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ans |'expansion éternelle ol le ciel et la terre ne font qu'un, les
Gardiens de |a Lumigre et de |'Intelligence regardérent et virent
de nombreux ancétres aux esprits de pierre et de sable.

Du sommet, le Sage parla. Avec les échos revinrent quatre éléments : les
grandes eaux qui donnent, la terre fertile qui soutient, e feu impétueux qui
purifie, le soleil vivant qui illumine.

A nouveau, le Sage parla. La lumiere se fondit a la chair, et ces
quatre furent modelés a la ressemblance des ancétres. On leur

donna les mystéres des montagnes et, grace & cette connaissance,
tous les éléments leur obgirent.

Le Sage les envoya aux quatre coins du monde, en disant : Descendez
dans les abysses, parmi les esprits de pierre et de sable. Trouvez parmi
eux ceux qui cherchent la présence de la Lumigre et de ['lllumination, qui
penetrent les origines de la connaissance et s'accrochent aux
merveilleux mystéres.

Maintenant vous savez ce qu'est |a sagesse.
Appelez vos disciples. Donnez-leur une tache et ils obéiront. Formez

des montagnes et ils les construiront. Envoyez-les et ils étudieront.
Ces quelques-uns seront comme moi, pleins d'éclat, pleins de gloire.

Descendez, et ascendez




APERCLUS DE LA CARTE

La carte est une grille lignes verticales et horizontales représentant une shere d'eau.

Chaque zone sur la carte peut contenir une seule tuile

1. Point chaud

Les zones marquées d'un carré rouge sont des points chauds.

IMPORTANT! A Ia fin d'une action, si un point chaud a été découvert, recouvrez-le d'une
nouvelle tuile ile.

2. Bordures extérieures

Les bords de |a carte relient un coté a l'autre. Si les tuiles en se décalant ou se déplacant,
sortent de la grille de la carte, elles la réintegrent par e cdté opposé.

Les tuiles sur les catés opposés de la grille de la carte sont considérées comme adjacentes,

créant un pont d'un caté a a ['autre.

3. Fleches d'angle

Les flaches blanches dans les coins de la carte relient les rangées les externes, créant un anneau.

Les tuiles sur la grille de la carte reliées par des fléches sont considérées comme adjacentes.
Utilisez les fleches pour quider les tuiles sur la grille de la carte lorsqu'elles se déplacent dans les

coins.

4, Régions de la carte (utiliser seulement pour |'automate)
Les quatre régions de la carte: A, B, C et D, sont utilisées pour spécifier une zone de la carte

ou |'automate tentera de se développer.

Remarques ! le terme "rangée” fait référence aux lignes horizontales et aux colonnes

verticales et & 'anneau extérieur relié par les fléches d'angle.

Tuiles terrain

Les tuiles terrain sont une ressource partagée qui représente les masses terrestres qui se
déplacent physiquement sur la carte. elles sont numérotées I, , 3 ou 4 en fonction de leurs

masses et du nombre de bordures terrestres a leurs frontigres (ou périphéries).

Les tuiles le n'ont pas de frontigres terrestres.
elles ont une taille de | et sont marquées d'un anneau blanc au lieu d'un

disque pour une identification facile.

Les tuiles terrain 1, 2 et 3
peuvent étre collisionnées pour créer

des tuiles de niveau 4 et pour former

des volcans.

Les tuiles terrain 4 peuvent &tre collisionnées pour former une tuile

montagne.

Les tuiles montagne contrairement aux autres tuiles, ne peuvent pas
étre deplacees une fois formées, Les montagnes sont les seules tuiles

sur lesquelles les joueurs peuvent construire des lieux sacrés.

Variante tuiles ile avancées

A

Les tuiles ile avec un point chaud sont marquées d'un anneau

rouge et peuvent étre trouvées au dos de certaines tuiles ile.

Les joueurs peuvent les sélectionner et les placer sur la carte
comme n'importe quelle autre tuile ile.

Cette variante fournit des points chauds mobiles qui produisent
plus de volcans pendant le jeu.

plus d'information & la page 20.



APERCU DU PLATEAU JOUEUR

Le plateau joueur est utilisé pour gérer vos actions, vos compétences, votre

sagesse et vos points de connaissance (PC)
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actions sur le palteau joueur, étudier, voyage sur la carte et construire

des lieux sacres.

Les limiteurs de sagesse se placent sur les lignes paintillées entre les

compétences et indiquent quelles compétences ont été débloquées

1. Rappel joueur

Ces symboles rappellent aux joueurs quelques régles de base:

[ap[a]>[4]

"

2. Espaces d'action

Chaque joueur peut avair jusqu'a un disciple maximum

sur la carte.

pour former une montagne un joueur doit provogquer

une collision entre deux tuiles-4

Une fais former les montagne ne peuvent étre décaler

ou déplacer

Les six zanes blanches au bas du plateau joueur sont les actions que vous
pouvez effectuer chaque tour.
Une zane d'action est occupé s'il y a un disciple.

Une zone d'action sans disciple n'est pas ocoupé.

3. Pistes de compétences

Les colonnes au-dessus de chaque zone d'action montrent les compétences
débloquables pour cette action.

Ces compétences définissent |'étendue d'une action, elle I'améliore de
manigre permanente, lui fournissent des récompenses immédiates ou
débloquent des points & la fin de la partie.

Seules les compétences pour une utilisation lors de |'exécution de cette
action.

Pour en savoir plus sur chaque compétences, vair les pages 12-19.

4, 7one d'étude

Jusqu'a Z disciples peuvent étudier en présence sacrée de leur demi-dieu.

a. Lignes d'horizon
Chague flzche indique une ligne d'horizon qui traverse les colonnes des compétences. Un harizon
est déblogué lorsque tous les limiteurs de sagesse des cing premieres colonnes atteignent ou

dépassent la ligne d'harizon indiguée.

B. Points de connaissance (PC)

Les points de connaissance sont indiqués par une couronne de laurier sur un disque
4 la couleur du demi-dieu du joueur et sont utilisés pour le calcul du scare de fin de

partie.
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