marbre aﬁn

de construire votre tour pc)mifmr la ph&zxe de construction
et ensuite échanger du bois contre de lor afin de payer le
collecteur d ’z'mpérs pmd&mt la p/mse de royaume.

Les marchandises que Vous recevez en échange sont
immeédiatement utilisables, mais elles ne peuvent plus
étre échangées a nouveau pendant le méme rtour. Utilisez
l’emplacement des marchandises échange’es de vortre plateau
personnel afin de différencier les marchandises pouvant étre
encore échangées de celles qui ne peuvent plus Pétre. A la fin
de votre tour, vous pourrez déplacer les marchandises de votre
emplacement des marchandises échangées Vers votre entrepot.

Lorsque vous devez payer un colt en ressources,
vous pouvez indifféremment, et dans n’importe quelle
combinaison, utiliser des ressources dans votre entrepdt ou
dans votre emplaeement des marchandises échangées.

Exemple: Vous ne pouvez pas uti liser le marché de la
ville pour éc/mnger 1 marbre contre 2 bois et tout de suite
Lutiliser a nouveau pour éc/.ranger le bois rout Juste obtenu
contre 2 marbres. Les 2 bois obtenus sont p!zzcés dans votre
emplzzc‘emem des marchandises éc‘hamgéfx et ne sont pas
djspom'é[e.c pour un nouwvel érfmnge. 1ls sont par contre
djspom'b[es pour payer un cotit en ressources.

Lorsque vous échangez une marchandise supérieure
contre deux marchandises de base, vous pouvez choisir deux
marchandises du méme type ou de types différents.

Exemple: Efbangez 1 or contre 1 pierreet 1 bois ou contre 2 pierres,

Vous ne pouvez jamais échanger une marchandise de base
pour une autre marchandise de base ou une marchandise
supcrieure pour une autre marchandise supérieure.

Exemple: Vous ne pouvez pas échanger un or contre un marbre.

MISSIONS DU ROI

Défausser une carte mission du roi de votre main en
échange d’une ressource est également considéré comme
une action d’échange. Vous pouvez donc le faire & n'importe
quel moment de votre tour pendant l'étape de résolution. La
ressource ainsi obtenue est placée dans votre emplacement
des marchandises échangées et peut étre utilisée pour un
paiement, mais pas pour un autre échange pendant ce tour.

Exemple: Vous ne ponvez pas défausser une carte mission
du roi contre 1 or et ensuite éc/mrzger cet or au marché

de la ville contre 2 prerves. Loor obtenu iva dans votre
emp[aremem des marchandises éc/}{mgéfj.

MARCHES

Lorsque vous échangez des ressources en utilisant le
marché de la ville ou en échangeant des améliorations,
prenez les ressources a échanger dans votre entrepot
contre d’autres ressources. Yous pouvez echanger autant
de ressources que vous le souhaitez pendant l’étape de

Les cartes mission du roi qui sont réalisées sont placées face
visible sur votre plateau. Elles représentent une faveur royale.
Durant I'étape de résolution, vous pouvez réclamer la faveur
indiquée sur la carte en déplacant celle-ci de son emplacement
sur votre plateau vers l’ernplaeernent des missions du roi
retournées face cachée. Les cartes ainsi retournées et remises

sur le plateau rapporteront la moitié des points a la fin du jeu.




TEMPLE

Le premier joueur qui termine la construction d’un temple

recoit immeédiatement deux marchandises rares. Le second
joueur a terminer la construction d’un temple regoit une
marchandise rare.

Ces marchandises rares sont prises sur le dessus des piles
correspondantes sur le plateau, elles ne peuvent pas etre
choisies. Les deux marchandises rares peuvent étre prises
depuis la méme pile ou de deux piles différentes.

Dans le cas ot plusieurs joueurs terminent leur temple
en méme temps, la phase de construction doit étre résolue
dans 'ordre du tour. Il en est de méme pour la prise de
marchandises rares.

Exemple: Le joueur rouge vient de terminer les statues

de son remple?, il est le premier a c‘omplérer un remple et
choisit donc une tuile soie au sommet de la p.i!e rouge des
marchandises rares, puis une tuile porce/az' ne au sommet
de la pile jaune. Le joueur Vert est placé sur lemplacement
des marchandises rares et espérait pouvoir récupérer la
tuile parc.?[az'ﬂe mais il ne pourra maintenant qu espérer
récupérer la tuile en-dessous.

Notez qu'une nouvelle section d’'un temple vient toujours
remplacer I'ancienne qui est alors retournée dans la réserve
générale.

Exemple: vous venez de construire le toit du remp!e qui
remplace la carte colonnade (de valeur 13 PP) qui est alors
rep!dcée dans la réserve géﬂémfe. La valeur totale de votre
temple vient maintenant d augmenter de 13 PP a 25 PP

AMELIORATIONS

Appliquez les effets des améliorations dés leur acquisition.

Exemple : Vous venez dacquérir une amélioration qui
augmente la quantité de bois que vous pouvez obtenir avec
un bateau (110). Si vous disposez d'un bateau dans la Mer
du Nord sur un emplacement de bois, vous recevrez un bois
de p/m lors de la résolution de Laction.

Les améliorations relatives & l’étape des bandits ne ptendront effec
qu’au prochain tour, lors de la procl’]aine étape des bandits.

Exemple: Vous venez dacquérir lamélioration 126. Au
pmdmin tour, vous recevrez 1 or et 1 PP si vous étes le
Joueur qui révélera la carte bandits.

sur votre plateau personnel doit étre visible des autres joueurs
pendant toute la durée de la partie.

Les ressources et les cubes tour sont supposés étre en quantité
illimitée. Si vous deviez en manquer, utilisez une feuille de
papier pour les noter. Tous les autres éléments sont en nombre
limité.

Les cartes missions du roi sont défaussées sur une défausse
séparée sur le plateau central. Sila pioche des cartes mission
du roi venait a étre vide, mélangez la défausse pour former
une nouvelle pioche.

PARTIE A DEUX JOUEURS

Dans une partie a deux joueurs, utilisez le dos du plateau
central. Celui qui représente le moins d’emplacetnents
d’actions et six emplacements pour les améliorations.

Retirez du jeu les cartes d’'améliorations indiquées par le
symbole dans leur dos: 17, 112, 113, 115, 117, 122, 125,
126, 131, 132, 136, 145, 146, 148

Le reste des 1'egles est inchangé.

¥ FIN DU JEU
Le jeu s'arréte a la fin du 3™ tour de I'Ere II1.

Le décompte final de chaque joueur s'obtient par
I'addition suivante en plus des PP marqués pendant la
partie:

* 2 PP pour chaque ¢tage de sa tour
*  Les PP pour chaque carte mission du roi face visible

*  La moitié¢ des PP pour chaque carte mission du roi
face cachée

*  Les PP indiqués par vos temples

*  Les PP indiqués par le tableau ci-dessous pour chaque
combinaison de marchandises rares

*  Les PP indiqués par les cartes améliorations de 'Ere 111

Il existe 9 types de marchandises rares. Chaque
combinaison doit étre composée de marchandises rares
différentes. La quantité de PP gagnée est indiquée ci-
dessous:

1 2 3 4 5 6 7 8 9

march- | march- | march- | march- | march- | march- | march- | march- | march-

andise |andises | andises | andises | andises | andises | andises | andises | andises

5PP | 10 PP [ 15 PP [ 25 PP | 35 PP | 45 PP | 60 PP | 75 PP | 90 PP

Lorsque vous payez un cofit en ressources, celles-ci sont
retournées dans la réserve générale. Lorsque vous devez
détruire un étage de votre tour, chaque cube est également
retourné dans la réserve ge’nérale et la carte tour est échange'e
si nécessaire.

Lorsque vous payez un cotit en PP, ils sont déduits en
déplacant votre marqueur de PP en arriere sur la piste

correspondante. Si votre score devient négatif, notez-le sur
une feuille.

La quantité de chameaux, bateaux ainsi que tout ce qui est

Exemple: Vous disposez de 6 marchandises rares au total, 5
sont différentes (ce qui vous rapporte 35 PP) et lautre est en
double (et vous rapporte donc 5 PP). Votre score sera donc
de 40 PP au total pour les marchandises rares.

Le gagnant est le joueur comptabilisant le plus de points
de prestige (PP). En cas d’¢galité, le joucur avec le plus de
marchandises rares 'emporte. Si I'égalité persiste, la victoire
est partaggée.




CONSEILS STRATEGIQUES
AXES DE DEVELOPPEMENT

La tour procure des PP significatifs pendant le déroulement
de la partie. Cependant, les colits de construction augmentent
au fur et & mesure des étages construits. De plus, vous risquez
des attaques de vos adversaires.

Il est indispensable cl’acquérir des marchandises rares
pour obtenir plus de bateaux mais vous devez planifier avec
attention vos achats pour obtenir les bonnes combinaisons
de marchandises.

Les missions du roi sont trés ambivalentes: elles rapportent
des PP en fin de partie mais elles disposent également
d’une faveur 1'oyale a usage unique qui peut savérer décisive
pendant la partie.

Enfin, la construction du temple est une voie plus lente
pour accumuler des PP mais elle peut s'avérer déterminante
si vous arrivez a terminer sa construction.

AMELIORATIONS

Les améliorations sont trés efficaces pour accélérer le
développement de votre entreprise commerciale. Il est
presque impossible de construire une stratégie gagnante sans
en avoir un bon nombre. Au fur et & mesure de vos parties,
vous découvrirez les nombreuses synergies entre elles.

Certaines améliorations de I'Ere I1I peuvent vous apportez
un supplément significatif de PP en fin de partic si vous
remplissez les conditions requises.

ECHANGES

Les e'changes de ressources sont essentiels pour vous garantir
une polyvalence ainsi qu’une optimisation de leur quantité.

Votre amélioration de départ vous permettra d’échanger
une marchandise de base contre une supérieure. Pendant
la partie, vous aurez besoin d’en échanger une plus grande
quantité 4 I'aide d’améliorations supplémentaires ou encore
en utilisant 'action du marché de la ville.

Voici un exemple démontrant en quoi les écfmrzges sont utiles:
vous disposez de lamélioration initiale vous permettant
déchanger des pierres contre de lor & un rapport de 1

pour I; pt’m tard vous acquérez Lameélioration permettant
déchanger de l'or contre du bois ou de la pierre & un rapport
de 1 pour 2. Pendant un tour, vous récupérez 3 pierres avec
votre bateau et les convertissez en 3 or. Au tour suivant, vous
échangez les 3 or contre 6 pierres. Vous venez de doubler votre
nombre de pierves. Intéressant, nest-ce pas?

BANDITS

Il est souvent intéressant de placer vos pions dans la méme
région que la ol le joueur ayant ehoisi I’action bandits au
tour précédent placera les siens. A moins qu’il vous tende un
piége, il ya de fortes chances qu’il n’attaquera pas les re'gions
ol se trouvent ses chameaux et bateaux.

La région indiquée par la carte se trouvant sur
l’emplacement région attaquée sera toujours protégée des
attaques car elle ne peut pas étre choisie par le joueur ayant
choisi I'action bandits. En d’autres termes, une région ne
peut jamais étre attaquée deux fois de suite. Ainsi, il y a
toujours au moins une région protégee.

EXEMPLE COMPLET
D'UN TOUR DE JEU

Il s’agit d’'une partic 4 2 joucurs.
Voici le plateau personnel du joueur bleu.

Avant de démarrer la partie, il recoit 'amélioration A
permettant I'échange de pierres contre de or.

Lors de son 1°" tour, bleu acquiert une marchandise rare
grise B et remplit une mission du roi C.

Il lui reste 1 marbre et 2 bois D et 1 mission du roi E.

Voici le plateau personnel du joueur rouge.

Avant de démarrer la partie, il recoit 'amélioration F
permettant I'échange de bois contre du marbre.

Lors de son 1°F tour, rouge construit 3 étages de sa tour
G ct acquiert une amélioration H lui permettant d’obtenir
gratuitement les étages de sa tour qui seront multiples de 5.

Il lui reste 1 or et 2 bois I et 2 missions du roi J.

Rouge est le premier a se placer en K et choisit la carte

bandits L.

Rouge et bleu sont maintenant préts & entamer le deuxiéme
tour.

Note: pour faciliter lexplication du fonctionnement des
bandits, nous supposerons que les bandits ont artaqué la
région de [ ’Eupbmte lors du premier tour. Dans une vraie
partie, les bandits ne peuvent pas attaquer lors du premier
tour (aucun Joueur ne peut révéler une carte bandits qu’il
aurait choisi lors d’un tour antérieur)
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ETAPE DE PLACEMENT

En commencant par rouge, les joucurs placent leurs
pions (un 2 la fois) chacun a leur tour tant qu’ils leur
restent des pions a placer. Rouge place un chameau sur
l’emplaccment de Paction construire une série de deux
¢tages dans la région de Damascus. Il a tout intérét  choisir
cette action pour proﬁtcr des avantages de son amélioration
concernant sa tour. Souvenez-vous que rouge sait ol les
bandits attaqueront.

Bleu suit une autre stratégic en se concentrant sur
les missions du roi et les marchandises rares. Il commence
par placer un bateau dans la Mer du Sud afin de collecter
des pierres. Il dispose de 'amélioration lui permettant de
convertir les pierres en or, c’est donc un bon choix.

Rouge place un chameau sur l'action d’acquérir une
amélioration. Il sera le premier a choisir une amélioration ce
tour-ci.

? A partir de ce moment, bleu sait que la région de
I'Euphrate est protégée (la carte bandits de cette région est
sur I'emplacement région attaquée) ct que les régions de
Damascus et Palmyre sont probablement protégées (rouge a
placé ses pions dans ces régions). 1l place ainsi un bateau dans
la région de 'Euphrate pour récupérer une marchandise rare.

e Rouge place un bateau dans la Mer du Nord pour
récupérer du bois. Il en aura besoin pour construire sa tour.
De plus, son amélioration de départ lui permet de convertir
du bois en marbre.

Bleu suspecte une possible attaque des bandits dans
la Mer du Sud et ainsi se retrouver sans pierre. Il place
un chameau 4 'emplacement du marché de la ville pour
pouvoir effectuer des échangcs si nécessaire.

o En étant maintenant certain de pouvoir récupérer du
bois, rouge pourra construire sa tour. Il place un chameau
a 'emplacement de la caravane pour obtenir un chameau
supplémcntaire lorsqu’il construira le 5% étage de sa tour.

e Bleu décide de se placer sur 'action des bandits afin de

pOLlVOiI' embétcr rouge au prochain tour.

° Rouge place son dernier pion pour récupérer de lor
dans la région de I'Euphrate.

Enfin, bleu placc son chameau sur l’cmplacement
permettant d’acquérir une amélioration. L’étape de
Placemcnt est maintenant terminée.

ETAPE DES BANDITS
Rouge dévoile sa carte bandits qui représente la Mer du Sud. Le

bateau bleu est retiré et rendu 4 la réserve de son propriétaire. La
carte bandits de la Mer du Sud est placée sur 'emplacement de
la région attaquée et la carte bandits représentant la région de
I'Euphrate est remise dans la pioche des cartes bandits.

e Bleu peut maintenant prendre la piochc des cartes bandits
et choisir une carte qu’il dévoilera au prochain tour. Il ne peut
pas choisir la carte bandits de la Mer du Sud qui est la région
actuellement attaquée (cette carte ne se trouve pas dans la
pioche mais sur le plateau).




ETAPE DE RESOLUTION

Les joueurs résolvent leurs actions en paraﬂéle. Un déroulement possible serait:

Rouge

Bleu

o Rouge récupere 2 or et marque une pause car il veut acheter une
amélioration avant de 1’écupércr du bois.

23

o Rouge dépcnse 1 bois pour acheter 'amélioration 110 qui procure

un bois supplémcnraire lors de la récupération de bois avec un bateau.

&= 7,
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13

o Rouge récupere 4 bois

53

o Bleu dépense 1 bois pour acheter 'amélioration I5 qui procure 2PP

pour chaque mission du roi complétée.

% 3|
9 B
Snzttoi

Bleu utilise 'action de marché de la ville pour convertir 1 bois en
marbre et 1 marbre en 2 pierres. Il retourne ensuite sa carte mission du
roi K16 pour récupérer 3 pierres et 2 marbres.

o Bleu acquiert maintenant la marchandise rare jaune en payant 5 pierres.

3

° Rouge a une autre action a effectuer. Il utilise son amélioration
permettant la conversion de 2 bois en 2 marbres, puis paye 1 bois et
2 marbres pour construire le 4™ et 6*™ étage de sa tour (grice a son
amélioration 114 le 5" étage est gratuit, comme tout muldple de 5).

£ ...'/u\]
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203

o Rouge effectue maintenant 'action de la caravane et récupere un
chameau supplémentaire.

Aucun joucur n'a choisi d’actions se réalisant pendant la phase de royaume. Comme personne ne dispose d’améliorations

concernant le prestige de la tour, celui-ci n'est pas attribué. Le collecteur d’impot n’exige aucun impét pendant 'Ere 1.

L’érape de résolution est maintenant terminée

ETAPE DE FIN DE TOUR

Bleu déplace maintenant son marbre non échangeable dans son cntrepér. Personne n’a plU.S de 8 ressources dans son

entrepot, il n'y a done rien a défausser.
Le marqueur de tour est déplacé sur le troisieme tour du jeu.

lSIED GRETS
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ANNEXE — LISTE DES
AMELIORATIONS ET DES
MISSIONS

AMELIORATIONS DISPONIBLES
AU DEBUT DE LA PARTIE
: = T 11, 12, 13, 14 - Vous pouvez échan
e “"'l\’ o II’H\I' du baifaudehpieﬂipourdu mfzrm
/| & -"~ ' oudelon; tel quindiqué. Comme
CE R pour le marché de la ville, vous pouvez
effectuer autant déchanges que vous
=3 u/ll\l el /[\' \ woulez, mais les marchandises recues
‘ ' - !ﬂ #e sont pas dtkponib[z; pour un nouvel
¥ “atal . échange durant le tour ons elles ont été
obtenues.

v
tones Into marble st 151 rate.

AUTRES AMELIORATIONS DE COMMERCE
— ,5/[\, 16 - Cbaque tour, vous pouvez échanger des PP pour
B~ /@ obtenir au maximum une marchandise de base et
! * U/ une marchandise supérienre. Ces marchandises ne
ﬁ?ﬁ?*zﬁ“ sont pas disponibles pour un nouvel échange durant
le tour ot elles ont été obtenues.

- .| -

I;m 123, 124 - Vous pouvez échanger de

; P - Lor ou du marbre pour du bois ou de la
et/ s v *ﬁfﬁ/ prerre, tel quindiqué. Comme pour le
St s marché de la ville, vous powvez effectuer

112 rate

autant d échanges quie vous voudez,
mtis les marchandises recues ne sont
pas dlkpanibles pour un nowvel e’c/mnge
durant le tour oy elles ont été obtenues.

AMELIORATIONS QUI FOURNISSENT
DAVANTAGE DE RESSOURCES
= Wl =il mo, 111,112,113, 129, 130,
'.} , ‘.' ' 131, 132 - Chaque fois que vous

A CO[!ELTEZ ce I.prf de ressouree avec

mrrllne collect wood mqum, collect stone
bavthetias witha ,upm

= m:“ = w.m
&-v L. &~ 2]

e marble I
et marh ey
S T

un lmrc’cm, vous obtenez une
ressource de p[m de ce rype. Tous les

bfmm sonr cumulaﬁ 5.

AMELIORATIONS RELATIVES A LA TOUR

.

e
mmi:"m-m

118 - Vous pouvez construire la tour sans
dépenser de bois (mais vous devez payer les autres
ressourees requises).

Exemple: vous construisez le 7™ et le 8™
étage en utilisant laction de construire une
série de deux étages au coit de 2 bois et 2
marbres, vous ne payez que les 2 marbres.

114, 115 - Vous construisez nimporte quel' étage
mulﬂ'plﬁ de 5 gratuitement.

T

= o

Exemple: Votre tour a 3 étages. Vous utilisez
laction de construire des élages et deloeme’z i
bois et 1 pierre pour construire le 4™ étage,
vous construisez le 5 étage gratuitement puis,
vous payez 2 pierres pour construire le 6™,

Receive any tower bevel which
8 mulilple of 5 for frec

Exemple: Votre tour a 8 étages, vous utilisez laction de
construive une série de deux étages et depemez 2 pierres et 2
marbres pour construire les étages 9 et 11, ! étage 10 est gratuit,

Exemple: Votre tour a 16 étages et un adversaire utilise laction
traitre pour détruive 2 éages, ce qui ameéne votre tour 4 14 érages.
Vous ajoutez alors immédiatement létage 15 gratuitement.

& Lw'/l[\l g bﬂu
&-H %-E

When resolving the Tomer's Ma-ﬁmuﬂn‘l'w-&
gain 2P arPif.

x le nombre de PP indiqué. Tous les

[30?2 us sont (.'tt?‘}?!u[df;_t:ﬁ.

116, 117, 135, 136 - 5i vous
avez la plm baute tour durant la
p/mse de rOYAUINE, VOUS MATJUEZ

AMELIORATIONS RELATIVES
AUX MISSIONS DU ROI

% 28 I .,,u 15, 119 - Vous recevez le nombre
_’E _'J "'b’ indiqué de points de prestige c/mque

'''' ﬁix que vous nemplis:ez URNE MISSION
Gain 3PP
Rl i S Rl du roi. Tous les bonus sont cummlatifs.

% ”"n 120 - Vous dépensez deux: ressources de moins
J - )_2 pour compléter une mission du roi.

Receive a discousiof 2
resources when fulfilling &
King's Mission

AMELIORATIONS RELATIVES AUX
MARCHANDISES RARES

18, 127 - Vous recevez le nombre z'ndigué de

{ oints de prestige chague fois que vous obtenez
G des marchandises raves en utilisant une action
9 veryiie e
wm"’f’“;@*- sur le pldreau. Larsque VOIS YECEVEZ UNE

marchandise rare gratuitement par le biais du
remple ou d’une mission du roi, vous recevez
seulement 1 point de prestige. Tous les bonus sont
i mulaf{ﬁ.

ey 1 19 - Une fois par tour, lorsqu'un de vos pions
- ’ est sur Laction d'obtenir des ma.rc/ocmdz'ses rares,

il vous pouvez compléter cette action en payant
AT 4 PP au lieu de payer des ressources. Vous ne

pouvez pas réduire vos PP sous zéro.

g m 128 - Vous payez deux ressources de moins pour
$ _’\‘J‘!l,’_z acquérir une marchandise rare.
_fﬁ-ﬁ-’:nm_

143 - Chaque fois que vous obtenez une
marchaneise rare, vous pouvezs choisir quuel[e
vous voulez acheter dans la pz'le cormvpondante.
Aprés avoir acquis la tuile, mé[dnger les tuiles pour
créer une nouvelle pz'le

AMELIORATIONS RELATIVES AUX BANDITS

5 ] 17 - Si vous révélez la carte bandits durant le

tour, vos pwm c]m sont dans la regzon czrmquee
par les bandits demeurent sur le p[ateau

2 ',;,?HEWL
11

hwe




125 - 8i vous révélez la carte bandits durant le
tour, vous marquez 3 points de prestige si au
moins un pion appartenant a un adversaire est
retivé de la région attaquce.

126 - Si vous révélez la carte bandit durant le
tour, vous recevez I or et 1 point de prestige.

145 - Vos pions sont immunisés contre les bandits,
cest-a-dire qu’ilf demeurent sur le plateau sils sont
situés dans la région attaquée par les bandits,

AMELIORATIONS RELATIVES
AUX ACTIONS PRIVEES

Une action privée est seulement réalisable par le joueur qui
possédc la tuile amélioration corrcspondante. Ces actions
ne sont pas affectées par les bandits. Les actions privées sont
immeédiatement disponibles apres leur acquisition. Comme
indiqué sur le coté gauchc de la tuile d’amélioration, vous
déplacez le chameau et bateau ucilisé pour acquerir cette
amélioration du plateau vers la tuile. Durant la phase de
placement suivante, vous pouvez réactiver I'action privée en
placant un de vos pions sur la tuile d’amélioration plutée
que sur le p[areau central. Durant ]’étape de résolution, le
joueur enleve de la tuile le chameau ou le bateau utilisé pour
réaliser Iaction correspondante.
T i ”m 121, 122 - Vous ponvez échanger des ressources
o comme dans le marché de la ville. Vous pouvez
Jfaire autant de transactions que vous le soubaitez
et les marchandises e VoUs recevez e écfmnge e
sont plm éc/az:mgmé)ks dans le tour en cours. Retirez
le pion de la tuile d amélioration une ﬁix que vos
échanges sont complétés.

137 - Vous pouvez effectuer laction du temple
pour construire une pzzrrz'e du temple el gagner 3
points de prestige.

Un joueur peut effectuer laction de construire

le temple sur le plateau et sur sa tuile

d amélioration durant le méme tour, ce qui

i permettra de construire deux parties de son
temple. Laction privée ne fournit pas de carte
mission du roi.

® ’m‘ 147 - Vous pouvez effectuer une des actions

T = ﬁsponi/ﬂles pendam‘ la p/mse de constriction
(construive la tour, Acqueérir une marchandise
rare, piocfyer ot remplir wune mission du roi,
construire le temple ou étre le traitre). Vous
décidez de laction & Eﬂécmer a tout moment
pemz':mr la p/mse de construction (cela pourvait
étre la méme action que vous avez dﬁd eﬁ[ocmée

sur le platean).

/A=
g

Exemple: Durant ['ére 111, vous avez pris laction traitre
sur le p[areau et décidez aussi d ’q_‘féﬁuer la méme action en
utilisant votre action privée - vous détruisez 4 étages de la
tour d'un de vos adversaires ou 2 étages de la tour de deux
adversaires différents.

148 - Vous pouvez effectuer [uune des actions
dispanibles pmddnt la phczse de royaume (collectenr
dimpor, approvisionnement, premier joueur). Vous
effectuez action choisie a nimporte quel moment
pendant la phase de royaume (elle doit étre différente
de celles que vous auriez pu réaliser en vous p[agzmt
sur le pkzteau central). Si un autre Joueur a choisi
Laction premier joueur sur le p/atea!u, ces dctions sont
résolues en ﬁmfion de [ovdre du tour.

Exemple: Vous avez choisi laction approvisionnement
sur le p[ateau, vous ne pouves p[m reprendre Laction
approvisionnement en utilisant votre tuile daction privée.

Exemple: Votre adversaire a pris [ action premier joueur sur
le plaz‘eﬂu et vous voulez dupliquer cette dction avec votre
tuile daction prive. Comme il est avant vous dans ['ordre
de jeu, il prend le pion premier joueur et une marchandise
de base, puis vous prenez le pion premier joueur et une
marchandise de base.

AMELIORATIONS DE FIN DE PARTIE

138, 139, 140, 141, 142 - Vous
marquerez 12 points de prestige
51 VOUs remp[z'ﬁez les conditions
indiquées. Les e:gczlité: ne donnent

pas de points.

Exemple: avec lamélioration 141,
S Vous avez terminé un I.emple er
qu'un autre joueur a fait de méme,
vous ne marquez aucin point.

Rappelez-vous que le scove des
missions du roi est obtenu par la
valeur totale des points indiqués
sur les missions remplies ﬁzces
visibles plus la moitié des points des
INISSIONS remp!ies ﬁzces retournées

AMELIORATIONS DIVERSES

s y .
o m 133 - Vous pouvez entreposer 12 vessources au

=
U ‘/112,' lieu de 8 dans votre entrepor a laﬁn du tour,

e e
G,

% "'m I34 - Lorsque vous construisez une section du
rfemple, vous delpemez trois ressources de moins.

144 - Lorsque vous effectuez une action de
cadeaux dzplomdtiques, vous obtenez le double
du nombre de points de prestige.

Exemple: Cest [ere III et vous occupez les
dex empl’acemenn‘ de cadeaux dip[omarz'ques
avec vos piomns, vous obtenez 14 points.

146 - Vous étes protégé contre le collecteur
dimpors, cest-i-dire que vous navez pas a payer

1 or durant l'ére II and 2 or durant lére 111,




MISSIONS DU ROI
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K1,K2 - Une fois remplie, cette
mission peut étre retournée penddnr
la p/m&e de construction pour
récupérer immédiatement une
marchandise rare sur le phteau. Le
Joueur p?fmd wune des pi[ex, prend
la marchandise vare qui Lintéresse,
mé&qnge la pile et la repkzce sur le
platean. Rappelez-vous qu'en cas de
mnﬁir entre deux joteurs sur c]m'
devrait obtenir la marchandise rvare
en premiet, Lovdre du tour prime.

K3,K4 - Une fois remplie, cette
mission peut étre vetournée pemfcmr
la phase de construction pour
obtenir la pmcfmine section du
temp!e. Si vous avez déjd‘ un Iemple
achevé, vous pouvez obtenir les
ﬁmdariam dun nouvean temp!e.

K5,K6 - Une fois remplie, cette
mission peut étre retournée d n’imporfe
quel monent pour obtenir un bateau
mpplémmmire. Notez que si vous
utilisez cette carte pour obtenir votre
troisieme batean, vous aurez toujours
besoin de 2 ensembles de marchandises
rares de couleur d)ﬁc"’r\mr@s pour
obtenir votre quatriéme batear.

K7,K8 - Une fois remplie,

cette mission peut étve vetournée
pendmzt la pha.se de construction
pour construire immédiatement le
nombre d étages indiqué.

K9,K10 - Une fois remplie, cette
mission peut étve retournée pendcmr
lérape des bandits, aprés que la
carte des bandits ait été révélée,
pour cfmﬂger la région attaquée
par les bandits. Vous choisissez par
lat suite une autre région parmi les
cartes disponie’a!ﬂ dans la piad’ae
des bandits et plm:ez celle-ci sur

/ ’emplacemmt de région attaquée.

K11,K12 - Une fois remplie, cette
mssion peut étre retournée a tout
moment pour obteniy un chamean
supplémentaire. Notez que si vous
utilisez cette mission pour obtenir votre
£ chamean, vous aures toujours besoin
de sczti.g?zim les conditions requises pour
obtenir votre S chamean.

K13 - Une fois remplie, cette mission peut étre
retournée & nimporte quel moment pendant

la pfmse de vésolution pour utiliser [action du
marché de la ville comme si vous aviez pkzcé 17773
de vos pions sur Laction.
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K14 - Une fois remplie, cette mission peut étve retournée
pmd(mr [étape des bandits, aprés que la carte bandits ait

d !eeetqzteafﬂpwmontermz’rmddm la région
azmguee, pour ed;zmger un de vos chameaux ou bateaux
avec un de vos adversaires. Les pions éc/azmgé; doivent
étre du méme hpe, cest-ci-dire un chamean pour un
chamean ou un bateau pour un bateau.

K15 - Une fois remplie, cette mission peut étre
retournée pend(mr la phme daméliorations pour
obremr, sans fmzs, deux améliorations parmz celles
dwpombks sur le p&lrmu. Cette action est gﬁ‘duee
apres que tous les joueurs (y compris vous-méme)
aient acquis lewrs améliorations mnﬁrmémmt a

lordre indiqué sur le platean.

OO CORE K16 K17.KI5-
3 e o Une fois remplie,

i by : s ;

e Trert : cette mission peur étre

Eeemi 1 retournée pendant

[étape de résolution pour
recevoir cing ressources

i
udlmubegmm
x"""*‘"'ﬂ“_f ) l

el

et de mimporte quel type.
Ces ressources ne sont pas
échangeables.
K19 - Une fois remplie, cette mission peut étre
retournée pendant la phase de construction pour
obtenir les fondations d'un nowveau temple. Ce temple
peut étve construit en méme temps qu Un autre gue vos
avez déji en construction (5i cest le cas). Rappelez-vous
que normalement, vous devez compléter un temple
avant de POUVOIT €R CONSIYUINE 1471 NOUVEAL.,

K20 - Une fois remplie, cette mission peut étre
retournée pemﬁmr la pfym'e de construction pour
détruire immédiatement trois étages de la tour d'un
de vos adversaires. Rappelez-vous quen cas de conflit
entre deux Jouenrs pour savoir qui doit construire
ou détruire une tour, cest lordre du tour qui le
détermine.

K21, K22 - Une fois remplie, cette
mission peut étre retournée pmdam

la p/mxe de construction pour piac'}fer
deux nouvelles cartes wission du roi.
Rappelez-vous quien cas de conflit
entre deux Jorenrs sur qui doit pz’oc/aer
ses cartes en premier; cest [ ordre du
tour qui le détermine.

K23, K24 - Une fois remplie, cette
mission peut étve retournée pendcmt

/ ’étape pkzcemmt pour vous permettre
de p[dcer jmqu?z trois de vos pions sur
le plateau au lieu d'un seul.

howE ﬁm
Y e

K25, K26 -Use fois emplie, cette mission
peut élre retournée pmdanr la phase
damélionations pour obtenir lune cles
amélionations de [2re I ou 11 qui ne sont

pas é&pom'[:[ex actuellerment sur le tablea,
Si la partie est a lére I vous ponwez choisir

une amélioration de [ére I parmi celles qui
nont pas & choisies au départ. Si la partie
et Léve 11 ou 1T, vous ponvez choisir une
améliovation de lére | o de [2re Il parmi
celles quii nont pas & choisies
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