TAPESTRY - La grande fresque des Civilisations (1-5 joueurs, Compétitif) avec Extension Manceuvres & Manigances

MISE EN PLACE GENERALE

1. Plateau: placez-le au centre de |'aire de jeu, c6té 1-3 joueurs ou 4-5 joueurs.

2. Cartes TECHNO (33 cartes) : Mélangez et placez le paquet face cachée pres du
plateau puis révélez 3 cartes.

3. Cartes FRESQUE (50) : Mélangez et placez le paquet face cachée, apres les 3
cartes Techno révélées.

4. Tuiles TERRITOIRE (48) et ESPACE (15) : Mélangez chaque paquet et placez-les
face cachée apreés Fresque.

5. MONUMENTS (18): Placez-les sur leur emplacement respectif sur la fiche
Monuments. Les Monuments restants sont stockés prés des Techno.

6. Dés SCIENCE (1 D12) et CONQUETE (2 D6): Placez-les prés de leur piste
respective (Science et Militaire).

MISE EN PLACE POUR CHAQUE JOUEUR

1. Fiche CAPITALE (6) : Choisissez une fiche au hasard et placez-la devant vous
(de 1 a 3 joueurs : réunissez les fiches par deux selon les numéros du plateau
1-6, 2-4 et 3-5, puis prenez une paire au hasard et choisissez une Capitale).
Placez 2 AVANT-POSTES (figurines hexagonales de la couleur choisie) sur le
Territoire correspondant au numéro de votre fiche Capitale.

Les 8 Avant-postes restants sont posés pres de vos fiches.

2. Fiche REVENUS (5) : Mettez les figurines BATIMENT sur les emplacements des
4 pistes correspondantes (5 Fermes marrons, 5 Maisons grises, 5 Marchés
jaunes, 5 Arsenaux rouges). L'emplacement a gauche est laissé vide.

Placez 1 jeton de chaque Ressource (Piece, Ouvrier, Nourriture et Culture) sur
I’emplacement O de la piste de Suivi, au bas de la Fiche Revenus.

3. Fiche CIVILISATION (16) : Prenez 2 Fiches au hasard puis choisissez-en une et
défaussez l'autre. Mélangez toutes les fiches Civilisation non retenues et
défaussées en un seul paquet pour les joueurs suivants.

4. Pions JOUEUR (13): Mettez un pion au départ de chacune des 4 pistes
DEVELOPPEMENT autour de la mappemonde et 1 pion sur 0 PV (Points
Victoire). Gardez les pions restants pres de vos fiches.

EXTENSION MANCEUVRES & MANIGANCES (inclure Fresques, Civilisations et tuiles)

1. Placez les 12 jetons Monuments sur les cases correspondantes des pistes.

2. Cartes Monuments (Paquet selon le nombre de joueurs) : Chacun choisit une
carte puis passe le paquet au joueur précédent (dernier joueur d’abord).
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TOUR DE JEU (Désignez le 1" joueur au hasard et commencez la partie)

Le premier tour de chaque joueur est obligatoirement un tour de REVENUS.

Passez directement a I’étape 4 de Revenus (Gains) pour gagner le revenu de toutes

les icOnes visibles de Ressources de votre fiche Revenus.

Tours suivants (a partir du 2° tour)

A votre tour, vous pouvez choisir une des deux options suivantes :

- A. Collecter vos REVENUS pour débuter une nouvelle ére ; ou

- B. Payer le colt requis pour AVANCER d’une case votre pion Joueur sur une
piste Développement (Exploration, Science, Technologie ou Militaire).

Le joueur sur la gauche peut ensuite effectuer son tour.

A. OPTION REVENUS (1-2-3-4-5= N° des Tours Revenus ol I'étape est effectuée)
1. Civilisation (2-3-4-5) : Activer vos capacités de fiche Civilisation (si possible).

2. Fresque (2-3-4) : Jouer une carte FRESQUE sur le 1° emplacement libre de votre
fiche Revenus (aprés "Maitrise du Feu"). Vous devez jouer une carte Fresque de
votre main, sinon piochez et placez la 1°® carte du paquet Fresque, face cachée.

La capacité "Pose" s’active immédiatement, "Cette ére" s’applique jusqu’au début de
votre prochain tour de Revenus. Si vous étes le 1°" de vos voisins a commencer une
nouvelle ere, vous gagnez les ressources indiquées sur I'emplacement occupé.

3. Techno et Points de Victoire (2-3-4-5) : Améliorez une carte TECHNO
(facultatif, voir Technologie) et gagnez les Points Victoire indiqués par les icobnes PV
visibles sur les pistes de votre fiche Revenus.

{vﬁ +1PV/Techno de Capitale {*,5 +1 PV/colonne ou ligne de Capitale

{1_ ¥+X PV (X = chiffre indiqué) @ +1 PV/Territoire contrélé

4. Gains Revenus (1-2-3-4) : Gagnez les Revenus indiqués par vos icones visibles
Ressource (8 max par type), Territoire et Fresque de vos 4 pistes Revenus.
' ' * =, +1 Ressource @) +1 tuile Territoire W+1 carte Fresque

B. OPTION AVANCER (sur une piste de Développement)

1. Payez le colt indiqué sous le niveau de la case sur laquelle vous avancez.

2. Avancez le pion Joueur de 1 case et gagnez le bénéfice indiqué selon l'icone.

3. Bonus (sous le bénéfice) : payez le colt indiqué pour le gagner (une seule fois).

Si vous étes le 1¢ joueur a avancer dans un nouveau Niveau (I, Ill ou V), gagnez le
MONUMENT correspondant et placez-le dans votre Capitale.




()

'@' EXPLORATION
Icone EXPLORATION. 1. Prenez 1 tuile Territoire de votre réserve et placez-la, orientée comme vous
le voulez, sur un hexagone inexploré adjacent a un territoire que vous controlez.
2. Gagnez 1 PV pour chaque c6té du territoire exploré ayant au moins un type de terrain
correspondant au terrain voisin (maximum 6 PV). Ignorez les petites lignes de rivieres entre les
terrains et le bord des tuiles.
3. Gagnez le bénéfice indiqué sur la nouvelle tuile Territoire que vous venez d’ajouter.
Exploration Niveau IV : Les tuiles ESPACE offrent de meilleurs bénéfices. Elles sont placées pres de la
fiche Revenus du joueur et ne sont pas connectées entre elles (quantité limitée).

™
%' SCIENCE
Icéne RECHERCHE. 1. Lancez le Dé SCIENCE (D12). Le résultat donne une icone correspondant a une

@ piste Développement.

X

o

2. Vous pouvez avancer gratuitement votre pion Joueur sur la piste correspondante (facultatif).

Si vous étes le 1¢r a avancer dans un nouveau Niveau (ll, Il ou IV), vous gagnez le MONUMENT
correspondant. Si vous étes déja au bout de la piste, rien ne se passe.

3. Si 'icone RECHERCHE a une croix sous I'icone (X), vous ne gagnez pas le bénéfice ni le bonus.
Sinon, gagnez le bénéfice et, si vous le payez, le bonus s'il est présent.

D’autres bénéfices permettent d’avancer gratuitement sur des pistes spécifiques. Le gain de bénéfice
et de bonus fonctionne de la méme fagon (si X est présent, pas de bénéfice ni bonus).

TECHNOLOGIE
Icéne INVENTION. 1. Gagnez une carte TECHNO parmi les 3 cartes face visible (remplacez cette carte)
ou en piochant la 1¢r¢ du paquet Tech (si paquet vide, mélangez sa défausse pour le reconstituer).
2. Placez la carte choisie a droite de votre fiche Capitale, sur la ligne du bas. |l n’y a pas de limite au
nombre de cartes par ligne. La ligne du bas ne déclenche aucun bénéfice immédiat.
Lorsqu’une carte Techno est améliorée (depuis la ligne du bas ou du milieu), elle passe dans la ligne
supérieure et vous gagnez son bénéfice.
Le bénéfice d’amélioration vers le milieu est indiqué dans le cercle. Le bénéfice d’amélioration vers le
haut (si la condition est remplie) est indiqué dans le carré.

\ MILITAIRE

Icone CONQUETE. 1. Placez un AVANT-POSTE de votre réserve sur un Territoire adjacent a un
territoire que vous contrélez et n’ayant pas plus de 1 Avant-poste sur lui *
"Contréler" signifie que vous avez un Avant-poste sur un Territoire et qu’il est le seul debout.

* Vous ne pouvez pas conquérir un territoire que vous contrélez déja.
2. Lancez les deux Dés CONQUETE (2D6). Choisissez le bénéfice d’un des deux résultats. Le dé rouge
contient I'icone . (+1 PV par Territoire que vous contrélez) et le dé noir I'icone @{gagnez le
bénéfice de la tuile du terrain conquis, s’il existe).
Si vous conquérez un Territoire adverse, RENVERSEZ son Avant-poste (couchez-le sur le c6té).
Un territoire avec 2 jetons ne peut pas étre conquis.
Une tentative de conquéte d’un territoire adverse peut révéler une carte EMBUSCADE. Ces cartes ont
I"apparence d’une carte Fresque et si I'adversaire la défausse depuis sa main, il garde le contrdle de
son territoire et vous renversez VOTRE jeton (vous gagnez quand méme le bénéfice du dé Conquéte).
Une fois tous vos Avant-postes placés sur la mappemonde vous ne pouvez plus faire de conquéte.
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BATIMENTS ET CAPITALES

Les Batiments sont placés dans votre Capitale afin de compléter des districts pour gagner des

Ressources et compléter des lignes et des colonnes pour marquer des PV (Points Victoire).

Un District rempli (carré de 9 cases occupées) = Gain immédiat de 1 Ressource au choix.

Score de Capitale = +1 PV par ligne ou colonne complétée, déclenché par un effet avec I'icéne "“J’
Certains lieux sont inconstructibles (cases avec un point orange), vous ne pouvez pas construlre
dessus mais ils contribuent a I'achévement des districts, colonnes et lignes.

- Batiments de Revenus : Ferme, Maison, Marché et Arsenal. % m %

Lorsque I'icone apparait comme bénéfice, le Batiment gagné est pris de la fiche REVENUS (/e plus a

gauche, révélant 'amélioration de I'emplacement sans la gagner) et placé dans votre Capitale.

- Monuments : Les Monuments indiquent quelle civilisation a été la premiére a gagner un Niveau sur

une piste de développement ou la premiére a découvrir certaines Technologies. Chague Monument

est placé dans la Capitale. Les Batiments peuvent "dépasser" de la grille de votre Capitale.

« Manceuvres & Manigances » : la plus haute figurine dans une capitale résout les égalités.

NOTES IMPORTANTES
- Exemples d’icones Bénéfices. U : +1 PV/cases gagnées sur cette piste.
ij} +1 PV/Maisons dans votre Capitale.
i’uﬁ Conquéte OU Gain Arsenal. ﬁ m Conquéte ET Gain Arsenal.
- Civilisations : il est possible de gagner de nouvelles Civilisations (fin de piste Militaire, cartes Techno,
etc.). Ajoutez-les a gauche de votre fiche. Si vous manquez de pions, utilisez des substituts.
- Tours simultanés : si vos décisions n'impactent pas le tour du joueur précédent, vous pouvez
commencer votre tour avant sa fin (au tour de Revenus, aprés avoir joué la carte Fresque).
- Gains optionnels/obligatoires : les bonus sont facultatifs. Bénéfices et monuments obligatoires.
n - Voisins : certaines régles prennent en compte vos voisins. Cela se référe aux joueurs assis
’ immédiatement a votre gauche et votre droite.
- Piste Points Victoire (PV) : Lorsque vous atteignez 100 PV, placez un pion Joueur sur I'emplacement
"100" et remettez I'autre sur 0. En atteignant 200, 300 et 400, déplacez le pion des centaines.
oG (@ - Trois Objectifs : Compléter une piste Développement, Renverser 2 Avant-
it /| postes adverses, Conquérir I'lle du milieu. Lorsque vous réussissez un objectif

< R =
%ﬂlvlu. | - mllll.

our la 1% fois, placez un pion Joueur sur I'emplacement disponible ayant le
F )W) (sﬂ (a)J[ﬂU )] Rs J . A . .
| plus de PV. Vous ne pouvez gagner deux fois le méme, ni en perdre un acquis.
- Durée variable : Chaque joueur prend le méme nombre de tour "Revenus" (5), le nombre de tours
"Avancer" varie selon les décisions de chacun.
- Singularité d'l.A. : Bénéfice ol plusieurs pions du méme Joueur peuvent cohabiter sur une piste
(chacun est indépendant). Pour considérer votre position, seul votre pion le plus avancé compte.

FIN DE LA PARTIE

La partie s'arréte pour un joueur lorsqu'il termine son tour REVENUS final, le 5¢. Gagnez les
bénéfices de votre Civilisation, une amélioration Tech et les PV (étapes 1 et 3 du Tour Revenus), mais
ne jouez pas de carte Fresque, ni ne gagnez les ressources (pas d’étapes 2 et 4).

Méme si votre partie est finie, vous pouvez toujours engranger des PV si votre Civilisation possede
des capacités passives, tant que le jeu continue pour les autres joueurs.

Une fois que tout le monde a terminé son 5¢ tour Revenus, le gagnant est celui ayant le plus de PV. En
cas d'égalité, le joueur avec le plus de Ressources restantes est vainqueur.




JEU SOLO AVEC AUTOMA ET EMPIRE DE L’'OMBRE

I. MISE EN PLACE GENERALE (SOLO)

Identique a la mise en place générale multijoueur, excepté pour les cartes Fresque.

Cartes FRESQUE (50-13=37): Retirez les 13 cartes "Age de la Navigation", Alliance, Dictature,
Diplomatie, "Economie du commerce", Espionnage, "Jeux olympiques", "Magnat du Charbon",
"Magnat du pétrole", "Magnat du Rail", "Mariage arrangé" et 2 « Embuscade ».

Mélangez le paquet Fresque et placez-le face cachée aprés les 3 cartes Techno.

Il. MISE EN PLACE POUR LE JOUEUR (SOLO) (choisir une couleur)

1. Fiche CAPITALE (6) : Réunissez les fiches par deux selon les numéros (1-6, 2-4, 3-5), puis prenez
une paire au hasard et choisissez une Capitale. Placez 2 AVANT-POSTES sur le Territoire 2/4.

Les 8 Avant-postes restants sont posés pres de vos fiches.

2. Fiche REVENUS (5) : Mettez sur les emplacements des 4 pistes les BATIMENTS correspondants.
L’emplacement a gauche est laissé vide. Placez 1 jeton de chaque Ressource sur I'emplacement
0 de la piste de Suivi, au bas de la fiche Revenus.

3. Fiche CIVILISATION (16-4=12) : Retirez les 4 fiches Futuristes, Héraults, Inventeurs et Négociants.
Extension « Manceuvres & Manigances » (10-2=8) : retirer aussi les fiches Conseillers et Espions.
Prenez 2 fiches au hasard puis choisissez-en une et défaussez I’autre.

4. Pions JOUEUR (13) : Mettez un pion au départ de chacune des 4 pistes DEVELOPPEMENT et 1
pion sur 0 PV de la piste POINTS VICTOIRE. Gardez vos pions restants pres de vos fiches.
Extension : Piochez 2 cartes Monuments et choisissez-en 1 (I'autre Monument va a I’Automa).

I. MISE EN PLACE POUR LE BOT AUTOMA
Plateau Revenus Automa : Utiliser le c6té "Normal", placé a c6té de la mappemonde.
Avant-postes : Choisir une couleur pour I’Automa. Placer 2 Avant-postes sur le Territoire 3/5.
Pions Joueur de la couleur Automa : 1 pion au départ de chaque piste Développement et 1 pion
sur 0 PV de la piste Points Victoire. Garder a coté le reste des pions et avant-postes.
4. Choisir une carte Civilisation Automa au hasard et la mettre sur le plateau Revenus Automa
dans la case en haut a gauche.
Difficulté (optionnel) : remplacer le tableau Niveau 2 par une carte Revenus Niveau 1, 3 ou 4.
5. Placer 1 Avant-poste Automa sur le départ de la piste Développement correspondant a sa carte
Civilisation Automa (selon le cceur) pour marquer la Piste Favorite de I’Automa. v
Extension : Si la piste favorite de la Civilisation Automa est le Dé Science, lancer le Dé pour
déterminer la piste favorite a la mise en place.
Placer (et déplacer) 2 pions Automa au lieu d’1 Avant-poste sur la piste favorite.
6. Paquet PROGRES : Mélanger les cartes Décisions (Automa) N°8 a 22 (chiffre dans le rectangle en
bas a droite). Ce paquet est placé prés du plateau Revenus Automa.
7. Paquet DECISION : Piocher une carte du paquet Progrés et la mélanger face cachée aux cartes
Décisions N°1 a 7 (chiffre dans le rond en bas a droite). Paquet prés du plateau Revenus Automa.
IV. MISE EN PLACE POUR LE BOT EMPIRE DE L'OMBRE (pour les effets, fonctionne comme un voisin)
1. Choisir une couleur pour I'Empire de 'Ombre. Placer 1 pion de sa couleur au départ de chaque
piste Développement. Mettre 1 pion de c6té, avec tous les Avant-postes de sa couleur.
Note : ce sont les actions de Conquéte de I'Automa qui placent les Avant-postes de I'Empire.
2. Lancer le Dé Science (résultat différent de I’Automa). Mettre 1 Avant-poste Empire au départ de
la piste Développement correspondant au résultat du dé. C'est la Piste Favorite de I’Empire. v
Extension : placer (et déplacer) 2 pions Empire au lieu d’1 Avant-poste sur la piste favorite.

wNe
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TOUR DU JOUEUR SOLO (Désignez le premier joueur au hasard et commencez la partie)
Votre premier tour est obligatoirement un tour de REVENUS (étape 4 de Revenus : Gains).
Aux tours suivants (a partir du 2¢ tour), choisir une des deux options suivantes :

A. OPTION REVENUS (1-2-3-4-5 = N° des Tours Revenus ou I’étape est effectuée)

1. Civilisation (2-3-4-5) : Activer vos capacités de fiche Civilisation (si possible).

2. Fresque (2-3-4) : Jouer une carte FRESQUE sur le 1¢* emplacement libre de votre fiche Revenus.

La capacité "Pose" s’active immédiatement, "Cette ére" s’applique jusqu’au début de votre prochain
tour de Revenus. Si vous étes le 1¢ de vos voisins a commencer une nouvelle ére, vous gagnez les
ressources indiquées sur I'emplacement occupé.

3. Techno et Points de Victoire (2-3-4-5) : Améliorez une carte TECHNO (1") et gagnez les Points
Victoire indiqués par les icones visibles sur les pistes de votre fiche Revenus. | o €13 ’Qj‘
4. Gains Revenus (1-2-3-4) : Gagnez les Revenus indiqués par vos icOnes Ressource (8 Ressources
max de chaque type), Territoire et Fresque de vos 4 pistes Revenus. ® f * S @ I

B. OPTION AVANCER (sur une piste de Développement)

1. Payez le coGt indiqué sous le niveau de la piste sur laquelle vous avancez.

2. Avancez le pion Joueur de 1 case et gagnez le bénéfice indiqué.

3. Bonus (sous le bénéfice) : payez le colt indiqué pour le gagner (une seule fois).

Si vous étes le 1¢ joueur a avancer dans un nouveau Niveau (Il a IV), gagnez le MONUMENT
correspondant et placez-le dans votre Capitale.

TOUR AUTOMA/EMPIRE DE L’OMBRE
Les deux Bots jouent ensemble, avant ou aprés vous (au 1¢ tour, aller directement au tour Revenus).
1. Défausser la paire de cartes Décision du tour précédent (s'il y en a).

| Si le paquet Décision est vide, effectuer un tour Revenus (B) puis terminer le tour des Bots.

2. Piocher les 2 premiéres cartes du paquet DECISION. Placez-les au hasard, face visible et cote-a-
cOte, pour former la paire de cartes Décision.

Si le paquet est vide apres avoir pioché la paire et que la Décision de Piste a I'icone mgs# , les Bots
effectuent un tour Revenus (B) puis terminent leur tour.

La carte a gauche est la Décision de Piste, a droite la Décision de Priorité. La section active est la
colonne de chaque carte ou les cartes se touchent (ignorer la colonne sur les cotés).

3. Avancer sur une piste valide pour I’Automa et avancer sur une piste valide pour I'Empire, selon les
icones de la carte Décision de Piste (icones grises "E" pour 'Empire) :
D : Toutes les pistes oU le Bot n’a pas atteint la fin.
‘{1 : Pistes avec la plus courte distance entre le pion Bot et un Monument disponible ou la fin de piste *.
#* : Pistes avec la plus courte distance entre le pion Bot et la fin de piste *.
Si plusieurs pistes sont valides, le Bot avance sur la 1% piste apparaissant sur la carte Décision “\
de priorité (fleche bleue haut vers bas pour Automa, fleche grise bas vers haut pour Empire). e
Extension : En cas d’égalité a résoudre sans carte Décision, piocher depuis la pile Progres.
v Le Ceceur indique que la piste Favorite du Bot est choisie si elle est valide.
* ignorer les pistes dont le Bot a atteint la fin.
Voir les regles spécifiques de Bénéfices (A) pour les effets déclenchés par 'arrivée sur une nouvelle
case (Science, Techno, Explo ou Conquéte, Monuments, Objectifs remplis).




REGLES SPECIFIQUES POUR L’AUTOMA ET L’EMPIRE
Les Bots ne gagnent que ce qui est explicitement mentionné dans les regles spécifiques. lls ne
gagnent JAMAIS de Batiment de Revenu ou de Ressources. L'Empire ne gagne jamais de PV.

A. BENEFICES (Bot avangant sur une case Exploration, Science, Technologie ou Conquéte)

- En avangant sur une case, I'Empire ne gagne JAMAIS de bénéfices ou de bonus (hors Monuments).

- En avangant sur une case, I’Automa gagne UNIQUEMENT les bénéfices listés ci-dessous, une seule
fois méme si le bénéfice est indiqué plusieurs fois sur la case. |l ne gagne pas les Bonus.

@ur% Lancer le Dé Science et avancer sur la \/@/ ‘\.L Lancer le Dé jusqu’a obtenir un
piste indiquée (sans le bénéfice si icone X). des choix et avancer (ou reculer si fleche recule).

7 Défausser et remplacer les 3 Offres Techno. |® Piocher 1 Fresque pour ’Automa, face cachée.

&8 Voir Conquéte (ci-dessous). .T! Voir Exploration (ci-contre).
MONUMENTS (gagnés par les deux Bots, ceux obtenus par I'Empire vont chez ’Automa) »
Si I'un des Bots gagne un Monument, le placer sur le plateau Revenus Automa (case a droite). @
PRIORITE D’HEXAGONE ET DISTANCE
Lorsqu’un effet place des tuiles ou des avant-postes, utiliser le schéma sur la carte Décision ‘! '
de priorité pour choisir un hexagone. Commencer par I’hexagone ciblé par la fleche noire et Bl
parcourez tous les hexagones de la ligne, dans la direction indiquée par la fleche. Si aucun hexagone
valide n’est atteint, continuer a la ligne indiquée par la fleche grise, puis la suivante, etc.
Les actions Automa se référant a I'hexagone le plus proche signifie atteignable via le plus court
chemin d’hexagones avec 0 Avant-poste Automa et 1 ou aucun pion du Joueur (Conquéte).

CONQUETE (Automa avancant sur une case Développement "Conquéte") a or £
Si I’Automa peut conquérir 1 Territoire que vous contrblez (Territoire adjacent avec 1 Avant-poste
Joueur), il effectue une conquéte adverse (l). Sinon il effectue une conquéte neutre (Il).

-

|. CONQUETE ADVERSE Il. CONQUETE NEUTRE

1) Territoires valides: Ceux que vous | 1) Territoires valides: Ceux que I’Automa peut

controlez et que I'’Automa peut légalement | légalement explorer ou conquérir, non adjacents a

conquérir (avec 1 seul Avant-poste Joueur). ceux que vous contrdlez *.

Action annulée si aucun territoire valide.

- * Les territoires adjacents aux vétres sont
valides si I'icéne est présente sur Décision.

2) Territoire ciblé si "Conquérir I'lle centrale" est
possible : le valide plus proche de I'lle centrale
selon la Priorité d'hexagone *

Autre territoire ciblé : Priorité d'hexagone au plus
proche valide contrélé par 1 seul Avant-poste
joueur, sinon proche de 2 Avant-postes Joueur *

2) Territoire ciblé si "Conquérir I'lle centrale"
est possible : le plus proche de I'lle selon la
Priorité d'hexagone.

Autre territoire ciblé: Priorité d’hexagone
pour choisir parmi ceux valides.

3) Action Automa : si I'hexagone est vide piocher un
Territoire et le placer face visible sur la cible,
orienté au hasard. Placer 1 Avant-poste Automa sur
le territoire conquis (-: placer aussi 1 Avant-
poste Empire renversé, sauf si ile centrale).

3) Action Automa: Placer 1 Avant-poste
Automa sur le Territoire choisi et renverser
I’avant-poste Joueur, sauf si vous jouez une
Embuscade (Avant-poste Automa renversé).

TAPESTRY — Aide de jeu 2.0-FR

EXPLORATION (Automa avangant sur une case Développement "Exploration”) .“r!

Tous les hexagones que I"’Automa peut explorer légalement sont valides. S'il n’y en a aucun (pas
d’hexagone vide adjacent a ceux contrélé par Automa), passer cette action.

Priorité : Si la piste Militaire n’est PAS la piste favorite de I’Automa, les hexagones les plus éloignés
des territoires controlés par le joueur sont prioritaires (selon la carte Décision).

Action : piocher une tuile Territoire et la placer face visible sur I’hexagone cible, orientée au hasard.

EMBUSCADE

Si le joueur conquiert un Territoire contrdle par 'Automa et que ce dernier posséde des cartes
Fresque, défausser la premiere carte de son paquet Fresque jusqu’a révéler une Embuscade ou qu’il
n’y ait plus de Fresque. Si une Embuscade est révélée, I’Automa conserve le contrdle et c’est I'avant-
poste du joueur qui est renversé.

OBJECTIFS

- I'Automa remplit les 3 objectifs (Compléter une piste Développement, Renverser 2 Avant-postes
adverses, Conquérir I'lle du milieu) et gagne des PV comme le joueur, excepté que seuls les Avant-
postes du joueur comptent pour I'objectif "Renverser 2 Avant-postes".

- Empire ne remplit que I’objectif "Compléter une piste Développement" et ne gagne pas les PV.

B. TOUR REVENUS AUTOMA

L’Automa gagne ce qui est listé dans son tableau (Niveau 2 par défaut), dans
I’ordre de haut en bas, de la colonne de gauche vers les deux suivantes.
1-2-3-4-5 : N°du tour ou I'étape est effectuée.

Définir une priorité sans carte décision: au ler tour piocher et utiliser 1 carte Progrés (puis la
remélanger). Aux tours suivants utiliser la derniére carte priorité jouée.

P ®P(2-3-4-5) Si le bot a atteint la fin de sa (2-3-4-5) L'Automa gagne des PV pour
piste favorite ou si un autre pion est plus | chaque Monument sur son plateau et chaque
avancé, changer sa piste favorite selon I'icone | Territoire qu'il contrdle, puis pour chaque case
(déplacer le marqueur favori). : : parcourue dans les pistes indiquées.

n (2-3-4-5) L'Automa gagne le bonus de tour de Fr.‘ (2-3-4) Ajouter 2 cartes du paquet PROGRES a
-

Revenus de sa carte Civilisation (s'il y en a). |“=4 la défausse du paquet Décision.

=12 pour chacune des 3 lignes Monument/Territoire, Militaire/Science et Techno/Exploration
-xl du plateau Revenus Automa, appliquer au nombre de PV gagnés le multiplicateur (x0, x1,
=il x2, etc.) le plus a gauche non recouvert par une carte Fresque.

x: (2-3-4) Mélanger toutes les cartes du é‘I}L (2-3-4) Placer 1 carte du paquet Fresque,
paquet Décision (défaussées, en jeu et gagnées | face cachée, sur l'espace Fresque dispo le plus a
durant ce tour) pour former un nouveau paquet | gauche du plateau Revenus (aprés Maitrise Feu).
Décision face cachée. | Sil'Automa est le 1er a entrer dans 1 nouvelle €3
ere, il gagne les PV indiqués sous les 3 lignes. '

(Automa Niveau 3 et 4, tours 2-3-4-5)

Avancer les pions des Bots sur les pistes selon
les cartes "Décision" actuelles. L’Automa gagne
le bénéfice éventuel.

(1-2-3-4) Piocher une carte Fresque et la
placer face cachée pres du plateau Automa.

FIN DE PARTIE : L'Empire de I'Ombre ne participe pas au décompte final des PV.




CIVILISATIONS (les modifications officielles de I'extension sont indiquées par *)

- Architectes *

+1 =' par District complété si au moins 1 Batiment et tous identiques.

+1 PV par ligne/colonne compléte avec Batiments identiques (1 minimum).

Gain en cours de jeu : échanger la position de 2 batiments (3 échanges max).

* Modif : A partir de 3 joueurs, +10 PV par adversaire lors de la mise en place du jeu uniquement.

- Les Elus * (cette civilisation ne peut étre gagnée en cours de jeu)

Tours de Revenus (2-5) :

+1 PV par adversaire pour chaque piste complétée ou sur laquelle personne n’est en avance sur vous.
+1 1.- par objectif accompli ou +5 PV par objectif accompli lors du 5¢™e tour Revenus.

* Modif : +15 PV par adversaire lors de la mise en place du jeu uniquement.

- Nomades

Placer les Batiments et Monuments gagnés dans votre Capitale ou sur un territoire du plateau :
- Territoire que vous contrdlez avec 1 Avant-poste ou un Batiment/Monument. +1 =,, ;ou

- Territoire vide adjacent a un territoire contrélé (compte comme un Avant-poste).

Les PV pour les Batiments sont gagnés comme s'ils étaient dans votre Capitale.

- Mystiques (cette civilisation ne peut étre gagnée en cours de jeu)

Utiliser vos pions pour choisir un nombre dans chaque catégorie : Technologies, Districts, Conquétes
et Pistes complétées. +1 1' lorsque vous atteignez le nombre.

5¢me tour de Revenus : +10 PV pour chaque prédiction correcte.

- Isolationnistes

Poser 4 pions sur la fiche. Vous pouvez en prendre 1 lorsque vous conquérez un territoire vide, pour
le placer avec votre Avant-poste (ceci empéche toute autre conquéte) et gagner +1 1'.

5eme tour de Revenus : +X PV selon le plus grand nombre de terrains connectés conquis et du méme
type (X=5/10/16/23/31/40 selon 1 3 6 terrains identiques connectés).

- Alchimistes *

Tours de Revenus (2-5) : Lancez le Dé Science, posez un pion sur la fiche selon le résultat puis arrétez
ou relancez le dé.

Dé relancé : résultat déja obtenu = échec et +1 1' . Arrét : Avancez sur chaque piste obtenue (pas de
bénéfice ni de bonus) et +5 PV par piste déja complétée. Retirez tous les pions de la fiche.

* Modif officielle : +2 =, lors de la mise en place du jeu uniquement.

- Dirigeants
Tours de Revenus (2-5): Poser 1 pion sur un dirigeant de la fiche pour avancer sur la piste
correspondante (bénéfice mais pas de bonus).

- Militants

Poser 8 Avant-postes sur la fiche. A chaque conquéte, prenez 1 avant-poste le plus a gauche sur une
ligne. Lors d’un tour de Revenus, gagnez tous les bénéfices dévoilés.

Gain en cours de jeu : posez vos Avant-postes restants de droite a gauche sur les lignes au choix.

TAPESTRY — Aide de jeu 2.0-FR

- Fétards *Modif : +1 =' lorsque vous gagnez cette civilisation lors de la mise en place uniquement.
Poser 1 pion en bas de chaque colonne sur la fiche. Tours de Revenus (2-5) : avancer 1 pion d’une
case vers le haut et gagnez le bénéfice indiqué.

- Historiens

Posez 4 pions sur la fiche. Lorsqu’un adversaire avec au moins un de vos pions gagne un Monument,
vous gagnez les bénéfices dévoilés sur votre fiche.

Tours de Revenus (2-5) : défausser une tuile Territoire de votre réserve pour donner 1 pion de votre
fiche a un adversaire. Gain en cours de jeu : donner immédiatement vos 4 pions a des adversaires.

- Artisans *

Vous pouvez poser vos batiments sur la fiche au lieu de votre capitale, sur la case disponible la plus
basse d’une colonne. Gagnez le bénéfice recouvert. Les batiments font partie de votre capitale pour
les bénéfices, sauf pour le calcul des lignes et colonnes complétées.

* Modif: vous gagnez 1 =' en moins au 1¢" tour de Revenus lors de la mise en place uniquement.

- Artistes

Posez un pion sur la case a gauche de la fiche. Tours de Revenus (2-5) : avancer le pion d’une case en
suivant un lien et gagnez le bénéfice atteint.

Gain en cours de jeu : placez le pion sur n'importe quelle case et gagnez le bénéfice.

- Futuristes (interdit en solo) *

Avancez de 4 cases sur chaque piste sans gagner les bénéfices, bonus et monuments. Gagnez 1
ressource de chaque type. * Modif : Aprés avoir effectué les gains ci-dessus, perdez 1 Culture et 1
autre ressource au choix lors de la mise en place uniquement.

- Hérauts (interdit en solo) *

Posez 4 pions sur la fiche. Lors de la mise en place du jeu uniquement, vous pouvez jouer une
Fresque par-dessus Maitrise du feu.

Tours de Revenus (2-5) : vous pouvez déplacer un pion de la fiche sur n‘importe quelle Fresque en
jeu avec « Pose » pour gagner son bénéfice (maximum 1 pion par Fresque).

* Modif : Cette civilisation commence la partie a -15 PV lors de la mise en place uniquement.

- Inventeurs (interdit en solo)

Posez 4 pions sur la fiche. Tours de Revenus (2-5) : déplacez 1 pion de la fiche sur n’importe quelle
Technologie en jeu. Elle est immédiatement améliorée en ignorant les prérequis. Vous gagnez le
bénéfice, ainsi que votre adversaire si c’est sa carte. Si une Technologie adverse avec un pion est
améliorée vers le haut, I'adversaire gagne le bénéfice puis vous gagnez cette Techno (ligne du bas).

- Négociants (interdit en solo) *

Posez 4 pions sur la fiche. Lors des Tours de Revenus 2-5, vous pouvez placer 1 pion :

- sur un Territoire vide et gagner +1 PV par territoire adverse adjacent. Si ce Territoire est conquis,
vous gagnez le bénéfice du dé non retenu par le conquérant ; ou

- sur un Territoire ayant 1 Avant-poste adverse (gagnez le bénéfice du territoire).

* Modif : Lors de la mise en place du jeu uniquement, cette civilisation gagne +2 =' .




SCORE
PARTIES MULTI - Nom de la Civilisation (Nom du joueur) : Points de Victoire totaux PARTIES SOLO - Nom de la Civilisation : Points de Victoire totaux (Nombre de Monuments gagnés)
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