" ENTURY

GOLEM
UN MONDE SANS FIN

MISE EN PLACE

Mettre en place Century Golem Un monde sans fin en
respectant les étapes suivantes :

1. Triez les panneaux Lieu @, et récupérez les panneaux
identifiés A1, B1 et C1. Choisissez ensuite un panneau
parmi D1, E1 et F1, et remettez les deux autres dans la boite.
Assemblez ensuite le plateau de jeu en disposant ces panneaux
au milieu de la surface de jeu, tel qu'illustré €.

2. Triez les cartes Points @, et remettez dans la boite celles
marquées d'une étoile blanche & dans le coin inférieur gauche.
A moins de 4 joueurs, remettez également dans la boite les cartes
ne correspondant pas au nombre de joueurs :

- A 2 joueurs, retirez les cartes marquées «3+» ou «=4» dans
le coin inférieur droit.

- A 3 joueurs, retirez les cartes marquées «=4».

Ensuite, mélangez les cartes Points pour former la pioche, face

visible. Piochez une carte et placez-la face visible au-dessus du

plateau de jeu, vis-a-vis de chaque lieu Golem. Placez la pioche

a droite des cartes ainsi disposées ().

3. Triez les tuiles Bonus @), et remettez dans la boite toutes celles
marquées de I'icone I ou I11 dans la section inférieure. Mélangez
les 17 tuiles Bonus restantes et répartissez-les aléatoirement en
piles, face visible, parmi les espaces Bonus @) du plateau de jeu.
Chaque espace Bonus doit contenir autant de tuiles que la valeur
indiquée. Remettez dans la boite les tuiles Bonus restantes.

4. Mélangez les 10 tuiles Exploration (®.

Placez aléatoirement une tuile face visible sur B |
chaque lieu marqué d’'une icéne Exploraticti. ———'I--‘
- A 2 et 3 joueurs, placez une des deux tuilés i
Exploration restantes sur chaque lieu margué ey |
> s A 2
d’une icone 2-3. w2 4

- A 4 joueurs, remettez dans la boite les deux tuiles -

Exploration restantes, en laissant ainsi les lieux
marqués 2-3 découverts.

TOUR DE JEU

Century Golem Un monde sans fin se joue en un certain nombre de
rondes. Au cours d’une ronde, chaque joueur effectue un tour (en
commengant par le premier joueur, suivi des autres en sens horaire).

A son tour, un joueur effectue une seule et unique ac

n parmi
les suivantes :
o Activer : Utiliser un lieu du plateau de jeu en y plagant
le nombre requis de marchands.
¢ Repos: Remettre sur son plateau Joueur tous ses marchands a
partir du plateau de jeu.

«Je ressens que le monde est en mouvement. », le vieil homme esquissa un
sourire tout en contemplant la mer depuis sa tour. Carvania révéle ses secrets
graduellement, ce monde est sans limite et ne demande qua étre exploré !
Des golems de formes encore jamais vues ont été repérés dans ces terres
inexplorées. Leur découverte a déclenché une ruée vers ces contrées.

Ceest lopportunité ultime pour un marchand de cristaux !

5. Prenez autant de plateaux Joueur () que le nombre de
joueurs en vous assurant d’inclure le plateau marqué
de I'icone Premier Joueur . Distribuez aléatoirement
un plateau devant chaque joueur, face A visible. Le joueur
qui regoit le plateau marqué de 'icone Premier Joueur
commencera la partie.

6. Chaque joueur choisit une couleur, prend les 12 marchands de
cette couleur et en place 6 sur son plateau Joueur @)
(7 dans une partie a 2 joueurs). Les marchands restants sont
placés dans une réserve, & gauche de son plateau Joueur ).
Ces derniers ne sont pas disponibles au début de la partie.

7. A coté du plateau de jeu, triez les cristaux par couleur et
placez-les dans les bols @9. Disposez les bols dans la réserve
dans lordre suivant : jaune p> vert p> bleu p» magenta.

8. En commengant par le premier joueur et en suivant le sens
horaire, chaque joueur regoit des cristaux de départ et les
place dans la section caravane @) de son plateau Joueur:

+ 1" joueur > 3 cristaux jaunes
+ 2¢joueur > 4 cristaux jaunes
+ 3¢joueur > 4 cristaux jaunes
¢ 4¢joueur > 3 cristaux jaunes et 1 cristal vert

ACTIVER

Choisissez un lieu sur le plateau de jeu.
Vous ne pouvez choisir ni un lieu
qui contient une tuile Explora

ni un lieu occupé par vos proj
marchands.

Puis: a) placez-y le nombre requis de marchands; et
b) effectuez les actions de ce lieu.




a) Placer des marchands sur un lieu :

Prenez le nombre requis de marchands a partir de votre plateau
Joueur et placez-les sur le lieu choisi. Le nombre requis est
déterminé de la fagon suivante :

« Sile lieu est inoccupé, placez-y autant

de marchands que le nombre indiqué au
bas du lieu.

« Sile lieu est déja occupé par un ou
plusieurs marchands appartenant a un
autre joueur, vous devez les expulser
en y plagant le méme nombre de

marchands plus 1. Remettez les marchands expulsés a leur
propriétaire. Ce dernier les replace sur son plateau Joueur.

Excvanple : Tom désive stiliser le ke @, 0 dsit y placer 1 marchand
provenant de son plateau Joueur. S’il veut utiliser le lieu 9,

il doit y placer 4 marchands provenant de son plateau Joueur et remettre
les 3 marchands bleus qui se trouvaient sur ce liew a leur propriétaire.

Note : Grice aux effets que procurent les cartes Assistance, il est
possible qu'un lieu soit occupé par un nombre de marchands
inférieur a la valeur indiquée au bas du lieu.

b) Effectuer les actions du lieu :
Apres avoir placé des marchands sur un lieu, effectuez
immeédiatement l'action correspondant a son type.

11 existe 4 types de lieux de base :

'~ | Lieuxde production, pour obtenir
& cristaux de la réserve.
(PN
i
~ ™ lLiewx damélioration, pour échanger
¥ des cristaux a partir de votre caravane pour
it dautres de plus haut niveau.

Lieux de troc, pour échanger les cristaux
| demandés a partir de votre caravane pour
dautres cristaux de la réserve.

Lieux Golem, pour prendre une tuile Bonus,
ou dépenser des cristaux afin de réclamer
la carte Points de ce lieu, ou les deux.

Pouir ise-description détaillée sur la fagon d’utiliser chaque
type de lieu, voir la section « Lieux de base » de 'PANNEXE.

Un aperc¢u et une explication des effets que procurent
les cartes Points et les tuiles Bonus se retrouvent également
dans PANNEXE.

REPOS

A votre tour, si vous ne pouvez ou ne voulez pas utiliser
un lieu, vous devez récupérer tous vos marchands se trouvant
sur le plateau de jeu et les replacer sur votre plateau Joueur.

CAPACITE DE LA CARAVANE

A la fin de chaque tour, si votre caravane contient plus de
cristaux que de cases disponibles, vous devez remettre dans
Iz bols les cristaux excédentaires de votre choix jusqu’a ce
gme vous atteigniez votre limite dentreposage de 10 cristaux.

LIMITE DE CRISTAUX

L& suantité de cristaux nest pas limitée. Si 'un des bols venait
A dtre vidé, utilisez un substitut pour remplacer les cristaux de
cette couleur.

FIN DE LA PARTIE

Dés qu'un joueur réclame sa 8° carte Points, la partie
prendra fin une fois la ronde terminée.

A ce moment-13, chaque joueur

fait le décompte des points
provenant :

+ de ses cartes Points

+ des tuiles Bonus qu’il a
obtenues durant la partie
(voir la section « Tuiles Bonus »
de PANNEXE pour connaitre
la fagon de marquer des points
avec celles-ci)

o des tuiles Exploration qu’il
a obtenues gréice  certaines
cartes Points (voir la section
« Cartes Points » de "ANNEXE)

+ des cristaux restants dans
sa caravane; chaque cristal
d’une couleur autre que
le jaune vaut 1 point.

Le joueur totalisant le plus haut pointage est déclaré
vainqueur. En cas dégalité, le dernier joueur concerné
a avoir joué son tour remporte la partie.
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ANNEXE

LIEuX DE BASE
L!.nr_'s.-ﬂ: preduction :

13

T

X pauntir ds s iéwerve. premes bes cristam ilisatnis au centre du

liean o4 sjscr-Boi & wotre caravane.

Lieux damélioration :

¥ Pour chaque cristal gris illustré au centre du

lieu, vous pouvez améliorer la valeur d’un cristal
se trouvant dans votre caravane en le remettant
dans la riserve et en prenant un cristal du niveau supérieur.
Vous pouvez améliorer le méme cristal plusieurs fois.

w9 % 8

Lienx déchange :
1 A partlr de votre caravane, remettez dans
5 les bols les cristaux illustrés au-dessus de

[ans ke cadre d’'une méme action déchange, celui-ci peut
#re effiuiué autant de fois que vous le désirez et tant que
wisies ey les Critany appropickts disn volre carnane.

Lienx Golem ¢

Surun liew Golem, vous powver cholsir deffectuer sull

I'une des actions suivantes, soit les deux :

a) Prenez la tuile Bonus du dessus de la pile 8
de lespace Bonus de ce lieu Golem (sil en #f
reste) et placez-la dans un espace Bonus
libre de votre plateau Joueur.

(S'il y a deux piles dans ce lieu, prenez

la tuile Bonus du dessus de la pile de
votre choix.) Dés que les 3 espaces Bonus
de votre plateau Joueur sont remplis,
vous ne pourrez plus obtenir de tuiles
Bonus (Pour savoir comment marquer
des points avec ces tuiles, voir la section

« Tuiles Bonus » a droite.)

b) Réclamez la carte Points se trouvant
au-dessus de ce lieu Golem. A partir de
votre caravane, remettez dans les bols
les cristaux illustrés au bas de la carte.
Prenez la carte et placez-la a coté de votre
plateau Joueur. (Si vous avez déja dautres
cartes Points, glissez la carte nouvellemens#
réclamée sous les précédentes, en la
décalant légérement afin de garder visible
la section du haut de chacune delles.)
Apres avoir réclamé une carte Points, faites ghister vers
la gauche les autres cartes Points de fagom & remiplis
lespace vide. Ajoutez ensuite a la rangée la cmrie du
dessus de la pioche.

Chaque carte Points présente

une des 4 icones Monde sans fin et
vous donne un effet immeédiat ou
permanent.

De plus, vous marquerez des points a
la fin de la partie pour vos cartes Points
selon la valeur indiquée au bas de
chacune delles.

. la fleche contre ceux illustrés au bas de la fleche.

CARTES POINTS

11 existe 4 types de cartes Points, chacun identifié par
une icone Monde sans fin dans le coin supérieur droit.

-E Les cartes Assistance accordent leffet
permanent suivant : lorsque vous utilisez un lieu

marqué d'un symbole correspondant a celui de cette carte,

le nombre de marchands requis pour ce lieu est réduit de 1.

Si vous avez plusieurs cartes marquées du symbole correspondant,
chacune delles réduit le nombre requis de 1. Cependant, vous
devez toujours placer au minimum un marchand.

n’; Les cartes Outil accordent leffet permanent suivant :

lorsque vous utilisez un lieu marqué d’un symbole
correspondant a celui de cette carte, vous obtenez le cristal illustré
sur la carte immédiatement, avant deffectuer I'action de ce lieu.
Si vous avez plusieurs cartes marquées du symbole correspondant,
chacune delles vous procure le cristal additionnel illustré.

= Les cartes Nouveaux marchands accordent leffet
% immédiat suivant : lorsque vous réclamez cette carte,
prenez de votre réserve le nombre de marchands indiqué et
placez-les sur votre plateau Joueur. S’il ne vous reste pas assez de
marchands dans votre réserve, prenez ceux disponibles et ignorez
le reste de leffet (ceci ne vous empéche pas de réclamer d’autres
cartes de ce type).

m_- Les cartes Exploration accordent leffet immédiat

suivant : lorsque vous réclamez cette carte, prenez une
tuile Exploration se trouvant sur le plateau de jeu et placez-la devant
vous. Si cette tuile présente un bonus immédiat, obtenez ce bonus
maintenant. En retirant cette tuile Exploration du plateau de jeu,
vous découvrez un nouveau lieu qui peut dorénavant étre utilisé par
tous les joueurs.
Bonus des tuiles Exploration :

oo

r— Bonus immeédiat : Ajoutez un marchand sur votre plateau
t Joueur a partir de votre réserve.

Bonus immédiat : Obtenez les cristaux illustrés
a partir des bols.

Fﬂ ' Bonus de fin de partie : 3 points.
Bonus de fin de partie : Obtenez une icone

[?:.-' [_t.-'; Dr}r‘" Monde sans fin supplémentaire lors du

décompte de vos tuiles Bonus.

TUILES BONUS

La plupart des tuiles Bonus présentent une condition. 7 i-!?
Lors du décompte final, vérifiez pour chacune des tuiles | #
Bonus que vous avez obtenues combien de fois vous avez
rempli sa condition. Vous marquez les points indiqués au
bas de la tuile pour chaque fois que sa condition a été remplie.
Marquez 2 points pour chaque icone Monde sans fin
é obtenue, selon le type indiqué (sur les cartes Points et
les tuiles Exploration).
Marquez 3 points pour chaque paire composée des icones
Monde sans fin obtenue, selon les types indiqués
(sur les cartes Points et les tuiles Exploration).
Marquez 1 point pour chaque paire de marchands que vous
LHB  possédez. Ceci sapplique a tous vos marchands se trouvant
sur votre plateau Joueur et sur le plateau de jeu (ceux se
trouvant encore dans votre réserve ne comptent pas).

EI I Marquez 3 points (aucune condition particuliere).

Exemple :

Ala fin de la partie, Tom a les 7 icones Monde sans fin suivantes :
|q |J |q |E] E} |E] r;.r dg
Ces tuiles Bonus lui rapportent un total de 18 points. %}
I3 i I
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