











@ Militaire @
@ Assassinat 6) Attaque

Une fois par tour, vous pouvez défausser 1 carte  Sacrifiez une carte Militaire de votre Plan de
de votre Main. jeu. Placez-la dans la défausse.

Choisissez un Domaine. Défaussez
impérativement une carte de ce Domaine de
votre Plan de jeu. Tous vos joueurs doivent
défausser une carte du méme Domaine, de leur
Plan de jeu, s'ils en ont une. ;
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Une fois par tour, vous pouvez y
défausser 2 cartes de votre Main. 9,
2 y 4 \
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@ Religion @
@ Livre Saint (S:) Inquisition

Votre nombre limite
de cartes en main est
augmenté de 2 et passe
donc a 5 cartes.

Sacrifiez une carte Religion de votre Plan de
jeu. Placez-la dans la défausse.

Choisissez un joueur. Prenez toutes les cartes
de sa Main. Mélangez-les avec les votres,
consultez-les, choisissez celles que vous voulez

o . et redonnez a ce joueur autant de cartes que
Droit Divin

VOuS en avez prises.

Votre nombre limite
de cartes en main est
augmenté de 4 et passe
donc a 7 cartes.
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Economie

@ Développement

Défaussez n'importe quelle carte de votre Plan
de jeu. Puis jouez une carte supplémentaire de
votre Main.

W Monopole

Défaussez deux cartes de n'importe quel(s)
Domaine(s) de votre Plan de jeu. Puis jouez
deux cartes supplémentaires de n'importe
quel(s) Domaine(s) de votre Main.

(S:) Embargo

Sacrifiez une carte Economie de votre Plan de
jeu. Placez-la, pour rappel, horizontalement
face cachée sur une carte de n'importe quel
Domaine du Plan de jeu d'un joueur.

Ce joueur n'est pas autorisé a jouer une carte
de ce Domaine durant son prochain tour. A la
fin de son prochain tour, il défaussera votre °
carte Economie sacrifiée. Il sera autorisé a jouer -
normalement 3 nouveau au tour suivant.




Science

@ Expérience

Reprenez dans votre main une carte de votre
Plan de jeu. Puis jouez une carte supplémentaire
de votre Main.

@8 Recherche

Reprenez dans votre main deux cartes de
n'importe quel(s) Domaine(s) de votre Plan
de jeu. Puis jouez deux cartes supplémentaires
de votre Main.

(S:) Saut technologique

Sacrifiez une carte Science de votre Plan de jeu.
Placez-la dans la défausse.

Piochez les 5 premiéres cartes de la pioche,
puis défaussez 5 cartes de votre Main. Si
vous piochez moins de 5 cartes car la pioche
continent moins de 5 cartes, ne défaussez que
le nombre de cartes piochées.




Utopie

@ Oligarchie

Choisissez une carte dans la défausse et ajoutez-
la & votre Main.

m République

Choisissez deux cartes dans la défausse et
ajoutez-les a votre Main.

(S:) Démocratie

Sacrifiez une carte Utopie de votre Plan de jeu.
Placez-la face cachée sous la colonne de cartes
de n'importe quel Domaine, dans le Plan de
jeu d'un joueur.

Votre carte Utopie sacrifiée reste en place

jusqu'a la fin du jeu. Elle indique que le joueur

visé devra posséder une carte supplémentaire
dans ce Domaine pour prétendre a la victoire -
par Hégémonie. Il est possible d'augmenter
plusieurs fois la condition de victoire dans
un domaine.




Art

@ Inspiration

Vous pouvez appliquer cet effet si et seulement
si vous possédez strictement plus de cartes
Art dans votre Plan de jeu que chacun des
autres joueurs dans le leur.

Cet effet consiste 2 copier un effet permanent
(de Niveau 1 ou 2) dont bénéficie un joueur.

Vous ne pouvez copier qu'un effet par tour.
Vous ne pouvez pas cumuler cet effet avec un
effet de méme type que vous possédez déja.

Il n'y a pas de nombre requis
de cartes Art 4 posséder pour
bénéficier de son effet. Il suffit
d'étre le joueur strictement
majoritaire en Art.

)

Quand vous appliquez cet
effet, prenez la Piéce de
Majorité en Art et placez-la
face au Domaine copié de votre
joueur, elle y restera jusqu'au
prochain tour ol vous pourrez éventuellement
le déplacer ou jusqu'a ce qu'un autre joueur
égale votre majorité.

Il n'y a pas d'effet de sacrifice pour I'Art.



Fin de la partie

La partie peut se terminer de deux fagons :

A - Hégémonie

Si 4 la fin de son tour, un joueur possede
dans son Plan de jeu le nombre de cartes
requis dans un méme Domaine, la partie
prend fin immédiatement et ce joueur est
déclaré vainqueur.

Nombre de 2joueurs | 8 cartes
cartes requis
pour gagner

3-4 joueurs | 7 cartes

Remarque : pour chaque carte Utopie qui a été
placée dans I'un de vos Domaines, le nombre de
cartes requis pour gagner dans ce Domaine est
augmenté de un.

B - Majorités

Siun joueur pioche la derniére carte de la pioche,
alors chaque joueur, jusqu'au joueur a la droite
du Premier Joueur, joue encore un tour sans
compléter sa main. De cette maniere, chaque
joueur aura joué le méme nombre de tours.

Si personne n'a gagné par Hégémonie durant ce
dernier tour, chaque joueur compte le nombre
de Domaines dans lesquels il possede plus de
cartes que chacun des autres joueurs. Chaque
Domaine dans lequel il est majoritaire lui fait
gagner 1 point. Tous les joueurs ex-aequo-a la
premicére place gagnent 1 point.

Le vainqueur est le joueur qui possede le plus
de points.

S'il y a égalité au score, le joueur possédant le
plus de cartes Utopie, parmi les joueurs a égalité,
est déclaré vainqueur.

S'il y a toujours égalité, on vérifie dans I'ordre
I'Art, puis la Science, puis I'Economie, puis la
Religion et enfin le Militaire.
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Jeu par équipes

A 4 joueurs, il est possible de jouer par équipe.
Les joueurs de chaque équipe sont placés en
alternance autour de la table. Dés qu'un joueur
obtient une Hégémonie, son équipe est déclarée
gagnante. Si la partie se termine aux majorités,
alors chaque majorité est attribué a I'équipe
dont le joueur est majoritaire. Chaque équipe
ne peut marquer qu'un point par domaine.
L'équipe gagnante est désignée par la plus
grande somme de points de majorité.

Aides de jeu

Signification des icones :

(@) Carte de ﬂ Carte du dessus de

votre Main la pioche

Carte de votre Carte de la défausse
Plan de jeu

Crédits

Un jeu de Rémi Amy
Développé par Cédric Lefebvre
[lustré par Christopher Matt
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Léquipe A gagne la partie.
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