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A33 / 48

ous dispose  d une action de migration sans 
dépenser de pastille d action

EXPANSIONNISME

A01 / 48

CHERCHEUR

é éle  les 5 premières 
cartes é olution de la 
pioc e  ous pou e  
ac eter une carte progrès 
parmi ces cartes pour son 
co t minimal  lace  les 
cartes non ac uises dans 
la dé ausse
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AT RIEL DE JEU

1 roue d action 
recto erso

2-4 joueurs

Meeple : une pièce de jeu en forme st lisée de personne

12 cartes tendance

ne règle du jeu

13 jetons marc é  port

13 jetons ille  temple

24 jetons e plorateur

ne piste d é olution  pou ant rece oir 5 cartes é olution

Piste de score 
au dos

n plateau marc é intérieur I

n plateau sta ilité de la colonie III  a ec 
 un  pour représenter la population de la colonie

et un  pour représenter le ni eau de ré ellion

n plateau tra ailleurs disponi les I  a ec 
 un  pour représenter 

le ni eau de tra ailleurs disponi iles

n plateau marc é e térieur II

5 para ents  aide de jeu

48 cartes é olution  comprenant 
 24 cartes personnage et 24 cartes progrès  

51 pièces de monnaie 
en lorins  ƒ   dont  

 21 pièces d or alant 5ƒ  c acune
30 pièces d argent alant 1ƒ  c acune

82 cu es ressource
Carte personnage Carte progrès

u dos :
quilibre de 
l’archipel

ruit exotique Bois

Bovin Pierre

Poisson Fer

5 joueurs 25 e agones de région  
c acun étant recto erso et proposant 2 régions 
di érentes  stoc és dans un t ermo ormage spécial

30 cartes o jecti  secret  
10 pour c a ue durée de partie sou aitée  

courte  moyenne ou longue

5 ensem les de pions de joueurs

4 na ires

10 citoyens meeples

5 astilles d ction 

1 mar ueur d ordre de jeu

par joueur 

2
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n plateau tra ailleurs disponi les I  a ec 
 un  pour représenter 

le ni eau de tra ailleurs disponi iles

Archipelago retrace l’ère majestueuse de la découverte des archipels à travers le globe de 1492 (découverte des ntilles par Christophe Colomb) jusqu’à 1797 
(colonisation de ahiti).

Chaque joueur incarne un explorateur et son équipe, mandatés par une nation européenne pour découvrir, coloniser et exploiter les archipels. Ces missions sont censées 
s’effectuer de manière diplomatique, en répondant tant aux besoins de la population locale qu’aux demandes régulières du continent. Il faudra donc respecter l’archipel et ses 
autochtones sous peine de voir les natifs se révolter pour finir en guerre d’indépendance. es limites entre expansionnisme et humanisme, économie et respect des valeurs 
locales, transmission de connaissances et industrialisation à outrance, ne sont pas toujours évidentes à trouver. ’équilibre de l’archipel dépendra donc beaucoup de la volonté 
que mettra chacun à faire de ces îles des colonies heureuses et productives, ou au contraire, à exploiter outrageusement les ressources et les natifs pour finir dans le chaos 
et la révolte. 

Pour compliquer les choses, parmi vous se cache peut- tre un indépendantiste ou un pacifiste. ’un comme l’autre tentera de faire pencher la balance respectivement 
vers la révolte ou vers la paix. tes-vous pr t à endosser votre r le et partir à la découverte d’ rchipelago 

i e en l e

 Place  les uatre plateau  I I  en out de ta le

  ur le plateau marc é intérieur I  
place  6 cu es ressource  un cu e de c a ue couleur dans 
la section correspondante  ans c acune des 6 sections  
place  la ressource dans le coin supérieur gauc e

 
place  la ressource dans le coin supérieur gauc e

 

place  la ressource dans le coin supérieur gauc e

 ur le plateau sta ilité de la colonie III  
place  le mar ueur population et le mar ueur ré ellion sur 
leurs icônes respecti es tous deu  démarrent  éro en 
dé ut de partie

 
dé ut de partie

 ur le plateau tra ailleurs disponi les I  
place  le mar ueur tra ailleurs disponi les sur son icône  

éro en dé ut de partie

  ous les cu es ressource  lorins  jetons 
marc é port et ille temple restants consti

tuent la an ue de ressources  d argent et de constructions 
disponi les

  ec les 24 jetons e plorateur  orme  3 
piles de 8  jetons c acune dans les alcô es 
pré ues  cet e et dans le t ermo ormage

 ssem le  la piste d é olution et place la 
parallèle au ord de o te  élange  les 48 

cartes é olution en ous assurant u elles soient toutes 
dans le m me sens  ace et orientation (ceci est très 
important)  lace  la pioc e dans le t ermo ormage  
a ec le côté montrant l é uili re de l arc ipel dos de la 
carte  ace isi le comme indi ué

 lace  l e agone de région représentant la 
pleine mer au centre de la ta le

       

pleine mer au centre de la ta le

        
C a ue joueur c oisit une couleur  prend le para ent  1 
na ire  2 citoyens  3 pastilles d action  et le mar ueur 
d ordre de sa couleur  Il place le na ire sur l e agone de 
pleine mer  en é itant de cou rir les icônes poisson  et place 
les autres pièces de ant son para ent  isi les de tous  Il 
re oit aussi 10ƒ  u il place derrière son para ent  es autres 
pions restent dans la o te en attendant leur utilisation

 Place  la roue d action  portée de tous  en présen
tant la ace correspondant au nom re de joueurs  

ne ace permet de jouer de 2  4 joueurs  l autre 
 5 joueurs 3
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A44 / 48

E ectue  une transaction de otre c oi  sur le 
marché intérieur sans dépenser de pastille 

d action

COMMERCE LOCAL

A29 / 48

MINE DE FER

A16 / 48

MARCHAND

ous pou e  e ectuer 
une ente ou un ac at sur 
le marc é intérieur  d un 
nom re uelcon ue de 
cu es de la m me res-
source  e montant de la 
transaction est per u ou 

ersé par la an ue

A02 / 48

PIRATE

étruise  un na ire 
ad erse présent dans la 
m me région ue l un de 

os na ires  e proprié-
taire du na ire détruit 

ous remet une ressource 
de son c oi  il n en 
a pas  il doit le justi ier 
en ôtant son 

para ent

1

A06 / 48

e

OUR Z RO - D er e e l r i el

 F ire  au sort l ordre de jeu pour ce tour  
C a ue joueur place son mar ueur d ordre sur la piste 
d é olution dans l icône correspondant  sa position

 F élange  les 24 e agones de régions et 
distri ue  3 e agones  c a ue joueur soit 
6 c oi  de régions

Région : une face d’un hexagone

 F Première exploration : ans l ordre de jeu indi ué 
sur la piste d é olution  c a ue joueur  son tour sélectionne 
l une des 6 régions parmi les 3 e agones u il a en main  uis 
il la pose adjacente par un côté  la région de pleine mer  en 
respectant la continuité du paysage  l eau doit tre en contact 
a ec de l eau  les prairies a ec des prairies et les montagnes 
a ec des montagnes   partir du second joueur  les e agones 
posés peu ent également touc er des e agones précédem
ment posés  condition u ils soient également adjacents  
l e agone de pleine mer  tout en respectant la continuité du 
paysage sur c a ue côté  comme indi ué ci dessous  i un 
joueur justi ie u il ne peut placer aucun des 3 e agones dont 
il dispose  il les dé ausse et tire 3 nou eau  e agones du 
sommet de la pioc e

Note : ors des explorations futures (après le tour zéro), 
toute nouvelle région découverte devra tre placée en contact 
avec au moins deux régions existantes (voir xploration).

 F ne ois u un joueur a placé 
sa première région décou erte  il déplace son na ire de la 
pleine mer ers cette nou elle région  prend le premier 
jeton e plorateur disponi le sur la première pile  la plus 

proc e du ord de o te  En in  son na ire dé ar ue 
deu  citoyens  sa couleur  pris de ant son para ent  

lace  les 2 citoyens sur une one terrestre sans 

recou rir aucune icône ressource  Ces deu  nou eau  
citoyens augmentent la population de 2 points  augmente  
le mar ueur population  de 2 points sur le plateau sta i
lité de la colonie I

xemple : ans une partie à 4 joueurs, le marqueur 
population  doit indiquer 8 à la fin du tour zéro.

 F a plupart des régions contiennent 
des uttes  C a ue ois u un joueur 

réussit une e ploration en pla ant une nou elle région dans 
l arc ipel  il augmente le ni eau de tra ailleurs disponi les 
du nom re de uttes sur la tuile région  en augmentant le 
mar ueur tra ailleurs disponi les  en consé uence  

ote: ur toute région (sauf le volcan), le total des ressources 

et des huttes fait toujours 5.

 F a plupart des régions disposent égale
ment d icônes ressource représentant 

les 6 ressources du jeu  uand un joueur e plore a ec 
succès une nou elle région  il c oisit une des ressources 
produites par cette région  Il trans ère un cu e ressource 
correspondant de la an ue ers la section appropriée du 
marc é intérieur en complétant les cases ides  partir du 
coin supérieur gauc e  et en continuant ers la droite puis 
en descendant rangée par rangée  Il c oisit ensuite une 
autre icône ressource produite par la région  prend le cu e 
correspondant  la an ue  et le place derrière son para

ent  i la région ne ournit u une ressource  celle ci a au 
marc é intérieur

xemple : a nouvelle région produit 2 bois et 2 pois-
sons. e joueur peut décider de placer un bois sur le marché 
intérieur et de prendre un bois derrière son paravent, ou de 
faire de m me avec les poissons, ou de prendre un poisson et 
de placer un bois sur le marché intérieur, ou l’inverse.

 F ne ois ue tous les joueurs ont e ectué leur 
première e ploration  ils remettent les deu  e agones 
inutilisés au sommet de la pioc e de régions  ainsi ue tout 

e agone précédemment dé aussé  emélange  la pioc e 
de régions et place la dans son t ermo ormage dédié

 F etourne  les 5 premières cartes de la pioc e 
é olution et place les le long de la piste 
d é olution dans le sens de lecture indi ué 

 F élange  les cartes tendance  tire en une au 
asard  et place la ace isi le de manière  

ce ue tous les joueurs puissent la oir en 
permanence  emette  les autres cartes tendance dans la 

o te   elles ne seront pas utilisées durant la partie

 F rie  les cartes o jecti  en pa uets de 
10 cartes selon leur icône de durée 
au dos  C oisisse  un pa uet de 

cartes o jecti  selon la durée de partie sou aitée par l en
sem le des joueurs 

DUR e e e enne 
en in e

30

60

90

120

180

240

Ne mélange  pas deu  pa uets di érents de cartes 
o jecti  emette  dans la o te les pa uets non utilisés  

élange  le pa uet c oisi  C a ue joueur pioc e une carte 
o jecti  au asard  la consulte secrètement et la place ace 
cac ée dans son coin de ta le ou derrière son para ent  
Cette carte est son information la plus secrète 
de tout le jeu. Il ne doit jamais la ré éler  et en aucun 
cas communi uer les in ormations u elle contient  es 
cartes o jecti  déterminent les conditions de in de jeu et 
les conditions de ictoire (voir Comment gagner)  emette  
les cartes o jecti  inutilisées dans la o te sans les regarder  
elles ne seront pas utilisées durant la partie

Voir ègles à 2 joueurs 
en fin de livret.

 F e premier tour de jeu peut commencer4
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{
{Condition de 

in de jeu

urée 
de jeu

Condition 
de ictoire

Critère de 
classement

Classement 
du joueur

oints 
de 

ictoire 

 F élange  les cartes tendance  tire en une au 
asard  et place la ace isi le de manière  

ce ue tous les joueurs puissent la oir en 
permanence  emette  les autres cartes tendance dans la 

o te   elles ne seront pas utilisées durant la partie

 F rie  les cartes o jecti  en pa uets de 
10 cartes selon leur icône de durée 
au dos  C oisisse  un pa uet de 

cartes o jecti  selon la durée de partie sou aitée par l en
sem le des joueurs 

DUR e e e enne 
en in e

30

60

90

120

180

240

Ne mélange  pas deu  pa uets di érents de cartes 
o jecti  emette  dans la o te les pa uets non utilisés  

élange  le pa uet c oisi  C a ue joueur pioc e une carte 
o jecti  au asard  la consulte secrètement et la place ace 
cac ée dans son coin de ta le ou derrière son para ent  
Cette carte est son information la plus secrète 
de tout le jeu. Il ne doit jamais la ré éler  et en aucun 
cas communi uer les in ormations u elle contient  es 
cartes o jecti  déterminent les conditions de in de jeu et 
les conditions de ictoire (voir Comment gagner)  emette  
les cartes o jecti  inutilisées dans la o te sans les regarder  
elles ne seront pas utilisées durant la partie

Voir ègles à 2 joueurs 
en fin de livret.

 F e premier tour de jeu peut commencer

en g gner

C a ue carte o jecti  indi ue une condition de fin 
de jeu dans sa moitié supérieure et des condi-

tions de victoire dans sa moitié in érieure

Le jeu se termine uand la condition de in 
de jeu sur la carte o jecti  de l un des joueurs 
est atteinte  C a ue joueur doit donc ien 

prendre connaissance de la condition de in de jeu indi uée 
sur sa carte o jecti  et l a oir constamment  l esprit  

xemple : ans une partie à 4 joueurs, il  a 4 
conditions de fin de jeu différentes, chaque joueur n’en 
connaissant qu’une des quatre.

 = 1
 la in du jeu  les joueurs sont 

classés selon les conditions de 
ictoire de toutes les cartes o jecti  

en jeu  y compris celles des autres joueurs  et gagnent des 
points de ictoire  d après leur classement dans 
c a ue o jecti  

Note : a condition de fin de jeu n’a pas d’impact sur 
les points de victoire. n ne gagne pas de PV parce qu’on a 
causé la fin de la partie.

Certaines cartes personnage et progrès permettent aussi 
de gagner uel ues  supplémentaires oi  ape  
Cat édrale  Colosse  etc

Pour plus de détails : 
Voir in de jeu.

Pour une liste des cartes objectif : 
Voir en fin de livret.

in en n e 
e l r i el

Le jeu peut aussi se terminer prématu
rément en cas d indépendance de 

l arc ipel  En e et  le jeu s arr te immédia
tement si le mar ueur ré ellion dépasse 

le mar ueur population  sur le plateau sta ilité de la 
colonie III  

n g i i n

La diplomatie  la négociation  les 
promesses  les accords  les  e n t e n t e s  

les alliances  et les coups as sont des prati ues 
courantes dans rc ipelago  Il est ort 
conseillé d en user et d en a user  près tout  

rc ipelago est ien un jeu semi-coopératif
Les négociations et éc anges sont autorisés dans les 
limites sui antes 

 F n ne négocie ue pendant son round (Phase 5 : 
ctions)  la résolution d une crise  ou la détermination de 

l ordre de jeu

 F n peut tout s éc anger  se endre  se donner ou se 
pr ter sau  ses unités et pastilles d action

 F Il est strictement interdit de montrer sa carte o jecti  
secret olontairement

TOUR DE JEU

C a ue tour comporte 6 p ases ui 

doi ent tre jouées dans l ordre sui ant 

 égagement

 rdre de jeu

 E ets de population

 uili re de l arc ipel

 ctions

 c at de carte é olution

ans l ordre de otre c oi  

 oue  une action

 tilise  une carte personnage ou progrès

 tilise  un marc é ou un port

HASE 1 : D g ge en

autez cette phase au premier tour.

Les joueurs dégagent redressent par une rotation de 90  dans le sens contraire des aiguilles d une montre  
leurs cartes personnages et progrès précédemment engagées  ur c a ue région  les citoyens 

 dans le sens contraire des aiguilles d une montre  
 et na ires 

 dans le sens contraire des aiguilles d une montre  
 

ui ont e ectué une récolte au tour précédent sont déplacés ors des icônes ressource  es icônes ressource doi ent 
toutes tre li res de citoyens et na ires  En in  les citoyens ré oltés meeples couc és

ui ont e ectué une récolte au tour précédent sont déplacés ors des icônes ressource  es icônes ressource doi ent 
  sont rele és 

ui ont e ectué une récolte au tour précédent sont déplacés ors des icônes ressource  es icônes ressource doi ent 

HASE 2 : ORDRE DE JEU

Pour décider de l ordre de jeu  c a ue joueur mise secrètement des lorins ƒ   pro enant 
de derrière son para ent en les pla ant dans son poing ermé  Il est possi le de ne rien miser  

uand tous les joueurs ont misé  c acun ou re sa main et ré èle sa mise  outes les mises sont dépensées et 
ont  la an ue

e joueur a ant la plus forte mise décide de l’ordre de jeu pour tous les joueurs. Il peut donc 
réordonner les mar ueurs d ordre de jeu  sa con enance sur la piste d é olution  C est le moment idéal pour entamer 
des négociations et soudoyer le joueur décisionnaire a in u il in lue sur otre on positionnement dans l ordre 
de jeu  i personne n a misé  l ordre de jeu ne c ange pas  En cas d égalité de mise pour le montant le plus éle é  les 
mises ont  la an ue et les joueurs concernés misent  nou eau  En cas de nou elle égalité  l ordre ne c ange pas 5
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HASE 3 e e e l i n

ppli ue  les e ets de population pour c acun des 
plateau  I  I  dans l ordre  en dépla ant le mar ueur 
tra ailleurs disponi les  et le mar ueur ré ellion  
sur leurs plateau  respecti s  comme suit 

PLATEAU I : 
MARCH in RIEUR

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

ans c acune des 6 ones ressource  la rangée 
contenant le cu e le plus en as  droite indi ue par 

un nom re d icônes ré oltés ou tra ailleurs disponi les de 
com ien déplacer le mar ueur tra ailleurs disponi les  
ou le mar ueur ré ellion  épéte  pour c a ue one  

xemple : 5 ressources poisson sur le marché intérieur 
augmentent le marqueur travailleurs disponibles de 1 sur le 

plateau travailleurs disponibles (IV). 6 ressources fer 
augmentent le marqueur rébellion de 1 sur le plateau 
stabilité de la colonie (III).

Cito en : un membre de la colonie, représenté 
par un meeple de couleur sur l’archipel.

Marqueur population : Comptabilise la 
population de la colonie, c’est-à-dire le nombre total 
de meeples présents sur l’archipel à tout moment.

Marqueur 
r é b e l l i o n  : 

Indique le niveau de 
mécontentement et de 
frustration dans les îles.

Marqueur travailleurs dispo-
nibles : es travailleurs disponibles ne font 

pas encore partie de la colonie et ne sont pas représentés 
ph siquement sur l’archipel. Ce marqueur indique le niveau 
de travailleurs disponibles attendant d’ tre recrutés dans la 
colonie, qu’ils soient natifs ou immigrants.

PLATEAU II : 
MARCH  EXT RIEUR

e marché extérieur est un marché d’échange avec le continent. 
es ressources sont à quai, pr tes à tre expédiées. orsque le 

marché est saturé, le niveau de travailleurs disponibles augmente.

juste  le mar ueur tra ailleurs disponi les  en 
utilisant la m me mét ode ue pour le plateau I

PLATEAU III : 
STABILIT  DE LA 

l nie

Chaque tour de jeu représente environ 15 années dans la vie 
des cito ens de la colonie. e plateau stabilité de la colonie 
montre à quel point, avec le temps, la rébellion s’instaure au sein 
de la population. Une population grandissante augmente le 
niveau de travailleurs disponibles et le niveau de rébellion.

La rangée contenant le mar ueur population  
indi ue par un nom re d icônes ré oltés et tra ail

leurs disponi les de com ien déplacer le mar ueur 
tra ailleurs disponi les  et le mar ueur ré ellion 

xemple : Une population entre 11 et 20 augmente 
le marqueur travailleurs disponibles de 1. Une population 
entre 31 et 40 augmente le marqueur travailleurs dispo-
nibles de 1 et le marqueur rébellion de 1.

PLATEAU IV : 
TRAVAILLEURS 

i niBle

e plateau travailleurs disponibles indique le niveau de travail-
leurs disponibles attendant d’ tre recrutés dans la colonie. orsque 
leur niveau augmente, les tensions montent.

La rangée contenant le mar ueur tra ailleurs dispo
ni les  indi ue de com ien augmenter ou réduire 

le mar ueur ré ellion 

xemple : vec un niveau de travailleurs disponibles 
entre 13 et 17, augmentez le marqueur rébellion de 2.

6
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HASE 4 : iliBre e l r i el

autez cette phase au premier tour.

L é uili re de l arc ipel est menacé par les esoins en 
consommation de ses a itants et les e igences du 

continent  l e port  e type de crise  résoudre est déter
miné par le dos de carte isi le au sommet de la pioc e 
é olution

Crise de 
consommation 
sur le marché 

intérieur

Crise de 
consommation 
sur le marché 

extérieur

Les deu  crises doi ent tre résolues pour préser er 
l é uili re de l arc ipel  

Important : es zones à fond rouge sont 
ignorées dans cette phase (voir Phase 6). 

e résolvez pas la crise correspondante.

ri e e n i n
SUR LE MARCH in RIEUR 

La moitié supérieure de la carte indi ue le type de 
ressource consommée et le nom re de citoyens 

u un cu e d une telle ressource peut satis aire

Dans l’exemple montré, les besoins de 6 cito ens peuvent 
tre satisfaits pour chaque cube de pierre consommé.

Pour résoudre la crise  couc e  tous les 
citoyens  de tous les joueurs  sur tout l arc ipel  

es na ires ne sont pas touc és par la crise

En commen ant par le premier joueur et en sui ant 
l ordre de jeu  c a ue joueur tente de satis aire la demande 
de l arc ipel en ournissant les ressources nécessaires  soit 
en les prenant sur le marc é intérieur I   préle ant les 
cu es situées le plus en as  droite de la section appropriée  
puis remontant progressi ement ers le coin supérieur 
gauc e  soit en les prenant derrière son para ent  ne 

ois ue la responsa ilité de satis aire la demande de l ar
c ipel passe au joueur sui ant  les joueurs précédents ne 
peu ent plus participer  la résolution de la crise

Forcément  les premiers joueurs pré èrent la plupart du 
temps consommer d a ord les ressources présentes sur 
le marc é intérieur I  Ils consommeront ensuite  et 
seulement s ils le sou aitent  leurs propres ressources  es 
ressources consommées retournent  la an ue  

Pour c a ue cu e ressource consommé  
d o  u il ienne  le joueur l ayant consommé 

relè e le nom re de citoyens correspondant de son c oi  
y compris  s il le désire  les citoyens d autres joueurs

Dans l’exemple à gauche, le joueur peut relever 6 cito ens 
pour chaque cube de pierre consommé. 

Une ois de plus  c est le moment idéal pour 
entamer des négociations et monnayer un 
ser ice rendu  e joueur ayant consommé la 
ressource doit rele er autant de citoyens ue 
le nom re indi ué  sau  si les citoyens sont 

déj  tous rele és  m me en cas de négociations 
in ructueuses

La crise est résolue si tous les citoyens sont rele és  
é uili re de l arc ipel est maintenu  asse  directement 

 la résolution de la crise de consommation sur le marc é 
e térieur

uand tous les joueurs  tour  tour  ont eu leur 
c ance de participer  et ue certains citoyens sont 

encore couc és  ils de iennent révoltés et le resteront 
jus u  la p ase 1 du tour sui ant  ugmente  le mar ueur 
ré ellion  d un cran par citoyen encore couc é

ri e e n i n
SUR LE MARCH  EXT RIEUR

La moitié in érieure de la carte indi ue un nom re 
et un type de ressource u il aut pou oir ournir 

 l e port

oujours dans le m me exemple, il faut consommer 3 cubes 
de bovin sur le marché extérieur.

En commen ant par le premier joueur et en sui ant 
l ordre de jeu  c a ue joueur tente de satis aire la demande 
du continent en ournissant les ressources nécessaires  les 
préle ant soit sur le marc é e térieur II  soit derrière 
son para ent  es ressources consommées retournent  la 

an ue  

uand tous les joueurs ont eu leur c ance de 
participer  si la totalité du nom re de ressources 

nécessaires n a pas été ournie  augmente  le mar ueur 
ré ellion  d un cran par ressource non ournie

V ne en

Certains dos de carte é olution présentent un é ène
ment au lieu d une crise sur le marc é intérieur ou 

sur le marc é e térieur

vènement : éduire le marqueur rébellion  de 2 
pour chaque temple dans l’archipel. 

Important : es évènements à fond 
rouge sont ignorés dans cette phase (voir 
Phase 6).

Si l é ènement n est pas rouge  résol e  le maintenant

Note : i la carte reste visible au sommet de la pioche 
évolution durant plusieurs tours, l’évènement s’appliquera 
durant la phase 4 de chacun de ces tours.
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e ploration

migration

transaction

construction

marc é

port

recrutement

reproduction

ta es

récolte de ressources

i en r VOLT  /ACTIF

es cito ens révoltés refusent de travailler. Il ne 
peuvent participer à aucune action, ne peuvent utiliser ou 
contr ler aucune construction et ne participent pas à l’action 
taxes.

es cito ens actifs sont des cito ens qui ne sont pas 
révoltés. Ils contribuent au développement de leur colonie et 
peuvent donc participer à toutes les actions, et peuvent utiliser 
et contr ler des constructions.

in en n e

S i   tout moment  le mar ueur ré el
lion  dépasse le mar ueur population 

 la ré olte éclate et l arc ipel réclame son 
indépendance  e jeu se termine 
immédiatement. n considère alors ue 

tous les joueurs ont perdu  sau  si un joueur détient l o
jecti  Indépendantiste  au uel cas il de ient le seul gagnant 
(voir in du jeu)

Note : ’indépendance n’est pas encore déclarée si le 
marqueur rébellion est au m me niveau que le marqueur 
population.

n er i n e e n
EXPLORATEUR

Un jeton e plorateur peut tre 
é c a n g é  c o n t r e  u n  c u e 

ressource de n importe uel type lors 
de la résolution d une crise  Il est alors retiré du jeu ne le 
remette  pas sur les piles de jetons e plorateur

La con ersion ne peut a oir lieu u en cas de crise ou 
uand ous réalise  une action nécessitant une ou plusieurs 

ressources  Il peut alors remplacer n importe uelle 
ressource u il ous man uerait ou ue ous sou aiterie  

endre  ous pou e  con ertir plusieurs jetons e plora
teur pour la m me action ou durant la m me crise

HASE 5 i n

a roue d’action permet d’effectuer 13 actions différentes identifiées par des zones distinctes, dont 6 actions pour la récolte des différentes ressources.

Rounds : En commen ant par le premier joueur  et en continuant dans 
l ordre de jeu  c a ue joueur joue son round  en pla ant l une de ses pastilles 
d action   sur la roue d action pour e ectuer l action correspondante  

es joueurs continuent  jouer ainsi jus u  ce ue tous les joueurs aient épuisé 
leurs pastilles d action ou ne puissent plus rien jouer  puis ils passent  la p ase 6

= +1
En dé ut de partie  c a ue joueur dispose de 3 pastilles 
d action  ès ue la première pile de jetons e plorateur 
est épuisée (voir xploration)  c a ue joueur récupère une 

4ème pastille d action  sa couleur et peut l utiliser dès le tour en cours et pour 
le reste de la partie  uand la deu ième pile de jetons e plorateur est épuisée  
c acun récupère la 5ème pastille d action et peut l utiliser dès le tour en cours 
et pour le reste de la partie  

Zones d’action illimitées : es actions sui antes peu ent tre e ec
tuées plus d une ois par le m me joueur ou plusieurs joueurs  les 6 actions 
de récolte de ressources  le recrutement  la construction  la transaction et la 
migration  Empile  simplement les pastilles dans la m me one d action ne 
pas cou rir les icônes d action  Il n y a pas de limite au nom re de pastilles ue 
l on peut empiler sur ces actions

ones d’action limitées : es actions ta es  reproduction 
et e ploration ne peu ent rece oir u un nom re limité de 

pastilles d action  indi ué par les cercles de couleur sur la roue d action  n 
joueur sou aitant e ectuer l une de ces actions place en priorité sa pastille d ac
tion sur le cercle  sa couleur si celui ci n est pas déj  occupé  il est occupé  
place  la pastille d action sur un cercle multicolore  si toute ois il en reste de 
disponi le

marc é

port

e marché et le port ne sont pas considérés comme étant des zones d’action. 
Ils re oivent des florins et non des pastilles d’action (voir Port, arché).

Cito en révolté : 
meeple couché

Cito en actif : 
meeple debout

8
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ruit exotique BovinPoisson

BoisPierre Fer

Ne placez pas la pastille 
d’action sur l’ic ne !

Joueur actif : le joueur dont c’est le round

Unité : un navire  

 ou un cito en (actif ou révolté )

Unité active : 
 un cito en actif  ou un navire . 
(les navires sont toujours actifs car ils ne peuvent pas se révolter)

TAXES

’action taxes ne peut tre effectuée qu’un nombre 
limité de fois par tour.

ugmenter le mar ueur ré ellion  de 1 c a ue 
ois u un joueur utilise cette action  e joueur acti  

per oit de la an ue un montant en lorins selon le arème 
indi ué ci dessus pour c a ue citoyen acti  na ire  ille et 
temple u il contrôle

Rappel : es révoltés ne rapportent rien.

R COLTE

C oisisse  une ressource  récolter  ous pou e  
positionner autant de os unités acti es non

engagées ue désirées sur des icônes ressource de ce type  
dans tout l arc ipel  C a ue unité doit demeurer dans 
la région e agone  

u elle occupait a ant 
cette action

L es  res s ourc es  de 
poissons ne peu ent 

tre récoltées ue par 
des na ires  es autres 
ressources ne peu ent 

tre récoltées ue par 
des citoyens acti s

r n i n

ransaction : achat ou vente d’un cube 
ressource sur le marché intérieur ou le marché 
extérieur.

Le joueur acti  peut e ectuer une transaction sur le 
marc é intérieur ou le marc é e térieur

Pour un ac at  préle e  le cu e situé le plus en as  droite 
de la one c oisie  our une ente  placer le cu e sur le 
premier espace li re  partir du coin supérieur gauc e

Pour c a ue unité déployée  prene  un cu e ressource 
correspondant  la an ue et place  le derrière otre 
para ent

Il n y a pas de limite au nom re de cu es ressource ui 
peu ent tre récoltés lors d une seule et m me action de 
récolte  C a ue action de récolte ne ous permet toute ois 
de récupérer u un seul type de ressource

Les unités ayant récolté doi ent demeurer sur les icônes 
ressource u elles ont e ploité jus u  la proc aine p ase 
de dégagement  Elles sont considérées comme engagées

Unités engagées : Certaines actions comme la 
récolte, la construction d’un b timent, l’utilisation d’un 
port ou d’un marché engagent les unités utilisées pour 
effectuer l’action. lle ne pourront donc pas effectuer 

d’actions supplémentaires nécessitant de les déplacer. 
Cependant, elle peuvent toujours se reproduire et recruter 
dans leur région.

ous ne pou e  pas récolter de ressources dans 
une région contrôlée par un ad ersaire sans son 
accord (voir Villes)

Note : es cubes ressource sont limités. i une ressource 
est proche de la rupture à la banque, il est possible que vous 
récoltiez moins de cubes que de lieux exploités.

La transaction s e ectue au pri  indi ué dans la rangée 
o  le cu e est pris ou placé  argent correspondant a  la 

an ue ou pro ient de la an ue

Note : i une zone ressource est pleine sur un marché, 
il n’est plus possible de vendre cette ressource sur ce marché.

 xemple : e premier cube de poisson sera acheté pour 
4ƒ , le deuxième pour 4ƒ  également, le troisième 
pour 6ƒ . a vente du premier cube de poisson rappor-
terait 4ƒ , le deuxième cube vendu rapporterait 3ƒ . 9
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= +1

+

e l r i n

’action exploration ne peut tre effectuée 
qu’un nombre limité de fois par tour.

Le joueur acti  décide s il prend le premier 
e agone isi le de la pioc e région ou s il 

pré ère le dé ausser  Il doit se décider sans prendre 
connaissance de l e agone sui ant et sans regarder le erso 
de l e agone isi le  a pioc e d e agone doit rester 
constamment dans son t ermo ormage dédié  es e a
gones dé aussés ont dans une pile de dé ausse  part  ne 

ois u il a c oisi un e agone  le joueur peut consulter ses 
deu  aces et décider uelle région il compte utiliser

Note : i la pioche d’hexagone est vide dans le ther-
moformage, mélangez tous les hexagones défaussés et 
replacez-les dans le thermoformage.

Contraintes à respecter
 F a nou elle région doit touc er au moins deu  autres 

régions par les côtés

 F especte  l agencement des régions de manière  
créer un paysage co érent is is des conne ions mer  
plaine  montagne

 F   une des régions adjacentes doit contenir une unité 
acti e non engagée du joueur (voir Unités engagées).

 F unité est déplacée sur la nou elle région décou
erte  Elle doit pou oir s y rendre par mer si c est un 

na ire ou par terre si c est un citoyen pas de con oi mari
time  voir igration  ne seule unité est déplacée sur la 
nou elle région  c a ue e ploration

ffets de l’exploration 
 F i le joueur acti  ne peut pas placer le nou el e agone  

il a raté son e ploration et l e agone est dé aussé  

 F i l e ploration réussit  le joueur acti  re oit 
un jeton e plorateur pro enant de la 
première pile de jetons e plorateur dispo
ni le et le place derrière son para ent

 F
= +1

ès ue la pile est ide  c a ue 
joueur re oit immédiatement 
une pastille d action supplémen
taire de sa couleur 5 ma imum

 F  e joueur acti  place sur le marc é intérieur une 
ressource de son c oi  parmi toutes les ressources ue la 
nou elle région peut produire  Cette ressource est prise 
dans la an ue

 F  il y a d autres icônes ressource sur la région  le 
joueur acti  re oit un cu e ressource de son c oi  parmi les 
ressources restantes ue la nou elle région peut produire  
Cette ressource est prise dans la an ue  i la région ne 
produit u une ressource  celle ci a au marc é intérieur 
et le joueur ne re oit rien

xemple 1 : la région a deux ic nes ressource, une ressource 
bois et une ressource fruit exotique. e joueur place un cube de 
fruit exotique sur le marché intérieur. Il ne peut plus prendre de 
fruit exotique pour lui. e seul choix restant est le bois.

xemple 2 : la région a deux ic nes bovin. Un cube de 
bovin va sur le marché intérieur et un second cube de bovin va 
au joueur.

 F ugmente  le mar ueur tra ailleurs 
disponi les  du nom re de uttes 
dans la région

re r i n

’action reproduction ne peut tre utilisée qu’une 
seule fois par joueur dans chaque tour.

Sur c a ue région o  le joueur contrôle e actement 
2 citoyens  il peut ajouter 1  citoyen  sa couleur  

ugmente  le mar ueur population  d autant de points 
ue de nou eau  citoyens générés par la reproduction  

Rappel : e marqueur population  doit toujours indi-
quer le nombre exact de cito ens présents dans tout l’archipel. 

Les ré oltés ne se reproduisent pas  es citoyens acti s 
engagés  en re anc e  peu ent se reproduire

Un joueur ne peut jamais contrôler plus de 10 citoyens 
 sa couleur  n joueur ne peut pas aire de reproduction 

dans une région o  il a déj  3 citoyens  acti s ou ré oltés

imite de 3 cito ens /  : Une 
région ne peut jamais contenir plus de 3 cito ens contr lés 
par le m me joueur, qu’ils soient actifs ou révoltés. 

’autres couleurs sont autorisées tant que la limite de 3 
cito ens par joueur est respectée. Il n’  a pas de limite au 
nombre de navires.

re r e en

Le joueur acti  peut recruter autant de tra ailleurs 
u il sou aite en une seule action  Il doit juste 

pou oir les payer et les placer

Le co t de recrutement est indi ué sur le plateau tra ail
leurs disponi les I  de ant la rangée contenant le 
mar ueur tra ailleurs disponi les  argent payé a  
la an ue

xemple : ’il  a 5 travailleurs disponibles avant 
recrutement, le joueur actif pourra recruter 1 travailleur 
pour 3ƒ , et un 2ème travailleur pour encore 3ƒ . Cependant, 
un 3ème travailleur recruté co terait 4ƒ .

Préle e  de la réser e autant de citoyens  otre couleur 
ue de tra ailleurs recrutés  et place les  otre con e

nance dans les ones terrestres de régions o  ous dispose  
d au moins une unité acti e  engagée ou pas  ttention  
ne pas dépasser la limite ma imale de 3 citoyens

éduise  le mar ueur tra ailleurs disponi les  du 
nom re de tra ailleurs recrutés et augmente  le mar ueur 
population  de ce m me nom re

Rappel : e marqueur population  doit toujours indi-
quer le nombre exact de cito ens présents dans tout l’archipel. 

Note : Vous ne pouvez pas effectuer de recrutement s’il 
 a zéro travailleur disponible 
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 convo age maritime à travers 
un bras de mer dans la m me 

région  puis le navire se déplace

 migration par voie 
terrestre vers une région 

adjacente

 migration vers une 
construction de la m me région

 migration vers une construc-
tion sur une région adjacente

 navire quitte port pour migrer 
vers une région adjacente

convo age 
enchaîné : 

2  transportés à 
travers 2 régions

 convo age 
maritime vers une 
région adjacente

igr i n

Le joueur acti  peut déplacer toutes ses unités 
actives non-engagées  C a ue unité peut se 

déplacer ers une région adjacente ou sur une construction 
inoccupée dans la m me région ou une région adjacente  

es na ires doi ent emprunter la oie maritime et ne 
peu ent pas pénétrer dans les terres  es citoyens doi ent 
emprunter la oie terrestre et ne peu ent pas tra erser les 
étendues d eau sau  s ils sont con oyés par des na ires du 
m me joueur (voir Convo age maritime)

 la in de otre migration  ous ne pou e  pas a oir plus 
de 3 citoyens par région (voir imite de 3 cito ens).

n r i n

Construction de villes, marchés, ports 
et temples

Le joueur acti  peut construire un timent pour le 
co t indi ué dans le ta leau ci dessus  a construc

tion doit a oir lieu dans une région contenant au moins un 
de ses citoyens acti s non engagés  ou é entuellement un 
na ire s il s agit de construire un port

Il ne peut y a oir u une seule construction du m me type 
par région  ne région peut donc contenir au ma imum 
une ille  un port  un marc é et un temple  es construc
tions sont limitées par le nom re de jetons de timents 
disponi les dans le jeu

Une ois le co t de la construction en ressources et lorins 
payé  la an ue  place  un jeton représentant la construc
tion sur la région  ne ille  temple  ou marc é se placent 
sur la terre erme  sans cou rir d icône ressource  n port 
se place en mer mais en contact a ec la côte

L unité ayant e ectué la construction est 
placée sur le jeton construction  lle est 
désormais engagée

Construction de navires
u lieu d un timent  le joueur acti  
peut construire un na ire de sa 

couleur dans une région disposant de mer  
e na ire peut tre construit par un 

citoyen acti  non engagé

a construction d’un navire n’engage pas le 
cito en qui l’a construit. e na ire nou ellement 
construit est placé en mer  et immédiatement disponi le  

Note : Chaque joueur est limité à 4 navires à sa couleur.

Contr ler une construction

Un joueur contrôle une construction s il dispose 
d une unité acti e sur cette construction

Si une unité uitte une construction  cette dernière n est 
plus contrôlée et la première unité  m me ad erse  ui 

iendra se placer sur la construction lors d une migration 
en prendra le contrôle  

Convo age maritime
Un na ire peut aider un ou plusieurs citoyens  tra erser des étendues maritimes  e con oyage ne 
consomme pas l action de migration du na ire  En re anc e  les citoyens con oyés consomment leur action 
de migration en c oisissant d e ectuer leur migration par na ire

Pour e ectuer un con oyage maritime  place  le na ire participant au con oi  la ligne de jonction entre la 
région de départ et la région d arri ée  tout en restant sur sa région  ou dans le ras de mer séparant deu  éten
dues terrestres d une m me région  e na ire peut e ectuer sa propre migration a ant ou après le con oyage  

Convo age enchaîné : En utilisant plusieurs na ires dans un con oyage enc a né  un citoyen peut tre transporté 
 tra ers plusieurs régions lors d une action de migration
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Villes
U n citoyen acti  non engagé peut 
construire  occuper et utiliser une ille  

Une ille donne au joueur le contrôle de la région 
dans la uelle elle est placée du moment u il a un 

citoyen acti  sur cette ille  Contrôler une région signi ie 
ue le joueur contrôle toutes les autres constructions dans 

la région  port  marc é  temple  sans pour autant a oir 
d unités acti es engagées sur ces autres constructions  e 
joueur peut donc éné icier des a antages du port  marc é 
ou temple situés dans cette région tant u il contrôle la 

ille  es ad ersaires ne peu ent pas prendre le contrôle 
de l é entuel port  marc é ou temple dans cette région

Utiliser un port ou marché : i un joueur 
utilise les a antages d un port ou d un marc é 

depuis la ille  le citoyen contrôlant la ille est alors 
engagé et ne pourra pas e ectuer d autre action 
nécessitant de le déplacer  Il peut cependant utiliser 

un port durant un round  et un marc é durant un autre 
round

Contr le des récoltes : ne ille 
donne également le contrôle de toutes les 
ressources présentes dans la région  i les 
autres joueurs eulent récolter ces 
ressources  ils doi ent demander l accord 

du contrôleur de la ille  oici encore une onne occasion 
de négocier et réclamer otre d   os ad ersaires pour 
l e ploitation de ces ressources

Multiples joueurs dans une région : i un 
joueur  construit une ille dans une région déj  pour ue 
d un port  marc é ou temple  occupé et donc contrôlé par 
un autre joueur  le joueur  demeure le contrôleur de 
cette construction tant ue l une de ses unités est présente 
sur la construction et u elle ne de ient pas ré oltée 

 F ès ue le joueur  uitte le port marc é temple  le 
joueur  prend automati uement et immédiatement le 
contrôle de la construction a andonnée

 F  la in de la résolution d une crise  si le citoyen du 
joueur  occupant le port marc é de ient un ré olté  alors 
le joueur  peut décider de l e pulser de la construction 

et d en prendre le contrôle puis u il contrôle la ille dans 
cette région  Il retire le citoyen ré olté du timent et 
le place ailleurs dans la région  toujours ré olté donc 
couc é

Un joueur  peut également prendre le ris ue de 
construire un port marc é temple dans une région 
contenant une ille contrôlée par le joueur  es règles 
ci dessus s appli uent   sa oir ue le joueur  contrôlera 
le timent tant u il restera dessus  mais s il le uitte ou a 
un ré olté dessus  le joueur  en prendra le contrôle

ous les joueurs récupèrent leurs pastilles d’action 
de la roue d’action. es pièces de 1ƒ  présentes sur 
les zones port et marché de la roue d’action vont à 
la banque.

La piste d é olution présente en permanence 5 cartes 
disponi les  l ac at  En commen ant par le premier 

joueur et en sui ant l ordre de jeu

chaque joueur doit : 

c eter une carte é olution  puis 
aire pi oter une carte restante

ou
Faire pi oter deu  cartes 

di érentes

Les triangles rouges sur la piste d é olution 
pointent ers l icône de aleur d ac at de la carte 

en lorins  uand ous ac ete  une carte  ous la paye  le 
pri  indi ué par le pointeur rouge   la an ue  ous 
prene  la carte et ous la place  de ant ous  visible par 
tous les joueurs.

Pour aire pi oter une carte  tourne la de 
90  dans le sens des aiguilles d une montre

  e pri  de la carte peut alors é oluer ers le aut 
ou ers le as  uand une carte est pi otée et 

ue le cr ne se retrou e de ant le pointeur rouge  celle ci 
est dé aussée

Une ois l ac at e ectué et ou les cartes pi otées  si des 
emplacements sont ides sur la piste d é olution  com le  
ces emplacements en y pla ant  c a ue ois la première 
carte de la pioc e é olution  C a ue nou elle carte est 
orientée dans le sens de la lecture  comme le arc and sur 
l e emple montré

A29 / 48

MINE DE FER

A16 / 48

MARCHAND

ous pou e  e ectuer 
une ente ou un ac at sur 
le marc é intérieur  d un 
nom re uelcon ue de 
cu es de la m me res-
source  e montant de la 
transaction est per u ou 

ersé par la an ue

A06 / 48

e

A44 / 48

E
ectue

 une transaction de otre c oi  sur le 

marché intérieur sans dépenser de pastille 

d action

C
O

M
M

ERCE LO
CAL

A02 / 48

P
IR

AT
E

étruise
 un na

ire 

ad
erse présent dans la 

m
me région ue l un de 

os na
ires  

e proprié-

taire du na
ire détruit 

ous remet une ressource 

de son c oi
 

il n en 

a pas  il doit le justi ier 

en ôtant son 
para

ent

1

xemple : e premier joueur décide de faire pivoter 
deux cartes au lieu d’effectuer un achat. Il fait pivoter le 
Pirate et le Commerce ocal.

Ports
Un na ire ou citoyen acti  non engagé peut 
construire  occuper et utiliser un port  

C a ue port permet au joueur ui le contrôle 
d e ectuer deu  transactions sur le marc é e térieur (voir 
ransaction) sans consommer de pastille d action  our 

contrôler un port  il aut soit l occuper a ec une unité 
acti e  soit le contrôler  partir d une ille  

e joueur peut utiliser un port ou un 
marché sous son contr le durant chacun 

de ses rounds. our ce aire  il place 1ƒ  de derrière son 
para ent sur la roue d action sur la one du port  sa 
couleur  C a ue port contrôlé ne peut ser ir u une ois 
durant toute la p ase d actions  n joueur contrôlant 2 
ports pourrait donc utiliser c a ue port une ois  pour un 
co t total de 2ƒ  placés sur la one portuaire  sa couleur

Une unité utilisant les a antages d un port 
est engagée et ne pourra pas e ectuer d autre 

action nécessitant de l engager ou de la déplacer

archés
U n citoyen acti  non engagé peut 
construire  occuper et utiliser un marc é  

C a ue marc é permet au joueur ui le contrôle 
d e ectuer deu  transactions sur le marc é intérieur (voir 
ransaction) sans consommer de pastille d action  our 

contrôler un marc é  il aut soit l occuper a ec un citoyen 
acti  soit le contrôler  partir d une ille

es marchés fonctionnent exactement 
comme les ports. e joueur acti  place 1ƒ  sur 

la roue d action sur la one du marc é  sa couleur

 n citoyen utilisant les a antages d un marc é est 
engagé et ne pourra pas e ectuer d autre action 
nécessitant de l engager ou de le déplacer

emples
U n citoyen acti  non engagé peut 
construire  occuper et utiliser un temple  

n citoyen sur un temple n est jamais couc é lors 
de la résolution d une crise  e plus  lors de la 

résolution d une crise  uand ient le tour du joueur 
contrôlant ce temple  il peut décider de rele er gratuite
ment autant de citoyens u il désire  sa couleur et ou au  
couleurs ad erses  présents dans la région o  se trou e le 
temple  

Pour contrôler un temple  il aut soit l occuper a ec un 
citoyen acti  soit le contrôler depuis une ille

Cas particulier : i vous contr lez un temple depuis 
une ville, mais que votre cito en sur la ville est révolté, 
le temple n’est plus contr lé. Il vous faudra donc parvenir 
à relever le cito en sur votre ville pour ensuite bénéficier 
de l’avantage du temple et pouvoir relever tous les autres 
cito ens de cette région.

Remarque tactique : e nombreux évènements au 
dos des cartes évolution réduisent le niveau de rébellion en 
proportion du nombre de temples présents sur l’archipel.

ras de mer
eu  citoyens situés sur des ri es di é

rentes d un ras de mer ne peu ent pas 
se reproduire  n citoyen ne peut pas 

récolter une ressource située sur la ri e opposée  n 
na ire peut recruter des tra ailleurs sur les deu  ri es  

ne ille contrôle toutes les ressources et timents ides 
des deu  ri es  n temple permet de rele er des ré oltés 
sur les deu  ri es

Lors de la décou erte du tour éro  ous pou e  
déployer os citoyens sur les deu  ri es ou sur une m me 
ri e12
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MARCHAND

ous pou e  e ectuer 
une ente ou un ac at sur 
le marc é intérieur  d un 
nom re uelcon ue de 
cu es de la m me res-
source  e montant de la 
transaction est per u ou 

ersé par la an ue
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ROI

ors de la détermination 
de l ordre de jeu  le oi 
ajoute automati uement 
un onus de 3ƒ   la 

aleur de la mise de son 
contrôleur
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RROI

ors de la détermination 
de l ordre de jeu  le oi 
ajoute automati uement 
un onus de 

aleur de la mise de son 
contrôleur

ors de la détermination 
de l ordre de jeu  le oi 
ajoute automati uement 
un onus de 

aleur de la mise de son 
contrôleur
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PPPIRATEIRATE

étruise  un na ire 
étruise  un na ire 
étruise  un na ire 

ors de la détermination étruise  un na ire 
ors de la détermination 

de l ordre de jeu  le oi 

étruise  un na ire de l ordre de jeu  le oi 

étruise  un na ire de l ordre de jeu  le oi 

étruise  un na ire de l ordre de jeu  le oi 

étruise  un na ire ad erse présent dans la 
ad erse présent dans la 
ad erse présent dans la 

de l ordre de jeu  le oi ad erse présent dans la 
de l ordre de jeu  le oi 
ajoute automati uement 

ad erse présent dans la ajoute automati uement 

ad erse présent dans la 
de l ordre de jeu  le oi ad erse présent dans la 
de l ordre de jeu  le oi 
ajoute automati uement 

ad erse présent dans la ajoute automati uement 

ad erse présent dans la m me région ue l un de 
m me région ue l un de 
m me région ue l un de 

ajoute automati uement m me région ue l un de 
ajoute automati uement 
un onus de 

m me région ue l un de un onus de 

m me région ue l un de 
ajoute automati uement m me région ue l un de 
ajoute automati uement 
un onus de 

m me région ue l un de un onus de 

m me région ue l un de os na ires  e proprié
os na ires  e proprié
os na ires  e proprié

un onus de os na ires  e proprié
un onus de 

aleur de la mise de son 

os na ires  e propriéaleur de la mise de son 

os na ires  e proprié
un onus de os na ires  e proprié
un onus de 

aleur de la mise de son 

os na ires  e propriéaleur de la mise de son 

os na ires  e proprié-taire du na ire détruit 
taire du na ire détruit 
taire du na ire détruit 

aleur de la mise de son 
taire du na ire détruit 

aleur de la mise de son 
contrôleur

taire du na ire détruit contrôleur

taire du na ire détruit 
aleur de la mise de son 

taire du na ire détruit 
aleur de la mise de son 

contrôleur

taire du na ire détruit contrôleur

taire du na ire détruit ous remet une ressource 
ous remet une ressource 
ous remet une ressource 

contrôleurous remet une ressource 
contrôleurous remet une ressource 
contrôleurous remet une ressource 
contrôleurous remet une ressource de son c oi  il n en 

de son c oi  il n en 
de son c oi  il n en 
de son c oi  il n en 
de son c oi  il n en a pas  il doit le justi ier 

a pas  il doit le justi ier 
a pas  il doit le justi ier 
a pas  il doit le justi ier 
a pas  il doit le justi ier en ôtant son 

en ôtant son 
en ôtant son 

para entpara entpara ent

111
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e

ous les joueurs récupèrent leurs pastilles d’action 
de la roue d’action. es pièces de 1ƒ  présentes sur 
les zones port et marché de la roue d’action vont à 
la banque.

La piste d é olution présente en permanence 5 cartes 
disponi les  l ac at  En commen ant par le premier 

joueur et en sui ant l ordre de jeu

chaque joueur doit : 

c eter une carte é olution  puis 
aire pi oter une carte restante

ou
Faire pi oter deu  cartes 

di érentes

Les triangles rouges sur la piste d é olution 
pointent ers l icône de aleur d ac at de la carte 

en lorins  uand ous ac ete  une carte  ous la paye  le 
pri  indi ué par le pointeur rouge   la an ue  ous 
prene  la carte et ous la place  de ant ous  visible par 
tous les joueurs.tous les joueurs.

Pour aire pi oter une carte  tourne la de 
90  dans le sens des aiguilles d une montre

  e pri  de la carte peut alors é oluer ers le aut 
ou ers le as  uand une carte est pi otée et 

ue le cr ne se retrou e de ant le pointeur rouge  celle ci 
est dé aussée

Une ois l ac at e ectué et ou les cartes pi otées  si des 
emplacements sont ides sur la piste d é olution  com le  
ces emplacements en y pla ant  c a ue ois la première 
carte de la pioc e é olution  C a ue nou elle carte est 
orientée dans le sens de la lecture  comme le arc and sur 
l e emple montré

A29 / 48

MINE DE FER
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MARCHAND

ous pou e  e ectuer 
une ente ou un ac at sur 
le marc é intérieur  d un 
nom re uelcon ue de 
cu es de la m me res-
source  e montant de la 
transaction est per u ou 

ersé par la an ue

A06 / 48

e

le marc é intérieur  d un 
nom re uelcon ue de 

A44 / 48

E
ectue

 une transaction de otre c oi  sur le 

marché intérieur sans dépenser de pastille 

d action
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étruise
 un na

ire 

ad
erse présent dans la 

m
me région ue l un de 

os na
ires  

e proprié-

taire du na
ire détruit 

ous remet une ressource 

de son c oi
 

il n en 

a pas  il doit le justi ier 

en ôtant son 
para

ent

1

l e emple montré

xemple : e premier joueur décide de faire pivoter 
deux cartes au lieu d’effectuer un achat. Il fait pivoter le 
Pirate et le Commerce ocal.

Deux autres joueurs font pivoter le Pirate. e triangle rouge 
pointe désormais vers le cr ne  il faut donc défausser la carte.

’emplacement laissé libre est comblé par la première carte de 
la pioche évolution. Il s’agit de l’ xportateur, qui est placé dans 
l’espace disponible dans le sens de la lecture. e dos de carte au 
sommet de la pioche évolution contient une zone rouge, indiquant 
une crise immédiate à gérer sur le marché intérieur. 

Important : orsqu’un dos de carte est 

révélé sur la pioche évolution, si ce dos comporte 

une zone rouge, vous devez immédiatement 

résoudre la crise, ou appliquer les effets s’il 

s’agit d’un évènement, comme expliqué en 

Phase . es zones qui ne sont pas rouges sont 

sans effet durant cette phase et n’interviendront 

que lors de la Phase  du tour suivant.

Crise immédiate sur 
le marché intérieur

Crise immédiate sur le 
marché extérieur

vènement immédiat : 
éduire le marqueur rébellion 

 de 1 cran pour chaque 

temple dans l’archipel.

vènement immédiat : 
ugmenter le marqueur rébel-

lion  de 1 cran pour chaque 

ville dans l’archipel.

HASE 6 : ACHAT DE CARTE l i n

Note : Il se peut que deux cartes soient retirées de la 
piste d’évolution en m me temps. ans ce cas, il pourrait  
avoir jusqu’à deux crises ou évènements immédiats à gérer 
durant l’achat d’un m me joueur.

Note tactique : Contrairement à une crise résolue 
normalement en phase 4, lors d’une crise immédiate, seul 
compte le nombre total de cito ens encore couchés à la fin 
de la crise, car ils augmentent le niveau de rébellion. Peu 
importe à qui ils appartiennent car ils seront tous relevés de 
toute fa on à la phase 1 du tour suivant. 

13
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en ili er le
CARTES l i n

Les cartes é olution personnage ou progrès  ne 
peu ent tre utilisées ue durant la p ase d actions  

ous ne pou e  donc pas utiliser l e et d une carte ue ous 
ene  d ac eter car ous n tes plus dans la p ase d actions

Un joueur peut utiliser une carte évolution 
durant chacun de ses rounds. aye  le co t d acti a
tion de la carte  et engage la en la aisant pi oter d un uart 
de tour dans le sens des aiguilles d une montre  ne carte 
acti ée de la sorte ne peut pas tre utilisée une deu ième 
ois dans le m me tour  Il aut attendre u elle soit dégagée 

durant la p ase de dégagement du tour sui ant

A27 / 48

SCIERIE

xemple : e joueur  veut récolter du bois. Il utilise la 
cierie du joueur  pour doubler sa récolte, en lui pa ant 2ƒ 

pour le privilège (voir lossaire des ic nes), puis il engage la 
carte. ’il envoie 3 cito ens sur 3 ic nes ressource bois diffé-
rentes de l’archipel, il récoltera donc 6 cubes de bois au lieu de 
3. aintenant, le joueur  ne peut plus utiliser sa cierie 
jusqu’à ce qu’elle soit dégagée à nouveau dans la prochaine phase 
de dégagement.

xemple : 

A02 / 48

PIRATE

étruise  un na ire 
ad erse présent dans la 
m me région ue l un de 

os na ires  e proprié-
taire du na ire détruit 

ous remet une ressource 
de son c oi  il n en 
a pas  il doit le justi ier 
en ôtant son 

para ent

1

e joueur  veut utiliser sa carte Pirate. 
ui seul peut l’utiliser. Il l’engage, place 1 pastille d’ac-

tion sur la carte, et applique ses effets.

n r ire e
MERVEILLES

Les cartes progrès comportant 
l icône construction sont des 

merveilles  es cartes mer eille 
n ont pas de lèc e d engagement  

Elles ne sont pas acti ées  elles sont construites
urant son round  au lieu d utiliser une carte é olu

tion normale  le joueur acti  peut construire l une de ses 
mer eilles ac uises lors d un tour précédent

Il paie le co t de construction de la carte et appli ue 
son e et  utilisation uni ue  une ois construite  une 
mer eille ne peut pas tre construite  nou eau

Une ois la construction e ectuée  il retire de l arc ipel 
un de ses citoyens acti s non engagés et le place sur la carte 
mer eille  éduise  le mar ueur population  de 1
Une mer eille construite rapporte des   son joueur en 

in de partie  comme indi ué par le nom re de médailles

Note : es merveilles non-construites ne rapportent pas 
de PV. lles comptent néanmoins comme des cartes progrès 
lors d’un classement selon ce critère.

A40 / 48

GRAND PHARE

1

xemple : Vous devez contr ler au moins un port afin de 
pouvoir construire le rand Phare. épensez 1 ressource fer 
plus 2 ressources pierre et 1 pastille d’action. éplacez l’un de 
vos cito ens actifs non engagés sur le rand Phare. Chaque 
joueur ajoute un navire dans chaque région o  il contr le un port. 

e rand Phare vous rapporte 1PV en fin de partie.

GLOSSAIRE DES IC ne

eul le joueur possédant la carte peut l ac

ti er pour utiliser ses e ets  Il paye le co t 

en lorins et ressources  la an ue

importe uel joueur peut acti er cette 

carte pour utiliser ses e ets  Il paie le co t 

en lorins  plus 1ƒ  au propriétaire de la 

carte  il n y a pas de co t en lorins  il paie uand 

m me 1ƒ  au propriétaire  es co ts en ressources 

sont payés  la an ue  i le propriétaire de la carte 

l utilise  il paie le co t normal en lorins et 

ressources  la an ue

épense  le nom re de pastilles d ac

tion indi ué en les pla ant sur la carte

aye  le co t indi ué en lorins

aye  le co t indi ué dans le te te de la 

carte  oute ré érence  un co t 

minimal  correspond au co t le plus as en lorins 

indi ué par les 3 co ts au  coins de la carte

aye  le co t indi ué en ressources  la 

an ue

n cu e ressource de n importe uel 

type  oir te te sur la carte

éplace  le mar ueur ré el

lion  du nom re d icônes 

indi ué

éplace  le mar ueur tra ail

leurs  disponi les   du 

nom re d icônes indi ué

urant une récolte de ce type 

de ressource  dou le  le 

nom re de cu es ressource 

o tenus

e joueur mar ue 1   médaille  la in 

de la partie  i la carte est une mer eille  

elle doit d a ord tre construite

oir le lossaire des cartes 

pour plus d in ormations

Ca
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in e e

Le jeu peut se terminer de deu  a ons 

uerre d’indépendance :
L e mar ueur ré ellion  dépasse le 
mar ueur population  sur le plateau sta i
lité de la colonie III  e jeu se termine 
immédiatement

Condition de fin de partie atteinte :
Un joueur ré èle sa carte o jecti  au 
moment m me o  la condition de in de 

partie indi uée sur sa carte est réalisée  a partie s arr te  
la in du round du joueur acti

Pour toutes les conditions de 
fin de partie possibles : 

Voir iste des cartes objectif en fin de livret.

i g gne

 F i l indépendance est déclarée et u aucun joueur ne 
détient l o jecti  Indépendantiste  tous les joueurs ont 
perdu

 F i l indépendance est déclarée et u un joueur a l o
jecti  Indépendantiste  il de ient le seul gagnant  ous les 
autres joueurs ont perdu

 F i la partie s est terminée gr ce  une condition de in 
de partie atteinte  alors tous les joueurs ont gagné  Ils ont 
maintenant e ectuer un décompte de points de ictoire 
pour déterminer le grand vainqueur

Note : ’Indépendantiste et le Pacifiste participent aussi 
à ce décompte de PV et peuvent gagner indépendamment de 
leur objectif.

SCORES DES CARTES 
OBJECTIFS

 = 1
tale  côte  côte toutes les cartes 

o jecti  de tous les joueurs  
e t t e  d e  c ô t é  l e s  c a r t e s 

Indépendantiste et aci iste si celles ci sont présentes  es 
cartes restantes indi uent les o jecti s communs  tous les 
joueurs  Carte par carte  e ectue  un classement des 
joueurs selon c a ue critère spéci ié dans la one condition 
de ictoire de c a ue carte  e joueur le mieu  classé dans 
le critère spéci ié gagne 3  le 2ème mieu  classé gagne 
2  et le 3ème 1

{
{Condition de 

in de jeu

urée 
de jeu

Condition 
de ictoire

Critère de 
classement

Classement 
du joueur

oints 
de 

ictoire 

Un joueur n ayant aucun élément correspondant au 
critère spéci ié ne se classe pas  i deu  joueurs sont 
e uo sur un critère  ils mar uent tous les deu  les 
points de la position correspondant  leur classement  es 
autres joueurs ne sont pas décalés dans le 
classement pour autant, et viendront se placer 
sur la position suivante. eules les 3 premières places 
rapportent des 

xemple : aune et ouge sont premiers ex- quo, 
ils marquent tous les deux 3 PV. leu se place alors en 
deuxième position et remporte 2 PV, et Vert obtient 1PV 
pour la troisième place.

bjectif Pacifiste : i  en in de jeu  l écart 
entre le mar ueur population  et le mar ueur 
ré ellion  indi ué sur la carte aci iste est 
atteint  le aci iste gagne seul 3

Pour toutes les conditions de 
victoire possibles : 

Voir iste des cartes objectif en fin de livret.

SCORE DE LA CARTE 
en n e

C a ue joueur est également classé selon le critère de la 
carte tendance  et peut ainsi gagner entre 2 et 4  

Critère de 
classement

oints de 
ictoire 

ienfaiteur
La carte ien aiteur est un peu parti
culière  Elle est di isée en 5 ones  
c acune  la couleur d un joueur  

uand un joueur consomme un cu e 
ressource ou un jeton e plorateur 

u il prend derrière son para ent 
pour aider  la résolution d une crise  
il prend 1ƒ  de la an ue et le place sur 
la carte ien aiteur  dans la one  sa couleur  C a ue ois 

u un joueur construit un temple  il ait de m me

En in de partie  le joueur ayant le plus de lorins dans sa 
one de couleur sur la carte ien aiteur remporte 4  

le 2ème gagne 3  et le 3ème 2  ous pou e  
remplacer 5 pièces de 1ƒ  par une seule pièce de 5ƒ  si 
nécessaire durant la partie

SCORE DES CARTES 
l i n

Certains personnages oi  ape  comportent des 
médailles ui rapportent des  en in de partie  es 
mer eilles construites rapportent également des 

e legr n in e r
e
C a ue joueur additionne ses  e joueur ayant le plus 
de  est déclaré grand ain ueur  En cas d égalité 
en  le joueur ayant le plus d argent derrière son 
para ent est le grand ain ueur 15
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EXEMPLE DE D COMPTE FINAL
Une partie  4 joueurs se termine a ec deu  ressources épuisées  un des 
joueurs a l o jecti  Indépendantiste mais n a pas réussi  aire éclater la ré olte  a 
carte n apporte donc aucun moyen de mar uer des  Elle a été réduite dans 

l e emple  es 3 cartes o jecti  des autres joueurs sont mises côte  côte a ec la carte tendance

Tendance temple  ert contrôle 4 temples, Bleu 3 temples, Rouge 2 temples 
et Jaune 1 temple  ert se place donc en premier et mar ue 4  leu se classe 
2ème et mar ue 3  ouge se classe 3ème et mar ue 2  aune ui est 4ème 

ne mar ue aucun 

Objectif fer : aune ré èle 6 cu es de er de derrière son para ent et se classe premier 
avec 3  ouge se classe 2ème a ec 4 cu es de er  leu et ert n ont pas de er et ne se 
classent donc pas

Objectif progrès : leu possède 3 cartes progrès  aune a également 3 cartes progrès et 

Rouge 1 carte progrès  leu et aune sont e uo sur ce critère et mar uent 3  c acun  
Rouge arrive en 2ème place et mar ue 2

Objectif temple : Comme pour la carte tendance  ert est premier et gagne 3  moins 
ue sur la carte tendance  leu est 2ème et gagne 2  ouge est 3ème a ec 1
Merveilles : leu a construit le rand are et gagne 1  supplémentaire

Cartes personnage : ert contrôle le oi  ce ui lui procure 1  supplémentaire

Grand vainqueur : En ajoutant les scores on o tient  1er Bleu avec 9  2ème ert 
avec 8  3ème ouge a ec 7  et 4ème aune a ec 6

Note : Comme les temples sont sortis deux fois (tendance et objectif), les joueurs ont gagné 
des PV à deux reprises sur ce critère.

Aide : Pour accélérer et simplifier le processus de décompte, utilisez des unités dans la 
couleur de chaque joueur — soit de la réserve dans la boîte, soit, si la réserve est vide, des unités 
sur l’archipel qui ne sont concernées par aucun objectif — et placez-les sur chaque carte sur les 
rangées correspondant aux classements respectifs des joueurs, comme indiqué dans l’exemple. 
Il est alors facile d’additionner le score de chaque joueur. Une autre possibilité est d’utiliser des 
navires comme marqueurs de score avec la piste de score au dos de la piste d’évolution.

R GLES  2 
JOUEURS

a partie est jouée a ec les modi ications sui antes 

 F etire  les cartes aci iste et Indépendantiste des 
cartes o jecti

 F C a ue joueur pioc e et joue a ec 2 cartes o jecti

 F n joueur contrôle les couleurs c audes rouge et 
jaune  l autre les couleurs roides ert et leu  i un 
joueur n a plus de na ire ou de citoyen de sa première 
couleur  il peut utiliser ceu  de sa deu ième couleur  

oute ois  c a ue joueur ne dispose toujours ue de 5 
pastilles d actions et non de 10

 F En cas d égalité de mise durant la détermination de 
l ordre de jeu  il n y a pas de 2ème mise  l ordre de jeu 

ne c ange pas

VARIANTES
es ariantes ci dessous ous procureront des e pé

riences de jeu di érentes  a plupart sont com ina les 
entre elles pour encore plus de c oi  et de modularité

D PART EN PLEIN D SERT
Utilise  la région de illage dans le 
désert comme région de départ  es 
joueurs n ont pas de na ire en dé ut de 
partie  C a ue joueur démarre a ec 2 
citoyens u il place sur la région de 

désert  Comme la région de désert comporte 5 uttes  le 
mar ueur tra ailleurs disponi les 
désert  Comme la région de désert comporte 

 démarre  5  oue  
le tour éro comme pour un départ en pleine mer  près 
a oir placé son premier e agone  c a ue joueur déplace 
l un de ses citoyens ers la nou elle région décou erte  e 
reste du jeu se déroule de manière identi ue  

PAS DE SECRETS ENTRE AMIS
es joueurs ne pioc ent pas de 

carte o jecti  en dé ut de partie  
etire  les cartes Indépendantiste 

et aci iste des cartes o jecti  
é éle  autant de cartes o jecti  

ue de joueurs  aisse les isi les 
pour tous les joueurs tout au long 
de la partie  Ces cartes indi uent 
les conditions de in de jeu et 
de ictoire communes  tous les 
joueurs  Elles ont o ice de cartes 
tendance  utilise  pas les cartes 
tendance dans cette ariante

Tendance temple jecti  er jecti  progrès jecti  temple jecti  Indépendantiste
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PLUS DE 
n r LE

é éle  deu  cartes tendance en 
dé ut de partie

l e i n
C a ue joueur pioc e deu  cartes o jecti  en dé ut 
de partie  en c oisit une et dé ausse la deu ième

en n e
CHOISIE

u dé ut du tour éro  a ant m me ue c a ue joueur ait 
re u ses 3 e agones de régions  les joueurs s entendent 
et c oisissent ensem le la carte tendance u ils eulent 
utiliser

Bien i e r
Utilise  la carte ien aiteur  puis 
tire  une deu ième carte tendance 
parmi celles restantes  etire  
l Indépendantiste et le aci iste des 
cartes o jecti s  C oisisse  cette ariante si ous sou aite  
réduire les c ances d une guerre d indépendance  es 
joueurs tirent des cartes o jecti s normalement  Cette 

ariante est conseillée en mode deu  joueurs

 GLOSSAIRE DES CARTES

mphithé tre
agne  2ƒ  de la an ue et réduise  

le mar ueur ré ellion  de 1

Archev que
éduise  le mar ueur ré ellion  en 

onction du nom re total de temples dans 
l arc ipel 

0 2 temples  réduire le mar ueur de 1
3 4 temples  réduire le mar ueur de 2
5 temples ou plus  réduire le mar ueur de 3

Barbare
La pièce reste positionnée sur la ressource 
jus u  la in de la partie  indi uant ue celle
ci ne pourra plus tre récoltée    ote: es 

villes ne protègent pas contre le arbare.

Cathédrale
ous de e  contrôler au moins un 

temple a in de pou oir construire la 
Cat édrale  épense  3 ressources pierre et 2 pastilles 
d action  éduise  le mar ueur ré ellion  du nom re 
de temples présents dans l arc ipel  a Cat édrale ous 
rapporte 2  en in de partie

 Chasseur de t te 
Chercheur 
N e résol e  pas les ones 
rouges au dos des 5 cartes ainsi 
ré élées  éanmoins  si une 

one rouge appara t au dos de la 6ème carte désormais 

isi le en aut de la pioc e de cartes é olution  résol e la 
immédiatement

Colosse
épense  3  ressources er et 

1  pastille d action  éduise  le 
mar ueur tra ailleurs  disponi les de 2  e Colosse 

ous rapporte 1  en in de partie

ons du clergé
Option 1  onne  une ressource 
ruit e oti ue  la an ue et réduise  

le mar ueur ré ellion  de 1   

Option 2  onne  une ressource ruit e oti ue et une 
ressource o in  la an ue et réduise  le mar ueur ré el
lion  de 2

migration
éduise  le mar ueur tra ailleurs 

disponi les  du nom re total de 
ports dans l arc ipel

xportateur  
archand

Le pri  de c a ue cu e est déter
miné par la rangée dans la uelle 

il est pris ou placé  comme lors d une action transaction 
normale

rand Phare
ous de e  contrôler au moins 

un port a in de pou oir construire 
le rand are  épense  1  ressource er plus 2 
ressources pierre et 1 pastille d action  C a ue joueur 

ajoute un na ire dans c a ue région o  il contrôle un port  
e rand are ous rapporte 1  en in de partie

Pape
éduise  le mar ueur ré ellion  du 

nom re de temples présents dans l arc ipel  
e ape rapporte 1   son contrôleur en 

in de partie

Pirate
L e na ire détruit  retourne dans la 
réser e du joueur et peut tre reconstruit 
ultérieurement

P ramide
épense  5 ressources pierre et 

2 pastilles d action  ugmente  le 
mar ueur ré ellion  de 2  a yramide ous rapporte 
2  en in de partie en in de partie

ecruteur
Le co t de recrutement du tra ailleur 
est déterminé par le plateau tra ailleurs 
disponi les I  comme lors d une action 

recrutement normale

Voleuse
Si le joueur ci lé n a u une ressource  il la 
place dans une main  l autre restant ide  il 
n a aucune ressource  il doit le justi ier en 
soule ant son para ent
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CHRIS 
QUILLIAMS

Illustrations des 
personnages

JEAN-CHARLES 
MOUREY

PAO 
octeur des règles

 Traduction anglaise
a rication 

Site internet

i l

Illustrations tuiles

CHRISTOPHE 
Bœlinger

Auteur
Vision graphique
Communication

PAO

Occupation - Artist

Occupa
tion -

Overw
orked 

artist

VINCENT 
BOULANGER 

1PA

Illustrateur principal:
Covers

Illustrations progrès
Eléments de jeu

Icônes 
Crayonnés

etc.

SASKIA RUTHSASKIA RUTHSASKIA RUTH

1PA

Traduction allemande
Animatrice sur salon

Championne
 Dungeon Twister

Crayonnés

CR DITS

MERCI !
erci  tous les playtesteurs ui ont sui i et contri ué  

l é olution d rc ipelago depuis son origine  ous tes si 
nom reu  u il serait impossi le d tre e austi

erci au  artistes incent oulanger  Isma l et C ris 
uilliams ui ont su donner ie au projet a ec tout leur 

talent et leur passion

erci a notre super traductrice allemande et c ampionne 
de ungeon ister  as ia u  ut

erci au  relecteurs assidus des règles  Cecilia ourey  
le andre iguière  a rice iels erin ord  a ier 

aissy  Eric ran lin  li ier rassini  enri endelac  
esna i  C ristian en sis

erci  ops  al et uido de ric rac et tous les tric
traciens pour leur soutien et leur ent ousiasme

erci  te an lessing de udo act pour son e icacité 
et sa sympat ie

erci  éonidas esperini de a age pour son soutien

erci  tép ane urgunder et ses semaines s i  jeu  
almeinier  o  rc ipelago ut le plus largement créé  

retra aillé et testé en compagnie de joueurs glisseurs

erci  ous ui tes en train de lire ces remerciements  
ais ous erie  mieu  d aller jouer  ous a e  un 

arc ipel  e plorer

Pour les dernières infos sur 

rchipelago et nos autres jeux : 
w .ludicall .com

mail : contact ludicall .com
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nom re total de 
illes en jeu  5  deu  

joueurs  6  trois 
joueurs  etc

nom re total de 
ports en jeu  5  deu  
joueurs  6  trois 
joueurs  etc

nom re total de 
marc és en jeu  5  
deu  joueurs  6  trois 
joueurs  etc

 
3 ressources uel
con ues épuisées  la 

an ue

nom re total de cartes 
personnage et progrès 
en jeu  12  deu  
joueurs  16  trois 
joueurs  etc

nom re total de 
temples en jeu  5  
deu  joueurs  6  
trois joueurs  etc

3 piles de jetons e plo
rateur épuisées

nom re total de na ires 
en jeu  6 na ires  deu  
joueurs  8 na ires  trois 
joueurs  etc

ni eau de tra ailleurs 
disponi les  supé
rieur  21

l argent est épuisé  la 
an ue

nom re de jetons 
e plorateur derrière 
le para ent de c a ue 
joueur

somme d argent 
derrière le para ent 
de c a ue joueur

nom re de temples 
contrôlés par c a ue 
joueur

nom re de ports 
contrôlés par c a ue 
joueur

C a ue joueur compte 
le nom re total de 
ressources poisson 
présentes dans les 
régions u il contrôle 
a ec des illes

C a ue joueur compte 
le nom re total de 
ressources ruit 
e oti ue présentes dans 
les régions u il contrôle 
a ec des illes

nom re de person
nages contrôlés par 
c a ue joueur

nom re de progrès 
contrôlés par c a ue 
joueur

aci iste  si l écart entre 
le mar ueur populationle mar ueur population

 et le mar ueur ré el
lion 

 et le mar ueur ré el
 est supérieur  

10  le aci iste gagne 
seul 3

Indépendantiste  
il gagne seul si le 
mar ueur ré el
lion 
mar ueur ré el

 dépasse 
le mar ueur 
population 
le mar ueur 

C
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2 ressources uel
con ues épuisées  la 

an ue

nom re total de 
progrès en jeu  4 

 deu  joueurs  5  
trois joueurs  etc

nom re total de 
personnages en jeu  
5  deu  joueurs  8  
trois joueurs  etc  

 3 piles de jetons 
e plorateur épuisées

2 piles de jetons e plo
rateurs épuisés

nom re total de 
temples en jeu  2  
deu  joueurs  3  trois 
joueurs  etc

nom re total de 
personnages  4  
deu  joueurs  5  trois 
joueurs  etc

nom re total de 
marc és en jeu  3  
deu  joueurs  4  
trois joueurs  etc

nom re total de 
marc és en jeu  4  
deu  joueurs  5  trois 
joueurs  etc

nom re total de 
temples en jeu  4  
deu  joueurs  5  trois 
joueurs  etc

nom re total de illes 
en jeu  4  deu  
joueurs  5  trois 
joueurs  etc

mar ueur population 
 atteint ou dépasse  

20  deu  joueurs  
27  trois joueur  etc

nom re total de 
illes en jeu  3  deu  

joueurs  4  trois 
joueurs  etc

nom re total de 
ports en jeu  3  deu  
joueurs  4  trois 
joueurs  etc

ar ueur population  
atteint ou dépasse  22  
trois joueurs  etc  non
utilisé  2 joueurs

3 piles de jetons 
e plorateur épuisées

nom re total de ports 
en jeu  4  deu  
joueurs  5  trois 
joueurs  etc

nom re total de 
progrès en jeu  5  
deu  joueurs  8  trois 
joueurs  etc

3 ressources uel
con ues épuisées  la 

an ue

l argent est épuisée  
la an ue

nom re de temples 
contrôlés par c a ue 
joueur

nom re de marc és 
contrôlés par c a ue 
joueur

nom re de ressources 
poisson derrière le 
para ent de c a ue 
joueur

C a ue joueur compte 
le nom re total de 
ressources er présentes 
dans les régions u il 
contrôle a ec des illes

somme d argent 
derrière le para ent de 
c a ue joueur

nom re de person
nages contrôlés par 
c a ue joueur

nom re de jetons 
e plorateur derrière 
le para ent de c a ue 
joueur

nom re de ressources 
er derrière le para
ent de c a ue joueur

C a ue joueur compte 
le nom re total de 
ressources ois présentes 
dans les régions u il 
contrôle a ec des illes

cumul du nom re de 
personnages et de 
progrès contrôlés par 
c a ue joueur

nom re de jetons 
e plorateur derrière 
le para ent de c a ue 
joueur

cumul du nom re de 
ports et de marc és 
contrôlés par c a ue 
joueur

nom re de ports 
contrôlés par c a ue 
joueur

nom re de progrès 
contrôlés par c a ue 
joueur

aci iste  i l écart entre 
le mar ueur population le mar ueur population 

 et le mar ueur ré el
lion 

 et le mar ueur ré el
 est supérieur  

15  le aci iste gagne 
seul 3

Indépendantiste  
il gagne seul si le 
mar ueur ré ellion  
dépasse le mar ueur 
population 
dépasse le mar ueur 

nom re de temples 
contrôlés par c a ue 
joueur

somme d argent 
derrière le para ent 
de c a ue joueur

aci iste  si l écart entre 
le mar ueur population le mar ueur population 

 et le mar ueur ré el
lion 

 et le mar ueur ré el
 est supérieur  

12  le aci iste gagne 
seul 3

Indépendantiste  
il gagne seul si le 
mar ueur ré ellion  
dépasse le mar ueur 
population 
dépasse le mar ueur 
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