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«al» Modéle économique : Jeu payant, différentes éditions et contenus additionnels (dirigeants, civilisations et extensions) facultatifs.
&= Pas de Battle Pass ni de systéme central de caisses aléatoires payantes.

@& Cestquog Giization VI ? ~

Civilization VIl est un jeu de stratégie dans lequel
le joueur dirige une civilisation et tmte de la faire et
prospérer depuis UAntiquité jusqu'a l'époque -
modeme.

Chaque partie se déroule au tour tour :

le joueur prend ses décisions, pumpgsse agir
las autres civilisations avant de recommencer.

Le jeu propose plusieurs activités :
@ Construire : fonder des villes, développer des
Explorer : dbcouns do nowveats
® uvrir de nouveaux continents o
etrerh:u'ntrerd;:lu‘u'espeuples B 1*_.
re progresser les sciences, '
la culture, I'économie et les tech
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La construction : voir une petite cité
devenir un empire prospére.

La découverte : explorer la carte et
rencontrer de nouvelles civilisations.

La liberté : choisir différentes stratégies
pour remporter la victoire.

La rejouabilité : recommencer avec

® Prc i travers les ages : de I'Antiquité = d’autres dirigeants, territoires et objectifs.
iuLﬂﬁenndm&nmsacmhsamn le jeu introduit les Triomphes
® Relever des défis : accomplir des Triomphes et etp de conserver la méme

rechercher différentes w::t::-rres (rilitaire, ém'n'ru.we, cm v
culturelle, scientifique...) - . B
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Développer les villes, gérer
les ressources, accomplir des
Triomphes et rechercher la
meilleure stratégie multiplie
les tAches en cours. La volonté
de tout ﬂ?ﬁlmlﬁ&r peut rendre
larrét difficile

Les parties multijoueurs peuvent
créer une pression liée aux
adversaires et aux engagements
collectifs. Les nombreux dirigeants,
civilisations et extensions
additionnelles peuvent occasionner

des dépenses. J

Chaque tour peut permettre
de terminer une construction,

découvrir une technologie ou
avancer vers un objectif.
L'envie de voir le résultat de
la prochaine décision peut
prolonger les sessions.
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Civilization VI est un jeu de stratégie particulierement mﬁtdmtlepnnmpalmm\u
repose sur 'enchainement des décisions, des objachfs récompenses différées.

® Le phénomeéne du « encore un tour » constitue sa caractéristique majeure.

® La multiplication des objectifs peut prolonger les sessions.

® Le systéme des Triomphes et les différentes stratégies de victoire renforcent la rejouabilité.

® Le mode solo permet de sawegarder Et d'interru-n"pre une partie sans pénaliser de cuéquipiers.

Conflits militaires, conquétes
et affrontements entre
armées. La violence -ESt
stratégique et peu graphique,
mais la domination militaire
kreste importante.
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Lheparﬁalongmuumimﬁmnmt danslastmtéﬁenawactﬁismt nécessairement un
trouble du jeu vidéo. L'évaluation doit maﬁmherumpatedemnﬁﬁleetdeswﬁéquam négatives (sommeil,

relations, scolarité, travail, autres activités). /

TRETEN Y

Respectez le PEGI 12 : découvrez les mécanismes de

stmtégie de diplomatie et de guerre. gue le jeu
une interprétation simplifiée de ['histoire.

le « encore un tour » : convenez d'une durée de
session ou d'un nombre de tours. Encouragez la sauvegarde
et l'arrét méme lorsqu’un objectif n'est pas encore termine.
Valorisez la sans rechercher la perfection :
discutez des décisions et de leurs conséquences. Expliquez

que perdre une partie ou ne pas accomplir tous les Triomphes
fait FE:ITIE du jeu. Encadrez les sessions multijoueurs et les achats.

\%:h——:_ =

cwill:atlon VIl associe stratég‘ e, construction,
exploration et 3 travers les siécles. Son pnnclpal
point de vigilance est le phé du « encore un tour »,
renforcé par la multiplication des objectifs et la recherche
d'optimisation. Lessentiel est de préserver le plaisir de
réfléchir et de construire sans perdre la maitrise du
temps consacré au jeu.
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