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DE ANDREA (CHIARVESIO ET PIERLUCA 71771

LIVRET DE REGLES

Le royaume mythique d'Hyperborea était jadis dominé par une civilisation ancienne, qui utilisait des cristaux magiques
comme source d'énergie. Au fil du temps, les Hyperboréens, ivres de puissance, finirent par épuiser les sous-sols et
rendre les cristaux instables, provoquant alors séismes, mutations, sécheresses et inondations. Mais, aveuglés par leur
obstination, les Hyperboréens creuserent encore plus profondément. Seule une poignée de mages prudents, anticipant
I'inévitable, érigérent une barriere magique indestructible. Lorsque des forces magiques incontrolables furent libérées
des profondeurs, la civilisation hyperboréenne fut réduite a néant en un seul jour. Seule la présence de la barriere ma-
gique empécha I'éradication totale de la vie dans les environs. Quelques survivants, qui habitaient de petites colonies aux
alentours d’Hyperborea, se retrouvérent alors isolés derriére ce rempart La science des cristaux fut des lors interdite car
jugée trop dangereuse, ou tout simplement oubliée.

~

Au cours des siecles qui suivirent, six nations rivales furent fondées sur les cendres de la civilisation hyperboréenne : le
Ducheé Carmin et sa terrible armée, le Royaume Emeraude et ses archers d'élite, le Matriarcat Pourpre et ses fana-
tiques, adoratrices de la Déesse de la Vie, la Baronnie d"Or, avec ses marchands et ses habiles diplomates, le Tréne de
Corail et sa société organisée et efficace, et le Regne Céleste, une nation recluse et énigmatique.

La paix précaire maintenue entre ces différents peuples n'a pas duré. Le jour est venu o la barriere magique s'est ef-
fondrée. Les territoires vierges émaillés de ruines et de cités & explorer, encore hantés par les spectres affaiblis mais
menacants des anciens Hyperboréens, sont a nouveau devenus accessibles aux six royaumes. Chaque nation dépéche
aujourd’hui vers Hyperborea ses meilleurs guerriers et explorateurs afin d'établir sa suprématie sur ses rivaux. Mais
quelle voie prévaudra ? Celle de la force brute ou la maitrise des sciences ? La découverte de précieux artéfacts dans les
ruines oubliées ou la prise de cités abandonnées depuis des siecles ? :

A la téte de votre faction, vous seul pouvez mener votre peuple a la suprématie sur le monde d'Hyperborea ! .




FACE NEUTRE

6 tuiles hexagonales centrales §

30 tuiles hexagonales Région
extérieure :

6 tuiles Patrie (de 3 hexagones chacune, imprimées
de chaque coté : une face neutre, une face Peuple)

FACE PEUPLE
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36 marqueurs de développement
(de 6 couleurs différentes)

- 900

6 sacs en toile (un par joueur)

180 cubes de civilisation en bois (24 rouges pour
I’Art militaire, 24 verts pour |'Exploration, 24 violets
pour la Croissance, 24 bleus pour la Science, 24
orange pour le Progres, 24 jaunes pour le Commerce
et 36 gris pour les déchets)

12 tuiles Peuple
(2 tuiles par Peuple)

60 figurines Peuple :
(10 Guerriers par Peuple, de 6 couleurs différentes)

18 figurines Spectre (grises)

48 jetons Forteresse (8 de chaque couleur)

| (R

64 cartes Technologie avancée (16 cartes pour
chacun des 4 dos différents: [, II, Ill, IV) ;

72 jetons Ruines (12 a dos or, 40 a dos argent, 20 a
dos bronze) -

1 bloc de score

Les présentes regles




AVANT DE COMMENCER

Il y a plusieurs modes de jeu dans Hyperborea.

En-premier lieu, les joueurs doivent se mettre d'accord sur la durée de la partie : courte, normale ou longue, suivant le
nombre de conditions qui déclencheront la fin de partie (1 condition pour une partie courte, 2 pour une partie normale ou
3 pour une partie longue). Pour déclencher la fin de partie en mode normal ou long, les conditions remplies d0|vent étre
différentes et sont considérées sur I'ensemble des joueurs.

Par ailleurs, Hyperborea peut se pratiquer en mode “invasion” (tous les joueurs démarrent depuis des Pahtwries' identiques)
ou en mode “guerre des peuples” (chaque joueur démarre depuis une Patrie d'origine différente et avec une capacité de

départ spécifique).

Pour une premiere partie, il est fortement conseillé de jouer une partie courte ou normale, en mode “invasion”.

MISE EN PLACE

Pour installer le jeu, respectez les étapes suivantes dans
I'ordre :

1. Répartition du matériel
2. Désignation du premier joueur
3. Construction du plateau de jeu

4. Choix du cube de civilisation bonus et placement des
marqueurs de développement

5. Révélation des cartes Technologie avancée disponibles
6. Début de la partie

1. REPARTITION DU MATERIEL

Chaque joueur se voit attribuer un Peuple. Soit en le choi-
sissant (ou en choisissant une couleur), soit par tirage au
sort d'une Patrie. Pour les parties réunissant moins de 6
joueurs, les Patries non attribuées sont rangées dans la
boite. Elles ne seront pas utilisées.

Les Patries

Chaque Patrie comporte deux faces :

A) Une face population neutre (identique pour toutes les
Patries) ;

B) Une face Peuple (différente pour chaque Patrie).

MODE “GUERRE DES PEUPLES” UNIQUEMENT

Si‘les Patries sont tirées au hasard, mélangez-les face
neutre visible pour que chaque joueur pioche la sienne.

Chaque joueur regoit :

e | a Patrie d'origine de son Peuple ;

e |e plateau individuel de son Peuple ;

e |es 10 Guerriers de son Peuple ;

¢ Un sac en toile a la couleur de son Peuple ;

¢ 6 marqueurs de développement (un de chaque couleur) ;

e 6 cubes de civilisation (un de chaque couleur, sauf gris):
1 rouge, 1 vert, 1 violet, 1 bleu, 1 orange et 1 jaune.

2. DESIGNATION DU PREMIER JOUEUR
Désignez au hasard le premier joueur.

3. CONSTRUCTION DU PLATEAU DE JEU

Piochez au hasard I'une des six tuiles hexagonales cen-
trales et placez-la, face cachée, au centre de la table.
Puis piochez au hasard 6 tuiles hexagonales Région ex-
térieure et placez-les, face cachée, de facon a entourer
I'nexagone central.

RUINE

EFFET DE LA VILLE .
NUMERO DE LA

TUILE

DETAIL D'UNE TUILE

Pour une partie a 5 joueurs, piochez au hasard 2 hexa-
gones Région extérieure supplémentaires et placez-les,
face cachée, sur deux bords opposés du plateau (voir il-
lustration page suivante).

Chaque Patrie est composée de trois territoires, I'un
d'eux contenant la capitale du peuple correspondant.
Dans |'ordre du tour, chaque joueur doit connecter sa Pa-
trie au plateau, comme le montrent les illustrations sur la
page suivante.

Chaque joueur place ensuite 3 Guerriers de son peuple
sur I'hexagone abritant sa capitale. Ces Guerriers doivent
rester en dehors de la case capitale.



- MISE EN PLACE

DESERT FORET MARAIS

TYPES DE RELIEFS

Jetons Ruine

Triez les jetons Ruine selon leur type (dos bronze, argent
ou or), puis mélangez-les séparément. Placez au hasard 2
jetons Ruine sur chaque emplacement Ruine visible avec
le symbole correspondant. Ces jetons doivent étre empilés,
face cachée, sur les tuiles indiquant une Ruine qui sont face
visible. Pour le moment, seules les Patries sont visibles : on
ne place donc que des jetons bronze ou argent sur certains
des hexagones Patrie. Par la suite, il faudra placer des je-
tons Ruine argent sur des hexagones Région extérieure et/
ou des jetons Ruine dorés sur I'hexagone central.

IMPORTANT : Sur chaque emplacement Ruine de |'hexa-
gone central, il faut placer 3 jetons Ruine dorés.

JETONS JETONS JETONS EMPLACEMENT
A DOS OR A DOS ARGENT A DOS BRONZE D'UNE RUINE
JETONS RUINE

Quand réveler les hexagones cacheés ?

(mode «brouillard de guerre»)

Une partie commence avec |'hexagone central et les hexa-
gones Région extérieure placés face cachée. Par la suite,
les Guerriers des joueurs vont pénétrer sur des hexagones
visibles adjacents a des hexagones cachés. Des qu'un
Guerrier entre sur un hexagone visible adjacent a un ou plu-
sieurs hexagones cachés, on révele la face visible de ces
hexagones cachés. Puis on place immédiatement sur ces
hexagones, au hasard, des jetons Ruine face cachée (sur
les emplacements Ruine correspondants), ainsi que des
Spectres (un sur chaque Ville et un sur chaque pile de jetons
Ruine). Attention : on ne place jamais de Spectres sur
les Villes ou sur les Ruines situées dans les Patries.

Regle optionnelle : on peut choisir de jouer dés le début
de la partie sur un plateau ou la totalité des hexagones
sont révélés. Dans ce cas, placez toutes les tuiles sur leur
face visible, puis placez les jetons Ruine et les Spectres
des la mise en place initiale.

MODE “GUERRE DES PEUPLES” UNIQUEMENT

A présent, chaque joueur choisit (ou pioche au hasard)
une des deux tuiles Peuple dont le dos correspond au
symbhole de sa Patrie, puis il en applique les effets.



SYMBOLE
DU PEUPLE

ILLUSTRATION

CAPACITE
DU PEUPLE

DETAIL D'UNE TUILE PEUPLE

4. CHOIX DU CUBE DE CIVILISATION BONUS ET PLA-
CEMENT DES MARQUEURS DE DEVELOPPEMENT

Chaque joueur prend un cube de civilisation supplémentaire
de la couleur de son choix dans la réserve générale (sauf
gris), puis place la totalité de ses cubes dans son sac.
Chaque joueur place ensuite ses marqueurs de développem-
ent sur les axes de développement de son plateau individuel,
araisond'un par ligne et en fonction de leur couleur. A chacu-
ne des 6 lignes de couleur correspond un domaine précis :

@ 000

SCIENCE COMMERCE PROGRES CROISSANCE EXPLORATION
MILITAIRE

EFFETS DES TUILES PEUPLE

" DUCHE CARMIN

£ Tuile A : activer toutes les Techno-
logies qui apportent un effet d'At-

~ taque codte au joueur un cube multicolore de moins.

Tuile B : le joueur place 2 jetons
Forteresse avec le symbole de son
Peuple face visible, sur sa tuile Peuple. Chacun de ces je-
tons lui octroie un des effets suivants, au choix : Forteresse/
Attaque/Attaque a distance. Le joueur peut dépenser ces
jetons, de facon définitive, a n'importe quel moment de son
tour au-cours de la partie.

ROYAUME EMERAUvDE

Tuile A: le joueur place 1 jeton Forte-

resse avec le symbole de son Peuple,
face visible; sur sa tuile Peuple. Ce jeton lui octroie 1 point de
déplacement. Le joueur peut le dépenser a n'importe quel mo-
ment de son tour, a raison d’une fois entre deux Remises a zéro.

Quand le joueur procede a une Remise a zéro lors d'une Phase
de fin de tour, le jeton Forteresse revient sur sa tuile Peuple.

Tuile B : le joueur ignore les pénal-

o ités de déplacement liées aux types
de relief.
REGNE CELESTE

TuiIeA: le joueur com'mence la par-

[ tie avec une Technologie avancée, a
choisir entre “Alchimie” ou “Diplomatie” (le symbole de ce
peuple est présent en bas a droite des cartes de ces Techno-
logies). Cette Technologie ne compte pas pour le cumul de 5
Technologies avancées déclenchant la fin de partie. Le joueur

ne recoit pas non plus de cube gris avec cette Technologie.

- 7 Tuile B : a chaque fois qu@ le joueur
&l ""‘*ﬁ déclenche un effet Science, il peut

aussi piocher gratuitement 2 cubes de civilisation dans son sac.

TRONE DE CORAIL

" Tuile A : au cours de son tour, le
" joueur peut utiliser un cube multi-

colore et un cube gris pour détruire un cube gris et gagner
un 1 PV (il peut détruire le cube gris qu'il a utilisé pour
déclencher cet effet).

20 Tuile B : le joueur peut utiliser des
e = cubes gris pour remplir des empla-
cements orange (mais pas des emplacements multicolores).

BARONNIE D'OR

& Tuile B : au cours de son tour, le
N\ o )W T . o ‘
N 7>/ @)/ & joueur peut sacrifier 1 PV pour

déclencher un des effets suivants, au choix : Attaque/x2
Mouvement/Progres triple/x3 Pioche d'un cube.

Tuile A : le joueur commence la
partie avec 2 PV.

MATRIARCAT POURPRE

Tuile A : a chaque fois que le

joueur attaque un Spectre, au lieu
de le tuer, il peut le transformer en un de ses Guerriers.
Dans ce cas; le Spectre est rangé dans la bofte et ne rejoint
pas la zone des trophées sur le plateau individuel du joueur.

Les Spectres transformés ne rapportent donc pas de points
de victoire en fin de partie.

1 _ql Tuilg B : le joueur commence la

b M partie avec la Technologie avancée
“Avant-postes” (le symbole de ce peuple est présent en bas
a droite de la carte de cette Technologie). Cette technologie
ne compte pas pour le cumul de 5 Technologies avancées
déclenchant la fin de partie. Le joueur ne regoit pas non plus
de cube gris avec cette Technologie.



' DETAIL D'UN PLATEAU INDIVIDUEL

ZONE DES CUBES DISPONIBLES

ZONE DES POINTS DE VICTOIRE

ZONE DES TROPHEES ZONE DES CUBES INUTILISES

AXES DE DEVELOPPEMENT
(NIVEAUX.0-6) . . -

Chaque joueur dispose ses marqueurs en respectant la
répartition suivante :

¢ 1 marqueur au niveau3

¢ 1 marqueur au niveau 2

¢ 1 marqueur au niveau 1

¢ 1 marqueurs au niveau 0

5. RI'EVI'E[.ATION DES CARTES TECHNOLOGIE
AVANCEE DISPONIBLES

Triez les 64 cartes Technologie avancée en quatre piles de
16 cartes, en fonction des quatre catégories existantes :

Pile I: exploration et art militaire
Pile ll: commerce et croissance
Pile llI: science et progres

Pile IV: conversion et renouvellement

TECHNOLOGIES DE BASE

Mélangez chaque pile séparément, puis piochez les 2 pre-
mieres cartes de chaque pile et placez-les face visible prés
du plateau. Il y aura ainsi en permanence 8 cartes Tech-
nologie avancée (2 de chaque pile) qui seront visibles et
disponibles pour les joueurs. Posez sur chacune d'elles un
cube gris, qui devra étre pris par le joueur qui prendra pos-
session de la carte. Il devra alors placer ce cube gris dans
la zone «cubes inutilisés» de son plateau individuel.

PILE NOM DE LA CARTE  POINTS DE VICTOIRE

|
CUBES DE CIVILISATION EFFET DE LA TECHNOLOGIE

DETAIL D'UNE CARTE TECHNOLOGIE AVANCEE

6. DEBUT DE LA PARTIE

Sans en regarder le contenu, chaque joueur pioche au
hasard dans son sac 3 cubes de civilisation. Puis il les
place dans la zone «cubes disponibles» de son plateau
individuel.



DEROULEMENT DU JEU

Atour de rdle, chaque joueur joue un tour jusqu’a ce que la
ou les condition(s) de fin de partie soi(en)t remplig(s) lors du
tour d’un des joueurs (une condition pour une partie courte,
deux conditions différentes pour une partie normale ou les
trois conditions pour une partie longue). Quand la fin de
partie est déclenchée par un joueur, chacun de ses adver-
saires joue un dernier tour, puis on désigne le vainqueur.

TOUR DE JEU

Lors de son tour, un joueur effectue autant d'actions qu'il
le peut ou le veut, dans I'ordre de son choix, jusqu'a ce
qu’il annonce que son tour prend fin.

Au début de chacun de ses tours, le joueur doit controler
les éléments suivants :

Retrait des jetons Forteresse

Les jetons Forteresse du joueur qui sont en- ¢
core en jeu doivent étre retirés. Voir le cha- &
pitre «Forteresse» dans la section EFFETS
DES TECHNOLOGIES DE BASE pour plus de
précisions.

Moins de 3 Guerriers

Un joueur ne peut jamais avoir moins de 3 Guerriers en
jeu sur le plateau. Si c’est le cas au début de son tour, il
fait arriver gratuitement de sa réserve, sur I’hexagone ot
se trouve sa capitale, autant de Guerriers que nécessaire
pour atteindre un total de 3 Guerriers.

Effets de début de tour
Toutes les cartes qui possédent une icone (@) dé-
clenchent leurs effets.

ACTIONS OBLIGATOIRES

Au cours de son tour, le joueur doit placer les cubes de

civilisation présents sur la zone «cubes disponibles» de

son plateau individuel :

e Soit surles Technologies de base de son plateau ou sur
des cartes Technologie avancée en sa possession ;

e Soit sur la zone «cubes inutilisés» de son plateau.

Chaque Technologie de base possede deux lignes compo-
sées d’'emplacements d'activation.

Chaque carte Technologie avancée ne possede qu’une
ligne avec des emplacements d'activation.
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Si, en placant des cubes, le joueur complete une des deux
lignes d'activation d'une Technologie de base ou la ligne
d'activation d'une Technologie avancée, la Technologie en
question est activée et le joueur peut bénéficier de ses
effets (voir ACTIVATION D'UNE TECHNOLOGIE DE BASE
0U AVANCEE).

Si un joueur ne veut pas (ou ne peut pas, comme c'est
le cas par exemple pour les cubes gris) placer un ou plu-
sieurs cubes de civilisation sur une de ses Technologies,
il devra placer ces cubes dans sa zone «cubes inutilisés»
lors de sa Phase de fin de tour. Un joueur n‘a le droit de
conserver aucun cube a la fin de son tour dans la zone
«cubes disponibles» de son plateau.

Le joueur n'est jamais obligé de compléter une ligne
d'activation au cours de son tour. |l peut se contenter d'y
placer un ou plusieurs cubes, puis de la compléter lors d'un
tour ultérieur.




ACTIONS OPTIONNELLES

Au cours de son tour, le joueur peut aussi effectuer une
ou plusieurs des actions suivantes :

e Activer une ou plusieurs Villes ;

e Explorer une ou plusieurs Ruines ;

e Développer sa civilisation.

Ces actions optionnelles sont décrites en détail dans les
sections correspondantes.

Chaque effet déclenché par une action (obligatoire ou
optionnelle) doit &tre utilisé au cours du tour du joueur,
avant de procéder a la Phase de fin de tour. Mais les
effets des actions peuvent étre cumulés, scindes et
utilisés dans I'ordre qui convient au joueur.

Quand le joueur décide de mettre un terme a son tour, il
doit I'annoncer et procéder a la Phase de fin de tour (voir
page 10).

Important : le placement obligatoire des cubes de civilisa-
tion ne doit pas nécessairement étre effectué en une seule
fois. Il peut étre effectué en alternance avec des actions
optionnelles. Ainsi, un joueur peut activer une Ville (pour
bénéficier immédiatement de ses effets), puis placer un
seul cube de civilisation sans compléter une ligne d'activa-
tion, puis faire progresser sa civilisation, puis activer une
deuxieme Ville (pour bénéficier de ses effets, mais sans les
utiliser tout de suite), puis placer 2 autres cubes sur une
Technologie et I'activer (pour bénéficier de ses effets et les
utiliser en combinaison avec les effets obtenus gréce a la
seconde Ville), puis explorer une Ruine, et enfin annoncer
qu'il met fin a son tour et passer a la Phase de fin de tour.

ACTIVATION D'UNE TECHNOLOGIE DE BASE
OU AVANCEE

Comme expliqué plus haut, les zones de Technologie pos-
sedent une ou plusieurs lignes composées d’emplace-
ments pouvant accueillir des cubes de civilisation.

Les emplacements d'activation d'une couleur donnée ne
peuvent accuelllir que des cubes de civilisation de la cou-
leur correspondante.

Les emplacements d'activation multicolores peuvent ac-
cueillirdes cubes de n'importe quelle couleur, sauf des cubes
gris (déchets), qui ne peuvent étre placés que sur des empla-
cements gris. Au début du jeu, les joueurs ne possedent pas
de cubes gris. Ils en obtiendront plus tard dans la partie.
Une fois qu’une ligne d'activation est complétée (entiere-
ment occupée par des cubes), la Technologie est activée
et les effets correspondants sont disponibles (voir EFFETS
DES RUINES, DES TECHNOLOGIES ET DES VILLES pour la
description complete des effets possibles).

Les Technologies de base (présentes sur les plateaux indi-
viduels des joueurs) possedent a chaque fois deux lignes

d'activation distinctes, qui déclenchent chacune deux ef-
fets (ou combinaisons d'effets) différents. En voici la liste :

EXPLORATION
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VERT + MULTICOLORE = Mouvement + Mouvement
VERT + VIOLET = Mouvement + Guerrier

|

ART MILITAIRE

_—@ Z/al
mm />

ROUGE + MULTICOLORE = Attaque OU Forteresse + Forteresse
ROUGE + VERT = Attaque + Mouvement

CROISSANCE

VIOLET + MULTICOLORE = Guerrier + Forteresse
VIOLET + ROUGE = Guerrier + Attaque

PROGRES

NE ¢)¢g)
W @)

ORANGE + MULTICOLORE = 1 progression
sur 2 axes de développement différents
ORANGE + BLEU = 2 progressions sur
un méme axe de développement

&

COMMERCE

[TmE
Ow % @)
” JAUNE + MULTICOLORE = 1 PV

JAUNE + ORANGE = 1PV + 1 progression sur
1 axe de développement




SCIENCE

P
BOE 5

BLEU + MULTICOLORE + MULTICOLORE = Gain d'une carte
Technologie avancée
BLEU + JAUNE + MULTICOLORE = Gain d'une carte
Technologie avancée + 1 PV

Un joueur nest pas obligé d'utiliser |a totalité des effets
apportés par les Technologies qu'il active. Il peut choisir
d'y renoncer. Parfois, il ne lui sera pas possible d’en utili-
ser certains et ces effets seront donc perdus.

Dans tous les cas, le joueur doit utiliser ces effets au
plus tard avant la fin du tour au cours duquel il a complé-
té les lignes d'activation correspondantes. Il n‘est pas
possible de garder des effets en réserve pour les
appliquer lors d’un tour futur.

IMPORTANT : & partir du moment ol un joueur a entamé
I'une des deux lignes d'activation d'une Technologie de
base sur son plateau, il n‘a plus d'autre choix que d'es-
sayer de la compléter pour profiter des effets de cette
technologie. |l n'est pas obligatoire de compléter une
ligne d'activation entamée. Toutefois, le joueur ne peut
plus entamer l'autre ligne d’activation de cette
méme famille technologique tant qu'il n'aura pas retiré
tous les cubes de la ligne alternative (qu'elle ait été com-
plétée ou non), par exemple apres une Remise a zéro. En
résumé, on ne peut jamais se placer sur deux lignes
d'activation d'une méme famille en méme temps.

ACTIVER DES VILLES

Pour activer une Ville, le joueur
doit faire pénétrer un de ses Guer-
riers a l'intérieur, afin de s'adjuger
les bénéfices qu'elle offre. Entrer
dans une Ville n'est possible que
si elle est inoccupée, autrement
ditqu'il n'y a pas déja un Guerrier,
ami ou ennemi, ni un Spectre, a I'intérieur.

Aucun point de déplacement n’est nécessaire pour activer
une Ville et cette action peut étre effectuée a n'importe
quel moment du tour d’un joueur (avant ou apreés |'activa-
tion d'une Technologie ou I'exploration d’une Ruine). Les
Guerriers qui sont entrés dans une Ville ne peuvent
plus en sortir jusqu'a la prochaine Remise a zéro
(voir PHASE DE FIN DE TOUR).

['activation d'une Ville apporte au joueur les effets qui lui
sont associés (voir EFFETS DES RUINES, DES TECHNOLO-

GIES ET DES VILLES).

Rappel : les effets des Villes, des Ruines et des Technolo-
gies peuvent étre combinés, scindés et utilisés selon |'ordre
de préférence du joueur, mais avant la fin du tour en cours.
Un joueur n'est jamais obligé d'utiliser tous les effets ap-
portés par une Ville. Il peut choisir d’y renoncer. Dans ce
cas, ces effets sont perdus.

EXPLORATION DES RUINES
Pour explorer une Ruine, un joueur doit faire penetrer un
de ses Guerriers a l'intérieur de ,

cette Ruine, et le placer sur la
pile de jetons. Il prend connais-
sance secretement du premier
jeton Ruine de la pile et décide
s'il veut I'utiliser immédiate-
ment ou le conserver pour |utili- - -
ser plus tard. S'il I'utilise tout de suite, le jeton est révélé
a tous. Le joueur bénéficie alors de ses effets, puis dé-
fausse le jeton (voir EFFETS DES RUINES, DES TECHNO-
LOGIES ET DES VILLES).

Le joueur n'est pas obligé d'utiliser un jeton Ruine im-
médiatement apres |I'avoir découvert. |l peut le conserver,
face cachée, dans la zone «points de victoire» de son pla-
teau et |'utiliser plus tard (au cours du tour en cours ou
lors d"un tour ultérieur).

IMPORTANT : un joueur ne peut jamais conserver
plus d’'un jeton Ruine au cours de la partie. S'il en
possede déja un sur son plateau et souhaite en stocker un
autre, il doit immédiatement soit utiliser I'ancien puis le
défausser, soit défausser I'ancien sans |utiliser.

Pour pouvoir explorer une Ruine, celle-ci ne doit pas
étre occupée par un Guerrier, ami ou ennemi, ni par un
Spectre. Elle doit également encore contenir un jeton
Ruine. Il n'est plus possible de pénétrer dans une Ruine
dans laquelle il n'y a plus de jeton.

Explorer une Ruine, comme activer une Ville, est une
action gratuite, qui peut étre effectuée a n'importe quel
moment du tour d’un joueur (avant ou apres |"activation
d’'une Technologie ou d'une Ville).

Comme pour les Villes, un Guerrier présent dans
une Ruine ne peut pas en sortir, ni effectuer aucune
autre action, avant la prochaine Remise a zéro (voir
PHASE DE FIN DE TOUR).

IMPORTANT : les Guerriers mobilisés par |'explora-
tion d'une Ruine ou I'activation d'une Ville sont bloqués
jusqua la prochaine Remise a zéro. Ces Guerriers ne
peuvent plus se déplacer ni attaquer, mais ils peuvent
étre attaqués et protéges par une Forteresse placée
sur I'hexagone ot ils se trouvent (voir «Forteresse» dans
la section EFFETS DES TECHNOLOGIES DE BASE).



DEVELOPPEMENT DE CIVILISATION

Au cours de son tour, grace aux effets Progres liés a I'acti-
vation de Villes, de Technologies ou de Ruines, un joueur
peut faire progresser ses marqueurs sur ses axes de dé-
veloppement.

A tout moment pendant son tour (mais avant la Phase de
fin de tour), un joueur peut reculer jusqu’au niveau 0 un de
ses marqueurs de développement ayant atteint le niveau
4 (oub). Dans ce cas, il peut prendre immédiatement dans
la réserve 1 cube de civilisation de la couleur corres-
pondante et |'ajouter dans son sac.

De la méme fagon, un joueur peut reculer jusqu’au niveau
0 un de ses marqueurs de développement ayant atteint
le niveau 6. Dans ce cas, il peut prendre immédiatement
dans la réserve 2 cubes de civilisation de la couleur
correspondante et les ajouter dans son sac.

Sile stock de cubes de la couleur correspondante est épuisé,
cette action de développement de civilisation n‘a pas d'effet
(ou un effet partiel, si 2 cubes doivent étre obtenus mais qu'il
n‘en reste qu‘un seul de cette couleur dans la réserve).

IMPORTANT : un développement de civilisation peut étre
effectué a n'importe quel moment du tour d'un joueur, avant
ou apres avoir activé une Technologie, une Ville ou une
Ruine, mais toujours avant la Phase de fin de tour (comme
pour |'activation d’une Ville ou I'exploration d'une Ruine).

PHASE DE FIN DE TOUR

Quand un joueur a annoncé qu'il met fin a son tour, il doit
aussitot transférer tous ses cubes encore présents dans
sa zone «cubes disponibles» vers la zone «cubes inutili-
sés» de son plateau individuel. Ensuite :

A) Si le joueur posséde encore des cubes dans son sac, il
doit en piocher 3 au hasard dans son sac pour les placer
dans sa zone «cubes disponibles». S'il n'y a plus que 1
ou 2 cubes dans son sac, il ne pioche que le nombre de
cubes restant.
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B) Si le joueur n'a plus aucun cube dans son sac, il est
alors obligé de procéder a une Remise a zéro.

REMISE A ZERO
Pour procéder a une Remise a zéro, le joueur doit respec-
ter les étapes suivantes :

e Les Guerriers du joueur présents dans des Villes en
sortent, mais restent sur le méme hexagone. lls pour-
ront a nouveau se déplacer lors des prochains tours.

e |es Guerriers du joueur présents dans des Ruines
sont retirés de la pile de jetons, mais restent sur le
méme hexagone. lls pourront a nouveau se déplacer
lors des prochains tours.

¢ |atotalité des cubes présents dans sa zone de «cubes
inutilisés» (y compris les cubes gris qui viendraient
d'étre obtenus avec des cartes Technologie avancée)
etles cubes présents sur des Technologies qui ont éte
activées doivent retourner dans le sac du joueur. |
Cette obligation ne s'applique pas aux technolo-
gies qui ont un effet permanent (voir ci-dessous).

e |es cubes qui sont présents sur des Technologies in-
complétes, ou sur des Technologies qui ont été acti-
vées mais ou des cubes ont été retirés suite a un effet
de Restauration (voir «Restauration d'un cube» dans
la liste des «Effets des Technologies avancées et des
Ruines»), peuvent soit rester en place sur les Techno-
logies, soit étre remis dans le sac du joueur. Le joueur
décide du sort de chacun des cubes concernés.

e |escubesprésentssurdes Technologies permanentes
(voir EFFETS PERMANENTS) peuvent étre laissés en
place ou remis dans le sac du joueur. Le joueur décide
du sort de chacun des cubes concernés.

e Enfin, le joueur mélange bien le contenu de son sac
et pioche 3 nouveaux cubes au hasard pour les placer
dans la zone «cubes disponibles» de son plateau.

Quand un joueur a terminé sa Phase de fin de tour, c'est
au joueur suivant de jouer.

Conselil stratégique : les joueurs ont intérét a gérer le
contenu de leur sac de fagon a optimiser le nombre de
cubes qu'il contient. En effet, étre obligé de n'y piocher
qu’un seul ou deux cubes aura sans doute pour effet de
limiter I'efficacité du tour a venir.

Exemple : Adeline est sur le point de terminer son tour
et sait que son sac ne contient plus qu’un seul cube. Son
marqueur de développement bleu se trouve au niveau 4
et son marqueur de développement violet au niveau 6. Si
elle ne fait rien et met fin a son tour, elle ne pourra piocher
qu’un cube, ce qui lui laissera des options tres limitées
pour son tour suivant.



Avant d'annoncer la fin de son tour, elle choisit donc de dé-
velopper sa civilisation dans le domaine de la Croissance
en faisant retomber son marqueur violet au niveau 0. Elle
peut ainsi ajouter 2 cubes violets de la réserve dans son
sac. Par contre, elle décide de laisser son marqueur bleu
en place, pour ne pas ajouter un 4e cube dans son sac.
Cela impliquerait qu‘elle ne pourrait & nouveau piocher
qu’un seul cube dans deux tours, apres en avoir pioché 3
au tour suivant. Adeline déclenche ensuite la Phase de fin
de tour en piochant les 3 cubes restants de son sac. A la fin
de son prochain tour, elle devra sans doute effectuer une
Remise a zéro puisque son sac sera probablement vide.

CONDITIONS DE FIN DE PARTIE

Des qu’un joueur, au cours de son tour, remplit une des
conditions suivantes :

1. |l possede 12 (ou 15 dans une partie a 2
joueurs) points de victoire dans sa zone
«points de victoire». -

2. |l obtient sa 5e technologie avancée. _f/‘r

3. |l pose son dernier Guerrier sur le plateau. ue 2

Il gagne immédiatement la tuile Objectif correspondante
et termine son tour de jeu. S'il remplit une autre condition
de fin de partie dans le méme tour, il recoit également la
tuile Objectif correspondante.

Dans une partie courte, le premier joueur atteignant une
condition de fin de partie déclenche la fin de partie.

Dans une partie normale, la fin de partie est déclenchée
des que deux conditions différentes (sur les trois pos-
sibles) sont atteintes. Elles peuvent I'étre par un méme
joueur ou par plusieurs joueurs différents.

Dans une partie longue, les trois conditions différentes
doivent étre atteintes. Elles peuvent |'&tre par un méme
joueur ou par plusieurs joueurs différents.

Si, en ayant rempli une ou plusieurs conditions de fin de
partie, un joueur déclenche la fin du jeu, il vient alors de
terminer son dernier tour de jeu et ne rejouera plus. Cha-
cun de ses adversaires peut ensuite effectuer un dernier
tour. Si un ou plusieurs d'entre eux remplissent égale-
ment des conditions de fin de partie, ils recoivent égale-
ment les tuiles Objectif correspondantes.

Note : méme s'il n'y a que 2 tuiles Objectif pour chaque
condition de fin de partie, si plus de deux joueurs rem-
plissent une méme condition, ils marquent tous les points
de victoire correspondants.

Une fois la partie terminée, on procede au calcul des
scores pour déterminer le vainqueur.

SCORES
DE FIN DE PARTIE

Tous les joueurs sortent les cubes encore présents dans
leur sac, puis le décompte final des points de victoire est
effectué pour chaque joueur :

1. Points de victoire gagnés en cours de partie
1 PV par gemme présente dans la zone «points de vic-
toire»

2. Spectres vaincus par le joueur
1 Spectre = 1 PV
2 Spectres = 3 PV
3 Spectres =6 PV :
Pour chaque Spectre au-dela du 3e : + 1 PV

3. Guerriers adverses vaincus :
1 PV par Guerrier adverse vaincu. Le second Guerrier
d'un méme adversaire (puis chaque Guerrier supplé-
mentaire d'un méme adversaire) ne rapporte 1 PV que
si un ensemble complet comprenant un Guerrier
de chaque adversaire a été vaincu par le joueur (voir
le chapitre ATTAQUE page 12). :

4. Cubes de civilisation
1 PV par cube possédé (sac, cartes et plateau, mais
cubes gris exclus).

5. Tuiles Objectif
2 PV par tuile Objectif possédée.

6. Points de victoire des Technologies avancées
PV imprimés en haut a droite sur I'ensemble des cartes
Technologie avancée.

1. Controle de territoires
1 PV pour chaque hexagone Patrie controlé
2 PV pour chaque hexagone Région extérieure controlé
4 PV pour le joueur qui controle I'hexagone central

Un joueur controle un hexagone s'il détient la majorité
relative de tous les Guerriers et Spectres présents sur cet
hexagone. Exemple : le joueur bleu a 2 de ses Guerriers sur
I'hexagone central, ou se trouvent également 1 Spectre et

1 Guerrier du joueur rouge. Le joueur bleu controle |'hexa-
gone central et marque donc 4 points de victoire.

Le joueur qui posséde le total le plus élevé de points de
victoire est déclaré vainqueur. En cas d'égalité, c'est le
joueur qui contrdle le plus d’hexagones (le plus grand
nombre, quelle que soit leur valeur en PV) qui gagne la
partie. Si I'égalité persiste, c'est le joueur possédant le
plus de cubes qui I'emporte (cubes gris exclus). Si I'égali-
té persiste encore, c'est le joueur qui était placé dernier
dans I'ordre du tour qui I'emporte. :
: 11



EFFETS DES RUINES,
DES TECHNOLOGIES
ET DES VILLES

TECHNOLOGIES DE BASE

EXPLORATION

Les effets d'Exploration sont utilisés pour dé-
> placer les Guerriers des joueurs sur le plateau.
Chaque icone Exploration octroie au joueur ac-
tif 1 point de déplacement.
Déplacer un Guerrier d'un hexagone a un hexagone
adjacent colte 1 point de déplacement.
Néanmoins, entrer ou sortir de certains types d'hexago-
nes est plus colteux :
¢ Entrer dans un hexagone de forét :
colite 1 point de déplacement supplémentaire.
e Sortir d'un hexagone de marais
colte 1 point de déplacement supplémentaire.
¢ Entrerousortird'unhexagonedemontagne
colite 1 point de déplacement supplémentaire.

EXCEPTION : passer d'un hexagone a un autre hexagone
de méme type ne colite aucun point de déplacement
supplémentaire.

Il est possible de faire traverser plusieurs hexagones a un
méme Guerrier si on peut s'acquitter des points de dépla-
cement nécessaires pour chaque mouvement.

IMPORTANT : si un Guerrier pénetre dans un hexagone
ou se trouvent déja un ou plusieurs Guerriers ap-
partenant a d'autres joueurs, et qu‘au moins un
d’entre eux ne se trouve ni dans une Ville ni dans
une Ruine, ce Guerrier doit obligatoirement inter-
rompre son déplacement et s’y arréter. Le joueur n‘aura
la possihilité de quitter I'hexagone qu'a son tour suivant.
Cependant, si au cours du méme tour ou il y a pénétré,
tous les Guerriers adverses sont vaincus, le Guerrier du
joueur actif peut quitter I'hexagone.

N'oubliez pas que des qu'un Guerrier pénetre sur un
hexagone visible adjacent a un ou plusieurs hexagones
face cachée, il faut révéler la face visible de ces hexago-
nes (voir le mode «brouillard de guerre», page 4).

ATTAQUE

L'Attaque permet de tuer des Guerriers ad-
/ verses ou des Spectres sur le plateau de jeu
(les Guerriers d'un joueur ne peuvent pas se
tuer entre eux). Chaque icone d'Attaque octroie au joueur

actif 1 point d'Attaque.
Pour pouvoir utiliser des points d'Attaque, le Guerrier
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d'un joueur doit se trouver dans un hexagone en présence
d’un ou plusieurs Guerriers ennemis (Spectres ou joueurs
adverses).

Pour chaque point d'Attaque utilisé (sauf s'ils sont ab-
sorbés par des Forteresses, voir plus bas), le joueur peut
retirer du plateau un Spectre ou le Guerrier d'un adver-
saire, et le placer dans la zone «trophées» de son plateau
individuel. Chaque Guerrier adverse ou Spectre pourra lui
rapporter des points de victoire en fin de partie.

Si le joueur tue un Guerrier adverse d'une couleur qu'il
possede déja parmi ses Trophées, ce Guerrier est rendu
a son propriétaire et celui-ci le remet dans sa réserve.
Dans ce cas, si le joueur qui a tué ce Guerrier possede
déja au moins un Trophée a la couleur de chacun de ses
adversaires, il recoit en échange 1 gemme de la réserve
générale.

FORTERESSE

Les Forteresses servent a protéger les Guerriers
w des Attaques et Attaques a distance adverses,

Chaque icone Forteresse permet au joueur
de prendre un jeton Forteresse a sa couleur et de le pla-
cer sur un des hexagones dans lequel sont présents ses
Guerriers. Chaque jeton Forteresse peut absorber 1 point
d'Attaque ou Attaque a distance adverse, auquel cas il
est immédiatement défaussé.
Si un adversaire attaque un ou plusieurs Guerriers dans
un hexagone ou se trouvent une ou plusieurs Forteresses,
on défausse d'abord les jetons Forteresse utilisés, puis
des Guerriers sont éventuellement tués.

IMPORTANT : les Forteresses placées par un joueur
sont défaussées automatiquement au début du prochain
tour de ce joueur. Elles ne protegent que les Guerriers a
la couleur de ce joueur.

GUERRIER

v Le joueur peut faire arriver un nouveau Guerrier
depuis sa réserve.
Ce Guerrier doit apparaftre sur I'un des hexa-
gones de la Patrie du joueur ou se trouve une Ville. Il est
placé en dehors de cette Ville.

OBTENIR UNE TECHNOLOGIE AVANCEE
4 Le joueur actif peut prendre une carte Techno-

ﬂ logie avancée, qu'il pourra activer par la suite
- en placant sur les emplacements qui S'y
trouvent des cubes de civilisation (y compris dans le tour
ou il a acquis cette carte).

Avant de choisir sa carte Technologie avancée, le joueur
peut piocher 2 nouvelles cartes dans une des quatre
piles pour remplacer les 2 cartes visibles de la catégorie
concernée (sans oublier de poser un cube gris surchacune



d'elle). Les cartes retirées sont replacées sous la pile de
leur catégorie. Le joueur n'est en aucun cas obligé de
choisir une des 2 cartes qu'il vient de piocher. Il peut faire
son choix parmi les 8 cartes disponibles face visible.
Quand un joueur acquiert une nouvelle Technologie avan-
cée, 1l hérite également du cube de civilisation gris qui
est présent dessus. Ce cube est posé dans la zone «cubes
inutilisés» de son plateau individuel et rejoindra son sac
lors de sa prochaine Remise a zéro.

Une fois qu'il a récupéré une carte Technologie avancée,
le joueur révele une nouvelle carte de la pile correspon-
dante. Cette carte est désormais disponible et on place
un cube gris dessus.

En haut a droite de chaque carte Technologie avancée
sont représentées une ou plusieurs gemmes, qui rappor-
teront autant de points de victoire en fin de partie.

PROGRES

Pour chaque effet Progres, le joueur actif peut faire pro-
gresser d'un niveau un de ses marqueurs de développe-
ment sur une de ses lignes de développement.

PROGRES SIMPLE PROGRES TRIPLE 2X PROGRES
ICONES PROGRES

Si et seulement si l'icone est précédée d'un multiplica-
teur (2x, 3x, etc.), le joueur peut faire progresser un ou
plusieurs marqueurs d'autant de niveaux, sur une méme
ligne de développement ou plusieurs lignes différentes,
ou une combinaison des deux. Si un effet Progres doit
étre appliqué a une seule ligne sur laquelle il n'y a pas
assez d’emplacements disponibles, les progressions ex-
cédentaires sont perdues.

GEMME
)’ Pour chaque icone Gemme, le joueur actif re-
4 ~ goit 1 gemme, qui represente 1 point de vic-

toire. Si un chiffre est indiqué sur I'icone
Gemme, le joueur recoit ce nombre de gemmes.

EFFETS DES TECHNOLOGIES
AVANCEES ET DES RUINES
Sur certaines cartes Technologie avancée se trouvent des

emplacements d'activation de couleur grise. Ils peuvent
accueillir uniquement des cubes gris (déchets).

IcOnes figurant sur les cartes de Technologie avancée :

- Pour chaque effet déclenché, cet autre effet est dé-
== clenché a la place.

Exemple : > = é Pour chaque point de déplace-
ment utilisé, vous obtenez 1 point de Vol a la place.

Pour chaque effet de ce type déclenché, vous obte-
> nez un effet bonus. Ce bonus peut étre obtenu plu-
sieurs fois dans le méme tour, mais dans la limite d'un
point bonus par activation. Par exemple, méme si vous
obtenez 2 PV en activant une Technologie, vous ne rece-
vez qu'un seul PV de bonus, et non 2.

Exemple : ,/ > +1 / A chaque fois que vous dé-
clenchez un effet d’obtention de points d'Attaque, vous
obtenez 1 point d’Attaque supplémentaire.

/—\ Appliquez I'effet représen.té é_ l'intérieur

de I'icone a tous les ennemis adjacents. L'ef-
\.__/ fet doit étre appliqué a tout joueur qui pos-
sede au moins un Guerrier a sa couleur dans le méme
hexagone ou un hexagone adjacent a celui ou se trouve
au moins un Guerrier du joueur actif.

Exemple xzf,;) "@ 2 Progressions pour le joueur
actif et 1 Régression obligatoire pour chaque adversaire
adjacent.

Retirez I'élément en question. Trois cas sont pos-
sibles :

1. Retirez 1 cube : le joueur concerné sa-
crifie 1 de ses cubes (non gris) parmi ceux .
qui sont visibles (soit sur son plateau
individuel, soit sur une Technologie avancée) et le
remet dans la réserve générale. Il peut s'agir du cube
utilisé pour déclencher cet effet, si c'est possible.

2. Retirez 1 Guerrier : le joueur concemné v
doit retirer un de ses Guerriers du plateau N
de jeu et le remettre dans sa réserve. |l
peut choisir sur quel hexagone il prend ce Guerrier.

3. Retirez 1 gemme : e joueur concerné re- ¢
tire 1 gemme de sa zone de PV et la remet )’

dans la réserve générale.

Cet effet est généralement associé a d'autres effets, mais
qui ne s'appliquent que si I'effet de retrait est réalisable.

IMPORTANT : quand un joueur retire un cube pour ob-
tenir un cube d'une couleur différente, le nouveau cube
rejoint I'emplacement du cube retiré, méme si celui-ci ne
correspond pas a la couleur imposée par |'emplacement.

Exemple : R )(

1PV.

Retirez 1 cube non gris pour gagner
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En plus des effets des Technologies de base décrits
ci-dessus, les Technologies avancées ou les Ruines
peuvent déclencher les effets suivants :

CLONAGE

Pour chaque effet Clonage, le joueur actif
+9 peut ajouter un nouveau Guerrier de sa ré-
serve sur n'importe quel hexagone ol au
moins un de ses Guerriers est déja présent, au lieu de le

faire apparaitre sur un hexagone de sa Patrie oU se trouve
une Ville.

PIOCHE D'UN CUBE

Pour chaque effet Pioche d'un cube, le
+, joueur actif pioche un cube dans son sac
et le place dans la zone «cubes dispo-

nibles» de son plateau. Ce cube devra étre placé au cours
du tour soit sur une Technologie de base, soit sur une carte
Technologie avancée, soit dans la zone «cubes inutilisés»
de son plateau.

Siun chiffre est indiqué en haut a droite de I'icone, le joueur
pioche ce nombre de cubes dans son sac. S'il n'y a pas as-
sez de cubes dans son sac, il ne pioche que le nombre de
cubes disponibles.

GENERATION D'UN CUBE

Le joueur actif prend un cube de la couleur cor-

- respondante dans la réserve générale et |'ajoute

4 *5 immédiatement dans son sac. S'il s'agit d'une
icone multicolore, il choisit la couleur de ce cube.

RESTAURATION D'UN CUBE

Pour chaque icone Restauration d'un
:—} cube, le joueur actif prend un cube ou il
le souhaite sur son plateau individuel ou

sur une Technologie avancée et le remet dans son sac.
Important : si-le cube est pris sur une Technologie com-
plétée (donc qui a déja été activée), cette Technologie
pourra étre activée a nouveau en plagant un nouveau
cube du type correspondant sur I'emplacement qui vient
d'étre libéré.

ESPIONNAGE

m Pour chaque icone Espionnage, le
joueur actif peut immédiatement copier

I'effet d'une Technologie avancée controlée par un adver-

saire (activée ou non).

VoL

Chaque icone Vol octroie au joueur actif 1
point de déplacement aérien.
Déplacer un Guerrier d'un hexagone a un
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hexagone adjacent codte 1 point de déplacement aérien,
quel que soit le type de terrain de ces deux hexagones.
Parailleurs, un Guerrier se déplagant grace au Vol n'est pas
obligé d'interrompre son déplacement s'il quitte ou entre
sur un hexagone ou se trouvent des Guerriers ennemis qui
ne sont pas a |'intérieur d'une Ville ou d'une Ruine.

ATTAQUE A DISTANCE

Chaque icone Attaque a distance octroie au
9* joueur actif 1 point d'Attaque a distance.

Pour chaque point d’'Attaque a distance, le

joueur actif peut retirer 1 Spectre ou 1 Guerrier adverse
situé sur un hexagone adjacent a un hexagone ou se
trouve au moins 1 de ses propres Guerriers qui n'est ni
dans une ville, ni dans une ruine.
Important : contrairement a une Attaque classique, une
Attaque a distance n’est pas récompensée par des points
de victoire. Les Spectres éliminés de cette fagon sont
rangés dans la boite, et les Guerriers adverses tués a dis-
tance retournent dans la réserve de leur propriétaire.

REGRESSION

/_\ Cette icone qblige chaque joueur concerné a
\ / reculer d’'un niveau un Qe ses marqueurs de de
veloppement. Chaque joueur concerné choisit
quel marqueur est affecté. Si tous les marqueurs de déve-
loppement du joueur sont au niveau 0, |'effet est ignoré.

EFFETS PERMANENTS
. Une fois activées, certaines Technologies

avancées (signalées par un symbole Infini dans
les emplacements d'activation) produisent des
effets permanents, appliqués jusqu'a la fin de la partie.
Certains de ces effets permanents s'appliquent en début
de tour (@).

IMPORTANT : lors d’'une Remise a zéro, les cubes pré-
sents sur des Technologies avancées a effets permanents
ne retournent pas obligatoirement dans le sac du joueur.




- la nourriture et I'eau, étaient rares. Des petits groupes d'individus ont donc commencé a s’organiser en

_insignifiante d'éternels Etats tampons entre les cing autres royaumes, sans |'émergence du Baron Than-
_ nis. Habile diplomate, guerrier accompli et meneur d’'hommes charismatique, celui-ci a fédéré toutes les
- tribus il y a quelques années autour de sa banniere et de son-armure aux dorures étincelantes. Depuis lors,

LES ROYAUMES
LE DUCHE CARMIN

Un seul avant-poste de I'armée hyperboréenne a été épargné par |'apocalypse magique qui a ravagé les terres.
Postecarmin a servi de refuge a quelques-uns des premiers survivants, mais une tension s'est rapidement
installée entre civils et soldats, pour déboucher sur le chaos et I'anarchie, et I'avenement d'une
société ou primait la loi du plus fort. Jusqu'au jour ot le Duc Khoris a vaincu au combat tous les
autres chefs de bande et fondé son propre Duché, régi par un ensemble de regles simples : tous les
trois ans, un «Tournoi Ducal» est organisé sur la Grand Place de Postecarmin (une arene y a méme été
érigée a cet effet). Le vainqueur y est proclamé Duc et regoit le Manteau Carmin, symbole de pouvoir
et de noblesse, jusqu‘au tournoi suivant. Dans I'intervalle, tout habitant du Duché doit obéissance au Duc
(oua la Duchesse, puisque plusieurs femmes ont obtenu le titre au cours de I'histoire), sous peine d'étre
mis a mort. Ce systeme autoritaire s'est avéré tres efficace et les Guerriers au Manteau Ecarlate
(seul le Duc peut porter le Manteau Carmin) forment une armée a ne jamais sous-estimer. Pour-
tant, tous les habitants du Duché ne cherchent pas a s'adjuger le titre et nombreux sont ceux qui
se consacrent a des occupations moins sanglantes. Le Duché compte ainsi une vaste population
de marchands, de fermiers, de scientifiques et d'architectes. '

LE ROYAUME EMERAUDE

Lorsque I'apocalypse magique a frappé Hyperborea, quelques dizaines d‘ouvriers et de chercheurs étaient
en train d'établir un avant-poste au cceur d'une vaste forét inexplorée. Livrés & eux-mémes, coupés de tout
lien avec la civilisation disparue, les survivants ont appris a vivre en harmonie avec-la nature, chassant
et cueillant leur nourriture pour subsister. Plus petite faction parmi les six en termes de population, &
I'exception peut-étre du Regne Céleste, le Royaume Emeraude n'est pas vraiment un royaume, méme s'il
s'en donne le nom. Ses sujets servent et vénerent néanmoins le Roi Emeraude, incaration de I'Esprit de
la Forét, et le Conseil des Anciens, que |'on dit également guidé par I'Esprit de la Forét, et qui prend les
décisions politiques. Traqueurs redoutables et archers hors pair, on prétend qu'il est impossible de pénétrer
dans leur forét et d'entrer en contact avec eux sans leur assentiment. A I'inverse, ils localisent vite les mal-
heureux qui osent s'aventurer sur leur territoire et n'hésitent jamais a mettre fin a leurs jours s'il le faut, en
les frappant avant qu‘ils ne s’en apercoivent de leurs fleches a I'empennage d'émeraude.

LE MATRIARCAT POURPRE
On sait peu de choses sur la naissance du Matriarcat Pourpre. L'hypothese la plus-vraisemblable est que des les
premiers jours qui ont suivi le grand cataclysme fatal, certains survivants ont pris conscience que I'humanité
etait au bord de I'extinction et que la vie était donc devenue plus sacrée que jamais. Ainsi, le culte de la Déesse
de la Vie aurait commencé a se répandre et a rassembler de plus en plus d'adeptes. Les femmes, qui donnent
la vie, y sont considérées avec le plus grand respect, et ¢'est sans doute pourquoi un Matriarcat a vu le jour, qui
a vite évolué vers I'adoration fanatique. Ce qui est aujourd’hui certain, c’est que le Matriarcat Pourpre est une
puissance incontournable. Non seulement il constitue la faction la plus nombreuse, mais son peuple compte en
outre d'excellents fermiers, artisans et guerriers. Ses pouvoirs de guérison et sa maftrise du clonage, acquis
au cours de siecles de vénération de la vie sous toutes ses formes, rendent toute guerre d'usure contre le
Matriarcat vouée a |'échec. Peu importe le nombre de Guerriers Pourpres qui tombent sous les coups de
haches des Manteaux Carmins, les coups d'épées des Chevaliers Corail ou la foudre des Celestes car

leurs semblables seront aussitot le double a prendre leur place.

LA BARONNIE D'OR

La plupart des territoires environnant Hyperborea sont en fait des déserts. D'ol une survie difficile pour les
poignées de survivants qui se sont abrités derriere la barriere magique. Les ressources, et notamment

communautés nomades, rompues au troc et au combat (d'abord dans le souci de se défendre, mais des
récits de raids nomades ont aussi été rapportés). Ces tribus nomades seraient restées une constellation

la rlchesse et le pouvoir de la Baronnie ont pris une telle ampleur qu'il s'agit probablement, parmi les SIX
royaumes de la faction la plus influente. D'ailleurs, sans ses dlplomates Ies tensions larvees entre les divers
royaumes auralent deja degenere en conﬂlt generallse :
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~ LETRONE DE CORAIL

La caste qui le dirige est composée de scientifiques et de magiciens qui tentent de redonner vie aux savoirs per-
dus d’'Hyperborea. Royaume le moins peuplé et le plus mystérieux, il compense sa faiblesse démographique
par la puissance de ses sciences magiques. Capable d'invoquer et de maitriser la force des éléments
naturels pour mener la guerre, le Regne Céleste est constamment en quéte de savoirs cachés et de tech-
nologies nouvelles. Si ses projets ne venaient pas a étre contrecarrés, il pourrait devenir une puissance
irrésistible, dotée d'une supériorité technologique décisive. La faction s'est dotée d'un Roi Céleste, mais
il s'agit d'une fonction élective renouvelée tous les quatre ans. Le choix se porte généralement sur I'in-
dividu le plus sage et le chercheur le plus brillant. Mais apres quatre ans de gouvernance au quotidien

du royaume, un candidat encore plus qualifié émerge toujours quand se profile la nouvelle élection,

garantissant ainsi I'équilibre politique du Regne Céleste.
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['antique société hyperboréenne était tres hiérarchisée. Ses puissants magiciens constituaient la caste dominante, et le
statut et la richesse de chacun dépendaient largement de sa famille (et a un degré moindre, de ses talents et de son
savoir magiques). Mais cela n'était pas du godt de tous. Quelques individus pensaient que tous les étres humains
naissaient égaux en droits, devaient tous avoir les mémes chances et un acces égal au confort. Ils se sont bap-
tisés les Hommes-Coraux, car les coraux tirent leur force de leur interdépendance et de leurs liens, sans rois ni
magiciens pour les gouverner. Ces hommes constituaient une minorité persécutée et leurs convictions
ne purent jamais devenir réalité. Mais apres le désastre, quelques Coralistes ont.survécu. lls se sont
rassemblés dans |'espoir de batir une société fondée sur leurs principes. Celle-ci a fini par prendre le
nom de Trone de Corail, d"aprés.le nom du livre qui rassemble les enseignements du Coralisme. Méme
si, en théorie, tous les Hommes-Coraux sont égaux devant les lois du royaume, dans la pratique, les
Chevaliers du Corail, la branche militaire des Coralistes, jouissent d'une grande influence et d'un sta-
tut plus élevé que leurs semblables. Ils cherchent a étendre leur doctrine a I'extérieur de leur royaume,
parfois a travers la propagande et le prosélytisme, mais le plus souvent par I'usage de la force.
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