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1-5 JOUEURS « 115 MINUTES

UN JEU DE JAMEY STEGMAIER
ILLUSTRATIONS ET UNIVERS ORIGINAL DE JAKUB ROZAL}

~" Scythe est un jeu qui a pour cadre les années 20 dans une EurQoes
alternative. Dans ce monde la survie passe par la conquéte des terfil
et I'exploitation de la terre. Saurez-vous exhumer de leur rouille; m
technologies du passé ? Votre stratégie reposera-t-elle sur vos capp
d’innovation ou votre valeur au combat ? )

CONTEXTE HISTORIQUE —
En ces années 1920, les cendres de la Premiére Guerre mondiale noircissent encore les neiges d’Europe. La‘grande
capitaliste communément appelée “L'Usine”, qui produisait des mechas lourdement blindés durant la guerre, ést déso
désa ectée et attire lattention des nations environnantes.

5 Cing héros convergent a la téte de leur faction respective vers ce territoire tant convoité. Lequel nira couvert d'or ¢
7 gloire en étendant le pouvoir de sa nation sur toute 'Europe de I'Est ?
Jo A

PRESENTATION BUT DU JEU

Dans Scythe, chaque joueur est représenté par un persohmralgat du jeu est de posséder la plus grande fortune a la
tentant de rendre sa faction la plus riche et la plus puissande di partie. La victoire s'obtient généralement autour de 753§
toute I'Europe de I'Est. Les joueurs explorent et conquie¥émis pouvez accumuler des piéces tout au long de la pa
de nouveaux territoires, enrdlent de nouvelles recrues aimais la majorité sera gagnée lors du décompte en n de pa
que des ouvriers, produisent des ressources, construidans les trois catégories suivantes :

des patlments (?t depI0|er,1t (;Ie terri ants mechas_ de com ombre de pions Etoile placés

Les joueurs débutent généralement une partie de Scythe

en développant leurs infrastructures et en explorant #§ombre de territoires controlés

di erents territoires avant de se livrer bataille. @ Nombre de lots de 2 ressources contrdlées

La partie progresse au fur et a mesure que les joueurs plageainme des piéces que vous pouvez gagner dépend de
leurs €toiles (réussites) sur le plateau de jeu, et SachgMRy sur la Piste de Popularité. Plus votre Popularité ¢
des que l'un d'entre eux place“Saefoile sur la Piste desgjeyge, plus vous gagnerez de piéces. Vous pouvez égale
Triomphes. Vous pouvez remporter une €toile en remplisgagher quelques piéces supplémentaires selon I'endroit ¢
une des conditions suivantes : vous construisez vos batiments.

@ Achever ses 6 @ Révéler une carte
améliorations Objectif accomplie

@ Déployer ses 4 mechasRemporter un combat

SRl e (jusqua 2 fois maximum)

batiments @ Avoir 18 points de

@ Enroler ses 4 recrues’ OPUI21te

@ Avoir 16 points de

@ Placer ses 8 ouvriers :
Puissance

sur le plateau
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! NOTE DEL@UWE}wm avoir choisi “Scythe” co

nom de jeu ? Scythe désigne une faux, a Iz
outil utilisé en agriculture mais aussi une
de guerre. Elle représente a la perfection |
naison des deux éléments forts du jeu. Vos
dépendent de la protection de vos forces
tout comme votre empire dépend des re
que vos ouvriers produisent. “Scythe” se [
“saille-th”, avec “th” prononcé comme dans
anglais “the”.

80 pions Ressource
(20 de chaque : nourriture, métal, bq

et pétrole)

S POINTS

12 jetons Rencontre

6 tuiles bonus Batiment

—

@ 0

1@ 0

im0
i®:0y

age rapide cartes Combat (jaunes)

12 cartes Usine (violettes)

Eléments promotionnels
voir note en page 32




LI\/IATERIEL DE FACTI(

FACTION NORDI SAX ONIA CRIMEE
COULEUR

1 plateau facti o

1 pion Action

1 pion Popularité '
1 pion Puissance m
6 pions Etoile 6)(‘ 6)‘ 6X

4 pions Bétimeu “

4 pions Recrue 4X.

4 figurines Mechal w
1.']._
1 figurine Person%

8X . 8X
6 cubes Technolo@;(. 6X. 6X

\- :

8 ouvriers

8x




'CONCEPTS IMPORTAN

i TERRITOIRE 2 TYPES DE TERRAIN PRINCIPA
Un territoire est représentqy == :
sur le plateau de jeu par

hexagone portant une dgs
icones de terrain suivantes]:

FERME FORET MONTAGNE VILIIAIE]EIDRA LACOSINE

BASE PRRT

de défaite au combat.

IL NE S’AGIT PAS D’UNUMEHRseOdeEdEpart n'est pas un territoire. Vous ne ppl .
donc pas déplacer d’'unités, construire de batiments ou déployer de mechas sur
y compris la vétre.

FACTIONS SUPPLHME\SUIRPateau de jeu deux bases de départ qui ne correspg
aucune faction. Ce sont des emplacements réservés pour les factions d’une future €
du jeu.

CONTROLE

Vous contrélez un territoire si au moins une de vos unités y est présente (personnage,
ouvrier ou mecha) OU si un de vos batiments sy trouve seul sans aucun personnage, ouvrier
ou mecha adverse. Le contrble d’'un territoire ne revient qua un seul joueur, il ne peut pas
étre partagé.

RESSOURCES

A Les pions Ressource (bois, nourriture, métal et pétrole) restent sur le plateau une fois produits. Vous ne pouvez d¢
- que les ressources présentes sur les territoires que vous contrblez.

DEPENSER DES RESSOURCES DE N'IMPORTE QUEVoOUSROUVRREEReSer @esS essoliriesHirésentes sur le
territoires que vous contrblez pour des actions ayant lieu sur n'importe quel territoire du plateau. Par exemple, vous
dépenser 3 pions métal présents sur un ou plusieurs territoires que vous contrélez pour déployer un mecha sur n'il
quel territoire ou vous disposez d’un ouvrier.

RESEHR\0Esque vous dépensez une ressource, retirez-la du plateau et placez-la dans la réserve générale a coté de
Lorsque vous produisez ou gagnez une ressource grace au commerce (voir section Actions de la partie supérieu
12-13), prenez-la de la réserve et placez-la sur le territoire ou elle a été produite ou achetée. Le nombre de pions R
présents dans le jeu n'est pas limitatif. Utilisez les jetons Multiplicateur au besoin.

LES OUVRIERS NE SONT P/Se0Is fehbisSlanBarEtire, le métal et le pétrole sont des ressources. Les ouvriers ne
pas des ressources.

EXEMPLE DE CONTROLESDE (RES SIMIRADSN,:
la faction Nordique contrGle chacun des territoi
sur lesquels se trouve une de ses unités ou bati
(pions bleus, ainsi que la gurine personnage au s
bleu). Elle peut dépenser chacune des resso
présentes sur ces territoires. Elle ne peut en reva

en bas a gauche car elle ne dispose pas d'unité @lides . — =il
batiment a cet endroit ¥ i e




"TYPES D'UNITES

Les trois types d'unités du jeu (personnages, mech t

ouvriers) partagent les deux caractéristiques suivantes||:  pmpsinas MECHAS ' QUVRIERS
@ Elles peuvent se déplacer sur le plateau (sauf & travers Iesf.E“_. ;',l',' *
rivieres et sur les lacs, par défaut). g 1o _
e | g O
@ Elles peuvent transporter nimporte quel nombre ||destus mem oo T st

:ﬂm 1§ i *L ETFII'I#HTF.H

A | ‘ﬁ'w. T Bk

 Torwies |ea usitgs pruvent déplecer o'iuperin qued rombes de measourees.

Chaque type d,unlté pOSSéde également une Caractéri Etl%&ﬂ.l‘l:ﬂilﬁl“uhmll ar diplacer de 1 Inrriinien of e prves? pus raveraes e

. . L itres ot b diplucer et I lacs,
qui lui est propre. Ces concepts seront detailles plus Iqm;;g?; T e A e ey
dans Ies regles ;ﬂiﬁ‘:ﬂ'&é.‘,ﬂ?&ﬁﬂ“ﬁ: bendpalinde. L waines plockss | crts Combur a'il

ressources.

Les Personnagespeuvent Les Mechas peuvent | aoc ouvriers peuvent 5
combattre, faire des combattre et, lorsqu’ils produire des ressources, \
rencontres, et (une fois par se déplacent, transporter tormer d'autres ouvriers,
partie) gagner une carte n'importe quel nombre déployer des mechas et
Usine s'ils terminent leur d'ouvriers.Les mechas ne .gnstruire des batiments.
déplacement sur I'Usine. peuvent pas transporter g représentent la masse
Vous étes représenté sur Jetre personnage. Les  |5porieuse qui a décidé
plateau par votre personnagenechas sont congus pour lgemprasser votre cause afin
Le chef de votre faction vousgaerre (et pour decourage{s \ous aider a batir votre
assigné la tache de faire maites autres factions de VOU§mpire.
basse sur les terres inexploréEslarer la guerre), et sont
entourant I'ancienne Usine. suffisamment  volumineux
pour transporter des ouvriers
a I'abri de leur épais blindage.

PLASTIQUE BOIS

Dans Scythe, les pions qui participent aux combats sont aisément identi ables, ce sont ceux |
en plastique. Tous les autres pions sont en bois a n d’'indiquer qu’ils ne prennent pas part Oof
aux combats (ouvriers, ressources et batiments).




MISE EN PLACE

| LE PLATEAU DE JEU

g JETONS RENCONTRE (BOUSSOLE S WQ@@WCES Farmezase réserve a proximité du plateau
Placez 1 jeton Rencontre sur ch de jeu avec les pions Ressource (bois, pétrole, nourriture et
territoire du plateau portant une métal), les piéces ainsi que les jetons Multiplicateur.
icone Rencontre (11 jetons au total).

[3 & &

RO

Tl s o a el N CARTES COMBAT (JAUNES) :
— e - e L | & M Mélangez les cartes Combat
<" PISTE DES TRI@'T}/I &/ - . et placez-les sur le plateau.

Si la pioche venait a étre
épuisée, mélangez la pile de
défausse an de créer une
nouvelle pioche. Si a la fois la
pioche et la pile de défausse
sont épuisées, aucune carte
ne peut étre piochée.

CARTES USINE (VIOLETTES) :

Mélangez les cartes Usine et
piochez-en X face cachée,

ou X correspond au nombre

de joueurs plus 1. Placez ces
cartes sur le plateau face

cachée et remettez les cartes
OOEDDEED restantes dans la boite, sans
| } _ | Ul les regarder.

: CARTES RENCONTREARIEEESBJECTIF (BEIGES) :

Mélangez les cartesyglangez les cartes Objectif
Rencontre et placez-lest placez-les sur le plateau.

sur le plateau.

TUILES BONUS MPkenez et -hasard une des tuiles
bonus Batiment et placez-la face visible en bas de la
Piste de Popularité.

CHOIX DES FACTIONS :

t* Mélangez les plateaux Faction et Joueur et distribuez-e :
? de chaque a chaque joueur. Chacun doit sasseoir en fage
:
y

la base de départ de sa faction, avec ses plateaux Faction et
Joueur posés face a lui. Le placement devrait étre le suivant :
Nordique, Rusviet, Crimée, Saxonie, Polonia (en partant du
haut et dans le sens horaire).




CARTES DE DEPART ET POSITION SUR LES PISTES :

Vos Plateaux Faction et Joueur indiquent tous deux dans leur case tout a droite votre
nombre de cartes de départ ainsi que vos positions initiales sur les di érentes pistes.

PLATEAU FACTION

CARTES COMNRibehez le
nombre de cartes Combat
indiqué. Ce nombre est
connu de tous, mais le
PION PUISSAMNauez:votrecontenu de ces cartes ne
pion Puissance € ) ®i4it 'étre que de vous seul.
le niveau indiqué de la Piste

de Puissance du plateau de

jeu. Vous dépenserez votre

Puissance lors des combats.

PION POPULRIat€E votre pion Popularité (cceur) sur le
niveau indiqué de la Piste de Popularité du plateau de jeu.

PIECE®enez le nombre dé
pieces indiqué et placez-leSgN
sur votre Plateau Faction.

Bien que le nombre de
CARTES OBJEPIiUEhez piéces en votre possession
secretement le nombre deye soit pas une information
cartes Objectif indiqué.secréte, vous nétes jamais
Une fois que tous lesbligé de révéler a vos
joueurs ont pioché leursadversaires leur valeur
cartes Objectif, remettez leotale. Les décisions que
paquet de cartes Objectfous aurez a prendre
sur le plateau. durant la partie ne sont pas
impactées par le nombre de
piéces de vos adversaires.

PERSONNAGES

Placez votre Personnage (gurine représentant une
personne accompagneée d’'un animal) sur la base de departj§
de votre faction.

OUVRIERS
Placez 1 ouvrier sur chaque territoire jouxtant votre base de
départ par la terre (soit 2 ouvriers au total). -~

B e T T 3 T T =



MISE EN PLACE

suite

L

PLATEAU JOUEUR

C’est sur votre Plateau Joueur que vous choisirez vos actions durant la partie.

d . OUVRIPRez vos 6 ouvriers
' CUBES TECHRtacezses: 6 cubes Technologie sur  rastants ( gurines en bois)

les cases vertes comportant un carré noir dans leur gyr les rectangles au-dessus
coin inférieur drOItﬁ de l'action Production.

_.-

SO ow FH-L siues

| S @) Q. -l[
{ PIONS BATIME&NT : pion
Batiment (pions en bois
Arsenal, Monument, Mine

et Moulin) sont placés sur
les cases correspondantes.
Chaque joueur posséde les 4
mémes batiments.

PION ACTIONacez
votre pion Action a

proximite de votre PIONS RE®RCEZ vos 4

Plateau Joueur. pions Recrue (cylindres)
sur les cases circulaires
en bas de votre Plateau
Joueur.

PREMIER JOUEUR :

Le joueur ayant le chi re le plus faible dans le cadre de son
Plateau Joueur commence la partie. Les tours s'enchainen
J ensuite dans le sens horaire.

NOTE DE L’'AlsERI&eaux Joueur dont les chiffre
plus élevés offrent des positions de départ sur
|égérement plus favorables car ces joueurs sont
de jouer 1 tour de moins que le premier joueur.




T Menpeem——

PLATEAU FACTION

C’est sur votre Plateau Faction que vous conserverez vos mechas, étoiles et piéces. Chaque Plateau Faction co
capacité spéciale dans son coin supérieur droit.

ETOILPfacez vos 6 pions Etoile en haut a
gauche, a coté de I'embléme de faction.

Ne placez pas de pions
sur les Bonus Recrue
Immédiats (coin inférieur

auche). Vous gagnere ;
ges ava?ntages Iorgqt?e ¥ MECHR{acez vos 4 gurines
enrdlerez des recrues lor Mecha sur les 4 capacites

de la partie. —— - Mecha/Personnage.

CARTE DE DEMARRAGE RAPID M1 s pomde e e | SUGBESTIONS DE OEBUT OF PARTIE

Nous vous recommandons de ne pas expliquel il b v e ot e d Pk PR TH | cBoctsce rc dom sctims ol
chaque point de régle a des joueurs débutants. A Ia e

N , v TREMTMERY; wowas ranirdboy un termsaine cheice
place, donnez a tous une carte de démarrage rapid@. Gesncis s s m mois unc it | I II; copes 4'elfocsacr los deas
en hitire=t drasa (aans aniié adveraci i i v it R o s B

Cette carte référence sur une face les informations e
o ., , ket m“m!lﬁnlw:rlpﬁuqr:uk
essentielles concernant les unités, et sur l'autre les| ™ ; ok Pt hon (o peselblc],

k:r.nmlrr.lan vaes cozmiviles

concepts généraux du jeu ainsi que des SUJYESHIONS St . cuuiinace 1 des § sctiona deire WONTE T ;g v bt ot

chaimasce <on e d sstzindes

quoi faire lors de leurs cing premiers tours ;?;'ﬁ;{ﬂﬁffj?,fii'fg?' T —

Ex 3 e L L] P CarEr s ©eTanrriirar cdana erine
Votre premiere partie de Scythe ne consistera pas g:%ﬁ%ﬂ?ﬁﬂﬁq T
a élaborer un plan infaillible ou a assimiler chaque | lun i g pun ssienca s imat i
petit point de regle. Lancez-vous, prenez en main leg I, w=sa

di érents mécanismes et voyez ce qui se passe. Ne vol
référez a ce livret de regles qu'en cas de besoin.

CARTE TRAVERSEE

Les cartes Traversée (une par joueur) servent daider

mémoire sur la fagon dont chaque faction peut traversel ¥ T RO (U FACTIONS hI:Ih'ERSES
ses territoires de départ si elle débloque la capacité [ : Ol zi;ﬁ?; @ @
spéciale des mechas Traversée. Chacune est [égéremé a S L & 5 L8
di érente des autres et est expliquée en pages 15 - 17. ¥tkEQIL CHMEE
L8 |
@ ReivIE e

[ TL ] SATANIE

e &9
E
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DEROULEMENT DU JE

Y
Scythe utilise un systeme de sélection d’'actions continu (pas de manche ou de phase). Les joueurs jouent a tour
jusqu'a ce que I'un d’entre eux place sa 6eme étoile sur le plateau, mettant ainsi immédiatement n a la partie.

A votre tour, faites ce qui suit, dans l'ordre :

1.Placez votre pion Action sur une section de votre Plateau Joueur di érente
de celle sur laquelle il se trouvait jusqua présent. Vous ne pouvez pas le
laisser sur la méme section.

a +“EENEND| a=E/O0] o
EEREa , oog . IR 1] T

i

2.E ectuez l'action de la partie supérieure de cette section, une seule fois
(facultatif).

3.E ectuez l'action de la partie inférieure de cette section, une seule fois
(facultatif).

Ainsi, vous pouvez e ectuer une seule action, les deux ag
(en commencant toujours par celle du haut), ou aucune f
(vous devez quand méme déplacer votre pion Action).
pouvez utiliser les ressources gagnées grace a l'action de la parti :
supérieure pour payer le colt de l'action de la partie inférieure.% /
Vous pouvez également remplir un objectif lors de votre tour (voir

la sectiorObjectifs, page 26). -

ACTION SOUTIEN
(Avec le batiment en desso

Les codts (cases rouges) et les béné ces (cases vertes) des
sont symbolisés sur votre Plateau Joueur par les cases vides
gue l'action ne soit e ectuée. Lorsque vous e ectuez une acti
payez dabord son codt, puis récupérez tout ou partie de
béné ce (comme vous le désirez). Vous ne pouvez e ectuef
action qu'une seule fois dans un méme tour.

ACTION AMELIORATIO!
(Avec le bonus Recrue a dr

A la n de votre tour, (ou une fois prise votre décision concefi
votre action de la partie inférieure - il est important que les
s'enchainent de cette maniére an que la partie reste uide), le
joueur a votre gauche peut commencer son tour.

ACTIONS DE LA PARTIE SUPERIEURE
ACTION SOUTIEN ACTION PRODUCTION ACTION DEPLACEMENT £

R o =0 E!Z\ijiﬂ
®E®/08 , gog @ INPCEIEE
; ‘#;_

ACTION AMELIORATION ACTION DEPLOIEMENT ACTION CONSTRUCTION

ACTIONS DE LA PARTIE INFERIEURE

= S L . . 3 e == i - P ——



ACTIONS DE LA PARTIE SL

Les actions de la partie supérieure apparaissent dans des ordres di érents sur chaque Plateau Joueur, bien quelles s
toutes identiques. Les illustrations des plateaux ainsi que les codts et béné ces détaillés dans cette section sont basé
la situation de départ de chaque Plateau Joueur.

Pour tout ce qui concerne les actions Déplacement

DEPLACEMENT de toutes les unités, tous les territoires comportant une
E ectuez une des actions suivantes (‘icone tunnel ( ) sont considérés comme étant adjacents
les uns aux autres.

—— signie“ou”) :

Déplacez jusqua 2 unités e
distinctes que vous contrblez (personnage, CONTROLES PAR DES OUVRIERS
ouvrier ou mecha) d'un territoire (ou de ,, gj yotrepersonnage ou mechpénétre sur un territoire
votre base) vers un fterritoire adjacent.  contrglé par un ou plusieurs ouvriers adverses (et aucune
Déplacez la premiére unité, puis la seconde.  aytre unité), son déplacement sachéve (méme si vous
disposez de la capacité spéciale mecha vous permettant de
vous déplacer davantage). Chaque ouvrier adverse présent
- L . . sur ce territoire bat en retraite sur sa base de départ, laissant
Voici quelques points importants concernant les déplacements : . place les éventuelles ressources. Vous perdez 1 point de
"y p Popularité pour chagque ouvrier que vous avez forcé a battre
: Les unitéss peuvent prendre et dep_oser ,enpretraite.plls ne so?n pas particquliérement heureux d'avoir
autant de pions Ressource que voulu lors d’une aetion Dété chassés de leurs terres (au cas ol vous ne pourriez réduire
placement. davantage votre Popularité, les ouvriers sont quand méme

lles mechas peuvent transporter autant de obligés de battre en retraite).

pions Ressource et douvriers que voulu (mais pas Voif§osouvriers ne peuvent pas se déplacer d'eux-mémes sur
personnage). Avoir un mecha qui transporte des ouvriersies territoires controlés par des ouvriers adverses.

lors d’'une action Déplacement ne compte pas COMME |\ o BLES PAR DES BATIMENTS

un déplacement pour les ouvriers, juste pour le mecha, . L Lo -
P P J P >F|N’|mporte guelle unité peut pénétrer dans un territoire

Vous pouvez ainsi transport_er des ouvriers dans un mec &ntrolé uniquement par un batiment. Le joueur contrélant
et ensuite, un de ces ouvriers peut e ectuer son Propre; nité contréle désormais le territoire

déplacement. Vous pouvez également utiliser une partie de o
votre action Déplacement pour déplacer un ouvrier sur URONTROLES PAR UN PERSONNAGE ET/OU DES MECHA

territoire contenant un mecha et ensuite déplacer le mech®i vtoErle;personnage ou meChﬂé;?étfe dans lrJ]n te(;fitOife
en transportant cet ouvrier, controlé par un personnage et/ou un mecha adverse, son

déplacement sachéve (méme si vous disposez de la capacité
spéciale mecha vous permettant de vous déplacer davantage).
L'adversaire contrble encore temporairement le territoire.
Une fois toutes vos actions Déplacement e ectuées, si un ou
plusieurs de vos mechas ou votre personnage partagent un

Recevez 1$.

<:| territoire avec un personnage ou des mechas adverses, un
combat a lieu. (voir la secti@ombats pages 22 - 23).
ﬁ »Vosouvriers ne peuvent pas se déplacer d'eux-mémes sur
<Z| des territoires contrblés par un personnage et/ou des mechas
adverses.

Par défaut, vous ne pouvez pas utiliser l'action

i o Déplacement pour déplacer des unités du plateau sur une
Par/défaut, les unités ne peuvent pas traveB%%re de départ (méme la vétre)
les rivieres ou se déplacer sur les lacs. Cette régle peut étre

enfreinte par certaines capacités spéciales des personriages/ ON'SiEvous  déplacez vopersonnage sur un
mechas (Voir Capacités dexchasde Polonia et de Ceu;@rrltowe ou se trouve un ]eton Rencontre, son deplacement

des Nordiques, pages 16 - 17). sacheve et il ne peut plus se déplacer a nouveau ce tour-
Wne riviere est une étendue deau a la frontiere e%ltréo‘preS avoir résolu to_us les combats d_u t our, si votre
deux territoires terrestres. personnage se trouve toujours sur un tel territoire, défaussez

Un lac est une étendue d'eau remplissant tout un heng}éﬁ@n etrésolvez la rencontre (Reincontrespage 24).

de territoire. |l sétend de I'nexagone vers toutes les berges das A1y my:a pas de limitation au nombre d’unités d’'une
territoires adjacents. Ainsi, dans I'exemple ci-dessus, si_un . . o p A
joueur possede la capacité spéciale lui permettant de tra/Bf@@le faction qui peuvent étre présentes sur un méme
les lacs, il peut se déplacer sur le lac a partir de n'importdejugbire.

territoire le bordant.



ACTIONS DE LA PARTIE ¢

suite

) SOUTIEN

Payez le colt indiqué (19$) et recevez I'un de ces deux béné ces :

IAagmentez de 2 points votre Puissance sur la piste du méme nom. Vous dépens
____ | votre Puissance lors des combats.

Pioehez: 1 carte Combat. Les cartes Combat sont utilisées pour augmente
Puissance que vous dépensez lors des combats (vous pouvez jouer jusqua 1 carte C
par personnage/mecha impliqué dans le combat). Si la pioche de cartes Combat ven:
étre épuisée, mélangez la pile de défausse a n de créer une nouvelle pioche. Si a la fc
pioche et la pile de défausse sont épuisées, aucune carte ne peut étre piochée.

) COMMERCE

Payez le colt indiqué (1$) et recevez I'un de ces deux béné ces :

Recevez deux pions Ressource au choix (n'importe quelle combinaison de pétre
———1 meétal, nourriture et/ou bois) et placez-les sur un ou deux territoires que vous contrdlez a
au moins un ouvrier. De ce fait, vous ne pouvez pas choisir I'action commerce pour obt
des Ressources si tous vos ouvriers se trouvent sur votre base de départ.

Augmentez de 1 point votre Popularité sur sa piste. La Popularité est utilisée I
des rencontres et détermine votre multiplicateur de score en n de partie.

CONSEIL STRAGIE® MpeHa production de ressources grace aux ouvriers fasse l'a aire de la plupart des
joueurs, le commerce ore des béné ces qui ne doivent pas étre sous-estimés. Par exemple, faire du
commerce pour obtenir une ressource particuliére est parfois plus intéressant que de déplacer un ouvrier sut
un territoire dont elle peut étre extraite. L'action que vous auriez dépensée en déplacement peut étre utilisée

de fagon plus rentable. Le commerce permet également aux joueurs d'accéder a des ressources qui ne sc
pas disponibles dans leur contrée d'origine.



—1 PRODUCTION
» Payez le codt indiqué (selon ce que contiennent les cases rouges visibles avan
d’effectuer I'action Production), choisissez jusqu’a 2 territoires différents que vous
contrblez : tous les ouvriers sur ces territoires peuvent produire.

Sur les territoires qui produisent, chaque ouvrier peut produire 1 pion Ressource
ou former 1 nouvel ouvrier. Le pRassourceest placé sur le territoire ou il a été
produit. Si un ouvrier forme un nouwelvrier, (en produisant sur un village),

apres avoir payé le co(t de Production, prenez I'ouvrier le plus a gauche sur l'action
Production de votre Plateau Joueur et placez-le sur le village.

MONTAGNE METAL
FERME NOURRITURE
TOUNDRA PETROLE
FORET BOIS
VILLAGE OUVRIER
LAC
USINE

Comme-pour toutes les autres actions, vous devez pouvoir vous acquitter
du co(t total pour e ectuer l'action Production. Si vous navez pas les fonds, la Popularité et/
ou la Puissance nécessaires, vous devez choisir une autre action.

Nfimporte quel nombre de ressources ou douvriers peut se trouver sur un
territoire. Il N’y a pas limite au nombre de ressources en jeu. Si besoin, placez les jetons
Multiplicateur sur le plateau a proximité des ressources.

Une fois‘sur leTplateau, un ouvrier ne peut plus retourner sur votre
Plateau Joueur.

Il est possible, bien que trés rare, que les joueurs se retrouvent dans une position ou ils ne peuvent choisir aucune action (s'ils
précédemment e ectué un Déplacement et qu'ils n'ont plus de piéce, de Puissance ou de Popularité). Si cela arrive, ce joueur
e ectuer un “tour mort” en choisissant une autre action de son Plateau Joueur mais sans l'e ectuer. Nous vous recommandon:
dépenser vos pieces avec parcimonie en début de partie a n d'éviter ce type de désagrément.



ACTIONS DE LA PARTIE |

Les actions de la partie inférieure se trouvent dans le méme ordre sur tous les Plateaux Joueur, mais les codts
varient. Les illustrations des plateaux ainsi que les codts et béné ces détaillés dans cette section sont basés sur la
départ de chaque Plateau Joueur.

Généralement, lorsqu'un jouetr Ada longsie, vous pouvez avoir “épuisé” un
commence a e ectuer son action de la partie inférigetien de la partie inférieure, comme par exemple l'actio
(qui est sans incidence sur les autres joueurs, mais Anegltbration si vous n'avez plus rien a améliorer. Malgreé tol
quand méme quelques secondes), le prochain joueuvoesytouvez continuer a payer son colt pour recevoir les pie
commencer son tour. associées (ainsi que le bonus d'enrblement, s'il Sapplique).

L plupart des actions de la partie inférieure WousRUA €haque action de la partie inférieure est assoc
donnent au moins 1 piece lorsque vous payez pdur Besius Recrue Permanent (cercle vert). S'il est révéle
e ectuer. Nous vous recommandons de prendre les pi@tésie le joueur si lui ou un adversaire voisin e ectue cett
avant d'e ectuer la suite de l'action a n détre sr de nagias. Voir la sectidnrélement(page 20).
avoir oublié de les prendre. Un joueur peut choisir de ne pas
prendre ces piéces (notamment si les piéces interférent avec
son objectif).

AMELIORATION

Cette action vous permet daméliorer l'e cacité des
infrastructures de votre empire. La ressource utilisée pour
cela est le pétrole.

Pour réaliser une Amélioration, payez son codt, prenez un
cube Technologie de n'importe quelle case verte surgvotre—
Plateau Joueur et placez-le sur n'importe quelle casé’ouge
libre dont le contour est entre crochets. Les cases rquges
dont le contour est en trait plein ne sont pas améliorables—




DEPLOIEMENT

Vous pouvez déployer des mechas ( gurines) pour protéger vos
ouvriers, étendre votre empire et développer les capacités de
votre personnage et de tous vos mechas. La ressource utilisée
pour cela est le métal.

Pour déployer un mecha, payez le codt indiqué, choisissez
n'importe quel mecha de votre Plateau Faction et placez-le
sur un territoire que vous controlez avec au moins un de vos
ouvriers. Vous ne pouvez pas déployer des mechas sur les lacs
(méme si votre faction posséede la capacité spéciale permettant
aux mechas de se déplacer sur les lacs).

Dorénavant, votre personnage et tous vos mechas (maﬁpas VOS
ouvriers) gagnent la capacité spéciale de votre Plateau Faction
qui était sous la gurine du mecha déployé. Ces capacités

varient d’'une faction a l'autre.

SAXONIE

\

Motre personnage et vos mechas peuvent traversers¥etre personnage et vos mechas peuvent se déplacer
les riviéres pour se rendre dans les foréts et les montaghesterritoire supplémentaire par action Déplacement. Si
Poartoutsce qui touche aux actiof@e de ces unités pénetre dans un territoire dans lequel se

Déplacement de votre personnage et de vos mechd: ?q}ég un personnage, un mecha ou un ouvrier adverse, son

montagnes que vous contrblez et tous les tunnels Se‘“jecfgi?tciafgetrec'-mg]f%'zt?gee?t d?tr?”ter?rfergur?ghife
considérés comme adjacents les uns aux autres. P ur-cl. P un un ad

, , __compte toujours comme 1 déplacement. Avec cette capacite,
g:gji’;egtptf’r:éxg;ggﬁ‘? est sur une montagne, il peut se déplRgsys houvez vous déplacer d’un territoire supplémentaire
- vers n'importe quelle autre montagne que vous contrélez, ou avanctl ou ap(;e,s etre %asse parun tunne(;' Vos m_eChaS pel.JI\./ent
- vers nimporte quel tunnel (ou vers votre Mine). prendre ou déposer des ressources et des ouvriers au milieu

~ d'une action Déplacement lorsqu’ils utilisent cette capacite.
Avant d'engager un combat sur un territoire

possédant un tunnel ou sur lequel se situe votre Mine,
votre adversaire perd 2 points de Puissance. Cette perte
de Puissance doit étre représentée sur la Piste de Puissance.
Vous pouvez le faire une fois par combat et non une fois par
unité.



ACTIONS DE LA PARTIE Il

suite

RUSVIET

\

\otre ;personnage et vos mechas peuvent traverser ltors’ides combats ou vous avez au moins 1

les rivieres pour se rendre dans les fermes et les villagesyrier, vous pouvez jouer une carte Combat supplémentaire.

. . , Un de vos mechas ou votre personnage doit quand méme

:(Pour tout ce qui touche aux actions Déplacemepidfire part au combat. Par exemple, si vous avez 2 mecha

votre personnage et de vos mechas, les villages quetv@usuvriers impliqués dans le combat, vous pouvez jouer

controlez et I'Usine sont considérés comme adjacentfudefra 3 cartes Combat (1 pour chaque mecha et 1 car vol
uns aux autres. Par exemple, si votre mecha se trouve sueziau moins 1 ouvrier).

village, il peut se déplacer de ce village (a) dans n'importes vatre personnage et vos mechas peuvent se déplace
quel village sous votre contrdle ou (b) dans I'Usine.  d’'un territoire supplémentaire par action Déplacement.
Voir page 15 pour plus de détails.

NORDIQUE

\

VERVaotre personnage et vos mechas peuvent travexseréme, un ouvrier ne peut pas quitter un lac sans l'assistance
les rivieres pour se rendre dans les foréts et les montaghasmecha. Les lacs sont des territoires. Ainsi, si deux factions

\Votre personnage et vos mechas peuvent se dé gdent une capacité leur permettant de se déplacer sur le:
depuis et vers les lacs. Ils peuvent également battre en riaggitees combats peuvent avoir lieu sur les lacs. Vous ne pouvt
sur tout lac adjacent qui nest pas sous contrdle advePR$s egnstruire de batiment ou déployer un mecha sur un lac.
éventuellement séparément (vous pouvez toujours faire battrel | EAvant d'engager un combat, vous pouvez perdre 1
en retraite ces unités sur votre base de départ). Cecipgitsde Puissance pour forcer votre adversaire a en perdre
permet de traiter les hexagones lac comme n'importe Zju@és pertes de Puissance sont représentées sur la Piste ¢
territoire pour tout ce qui concerne les déplacements. Jtuissance. Vous pouvez le faire une fois par combat et nor
mecha transporte des ouvriers sur un lac (lors d’'une agherfois par unité.

Déplacement ou lors d’une retraite) ou si un personnage Qu; yatre personnage et vos mechas peuvent se déplacel

mecha transporte des ressources sur un lac, vous ne pouy@mPastritoire supplémentaire par action Déplacement.
laisser ces ouvriers ou ressources sur le lac apres lavoir ggii®age 15 pour plus de détails.



CRIMEE

\Yotre personnage et vos mechas peuvent traversen | RAvant d'engager un combat, prenez aléatoirement
les rivieres pour se rendre dans les fermes et la toundrane carte Combat de la main de votre adversaire et ajoutez-
\otre personnage et vos mechas peuveni@ 8da votre. Vous pouvez le faire une fois par combat et non
déplacer & partir d’un territoire ou de votre base de défiois par unite.
vers n'importe quelle base de départ d’'une faction inaective SWetre personnage et vos mechas peuvent se déplacer
ou vers la votre, quelle que soit la distance. Une “fadtiom territoire supplémentaire par action Déplacement.
inactive” correspond a une faction qui n'est pas en jeu, \oinfpage 15 pour plus de détails.
celles de l'extension. Les joueurs ne peuvent normalement
se déplacer sur aucune base de départ, mais ceci est une
exception a la régle.

POLONIA

VERVetre personnage et vos mechas peuvent traverser \ous ne perdez pas de Popularité lorsque vous
les rivieres pour se rendre dans les villages et les montggrnasz les ouvriers de vos adversaires a battre en retraite

Vatre  personnage et vos mechas peuverffPges avoir remporté un combat en tant quattaquant. Ceci
déplacer depuis et vers les lacs et se déplacer de ningggéique durant tout votre tour lorsque votre personnage
quel lac vers nimporte quel autre lac (comme pouOley0s mechas forcent des ouvriers adverses a battre en
déplacements par les tunnels, mais avec les lacs). Si un Fatiéffg apres un combat.
transporte des ouvriers sur un lac ou si un personnage ourgrs ¥etre personnage et vos mechas peuvent se déplacer
mecha transporte des ressources sur un lac, vous ne pbunegrritoire supplémentaire par action Déplacement.
pas laisser ces ouvriers ou ressources sur le lac apresVav@age 15 pour plus de détails.
quitté. De méme, un ouvrier ne peut pas quitter un lac sans
l'assistance d’'un mecha. Les lacs sont des territoires. Ainsi,
si deux factions possedent une capacité leur permettant
de se déplacer sur les lacs, des combats peuvent avoir lieu
sur les lacs. Vous ne pouvez pas construire de batiment ou
déployer un mecha sur un lac.



ACTIONS DE LA PARTIE Il

suite

CONSTRUCTION

Vous pouvez construire des batiments (pions Batiment) an dameéliorer vos actions,
controler des territoires et recevoir des bonus en n de partie. La ressource utilisée pour
cela est le bois.

Pour construire un batiment, payez le co(t indiqué, prenez n'importe quel batiment de votre
Plateau Joueur et placez-le sur un territoire que vous contrélez avec au moins 1 ouvrier.

Unfseul batiment peut étre construit sur chaque territoire. Ainsi, si
vous étes le premier joueur a construire un batiment sur un territoire particulier, ni vous
ni aucun autre joueur ne peut en construire un autre ici.

Vosiadversaires ne peuvent pas utiliser les capacités spéciales de
vos batiments. Vous béné ciez toujours des capacités spéciales de vos batiments méme
si vous ne contrblez plus le territoire sur lequel ils sont construits (excepté pourdg Moulin
- Vous ne pouvez pas produire sur le territoire du Moulin si vous ne le contrdlez pas).

Unterritoiresur lequel est construit 'un de vos batiments est sous
votre contréle, méme si vous n'y avez plus d'unités. Néanmoins, si une unité adverse se
rend sur ce territoire, vous en perdez le contrbéle au prot de votre adversaire.

Les batiments ne peuvent pas étre détruits ou déplacés.
Yous pouvez construire sur le territoire de I'Usine.

Votre base-de:départ n'est pas un territoire. Vous ne pouvez donc pas
construire dessus. Vous ne pouvez pas hon plus construire sur les lacs.

Lestbéné ces révélés en retirant les batiments de votre Plateau Joueur
sont des béné ces supplémentaires dont vous pro tez lorsque, lors de vos prochains
tours, vous e ectuez l'action de la partie supérieure directement au-dessus de lui.

Lorsque vous -ef llorsque vous e ec La Mine fonctionne Lorsque vous -ef
fectuez l'action Soutien-gatuez laction Production,comme un tunnel que voufectuez l'action Commerce,
gnez également 1 point de territoire avec le Moulinseul pouvez utiliser. Vougagnez également 1 point de
Popularite. compte comme un territoirepouvez déplacer des unitd3uissance.

supplémentaire (bonus)depuis et vers votre mine
pour la production. Le Mou comme s'il sagissait d'un
lin produit 1 Ressource outunnel (méme si un adver
Ouvrier, en fonction du ter saire controle le territoire
ritoire (comme si c'était unsur lequel se trouve la Mine).
ouvrier). S'il y a des ouvrier€ontrairement a celles des
sur le territoire du Moulin, autres béatiments, il sagit
ils peuvent également prod’'une capacité permanente
duire. associée au déplacement de
toutes les unités.

ERn mde partie, les joueurs gagneront des pieces pour avoir rempli les objectifs gurant
la tuile bonus Batiment sélectionnée aléatoirement lors de la mise en place du jeu. Vous remportez ce
méme si vous ne contrblez pas les territoires sur lesquels se trouvent vos batiments. Ce bonus récor
ceux qui auront su étendre leur empire en valorisant leurs propriétés.



Les 6 tuiles bonus Batiment sont les suivantes

Nombre de territoires cem Nombre de lacs adjacentsdombre de rencontres
portant un tunnel adjacent §os batiments. Ne comptegdjacentes a vos batiments.
vos batiments. Ne compteghaque lac qu’'une seule foileé comptez chaque +en

chaque tunnel gu’'une seule contre qu'une seule fois.

fois. Une mine ne compte Elles sont prises en compte,

pas comme un tunnel dans le gue les jetons soient -en

cas présent et les rivieres ne core présents ou non. Les

bloguent pas les adjacences. rivieres ne bloquent pas les
adjacences.

Nombre de territoires com Nombre de vos bati Nombre de fermes et de
portant un tunnel ou vousnents alignés (nimporte toundras sur lesquels vous
avez un batiment. Une minguelle ligne droite conti avez des batiments.
ne compte pas comme umue est valide, ne comp
tunnel dans le cas présent.tez que votre plus longue

ligne de batiments, les-ri

vieres ne bloguent pas les

adjacences).



ENROLEMENT

Vous pouvez enrbler de nouvelles recrues (pions
cylindriques) pour rejoindre vos forces. La ressource
utilisée pour cela est la nourriture.

Pourcenrbler une recrue, payez le colt indiqué,
prenez n'importe quel pion Recrue de votre Plateau Joueur,
placez-le sur n'importe quelle case Bonus Recrue Immédiat
de votre Plateau Faction et recevez immédiatement le bonus
associé. Ceci représente la contribution de cette recrue a
votre cause. Le pion reste de facon permanente, il ne-peut
étre déplacé. 2

Les quatre bonus immédiats sont :

Gagnez 2 points de Puissance
Gagnez 2 pieces —
Gagnez 2 points de Popularité <
Piochez 2 cartes Combat

Eniplus: des bonus immédiats, chaque
recrue vous o re un bonus permanent lié a lI'action d'ou son
pion a été pris (le bonus dans le cercle). Ceci représente une
compétence que la recrue met a votre service.

Pour le reste de la partie, si vous ou I'un de vos deux voisins
(ces joueurs sont représentés dans le cercle rouge) utilise
laction de la partie inférieure du Plateau Joueur d'ou
provient la recrue, vous pouvez pro ter du bonus indiqué.
Les actions de la partie supérieure ou une action similaire
e ectuée grace a une carte Usine ne comptent pas (voir la
sectionUsine page 25).

S plusFdiun joueur devait recevoirdin
Bonus Recrue Permanent, commencez par le joueur
actif, suivi du joueur a sa gauche puis celui a sa droite.
Si un de ces joueurs place sa 6éme étoile, la partie prend
n immédiatement (voiFin de partie et décompte des
points, page 28).

\/ods devez annoncer lorsque vous e ectuez une
action de la partie inférieure a n que les joueurs voisins
puissent véri er leurs Bonus Recrue Permanents.

Lors (@’ uneRpartie a 2 joueurs, Si
votre adversaire e ectue une action qui vous donnerait
un Bonus Recrue Permanent, vous ne le recevez qu'une
seule fois.



CAPACITES SPECIALES [

Chaque faction posséde une capacité spéciale indiquée dans le coin supérieur droit de so
Plateau Faction.

Mous: pouvez choisir la méme section sur votre Plateau Joueur que les
tours précédents.

Les Rusviets ne ménagent jamais leur peuple lorsqu’il s'agit de sapprocher de leur but
ultime. Tandis que les autres factions laissent leurs infrastructures récupérer d’'un tour
sur l'autre, les Rusviets peuvent choisir la méme section sur leur Plateau Joueur que
les tours précédents. Cette capacité sapplique également a une carte Usine si vous €
possédez une (voir la section Usine).

une Ifois) par tour, vous pouvez dépenser 1 carte Combat comme s'il
s'agissait d'un pion Ressource.

La Crimée a une longue tradition de revente d’informations au plus o rant. Elle peut
dépenser 1 carte Combat par tour comme s'il sagissait d'une ressource a dépense
(1 carte Combat = n'importe quelle ressource, quelle que soit la valeur de la carte Combat
Les cartes Combat ne rapportent jamais de point en n de partie.

Vos@uyriers peuvent traverser les riviéres.

Les ouvriers Nordiques sont des nageurs accomplis qui refusent de se plaindre méme
lorsqu'ils pataugent dans les eaux les plus froides. lls peuvent se déplacer a travers le
rivieres vers n'importe quel type de terrain (a I'exception des lacs). Cette capacité ne
sapplique guaux ouvriers et non a votre personnage ou a vos mechas.

€hoisissez jusqu’a 2 options par carte Rencontre.

Grace au charismatique compagnon d’Anna, l'ours Wojtek, le duo sait rendre chaque
rencontre exceptionnelle. Au lieu de ne choisir qu’'une option par carte Rencontre,
la Polonia peut en choisir jusqua 2, dans l'ordre de son choix. Le béné ce tiré de la
premiére option choisie peut étre utilisé pour payer le colt de la seconde. Une seule carte
Rencontre peut étre piochée.

iNnty aopas: de limite au nombre d'étoiles que vous pouvez placer lorsque
vous remplissez un objectif ou lorsque vous remportez un combat.

L'approche méthodique de la Saxonie dans la conquéte des terres de I'Est autour d
I'Usine repose sur l'usage de la force et la réussite de missions ciblées. Les Saxon
peuvent remplir leurs deux cartes Objectif (ils ne défaussent pas leur seconde carte
Objectif une fois la premiere remplie), et ils ne sont pas limités a 2 étoiles remportées

grace aux combats. Apres avoir gagné un combat, si les Saxons ont encore des étoil
disponibles, ils DOIVENT en placer une.



COMBAT

Un combat peut avoir lieu a la n de l'action Déplacement d'un joueur (une fois que toutes
les unités se sont déplacées, mais avant qu'il n'e ectue l'action de la partie inférieure). Si

le personnage et/ou des mechas de ce joueur partagent un territoire avec un personnage et/
ou des mechas adverses, un combat a lieu. Il est possible que cela survienne sur plusieurs
territoires en méme temps. Dans ce cas, le joueur actif (I'attaquant) choisit l'ordre de
résolution des combats.

Les combats impliquent uniguement les deux joueurs dont les unités partagent un
territoire. Chacun d’eux peut gagner une étoile s'il remporte le combat. Les autres joueurs
peuvent tenter de soudoyer les combattants en leur proposant des pidiies ¢esiret
pots-de-vin, page 26).

Vous pouvez provoquer un combat méme si
vous avez 0 Puissance et/ou 0 Popularité.

SiTleQjoueur attaquant posséde une
capacité spéciale de mecha qui in ue sur les combats, |l
I'utilise en premier, suivi par le joueur défenseur. De plus,
si l'issue du combat débouche sur une égalité, le joueur
attaquant I'emporte.

SELECTION DE LA PUISSANCE

Les joueurs choisissent simultanément et secrétement un
chire sur leur Roue de Puissance (alignez le chire avec
I'icbne dans le coin supérieur droit). Ceci correspond a la
guantité de Puissance que vous allez dépenser : vous ne
pouvez donc pas sélectionner un chire qui est supérieur

a votre valeur actuelle sur la Piste de Puissance. La Piste
monte jusqua 16, mais vous ne pouvez en dépenser plus de
7 sur votre Roue de Puissance.

Par défaut; pour.chacune
de vos unités impliquées dans ce combat (personnage et/ou
mechas), vous pouvez glissgarte Combat de votre main
sous votre Roue de Puissance. Vous pouvez le faire méme
si vous avez choisi O sur la Roue.

Le nombre de cartes Combat que vous avez en main es e
information connue, mais durant un combat, vous pouvey:

emblez
roues de
ssance en

cacher le fait que vous avez joué une de ces cartes. La pigcRe;nt les rivets <::|
de cartes Combat contient les cartes suivantes : en plastique

dans les trous

pré-percés.

16
12



REVELATION

Les deux joueurs révelent simultanément leur Roue de Puissance ainsi que les cartes Combat sélectionnées. La va
de chaque carte Combat sajoute a la Puissance dépensée sur la Piste de Puissance comme indiqué sur votre Rol
Puissance.

Le joueur ayant le score le plus élevé remporte le combat (les égalités sont remportées par le joueur attaquant). Les d
joueurs payent ensuite la quantité de Puissance qu'ils ont sélectionnée sur leur Roue de Puissance et défaussent f
visible toutes les cartes Combat utilisées (n'ajustez pas la Piste de Puissance pour les cartes Combat, elles ne sont qut
bonus temporaires).

Lervainqueur prend (ou conserve) le contrdle du
territoire et de toutes les ressources qui S’y trouvent. Le
vainqueur place également 1 pion Etoile sur I'emplacement
combat de la Piste des Triomphes Rlager des étoiles
page 27) sl n'en a pas déja placé 2 pour ses précédenies
victoires. Si le vainqueur était l'attaquant, il perd 1 point
de Popularité pour chaque ouvrier qu'il a forcé a battre en
retraite en remportant le combat. De plus, s'il y a un jeton
Rencontre sur le territoire et que l'attaquant y amene sor:
personnage, il résout la rencontre.

Lie vaincu doit faire battre en retraite vers sa base de
départ toutes ses unités (mechas, personnage et ouvriers)
présentes sur le territoire (prenez ces unités et placez-
les sur votre base de départ). Toutes les ressources que
transportaient ces unités restent sur le territoire et sont
désormais sous le contrdle du vainq@&ue. vaincu avait
révélé au moins 1 point de Puissance sur sa Roue ou
grace a des cartes Combat, il peut piocher 1 carte Combat
lorsqu’il bat en retraite.

Ghague’ joueur : peut gagner
un maximum de 2 étoiles pour ses victoires au combat (&
I'exception des Saxons, qui peuvent en gagner un nombrz
illimité), mais peut toujours étre engagé dans de futurs
combats aprés avoir obtenu ces 2 étoiles. Si vous placez votre
6éme étoile et que vous avez encore un combat a résoudre
lors de ce tour, la partie prend n et toutes les unités que
vous avez déplacées pour initier ce combat reviennent sur
le dernier territoire qu'elles occupaient le plus récemment.

Lies batailles sur un lac peuvent survenir
entre deux factions, comme Polonia et Nordique, qui ont
activé leur capacité de mecha liée aux lacs. Si un mecha
transportant des ouvriers est attaqué lorsqu’il est sur un
lac et que l'attaquant remporte le combat, l'attaquant perd
1 point de Popularité pour chacun de ces ouvriers (ils sorit
forcés de battre en retraite avec le mecha sur leur base de
départ).

CONSEIL STRAIEGE3UEAS parce gu'un adversaire a une Puissance bien supérieure a la votre qu'il
remportera automatiquement un combat contre vous. Il ignore quelle Puissance vous allez dépenser ou
la valeur des cartes Combat que vous allez jouer (les cartes Combat ne rapportent rien en n de partie,
dépensez-les donc tét et souvent). Toute la subtilité des combats est de réussir a déjouer les plans de
votre adversaire, notamment lorsqu’il pense qu’il va 'emporter.



RENCONTRES

Tandis que votre personnage parcourt I'Est de I'Europe, il
croise le chemin de bon nombre d’individus et devra faire
face a diverses situations. Chaque rencontre vous proposera
trois options déterminant votre facon d'interagir avec le
peuple. Vos choix impacteront souvent la facon dont le
peuple vous percoit. Ceci est représenté dans le jeu par
votre Popularité.

Lorsque vous déplacez votre personnage sur un territoire
comportant un jeton (), son mouvement prend n etil ne
peut donc plus se déplacer ce tour-ci. Lorsque votre action
Déplacement est complétement terminée et que tous vos
combats sont résolus (mais avant d’e ectuer l'action de la
partie inférieure, s'il y a lieu), défaussez le jeton et piochez
une carte Rencontré&euls les personnages peuvent
déclencher une rencontre.

Montrez l'illustration aux autres joueurs et lisez le texte d’ambiance (en majuscule) a
haute voixPuis, lisez les différents colts et bénéfices de chaque option et choisissez-en une
(vous devez en choisir une et payer le co(t éventuel, bien que vous puissiez volontairement
choisir de ne profiter que d’'une partie des bénéfices). Aprés avoir pris votre décision,
remettez la carte face cachée en dessous du paquet Rencontre.

Silvous navez pas laPopularité ou le nombre de piéces
nécessaire pour payer le colt de certaines options, ces options ne sont pas disponibles.
Vous pouvez choisir de ne béné cier que d’'une partie des béné ces, c'est a dire que si un
béné ce vous octroie 2 pions métal et 1 ouvrier mais que vous navez que faire de l'ouvrier,
vous pouvez tout a fait ne prendre que les 2 pions métal.

Toutes ifes Fessources, batiments, mechas_ ou ouvriers que vous
gagnez grace a une carte Rencontre sont placés sur le méme territoire que votre personnage,
c'est a dire la ou a lieu la rencontre.

Siune carte Rencontre vous fait gagner quelque chose ou vous fait réaliser
une action, vous ne payez aucun codt supplémentaire ni ne gagnez d’autres béné ces que
ceux inscrits sur la carte. Vous ne déclenchez pas non plus les Bonus Recrue Permanents.

Si un personnage se déplace sur un territoire contenant un jeton et un mecha
adverse, initiant ainsi un combat, la rencontre n‘aura lieu que si le personnage remporte le
combat. Dans le cas contraire, le jeton Rencontre reste sur le territoire.

ke nombre dans le coin supérieur gauche ne sert qua identier la carte an de
pouvoir poser des questions spéci ques sur des sites internet comme :

BoardGameGeek.com, stonemaiergames.com ou encore trictrac.net.



L'USINE

L'Usine occupe le point central du plateau de Scythe. C'est un haut lieu de l'innovation
technologique qui ne demande qua étre exploité. Contrairement aux autres territoires,
I'Usine ne produit aucune ressource. En n de partie, I'Usine équivaut a 3 territoires (au
lieu d'un seul) pour le joueur qui la contrdle.

Lorsque votre action Déplacement est totalement terminée (aprés avoir remporté un
combat si nécessaire), si votre personnage se trouve dans I'Usine pour la premiére fois,
prenez connaissance des cartes Usine présentes sur le plateau de jeu. Vous devez en choisir
une et remettre les autres sur le plateau.

Le premier joueur a prendre connaissance de ces cartes en verra autant qu’il y a de joueurs
+1. Chaque joueur suivant qui prendra possession de I'Usine en verra une de moins. Autant
étre le premier...

CARTES USINE

Chaque carte Usine est équivalente a une cinquiéme section de votre Plateau Joueur (placez-
la a coté de ce plateau).

LLa carte'Usinecest traitée de la méme fagon que les autres sections
de votre Plateau Joueur. A votre tour, vous pouvez placer votre pion Action sur la carte Usine
et e ectuer une ou les deux actions (en commencant par celle de la partie supérieure si vous
décidez d'e ectuer les deux).

Mérne /si larcarte Wsine permet d'e ectuer une action
similaire a une du Plateau Joueur, elles sont totalement indépendantes I'une de l'autre. Vous
ne béné ciez donc pas des Bonus Recrue Permanents, des bonus liés aux batiments, ni des
piéces pour les actions similaires de votre Plateau Joueur.

Tautes les cartes Usine possedent une action Déplacement dans leur partie
inférieure. Elle di ére légérement de l'action Déplacement standard car elle permet de
“Déplacer une unité jusqu'a deux fois lors de la méme action Déplacement”.

Toutes| les autres regles de déplacement sappliquent,
notamment celle stipulant que toute l'action Déplacement du personnage sachéve s'il
se déplace sur un territoire comportant un jeton Rencontre ou si un personnage et/ou
mecha se déplacent sur un territoire occupé par une ou des unités adverses.

Si vous possédez une Mine, vous pouvez vous déplacer a travers la Mine grace a
cette action.

Sivous avez débloqué la capacité de mecha Vitesse, un de vos mechas o veire
personnage peut se déplacer jusqua 3 territoires grace a cette action.

Vous:me pouvez avoir qu'une seule carte Usine en votre possession (caiie
gue vous avez choisie la premiére fois ou votre personnage s'est rendu dans I'Usine).

VotreTsélection est dé nitive. Vous ne pouvez pas échanger votre carie
Usine avec une autre carte si votre personnage pénétre a nouveau dans I'Usine lors G'uine
future action Déplacement.

CONSEIL STRAN&E 60Q&sEStimez pas I'importance de pouvoir se déplacer a chaque
tour. Sans carte Usine, vous ne pouvez vous déplacer que tous les deux tours, mais une
fois en votre possession, vous serez beaucoup plus agile et réactif que les joueurs n'en
ayant pas.



OBJECTIFS

Chaque joueur débute la partie avec 2 cartes Objectif qu'il garde secrétes.
Durant votre tour, avant ou aprés avoir résolu une action de la partie
supérieure ou inférieure, vous pouvez révéler aux autres joueurs une carte
Objectif si celui-ci est rempli. Placez algefon Etoile sur I'emplacement
objectif de la Piste des Triomphes et remettez les deux cartes Objectif face
cachée en dessous du paquet Objectif.

Vous ne pouvez gagner qu’'une seule étoile grace aux objectifs, a I'exception
du joueur Saxon qui peut poser une étoile pour chacune de ses deux cartes
Obijectif.

Vous pouvez tout a fait ne pas révéler immeédiatement un objectif rempli,
mais vous devez toujours remplir toutes ses conditions au moment ou vous
le révélez.

ALLIANCES ET POTS-DI

Les joueurs sont libres de conclure tous les accords informels qu’ils souhaitent, comme
“je ne tattaque pas ce tour-ci si tu ne mattaques pas le tour prochain”. Les seuls éléments
tangibles qu'ils peuvent échanger sont les piéces. Si vous jouez dans le cadre d’un tournoi,
les piéces ne peuvent pas étre échangées pour conclure des accords ou des alliances.

Vous ne pouvez plus tenter d’éviter un combat s'il a déja débuté. Ce qui veut dire que si un
joueur déplace son personnage et/ou ses mechas sur un territoire que vous contrblez grace
a votre personnage et/ou des mechas, a la n de son action Déplacement, vous devez tous
deux engager le combat. Vous ne pouvez plus le soudoyer a partir de cet instant, bien que
Vous puissiez essayer d’en in uencer l'issue. Les accords qui lient les joueurs n'ont pas a
étre scrupuleusement respectés.



PLACER DES ETOILE

Lorsque vous faites preuve d’excellence dans un domaine, votre faction vous récompense au moyen
d’étoiles. A chaque étoile correspondront des pieces en n de partie.

Voici les di érentes maniéres de placer ses étoiles, comme indiqué sur la Piste des Triomphes :

Achever les 6 améliorations Placer ses 8 ouvriers sur le  Remporter un combat

Deployer ses 4 mechas plateau (jusqua 2 fois maximum)

Révéler une carte Objectif  Avoir 18 points de Popularité

Construire ses 4 batiments .
accomplie

Enroler ses 4 recrues Avoir 16 points de Puissance

Lorsque vous remplissez une de ces conditions, vous devez placer une étoile sur I'emplacement
approprié de la Piste des Triomphk® fois posée, une étoile ne peut jamais étre perBae

exemple, si vous placez une étoile pour avoir atteint les 18 points de Popularité et que plus tard votre
total chute en dessous de 18, votre étoile reste sur la piste.

Par défaut, chaque joueur ne peut remplir chaque condition gu’une seule fois. Avoir une étoile sur un
emplacement nN'empéche pas les autres joueurs de placer les leurs sur ce méme emplacement.

CONSEIL STRAVEGIQEPpouvez pas placer plus de 6
étoiles. Il est donc généralement preférable de vous
focaliser sur 6 conditions particuliéres plutdét que de
vous disperser.



FIN DE PARTIE ET DECOMP

La partie se termine immédiatement lorsqu’un joueur place son 6éme pion Etoile, méme s'il pouvait faire d'autres c
ce tour-ci ou que d'autres évenements devaient survenir.

CAS PARTICULIERS

Si la 6eme étoile a été posee grace a une action de la partie
inférieure, gagnez le premier béné ce, les pieces ainsi que
le Bonus Recrue Permanent avant de placer 'étoile.

Si vous avez des unités (personnage, mechas ou ouvriers)
partageant encore un territoire avec des unités adverses

(suite & une action Déplacement), vous devez annuler cette
partie de votre action Déplacement en ramenant votre ou

VOS unité(s) sur le dernier territoire occupé.

Si vous placez une étoile pour votre total de Popularité ou
de Puissance grace a un bonus Recrue lors du tour d'un
adversaire, le placement de cette étoile intervient aprés que
votre adversaire a e ectué son action (comme construire
un batiment), dans le sens horaire et seulement si cet
adversaire na pas placé sa 6éme étoile en ayant e ectué
cette action.

DECOMPTE DE POINTS POUR L\EXEMRIE

Pour votre premiére partie de Scythe, nous vous p A
recommandons de faire un premier décompte de poinés De par les: di erentes _categorles perm_ettant
durant la partie a n que chacun comprenne bien commefig marquer des points en n de partie et de par leur lien ave
cela va se passer en n de partie. Dés qu’un joueur p|@;EOpU|arlté, il est di cile de déterminer a chaque instant
sa premiére étoile, interrompez la partie a n que chaqupiel joueur est en téte (c'est intentionnel). Il peut arriver

joueur puisse calculer son score. Ceci ne sert que d'exemjil&in joueur interrompe le jeu pour calculer le score de
le calcul dé nitif naura pas lieu avant la redeartie. chacun avant de plani er ses prochaines actions. Ceci n'es
amusant pour personne. La variante que nous proposon
impligue que tout joueur qui ralentit le jeu plus de 10

DECOMPTE DES POINTS secondes pour calculer les scores de chacun (en dehors
Chaque joueur calcule le montant de sa fortune personnefiécompte nal) perde 2 points de Popularité.

Additionnez les piéces que vous avez accumulées avant que

la n de partie ne soit déclenchée ainsi que celles de n de

partie pour déterminer le vainqueur. Vous devez avoir un

tas de piéces devant vous avant d'annoncer votre total aux

autres joueurs.

Pour déterminer le nombre de pieces que vous allez recevoir
dans chacune des trois catégories de score, regardez votre
niveau sur la Piste de Popularité et prenez des piéces pour
chaque catégorie (faites-le vous-méme, personne na a
tenir le réle de “banquier”).



CATEGORIES DE SCORE

Les pieces que vous avez accumulées durant la
partie comptent pour le décompte nal.

Gagnez-des piéces pour chaque étoile
placée durant la partie.

GagnezTdes tpieces pour chaque
territoire que vous contrblez (dont les lacs). Les bases de
départ ne sont pas des territoires. Vous contrlez chaque
territoire sur lequel vous avez votre personnage, un ouvrier,
un mecha ou un batiment non occupé par une unité adverse.

USINER n de partie, I'Usine équivaut a 3 territoires
pour le joueur qui la contréle.

Gagnez despieces lpouf
chaque lot de 2 ressources que vous contrdlez. Par exemple, si
vous contrdlez 13 ressources et que vous avez une Popularité
de 10, vous gagnerez 12 piéces. Les ouvriers ne sont pas des
ressources. Vous contrdlez toutes les ressources présentes
sur les territoires ol vous avez votre personnage, un ouvrier,
un mecha ou un batiment non occupé par une unité adverse.

GagnezT des piéces selon le bonus
Batiment que vous avez atteint. Vous gagnez ce bonus méme
si vous ne contrdlez plus les territoires ou ces batiments
sont construits.

DECLARATION DU VAINQUEUR

Annoncez votre total de piéces et le joueur qui en posséde
le plus remporte la victoire ! En cas d'égalité, départagez les
joueurs ex-aequo selon la méthode suivante (dans l'ordre) :

1. Nombre d'ouvriers, mechas et batiments
Puissance

Popularité

Nombre de pions Ressource controlés

Nombre de territoires controlés

o g bk w D

Nombre d’étoiles placées sur le plateau

Le vainqueur peut inscrire son nom sur la Fiche de réussites
jusqua deux fois par partie.



PERSONNAGES

Vous étes représenté sur le plateau de jeu par votre personnage qui a été missionné pour réclamer au nom de vot
les territoires inexplorés autour de la défunte Usine. Chaque personnage est formé d’un duo : un humain et son corn
animal.

Chaque personnage fonctionne de la méme fagon que les autres. Toutefois, ils disposent de pouvoirs uniques re ét
les capacités spéciales de leur faction et de leurs mechas. Une biographie compléte de chacun d'entre eux se trouve
internet de Stonemaier Games, mais en voici un bref résumé :

Une tireuse L d’@lite)alliée a un ours serviable, Anna et
Wojtek tragaient leur chemin a travers la campagne durant la Grande Guerre, devenant
Iégendes vivantes a mesure qu'ils se distinguaient au combat, tout en faisant preuve d
immense compassion, méme pour le plus humble des fermiers. Avec I'Usine a l'arrét et
rumeurs a propos de la montée en puissance des Rusviets, Anna et Wojtek ont accej
mission d'assurer l'unité et I'indépendance de la République de Polonia en sécurisant
frontiére est et en organisant des patrouilles sur les terres entourant I'Usine.

Durant la:guerre,;Gunter-et ses
loups menaient des escadrons de mechas délite a travers les foréts et montagnes de
la Saxonie et de I'Europe. Son nom était a la fois craint et respecté, et sa veste alol
de nombreuses médailles militaires. Maintenant que la guerre est terminée, 'lEmperei
a demandé a Gunter de reprendre du service a I'Est sur les terres entourant I'Usine,
de nouvelles opportunités d'expansion s'orent a la Saxonie. Tag est représenté sur
nombreuses cartes Rencontre mais ne gure pas sur la gurine.

Lab HeCatmée du:Khan des Tatares de Crimée, Zehra, est capab
de voir a travers les yeux de son aigle, sans compter son incroyable adresse au tir a
Bien que son pére répugnat auparavant a adopter les avancées technologigues o ertes
I'Usine, il nit par réaliser que le monde était en plein bouleversement et qu'il ne pouvai
laisser le Khanat a la merci de ses rivaux. C'est avec réticence gu'il envoya sa lle vers le
a n de semparer au nom de son peuple de ces avancées technologiques et de lui assure
paix durable.

Bjern,cdescendant d’une illustre famille viking, a été sauvé d’'un
mortel blizzard par un muskox s'étant porté a son secours. Une fois remis sur pied, Bjorn |
la créature comme monture et la nomma Mox. Ensemble, ils prirent part a de hombreu:
aventures. Quand ils ne servaient pas dambassadeurs auprés des autres tribus, tant
prenaient part & des opérations militaires, tant6t ils partaient a la recherche de nouvell
réserves de pétrole. Le Roi les a désormais envoyés vers le sud a n de rallier de nouv
villages et fermes au royaume, que ce soit par la diplomatie ou par la force, et d'explor
site de I'Usine dans I'espoir de prendre un avantage technologique décisif pour les guel
a venir.

Lorsquele premieramour d’Olga, Viktor, fut porté disparu
durant la Grande Guerre, elle t vceu de le retrouver. Elle rejoignit les services secrets
larmée Rusviet accompagnée de Changa, son tigre sibérien. Grace a son intelligence €
ambition, elle a su rapidement gravir les échelons et elle utilise sa toute nouvelle positi
pour lancer une invasion a grande échelle sur les terres de I'Ouest. Ceci est son ult
tentative pour retrouver son bien-aimé Viktor, avec toute la puissance militaire Rusvi
derriere elle!



POINTS DE REGLES IMPC

Toutes les unités (personnages, mechas et ouvriers) £ €hague faction posséde une version de cette capacité
peuvent transporter et déplacer nimporte quel nombrdéderement diérente, leur permettant de traverser les
ressources. rivieres vers deux types de terrain spéci ques.

AUxotre tour, vous devez choisir suf wmsseul batiment peut étre construit sur chaque
votre Plateau Joueur une section di érente de celle dutéortoire. Les batiments ne peuvent pas étre construits sur les
précédent. E ectuez l'action de la partie supérieure, dafis.

de la partie inférieure, ou les deux (en commencant par g Gagnez un Bonus Recrue Immédiat lorsque vous
supérieure). Payez tout dabord le colt total de l'action (tgWggiez I'action Enrdler. A partir de maintenant, gagnez un
les icones dans les cases rouges découvertes), puis l86RY8ZRecrue Permanent lorsque vous ou le joueur a votre

le béné ce (cases vertes découvertes). Si vous selectiggNefe ou a votre droite e ectue I'action de la partie inférieure
une action de la partie inférieure, le joueur a votre g 8spondant a ce bonus.

peut commencer son tour pendant que vous décidez quelle

amélioration, mecha, batiment ou recrue vous souhgjtez gr?]lf)lgtlses(d%erlz(ér;?alﬂ;es gﬁslgﬁnrgeghgj %%U\rfgéh%arst'ﬂpﬁrr]
recevoir. N'oubliez pas de prendre les piéces allouées $ P P 9

- sEE re contenant des ouvriers adverses ne déclenche pas

actions de la partie mfeneure}! NS de combat). Lattaquant remporte les égalités. Si le vair[1)cu
I« DEMousidevezideplacer des unités distinctes (@aSe au moins 1 point de Puissance (que ce soit sur sa Roue

la méme unité plusieurs fois). Vous pouvez choisir de N"utdis&fyr ses cartes Combat), il peut piocher une carte Combat.
qu'une partie de l'action Déplacement si vous ne souhaitginqueur et le vaincu doivent tous deux payer la Puissance

déplacer qu'une seule unité. Un mecha peut transportesglestionnée sur leur Roue de Puissance.
ouvriers durant son déplacement, puis un de ces ouvriers. peut Vous Tie (perdez en| Rapularité

egalement se deple}cer. L ., ue lorsque vous forcez les ouvriers adverses a battre en
: Produisez sur 2 territoires di érents. Chaqugtraite lors d’'un de vos tours. Ce qui veut dire que si vous étes

ouvrier sur ces territoires peut produire 1 pion RessOy§gqué par un mecha transportant des ouvriers et que vous

Ainsi, si vous avez 3 ouvriers sur une forét et 2 OUV”eﬁérﬁ&brtez le combat, vous ne perdez pas 1 point de Popularité

une ferme, une action Production génere 3 bois sur la forggelodivrier qui bat en retraite. Lors de votre tour, vous pouvez

nourritures sur la ferme. forcer un ouvrier adverse a battre en retraite méme si vous

Less ouvriers ne sont pas des ressources, maisnsmez plus assez de Popularité.
formés dans les Vi||ageS, au méme titre que les resscurces Sedls - les personnages peuvent e ectuer des

sont produites sur les autres types de terrain. Comme B@dbntres. Pour pouvoir choisir une option sur la carte
nimporte quelle action Production, payez le colt total guggicontre, vous devez étre capable de payer le colt éventuel
sur les cases rouges visibles de laction Production,jf4lisué. Toutes les ressources, unités ou batiments recus
formez le ou les ouvriers en prenant celui se trouvant leypada 4 une carte Rencontre apparaissent sur le territoire oul la
a gauche de votre Plateau Joueur. Vous pouvez choisifed@diftre a eu lieu. Les béné ces recus lors des rencontres ne
pas formelf d’ouvrier pu_lsque Cela_peut aygmenter_ le coiia chent pas les Bonus Recrue Permanents.

futures actions Production. Une fois formé, un ouvrier ne peutSeuIS les personnages peuvent revendiquer des cartes

jamais retourner sur votre Plate’au qOueur. _Usine (1 par joueur). Les actions e ectuées grace aux cartes
VIVEiorsque vous e ectuez laction Commerce, choisigagige ne décienchent pas les Bonus Recrue Permanents et les
2 pions Ressource de votre choix (d'un méme type ou d Q€ Batiment.

s _ H H A I-V4 ;. . .
g{,irceﬂg c)edvﬂlsrcez les sur un territoire que vous contrjgz Cllors de votre tour, vous pouvez réveler un objectif
) _ _ _ rempli. Défaussez l'autre carte Obijectif (sauf si vous jouez la
OUTIAugmentez votre niveau sur la Piste de Puissan ie).
piochez une ou plusieurs cartes Combat. Si la pioche de cartes
Combat est épuisée, mélangez sa défausse pour form -
nouvelle pioche. Plstd'des Trio

Unetfoisqu'un joueur a placé une étoile sur la
mphes, elle ne peut pas étre enlevée. Avoir une
_ . étoile sur un emplacement nN'empéche pas les autres joueurs
“ARVous\petvezieontinuer a payer pedr placer les leurs sur ce méme emplacement. Si un joueur
e ectuer une action de la partle inférieure et toucher, Bce sa 6eéme éto”e, la partie prend n immédiatement. Rien

ou les pieces, méme si vous avez déja pose une €toigapRdna lieu en dehors de la phase de décompte de points de
cette action. Ceci continuera a déclencher les Bonus Re@Eartie.

Permanents. _ . En Aoderpartie, n'oubliez pas d'ajouter a votre
Prenez un cube Technologie de nimporte quedsre nal toutes les piéces gagnées durant la partie. Pour le

case verte de votre Plateau Joueur et placez-le sur n'irgeBfpte des territoires, vous contrdlez un territoire et toutes

quelle case rouge entre crochets de votre Plateau Joueufes ressources présentes dessus si Vous y avez une unité ou si
Seuls les mechas peuvent transporter des ouwisus y possédez un batiment et quaucune unité adverse n'est

(n'importe quel nombre), les personnages ne peuvent pagréssnte. Assurez-vous de ne décompter que chaque paire de

capacités speéciales des mechas sappliquent a tous les piensdRessource et non chaque pion Ressource.

et a votre personnage. La capacité des mechas Traversée de

chaque faction est Iégérement di érente. Si un mecha posséde

la capacité Vitesse, il peut prendre et déposer des ouvriers/

ressources en cours de déplacement.



VOUS SOUHAITEZ REGARDER UNE VIDEO EXPLICATIVE [

Allez sur stonemaiergames.com.games/scythe/videos

VOUS SOUHAITEZ LIRE LES REGLES DANS UNE AUTRE

Téléchargez les regles et aides de jeu dans une douzaine de langues sur stonemaiergames.com.games/
scythe/rules-and-print-play

VOUS AVEZ UNE QUESTION PENDANT UNE PARTIE °

Tweetez-la & @stonemaiergames avec le hashtag #scythe

VOUS AVEZ PERDU UNE PIECE DU JEU ?

Demandez-la sur www.matagot.com/support/

VOUS SOUHAITEZ RESTER AU COURANT DE NOS DERNIER

Inscrivez-vous a notre lettre d’'information sur stonemaiergames.com/e-newsletter

VOUS SOUHAITEZ JOUER SUR UN PLUS GRAND PLATI

Achetez l'extension de plateau pour créer un plateau 50% plus grand sur stonemaier-games.
myshopify.com

VOUS ETES INTERESSE PAR DES ARTICLES PROMOTIC

Vous pouvez acheter les articles promotionnels de Scythe en ligne (stonemaier-games.myshopify.
com.collections/all) voire lors des salons ou sur BoardGameGeek.com.

Traduction francaise : Thomas Million
Relecture : Maél Brustlein, Bruno Larochette et Yannick Mescam.
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