IMPERIUM LEGENDES

TABLEAUX DE REFERENCES
DES NATIONS

Rappel : Les Arthuriens, Atlantes, Utopiens et Vikings ont
une mise en place différente pour leur pioche Dynastie.

ERRATA IMPORTANT !

Pour tous les tableaux de Nations du Bot C.I.V., ajouter le
texte suivant :

Si une carte Instabilités est révélée, défaussez-la dans la
pile Instabilités sans résoudre d’effet.

I QIN

Difficulté: ek

Jouer les Qin exige de prendre des décisions difficiles.
Les puissants chefs doivent régner avec le Mandat
Céleste, mais est-ce que le pouvoir vaut la charge qu'il
fait peser sur leurs épaules ? Comment allez-vous
choisir entre le Confucianisme et le Légalisme ? Et en tant
qu'empire, vous consacrerez-vous a la construction
de la Grande Muraille, OU vous focaliserez-vous sur
d’autres objectifs ?

B MAURYA

Difficulté: Jed- -

En tant que Maurya, vous devez opter pour des
manceuvres agressives afin détendre votre nation
avec des cartes & et Q, en utilisant les puissants
Eléphants indiens dont vous disposez. Une fois votre
empire établi, vous devrez choisir entre continuer votre
expansion et rechercher la Gloire, ou suivre Ashoka et
opter pour une victoire plus pacifique.

Voir : Grande route (p. 21), Eéphanss indiens (p.20)

ATLANTES

Difficulté: Yk

En tant qu'Atlantes vous commencez avec un empire,
ce qui signifie que vous pouvez utiliser les puissantes
cartes ! dés le début de la partie. Cependant, cela
signifie aussi que vous devez assurer un ravitaillement
constant de ressources &), ). et B pour continuer 4
vous développer. Atlantis est sous la menace constante
des submersions, et vous devrez en priorité trouver de
nouvelles cartes . ou prendre le risque de voir votre
nation &tre entiérement engloutie. Mais la montée des
eaux s'accompagne de certains avantages qui, sfls
sont utilisés 4 bon escient, feront entrer votre nation
dans les Mythes et légendes.

Voir: Submergée (p. 19), Engloutissez (p. 17)

EGYPTIENS

Difficulté: ek

En tant qu'Egyptien, vous étes un batisseur dempire.
Devant tant dopportunités de wous développer,
réfléchissez au meillour ordre dlenrichissement de
votre deck. Avec des infrastructures situées a proximité
du célébre fleuve d’Eqgypte, les fréquentes Crues du Nil
peuvent vous octroyer de nouvelles occasions de vous
développer, et vous devrez étre aux aguets des cartes
¥ clefs du Marché.

Voir: Embaumement (p. 20)

Il MINOENS

Difficulté: Yedkeod

En tant que Minoens, vous vous focaliserez
probablement sur les a puisque vous en avez
besoin pour vous développer. Gérez adroitement
vos ressources de pour fabriquer de magnifiques
Poteries, mais méfiez-vous de leur ichne .: si vous
les abandonnez aprés avoir établi votre empire, vous
ne pourrez plus les jouer. Assurez-vous de bien gérer
votre nation en guettant les cartes importantes, et
utilisez votre Systéme décriture pour consigner des
cartes sans importance dans votre Histoire.

I OLMEQUES

Difficulté: Yk

En tant qu'Olméques, votre jeu semblera différent de
celui des autres joueurs. Votre deck ne contient aucune
carte Prospérité, Conquéte, Progrés ou Gloire ; ala place,
vous dépendez de vos cartes Masques de pierre. Les
Masques sont des ressources délicates : elles vous
permettent de piocher plus de cartes et d’alimenter vos
cartes "°°\=, mais elles ne vous rapportent des points
que lorsqu’elles sont dans votre Histoire. Les gérer
judicieusement est la clef de votre succés.

- ARTHURIENS

Difficulté: Yedd dk

Les Arthuriens ne peuvent pas établir d'empire et
doivent accomplir des quétes afin de découvrir le
légendaire Graal. Vos Chevaliers ¥ sont vitaux et vous
accordent de puissants avantages quand ils sont mis
en réserve sous d’autres cartes. Envoyez-les en quéte
pour Myrddin Wyllt, ou choisissez une voie plus sombre
en utilisant les pouvoirs de Morgane. La bataille de
Camlann, Guwaith Camlan, est une menace constante qui
verra la chute de vos Chevaliers et la multiplication
des Instabilités dans votre royaume.

Voir : Chevalier (p. 17), Les Arthuriens et leurs
quétes (p. 21)

B UTOPIENS

Difficulté: Yedede Ak

Les Utopiens sont totalement différents des autres
nations. Vous n'avez pas de pioche Nation, aucune
carte Développement, et vous n'avez pas a faire tourner
votre deck rapidement. A la place, vous concrétisez
vos Visions de Shangri-La et vous dépensez vos
pour progresser vers la légendaire cité de Shangri-La.
Examinez bien vos cartes et vos adversaires, car vous
devrez décider lesquels vous seront utiles et lesquels
vous géneront au cours de votre quéte vers 1'Utopie.

Voir: Les Utopiens et leur Voyage (p. 21)
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Places 1a premiére carte du deck C.IV. dans la défansse. Archives catte carte dans]Histoie,

Gloira

5i possible, ahauhmesﬂspaupdmhﬂym@; sinom, si possible, acquéres I; I

r L
5i poesible, dé Eopm:er:quérj:-‘qajnmnipunaiﬂe,dépﬁmes Eapuur
a:ql.\érj:],‘m ; sinom, places la premiére carte du deck C.IV. dans la défausss,
Archives cette carte dans 'Histoire,

Gagnez 1({f). Joue catte . Exilex 1 carte du Marché.

EGYPTIENS B

@ e W

Gagmiaplnshpwmjérecmemm C.IV. dans la défausse.
Archives cette carte dans I'Histoire,

Praspérité

Places 1a premmiére carte du deck C.IV. dmnla&imnm.ﬂmiﬁmi@pugen
jeu. Vous POUVEE piecher 1 carte.

§

5i possible, abandomnes uns | @§  pour acquérir IMO;MMEEEB
Eprmﬁeaumeaﬂdadcﬁﬂetgmaa
Archives cette carte dars IHistoire.

CARTE /ICONE EFFET

Progrés Sipﬂaaibl&,dépeunesipmmquéﬁrr;ﬂmﬂn,aimemblﬂ.anqlﬂexo
Prospirité Hmhwmjﬁecmmmutdmhdﬁmm.mxlpuaenjeu

Vous POUVEE piocher 1 carte.

MAURYA

Places la premiére carte du deds C.IV, dans la défausse. Jouex IZETtE‘
Exilex 1 carte du Marché.

Gagneslﬁamxlapmﬁe carte du deck C.IV. dans la défansse.
Archives cette carte dans I'Histoire.

EEe e m

Gagnez 1
5ipossible, acquémes Sipunniﬂe,réc@érexum‘deladéiamu et placez-la a-
dessns du deck CIV. ez la premiére carte de la picche Dynastie dans la défansse,

Archives cette carte dans I'Histoire

CARTE/ICONE EFFET

Gagnez 1 [E Archives cette carte dans I'Histoire.

5i poesible, ahandumﬂ*pmmudmum@;mmwexm I:_

5i possible, dépmxlpm.ra:quérjr I:;ainm.,aipuaaible, a:quémxo_

5i possible, d@mxlmmﬂt@;mmpﬂmblg a:ql.\émss.

MINOENS

Joues cette @, Exilez 1 carte dn Marché

Gagnez 1 [E Archives cette carte dans I'Histoire.

Gagnez 1 [EJ Archives cette carte dans IHistaire

Si possible, dépen.aexipe‘u:an;uérjr I;;ai.non.gagnex 1et archives catte carte
dans I'Histodre.
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EGYPTIENS I}

MAURYA |

MINOENS

CARTE/ICONE

EFFET

Placez 1a premiére carte du deck C.LV. dans la défausse. Sipossible, remrovez une &} de
la défausse. Archivex cette carte dans I'Histoire.

Gagnez 1. Dépensez les 1z méme nombre de
Mmgcmedan:%m?mgm @

5i possible, abandommes ESPcru:pclncherum@; sinomn, vous défaussez 1 carte.

Gagnez 1)L Jouex cette . Exilex 1 carte du Marché.

5i aﬂquﬁ_resr;nimuz,dépenmxmﬂlenopmgagmlem!membm
de et archives cette carte dans I'Histoire.

Si possible, acquére: @8 ou (g sinan, gagne: 2 B
Vous défaussez 1 carte et récupérez une

Ele @ eie B

Placez les 2 premiéres cartes du dedk CIV. dans la défansse.
Archives cette carte dans I'Histoire.

CARTE /ICONME

5ipossible, récupéres une - de la défansse et places-la an-dessus du deck CIN.
Archives cette carte dans I e,

51 possible, réoupérez une P de la défansse et placez-la an-dessus du deck CIN.
Archives cette carte dans I oire.

Sipossible, ahaﬂ.dxmmxﬂ-‘pm.rphﬂhﬂune @; sinom, gagnes 1
Inmve‘xmo.ﬁmhi\excette mnedml’ﬁhtndm.?unrwpehmma

Places la premiére carte du deds C.IV. dans la défausse. Joues EE‘H:E‘.
Exilez 1 carte du Marchs.

5i possible, renvoyes une dela défansse; Elinm:l.,ga.gne:s‘l
Archives cette carte dans I'Histoire.

Gagneslﬂrchjrexmﬁeuar‘tedanﬂl‘l—ﬁatﬂdr&

51 possible, renvones une @ die la défansse; sinon, gagnes 1 at archives cette carte
dans I'Histoire.

i3
®
[\
e
@
&
o

Gagnexl

CARTE /ICONE

Acquérex (0 'T) 18/ (3. Vous abandonnez une .

Gagnes 1 [E Archives cette carte dans PHistoire.

Si possible, ahaudumEOpijﬂchﬂrm@;aiﬂmng

Placexa premiére carte dudeck CIV. dansla défansse. Archives catte carte dans I'Histoire.

Jouex: cette €. Exiles 1 carte du Marché,

Placezla premigre carte dudedk C.IV. dansla défausse. Achives cette carte dans I'Histodre.

Gag'nesipa:*mjeu.ﬂm]:ﬁm cette carte dans IHistoire. Vouos mz@.

FEeeM e

5i possible, rmnyexme@demm défausse ; sinon, places la premiéme carte
du dedk CIV dansla défausse et archives cette carte dans I'Histoire.




£

OLMEQUES

ATLANTES

CARTE fICONE

EFFET
cagnez 1Y et 1)L Archivex cette carte dans I'Histoire.

5i possibile, ahanﬂumE‘pmpmdmum@;mmmﬂuvex‘

Si possible, quﬂﬂ* Sivous avez mmm‘m]uwrﬂmﬂm‘ﬁ
i possible la C.IV. abandonne une

&p@hd@ﬁxﬂ-@mmﬂu ;nimnaipmble.dépﬂmﬂ_'a‘lepcru:
Qet 15

acquerir | sinon, gagnes 1 Archives cette carte dans I'Histoire.

Gagnes 1 Jmmﬂe‘EnlexlranEmMa:chﬁ_Hmﬂapmmiﬁemnemdmk
C.IV. dans la défausse.

@ W B Fe

Ajoutes 1 () 4 1a carte Marché dans lemplacement correspondant an résultat du dé.
Acquétes une carte avec aumu:iml@demuﬂ.ﬁm]:ﬁm cette carte dans IHistoire,
Vous POUVEZ piccher 1 carte.

Autme

Gagnez‘laet ‘l°par£nmpu. Sipﬂanibl&,rmmyexm@deladéfmma&
Archives cette carte dans I'Histoire.

Placez 1) aulieu de 1 [EJ pendant 1a phase de Nettoyage de la C.IV..

CARTE /ICONE

EFFET
Places la premiére carte du deck C.LV. dans la défansse,

Gagne: 1 [ Jouex cette @ Exilex 1 carte du Marché.

& Si possible, archives un g de 1a défausse dans 'Histaire pour acquérir () (1) 1 4 /(g9 |
L‘H‘ Einnn,gegmxieta:chjﬂwmﬁecartedﬂmﬂ-ﬁﬂm
Cacan Sipom:blarmnyesm@deladﬁfmm&ﬂagmsl
Vous POUVEL renvoyer une
Autre Pacex la premiére carte de la pioche Dynastie dans la défausse.

CARTE/ICONE

EFFET

Pacez la premiéme carte du deck C.IV. dans la défansse. Renvoyes si possible

une de la défansse, Archives cette carte dans I'Histoire,

Gagnex IAJ:]I'L\rEx cette carte dans I'Histoire.

Muythas et Kgandes

5i possible uMﬁdamIHiMeumienjﬂpmpdﬂimm@;m
volez 1

Exilez 1 carte du Marché. Jouss cette @,

Acquérez ()1 ‘T 1 &8 1 9. Archivex catia carte dans Histaire

Gagre: 1 [ par région enjeu. Vous POUVEZ piocher 1 carte.

noquérex () 'T) 1 @81 . Volex 1 EJ Rappelez une 8.

ﬁpnambh,uiﬂﬂdmf@aﬁeumﬁenjenpmaﬂquﬂtm carte du
marché; sinom, innoves ﬁ.jm]:u\re: cette carte dans I'Histoire.

Al EE{EJ&;-

Placesz la premmiére carte de la pioche Dynastie dans la défausse.
Archiver cette carte dans I'Histoire.

CARTE/ICONE EFFET

Depennextuualeaopum ga.gmrlemémenm:lbredea Placez 1a premmiére carte du
deck C.IV. dans la défansse. Archiver cette carte dans I'Histodre.

Archives cette carte dans I'Histodre. Ajmnesl@ &la carte Marché dans lemplacernent
correspondant an résultat do dé.

5i poesible, anqlmex‘ Si vous aves an moins une ﬁm_]m,murmpelemmﬁ
et 5i possible la C.IN. abandonne une

5i poesible, a]:lamim:lrua'x2*pnurpj::lci:uarm:ua@;ni:l:u:..Elipu:laniblp1 défanssez la
premiére carte de la pioche Dhynastie ; sinon, gagnesz 2 e

Joues catte @, Exilez 1 carte du Marché. Ajoutez 1) 4 1a carte Marché dans
Templ acernent correspondant au résultat du dé.

sm@d&l&d&fm& 5i possible, acquére: une carte ave: an
J:m:um‘l dessus. Archives cette carte dans I'Histoire,

5i poesible, depmslopn'u:defanmlalaprmﬂremdﬂapmctﬁ Dnynastie.
Gagm:s‘l.et;iamxcenemdammm Histoire

Fl e e i = e R

Acouéres 6# I,- .F‘ g S_1p|:|naﬂ:;1|=1 dépensez lopuur gagner lﬂ'

Archives cette carte dans

CARTE f ICONE EFFET
a:chmun@dela

Archjrexmﬁemdanigham
@ THistoire pour acquérir ! I,.fﬁpge g possible, remaoye: une

dela défansse.
Sacrifice ritue 5i possible, archivez deladéfausmdaml’l—ﬁnnj:epmpjﬂdmum@;
ginomn, places les 2 s cartes du deck C.LV. dans la défansse.

GaganmneneﬁEﬂmmnemMumﬁ_

Placez la premiére carte cu deck C.IV. dans la défansse. Si possible, renvoyes um@
de la défansse. Vous récupérez une

OLMEQUES

5i possible, rmnyexme@deladéfam Ga.gm:sl
Vous POLUVET renvoyer une

Acuéres W\Es cette carte dans I'Histoime.

Gag'n.eﬂ Placez la premiére carte du deds C.IV. dans la défausse.

Gag'n.eﬂ Sipossible, acqueére: Slpﬂnmblgrempﬂexun@deladﬁfauﬁe =
Hacez-le au-desss du deck CINV. z cette carte dans 'Histoire.

@00 [ &e

Gagnes 1 [E} Archives cette carte dans I'Histoire.

NOTE AU SUJET DES ATLANTES
La nation des Atlantes commence directement avec un empire.



ARTHURIENS

/

UTOPIENS

CARTE/ICONE

EFFET
Gag'.l:e:sl

Exilexlapmd:aim+matemeé.mn¢mquec&mautleﬂrmlﬁmﬁmai
poesible un de la défansse dans I'Histoire ; sinon, exilez cefte carte.

Exilex 1 carte du Marché. Jouez cette .

Places si possible la premmiére carte du deck C.IV. dansla défausse.
quﬁdpnmiﬂem@de Eadéfauﬂ;aimgagnexiﬂ

Abandonnes mpmbhm‘pm:mmr‘,m i::lnnve:smo

Archives si possible un {39 de 1a défausse dans I Histoire pour réapérer la
premiére quéte en attente; sinon, archives cette carte dans I'Histoire et places la
premiére carte de la pioche Dynastie dans la défansse. Réoupéres une

Gagnez luﬁmtdm cette carte dans I'Histoire.

Archivex si possible un deladefamdanﬂr}hstmpmpmdmme@
ginon, archives cette carte dans I'Histoire, ga-gm:sl.et paces la premiéne carte
dela pioche Dynastie dans la défausse.

Iunnvesmoﬂrchivexmtte uar‘tedanﬂl'l-ﬁamcim?msmrz..

Auquﬂe:ﬁ.f :ﬁ Archives cette carte dans PHistoire.

EFFET
Gagre: 2 [E et 2 (). Archivez cette carte dans 'Histoire.

Pacex les 2 premiges cartes du deck C.IV. dans la défausss, Gagnex 1
Vous POLIVEZ piocher 1 carte.

Sipnamble,rmqerm@deladﬁfam; ginon, places la premiére carte du deck
C.IV dansla défaussa, gagnes lo,etard:ljrexmﬁe carte dans I'Histoire.

Sipnamble,rmqexmﬂ@deladﬂam; ginom, placex la premige carte du deck
C.IN dﬂnaladéfmmne,gagmszo. et archives cette carte dans I'Histoire.

Si possible, remvoyes une deladefam Exilez 1 carte cu Marché.

Archiver cette carte dans T’

S‘jln‘yaal.lmnedmlatifmm, acquéres si possible I;moet archives cette
carte dans I'Histoire; si rémpérexun de la défansse et placezde an-dessus du
dedk C.IV. pour gagner 1 pﬁn,aip-aﬁﬂ:le.am]:dmunadeladéfalme
damrmmwmmo.f a’-‘a’@-

Flacez la premigme carte du deck C.LV. dans 1a défansse, Gagne:sl

Vous gagnez 2
Midiation Sipnnmble,r@cméreumadela défausse et places-le au-dessus du deck CIV.
Inniowes en Vous POLVEZ piecher 1 carte.
At Aoquérez () /T 1 @8/ G Gaanex 1 [BJ Archives catte carte dans I'Histoire.

Vous POUVEE renvoyer une

LES ARTHURIENS ET LEURS QUETES

En tant qu’Arthuriens, vous ne pouvez pas constituer un empire et développer de
cartes. Au lieu de cela, les cartes de votre Zone de Développement sont vos Quétes en
attente.

En utilisant le mot-clef Solstice de la Cour du roi Arthur, vous pouvez réserver une
guéte en attente, qui devient alors une quéte active. Vous ne pouvez avoir qu’une
seule quéte active a la fois.

En utilisant Morgane ou Myrddin Wyllt, 1a quéte active peut étre transférée,
respectivement dans votre défausse et votre main. Quand vous le faites, la quéte n’est
plus considérée comme active.

Le Graal ne peut pas étre une quéte active tant qu’il y a d’autres quétes en attente.

A chamque fois que le decle C.IV. est vide et que vous devriez ajouter une carte de son deck & un
emplacement vide, commencez par résondre leffet de sa carte Voyage, comme indiqué di-dessous.

W CARTE/ICONE EFFET
= —

g 17| B ) Si:-E,dél:Eu.aE'st:ru.aleaMmltecme.etmquﬁmx‘aipuaaible;
E E Visions de Shangri-La éli{nr:l,réc@émnm et placez-1a dans la défansse aprés avoir mélangé le dedk
> E ) 51.:-5 Est:n.mlena = cebte carte par Portes de Shangri-La,
- Poszage vers Shangri-La | pioches une £89): sinon, deupére: une 5 et placesda dans 1a défansse aprés avoir
o mdangg le deds C.INV.
w ﬂ ) 51.:-5 d!pﬁunestuunlea. mtecute.etpjmtexm@,
1 0 Portes de Shangri-La mun,gagm‘l &t récupére: une @ ot placezda dans 1a défausse aprés avoir
o mdangg le dedk CIV..
L !
- _ 10:24,pmchzxm S EZ LAFIN DE PARTIE;

Shangri-La mun,gagmz acesz-la dans la défansse aprés avoir

mﬂan_pled.edc[‘._T_V E‘twmgaglml

LES UTOPIENS ET LEUR VOYAGE

En tant qu’Utopiens, cela vous importe peu d’établir un empire et de conquérir des
territoires. Au lieu de cela, vous entreprenez un voyage vers I'Utopie, représenté par
vos cartes Voyage, lesquelles ont deux faces.

Elles forment toujours une pile, et seule la face visible de la premiére carte est
considérée comme étant en jeu. Une carte Voyage fonctionne comme une carte
Puissance supplémentaire avec un redoutable effet épuisable ou Passif, ainsi qu’un
effet de Solstice qui vous permet d’atteindre I'étape suivante de votre voyage. Une
carte Voyage ne peut étre retirée du jeu qu’en utilisant son mot-clef Solstice.

L’effet Passif de la carte des Utopiens est déclenché dés que votre deck est épuisé, et
ce méme si vous ne le remélangez pas. Si des cartes sont ajoutées au deck et que vous
I’épuisez a nouveau, vous devez déclencher cet effet une nouvelle fois.



