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Introduction

Depuis les balbutiements de la civilisation, I'humanité a toujours innové.

Les hommes ont vécu, se sont combattus et ont prospéré en fondant des Nations
puissantes.

Une grande Nation protége ses citoyens tout en subvenant a leurs besoins. Elle combat
ses voisines et plie la nature a sa volonté.

Le réle de toute Nation est a la fois de nourrir sa population 4 mesure qu’elle aug-
mente, de bitir une économie viable et de s'imposer aux yeux du monde a travers de
grandes réalisations, afin de laisser une marque indélébile dans les livres dhistoire!

Malériel

@ 33 jetons (12,9 ,3 #£,3 7,3 5,3 )

9 44 désasix faces (20 blanes, 8 bleus, 8 orange, 8 rouges)
9 1 déad faces (pour le mode solo)

a 8 pions en bois (2 pions colorés par joueur)

9 12 tuiles Evénement (3 pour chacun des 4 ges)

@ 60 tuiles Progrés (15 pour chacun des 4 ages)

cartes de résumédu tour dejeu / ordre du tour

plateauxindividuels

plateau Progrés

4
4
1 plateauScore
1
1 regledejeu
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Mise en place

Mélangez les tuiles Progres, puis formez 4 piles (15 tuiles par age). Mélangez les tuiles
Evénement, puis formez 4 piles (3 tuiles par age).

Distribuez au hasard a chaque joueur une carte « résumé du tour de jeu / ordre du
tour ». Ces cartes détermineront I'ordre dans lequel les joueurs joueront, chacun leur tour,
Distribuez a chaque joueur 1 plateau individuel, 5 dés blanes. Chacun recoit également 1
jeton  et1jeton € qu'il place prés de son plateau. Chaque joueur place 1 marqueur a
sa couleur surla case « zéro » du plateau de {_¥ (voir illustration).

On dispose ensuite le second pion de chaque joueur sur le plateau de J&, en fone-
tion de sa place dansletour de jeu : le joueur 1 commence avee 1 JB, le joueur 2 avec
2, ete (voir illustration). Dans le mode 2 joueurs, le deuxiéme joueur commence avec
3 I8 aulieu de 2. Reportez-vous i la fin dulivret de régles pour les régles en solitaire.
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Le reste du matériel est placé prés de Iaire de jeu.

Principe du jeu

La partie se déroule en 4 eyeles historiques durant lesquels vous allez développer votre
Nation, en compétition avee les autres joueurs. La partie dure environ 10 4 15 minutes
par joueur. Durant la partie, vous allez renforcer votre main de dés en améliorant vos
infrastructures militaires et en achetant des batiments.

Vous allez également ériger des Merveilles et conquérir des Colonies pour acquérir des
ressources et des {0¥. Vous recruterez des Conseillers qui vous octroieront des Relances et
vous bataillerez pour le gain de précieux Savoirs, afin d'éviter la Famine et la Guerre. Les
dés et les jetons placés en-dehors de votre plateau individuel sont dit « inutilisés », ceux
placés dans les grandes zones colorées de votre plateau sont dits « utilisés ».

Déroulement du jeu

A chaque cycle, de nouvelles tuiles sont révélées et les joueurs jouent chacun une
action a tour de réle jusqu’a ce que tout le monde ait passé. On fait alors le point
sur I'avancée de la Famine et sur les points de Savoirs. Un nouvel ordre du tour est
déterminé et les points de Guerre sont comptabilisés. A I'issue du quatrieme cycle, le
joueur possédant le plus de ¥ ¥ remporte la partie.

B
Mélangez et répartis-
- sez les tuiles en 8 piles

Déterminezl'ordre du
tour et distribuez le
matériel.

' Placez les marqueurs
surleplateaudey et =
sur le plateau de |

Ty

Mise enplace
. pour lejeu a deux
Joueurs

Vious trouverezun
exemple de partie en T
‘cours dans le livre de L
{régks anglais de de jeu ~




Nouvelles fuiles ef Evénements

Au début de chaque cycle, défaussez toutes les tuiles Progrés du plateau correspondant
et remplacez-les par de nouvelles tuiles correspondant & 1'age en cours. (cycle 1 = age
1,cycle 2 =age 2, cycle 3 = age 3, cycle 4 = age 4. Remplissez les 4 colonnes dans une
partie a 4 joueurs, 3 colonnes dans tous les autres cas. Défaussez également la tuile
Evénement et remplacez-la sur la piste de score par une tuile de I'dge en cours. Les
tuiles restantes sont placées dans la boite de jeu.

Tous les dés et tous les jetons utilisés placés survotre plateau sont déplacés a coté
du plateau pour redevenir inutilisés. Pivotez votre carte indiquant votre ordre dans le
tour, afin que la mention JE PASSE soit orientée sur le coté.

Echanger des dés

A n’'importe quel moment durant la partie, si vous souhaitez utiliser 1 © ,1 4 ou

- Défaussez les tuiles'et
- placez-en de nouvelles.
- Videz la zone « utilisés »
- devotre plateau et pivo-
tez votre carte d'ordre
dutour.

E_fef"p[e" 1 §@, vous pouvez utiliser a la place, 2 dés inutilisés (toutes les couleurs, toutes les
- s "g ressources, toutes les combinaisons sont acceptées). Déplacez dans ce cas les dés vers
e votre zone « utilisés ». Cette opération peut étre répétée plusieurs fois ; elle ne constitue
i} pas une action.
Il estimpossible d'obtenir des [E ou dela ,é' de cette maniére. Les jetons ne peuvent
| pas non plus étre utilisés 4 cette fin.
-
| Actions
Chaque joueur joue une action, dans 'ordre du tour, en commengant par le joueur 1.
Jouez chacun une AT BRI i ! s
ki A vorre it J Lorsqu'un joueur passe, il doit pivoter sa carte afin que la mention JE PASSE soit bien
Répétezlaronde . visible en haut de la carte ; il /elle ne peut plus accomplir d'action durant ce tour. Chaque
 plusieurs fois jusqu'a [ joueur fait de méme jusqu’a ce que tout le monde ait passé son tour.
ce que tout le monde ait | Les actions disponibles sont:
passe. { » Relancer
» Acheter une tuile
| » Construire une Merveille
Lancez les dés juste Au début de chaque tour, le joueur actif doit commencer par jeter tous ses dés. Cela
avant votre premiére ne constitue pas une action. Immédiatement apreés, il joue une seule action. C'est alors
action du tour. le tour du joueur suivant. Lorsque chaque joueur a accompli une action, ¢’est de nou-
| Veauau premier joueur d’agir. En cours de jeu, les joueurs ne comptabiliseront leurs
{0k que pourles ED! ,1la FAMINE et la GUERRE. Les symboles de victoire des tuiles ne
,  sont comptabilisés qu'en fin de partie.
; Relancer
Rianipha 2 Pour relancer un dé, vous devez prendre un jeton 43 inutilisé et le placer sur la zone colo-
Lt colonie coftte 3 )( rée de votre plateau. Vous pouvez alors prendre un ou plusieurs dés inutilisés et les lancer.
Le bétiment cotite 2 > Il est interdit d’acheter une tuile, de construire une merveille ou de bénéficier d'autres

relances dans la méme action. Il faudra pour cela attendre que votre tour revienne.

Acheter une tuile
Pour acheter une tuile, vous devez en payer le cotit en ouen ){ , selon le symbole
présent sur le ¢6té gauche de la tuile. Le montant préeis dépend de la position de la tuile
» Ligne 3: payez 3 / ,'f
» Ligne 2: payez 2 / ,{

» Ligne 1:payez1 [/
Pour payer, vous déplacez simplement un ou plusieurs dés/jetons inutilisés (pres
de votre plateau) sur la zone « utilisés » de celui-ci, afin d’atteindre ou de dépasser le




montant nécessaire. Un dé ne peut pas étre fractionné : vous ne recevez pas la ‘mon-
naie’sivous utilisezun déa3 = pour payer 2

Un Batiment acheté vient immeédiatement recouvrir le Batiment précédent sur votre
plateau. Vous devez alors remettre dans la réserve de matériel le(s) dé(s) affiché(s) sur
le Batiment précédent. Vous étes libre de prendre ces dés ot vous le souhaitez (dans la
zone « utilisés », « inutilisés » ou un mélange des deux) mais ils doivent étre de la couleur
indiquée. Vous devezalors prendre dans la réserve de matériel le ou les dés indiqués par

le nouveau Batiment acquis (un dé rouge pour un symbole dé rouge surla tuile, ete.) et

les lancer immédiatement. Ces dés pourront étre utilisés pour votre prochaine action.

Exemple: Vous possédez un bitiment quivous octroieun dé orange @. Le dé affiche2 = €3,
avec ce dé, vous achetez un batiment quivous octroie deux dés orange @) Vous déplacez donc
le dé dépensé dans lazone « utilisés » €Y. Le nouveau Bétiment vient s'empiler sur lancien ),
Le dé que vous venez d'utiliser est défaussé (), et vous lancez les deux nouveaux dés (g.

Les Conseillers sont placés dans le coin supérieur gauche de votre plateau indi-
viduel. Si vous possédiez déja un Conseiller il/elle 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 acquises par le biais du nouveau Conseiller pourront étre
utilisées plus tard dans le méme cycle.

Les Colonies sont placées prés de votre plateau. Vous pouvez avoir autant de colo-
nies que vous le souhaitez. Lors de l'achat d'une Colonie, prenez dans la réserve les
jetons indiqués sur la tuile (s'il en reste) et placez-les prés de votre plateau. Ils pour-
ront étre utilisés plus tard durant ce cycle.

Les Merveilles sont placées dans le coin supérieur droit de votre plateau individuel.
Si vous possédiez déja une Merveille a cet endroit, elle est remise dans la boite. Une

Merveille placée sur votre plateau est considérée comme ‘en construction’. Ses effets
ne sont pas encore actifs et une Merveille qui demeurerait placée i cet endroit jusqu’a
la fin de la partie ne rapporterait aucun ¥_¥. Pour en terminer la construction, vous
devrez choisir I'action CONSTRUIRE durant ce cycle ou I'un des cyeles suivants.

™=

Construire une merveille
Sivous avez une Merveille ‘en construction’, vous pouvez payer le cotiten §g indiqué
sur le coté gauche de la tuile, sous le symbole © , pourla construire. Pour payer, vous
déplacez un ou plusieurs dés/jetons depuis votre zone « inutilisés » vers votre zone
« utilisés », jusqu’a atteindre ou dépasser la somme requise.

La Merveille, une fois construite, vient se placer 4 coté de votre plateau de jeu. Vous
pouvez construire autant de Merveilles que vous le souhaitez. Lors de la construction
d'une Merveille, prenez dans la réserve les jetons indiqués sur la tuile (s'il en reste)
et placez-les prés de votre plateau. Ils pourront étre utilisés plus tard durant ce eyele.

Passer 1 o
Sivous ne pouvez ou ne voulez pas jouer d'autres actions, vous pouvez PASSER. Pour ce \ :
faire, pivotez votre carte « ordre du tour » afin que la mention JE PASSE soit orientée vers ' B _d
le haut. Vous ne jouerez plus d’autre action durant ce eycle. Tous les joueurs continuent ' - i

¥

de jouer, jusqu'a ce que tout le monde ait passé. On procede alors au comptage des [=,




Marquez des
points de [=

Lejoueur possédant
le plus de )r! Joueen
premier.

Les jetons et dés
indiquant 3{ nesont
pas déplacés en zone
« utilisés »

; ~ Collectez les |8}
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Savoirs

Tous les joueurs, dans I'ordre inverse de 'ordre du tour, peuvent utiliser les dés et
jetons arborant un symbole |E . Pour chaque @ utilisé, déplacez le pion i votre
couleur d'un cran sur la piste de score de 8. Les jetons et les dés ainsi utilisés sont
placés dans la zone « utilisés ».

Les | sont ensuite comptabilisés. Chaque joueur gagne 1 0¥ pour chaque adver-
saire possédant moins de [B que lui. (2 {_¥ dans le mode solo et dans le jeu a deux
joueurs). On ne marque aucun point sur une égalité de [

) D Jun A = | Exemple:
&;‘1‘1 (13 (12 (S0 (o Rouge gagne 34,
‘@ iy 4 iy - Jauneen gagne 2 { ¥,
: i 1 ! 2 E/ &/m 6 etviolet et vertn'en
; £ ' " - gagnent aucun

.
Famine
Tous les joueurs, dans 'ordre inverse de l'ordre du tour, peuvent utiliser les dés et
jetons arborant un symbole 4 . Sivous dépensez au moins autantde 4 qu'indiqué
surla tuile Evénement en cours, vous marquez autant de ¥0) qu'indiqué sur la tuile
Evénement (1 pour1'age 1,2 pourlage 2, 3 pour I'ige 3, 4 pour I'age 4).
Les dés et jetons ainsi utilisés sont déplacés dans la zone « utilisés ». Dépenser plus
de ,# quedemandé ne rapporte aucun £¥ supplémentaire.

Ordre du four

Déterminez le nouvel ordre du tour. Le joueur possédant le plus grand nombre de
symboles ;;f jouera en premier, le second en deuxiéme et ainsi de suite. En cas d'éga-
lité, l'ordre entre les deux joueurs durant le tour précédent est conservé.

Les joueurs échangent alors leurs cartes « ordre du tour » en fonetion de ce nouvel
agencement.

Les jetons et les dés pris en compte pour déterminer I'ordre du tour ne sont pas
déplacés dans la zone « utilisés »

e ey s,
A ety | O

Guerre

Tous les joueurs, dans l'ordre inverse de l'ordre du tour, peuvent utiliser les dés et
jetons arborant un symbole ’( . Sivous dépensez au moins autant de ;! qu'indiqué
sur la tuile Evénement en cours, vous marquez autant de {2¥ qu'indiqué sur la tuile
Evénement (1 pour I'dge 1, 2 pourI'age 2, 3 pour I'age 3, 4 pour I'dge 4).

Les dés et jetons ainsi utilisés sont déplacés dans la zone « utilisés ». Dépenser plus
de { que demandé ne rapporte aucun {_ ¥ supplémentaire.
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Fin de partie
Alissue des 4 eycles, tous les joueurs comptabilisent les ¥ conférés parles Merveilles,

les Colonies, les Bitiments et les Conseillers. Ils additionnent ce résultat i leur score Ly
surla piste de {_¥. Les Merveilles en cours de construction ne sont pas comptabilisées. :

. Comptabilisez les

Le joueur possédant le plus haut score remporte la partie. En cas d'égalité, le joueur ICe llln C[ll: o p&;tssede
le plus haut dans I'ordre du tour 'emporte (le joueur 1 'emporte sur le joueur 2 ete.) SRS FRPOEE:
Vous jouez contre un joueur neutre qui accumule les B et achéte des tuiles. Vous et } Tableau d’honneur
votre adversaire commencez avec 1 JB . Vous n’utilisez que 3 colonnes sur le plateau : » 50 Trajan
des Progres. Vous jouez toujours en premier. '

B 2 jevos : : . & 5 40Ashoka

Lorsque vous piochez une tuile Evénement, lancez également un dé bleu par dge ¢
(1 débleualage 1,2 dés al’age 2, puis 3, puis4). Les symboles B obtenus sur ces » 35 Wu Zetian
dés vont a votre adversaire. Ignorez les symboles 1 » 308aladin

Aprés chacune de vos actions, jetez le dé a 4 faces : surun 1,2,3, défaussez la tuile » 95 Victoria

de plus faible valeur sur 'une des colonnes du plateau de Progrés, en commengant
parla gauche. Si vous obtenez un 4 ou si la colonne est vide, rien ne se produit.
Alafin de chaque cycle, si vous possédez plus de & que votre adversaire, vous
marquez 2 {0¥.
Alafin de la partie, comparez votre score avec celui du Tableau d'Honneur. Essayez
de vous améliorer au fil des parties !

» 20 Charles V
» 15 Cléopatre
10 Georges W. Bush

=

Pour une expérience ludique plus relevée, relancez tous les 4 lorsque vous jetez le
dé pour votre adversaire.

Pour aﬂer plus loin

Si vous souhaitez vous investir dans un jeu encore plus profond, nous vous suggé-
rons de vous intéresser au jeu Nations dont ce jeu de dés est issu. Vous y retrouverez
de nombreux éléments communs. Nations se joue de 1 4 5. Comptez 40 minutes de
temps de jeu par joueur.
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Depuis les balbutiements de la civilisation, ’humanité a toujours innové.
Les hommes ont vécu, se sont combattus et ont prospéré en fondant
des Nations puissantes. Une grande Nation protége ses citoyens tout en
subvenant a leurs besoins. Elle combat ses voisines et plie la nature a sa
volonté. Le role de toute Nation est a la fois de nourrir sa population a
mesure qu’elle augmente, de batir une économie viable et de s’'imposer aux
veux du monde a travers de grandes réalisations, afin de laisser une marque
indélébile dans les livres d’histoire!

Natiuns: Le jeu de dés, est un jeu pour 1 a 4 joueurs. Comptez environ
10 a 15 minutes par joueur. Nations: Le jeu de dés partage un grand
nombre de concept avec son grand-frére Nations, tout en proposant des
défis originaux qui lui sont propres.
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Ce jeu contient des éléments en anglais.
Régles et aide de jeu en Francais.

Matériel
33 Jetons 12 Tuiles Evénement 4 Plateaux individuels
44 Dés a6 faces 60 Tuiles Progrés - 1 Plateau Score
1 Déa 4 faces 4 Cartes de résumé du tour 1 Plateau Progrés
8 Pions en bois dejeu / ordre du tour 1 Livret de régles
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