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Larchipel 15 « -
Bovin
15- -
1piéces de monnaie
en florins (f ), dont : Poisson
21 pieces dor valant §f chacune, ‘ ” =
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. . . ' . 1marqucur dordre de jeu

13 jetons ville / temple

M eeple < une piéce de jeu en forme stylisée de personne

Un plateau marché intérieur (T)

Un plal:cau stablhtc delacolonie (1I) avec:

uni’ pour représenter la population de la colonie, Un platean travailleurs disponible

i pour rcprésenter

ctun 2K pour représenter le niveau de rébellion ) ) Rl
le niveau de travailleurs dxspom%xles

Une regle dujeu




ad

§
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rclatpeldgo retrace l'ére majestueuse de la découverte des archipels a travers le globe de 14Q2 (décowverte des eAntilles par (hristophe (olomb) jusew'a 1797

{/ [jmque Joueur incarne un explorateur et son équipe, mandatés par une nation europeenne pour découvrir, coloniser et explotter les archipels. (gs missions sont censées
s'effectuer de manicre diplomatique, en répondant tant aux besoins de la population locale qu’ aux demandes régulicres du continent. Il fandra donc respecter Larchipel et ses
autochtones au risque de voir les natifs se révolter pour finir en guerre d indépendance. Les limites entre expansionnisme et humanisme, économie et respect des valeurs
locales, transmission de connaissances et industrialisation 4 outrance, ne sont pas toufours évidentes a trowver. L’équilibre de I archipel dépendra donc beaucoup de la volonté
que mettra chacun a faire de ces iles des colonies heureuses et productives, ou au contraire, a exploiter outrageusement les ressources et les natifs pour finir dans le chaos

et la revolte.

_,/J
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vers la révolte ou vers la paix.

Placezles quatre platcaux (I-IV) enbout de table.
2. WD I Sur le plateau marché intérieur (I),

placez 6 cubes ressource, un cube de chaque couleur dans
lasection correspondante. Dans chacune des 6 sections,
placcz la ressource dans le coin supérieur gauche.

3 RS ‘ Sur le plateau stabilité de la colonie (11I),
placez le marqueur population et le marqueur rébellion sur
leurs icones respectives (tous deux démarrent a zéro en
début de partie).

4. t Sur le plateau travailleurs disponibles (IV),
placez le marqueur travailleurs disponibles sur son icone (a
zéro en début de partie).

5. Tous les cubes ressource, florins, jetons

AL marché/port et ville/temple restants consti-

tuentla banque de ressources, d’argent et de constructions
disponibles.

Avecles 24 jetons explorateur, formez 3

& Piles de 8 jetons chacune dans les alcoves
prévues a cet effet dans le thermoformage.

| Assemblez la piste d*évolution et placez-la
: parallele au bord de boite. Mélangez les 48
cartes évolution en vous assurant quelles soient toutes
dans le méme sens, face et orientation (ceci est tres
importzmt). Placez la pioche dans le thermoformage,
avec le c6té montrant I’équilibre de l'archipel (dos de la
carte) face visible comme indiqué.

our compliguer les choses, parmi vous se cache peut-étre un mdepena’antute ou un pacifiste. L'un comme I autre tentera de faire pencher la balance respectivement
Etes-vous prét a endosser votre role et partir 4 la découverte d eArchipelago ?

Placez l’hexagonc de région représentant la

’ pleine mer au centre de la table.

R I FYYYYY)

Chaque joueur choisit une couleur, prcnd le paravent, 1

navire, 2 citoyens, 3 pastilles daction (PA) etle marqueur
d’ordre de sa couleur. Il place le navire sur I'hexagone de
pleine mer, en évitant de couvrir les icénes poisson, et place
les autres piéces devant son paravent, visibles de tous. Il
recoit aussi 10f qu’il Place derriére son paravent. Ses autres
pions restent dans la boite en attendant leur utilisation.

10. Placezlaroue d’action aportée de tous, en présen-
tant la face correspondant au nombre de joueurs.

Une face permet dejouerde2a 4. joueurs, l’autre ""v >

a § joueurs.
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—> . Tirez au sort I’'ordre de jeu pour ce tour.
Chaque joueur Place son marqueur d’ordre sur la piste
d*évolution dans I'icone correspondant asa position.

— @ Meélangez les 24 hexagones de régions et

distribuez 3 hexagones achaque joueur (soit

6 choixde régions).

Re:g 101 = une face d un hexagone
- Premuere explomtion ¢ Danslrordre de jeuindiqué

sur la piste d"évolution, chaque joueur ason tour sélectionne
lunedes 6 régions parmiles 3 hexagones qu'il aen main. Puis
i la pose adjacente par un coté ala région de pleine mer, en
respectant la continuité du paysage : l'ean doit étre en contact
avecde l'ean, les prai‘rics avec des prairies et les montagnes
avecdesmontagnes. A partir dusecond joueur, leshexagones
posés peuvent également toucher des hexagones précédem-
ment posés a condition qu-ils soient également adjacents a
l’hexagonc de pleine mer, tout en respectant la continuité du
paysage sur chaque c6té, comme indiqué ci-dessous. Si un
joueur justifie quil ne peut placer aucun des 3 hexagones dont
il dispose, 1l les défausse et tire 3 nouveaux hexagones du

sommetde lapiochc.

j\@e 2 Lors des explorations futures (apres le tour z¢ro),
toute nowvelle région découverte devra étre placée en contact
avec au moins deux regions existantes (voir Exploration).

- L @ ‘ ‘Une fois quun joueur aplacé

sapremiere région découverte, il déplace son navire dela
Pleine mer vers cette nouvelle région, prend le premier
jeton explorateur disponible sur la premiére pile —laplus
proche dubord de boite. Enfin, son navire déba.rque
deux citoyens asa couleur, pris devant son paravent.
Placez les 2 citoyens sur une zone terrestre sans

ZERO - DECOUVERTE DE L’ARCHIPEL.

—

recouvrir aucune icone ressource. Ces deux nouveaux
citoyens augmententlapopulation de 2 points : augmentez
le marqueur population i-de2 points sur le plateau stabi-
lité de la colonie (IV).

Exemple * Dans une partie a 4 joueurs, le marqueur
population &8 doit indiquer 8l fin du tour Z¢ro.

- ‘ 0 La Plupart des régions contiennent

des huttes. Chaque fois qu'un joueur
réussit une exploration en Placant une nouvelle région dans
l’archipel, i augmente le niveau de travailleurs disponibles

du nombre de huttes sur la tuile région, en augmentant le
marqueur travailleurs disponibles K en conséquencc.

— Laplupart des régions disposent égale-
.

ment d’icones ressource représentant
les 6 ressources du jeu. Quand un joueur explore avec
succes une nouvelle région, il choisit une des ressources
produites par cette région. Il transfere un cube ressource
correspondant de la banque vers la section appropriée du
marché intérieur en complétant les cases vides a partir du
coin supérieur gauche, et en continuant vers la droite puis
en descendant rangée par rangée. Il choisit ensuite une
autre icone ressource produite par la région, prend le cube
correspondant ala banque, etle place derriére son para-
vent. Sila région ne fournit qu°une ressource, celle-ci vaau
marché intérieur.

E xemple 2 La nowvelle région décowverte produit 2
bois et 2 poissons. Le joueur peut décider de placer un bois
sur le marché intérieur et de prendre un bois derriére son
paravent, ou de faire de méme avec les poissons, ou de
prendre un poisson et de placer un bois sur le marché inté-

rieur, ou [ mverse.

~> Une fois que tous les joueurs ont effectué leur
premiere exploration, ils remettent les deux hexagones
inutilisés au sommet de la pioche de régions, ainsi que tout
hexagone précédemment défaussé. Remélangez la pioche
de régions et placez-la dans son thermoformage dédié.

Retournezles 5 prcmiércs cartesde lapiochc
évolution et placez-les le long de la piste

d-évolution dansle sens delecture indiqué :

“,

hasard, et placez-la face visible de

ce que tous les joueurs Puissent la;
permanence. Remettez les autres cartes tendance
boite ; elles ne seront pas utilisées durant la partie.

Triezles cartes objectif en paqu
1.0 cartes selon leur icone de

au dos. Choisissez un paquét
cartes objectif selon la durée de partie souhaitée‘f) ‘en-

semble des joueurs : .

Mélangcz le paquet choisi. Chaque joueur pioche un‘{ﬁe

objectif au hasard, la consulte secretement et la place face

de tout le jeu. I ne doit jamais la révéler, et en
cas communiquer les informations qu’elle contie
cartes objectif déterminent les conditions de fin cﬁ i

P’ Voir Regles a 2 joue

L2 ﬁ ' en fin de livret. fF -
< T han

—> Lepremier tour de jeu peut commencer.
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haque carte objectif indique une condition de ﬁn
de jeu dans sa moitié supérieure et des condi-
\ tions de wvictotre dans samoitié inférieure.

Le jeu se termine quand la condition de fin

de jeu sur la carte objectif de 'un des joueurs

est atteinte. Chaque joueur doit donc bien

prendre connaissance dela condition de fin de jeuindiquée
~sursacarte objectif, etl’avoir constamment le’esprit.

= Exemple * Dans une partic a 4 joueurs, il y a 4
conditions de fin de jeu differentes, chaque jouenr n'en
connaissant qu une des quatre.

{rﬁ“ A la fin du jeu, les joueurs sont
x‘/ g =1PV classés selon les conditions de
L victoire de toutes les cartes objectif

en jeu, y compris celles des autres joueurs, et gagnent des

- points de victoire (PV) d-apres leur classement dans

chaque objectif.

j\@fe 2 La condition de fin de jen n'a pas d impact sur
les points de victoire. On ne gagne pas de PV parce qu'on a
causé la fin de la partie.

Chaque tour comporte}6 ha;c\sf ..
~ doiventétre jouées danslordres

‘y 1. Dégagement

" 5. Ordredejeu

~ . Effetsde Populati(?n
4. Equilibrede J-archipel
. 5. Actions* f .
6. Achat de carte évolution

*Dans l'ordre de votre choix:

- Jouezune action
¢ _Utilisezunecartep 3
- Utilisez un marché ouun po

ad
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Pcrsonnage ou progres |

I ejeu peut aussi se terminer prématu— Wy
rément en cas d’indépendance de

WA* Larchipel. En effet, le jeu s'arréte immédi-

Condition de atement si le marqueur rébellion ‘dépasse
finde jeu le marqueur population i surle plateau stabilité de la
colonie (1II).
NEGOCIATIONS
Condition
de victoire

I a diplomatie, la négociation, les
promesses, les accords, les ententes,
les alliances ... etles coups bas sont des pratiques

courantes dans Archipelago. Il est fort<.
Classement 'pelag

dujoueur

Critere de
classement

conseillé d°en user et d'en abuser ! Apres tout,
Archipelago est bienun jeu .remi—coopémtgf:..

»

Certaines cartes personnage et Progrés permettent aussi Les négociations et échanges sont autorisés dans les

de gagner quelques PV supplémentaires (Roi, Pape,
Cathédrale, Colosse, etc).

limites suivantes :

—> Onne négocie que pcndant son round (Phase §5:

e Pour p Ius de-details ? eActions), 12?. résolution d’une crise, oula détermination de
==\ V%ir Fin de jeu. lordre de jeu. N,

—> On peut tout s*échanger, se vendre, se donner ou se
Pour une liste des cartes objectif :
Voir en fin de livret.

préter sauf ses unités et pastilles d-action.

—> Hleststrictement interdit de montrer sa carte objectif
secret volontairement.

Sdutez cette p/m:e an premier tour.

P - J o . . S -
I es joueurs degagent (redressent par une rotation de 90 dans le sens contraire des axgulllcs d'une montre)
leurs cartes personnages et Progrés précédcmment engagées. Sur chaquc région, les citoyens t et navires L
qui ont effectué une récolte au tour précédent sont déplacés hors des icones ressource. Les icones ressource doivent

toutes étre libres de citoyens et navires. Enfin, les citoyens révoltés (meeples couchés ) sont relevés

—

SE2 : ORDRE DE JEU _-

= -
. Pour décider de l'ordre de jeu, chaque joueur mise secrétement des florins (f) ® provenant

de derriére son paravent en les Placant dans son poing fermé. Il est Possible de ne rien muser.

Quand tous les joueurs ont misé, chacun ouvre samain et révele samise. Toutes les mises sont dépensées et
vont ala banque.

Le joueur ayant la plus forte mise décide de ordre de jeu pour tous les joueurs. 1l peut donc
réordonner les marqueurs d-ordre de jeuasaconvenance surla piste d-évolution. Cestle moment idéal pour entamer
des négociations et soudoyer le joueur décisionnaire afin qu'il influe sur votre bon positionnement dans l'ordre

de jeu. Sipersonne n'amisé, l'ordre de jeu ne change pas. En cas d"égalité de mise pour le montant le plus éleve, les ™
mises vont alabanque etles joueurs concernés misent anouvau. En cas de nouvelle égalité, 'ordre ne change pas.



de meeples présents sur [ archipel a tout moment.

Appliquez les effets de population pour chacun des
Plateaux 131V dansl'ordre, en déplacant le marqueur
travailleurs disponibles & etle marqueur rébellion t
sur leurs plateaux respectifs, comme suit :

Prareaul:
MARCHE INTERIEUR

One abondance de certaines ressources réduit le besoin en
travailleurs, provoquant une augmentation potentielle du nombre
de travailleurs disponibles, voire du niveau de rébellion.

D ans chacune des @ zones ressource, la rangée

contenantle cube le plus en bas a droite indique par
un nombre d'icnes révoltés ou travailleurs disponibles de
combien déplacer le marqueur travailleurs disponibles %
oule marqueur rébellion t. Répétez pour chaque zone.

i
14
2
¥
5

Exemple § ressources poisson sur le marché intérienr
aungmentent le marquenr travaillenrs disponibles de 1 surle
Plateau travailleurs disponibles (IV). 6 ressources Sfer
augmentent le marqueur rébellion de 1 sur le platean

stabilité de la colonse (HI)

g Marqueur population = Comptabilise la

population de la colonie, C'est-a-dire le nombre total

Citqyen < un membre de la colonie, représenté
par un meeple de couleur sur I archipel.

M arqueur
rebellion :

Indigue le niveau de
mécontentement et de
[frustration dans les tles.

PrLaAaTEAU Il :
MARCHE EXTERIEUR

Le marché extérieur est un marché d échange avec le continent.
Les ressources sont 4 quai, prétes a étre expédices. Lorsque le
marché est sature, le niveaw de travailleurs disponibles angmente.

A justez le marqueur travailleurs disponibles & en

utilisant laméme méthode que pour le plateau I.

Gy Prareaulll:
7~ STABILITE DE LA
COLONIE

(haque tour de jeu repre.rente environ 15 années dans la vie
des citoyens de la colonie. Le plateau stabilité de la colonie
montre a quel point, avec le temps, la rébellion s instaure au sein
de la population. One population grandissante augmente le
niveau de travaillenrs disponibles et le niveau de rébellion.

I a rangée contenant le marqueur population 2,;,

mdique par un nombre d*icones révoltés et travail-
leurs disponibles de combien déplacer le marqueur
travailleurs disponibles & etle marqueur rébellion 2.

Marqueur travailleurs’
nibles : Les travailleurs disponibl

PrLATEAUTV :
TRAVAILLEURS
DISPONIBLES

leur nivean augmente, les tensions montent.

I arangée contenant le marqueur travailleurs d
nibles #& indiquc de combien augmenter ou ré
le marqueur rébellion t



—

4. : EQUILIBRE DE L’ARCHIPEL

<

Sautez cette phase au premier tour.

L *équilibre de l'archipel est menacé par les besoins en
consommation de ses habitants et les exigences du
continent al'export. Le type de crise arésoudre est déter-
miné par le dos de carte visible au sommet de la pioche
évolution.

(Crise de
consommation
sur le marche

interieur

(rise de
consommation
sur le marche

exterienr

Les deux crises doivent étre résolues pour préserver

I'équilibre de l’archipel.

Important 3 Les zones a fond rouge sont
ignorées dans cette phase (voir Phase 6)

NG résolvez pas la crise correspondante.

CRISE DE CONSOMMATION
SUR LE MARCHE INTERIEUR

l a moitié supérieure de la carte indique le type de

ressource consommeée et le nombre de citoyens
qu-un cube d'une telle ressource peut satisfaire.

Dans I exemple montre, les besoins de 6 citoyens pewvent
étre satisfaits pour chaque cube de pierre consomme.

Pour résoudre la crise, couchez tous les
citoyens, de tous les joueurs, sur tout l’archipel.
Les navires ne sont pas touchés parla crise.

En commencant par le premier joueur et en suivant
lordre de jeu, chaque joueur tente de satisfaire lademande
de l'archipel en fournissant les ressources nécessaires, soit
en les prenant sur le marché intérieur (1) — prélevant les
cubes situéesle Plus en basadroite delasection appropriée,
puis remontant progressivement vers le coin supérieur
gauche — soit en les prenant derriere son paravent. Une
fois que la responsabilité de satisfaire la demande de l'ar-
chipel passe au joueur suivant, les joueurs précédents ne
peuvent plus participer ala résolution dela crise.

Forcément, les premuers joueurs préferent la plupart du
temp consommer d-abord les ressources présentes sur le
marché intérieur (I). Ils consommeront ensuite, et seule-
ment s’ils le souhaitent, leurs propres ressources. Les

ressources consommeées retournent ala banque.

Pour chaque cube ressource consommé —
d’otquiil vienne —le joueurlayant consommé
releve le nombre de citoyens correspondant de son choix,
y compris, s’il le désire, les citoyens d-autres joueurs.

Dans Fexemple a gauche, le joueur peut relever 6 citoyens
pour chaque cube de pierre consomme.

Une fois de plus, cestle moment idéal pour

entamer des négociations et monnayer un

service rendu. Le joueur ayant consommé la

ressource dost relever autant de citoyens que

le nombre indiqué, sauf si les citoyens sont
déja tous relevés — méme en cas de négotiations
infructueuses.

La crise est résolue si tous les citoyens sont relevés.
L’équilibre de l’archipel est maintenu. Passez directement
ala résolution de la crise de consommation sur le marché
extérieur.

Quand tous les joueurs, tour a tour, ont euleur

chance de participer, et que certains citoyens sont
encore couchés, ils deviennent révoltes et le resteront
jusqu-alaphase 1 dutour suivant. Augmentezle marqueur
rébellion #& d*un cran par citoyen encore couché.

CRISE DE CONSOMMATION
SUR LE MARCHE EXTERIEUR
L amoitié inférieure de la carte indique un nombre

et un type de ressource qu‘il faut pouvoir fournir
&l’cxport.

%ujours dans le méme exemple, il faut consommer 3 cubes
de bovin sur le marché exterieur.

En commencant par le prcmicrjoueur etensuivant

l'ordre de jeu, chaque joueur tente de satisfairelademande
du continent en fournissant les ressources nécessaires, les
prélevant soit sur le marché extérieur (II), soit derriere
son paravent. Les ressources consommées retournent ala

banque.

Ql_and tous les joueurs ont eu leur chance de
participer, si la totalité du nombre de ressources

nécessaires n’a pas été fournie, augmentez le marqueur
rébellion #& d'un cran par ressource non fournie.

EVENEMENT

< : ertains dos de carte évolution présententun évene-
ment au lieu d*une crise sur le marché intérieur ou
sur le marché extérieur.

E@énement > Reduire le marquenr rébellion Xi2
pour chaque temple dans [ archipel.

Importzmt : Les évenements a fond
rouge sont ignorés dans cette phase (voir

Phase 6)

Silévénement n'est pas rouge, résolvezle maintenant.

j\Co'te 2 8i la carte reste visible au sommet de la pioche
¢volution durant plusieurs tours, I'évenement s appliquera
durant la phase 4 de chacun de ces tours.




CITOYEN REVOLTE /ACTIF

Les citgyens revoltes refusent de travailler. Il ne
pewvent participer a aucune action, ne pewvent utiliser ou
contriler aucune construction et ne participent pas a I'action
taxes.

Les citoyens dCtlf\‘ sont des citoyens qui ne sont pas
révoltés. Ils contribuent au développement de leur colonie et
pewvent donc participer a toutes les actions, et pewvent utiliser
et controler des constructions.

INDEPENDANCE

S 1, a tout moment, le marqueur rébel-
lion t de'passe le marqueur population
i, larévolte éclate et l’archipel réclame son
" indépendance. Le jeu se termine
immediatement. On considere alors que
tous les joueurs ont perdu, sauf si un joueur détient I'ob-

jectif Indépendantiste, auquel cas il devient e seul gagnant
(voir Fin du jen,).

.7\@£e : L'indépendance n'est pas encore déclarée si le

CONVERSION DES JETON
EXPLORATEUR

‘ ' n jeton explorateur pe
— echange contre
ressource de n'importe quel t

%
delarésolution d-une crise. Il est alors retiré du
remettez pas sur les Piles de jetons explorateur).

La conversion ne peut avoir lieu qu'en cas dec ou
qua.nd vous réalisez une action nécessitant une ou Plu

ressources. Il peut alors remplacer n'importe

ressource qu’il yous manquer ait ou ql]C yous soulié

marqueur rébellion est au méme nivean que le marquenr

vendre. Vous pouvez convertir plusieurs jeton

population.

teur pour laméme action ou durant laméme crise:

Citoyen revolte :
meeple couché

Citqyen actif :

meeple debout

La roue d action permet d effectuer 13 actions différentes identifices par des zones distinctes, dont 6 actions pour la récolte des différentes ressource

Round.r : En commencant par le premier joueur, et en continuan

B TccolteldeIreSSOULCESH l'ordre de jeu, chaque joueur joue son «round» en placant l'une de sesp
draction (PA) @ surla roue d-action pour effectuer l'action correspon

Les joueurs continuent a jouer ainsi jusqu’é ce que tous les joueurs aient

leurs pastilles d°action ou ne puissent plus rien jouer ; puis ils passent ala ph

En début de partie, chaque joueur dispose de 3 p

z+1 @ draction. Des que lapremitre pile de jetons explo:

est épuisée (voir Exploration), chaque joueur réculf
4.Eme Pastille draction asacouleur et peut lrutiliser desle tour en cours

le reste dela partie. Quand la deuxi¢me pile de jetons explorateur est ép

chacun récupere la §eme pastille d"action et peut l'utiliser dés le tour en

\) et pour le reste de la partie.

Zone: d' action tlltmtteeJ' s Les actions suivantes peuvent étre ¢
tuées plus d-une fois par le méme joueur ou plusxeurs joueurs : les 6 a
; ,,7‘\\ de récolte de ressources, le recrutement, la construction, la transactio

== lm:x?gn:amfomi

migration. Empxlez simplement les pastilles dans laméme zone dactio

pas couvrir les icones d°action). Il n°y a pas de limite au nombre de pastille
Ion peut empiler sur ces actions.

Zones d action limitées : Les actions taxes, repro
et exploration ne peuvent recevoir qu'un nombre li

tion sur le cercle a sa couleur si celui-ci nest pas déja occupé. S'il est oc
placez la pastille d-action sur un cercle multicolore, si toutefois il en rest
dxspomble.



el j\@'pla_cez pas l'a fa:tille
% -k d action sur [icone !

70%6“7’ actg'f S le jouewr dont c'est le round

Dnité S un navire L

ou un citgyen (actif ‘ ou révolte ')

Onité active :

un citoyen actif ‘ o un navire L

(les navires sont toujours actifs car ils ne pewvent pas se révolter)

L action taxes ne peut étre effectuce qu'un nombre
limité de fois par tour.

Augmenter le marqueur rébellion Kdel chaque

fois qu'un joueur utilise cette action. Le joueur actif

percoit dela ba.nque un montant en florins selon le baréme
indiqué ci-dessus pour chaque citoyen actif, navire, ville et
temple qu’il controle.

Rﬂppel 2 Les révoltés ne rapportent rien.

TSNS RS

Pour chaque unité déployée, prenez un cube ressource
correspondant a la banque et placez le derriére votre
paravcnt.

Il n’y a pas de limite au nombre de cubes ressource qui
peuvent étre récoltés lors d°une seule et méme action de
récolte. Chaque action de récolte ne vous permet toutefois

' | . derécupérer qu'un seul type de ressource.
oisson Fruit exotigue Bovin p q YP

Pierre
J

( : hoisissez une ressource a récolter. Vous pouvez

positionncr autant de vos unités actives non-

Les unités ayant récolté doivent demeurer sur les icones

Bois Ter ressource quelles ont exploité jusqu’ala prochaine phase

de dégagement. Elles sont considérées comme engage'e:.

.

Onites engdgées s (ertaines actions comme la
recolte, la construction dun bitiment, ['utilisation dun
port ou dun marché engagent les unités utilisées pour
effectuer [ action. Elle ne pourront donc pas effectuer
d actions supplémentaires nécessitant de les déplacer.

engagées que désirées sur des icones ressource de ce type,
dans tout l’archipel. Chaque unité doit demeurer dans
la région (hexagone)

queelle occupait avant (¢pendant, elle pewvent toujours se reproduire et recruter

dans lewr région.
m

j\Cofe > Les cubes ressource sont limites. St une ressource

cette action.

Les ressources de Vousne pouvez pas récolter de ressources dans

poissons ne peuvent une région controlée par un adversaire sans son

étre récoltées que par accord (oir Villes).
des navires. Les autres

ressources ne peuvent
étre récoltées que par est proche de la rupture a la banque, il est possible que vous

recoltiez moins de cubes que de lieux exploités.

des citoyens actifs.

SRS RS S S RS S EEEEESRRSSSNSSE_-———
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/ Latransaction s'effectue au prix indique' dansla rangée
ot le cube est pris ou placé. L’argent correspondant va ala
banque ou provient dela banque.

j\@fe * 8i une zone ressource est pleine sur un marche,
il west plus possible de vendre cette ressource sur ce marche.

Transaction : achat ou vente dun cube
ressource sur le marché intérieur ou le marché

extérienr.

Le joueur actif peut effectuer une transaction sur le

marché intérieur oule marché extérieur.

Exemple s Le premier cube de poisson sera acheté pour
4f, le deuxieme pour 4f également, le troisiéme
pour 6f . La vente dy premier cube de poisson rappor- i’
terait 4f, le dewxiéme cube vendu rapporterait 3f .

Pourunachat, prélevezle cube situéle plus en bas a droite
de la zone choisie. Pour une vente, Placer le cube sur le
premier espace libre a partir du coin supérieur gauche.




ﬁ L' action exploration ne peut étre effectuée

qw'un nombre limité de fois par tour.

] e joueur actif décide sl prend le premier
exagone visible de la Pioche région ousil

préferele défausser. Il doit se décider sans prendre

connaissance de I'hexagone suivant et sans regarderle verso
de I'hexagone visible. La pioche d*hexagone doit rester
constamment dans son thermoformage dédié. Les hexa-
gones défaussés vont dans une pile de défausse a part. Une
fois qu’il achoisi un hexagone, le joueur peut consulter ses
deux faces et décider quelle région il compte utiliser.

.7\@56 2 8i la piocke d hexagone est vide dans le ther-
moformage, mélangez tous les hexagones défaussés et
replacez-les dans le thermoformage.

((ontrasntes a respecter

—> Lanouvelle région doit toucher au moins deux autres
régions par les cOtés.
— Respectcz l’agencemcnt des régions de maniére a
créer un paysage cohérent vis-a-vis des connections mer,
Plaine, montagne.

‘ —> L-unedes régions adjacentes doit contenir une unité

. active non—engagéc du joueur (voir Onités engugées).

—> L-unité est déplacée sur la nouvelle région décou-
verte. Elle doit pouvoir s’y rendre par mer si c’est un
navire ou par terre sicestun citoyen (pas de convoi mari-
time, voir Migration). Une seule unité est déplacée sur la
nouvelle région a chaque exploration.

Effets de I'exploration

—> Silejoueuractifne peutpas placer le nouvel hexagone,
1l a raté son exploration et 'hexagone est défaussé.

a2\ Si l’exploration réussit, le joueur actif recoit
un jeton explorateur provenant de la
premicre pile de jetons explorateur dispo-
nible etle place derriére son paravent.

Des que la pile est vide, chaque
z+1 @ joueur recoit immédiatement
une pastille d°action supplémen-
taire de sacouleur (§ maximum).

— - Le joueur actif Place sur le marché intérieur une

J ressource de son choix parmi toutes les ressources que la

nouvelle région peut produire. Cette ressource est prise
danslabanque.

— - Sil y a d’autres icones ressource sur la région, le
joueur actif recoit un cube ressource de son choix parmu les
ressources restantes que lanouvelle région peut produire.
Cette ressource est prise dans la banque. Sila région ne
produit quune ressource, celle~ci va au marché intérieur
etle joueur ne recoit rien.

Exemple 1zl région 4 dewx icones ressource, wune ressource
bois et une ressource fruit exotique. Le joueur place un cube de
[fruit exotique sur le marché intérienr. 1l ne peut plus prendre de
[fruit exotique pour lui. Le seul choix restant est le bois.

E xemple 2 2 la région a deux icones bovin. On cube de
bovin va sur le marche intérieur et un second cube de bovin va
au_jouenr.
e Augmcntez le marqueur travailleurs

disponibles #& du nombre de huttes

dansla région.

@ L' action reproduction ne peut étre utilisée qu’une

seule fois par jouenr dans chaque tour.
! 9

S ur chaque région ot le joueur contréle exactement
2 citoyens, il peut ajouter 1 citoyen 2 sa couleur.
Augmentez le marqueur Population i ~drautant de points
que de nouveaux citoyens générés par la reproduction.

‘depel * Le marqueur population 25 doit towgours indi-

quer le nombre exact de citoyens présents dans tout I archipel.

Les révoltés ne se reproduisent pas. Les citoyens actifs
engagés, en revanche, peuvent se reproduire.

Un joueur ne peut jamais controler Plus de 10 citoyens
asa couleur. Un joueur ne peut pas faire de reproduction
dans une région o il a déja 3 citoyens, actifs ou révoltés.

Limite de 3 citoyens t‘t/ @ :
région ne peut jamais contenir plus de 3 citoyens con

par le méme jouewr, qu'ils soient actifs ou révoltés.
D autres couleurs sont autorisées tant que la limite

citgyens par jouewr est respectée. Il n'y a pas de lisfittgdan
nombre de navires. (

. . : -
¢ joueur actif Peut recruter autant de travailleurs
L qu’il souhaite en une seule action. Il do ste
pouvoir les payeret les Placer. -

Le colit de recrutement est indiqué sur le plateau tr: -
leurs disponibles (IV'), devant la rangée contenant’le '
marqueur travailleurs disponiblcs %®. L’argent payé

la banque.

v = >

A -
Exemple 2 8il y a § travailleurs disponibles o ant
recrutement, le_joueur actif pourra recruter 1 travdilleugh
pour 3f, et un 2eme travaillenr pour encore 3f . (cpeglimts

z

d’au moins une unité active, cngagée ou pas. Attent
ne pas dépasser lalimite maximale de 3 citoyens.

Réduisez le marqueur travailleurs disponibles”
nombre de travailleurs recrutés et augmentez le ma
Population .- de ce méme nombre.

Rappel s Le marqueur population L& doit toujours

quer le nombre exact de citoyens présents dans tout I arc

Y a Zro travailleur disponible !
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Le joueur actif peut déplacer toutes ses unites
actives non-engagées. Chaque unité peut se
déplacer vers une région adjacente ou sur une construc-
tion inoccupée dans la méme région. Les navires doivent
emprunter la voie maritime et ne peuvent pas pénétrer
dans les terres. Les citoyens doivent emprunter la voie
terrestre et ne peuvent pas traverser les étendues d'eau
sauf s’ils sont convoyés par des navires du méme joueur
(voir (onvgyage maritime).

A lafinde votre migration, Vous ne pouvez pas avoir plus
de 3 citoyens par région (voir Limite de 3 citgyens).

[

!

(onstruction de villes, marchés, ports
et temples
I e joueur actif peut construire un batiment pour le

cott indiqué dans le tableau ci-dessus. La construc-
tion doit avoir lieu dans une région contenant au moins un
de ses citoyens actifs non-engagés, ou éventuellement un
navire s'il s’agit de construire un port.

- —

N -

construction de la méme région

CONSTRUCTION [k
I e i s

(onvgyage maritime

N 4

SSSSo=SamsSSasssSEsSSSSSSSSaaSESS S SSSSSE_—_——

~ N Un navire peut aider un ou plusieurs citoyens a traverser des étendues maritimes. Le convoyage ne
k ~ ™ . . . . . r .
L ! | consomme pasl'action de migration du navire. En revanche, les citoyens convoyés consomment leur action
- ~ P M de migration en choisissant deffectuer leur migration par navire.
, ) 5 Pour effectuer un convoyage maritime, placez le navire participant au convoi alaligne de jonction entre la
- > A

région de départ etlarégion d-arrivée, tout en restant sur sarégion, ou dansle bras de mer séparant deux éten-
dues terrestres d'une méme région. Le navire peut effectuer sapropre migration avant ou aprésle convoyage .

Corrvoyage enchainé : En utilisant plusieurs navires dans un convoyage enchainé, un citoyen peut étre transporté

atravers plusieurs régions lors d*une action de migration.

& migration vers une

% migration par voie
terrestre <vers une région
adjacente

t convgyage maritime a
travvers un bras de mer dans
la méme région 5 puis le
navire se deplace

& convoyage
maritime vers une

région adjacente

convgyage
enchaine :
2 & transportés a
travers 2 régions

ESSESEESE S SS S s EEE S EssSsSSESSSSSESSS_-_-__-—aaSaeSSsSsSe-——=——=——_—
o ————— -

Iine peut y avoir quune seule construction du méme type
par région. Une région peut donc contenir au maximum
une ville, un port, un marché et un temple. Les construc-
tions sont limitées par le nombre de jetons de batiments
disponibles dans le jeu.

U ne foisle cofit de la construction en ressources et florins
payé ala ba.nque, placez un jeton représenta.nt la construc-
tion sur la région. Une ville, temple, ou marché se placent
surlaterre ferme, sans couvrir d*icone ressource. Un port
se place en mer mais en contact avecla cote.

R

L-unité ayant effectué la construction est
Placée sur le jeton construction. Elle est
désormais engagée.

(onstruction de navires
- l e joueur actif peut construire un
navire de sa couleur dans une

i+, région disposant de mer. Le navire peut
y étre construit par un citoyen actif

non—engagé.

B
Y

L construction dun navire n'engage pas le
citgyen qui I'a construit. Le navire nouvellement
construit est placé en mer, et immédiatement disponible.

j\Cofe * (haque joueur est limite a 4 navires a sa couleur.

(ontroler une construction
' 'n joueur controle une construction s’il dispose

d’une unité active sur cette construction.

Siune unité quitte une construction, cette dernicre n'est
plus controlée et la premiErc unité, méme adverse, qui
viendrase placer sur la construction lors d*une migration
en prendrale controle.




! Ports

Unnavire ou atoyenactif non—cngagé peut
construire, occuper etutiliser un Poﬂ:.

- - Chaque port permet au joueur qui le contréle
dreffectuer deux transactions sur le marché extérieur (voir
Transaction) sans consommer de pastille d-action. Pour
controler un port, il faut soit l'occuper avec une unité
active, soitle contréler a partir d-une ville.

Le joueur peut utiliser un port ou un

marche sous son controle durant chacun
de ses rounds. Pour ce faire, il place 1f de derriere son
paravent sur la roue daction sur la zone du port a sa
couleur. Chaque port contrdlé ne peut servir qu'une fois
durant toute la phase d-actions. Un joueur controlant 2
ports pourrait doncutiliser chaque portune fois, pour un
colit total de 2f placés sur lazone portuaire asa couleur.

R

action nécessitant de l’engager oudeladéplacer.

Une unité utilisant les avantages d-un port

est engagéc et ne pourrapas effectuer d-autre

(5 Villes

k. Un citoyen actif non-engage peut
construire, occuper et utiliser une ville.

' lnc ville donne au joueur le contréle de la région

dans laquelle elle est placée du moment quil aun

citoyen actif sur cette ville. Contréler une région signifie
que le joueur controle toutes les autres constructions dans
larégion — port, marché, temple — sans pour autant avoir
d'unités actives engagées sur ces autres constructions. Le
joueur peut doncbénéficier des avantages du port, marché

ou temple situés dans cette région tant qu’il controle la
ville. Ses adversaires ne peuvent pas prendre le
controle de I"éventuel port, marché ou temple dans
cette région.

& Marchés

Un cxtoyen actif non—engage peut

construire, occuper et utiliser un marché.

- - Chaque marché permet au joueur quile contréle
dreffectuer deux transactions sur le marché intérieur (voir
Transaction) sans consommer de pastille d-action. Pour
controler un marché, il faut soit I'occuper avec un citoyen
actif, soit le controlera partir d’une ville.

Les marchés fonctionnent exactement
comme les ports. Lejoueur actif place 1f sur
la roue daction surla zone du marché a sa couleur.

Un citoyen utilisant les avantages d'un marché est

engagé et ne pourra pas effectuer d-autre action
nécessitant de l’engager oudele déplacer.

Otiliser un port ou marché : Siunjoueur
utilise les avantages d°un port ou d'un marché
depuisla ville, le citoyen contrdlant la ville est alors engagé
et ne pourra pas effectuer dautre action nécessitant de le
déplacer. Il peut cependant utiliser un port durant un
round, et un marché durant un autre round.

(ontrole des recoltes : Une ville

donne également le controle de toutes les

ressources présentes dans la région. Siles

autres joueurs veulent récolter ces

ressources, ils doivent demanderl'accord
du controleur de la ville. Voici encore une bonne occasion
de négocier et réclamer votre di a vos adversaires pour
Iexploitation de ces ressources.

Multiples joueurs dans une région : Siun
joueur A construit une ville dans une région déja pourvue
d'un port, marché ou temple, occupé et donc controlé par
un autre joueur B, le joueur B demeure le controleur de

8 Temples
]';H Un citoyen actif non-engag

résolution d-une crise, quand vient le tour du
controlant ce temple, il peut décider de relever g

adverses) préscnts dansla région ou se trouve le tem

Pour contréler un temple, il faut soit l’occuper av,
citoyen actif, soitle contréler depuis une ville.

Cd! particulier > 8% vous controlez un temﬂ
une ville, mais que votre citoyen sur la ville est

de I avantage du temple et pouvoir relever tous
citgyens de cette région.

—> Des que le joueur B quitte le port/marché/ tctﬁ |
joueur A prend automatiquement et immédiate
contrdle de la construction abandonnée.

joueur B occupant le port/marché/temple devie
révolté, alors le joueur A peut décider de l'expulser
construction et d’en prendre le controle puisqu’il c
la ville dans cette région. Il retire le citoyen ré
bitiment et le place ailleurs danslarégion, tou}ours ri

(donc couché).

Un joueur B peut également prendre le risquL
construire un port/marché/temple dans une ré
contenant une ville controlée par le joueur A. Les .
ci-dessus s’appliquent, asavoir que le joueur B co
le batiment tant qu'il restera dessus, mais s'il le qui t
un révolté dessus, le joueur A en prendrale controle.
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Tous les joueurs récuperent leurs pastilles d action
de la roue d action. Les piéces de Lf présentes sur
les zones port et marché de la roue d action vont a
la bangue.

ortant : Lorsqu'un aos de ca
rwele sur la pwche évolution, si ce dos comporte
une Zone rouge, Vous devez, immédiatement
résoudre la crise, ou appliquer les effets s il
s agit dun évenement, comme expliqué en

Phase 4. Les zones qui e Sont pas TOUZES sont w
sans effet durant cette phase et n ’ interviendront

que lors de ls Phase 4 du tour suivant.

I apiste dévolution présente en permanence § cartes

disponiblcs al’achat. En commencant par le premier
joueur et en suivantl'ordre de jeu,

chaque joueur doit : 4)

*

— ¥

r . |
eter une carte évolution, p LF
faire pivoter une carte restante

ou

(Crise immeédiate sur
| le marche interseur

Deux autres joueurs font pivoter le Ttmte. Le trmngle rouge §

=

i

Faire pivoter deux cartes
différentes.

A Les triangles rouges sur la piste d*évolution

pointent vers I'icone de valeur d-achat dela carte
en florins. Quand vous achetez une carte, vouslapayezle
prix indiqué par le pointeur rouge, a la banque. Vous
prenezlacarte et vous laplacez devant vous, visible par
tous les joueurs.

Pour faire pivoter une carte, tournez-la de
o o g
90 dansle sens des axguxlles d‘une montre.

Le prixdelacarte peut alors évoluer versle haut

&Y ou vers le bas. Quand une carte est pivotée et
que le crine se retrouve devant le pointeur rouge, celle-ci
est défaussée.

U ne fois l’achat effectué et/ou les cartes pivotées, sides
emplaccments sont vides surlapiste d*évolution, comblez
ces cmplaccmcnts eny plagant a chaque fois la Premiére
carte de la pioche évolution. Chaque nouvelle carte est
orientée dansle sens de lalecture, comme le Marchand sur
I'exemple montré.

pointe désormais <vers le crane ; il faut donc défausser la carte.

L’emplacement laissé libre est comblé par la premiere carte de
la pioche évolution. Il 5'agit de I Exportateur, qui est placé dans
Pespace disponible dans le sens de la lecture. Le dos de carte an
sommet de la pioche évolution contient une zone rouge, indiquant
une crise immédiate a gérer sur le marché intérienr.

Exemple s Le premier joueur decide de faire pivoter
deux cartes au lien d effectuer un achat. 1l fait pivoter le
Pirate et le (ommerce Local.

marché exterieur

Evenement immediat
Réduire le marqueur rebellion
& de 1 cran pour chague
temple dans L archipel.

j\@'te 2 Il se peut que deux cartes soient retirées de la
piste d évolution en méme temps. Dans ce cas, il pourrait y

avoir jusqu'a deux crises ou évenements immédiats 4 gérer
durant I achat d un méme joueur.

j\Cofe tactique : (ontrairement & une crise résolue
normalement en phase 4, lors dune crise immediate, seul
compte le nombre total de citoyens encore couchés a la fin
de la crise, car ils augmentent le niveau de rébellion. Feu
importe a qui ils appartiennent car ils seront tous relevés de
toute facon a la phase 4 du tour susvant.

Cri:e immediate sur le

Evenement immeédiat =
eAugmenter le marquesr rébel-
lion 8K de L cran pour chaque:
ille dans T archipel. *m

;




COMMENT UTILISER LES
CARTES EVOLUTION
Lcs cartes évolution (personnage ou progres) ne

peuvent étre utilisées que durant la phase dactions.
Vous ne pouvez doncpas utiliser I'effet d'une carte que vous
venez d-acheter car vous n’étes plus dansla phase dractions.

On joueur peut utiliser une carte évolution
durant chacun de ses rounds. Payezle cotit dactiva-
tiondelacarte, et engagez—la enlafaisant pivoter d'un quart
de tour dans le sens des aiguilles d'une montre. Une carte
activée de la sorte ne peut pas étre utilisée une deuxieme
fois dansle méme tour. Il faut attendre queelle soit dégagée
durantla phase de dégagement du tour suivant.

Seul le joueur Posséda.nt la carte peut lrac
tiver pour utiliser ses effets. Il paye le coti

en florins et ressources alabanque.

Nimporte quel joueur peut activer cette
a carte pour utiliser ses effets. Il paiele cot
N en florins, plus 1f,au propriétaire de
carte. Sl ny apas de cotit en florins, il paie quan
méme 1f au propriétaire. Les cotits en ressource:
sont payés alabanque. Sile propriétaire delacarte
lutilise, il paie le cotit normal en florins et

d SCIERIEE

(arte progres

ressources ala banque. .
5

99 Payezle colit indiqué en florins.

Dépensez le nombre de pastilles d-ac-
tion indiqué enles placant sur la carte.

Payezle coat indiqué dans le texte dela
@98 carte. Toute référence a un «cofit
minimal» correspond au cotit le plus bas en florins

indiqué par les3 cotits aux coins de la carte.

Exemple s Le joueur oA veut récolter du bois. Il utilise la

Payez le cofit indiqué en ressources ala
Scierie du joueur B pour doubler sa récolte, en lui payant 2f

banque.
pour le privilege (oir leomire des icones), puis il engage la |
. . . . o ' ce de n’importe quel
carte. S'il envose 3 citgyens sur 3 icines ressource bois dy_"ﬁ— Un cube ressour P 9
rentes de [ archipel, il récoltera donc 6 cubes de bois au liew de
3 Maintenant, le joueur B ne peut plus utiliser sa Scierie

Jusqu' a ce qu'elle soit degagee 4 nowveau dans la prochaine phase

type. Voir texte sur la carte.

Déplacez le marqueur rébel-

. + /- %‘ lion & du nombre d’icones
\ ]

de dégagement. indiqué.
&0 R — ! Déplacezle marqueur travail-
§ q" PRATE 4 +/-' "B/ leurs disponibles & du
E D - ‘ nombre d"icénes indiqué.
§‘ \ 4 % Durant une récolte de ce type
IS . xz de ressource, doublez le
G-) > nombre de cubes ressource

obtenus.

Le joueur marque 4PV /médaille alafin
| =, delapartie. Silacarte est une merveille,
.2¥ elle doit d*abord étre construite.

Voir le Glossaire des cartes
= | pour plus d’informations.
E xemple S Le joueur B veut utiliser sa carte Pirate. '
Lui seul peut Lutiliser. 1l I'engage, place 1 pastille d ac-
tion sur la carte, et applique ses effets.

CONSTRUIRE DES
MERVEILLES

: es cartes progres comp t -
» Ll’icéne construction scﬁt‘
: & merveilles. Les cartes mdtveille

"’J n’ont pas de fleche d’engagement.
Elles ne sont pas activées, elles sont construites.

|

Durant son round, au lieu d-utiliser une carte éyolu-
tion normale, le joueur actif peut construire I'une de ses -+
-

F S

Il paie le cotit de construction de la carte et ap ique

merveilles acquises lors d°un tour précédent.

son effet a utilisation unique ; une fois construit€, une
merveille ne peut pas étre construite a nouveau.

U ne fois la construction effectuée, il retire de larchupel T’
un de ses citoyens actifs non engagés etle place sur l?tc
merveille. Réduisez le marqueur population .2 ded.

U ne merveille construite rapporte des PV asonjodeur en
finde partie, comme indiqué par le nombre de médailles.

. . —
.']\Co'te s Les merveilles non-construites ne rapportégik pasy ™

de PV. Elles comptent néanmoins comme des cartes pigges
£

lors & un classement selon ce critere.

8  GrRAND PHARE  §

Py
E xemple s Vous devez, contriler au moins un portfafufiide
powvoir construire le Grand Phare. Dépensez, 1 re::ourl'e Sfer
|
Pplus 2 ressources pierre et 1 pastille 4 action. Déplacez_ I yin'de

vos citgyens actifs non engagés sur le Girand Phare. (HaqueN s

pas
Joueur ajoute un navire dans chaque région ou il controle un\portalss

Le ijna' Phare vous rapporte APV en fin de partie. /
P ~

¥
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€ jeu peut se terminer de deux facons :

L

(juerre d indépendance :
Le marqueur rébellion % dépasse le

O marqueur populatnon “surle Platea.u stabi-
lité delacolonie (111). Lie jeu se termine
immediatement.

(ondition de fin de partie atteinte :
” Un joueur révele sa carte objectif au
moment méme ou la condition de fin de

partie indiquée sur sa carte est réalisée. La partie sarréte a
la fin du round du joueur actif.

=\ Pour toutes les conditions de
. fin de partie possibles :

Voir Liste des cartes objectif en fin de livret.

QuiGAGNE?

—> Si l’indépendance est dédlarée et qu-aucun joueur ne
détient l'objectif Indépendantiste, tous les joueurs ont

pcrdu.

—> Si l’indépenda.nce est déclarée et qu‘un joueur al-ob-
jectif Indépendantiste, il devient le seul gagnant. Tous les
autres joueurs ont Perdu.

—> Sila partie s’est terminée gréce aune condition de fin
de partie atteinte, alors tousles joueurs ont gagné Ils vont
maintenant effectuer un decomptc de points de victoire
pour déterminerle gmnd vamqueur

j\@fe 3 L' Indépendantiste et le Pacifiste participent aussi
a ce décompte de PV et pewvent gagner indépendamment de

lewr objectif.

OTIANTE NN NN AN

SCORES DES CARTES
OBJECTIFS

@
14 q
£l

Indépendantistc et Pacifiste si celles-ci sont Présentes. Les

Etalez cote 3 cote toutesles cartes
-1pVv objectif de tous les joueurs.

Mettez de coté les cartes

cartes restantes indiquent les objectifs communs a tous les
joueurs. Carte par carte, effectuez un classement des
joueurs selon chaque critére spécifié danslazone condition
de victoire de chaque carte. Le joueur le mieux classé dans
le critere spécifié gagne 3PV, le 2éme mieux classé gagne
2PV etle 3eme 1PV.

Conditionde
findejeu

Condition
de victoire

Classement
dujoueur

Critere de
classement

Un joueur n‘ayant aucun €lément correspondant au
critére spécifié ne se classe pas. Si deux joueurs sont
ex-2quo sur un critere, ils marquent tous les deux les
points delaposition correspondant aleur cdassement. Les
autres joueurs ne sont pas décalés dans le
classement pour autant, et viendront se placer
surla po:ition survante. Seulesles 3 premieres places
rapportent des PV.

Exemple 3 ?dune et Rouge sont premiers ex-wquo,
ils marquent tous les deux 3 PV. Bleu se place alors en
deuxieme position et remporte 2 PV, et Vert obtient 1Py
pour la troisieme place.

Objectif Tucifiste :Si, enfindejeu, écart
» entrele marqueur population ietle marqueur
rébellion & indiqué sur la carte Pacifiste est

atteint, le Pacifiste gagne seul 3PV.

=\ Pour toutes les conditions de
victoire possibles :
Voir Liste des cartes objectif en fin de livret.

SCORE DE LA CARTE
TENDANCE

Chaque joueur est également classé selon le critere de la
carte tendance, et peut ainsi gagner entre 2 et 4PV :

Points de
Victoire

PV)

Critere de
classement

‘Bienfasteur

Lacarte Bienfaiteur est un peuparti-
culiere. Elle est divisée en § zones,
chacune a la couleur d’un joueur.
Quand un joueur consomme un cube
ressource ou un jeton explorateur
quil prend derriere son paravent
pour aider ala résolution d-une crise,
il prend 1f dela banque etle place sur
la carte Bienfaiteur, danslazone asa couleur. Chaque fois
qu‘un joueur construit un temple, 1l fait de méme.

Enfinde partie, le joueur ayant le plus de florins dans sa
zone de couleur sur la carte Bienfaiteur remporte 4PV,
le 2¢me gagne 3PV et le 3e¢me 2PV. Vous pouvez
remplacer § pieces de 1f par une seule piece de §f si

nécessaire durantla partie.

SCORE DES CARTES
EVOLUTION

Certains personnages (Roi, Pape) comportent des
médailles qui rapportent des PV en fin de partie. Les
merveilles construites rapportent également des PV.

ET LEGRAND VAINQUEUR
EST."IIUUUUUUUUUUU

2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3
Chaque joueur additionne ses P'V. Le joueur ayantle plus
de PV est dédlaré grand vainqueur. En cas d-égalité _
en PV, le joueur ayant le plus d-argent derriére son
paravent est le grand vainqueur.




i;endanée temple

joueurs al'objectif Indépendantiste mais n‘a pas réussia faire éclaterlarévolte. Sa
carte n'apporte donc aucun moyen de marquer des PV. Elle a été réduite dans
I cxemplc Les 3 cartes objectif des autres joueurs sont mises cote a cote avecla carte tendance.

ne marque aucun PV.

Objecttf fér 2 Jaune révele 6 cubes de fer de derriére son paravent et se classe premier
avec3 PV. Rouge se classe 2eme avec 4 cubes de fer. Bleu et Vert nont pas de fer et ne se

classent donc pas.

Oéjectf progré: : Bleu possede 3 cartes progres, Jaune a également 3 cartes progres et

Rougc 1 carte Progrés. Bleu et Jaune sont ex-aquo sur ce critere et marquent 3PV chacun.

Rouge arrive en 2éme place et marque 2PV.

La partie est jouée avecles modifications suivantes :

—> Retirez les cartes Pacifiste et Indépendantiste des
cartes objectif.

— Chaque joueur pioche et joue avec 2 cartes objectif.

—> Un joueur contrdle les couleurs chaudes (rouge et
jaune), lautre les couleurs froides (vert et bleu). Si un
joueur n°a plus de navire ou de citoyen de sa premiere
couleur, 1l peut utiliser ceux de sa deuxiéme couleur.
Toutefors, chaquc joueur ne dispose toujours que de 5
pastilles d-actions et non de 10.

—> Encas d’égalité de mise durant la détermination de
l'ordre de jeu, il n°’y a pas de 2¢me mise, I'ordre de jeu
ne change pas.

SUE
Objcctif fer
EXEMPLE DE DECOMPTE FINAL

Une partie a 4 joueurs se termine avec deux ressources épuisées. L-un des

_ Tanance temple : Vert controle 4 temples, Blcu} temples, Rouge 2 temples
etJaune 1 temple Vert se Place doncen premier et marque 4PV Bleu se dlasse
2¢me et marque 3I’V, Rouge se cdlasse 3Eme et marque 2PV Jaune qui est 4Eme

Objectif Progrés

eAide :

sur [ archipel qui ne sont concernées par aucun objectif — et placez-les sur chaque carte Sur le

Objectf temple > Comme pour la carte tendance, Vert est premier et gagne3 PV
(moins que surla carte tendance), Bleu est 22me et gagne 2PV, Rouge est 3éme avec 1PV,

eM erveilles : Vertaconstruitle Grand Phare et gagne 1PV supplémentaire.
Gtﬂe.r personnage : Bleu contrdle le Roi, ce qui lui procure 1PV suppléme

rand 'wzmqueur En ajoutantles scores on obtient : : LerBleuavec 9PV 2e
avec§PV, 3eme Rouge avec 7PV et 4.¢me Jaune avec 6PV.

M{e > Comme les temples sont sortis deux fois (tendance et objectif), les joueurs ontgas

des PV 4 deux reprises sur ce critere.

> Pour accelerer et simplifier le processus de décompte, utilisez_ des unités a
couleur de chaque jouenr — soit de la réserve dans la botte, sott, si la réserve est vide, des|unites

1 est alors facile d additionner le score de chaque joueur. One autre possibilité est d il

Ob}ectxf temple Obj ctif’ iﬁdépedant»s«ﬁe

_"

vert
|

5 967 8 1 50

In

rangées correspondant aux classements respectifs des jouenrs, comme indiqué dans I exgggle.

les

marquenrs d ordre comme marquenrs de score avec la piste de score au dos de la piste d évlition.

Les variantes ci-dessous vous procureront des expé—
riences de jeu différentes. La plupart sont combinables
entre elles pour encore plus de choix et de modularité.

DEPART EN PLEIN DESERT

Uttilisez la région de village dans le
désert comme région de départ (verso
de I'hexagone de pleine mer). Les
joueurs n"ont pas de navire en début de

T

partie. Chaque joueur démarre avec 2
citoyens qu'il place sur la région de désert. Comme la
région de désert comporte § huttes, le marqueur travail-
leurs disponibles #& démarre 2 5. Jouez le tour zéro
comme pour un départ en pleine mer. Apres avoir placé
son premier hexagone, chaque joueur déplace l'un de ses
citoyens vers la nouvelle région découverte. Le reste du
jeuse déroule de maniére identique.

PAS DE SECRETS ENTRE Al

Les joueurs ne piochent pas de

carte objectif en début de partie.
Retirez les cartes Indépendantiste
et Pacifiste des cartes objectif.
Révélez autant de cartes objectif
que de joueurs. Laissez-les visibles
pour tous les joueurs tout au long
de la partie. Ces cartes indiquent
les conditions de fin de jeu et
de victoire communes a tous les
joueurs. Elles font office de cartes
tendance. N utilisez pas les cartes
tendance dans cette variante.
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PLUSDE
CONTROLE

Révélez deux cartes tendance en
début de partie.

PLUS DE PIQUANT

Chaque joueur pioche deux cartes objectif en début
de partie, en choisit une et défausse la deuxieme.

eAmphithéatre

| Giagnez 2f delabanque et réduisez

le marqueur rébellion #& de 1.

eArchevéque

Réduisez le marqueur rébellion % en

il fonction du nombre total de temples dans
larchipel :

0O-2 temples s réduirele marqueur dedl
3—4 temples s réduire le marqueur de2

5 temples ou plus s réduirele marqueur de 3

Barbare

| Lapidce reste positionnée sur la ressource
| jusqualafin delapartie, indiquant que celle-
ci ne pourraplus étre récoltée.

(athedrale

V ous devez contréler au moins un
| temple afin de pouvoir construire la
Cathedrale Dépensez 3 ressources pierre et 2 pastilles
draction. Réduisez le marqueur rébellion 2 du nombre
de temples présents dans I'archipel. La Cathédrale vous
rapporte 2PV en fin de partie.

(hasseur de tete /
\ (Chercheur

; & e
l" Ne résolvez pas les zones

Y rouges au dos des § cartes ainsi

révélées. Néanmoins, si une
zone rouge apparait au dos de la 62me carte désormais
visible en haut de lapioche de cartes évolution, résolvez-la
immédiatement.

TENDANCE
CHOISIE

Audébut du tour zéro, avant méme que chaque joueur ait
recu ses 3 hexagones de régions, les joueurs s’entendent
et choisissent ensemble la carte tendance qu-ils veulent

utiliser.

((olosse

. Depensez 3 ressources fer et

1 pastille d-action. Réduisez le
marqueur travailleurs #& disponibles de 2. Le Colosse
vous rapporte 1PV enfinde partie.

Dons du clerge

OPtiOﬂ 1 : Donnez une ressource

< fruit exotique ala banque et réduisez

le marqueur rébellion &de1,0U:

Option 2 : Donnez une ressource fruit exotique et une
ressource bovin alabanque et réduisezle marqueur rébel-

lion ‘ de 2.

i dxspombles #& du nombre total de
ports dans l'archipel.

Exportatenr /
Marchand

L prix de chaque cube est déter-

] MiNé par la rangée dans la.quelle
il est pris ou placé, comme lors d’une action transaction

normale.

ijnd Phare

- B V ous devez contrdler au moins
un port afin de pouvoir construire
le Grand Phare. Dépensez 1 ressource fer plus 2
ressources pierre et 1 pastille d°action. Chaque joueur
ajoute un navire dans chaque région ou il contréle un port.

Le Grand Phare vous rapporte 1PV enfinde partie.

BIENFAITEUR

U'tilisez la carte Bienfaiteur, puis ¥
tirez une deuxieme carte tendance
parmi celles restantes. Retirez

I'Indépendantiste et le Pacifiste des
cartes objectifs. Choisissez cette variante si vous souhaitez
réduire les chances d'une guerre d'indépendance. Les
joueurs tirent des cartes objectifs normalement. Cette
variante est conseillée en mode deux joueurs.

Fape

Réduisez le marqueur rébellion #& du

i nombre de temples présents dans l"archipel.
Le Pape rapporte 1PV ison controleur en

"2 pastilles d-action. Augmentez le
marqueur rébellion ‘ de 2. La Pyramide vous rapporte
2PV enfinde partie.

‘Recruteur

! Le cott de recrutement du travailleur
RUB I st déterminé par le plateau travailleurs
disponibles (IV), comme lors d’une action
recrutement normale.

Voleuse

Sile joueur ciblé n’a qu-une ressource, il la
place dans une main, l'autre restant vide. Sl
n’a aucune ressource, il doit le justifier en
soulevant son paravent.




MERC]!

Merci 2 tous les Playtesteurs qui ont suivi et contribué a
l*évolution d’Archipelago depuis son origine. Vous étes st
nombreux qu'il serait impossible d-étre exhaustif.

Merci aux artistes Vincent Boulanger, Ismagl et Chris
Quilliams qui ont su donner vie au projet avec tout leur
talent etleur passion.

Merci anotre super traductrice allemande et charnpionne
de Dungeon Twister : Saskia ‘Puk’ Ruth.

Merci aux relecteurs assidus des régles : Cecilia Mourey,
Alexandre Figuiére, Fabrice Wiels (Sherinford), Xavier
Saissy, Eric Franklin, Olivier Grassini, Henri Bendelac,
‘Vesna Six, Christian Senksis.

CREDITS

—_—

Mercia Mops, Phal et Guido de Tric Trac et tous les tric-

traciens pour leur soutien et leur enthousiasme.

Merci 2 Stefan Blessing de Ludofact pour son efficacité
etsa sympathie.

Merci 2 Léonidas \ksperim' de Ravage pour son soutien.

Mercia Stéphane Burgunder et ses semaines ski /jeua
Valmeinier, ou Archipelago fut le plus largemcnt créé,
retravaillé et testé en compagnie de joueurs glisseurs.

Merciavous qui étes en train de lire ces remerciements...
Mais vous feriez mieux d-aller jouer ! Vous avez un
archipel a explorer...

Pour les dernteres inﬁ)J sur

eArchipelago et nos autres jeux :
www.ludically.com

mail : contact @udically.com




T ABLE DES MATIERES

N

Matériel dejeu «oveeeeeeenennes
Mise enplace.eeeeeeecancenees
Tour O - Découverte de larchipel
Comment g
Indépendance de I archipel < <« « -
NGgociations « « « v oo eoeenees
Tourdejeu coveenneonnesnncess
~ Phase 1: Dégagement.........
Phase 2 : Ordredejeu coeeveees
Phase 3 : Effets de population ... 6
Phase 4 : ]::quilibre de l'archipel . 7
Crise sur le marché intérieur - - - -
Crise sur le marché extérieur « . - -

W

Clececscccvccccse

W R R RV R S

Evenement « « o oo oovevonses
Indépendance « « « v« v vvvovee-

7 (Conversion des jetons explorateur « - 8

2
2
7
8

nombre total de

marchésenjeu: §a
deux joueurs, 6 atrois i
Jjoueurs, etc.

nombre de temples
controlés par chaque
joueur

3 piles de jetons explo-
rateur épuisées

nombre de person-
nages controlés par
chaque joueur

Phases:Actions..............8
G s W, - o e )
T{e’colte..................9
D eriiaction S amtta s - - - - 9
Exploration o « « « e vveevsees 10
Reproduction « « « e v vvveess 10
Recrutement « o oo vvvonnssse 10
MGration « o« v v vnoensns 11
Construction, NGvires « « -+« « 11
Ports, SMarchés, Temples, Villes - 12

Phase 6 : Achat de carte évolution 13

(Comment utiliser les cartes évolution 14
14
14

Glossaire des NS o oo vvneons
Construire des merveilles. -« « - - -

15

Findejeuseeceeenneencennecess
Qui gagne ?, Scores,

nombre total de navires
enjeu: @ navires a deux
joueurs, 8 navires a trois
joueurs, etc.

Girand vainquenr 15

Bienfaitesr « « « oo vovovoces 15
Exemple de décompte final ... 16

niveau de travailleurs
disponibles # supé-
rieura2d1

-

R‘egles‘aZjoueurs T s “ee

VALIANLES ¢ o veevessnessssnnsses &b
Glossaire des cartes «oceeoeesss .

Crédits '.....-..I.....'.'-.‘.!‘
Liste des cartes objectifs . ceeeee 4G

——
-

DEFINITIONS
Megple. oo vovvveveesenes

REgion. oo vovnvnomsnsnncs
marqueurstk‘;;.......
Citwen R - o v vvveee
Citoyen réwvolté actif G ..o
Foueur actif, Onité, Onité active.
Onités engages. o« v v oo esnese

TraAnSACHION « o v o s e v nsoosons
Limite de 3 citgyens ««««co- o 10 -

ik

s
*
8

9
9
9

version: 1.1

v
= g nombre total de nombre total de
g 5 ; . 5 . X
% 3 villes en jeu : 5a deux portsenjeu: §a deux
8 joueurs, 6 itrois joueurs, 6 Atrois
© Joueurs, etc. joucurs, cfics
o v nombre de jetons
g 5 _ somme dargent
b= S explorateur derriére derrirel
] err
g = le paravent de chaque d ﬁere e‘Paravcnt
S 9 el e chaque joueur
ng;nbrc to:al tde cartes nombre total de
sonnage et progres . N
3 ressour,ccs.qlrlel: Ignjeu ! j’i N euxg temples en jeu 2 a
| ;onqucs épuisees ala joueurs, o deqx joueurs, O a
anque joueurs, etc. tross joueurs, etc.
Chagque joueur compte Chaque joueur compte
nombre de ports le nombre totgl de le nombre total de
contralés par chaque ressources poisson - ressources ffuxt
- pfcgcntcs ans les exothuc prescntes dans
J régions qujxl controle les réoions qu’il controle
avecdes villes. D avec §les villes.

l’argent est épuisé ala
banque

Pacifiste = sil*écart entre Indépendantiste :
nombre de progrés le marqueur population | gagne seul sile
eontiilés par disatie Loet le marqueur rébel- marqueur rébel-

; P aq lion £ est supérieur a lion # dépasse
joueur 10,le Pacif?ste gagne le marqueur

seul 3PV.

population : .




nombre total de
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Condition de
findejeu

nombre de
controlés pard
joueur \

nombre de temples
controlés par chaque
joueur

Condition
de victoire

|
nombre total de nombre total de nombre total de
2 piles de jetons explo- templesenjeu: 22 personnages : a marchés en jeu: 3
rateurs épuisés deux joueurs, 3 atrois deux joueurs, § atrois deux joueurs, 4
joueurs, etc. joueurs, etc. trois joueurs, ¢
-
nombre de jetons |
somme d’argent nombre de person- ) derrid nombre de ressources
derricrel d ¥ explorateur derriere fer derritrel
erriere le paravent de nages controlés par ) er derricre le para-
. . e paravent de chaque .
chaque joueur chaque joueur . vent de chaque joue
joueur . Z
nombre Fotal df nombre t.otal ds Marqueur population; - _ >
villes en jeu : 3 adeux portsenjeu: 3 adeux atteint ou Xépassc 1153 3 piles de jetor

deux joueurs, 22 a trois

joueurs, 4 atrois ¢
Joueurs, etc.

joueurs, 4 atrois
joueurs, etc.

joueurs, etc.

explorateur ép s

Pacifiste : Sil*écart entre

nombre de ports nombre de progres !? marqueur population
controlés par chaque controlés par chaque # et lemarquens rébel=
) ) lion £ est supérieur a
joucur joueur 15, le Pacifiste gagne
scul 3PV.
Y l
= g nombre total de
O gy personnages en jeu : 3 piles de jetons
B]ECTIFS 'g & 5a fl;ux Joueurs, 8a explorateur épuises
] tross joueurs, etc.
M OYEN S g g nombre de ressources lCha‘l“lC) j°‘:°‘é;’fd pte
28 poisson derriére le ree:;:)r“;‘r :e es ff; o
9 Pr esentes
§ 7 paravent de chaque dans les régions quii
O joueur controle avec des -
“- :
nombre total de "Ml nombre total de : Sl nombre total de villes A marqueur population
marchés en jeu: 4 a | : : tcmples enjeu: 4 a AR = enjeu: 4 adeux A o=l . - atteint ou dé :
deux joueurs, § atrois deux joueurs, § atrois joueurs, § atrois 20 adeux joueurs,
joueurs, etc. joueurs, etc. joueurs, etc. 27 atrois joueur;, etc.

Chaque joueur C&’mPtC cumul du nombre de nombre de jetons cumul du nombr

le nombre total de personnages et de explorateur derriére ports et de mard

ressources bOlS PrCSCﬂtCS ~ Ay~ Ve

dans les régions qu'i progres controlés par le paravent de chaque controlés parc

contrdle avec des villes. chaque joueur joueur joueur

nombre total de ports nombre total de (il ! :
. < =~ N 3 ressources quel- . . . . )

enjeu: 4 adeux progrésenjeu:§a L, Largent est épuisée a

) . . e conques épuisées ala |

joueurs, § atrois deux joueurs, ¢§ atrois labanque |

banque

joueurs, etc. joueurs, etc.

Pacifiste : sil*écart entre

1 ulati Indépendantiste &
nombre de temples somme dargent ¢ marqueur population il gagne seul sile” - =
iy ) i etle marqueur rébel- e =
controlés par chaque derrierele paravent lion #& est supérieur 3 marqueur rébellio
g g ; dépasse le marque
joueur de chaque joueur 12,le Paqute gagne pogulation ‘

seul 3PV.



