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Anatomie d 'une carte 

Titre O 
C01Ît(en ouen -/ Je 
PQim.~de victoire Q 
Gaius (dés oujctolls) O 
COlÎt de construction (3 
Âge 0 

Depuis les balbutiements de la civilisat ion, ["humanité Il toujours innové. 
Les hommes ont vécu, se sont combattus et ont prospéré en fondant des Nations 
puissantes. 
Uncgmnde Nation protègeses citoyens tout cn subvenant à leurs besoins. Elle L'Ombat 
ses voisines ct plie la nature à su volonté. 
Le rôle de toute Nation est à la fois de nourri r sa population à mesure qu'elle aug­
mente, de bâtir une économie viable ct de s'imposer aux yeux du monde à tm"crs de 
gnmdes réalisations, afin de htisser une marque indélébilc dans les livres d'histoire! 

Matériel 
O :~3 jctolls(l20, 9 , :i tt1 , :i I ,:i ~ ,:i m) 

o 44 désàsixfact.'S(20blancs, M blclIs, Morange, 8 rougcs) 

o 1 déà4faccs(pour lclllodcsolo) 

o 8 pionsclloois(2piollscoI0l-ésparjoucur} 

e 12 tui les É"éllclilcnt (:i poU!'chactUl dcs4àg~) 

o 60 tuiles Progrè-; (15 JX,"rchacllI dcs4 àgcs) 

G 4 C>lt1csdc résU!lIédu lourdcjcu f ordrcdu tour 

o 4 l,bttC>lux individuels 

C!) p lateau St."Orc <:; iii 
«ID 1 plateau Progrès 

1'L"".glcdcjcu 



Mise ell. place 
Mélangcz.lcs tuiles Progrès, puis fOTmcz 4 piles (15 tuiles par âge). Mélangc1. lcs tuiles 

Distribuez au husaru à cll:IQUC joueur une ~1J"tc oK résumé du tour de jeu 1 ordre du 
tour ». Ccscm1csdétcnllincront l'ordre dans Icquc11cs joucur.sjoucront,chacun lcurtour. 
DistribuC't.àchaquc joueur 1 plateau individuel, 5 dés blancs. Chacun r\.'ÇOitl.'g::llcmcnt 1 
jeton ct 1 jeton 0 qu'il place presdcson platCllu. Chaqucjoucur plllCl.: 1 ffi:ll"(lucur il 
sacoulcur sur Incuse " ~kro" du plateau cle t;) (voir illu.st r<ltion). 

On dispose ensuite le second pion dcchaqucjoucuT sur le plateau de ~,CII fonc­
tion de ~a place dans le tour dcjcu : lcjoucur 1 commence avec J ~,lcjoucur 2 uvec 
2, cie (voir illustration). Dans le mode 2 joueurs, le deuxième joueur commence avec 
3 lieu de 2. RcportC'l.-vous Ù la fin du livret de règles pour les ri.--glcs en solitaire. 

14 1 

Le reste du matériel est placé près de l'airt,: de jeu. 

Prirtcipe du jeu 
La partie sc déroule en 4 cycles bistoriques durant lesquels vous allez développer votre 

Nation, en compétition avl'C les aulrcsjoueurs. La partie dure environ 10 il 15 minutes 

par joueur. Durant la pllrtic, vous allez renforcer vot re main dedés en llmCliorant vos 

infrastructures m ilitaires ct en achetant des bâtiments. 

Vous allez également ériger des Merveilles et conquérir d es Colonies pour acquérir des 

ressources ct des t!). Vous recruterez des Conseillers qui \'ous octroieront des Rclanœs d 

vous balaillel"C"l. pour [egain de précieux Sa\'Oirs, ilfin d'éviter [a Fumine cl lu Guerrc.le'i 

dés et les jetons placésen-dehorsdevotre plateau indi\~duel sont dit« inutilisés", ceux 
p[ilcésdilns lcsgrandcs1.OncscoloTi'CSde votre plilteuu sont dill>« uti[isés ... 

Déroulement dujeu 
A chaque cycle, de nouvelles tuiles sont révélées et les joueurs jouent chacun une 

action à tour de rôle jusqu'à ce que tout le monde ait passé. On fait illors le point 

sur l'avan cée de la Famine et sur les points de Savoirs. Un nouvel ordre du tour es t 

déterminéctles points de Guerre sont eomptabi[isés. A l'issue du qUiltrième cycle, le 

joueur possédilnt [e plus de 0 remporte la partie. 

Mélarlgez et répat·tis­
sez les hâles en 8 piles 

Déterminez l'ordre du 
touret distribuez le 
matériel. 

Placez les marqueurs 
sur le plateau cfe 0 et 
sur le platecw (le !!l 

Mise Cil placc 
pour Icjcu il clcux 
joucurs 

VQ"SlrQlluere~ "n 
ex~mplede parricen 
oottrsdonsle livre de 
rlglesonglaisde de je" , 



Défaussez le.~ tuiles et 
placez-en de llouIJelles. 
Videz la 7.onc" utilisés,. 
de votre pla/eau et pivo­
te1.I.10//'ecurte d'ordre 
du tour. 

Exem,Jle: 

. V·J 

Jouc1.chacun une 
ac/ion ci vo/"e tour. 
Répétez la ronde 
plusieurs fois jusqu 'cl 
cc que tout le momie ait 
"assé. 

wncez les dés juste 
auant votre pl'emiè/'e 
ac/ion du tour. 

Exemple: 
wcoloniecoûte3 1 
Le bâtiment colÎte2 

Nouvelles tuiles et ÉVél1ernel1ts 
Au début de chaque cycle, défal1sseztOl1tes les tuiles Progrès du plateau correspondant 
et remplacez-les par de nOl1velles tuiles correspondant à l'âge en cours. (cycle 1 = âge 
l, cycle 2 = âge 2, cycle 3 = âge3, cycJe4 = âge 4. Remplissez les4 colonnes dans une 
p.1.rtie à 4 joueurs, 3 colonnes dans tous les autres cas. Défaussez également la tuile 
Événement et remplacez-la sur la piste de score par une tuile de l'âge en cours. Les 
tuiles restantes sont placées dans la boîte de jeu. 

Tous les dés et tous les jetons utilisés placés survotre plateau sont déplacés à côté 
du plateau pour redevenir inutilisés. Ph'otez votre carte indiquant votre ordre dans le 
tour, afin que la mention JE PASSE soit orientée sm le côté. 

Échal1ger des dés 
À n'importe quel moment durant la partie, si vous souhaitez utîlîser l ,1 .JJ ou 
1 iii, vous pouvez uti liser à la place, 2 dés inuti lisés (toutes les couleurs, toutes les 
ressources, toutes les combinaisons sont lIœeptécs). Dép1acc~. dans cc e.1S les dés vers 

vot re wne" utilisés,.. Cctteopémtion peut être répétée plusieurs fois; clic ne constitue 
pas une action, 

Il est impossiblc d'obtenir des ~ ou de la 1 de cette manière, Les jetons ne peuvent 
pas non plus être utilisés à eette fin. 

CI1.1que joueur joue une action, dans l'ordre du tour, en commençant par le joueur 1. 
Lors<lu'unjoueur passe, il doi t pivoter sa carte.1fin que la mention JE PASSE soit bien 

visiblc en haut de ln eartc; il/elle ne peut plus.1ccomplird'action durant t'C tour. Chaque 
joueur fait de même jusqu'il cc que tout le monde ait passé son tour. 

Les actions disponiblcs sont: 
,. Relancer 

,. Acheter unc tuile 

,. Construire une Me rveille 

Au dêbut de c!l.1que tour, le joucur .1ctif doi t commencer par jeter tous ses dés. CcI.1 
ne constitue pas une action. [mmooi.1tement après, iljoue une seule .1ction. C'est .1lors 
le tour du joueur suivant. Lorsque chaque joueur.1 accompli une action, c'est de nou­

veau au premier joueur d'agir. En t'Ours de jeu, les joueurs ne comptabiliseront leurs 
O que pourlcs ~,la FAMINE ct [aG UERRE. Lessymbolcsdevictoirc des tuiles ne 
sont comptabilisés qu'cn fin de partie. 

Relancer 
Pour relancer un dé, \'Uus d<.-vC't prendre unjcton 0 inutilisé ct le placer sur la wnecolo­
récdc votre plateau. Vous pouvczalors prendre un ou plusieurs dés inutilisés ct Ics bnœr. 
Il est interdit d'aeheter une tuile, de t'Onstruire une mcrveillc ou de bénéficier d'autres 

relances dans la même action. Il faudm pour ccl.1 attendre que votre tour revienne. 

Acheter une tuile 
Pour acheter une tuile, vous devez en payer le coût en ou e n l , selon le symbole 
présent sur le cûtégauelte Je la tuile. Le montant précis dépend de la position de la tuile 

,. Ligne 3: payez 3 / ~ 

• Ligne 2: payez 2 / ~ 

• Ligne 1: payez 1 / ~ 

Pour payer, vous déplacez simplement un ou plusieurs dés/jetons inutilisés (près 
de votrc plateau) sur la zone., utilisés,. dc celui-ci, afin d'altcindreou dc dép.1sscr le 



rnonlantnéccssairc. Un dé ne peut pas être fract ionné: vous nc n!Ccvcz pilS la 'mon-
naic' si vous utiliscz un dé à 3 pour puycr 2 

Un Bâtimcnt achcté vient inlllll-diatcrncnt recouvrir le Bâtimcnt prai-dcnt sur votre 
plateau. Vousdcvez alors remettre dans la réscn'cde nmtériclle(s) dé(s) affiehé(s) sur 
le Bâtiment pn.>eooent. Vous ét~ libre dc prcndreccs désoù \'ous lesouhaitez(dans la 
wne .. utilisés "'," inutilisés '" ou un mélangedcsdeux) mais ils doivcnt être dc la couleur 
indiquée. Vous de\'cz alors prendre dans la réserve de matériclle ou les dés indiqués par 
le nouveau Bâtiment acquis (un dé rouge pour un symbole dé rougesur la tuile, cte.) f..'1: 

l~ lancer imml-dialement. Ccsdés prochaine action. 

Exemple: Vous pos!iédez un IXitiment qui VOIL~ octroie un déonmgcO . Ledéoffichc2 
ovec ce dé, vous achetez un bâtiment qui vous octroie denf dés orange 0 Vous déplacez dOlic 
ledédépellsé dans la zO/Ie" utilisés" 0 , Le Ilouveau Blitùnent \Jient s'empiler sur l'ancien €), 
Le dé que !lOUS tlcnez d'utiliser est défaussé 0 , et !lOtiS lanœz les deux nouveaux dés a. 

Les Conseillers sont placés dans le coin supérieur gauche de votre plateau indi­
viduel. Si vous possêdiez déjà un Conseiller ilfelle est remplacé(e) et les Relances 
offertes par ce dernier sont défaussées, A vous de décider si vous défaussez des 
Relances utilisées, inutilisées, ou un mélange des deux. 

Les nouvelles Relances acqu ises par le biais du nouveuu Conseiller pourront être 
utilisées plus tard dnns le même cycle. 

Les Colonies sont pincées près de votre plateau. Vous pouveznvoir autant de colo· 
nies que vous le souhaitez. Lors de l'achat J 'une Colonie, prene7. dans la réserve les 
jctons indiqués sur la tuile (s'il en reste) ct plaecz~ les pl'ès de votre plateau. Ils pour­
ront être utilisés plus tard durant L'C cycle. 
LesMerueÎiic.~ sont placées d:ms le coin supérieur droit de votre plateau individuel. 

Si vous prn;sédiez déjà une Mel-veille il ect endroit, elle cs t remise dans la boite . Une 
Merveille placée sur votre plateau est considérée com me 'en construction'. Ses effets 
ne sont pns CJl(.'ore adifs ct une Men'cille qui dcmeurcrait plnt-écà cct cndroitjusqu'à 
ln fin de la partie ne rapporterait aucun 0 , Pour cn tcrminer la construction, vous 
devrez choisir l'act ion CONSTRU IRE dunmt cc eyclc ou l'un des cycles suivants. 

Construire une merveille 
Si vous avC'1. une Mcrveille 'en construction', vous pouve~, ]:myer lc coût en m indiqué 
sur lecôtégauche dcla tuilc, sous le symbole ,pour la construire. Pour payer, \'Ous 
déplacez un ou plusieurs dés/ jetons depuis votre zone « inutilisés. vers votre wne 
" utilisés »,jusqu'à attcindrcou dépasser la somme requise, 

La Men'eille, une fois construite, vient se placer à côté de votre plateau de jeu. Vous 
pouvezcollstruireautant de Men'eilles que vous le souhaitez. Lorsde la construction 
d'une Merveîl1e, prellezdans la réserve les jetons ind iqués sur la tuile (s' il en res te) 
ct placez-les près devotre plateau. Ils pourront être utilisés plus tard durant t'C cycle. 

Passer 
Si vous ne pouvcz ou ne voulco!. pasjouerd'nutrcsnt1:ions, vous pouvez PASSER, Pour t'C 
faire, pÎ\'otCOI. votrecarte« ordredu tour. afin que la l11entionJE PASSE soit orientœvers 
le haut. Vous ne jouerez plus d'nutre action durant cceycle. Tous les joueurs continuent 
de joucr,jusqu'à cc que tout le monde ai t pnssé. On procède alors au comptage des ~. 

Bâtiment 



Collectez les .!!: 

Marquczdes 
points de el 

Lejoucur j)ossédmlt 
le plus de { joue en 
premier. 
Les jetons ct dés 
indiquant 1 nesont 
pas déplacés Cil ".one 
" utilisés JO 

Savoirs 
Tous les joueurs, dans l'ordre inverse de l'ordre du tour, peU\'ent utiliser les dés et 
jetons arborant un symbole !!I . Pour chaque ~ utilisé, déplacez le pion à votre 
eouleur d 'un eran sur ln piste de seore de !!} . Les jetons et les dés ainsi utilisés sont 
placés dans la mne« utilisés ,.. 

Les ~ sont ensuite comptabilisés. Chaque joueur gngne 1 U pourehaque adver­
saire possédnnt moins de ~ que lui. (2 0 dans le mode solo ct dans le jeu li deux 
joueurs). On ne marque aueun point sur une égal ité de !!l, 

Exemple: 
Rouge gagne3 (j, 
Jauncen gagne 2 (j, 
et violet et vert JI 'en 
gagnent aucun 

Tous les joueurs, dans l'ordre inverse de l'ordre du tour, peuvent utiliser les dés et 
jetons arborant un symbole III . Si vous dépensc? au moins nutant de III qu'indiqué 
su r la tuile Événement en cours, vous mar<l uez autant de 0 qu'indiqué sur la tuile 
Événement (1 pOUT l'Îlge 1,2 pour l'Îlge 2, 3 pour l'âge 3, 4 pour l'âge 4). 

Les des et jetons ainsi utilisés sont déplacés Jans la zone« utilises ,.. Dépenser plus 
de III que demandé ne rapporte aueun (z) supplémentai re. 

Ordre du tour 
Détenninez le nouvel ordre du tour. Le joueur possédant le plus grand nombre de 
symboles { jouera en premier, le second en deuxième et ainsi de suite, En cas d'(-ga­
lité, l'ordre entre les deux joueurs durant le tour précMent est conservé. 

Les joueurs (-changent alors leurs eartes« ordre Ju tour» en fonction Je cc nouvel 
agencement, 

Les jetons et les dés pris en compte pour déterminer rordre du tour ne sont pas 
déplacés dans ln zone .. util isés» 

Guerre 
Tous les joueurs, dans l'ordre inverse de l'ordre du tour, peu\'ent utiliser les dés et 
jetons arborant un symbole 1. Si vous dépense)'; (lU moins autant de { qu'indiqué 
sur la tuile Événement en (..'Ours, vous mllT<[ UeZ Hutant de t:) qu'indiqué su r la tuile 
Événement (1 pour l'âge 1, 21)()Ur l'âge 2, 3 pour J'âge 3, 4 pou r l'âge 4). 

Les dôsetjetons ninsi ut ilisés sont déplacés dnns la zone" uti lisôs ». Dépenser plus 
de 1 que demandé ne rapporte aucun 0 supplémentai re. 



Fm de partie 
A l'issue des 4 cycles, tous les joueurs comptabilisent les 0 conférés par les Merveilles, 
les Colonies, les Bâtirncntsct les Conseillers. Ils additionnent cc résultat il !eu]' score 
sur la piste de (j. Les Mcrvcillcscn coursdccom;truction ne sont pas comptabilisécs. 

Lcjoucur posst':dant le plus haut s<:orc remporte la partie. En cas d 'égalitê, lcjoucur 
le plus haut dans l'ordre du tour l'emporte (lcjoucur 1 l'emporte sur lcjoucur 2 etc.) 

Mode solo 
Vous jouez (:ontre un joueur neutre qui accumule les ~ cl achète des tuiles. Vous cl 
votre advenmirc commencez UVI..'C 1 ~ . Vou~ n'utilisez quc3 colonnes sur le plateau 
des Progrès. Vous joue", toujou rs en premier. 

Lorsque vous piochez une tuile Événement, lancez également un dé bleu par âge 
(1 dé bleu ft l'âge 1, 2 dés ùl'âgc 2, puis 3, puis 4). Les symboles ~ obtenus sur ces 
dés vont il votre adversaire. Ignorez les symboles li. 

Après ehacunc de vos actions,jctcllc dé il 4 faces : sur un 1,2,3, défaussel. la tuile 
de plus faib le valeur sur l'une des colonnes du plateau de Progrès, en commençant 
par la gauchc. Si vous oblcnel un 4 ou s i la l'Olonnc est vidc, rien ne se produit. 

A la fin de chaque cycle, si \ 'OUS possédez plus de ~ que votre adversaire, vous 
marqucz2 0 · 

A la fin de la pmtie, com]>l.\rc7.votre scoreavcccclui du Tableau d'Honneur. Essaycz 
de \'OUS améliorer au fil des parties! 

Pour une expérience ludique plus relevée, rc\:lnCC1. tous les4 lorsque vous jetez le 
dé pour votre adversaire. 

Pour aller plus lom 
Si vous souhaitez vous investir dans un jeu encore plus profond, nous vous suggé­
rons de vous intéresser aujeu Nations dont ecjeu dedés est issu. Vous y re t rouverez 
de nombreux élémenlseommuns. Nntionssejouede l il 5. Comptez40 minutes de 
temps de jeu par joueur. 
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Depuis les balbutiements de la civilisation , l'humanité a toujours innové. 
Les hommes ont vécu, sc sont combattus ct ont prospéré cn fondant 

des Nations puissantes. Une grande Nation protège ses citoyens tout cn 
subvenant à leurs besoins. Elle combat ses voisines ct plie la nature à sa 
volonté. Le rôle de toute Nation est à la fois de nourrir sa population à 
mesure qu' clic augmente, de bâtir une économie viable cl de s ' imposer aux 
yeux du monde à travers de grandes réalisations , afin de laisser une marque 
indélébile dans les livres d 'histoire! 

'lit. r ations: Le jeu de dés, est un jeu pour 1 à 4 joueurs. Comptez environ 
.1"4 tO à 15 minutes par joueur. Nations: Le jeu de dés partage un grand 
nombre de concept avec son grand-frère Nations, tout en proposant des 
défis originaux qui lui sont propres. 

c.,jeIJ ron/ien/ dl!< élémellls en "ny/o is. 
RPyle. el aide de}cu ,." f·mllÇ<,is. 
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