MANUEL D’INTRODUCTION — VOTRE PREMIERE PARTIE

Vlaada Chvatil

Préparez-vous a batir une civilisation qui traversera les ages !

Dans ce jeu, chaque joueur développe une civilisation de ’Antiquité jusqu’a nos jours, essayant de marquer
I’Histoire de son empreinte. Votre civilisation marquera des points de culture grace a son influence artistique
(littérature, théatre...) ou religieuse, en batissant des constructions prestigieuses et en se laissant guider par des
leaders charismatiques. Toutes les civilisations sont identiques au début de la partie, mais les choix que vous ferez
vous distingueront fortement de vos adversaires. Ce sera a vous de décider si vous accentuez votre développement
artistique, pillez la civilisation d’un rival ou construisez des franchises de restauration rapide. A la fin de la partie,
le joueur qui aura cumulé le plus de points de culture sera déclaré vainqueur.

Through the Ages : quelle Histoire écrirez-vous ?

A ProPOS DE CE MANUEL

L'objectif de ce Manuel d’Introduction est de faire découvrir le jeu aux nouveaux joueurs. En plus de présenter les régles, il est con¢u pour permettre un apprentissage
progressif des concepts du jeu, qui vous sont expliqués dans I'ordre ou vous serez amené a les rencontrer au cours de votre premiere partie et illustrés par des
exemples.

La premiére partie du Manuel d’Introduction se base sur la présentation d’une partie raccourcie et simplifiée du jeu, idéale pour découvrir comment jouer. Cela rend
les explications plus claires et vous permet de vous lancer rapidement dans une partie. De plus, les joueurs ne sont pas autorisés a s'attaquer, ce qui leur permet
de se concentrer sur les principaux mécanismes et de profiter pleinement de leur premiere civilisation. Mais attention, ce sera tout de méme une partie tendue, qui
durera plusieurs heures et ot la concurrence sera omniprésente.

Une partie compléte inclut des mécanismes et concepts supplémentaires, qui seront présentés aux pages 22 et 23. Les joueurs qui ont déja effectué une premiere
partie simplifiée peuvent sans souci se lancer dans une partie compléte. Votre seconde partie peut donc étre jouée en incluant la totalité des regles.

CopE pEs Lois

Le Code des Lois est le livret de régles complémentaire a celui-ci. Il présente la totalité des régles, agencées dans un ordre logique. Si vous avez compris les principes
de base de ce jeu, vous devriez étre capable de trouver rapidement une réponse dans le Code des Lois si cela s’avére nécessaire. I contient aussi une Annexe donnant
des explications complémentaires sur certaines cartes.

Vous pouvez aussi vous appuyer sur le Code des Lois pendant la lecture de ce livret. Si vous ne comprenez pas un point de regle ou une carte, n’hésitez pas a le
consulter. N'oubliez pas que le Code des Lois présente uniquement la version compléte du jeu.

LE Jeu ORIGINAL

Si vous avez déja joué a la premiére version de Through the Ages, vous n’avez pas besoin de lire ce livret. La majorité des concepts sont restés les mémes et vous
n’aurez donc aucun mal a suivre le Code des Lois. Pour vous aider, la derniere page de ce Manuel d’Introduction récapitule les différences entre les deux versions du jeu.
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MISE EN PLACE — ZONES DES

OUEURS

Dans Through the Ages, vous développez votre civilisation devant vous, sur la table :

PLATEAU DE JOUEUR

cet espace est ici appelé « zone de jeu ».

Votre plateau est la partie principale de votre zone de jeu. Pour le mettre en place :

Choisissez une couleur.

Prenez le plateau de joueur correspondant et placez-le devant vous, sur la table. Laissez un maximum de place autour de celui-ci

pour développer votre civilisation.

ELEMENTS DES JOUEURS

Chaque joueur prend les 7 éléments en bois a sa couleur. Avant votre premiére partie, vous pouvez les personnaliser avec les autocollants

prévus a cet effet.

=
Marqueur Marqueur de points
de points de culture de science ¥ ot i
Drapeau Marqueur Marqueur de niveau Marqueur Marqueur de niveau
de tactique de niveau de culture de science de niveau de force de bonheur
DRAPEAU DE TACTIQUE

* Il permet d’indiquer la tactique actuellement utilisée par les forces militaires de votre civilisation.

“ 1 Maraqueurs DE PoINTS

J J Les marqueurs octogonaux sont utilisés pour indiquer les points de culture et les points de science de votre

civilisation.

N G ) G (o Maroueurs DE NIVEAU
po=" ; = Les marqueurs ronds sont utilisés pour indiquer le niveau de votre civilisation selon 4 critéres :

la production de culture, la production de science, la force militaire et le bonheur.
Sur votre plateau de joueur, placez votre marqueur de niveau de bonheur sur la case 0 de la piste de niveau de bonheur.

Cusss

Ces cubes translucides sont bleus, jaunes, blancs et rouges. Vous
devez en placer un certain nombre dans votre zone de jeu :

Prenez 16 cubes bleus et placez-les dans votre réserve bleue
sur tous les emplacements prévus a cet effet.

Prenez 25 cubes jaunes et placez-les sur les autres
emplacements de votre plateau de joueur : 18 pour former
votre réserve jaune, 1 dans votre réserve d’ouvriers inutilisés
et 6 sur les technologies de départ aux emplacements

indiqués.

Prenez 4 cubes blancs et 2 cubes rouges et placez-les a coté
de votre plateau, sur la droite de celui-ci.

OUVRIERS

Placez le septieme ouvrier dans votre réserve d’ouvriers. Il est
appelé « ouvrier inutilisé ». Il ne fait rien d’utile pour l'instant,
mais se tient prét a travailler.

Lorsque chaque joueur a préparé son plateau, tous les cubes
non utilisés sont remis dans la boite de jeu, ou conservés hors
de portée des joueurs. La plupart du temps, vous déplacerez
vos cubes au sein de votre zone de jeu. Il est relativement rare
de gagner de nouveaux cubes ou de devoir en remettre dans la

boite de jeu.

RESERVE BLEUE

Vos sept cubes jaunes qui ne sont pas placés dans votre réserve
jaune sont appelés « ouvriers ». Ils représentent la population
d’origine de votre civilisation.

Placez-en six d’entre eux sur les emplacements indiqués sur les

cartes de votre zone de jeu. Ces ouvriers représentent une unité
militaire, deux fermes, deux mines et un laboratoire.

RESERVE JAUNE

TECHNOLOGIES DE DEPART

Les six cartes imprimées sur votre plateau
de joueur représentent vos technologies de départ.
Nous les considérons comme de véritables cartes,
bien qu'elles soient imprimées sur le plateau. Elles
représentent les connaissances initiales de votre
civilisation et ce qu’elle est en mesure de construire.

TEcHNOLOGIE D’UNITE MILITAIRE

(ROUGE)

La technologie Guerriers vous permet
de construire des guerriers, qui sont des unités
militaires. L'ouvrier (cube jaune) placé sur la carte
représente 1 unité militaire de ce type. Le symbole
au bas de la carte indique la force de chaque
unité. Ainsi cette unité de Guerriers donne a votre
civilisation un niveau de force militaire de 1.
Licéne dans le coin supérieur droit #' signifie
que les unités militaires sur la carte Guerriers sont
de type « infanterie ». Plus tard, vous pourrez
construire des unités d’infanterie plus évoluées
que les Guerriers, ou des unités de types différents
comme la cavalerie [’ et Dartillerie 5.

i
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Les cubes bleus représentent la
nourriture et les ressources. Placés
sur une technologie de ferme, ils
représentent de la nourriture. Sur
une technologie de mine, ce sont des
ressources. Ils demeurent dans votre
réserve bleue tant qu'ils ne sont pas
nécessaires.

Lorsque vos ouvriers produisent de la
nourriture ou des ressources, vous
devez déplacer les cubes bleus depuis
votre réserve bleue vers les cartes
correspondantes. Commencez toujours
par déplacer les cubes les plus a droite.

Lorsque vous utilisez de la nourriture
ou des ressources, les cubes bleus sont
déplacés des cartes vers votre réserve
bleue. Complétez les emplacements
libres de la gauche vers la droite.

Si une section de votre réserve bleue est
vide, cela signifie que votre civilisation
stocke des quantités importantes
de nourriture et de ressources. Ce n'est
pas un souci si vous les utilisez pendant
votre tour, mais si des sections de votre
réserve bleue sont toujours vides a la
fin de votre tour, vous devrez faire face
a des problemes de corruption.

Les cubes jaunes dans votre réserve jaune ne
représentent pas des ouvriers. Vous devez les
considérer comme des terrains non utilisés sur
votre territoire.

Lorsque votre population s’accroit, prenez le
cube jaune le plus a droite de votre réserve
jaune et placez-le dans votre réserve d’ouvriers.
Vous gagnez un ouvrier, mais vous aurez
moins de cubes dans votre réserve jaune,
donc moins de terrains disponibles dans votre
territoire. A mesure que la densité de votre
population s’accroit, les exigences de votre
peuple augmentent. Cela est représenté par les
différentes sections et sous-sections de votre
réserve jaune.

Au début de la partie, votre peuple ne consomme
pas la nourriture stockée. Il peut chasser ou se
nourrir par lui-méme. La nourriture stockée
nest utilisée que pour accroitre la population.
Sous chaque section est indiqué le cofit (en
nourriture) dont il faut s’acquitter pour accroitre
sa population.

A mesure que votre population s'accroit, votre
réserve jaune se vide. Vous aurez alors besoin
de nourriture pour subvenir aux besoins
alimentaires de votre peuple, et accroitre la
population vous cofitera davantage de nourriture.

Agriculiu
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... MISE EN PLACE — ZONES DES JOUEURS

TECHNOLOGIES DE FERME ET DE MINE
(MaRrroN)

Agriculture est une technologie de ferme qui vous
permet de construire des fermes & . Bronze est une
technologie de mine qui vous permet de construire des
mines Q. La carte elle-méme ne représente pas une
ferme ou une mine, mais la connaissance nécessaire
pour pouvoir les construire. Ce sont les cubes jaunes
posés sur ces cartes qui représentent les mines et les
fermes. Vous commencez la partie avec deux fermes
et deux mines.

Les symboles au bas de ces cartes de tec!;pologie
indiquent combien de nourriture [l ou
de ressources chaque ferme ou mine produit.
La nourriture permet essentiellement d’accroitre sa
population et de subvenir a ses besoins alimentaires.
Les ressources permettent de construire des fermes,
des mines, des batiments urbains, des merveilles et
des unités militaires.
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Philnsophie

TECHNOLOGIES DE BATIMENT URBAIN
(GRis)

Philosophie vous permet de construire des laboratoires @f
et Religion de batir des temples ! Comme pour les fermes
et les mines, ce sont les cubes jaunes placés sur ces
cartes qui vont représenter les batiments construits. Les
cartes elles-mémes représentent votre capacité a les
construire. Au début de la partie, votre civilisation possede
un laboratoire, mais n’a pas encore construit de temple (il
n'y a pas d’'ouvrier sur la carte Religion).

Les symboles au bas de chaque technologie de batiment
urbain indiquent ce que produit chaque batiment
(chaque cube jaune) construit sur la carte. Votre unique
laboratoire produit un total de 1 science . Chaque
temple produirait 1 culture EET et 1 bonheur (%, mais
vous n’en avez encore aucun.

L’icone dans le coin supérieur droit (@? , !) précise
le type de la carte et le type des batiments qui y sont
construits. Plus tard, vous pourrez développer des
laboratoires ou des temples plus évolués, ainsi que
d’autres types de batiments urbains.

Religiom

NivEau DE BONHEUR

Différents batiments urbains, merveilles ou leaders vous
procurent du bonheur ‘12. Ce symbole représente ce qui
rend votre peuple heureux, comme l'art, la religion ou
les spectacles.

Le niveau de bonheur de votre civilisation est indiqué
par la position du marqueur de niveau de bonheur, qui se
déplace au-dessus de votre réserve jaune. Au début de la
partie, la seule technologie qui pourrait vous permettre
d’augmenter votre niveau de bonheur est Religion.
Mais comme vous n’avez pas encore d’ouvrier sur cette
carte, vous n'avez pas de temple ¥ et votre marqueur
de niveau de bonheur commence donc sur la case o.

A mesure que votre réserve jaune se vide, le bonheur
de votre peuple devient une de vos préoccupations. Plus
la population augmente et plus ses besoins en matiére
de spectacles ou de spiritualité iront grandissant. Un
chiffre est indiqué au-dessus de chaque sous-section
de votre réserve jaune. Lorsqu’une sous-section est vide,
vous devez procurer au moins autant de bonheur a votre
peuple que le chiffre correspondant. Si vous ne le faites
pas, vous aurez des ouvriers mécontents, ce qui pourrait
conduire la population a se révolter.

AGES ET NIVEAUX

La lettre « A » inscrite en haut de chaque carte de technologie
de départ indique que ces cartes sont rattachées a 1'Age
A (Antiquité). Chaque carte du jeu est rattachée a I'un des quatre
ages :

AgeA:

Antiquité (av. ].-C. et les premiers siecles apr. J.-C.)

Ager:

Moyen Age (jusqu’au XVI¢ siécle)
- Agell:

Age des découvertes (jusqu'au XIXe siécle)

Agelll:

Epoque contemporaine (XXe siécle)
Lors de votre premiére partie, vous n'utiliserez pas les cartes
de P'Age III. La partie se terminera lorsque vous entrerez dans
’Epoque contemporaine.

Parfois, les régles ou les cartes feront référence au « niveau »
d’une carte. C'est simplement 1'age de la carte, représenté par un
chiffre : les cartes de 'Age A sont de niveau 0, les cartes de 'Age
I de niveau 1, les cartes de ’Age II de niveau 2 et les cartes de ’Age
111 de niveau 3.

Le niveau ou 'age d'une ferme, d’une mine, d'un batiment urbain
ou d’une unité militaire est le méme que le niveau ou I'dge de la
carte sur laquelle il est placé.

TECHNOLOGIES DE GOUVERNEMENT (ORANGE)

La carte orange représente le type de gouvernement de votre
civilisation. Elle indique le nombre d’actions civiles et militaires
disponibles a chaque tour de jeu. Le nombre de ces actions
illustre l'efficacité de votre gouvernement (le nombre de choses
différentes que vous pouvez réaliser).

Chagque civilisation commence sous le régime du Despotisme. Les
4 cubes blancs et les 2 cubes rouges [l imprimés sur la
carte indiquent que vous disposez de 4 actions civiles et 2 actions
militaires par tour. Ces actions sont représentées par les cubes
blancs et rouges placés a c6té de votre plateau de joueur.

Plus tard, vous pourrez opter pour une forme de gouvernement
plus évoluée, vous procurant davantage d’actions civiles et
militaires.

AIDE DE JrU

Chaque joueur peut prendre une aide de jeu. Au recto se trouve le
résumé du déroulement d’un tour de jeu (lors de votre premiére
partie, ignorez les paragraphes sur fond rouge).

Au verso sont définis les termes communs et les actions. Si vous
n’étes pas certain de comprendre la signification d'un texte ou
d’une carte, référez-vous a cette liste.

Votre Tour




MIiSE EN PrLAcCE — ZoNES COMMUNES

Disposez les autres plateaux de jeu au centre de la table afin qu’ils soient visibles de tous.

PaquETS DE CARTES

11y adeux types de cartes : les cartes civiles et les cartes militaires. Nous
connaissons déja quelques cartes civiles : toutes les cartes de technologie
imprimées sur votre plateau de joueur sont des cartes civiles de 'Age A.
Les cartes militaires interviendront plus tard dans la partie.

Séparez les cartes en huit paquets, en fonction de leur dos. droit :
TOUTE PREMIERE PARTIE :

Si votre jeu est neuf, les cartes sont déja triées en huit paquets distincts,
a Pexception des cartes réservées aux parties a 3 ou 4 joueurs qui sont
regroupées a la fin de toutes les cartes.

Votre premiére partie sera volontairement plus courte et moins axée sur
’aspect militaire. Pour vous assurer de cela, ajustez les paquets de cartes

de la facon suivante : courte.

Remettez dans la boite toutes les cartes de ’Age III. Votre premiére
partie sera plus courte qu’une partie compleéte.

Les paquets de cartes militaires des Ages I et IT ne doivent comporter
que les types de cartes suivants :

- Evénements et territoires (cartes vertes, avec le symbole w
dans le coin supérieur droit)

Si vous jouez une partie a moins de 4 joueurs, les paquets de cartes
civiles doivent étre réduits. Pour une partie a 2 ou 3 joueurs, certaines
cartes civiles des Ages I et II doivent étre retirées des paquets :

Les cartes a retirer ont une icone spécifique dans leur coin supérieur

Dans une partie a 3 joueurs, retirez dans chaque
paquet les 3 cartes marquées @ .

Dans une partie a
paquet les 6 cartes marquées @ et les 3 cartes
marquées 4k .

Vous avez ainsi préparé les six paquets de cartes nécessaires a une partie

Mélangez chaque paquet séparément.

Pendant la mise en place, seuls les paquets de cartes de ’Age A seront
utilisés. Mettez de coté les paquets des Ages I et 11, ils seront utilisés plus
tard dans la partie.

RANGEE DE CARTES

a2 ]oueurs, retirez dans chaque

— Tactiques (cartes rouges, avec une icone militaire dans la partie
inférieure)

— Cartes de bonus militaire (moitié marron/moitié verte)

Chaue civifsation b
Imidiatement dipenser
2 actions civiles par
onvrier mécontent.

Votre vival perd jusqu'a

Le vainquenr prend, dans
untotal de 3 s ctjon & a e
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Vouy wnm de moinz,

de i etiou de .

PLATEAU DE SCIENCE

La rangée de cartes présente les cartes civiles que les
joueurs peuvent choisir. C’est I’élément central du jeu, les
civilisations des joueurs prendront forme au travers des
cartes qui y seront placées et choisies. Placez la rangée
de cartes de maniére a ce que chaque joueur puisse
facilement consulter et récupérer les cartes qui s’y trouvent.

- Piochez 13 cartes du paquet de cartes civiles de ’Age
A et disposez-les face visible sur les emplacements de la
rangée de cartes.

Rangée
de cartes

Bibliothbque
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PLATEAU DE CULTURE

La science représente les connaissances de chaque civilisation et sa capacité a faire des
découvertes, des inventions et a adopter de nouvelles idées.

PisTE DE NIVEAU DE SCIENCE

Le niveau de science d’une civilisation indique le nombre de points de science qu’elle produit
a chaque tour. Ce niveau va changer lorsque le joueur construit (ou détruit) un élément qui
produit de la science.

Tous les marqueurs de niveau de science (les marqueurs ronds) sont placés sur la case
1 de la piste de niveau de science.

Regardez votre plateau de joueur. Vous commencez la partie avec un laboratoire @ de I'Age
A, représenté par ouvrier placé sur la technologie Philosophie. Le symbole 1 au bas de la
carte signifie que chaque laboratoire sur cette carte produit 1 de science. C’est pour cette
raison que votre niveau de science est de 1.

PisTE DE POINTS DE SCIENCE

Les civilisations marquent des points de science ( ) pendant la partie, le plus souvent en
fonction de leur niveau de science. Elles dépensent ensuite ces points pour développer des
technologies.

Tous les marqueurs de points de science (marqueurs octogonaux) sont placés sur la case
0 de la piste de points de science.

Vous commencez la partie sans point de science. Comme votre niveau de science est de 1, vous
gagnerez votre premier point de science a la fin de votre premier tour.

La culture représente 'impact et 'influence d’une civilisation sur le reste du monde. A travers
lart, la religion, les merveilles ou méme les agressions et les guerres, une civilisation
a besoin de propager sa culture. A la fin de la partie, la civilisation qui aura cumulé le plus
de points de culture sera victorieuse !

PistE DE Niveau bE CULTURE

Le niveau de culture d’une civilisation indique le nombre de points de culture qu’elle produit
a chaque tour. Ce niveau va changer lorsque le joueur construit (ou détruit) un élément qui
produit de la culture.

Tous les marqueurs de niveau de culture (les marqueurs ronds) sont placés sur la case
0 de la piste de niveau de culture.

Regardez votre plateau de joueur. Religion est la seule carte qui vous permet de produire de la
culture. Mais 'absence de cube jaune sur cette carte signifie que vous n'avez pas de temple !
votre civilisation ne produit donc pas de culture.

PistE DE PoinTs DE CULTURE

Les civilisations marquent des points de culture (w ) pendant la partie, le plus souvent
en fonction de leur niveau de culture, mais aussi a différentes occasions. Attention, une
civilisation peut aussi perdre des points de culture.

+ Tous les marqueurs de points de culture (marqueurs octogonaux) sont placés sur la case
0 de la piste de points de culture.
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... IMISE EN PLACE — ZONES COMMUNES

PLATEAU DE I’AGE ACTUEL

Sur ce petit plateau sont placés les paquets de cartes civiles
et militaires de I’age actuel.

Paquet CiviL DE 1’AGE ACTUEL

Le paquet civil de 1'dge actuel contient les cartes qui vont
alimenter la rangée de cartes.

Apres avoir complété la rangée de cartes, placez le
paquet civil de ’Age A sur le plateau de 1'age actuel.

PaqueT MILITAIRE DE L’AGE ACTUEL

Le paquet militaire de 1'dge actuel contient les cartes qui
pourront étre piochées par un joueur a la fin de son tour.
Lors de I'Age A, cet emplacement reste vide : les joueurs ne

PLATEAU MILITAIRE

Piste pE Niveau DE Force

La force représente la puissance des unités militaires d’'une
civilisation, sa connaissance de 'art de la guerre et d’autres
avantages militaires. Dans votre premiére partie, cet aspect
sera moins capital que lors d’une partie compléte car il
n’y aura pas de conflits directs. Mais augmenter la force
de votre civilisation sera tout de méme important car les
événements avantagent généralement les civilisations les
plus fortes ou pénalisent les civilisations les plus faibles.

+ Tous les marqueurs de niveau de force sont placés sur la
case 1 de la piste de niveau de force.

Plateau militaire

pourront jamais piocher des cartes militaires de I'Age A.

Plateau de I'dge actuel

du paquet
militaire actuel
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PREMIER JOUEUR

Déterminez un premier joueur. II le restera pendant toute
la partie, mais n'a pas de role spécial. Cependant, pour
s’assurer que chaque joueur effectuera le méme nombre
de tours de jeu, il est important de se souvenir qui est le
premier joueur. Si vous le souhaitez, vous pouvez glisser,
face cachée, la moitié d’une carte militaire de 'Age A (non
utilisée) sous le plateau du premier joueur.

Actions pu PREmIER ToUurR

Les actions disponibles sont représentées par les cubes
blancs et rouges placés sur la carte de gouvernement du
joueur. Lors de leur tout premier tour de jeu, les joueurs
ne disposeront pas de la totalité de leurs actions. Les
cubes blancs et rouges placés a c6té du plateau de joueur
représentent les actions qui ne sont pas disponibles.

Le premier joueur place 1 de ses cubes blancs sur sa carte
Despotisme.
Le deuxieme joueur (sens horaire) place 2 de ses cubes
blancs sur sa carte Despotisme.

+ Le troisieme joueur place 3 de ses cubes blancs sur sa
carte Despotisme.

+ Le quatrieme joueur place 4 de ses cubes blancs sur sa
carte Despotisme.

Ainsi, lors de leur premier tour, les joueurs disposeront de 1,

2, 3 ou 4 actions civiles et d’aucune action militaire.

Comme vous disposez, sur votre plateau de joueur,
de 1 ouvrier placé sur votre carte Guerriers, vous possédez
une unité militaire de force 1. Cest la seule contribution
a votre force militaire, votre niveau de force est donc de 1.

ZoNE DES TacTiQUES COMMUNES

La zone des tactiques communes se trouve au milieu du
plateau militaire. Les cartes militaires de tactique y seront
placées pendant la partie pour indiquer qu’elles sont
connues de toutes les civilisations.

Placez les drapeaux de tactique de toutes les
civilisations dans la zone des tactiques communes.

Ces drapeaux permettront d’indiquer la tactique
actuellement utilisée par chaque joueur. Au début de la
partie, aucune carte tactique n’est en jeu et aucun joueur
n’a de tactique actuelle.

PaquETS DES EVENEMENTS

Deux emplacements sont prévus sur le plateau militaire
pour placer les paquets des événements qui surviendront
pendant la partie. Les premiers événements sont piochés
au hasard dans le paquet militaire de 'Age A et placés
sur emplacement des événements actuels pour former
le paquet des événements actuels. Ils sont généralement
positifs en Age A, et influeront de plus en plus le cours du
jeu dans les dges suivants.

Pendant la partie, les joueurs choisiront des événements
dans leur main de cartes et les placeront sur ’emplacement
des événements futurs. Chaque fois qu'un événement futur
est planifié par un joueur, un événement actuel est révélé.
Lorsque tous les événements de ’Age A auront été révélés,
les événements futurs seront mélangés pour former le
nouveau paquet des événements actuels.

En fonction du nombre de joueurs, piochez les 4, 5 ou
6 premiéres cartes du paquet militaire de I’Age A et
placez-les, face cachée, sur le plateau militaire pour
former le paquet des événements actuels (préparez
simplement deux cartes de plus que le nombre
de joueurs).

Remettez dans la boite les autres cartes militaires
de ’Age A (sans les regarder).

L'emplacement pour le paquet des événements futurs est
vide en début de partie.

PaquET DES EVENEMENTS PASSES

Les événements révélés et résolus pendant la partie sont
ensuite défaussés face visible pour former le paquet des
événements passés. Ces événements ne reviendront plus
en jeu.
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PRINCIPES DU JEU

Vous avez procédé a la mise en place de votre premiere partie, voici comment elle va se dérouler :

PremiERE MANCHE

La partie commence dans I’Antiquité, qui sert de manche
préparatoire. Lors de cette premiére manche (= le premier
tour de jeu de chaque joueur), les joueurs ne disposent que
d’une partie de leurs actions civiles. Ils vont récupérer des
cartes dans la rangée de cartes pour donner une orientation
aux premiers développements de leur civilisation. La fin
du tour de chaque joueur se termine par la production
de science, de nourriture et de ressources.

DruxiiME MANCHE

A partir de la deuxi®me manche, de nouvelles cartes
civiles viennent alimenter la rangée de cartes au début du
tour de chaque joueur. Le Moyen Age commence dés cette
seconde manche, les cartes de 'Age I apparaissent alors
dans la rangée de cartes.

A partir deleur deuxiéme tour de jeu, les joueurs commencent
a construire et développer leur civilisation. Ils peuvent
utiliser la totalité de leurs actions civiles et militaires et
faire bien d’autres choses que récupérer des cartes. Ils ont
aussi la possibilité de piocher des cartes militaires apres la
phase de production.

SUITE DE LA PARTIE

A partir de la troisiéme manche, les joueurs ont en main
des cartes militaires. Ils peuvent alors manceuvrer
politiquement et améliorer leur force militaire grace a des
tactiques. Bien entendu, ils essayent aussi d’accroitre leur
population, de développer de nouvelles technologies,
d’améliorer leur production de nourriture, de ressources,
de science et de culture. Ils s’assurent du bonheur de leur
population et surveillent la corruption.

A TRAVERS LES AGES

Lorsque le paquet civil de 'Age I est épuisé, 'Age 11 (’Age
des découvertes) commence. Certaines cartes datant
de P'Antiquité sont défaussées, la population est plus
exigeante, mais les régles sont toujours les mémes. Les
cartes civiles et militaires de ’Age II entrent en jeu avec leur
lot de nouvelles technologies, de merveilles industrielles et
de leaders éclairés.

FIN DE 1A PARTIE

Votre premiére partie est volontairement raccourcie. Lorsque
le paquet civil de P'Age II est épuisé, la partie est presque
terminée. Certaines cartes obsolétes sont défaussées et les
besoins de votre civilisation augmentent encore. ’Age III
(PEpoque contemporaine) commence, mais vous n’utiliserez
pas les cartes de I'Age III. Chaque joueur disposera d’au
moins un dernier tour de jeu pour mettre la touche finale a sa
glorieuse civilisation. Le joueur a droite du premier joueur sera
le dernier a jouer, afin que tous les joueurs aient effectué le
méme nombre de tours. Le joueur dont la civilisation a cumulé
le plus de points de culture est alors déclaré vainqueur.

APPRENEZ EN JOUANT

Vous pouvez jouer en lisant ce manuel. Effectuez la mise
en place de la partie comme indiqué, puis lisez La Premiére
Manche et jouez la premiere manche de la partie. Lisez
ensuite La Deuxiéme Manche et jouez la deuxiéme manche
de la partie. Lisez Les Manches Suivantes et poursuivez votre
partie. Lorsque le paquet civil de ’Age I est épuisé, lisez
La Fin d’un Age. Vous pouvez aussi lire Fin de la Partie pour
savoir comment orienter au mieux votre Age II.

LA PREMIERE MIANCHE

Si la premiere manche est la plus simple, elle pose les fondations des manches suivantes.

La partie commence par I'Antiquité, une manche préparatoire durant laquelle les joueurs
prennent quelques cartes dans la rangée de cartes. Cela constitue I’héritage de chaque
civilisation. Chaque joueur effectue un tour de jeu, suivant les regles spécifiques a la premiere

manche.

de cartes.

Votre premier tour se compose des deux seules phases suivantes :
Dans la Phase d’Actions, vous pouvez prendre une ou plusieurs cartes de la rangée

Pendant la Phase de Fin de Tour, votre civilisation produit de la nourriture, des ressources
et de la science. Vous terminez votre tour en réinitialisant toutes vos actions pour le

prochain tour.

PHASE D’ACTIONS

Dans la premiere manche, vous disposez d’un nombre réduit d’actions et de peu d’options pour les utiliser.

AcTioNs DISPONIBLES

Cartes CiviLes DE I’AGE A

Chaque joueur commence avec un nombre différent de cubes
blancs sur sa carte Despotisme. Chaque cube blanc sur cette
carte représente une action civile disponible.

Les autres cubes blancs, ainsi que les cubes rouges, ne sont
pas placés sur la carte de gouvernement. Dans la premiére
manche, ils ne sont pas disponibles.

Lors de la premiere manche, vous disposez de 1, 2, 3 ou
£ actions, en fonction de votre place dans l'ordre du tour. Ces
actions ne peuvent étre utilisées que pour prendre des cartes
dans la rangée de cartes.

Lors des manches suivantes, vous commencerez votre tour
avec la totalité de vos actions disponibles.

PRENDRE DES CARTES

La rangée de cartes se compose de 13 cartes civiles de ’Age
A. Prendre une carte colite un certain nombre d’actions
civiles. Le cofit est indiqué sous 'emplacement de la carte :
1 action civile pour prendre I'une des cinq premiéres cartes
(a gauche), 2 pour 'une des quatre cartes suivantes et 3 pour
les quatre cartes les plus a droite.

Pour prendre une carte de la rangée de cartes, vous
devez payer le nombre d’actions civiles indiqué sous son
emplacement.

PavER DES AcTioNs CIVILES

Pour payer des actions civiles, enlevez de votre carte
de gouvernement le nombre de cubes blancs indiqué et
placez-les a coté de votre plateau de joueur. Ce sont des
actions dépensées. Vous ne pourrez plus les utiliser lors
de ce tour.

Le premier joueur dispose d’une unique action civile, il ne
peut donc prendre que 'une des cing cartes de la premiére
section de la rangée de cartes. Le second joueur peut prendre
deux cartes de cette section, ou une carte de la section du
milieu. Les joueurs ne sont pas obligés d’utiliser toutes leurs
actions s'ils ne le souhaitent pas.

Il existe 3 types de cartes civiles dans ’Antiquité : les leaders
(vert), les merveilles (violet) et les cartes d’action (jaune).

LEADERS

Un leader est une figure historique
que vous pouvez choisir pour guider
spirituellement votre civilisation.
Suivre son enseignement vous
procure des capacités spéciales et
des avantages, expliqués sur la
carte par un texte ou symbolisés
par des icones.

Lorsque vous prenez une carte
de leader dans la rangée de cartes,
vous la mettez dans votre main. Elle
n’a aucun effet tant qu’elle n’est pas
mise en jeu. Lors de la premiére manche, vous n’étes pas
autorisé a mettre en jeu un leader, gardez-le en main pour
linstant. Dans toutes les autres manches de la partie, vous
devez respecter la limite suivante :

Vous ne pouvez jamais prendre 2 leaders d’un méme age.

Aprés avoir pris un leader de 'Age A, vous ne pourrez plus
en prendre un autre de cet age. Cette limite s’applique que le
leader soit, ou non, en jeu. Mais vous pourrez bien entendu
prendre I'un des leaders de 'Age I lorsque I'un d’eux sera
disponible.

MERVEILLES

Les merveilles sont les plus
prestigieuses constructions de ce
jeu. Elles procurent des avantages
significatifs, mais sont longues et
coliteuses a construire.

Les merveilles sont les seules cartes
que vous mettez directement en
jeu lorsque vous les prenez. Vous
ne mettez jamais une merveille
dans votre main. Lorsque vous
prenez une merveille dans la
rangée de cartes, placez-la
prés de votre plateau de joueur.

Inclinez-la sur le coté (tournée a 90°) pour indiquer qu'elle
est en construction : c’est une merveille « inachevée ».

Vous ne pouvez avoir qu'une seule merveille inachevée en
jeu. Vous ne pouvez pas prendre une nouvelle merveille
dans la rangée de cartes tant que vous avez une merveille
inachevée.

Lorsque vous aurez terminé de construire cette merveille,
vous redresserez sa carte pour indiquer qu’elle est achevée.
Deés lors, ses effets s'appliqueront. Une merveille achevée ne
vous empéche pas de prendre une nouvelle merveille dans la
rangée de cartes, mais cela sera plus cofiteux :

Le colt pour prendre une carte de merveille est augmenté
de1action civile par merveille achevée dans votre zone de jeu.

Ainsi, prendre une premiére merveille colite le nombre
normal d’actions civiles. Une fois que vous l'avez achevée,
prendre une nouvelle merveille vous cofite 1 action civile
supplémentaire. Prendre une troisiéme merveille vous
cofiitera 2 actions civiles supplémentaires, etc.

Conseil : Avant de prendre une merveille, assurez-vous
de pouvoir la construire et de pleinement profiter de ses
effets. Il n'y a pas de maniére simple de se débarrasser d'une
merveille inachevée, et cette carte pourrait vous empécher
de prendre une merveille plus intéressante.

CARTES D’ACTION
— ;

Une carte d’action représente une
bonne fortune ou un effort
exceptionnel. Contrairement aux
autres actions civiles, une carte
d’action n’a pas d’effet permanent.
Elle vous procure un avantage
immédiat lorsque vous la jouez,
puis elle est défaussée. Si vous
prenez une carte d’action dans la
rangée de cartes, gardez-1a en main
car vous ne pourrez la jouer que lors
d’un prochain tour.

Gagnez 1 ..{ et1 ‘j.
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... LA PREMIERE MIANCHE

EXEMPLE : PRENDRE DES CARTES LORS DE LA PREMIERE VIANCHE
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Trois joueurs doivent choisir parmi les cartes ci-dessus.

Le premier joueur ne dispose que de 1 action civile. Il 'utilise pour prendre en main le leader
Moise. 11 réalise ensuite sa Phase de Fin de tour comme expliqué ci-dessous.

Le second joueur dispose de 2 actions civiles. Il prend le Colosse et le place sur la table, incliné
(pour indiquer que cette merveille est inachevée). Il décide d’utiliser sa seconde action civile
pour prendre la carte Génie Civil, qui I'aidera a construire plus rapidement le Colosse. Cette
carte d’action va dans sa main. Il réalise ensuite sa Phase de Fin de Tour.

Le troisiéme joueur dispose de 3 actions civiles. Il aimerait dépenser 2 actions civiles pour
prendre Hammourabi, mais que pourrait-il faire ensuite de sa troisieme action ? Homere et
Aristote sont les seules cartes disponibles pour 1 action, et il est interdit de prendre plus d'un
leader de P’Age A. Il pourrait prendre tout de méme Hammourabi et terminer son tour sans
dépenser sa troisieme action. Mais s'il préfére prendre deux cartes, il pourrait, par exemple,
prendre Aristote en main et mettre la Librairie d’Alexandrie en jeu en tant que merveille
inachevée. 1l pourrait aussi prendre une carte qui colite 3 actions civiles s'il en voit une
plus intéressante qu’Hammourabi. Dans tous les cas, il termine son tour par la Phase de Fin
de Tour, prét pour la deuxiéme manche !

CarTES CiviLES VisIBLES PAR Tous

Toutes les cartes civiles sont prises dans la rangée de carte et jouées face visible. Les cartes
civiles détenues par chaque joueur sont donc connues de tous (enfin... des joueurs capables
de mémoriser ce genre d’information !).

Sivous souhaitez éviter cet aspect « mémorisation » du jeu, vous pouvez vous mettre d’accord
pour que chaque joueur montre les cartes civiles qu'il a en main sur simple demande. Ou
mieux, placez toutes les cartes civiles de votre main face visible sur la table (en les inclinant
pour ne pas les mélanger avec les cartes en jeu). Méme si ces cartes sont publiques, elles sont
considérées comme des cartes en main tant qu’elles ne sont pas jouées ou défaussées.

PuaASE DE FIN DE Tour

Les étapes de Fin de Tour sont décrites sur votre plateau de joueur,
mais lors de la premiere manche seules certaines de ces étapes sont réalisées.

Production
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DrirFAUSSER LES CARTES MILITAIRES
EN Excis

Vous n'avez pas de cartes militaires en main a la fin de la
premiére manche, ignorez donc cette étape.

PHASE DE PRODUCTION

11 n'y a, pour l'instant, aucun risque de révolte : vous pouvez
résoudre les différentes étapes de la Phase de Production.

MARQUER DES POINTS DE SCIENCE ET

DE CULTURE

Avancez votre marqueur de points de science d'un nombre
de cases égal a votre niveau de science.

Avancez votre marqueur de points de culture d’'un nombre
de cases égal a votre niveau de culture.

Comme les joueurs n’ont fait que prendre des cartes lors
de la premiére manche, ils terminent tous leur tour avec les
niveaux suivants : 1 en science et 0 en culture. Avancez votre
marqueur de points de science de 1 case. Votre marqueur
de points de culture reste sur 0.

Remarque : Votre marqueur de niveau de science (marqueur
rond) ne bouge pas. Il indique votre niveau de production
de points de science, c’est-a-dire de combien de cases doit
avancer votre marqueur de points de science (le marqueur
octogonal) a la fin de votre tour.

. -

CORRUPTION

Il n’y a pour l'instant aucun risque de corruption, ignorez
donc cette étape.

ProbucTioN DE NOURRITURE
Chaque ferme produit de la nourriture.

Pour chaque ouvrier placé sur une technologie de ferme,
déplacez un cube bleu de votre réserve bleue vers la carte
correspondante.

Vous disposez de deux fermes de ’Age A (deux cubes jaunes
sur Agriculture), vous prenez donc deux cubes bleus de votre
réserve bleue pour les placer sur la carte Agriculture. Le
symbole au bas de la carte Agriculture (3 indique que chaque
cube bleu sur cette carte vaut 1 nourriture. Félicitations !
Votre civilisation a de la nourriture en stock (2 pour étre
précis) !

CoNsoMMATION DE NOURRITURE

Votre territoire est faiblement peuplé, votre peuple n’a pas
besoin de se servir dans la nourriture stockée. Ignorez cette
étape lors de la premiére manche.

PropuctioN DE RESSOURCES
Le fonctionnement est identique a la production de nourriture :

Pour chaque ouvrier placé sur une technologie de mine,
déplacez un cube bleu depuis votre réserve bleue vers la carte
correspondante.

Vous déplacez donc deux cubes bleus vers votre carte Bronze,
ce qui signifie que vous stockez 2 ressources, qui pourront
étre dépensées lors des tours prochains.

PiocHE DE CARTES MILITAIRES

Vous pouvez piocher une carte militaire par action militaire
disponible. Dans la premiére manche, vous n'avez pas
d’action militaire disponible, vous ne piochez donc aucune
carte militaire. Ignorez cette étape.

REINITIALISATION DES ACTIONS

Placez tous vos cubes blancs et rouges sur votre carte
Despotisme.

Lors de votre prochain tour, vous disposerez donc
de 4 actions civiles et de 2 actions militaires.




LA DEUXIEME IVIANCHE

Dans la deuxieme manche, de nombreux choix s’offrent a vous.

Les régles de votre deuxiéme tour de jeu s’appliqueront aussi a tous vos tours suivants. Mais
comme vous n’avez pas de cartes militaires en main, certaines options ne sont pas encore
accessibles.

Lors de votre deuxieme tour, vous devrez :
Compléter la rangée de cartes

Jouer vos actions civiles et militaires (votre Phase d’Actions)

+ Résoudre votre Phase de Fin de Tour

CoMPLETER LA RANGEE DE CARTES

Aucun joueur n’a complété la rangée de cartes lors de la premiere manche. Désormais, et jusqu’a la fin de la partie, voici ce que
doit faire un joueur au début de son tour :

Alexception de la premiére manche, chaque joueur commence son tour par compléter la rangée de cartes. Il s’agit de :
- Retirer les cartes signalées sur la gauche de la rangée de cartes.

Faire glisser les cartes restantes vers la gauche (en ne laissant aucun emplacement vide entre elles).

Piocher de nouvelles cartes civiles afin de compléter les emplacements vides.

RETIRER DES CARTES
Le nombre de cartes a retirer (des trois emplacements les plus a gauche) de la rangée de cartes dépend du nombre de joueurs.

Dans une partie a 2 joueurs, retirez les cartes placées sur les 3 premiers
'} - o 8 |

emplacements.
Dans une partie a 3 joueurs, retirez les cartes placées sur les 2 premiers
Exemple d’une partie a 3 joueurs

emplacements.

Dans une partie a 4 joueurs, retirez la carte placée sur le premier
emplacement.

Bien entendu, certains de ces emplacements sont peut-étre déja vides (un joueur ayant pris la carte qui s'y trouvait). Dans ce
cas, la carte a déja été retirée de la rangée de cartes et il n’est pas nécessaire de retirer une autre carte a la place.

Les cartes retirées ne reviennent jamais en jeu. Vous pouvez former une défausse des cartes civiles dans la boite pour ne pas
les remettre en jeu accidentellement.

FAIRE GLISSER LES CARTES

La rangée de cartes comporte désormais un ou plusieurs emplacements vides. Déplacez les cartes vers la gauche pour combler
ces emplacements vides. Une fois que cela est fait, les emplacements vides doivent tous se trouver sur la droite de la rangée
de cartes. L'ordre des cartes n’est pas modifié. Les cartes glissent des emplacements les plus cofiteux aux emplacements les
moins coliteux.

PiocHER DE NOUVELLES CARTES

La rangée de cartes comporte désormais plusieurs emplacements vides, regroupés sur la droite. Piochez une a une des cartes
du paquet civil actuel pour compléter les emplacements vides en commengant par le plus a gauche. Chaque emplacement de la

rangée de cartes doit alors étre occupé par une carte civile.

'¥ReY *a)

PHASE D’ACTIONS

Lors de votre deuxieme tour de jeu, vous disposez de toutes | Les actions civiles que vous pouvez effectuer sont :
vos actions : 4 actions civiles (cubes blancs) et 2 actions
militaires (cubes rouges). Chaque fois que vous dépensez
une action, enlevez un cube (de la couleur correspondante)

de votre carte de gouvernement.

Prendre une carte de la rangée de cartes
Accroitre votre population
Construire une ferme ou une mine

Vous pouvez utiliser ces actions de diverses facons, listées Construire un batiment urbain
ci-contre. Vous pouvez réaliser vos actions dans l'ordre
de votre choix, en alternant les actions civiles et militaires
si vous le souhaitez. Si ce n’est pas spécifié, vous pouvez
réaliser la méme action autant de fois que vous le souhaitez
(et que vous le pouvez). Vous n'étes pas obligé d’utiliser

toutes vos actions.

Améliorer une ferme, une mine ou un batiment urbain *
Détruire une ferme, une mine ou un batiment urbain *
Jouer un leader

Construire une étape d’une merveille

Développer une technologie *

Conseil : Lors de votre deuxiéme tour, nous vous conseillons . . e
Déclarer une révolution

de n'utiliser que vos actions civiles. Il n'est pas nécessaire

de construire une unité militaire si tot dans une partie | *
qui s'annonce paisible. En ne dépensant pas vos actions
militaires, vous aurez la possibilité de piocher des cartes
militaires a la fin de votre tour.

Jouer une carte d’action

Fin pE L’AGE A

Lorsque vous complétez la rangée de cartes pour la premiére
fois (au début du deuxiéme tour du premier joueur), toutes
les cartes piochées proviennent du paquet civil de I'Age A.
(Dans le cas improbable ou vous épuiseriez le paquet civil
de I'Age A, complétez les emplacements restants avec des
cartes du paquet civil de ’Age I.)

Lorsque la rangée de cartes est complétée pour la premiere
fois, ’Age A se termine et ’Age I commence.

Placez dans la boite le reste des cartes civiles de 'Age A.
Mélangez le paquet civil de 'Age I et placez-le sur la moitié
claire du plateau de 1’dge actuel. A partir de maintenant,
la rangée de cartes sera complétée avec des cartes civiles
del'Agel.

Meélangez le paquet militaire de P’Age I et placez-le sur
la moitié sombre du plateau de I'age actuel. Les joueurs
pourront désormais piocher des cartes militaires pendant
leur Phase de Fin de Tour.

Lapparition des cartes civiles de 'Age I sur la rangée
de cartes est la seule chose qui marque la fin de ’Age A. La
fin de 'Age I et celle de 'Age II seront marquées par des
étapes supplémentaires, mais cela sera discuté plus tard.

Remarque : Le premier joueur est celui qui réalisera la
transition entre ’Age A et I'Age I. Ensuite, et jusqu’a la
fin de la partie, le tour du premier joueur n’aura plus
rien de spécifique. Chaque joueur commence son tour en
complétant la rangée de cartes, méme s'il n'est pas premier
joueur.

Les actions militaires que vous pouvez effectuer sont :
+  Construire une unité militaire

Améliorer une unité militaire *

Démanteler une unité militaire *
+ Jouer une tactique **

Copier une tactique **

*11 est peu probable que vous effectuiez ces actions lors
de votre deuxiéme tour, mais nous allons tout de méme les
décrire, dans leur propre contexte.

** Ces actions nécessitent des cartes militaires, et vous n'en
avez pas encore. Elles seront décrites au chapitre suivant.

Remarque : La liste des actions possibles est aussi rappelée
sur vos aides de jeu.
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... LA DEUXIEME MANCHE ...

PRENDRE UNE CARTE

ACCROITRE VOTRE POPULATION

Vous pouvez prendre une carte de la rangée de cartes. Les
regles sont les mémes que lors de la premiére manche. En
plus des leaders, des merveilles et des cartes d’action, vous
aurez la possibilité de prendre des cartes de technologie.

Technologies Technologies
de ferme ou de mine de bdtiment urbain

Technologies d’unité
militaire

Gouvernements

Technologies
spéciales

Les cartes de technologie sont de couleurs variées. Chacune
posséde dans son coin supérieur gauche un chiffre bleu qui
représente son cofit en points de science.

Vous pouvez prendre une carte de technologie en payant le
nombre d’actions civiles indiqué sur la rangée de cartes. Il
y a néanmoins une limite :

Vous ne pouvez jamais prendre une carte de technologie qui
porte le méme nom qu'une carte de technologie que vous
avez déja dans votre main ou dans votre zone de jeu.

Lorsque vous prenez une carte de technologie, elle va dans
votre main. Elle n’a aucun effet tant que vous ne la mettez
pas en jeu, comme expliqué plus loin.

Livmite bu NomBRE DE CARTES CIVILES EN
Mam

Le nombre de cartes civiles dans votre main est limité par
votre nombre total d’actions civiles (le nombre de cubes
blancs que vous possédez, qu'ils soient ou non sur votre carte
de gouvernement). Si vous avez déja en main un nombre
équivalent de cartes civiles, vous ne pouvez pas prendre une
nouvelle carte en main.

Remarque : Cela ne vous empéche pas de prendre une
merveille. Les merveilles ne vont pas dans votre main, elles
sont directement mises en jeu.

Vous commencez la partie avec 4 cubes blancs. Votre limite
de cartes en main est donc de 4 cartes civiles, que vos actions
civiles soient disponibles ou dépensées. Vous n’aurez pas le
droit d’avoir en main plus de 4 cartes civiles tant que vous
n’aurez pas augmenté le nombre de vos actions civiles.

Conseil : Ne prenez en main que les cartes que vous avez
lintention de jouer. Il est difficile de se défausser des cartes
civiles.

Vous pouvez accroitre votre population pour obtenir
de nouveaux ouvriers.

Pour accroitre votre population :
Payez 1 action civile.

Prenez le cube jaune le plus a droite de votre réserve
jaune.

Payez la quantité de nourriture indiquée par le chiffre
blanc inscrit sous la section correspondante de votre
réserve jaune.

+ Placez le cube jaune dans votre réserve d’ouvriers. II
devient un ouvrier inutilisé.

PAYER DE LA NOURRITURE

Accroitre votre population pour la premiére fois vous cofite
2 nourritures, comme indiqué sous la section la plus a droite
de votre réserve jaune.

Pour payer de la nourriture, prenez des cubes bleus présents
sur vos technologies de ferme, pour une valeur cumulée
égale au colt demandé, et placez-les dans votre réserve
bleue.

Cette manipulation est illustrée ci-dessous.

Vous devez avoir 2 cubes bleus sur votre carte Agriculture
alissue de la premiére manche. Le symbole (13 au bas de la
carte indique que chacun de ces cubes vaut 1 nourriture. Pour
payer 2 nourritures, déplacez 2 cubes bleus présents sur la
carte Agriculture vers votre réserve bleue. Vous ne pouvez pas
payer avec les cubes bleus placés sur la carte Bronze car ils
représentent des ressources, et non de la nourriture.

Sivous n’avez pas suffisamment de nourriture en stock, vous
ne pouvez pas accroitre votre population. Lors du deuxiéme
tour, vous ne devriez pas avoir suffisamment de nourriture
pour accroitre plus d’une fois votre population.

A ne pas oublier : lorsque vous payez, vous ne défaussez pas
les cubes bleus, ils reviennent dans votre réserve bleue.

" [ Agriculture

roduction

n cas de révolte)

Production de
nourriture

Corruption

Production de

ressources

Vo1RE NoUVEL QUVRIER

Vous avez déplacé le cube jaune le plus a droite de votre
réserve jaune dans votre réserve d’ouvriers. Désormais, ce
cube représente un ouvrier inutilisé. Cependant, vous avez
un cube de moins dans votre réserve jaune. Cela signifie
que la densité de population a augmenté au sein de votre
civilisation.

Vous disposez toujours d’un cube jaune dans cette section
de votre réserve jaune. Ainsi, accroitre une nouvelle fois
votre population ne vous cofitera toujours que 2 nourritures.
Lorsque cette section sera vide, accroitre votre population
colitera 3 nourritures. De plus, enlever le dernier cube jaune
de cette section révelera le symbole ﬁ;, qui indique que
votre civilisation consommera 1 nourriture a la fin de votre
tour.

Plus le nombre d’ouvriers augmente et plus votre réserve
jaune se vide. Cela signifie qu’il y a moins de terrains ol
s’étendre. Accroitre la population et subvenir a ses besoins
alimentaires nécessitera davantage de nourriture. Si vous
parvenez a vider complétement votre réserve jaune, vous ne
pourrez plus accroitre votre population. Vous aurez atteint
votre densité maximale de population.

Augmenter la population a un autre effet, représenté par la
piste de niveau de bonheur. Ce n’est pas par hasard si cette
piste est rattachée a la réserve jaune. Chaque section vide
impose que vous produisiez un bonheur supplémentaire
si vous souhaitez que la population soit heureuse. Voir la
section Bonheur et Ouvriers mécontents en page 19.

Pioche de cartes
militaires
{max. 3)

Réinitialisation
des actions

Quvriers inutilisés
Placez ict

lis nOEVS AR DUVTIEES,
lgsbintinments dérpl

_ ‘ !": .a.

| Rl i ET] ’ .
e ..,.k Reserve jaune
L acez icl Ia populatic

Paiement de 2 nourritures pour accroitre la population.
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... LA DEUXIEME MANCHE ...

CoNSTRUIRE UNE NOUVELLE
FERME ou MINE

Les ouvriers inutilisés peuvent étre mis au travail.
Construire une nouvelle ferme ou une nouvelle mine peut
étre une bonne idée. Cela augmentera votre production
de nourriture ou de ressources.

Pour construire une ferme ou une mine :
+ Payez 1action civile.

Payez le colit en ressources indiqué sur une carte
de technologie de ferme ou de mine (carte marron) déja
mise en jeu.

Déplacez I'un de vos ouvriers inutilisés vers la carte
de technologie de ferme ou de mine.

PaYER DES RESSOURCES

Payer des ressources fonctionne de la méme maniére que
payer de la nourriture.

Pour payer des ressources, prenez des cubes bleus présents
sur vos technologies de mine, pour une valeur cumulée égale
au colit demandé, et placez-les dans votre réserve bleue.

Les fermes et les mines de ’Age A cofitent 2 ressources,
comme indiqué sur les cartes Agriculture et Bronze. Suite
a la production réalisée a la fin de votre premier tour, deux
cubes bleus ont été placés sur votre carte Bronze. Chacun
vaut 1 ressource, comme spécifié par le symbole

au bas de cette carte. Vous pouvez donc vous permettre
de construire une ferme ou une mine. Les cubes bleus vont
dans votre réserve bleue.

Si vous ne pouvez pas payer le colt de construction en
totalité, vous ne pouvez pas réaliser l'action.

A

 pdnut
M et

At tas Wtirds dimmak

Paiement de 2 ressources pour construire une nouvelle mine.

VotrRE NouvELLE FERME ou MINE

Lorsque l'ouvrier est placé sur la carte Agriculture ou Bronze,
il représente une ferme ou une mine de ’Age A. Cela n'a aucun
effet immédiat mais, a la fin du tour, la carte recevra un cube
bleu supplémentaire : votre production augmente.

Lorsque vous aurez développé des technologies avancées
de ferme et de mine, vous pourrez construire des fermes
et des mines plus productives. Mais vous pourrez toujours
continuer a construire des fermes et des mines de '’Age A si
vous le souhaitez.

CoNSTRUIRE UN BATIMENT URBAIN

ConsTRUIRE UNE UNITE MILITAIRE

Les batiments urbains sont
construits de la méme maniére que
les fermes et les mines :

Payez 1 action civile.

- Payez le colit en ressources
indiqué sur une carte
de technologie de batiment
urbain (carte grise) déja mise en
jeu.

Déplacez 'un de vos ouvriers |
inutilisés sur la  carte
de technologie de batiment
urbain.

Ajustez VoS niveaux.
(Voir encadré Ajustez vos
Caractéristiques page suivante.)

Les batiments urbains des cartes
Philosophie ou Religion ont un
colit de construction de 3. Vous ne
disposez que de 2 ressources, c’est
pourquoi vous ne pourrez sans
doute pas construire un batiment
urbain dés le second tour, a moins
de vous faire aider d’une carte d’action. (Les cartes d’action
seront expliquées plus loin.)

Votre Nouveau BATIMENT URBAIN

Chaque ouvrier placé sur une carte de technologie
de batiment urbain représente un batiment du type et
du niveau correspondant. Au début de la partie, vous ne
disposez que de deux technologies de batiment urbain : vous
pouvez construire des laboratoires de niveau 0 et des
temples de niveau 0 ! Plus tard, vous pourrez développer
des laboratoires et des temples de niveaux supérieurs ainsi
que d’autres types de batiments urbains (bibliothéques @,
spectacles ou arénes ¥, §). Les régles de construction
seront toujours les mémes.

Les symboles au bas de chaque carte de technologie
debatiment urbain indiquent ce que procure chaque batiment
(c’est-a-dire chaque cube jaune) sur cette carte. Dés que
vous avez construit un batiment urbain, ajustez vos niveaux,
comme précisé dans lencadré Ajustez vos Caractéristiques
page suivante.

Exemple : Si vous construisez un second laboratoire, il
produira lui aussi 1 par tour. Avancez votre marqueur
de niveau de science sur la case +2. Votre niveau de science
est désormais de 2.

Si vous construisez un temple, votre niveau de culture et
votre niveau de bonheur augmentent de 1. Si vous construisez
un second temple, ces deux niveaux passent a 2.

Livirte DE BATIMENTS URBAINS

Le chiffre indiqué dans le coin
inférieur droit de votre carte
de gouvernement indique votre
limite de batiments urbains. Cette
limite correspond au nombre
de cités que votre civilisation peut
supporter, elle détermine donc le
nombre de batiments urbains d’'un
méme type que Vous PoUVez avoir.

La limite de batiments urbains indiquée sur votre carte
de gouvernement définit le nombre maximum de batiments
urbains d’un méme type que vous pouvez avoir.

Le type d’un batiment urbain est indiqué par I'ic6ne inscrite
dans le coin supérieur droit de la carte sur laquelle il a été
construit. La limite de batiments urbains s’applique a tous
les batiments de méme type, quel que soit leur niveau.

Vous pouvez construire un nouveau laboratoire, mais vous
atteindrez alors la limite (le Despotisme vous fixe une limite
de 2). Vous ne pourrez alors pas construire de troisiéme
laboratoire (méme si vous développez une technologie
de laboratoire plus avancée). Il vous faudra d’abord changer
de gouvernement pour augmenter votre limite de batiments
urbains. Vous pouvez cependant construire jusqu'a deux
temples, peu importe le nombre de vos laboratoires.

Vous pouvez construire autant de fermes et de mines
que vous le souhaitez. La limite de batiments urbains ne
s’applique ni aux fermes ni aux mines.

Puisque votre premiére partie sera moins militariste, vous
n'aurez probablement pas envie de construire une unité
militaire dés votre deuxiéme tour. Mais vous le pouvez,
si vous le souhaitez. Construire une unité militaire est
similaire a la construction d’un batiment urbain sauf qu'il
faut payer une action militaire au lieu d’une action civile.

Payez 1 action militaire.

Payez le colit en ressources
indiqué  sur une carte
de technologie d’unité militaire
(rouge) déja mise en jeu.

Déplacez l'un de vos ouvriers
inutilisés  sur la  carte
de technologie d'unité militaire.

Ajustez votre niveau de force.
(Voir I’encadré Ajustez vos
Caractéristiques page suivante.)

Remarque : Le colit en ressources est inscrit sur un fond
rouge pour vous rappeler que construire une unité militaire
nécessite une action militaire, et pas une action civile.

Vos UnrtESs MILITAIRES

Chaque unité militaire contribue a votre niveau de force pour
lavaleur indiquée sur la carte de technologie correspondante.
Ainsi, si vous construisez une nouvelle unité sur la carte
Guerriers, votre niveau de force augmente de 1.

11 n'y a pas de limite au nombre d’unités militaires de chaque
type que vous pouvez posséder.

JoUER UN LEADER

Un leader dans votre main n’a pas d’effet tant qu'il n’est pas
mis en jeu.

Pour jouer un leader, quand vous n’avez pas d’autre leader
enjeu:

Payez 1 action civile.
+ Placez votre carte leader pres de votre plateau de joueur.

Ajustez vos caractéristiques, si nécessaire. (Voir 'encadré
Ajustez vos Caractéristiques page suivante.)

Vous pouvez prendre un leader dans la rangée de cartes et
le jouer au cours du méme tour. N’oubliez pas de payer les
actions civiles nécessaires pour prendre la carte puis pour
la mettre en jeu.

ErrFeTS DE VOTRE LEADER

Dés que votre leader entre en jeu, ses effets s’appliquent
immédiatement. Certaines cartes leader comportent des
symboles qui affecteront vos caractéristiques.

Le texte sur la carte décrit les effets du leader, qui peuvent
vous donner des possibilités supplémentaires ou des
avantages.

Exemples :

César vous procure une action
militaire supplémentaire et
augmente votre niveau de force de 1.
11 vous apporte aussi une nouvelle
possibilité lors de la Phase Politique,
qui sera expliquée plus tard.

effectuer une autre
politique.

Moise ne modifie pas vos niveaux,
mais change un point de régle pour
vous aider lorsque vous accroissez
votre population.

Aceroitys votye population
vons caite 1] de moins,

Certains leaders sont expliqués en détail dans I’Annexe
(derniére page du Code des Lois).
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REMPLACER UN LEADER

Si vous avez déja un leader en jeu, il est automatiquement
retiré du jeu lorsque vous mettez un autre leader en jeu. Les
effets du précédent leader cessent de s’appliquer. Les effets
du nouveau leader s’appliquent immédiatement. Le leader
remplacé vous apporte une derniére fois son soutien et vous
permet de récupérer une action civile.

Pour remplacer un leader :

+ Payez 1 action civile.

- Retirez du jeu le leader précédent.
+  Mettez le nouveau leader en jeu.

- Ajustez vos caractéristiques, si nécessaire. (N’oubliez pas
d’annuler les effets du leader précédent.)

- Récupérez 1 action civile (replacez 1 cube blanc sur votre
carte de gouvernement).

Vous pouvez utiliser les effets d'un leader et le remplacer
lors d'un méme tour de jeu.

Remarque : Payer une action civile puis la récupérer ne
signifie pas que remplacer un leader est une action gratuite.
Si vous n’avez pas d’action civile disponible, vous ne pouvez
pas remplacer votre leader.

Exemple : Moise est votre leader. A votre tour, vous
accroissez votre population pour une action civile (profitant
de la réduction apportée par Moise). Vous prenez ensuite
un leader de ’Age I dans la section du milieu de la rangée
de cartes pour deux actions civiles. Vous jouez enfin ce
leader avec votre derniére action civile. Moise est retiré du
jeu et vous permet de récupérer une action civile, qui pourra
étre utilisée comme bon vous semble.

Si vous aviez décidé d’accroitre deux fois votre population
avant de prendre le leader de ’Age I, vous n’auriez pas pu
remplacer Moise car vous n'auriez pas eu d’action civile
disponible.

RESuME - LEADERS

+ Une fois que vous avez pris un leader dans la rangée
de cartes, vous ne pourrez jamais prendre un autre
leader du méme age.

+ Jouer un leader cofte 1 action civile. Si vous aviez déja un
leader en jeu, le leader précédent est automatiquement
retiré du jeu et vous récupérez 1 action civile.

- Les effets d'un leader s’appliquent des qu'il est en jeu.

CONSTRUIRE UNE MERVEILLE

Une merveille est mise en jeu inclinée pour indiquer qu’elle
estinachevée. Aubas de chaque carte de merveille est inscrite
une rangée de chiffres. Chaque chiffre représente une étape
de construction de la merveille et le cofit en ressources pour
la construction de cette étape.

Exemple Les Pyramides sont
construites en trois étapes. La
premiére étape colite 3 ressources,
la seconde étape coiite 2 ressources
et la derniére étape colite
1ressource.

Pour construire une étape d’une merveille inachevée :
+ Payez 1 action civile.

- Payez le colt en ressources indiqué par I’étape non
réalisée la plus a gauche.

- Prenez un cube bleu de votre réserve bleue et utilisez-le
pour recouvrir le chiffre de 'étape correspondante (pour
indiquer que vous avez construit cette étape).

Vous pouvez construire plusieurs étapes d’une merveille
pendant un méme tour de jeu, si vous avez suffisamment
de ressources et d’actions civiles. Vous pouvez construire
une ou plusieurs étapes d’'une merveille, méme si vous venez
de la prendre dans la rangée de cartes.

Les cubes bleus placés sur votre merveille ne représentent
ni de la nourriture ni des ressources, mais marquent
simplement I'avancée de votre construction.

p
AyusTEZ vOs CARACTERISTIQUES

Les caractéristiques de votre civilisation vont dépendre des
cartes que vous avez mises en jeu et du placement de vos
ouvriers. Des symboles sont présents sur la plupart des
cartes qui affectent vos caractéristiques. Il en existe deux
types :

+ Lestechnologies de batiments urbains et les technologies
d’unités militaires n'ont pas d'effet lorsqu’elles sont
mises en jeu. Chaque ouvrier placé sur une telle carte
va vous procurer le bénéfice indiqué au bas de la carte.
Si vous placez deux ouvriers, vous obtenez le bénéfice
deux fois, etc. S'il n’y a pas d’ouvrier sur la carte, elle
n’a aucun effet sur vos caractéristiques.

+  Lesautrescartes (technologies spéciales, gouvernements,
leaders, merveilles achevées..) ne nécessitent pas
d’ouvriers (et vous ne pouvez pas en placer). Leurs effets
s’appliquent des que ces cartes sont en jeu (ou, dans le
cas d’'une merveille, dés qu’elle est achevée). Leurs effets
s’appliquent exactement une fois.

Remarque : Un effet peut étre indiqué par un chiffre ( 2 )
ou par larépétition d’'un symbole ({2 ). Lasignification est
identique (une contribution de 2 au niveau correspondant).

Niveaux

Vos niveaux sont les quatre caractéristiques suivies sur
les pistes de niveaux. Vos niveaux sont déterminés par les
cartes et les ouvriers mis en jeu. Ces pistes vous permettent
uniquement de suivre visuellement l’évolution de vos
niveaux pour ne pas avoir a les recalculer réguliérement.

Niveau
de science

Niveau
de bonheur

Niveau
de force

Niveau
de culture

Siune carte nécessite un ouvrier, vos niveaux peuvent évoluer
des que vous placez ou que vous enlevez un ouvrier sur cette
carte. Si la carte ne nécessite pas d’ouvrier, vos niveaux
évolueront lorsque la carte sera mise en jeu ou qu'elle en
sera retirée. A chaque fois que vos niveaux évoluent, ajustez
immédiatement vos marqueurs de niveau.

Remarque : Certaines cartes, particulierement les leaders,
contribuent a améliorer vos niveaux en fonction d’autres
cartes en jeu. Et certaines cartes modifieront la maniere
dont d’autres cartes affecteront vos niveaux.

(¥

LimiTes DES NIVEAUX

Aucun de vos niveaux ne peut étre inférieur a zéro. Si la
somme des contributions de vos cartes et ouvriers est
négative (ce qui est théoriquement possible) alors votre
niveau est fixé a o.

Votre niveau de bonheur ne peut pas étre supérieur a 8. Si
vos cartes et ouvriers vous procurent davantage, le bonheur
de votre civilisation reste fixé a 8.

.ﬂ]] ﬁrﬂi ﬂh} Xos _niveaux  de Yculture,

\ \ : e science et de force n'ont pas

de maximum. Si la piste

de niveau est trop courte,

retournez votre marqueur de niveau et recommencez

de zéro. Par exemple, un marqueur de niveau de science

retourné représente un niveau de science de 30 s'il est placé
sur la case 5.

MOoDIFICATEURS DE COLONISATION

{3 Certaines cartes en jeu peuvent vous procurer un
modificateur de colonisation. Ce symbole est présent sur un
nombre limité de cartes et s’applique uniquement lors d’une
colonisation, comme expliqué plus loin. Il n’y a pas de piste
de niveau pour suivre ces modificateurs car ils sont faciles
a calculer.

NoMBRE D’ACTIONS

Le nombre total d’actions civiles est représenté par le
nombre de cubes blancs que vous possédez. Le nombre
total d’actions militaires est représenté par vos cubes
rouges. Votre carte de gouvernement apporte la principale
contribution a votre nombre total d’actions, mais certaines
cartes qui comportent les symboles ou contribuent
également a ce total.

Lorsque de telles cartes sont mises en jeu, retirées du jeu ou
remplacées par une nouvelle carte, le nombre total d’actions
peut changer :

+ Sile nombre total d’actions augmente, prenez le nombre
correspondant de cubes blancs ou rouges dans la boite et
placez-les sur votre carte de gouvernement. Elles sont
immédiatement disponibles.

- Sile nombre total d’actions diminue, remettez le nombre
correspondant de cubes blancs ou rouges dans la boite.
Commencez par remettre dans la boite des cubes utilisés.

J

ACHEVER UNE MERVEILLE

Si vous avez construit la derniére étape d’une merveille, elle
est désormais achevée :

+ Replacez dans votre réserve bleue les cubes bleus qui
étaient présents sur la carte.

+  Redressez la carte pour indiquer que la merveille est
achevée.

+ Ajustez vos caractéristiques, si nécessaire. (Voir I'encadré
Ajustez vos Caractéristiques.)

Lorsqu'une merveille est achevée, ses effets s’appliquent
immeédiatement, ajustez vos caractéristiques en fonction des
symboles présents au bas de la carte.

Remarque : Contrairement aux fermes, mines, batiments
urbains et unités militaires, une merveille n’a pas besoin
d’ouvrier pour fonctionner.

Exemple : Vous dépensez votre derniére action civile pour
construire la derniére étape des Pyramides. L'effet des
Pyramides vous procure une action civile supplémentaire.
Prenez un cube blanc dans la boite et placez-le sur votre
carte de gouvernement. Vous pouvez I'utiliser des ce tour
de jeu, et tout au long de la partie, tant que les Pyramides
sont en jeu.

Certaines merveilles sont expliquées en détail dans ’Annexe
(derniére page du Code des Lois).

REsuMmE - MERVEILLES

- Une merveille est mise en jeu « inachevée » lorsque
vous la prenez dans la rangée de cartes. Ces effets ne
s’appliquent qu'une fois achevée.

- Vous ne pouvez pas prendre une merveille de la rangée
de cartes tant que vous avez en jeu une merveille
inachevée.

- Les merveilles se construisent par étapes. Chaque étape
nécessite une action civile et une ou plusieurs ressources.

+ Les effets d’'une merveille s'appliquent dés qu’elle est
achevée.

- Lorsque vous prenez une nouvelle merveille dans
la rangée de cartes, vous devez payer 1 action civile
supplémentaire pour chaque merveille que vous avez
déja achevée.
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DEVELOPPER UNE TECHNOLOGIE

Les cartes de technologie que vous prenez dans la rangée
de cartes n’ont pas d’effet tant qu’elles ne sont pas mises en jeu.

Pour développer une technologie :
Payez 1 action civile.
Payez le cofit en science indiqué dans le coin supérieur
gauche de la carte de technologie.
Mettez la technologie en jeu.
Les effets d'une carte de technologie mise en jeu dépendent
de la carte, comme expliqué plus bas.

Lorsque les régles ou les cartes font référence a vos
technologies, cela ne concerne que les technologies en jeu.

PavER DES POINTS DE SCIENCE

Pour payer le cofit en science, reculez d’autant de cases
votre marqueur de points de science (octogonal) sur la piste
de points de science. Sivous n’avez pas suffisamment de points
de science, vous ne pouvez pas développer la technologie.

Lors de votre deuxiéme tour de jeu, vous ne pourrez
probablement pas développer de technologie (vous n’avez
que 1 point de science).

TEecHNOLOGIES DE FERME ET DE MINE
(MaRroN)

Lorsque vous développez une nouvelle technologie
de ferme g ou de mine %A%, placez-la au-dessus de la
carte de technologie de méme type. Les cartes peuvent se
superposer en partie, mais ne recouvrez pas les symboles
inscrits au bas des cartes de technologie inférieure.

La nouvelle carte de technologie développée ne représente
pas une ferme ou une mine, mais la connaissance
de techniques avancées. Elle ne produit rien tant que vous
ne placez pas d’ouvrier sur cette nouvelle carte. Vous pouvez
construire une nouvelle ferme ou une nouvelle mine en
payant le coiit en ressources indiqué au bas de cette nouvelle
carte. Vous avez toujours la possibilité de construire des
fermes ou des mines sur la carte de niveau inférieur.

1l sera également possible d’améliorer les fermes ou les
mines de niveau inférieur, comme expliqué ci-apres.

TECHNOLOGIES DE BATIMENT URBAIN (GRIS)

Lorsque vous développez une nouvelle technologie
de batiment urbain, regardez son type (représenté par
une icone dans le coin supérieur droit de la carte). Si vous
possédez déja une technologie de ce type, placez la carte
de niveau supérieur au-dessus de la carte de niveau inférieur.
Si c’est un nouveau type de technologie, placez la carte
dans une nouvelle colonne, a coté des autres technologies
de batiment urbain.

"~ Alchimie

La nouvelle technologie n’a aucun effet tant que vous ne
placez pas un ouvrier sur la carte. Vous pouvez le faire en
construisant un nouveau batiment ou en améliorant un
batiment existant, comme expliqué ci-apres.

TECHNOLOGIES D’UNITE MILITAIRE (ROUGE)

Lorsque vous développez une nouvelle technologie d’unité
militaire, regardez son type. Si vous possédez déja une
technologie de ce type, placez la carte de niveau supérieur
au-dessus de la carte de niveau inférieur. Si c’est un nouveau
type de technologie, placez la carte dans une nouvelle
colonne, a c6té des autres technologies d'unité militaire.

La nouvelle technologie d’unités militaires n'a aucun effet
tant que vous ne placez pas un ouvrier sur sa carte. Vous
pouvez le faire en construisant ou en améliorant une unité
militaire.

Remarque : Le colit en science est inscrit sur un fond blanc
pour vous rappeler que développer une technologie requiert
une action civile. Le cofit en ressources est inscrit sur un
fond rouge pour vous rappeler que construire, améliorer ou
démanteler une unité militaire requiert une action militaire.

TECHNOLOGIES SPECIALES (BLEU)

Les technologies spéciales représentent des connaissances
spécialisées dont peut bénéficier votre civilisation sans
qu'une construction ne soit nécessaire. Elles suivent des
régles spécifiques :
Les effets d’'une technologie spéciale s'appliquent dés
qu'elle est développée. Elle ne nécessite pas d’ouvrier (et
il ne peut pas y avoir d’ouvrier sur cette carte).

Vous ne pouvez pas avoir en jeu deux technologies
spéciales de méme type (icone inscrite dans le coin
supérieur droit). Si vous développez une nouvelle
technologie de méme type, la technologie de niveau
supérieur reste en jeu et la technologie de niveau
inférieur est retirée du jeu.

J =

Code Législatif

§ 316§ certaines technologies spéciales augmentent
votre niveau de force ou vous octroient un bonus
de colonisation. Certaines vous procurent des actions
civiles ou militaires supplémentaires, voire des cubes bleus.
Lorsque vous développez I'une de ces technologies spéciales,
ajustez vos caractéristiques. (Voir I'encadré Ajustez vos
Caractéristiques.)

o Les technologies spéciales
de construction ne modifient pas vos
caractéristiques, mais rendent la
construction des batiments urbains
moins cotiteuse. Si vous construisez un
bitiment urbain, son colit en
ressources est réduit du montant
indiqué sur la carte de technologie
spéciale. (La réduction dépend de I'age
dela carte sur laquelle va étre construit
le batiment urbain.)

Les technologies de construction vous permettent aussi
de construire plusieurs étapes d'une merveille pour une seule
action civile, si vous disposez des ressources nécessaires.
Vous payez le cofit total, puis déplacez le nombre nécessaire
de cubes bleus depuis votre réserve bleue vers la carte de la
merveille pour indiquer les étapes construites.

TECHNOLOGIES DE GOUVERNEMENT
(OraNGE)

Les technologies de gouvernement peuvent étre développées
de deux maniéres différentes, qui seront expliquées dans la
section suivante.

CHANGER DE GOUVERNEMENT

Sl Votre civilisation n’aura toujours
=
@; & - qu'un seul gouvernement en jeu,

représenté ~ par  une  carte
de technologie orange. Vous
commencez la  partie avec
Despotisme, carte de gouvernement
imprimée sur votre plateau de joueur.
Plus tard, vous pourrez la remplacer
par un mode de gouvernement plus
avancé, qui vous procurera
davantage d’actions civiles etfou
militaires et augmentera votre limite
de batiments urbains. Certains
gouvernements affecteront aussi vos
niveaux.

Il y a deux maniéres de changer de gouvernement : le
changement pacifique ou la révolution. Dans les deux cas,
cela revient a développer une technologie et coiite donc des
points de science. Mais ce cofit est différent, c’est pourquoi
deux cofits sont indiqués dans le coin supérieur gauche des
cartes de gouvernement.

CHANGEMENT PACIFIQUE

Vous pouvez faire évoluer en douceur votre mode
de gouvernement. Une société qui se développe devient plus
éclairée et souhaite naturellement que son gouvernement
reflete la nouvelle conscience civique de la population. Un
changement pacifique cofite davantage de points de science,
mais vos citoyens acceptent plus facilement le changement. Un
changement pacifique de gouvernement fonctionne comme le
développement classique d’une nouvelle technologie.

Pour changer pacifiquement

de gouvernement :
Payez 1 action civile.

Payez le coiit en science le plus élevé
indiqué dans le coin supérieur gauche
de la carte de technologie.

+  Mettez le gouvernement en jeu,
en remplacant le gouvernement
précédent.

Ajustez  vos caractéristiques (en
particulier le nombre d’actions civiles
et militaires).

Recouvrez la carte du précédent gouvernement par la
nouvelle carte. Le précédent gouvernement est ainsi retiré
de la partie (méme si, dans le cas du Despotisme, il reste
physiquement présent sur votre plateau de joueur). Toutes
les actions non utilisées par le précédent gouvernement sont
replacées sur la carte du nouveau gouvernement.

Si votre nouveau gouvernement vous procure des actions
civiles ou militaires supplémentaires, prenez dans la boite
de jeu des cubes blancs et/ou rouges pour refléter votre
nouveau nombre total d’actions, comme expliqué dans
'encadré Ajustez vos Caractéristiques, page 11. Ces nouvelles
actions sont disponibles dés ce tour.

Exemple Pour  développer
Théocratie, vous payez 1 action
civile et 6 points de science. Vous
recouvrez votre carte Despotisme
avec la carte Théocratie, déplacant
toutes vos  actions  encore
disponibles sur la nouvelle carte.
Vous ne recevez aucun nouveau
cube blanc (Théocratie procure le
méme nombre d’actions civiles que
Despotisme), mais vous prenez dans
la boite 1 nouveau cube rouge que
vous placez sur la carte Théocratie. Cette nouvelle action
militaire est disponible. Vous augmentez aussi vos niveaux
de culture, de force et de bonheur de 1.

. >
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DrcLARER UNE REVOLUTION

Changer de gouvernement en déclarant une révolution coiite
moins de points de science, mais paralyse votre civilisation
pendant un tour. Vous dépensez toutes vos actions civiles
pour déclarer une révolution.

Pour déclarer une révolution :

- Payez toutes vos actions civiles. Vous
ne pouvez pas déclarer de révolution
si vous avez déja dépensé une action
civile.

- Payez le colit en science le plus faible.

+  Mettez le gouvernement en jeu, en remplacant le
gouvernement précédent.

- Ajustez vos caractéristiques (en particulier le nombre
d’actions civiles et militaires).

+ Sivous gagnez de nouvelles actions civiles, elles ne sont
pas utilisables a ce tour (mettez les cubes a coté de votre
plateau).

Vous devez utiliser toutes vos actions civiles d'un tour de jeu
pour déclarer une révolution. Vous ne pouvez pas utiliser
d’action civile avant de déclarer une révolution (@ moins
de lavoir récupérée, par exemple en remplagant un leader).
Cela signifie que vous ne pouvez pas prendre une technologie
de gouvernement dans la rangée de cartes et déclarer une
révolution dans le méme tour.

Les étapes suivantes sont identiques a un changement
pacifique de gouvernement. La principale différence est
que vous terminez votre tour sans la moindre action civile
disponible, méme celles éventuellement gagnées grace au
changement de gouvernement.

Vos actions militaires ne sont pas concernées. Vous pouvez
les dépenser librement, avant et aprés la révolution.
Celles gagnées grace a la révolution sont immédiatement
disponibles.

Exemple Pour déclarer une
révolution et instaurer la Monarchie,
vous dépensez vos 4 actions civiles
(ce sera donc probablement votre
seule action civile du tour) et vous
payez 2 points de science. Vous
prenez 1 nouveau cube blanc et
1nouveau cube rouge. Le cube rouge
est placé sur la carte Monarchie,
comme toutes les actions militaires
qui n'ont pas encore été utilisées
avant la révolution. Le cube blanc
est placé a coté du plateau de joueur,
il est considéré comme dépensé par
la révolution.

REsumt - TECHNOLOGIES

+Les technologies sont des cartes. Six technologies sont
préimprimées sur votre plateau de joueur, les autres
doivent étre développées.

- Lorsque vous prenez une technologie dans la rangée
de cartes, elle va dans votre main. Elle n’a alors aucun
effet.

+ Vous ne pouvez pas prendre une technologie qui a le
méme nom qu'une technologie que vous avez déja en
main ou en jeu.

- Vous mettez une technologie en jeu en réalisant I'action
« développer une technologie ». Cela vous coite une
action civile et un certain nombre de points de science.

+ La plupart des cartes de technologie n’ont pas
d’effet tant qu’elles n’accueillent pas un ouvrier. Voir
Résumé — Ouvriers, page 14. Vous pouvez avoir plusieurs
niveaux de ces technologies, méme si elles sont de méme
type.

+ Un ouvrier ne peut pas étre placé sur une technologie
spéciale (bleue). Les effets d’une technologie spéciale
s’appliquent des qu'elle est mise en jeu.

- Le type de chaque technologie spéciale est indiqué
par une icone dans le coin supérieur droit de la carte.
Vous ne pouvez pas avoir en jeu deux technologies
spéciales de méme type. Celle de niveau inférieur est
automatiquement retirée du jeu.

+ Un nouveau gouvernement remplace toujours le
gouvernement précédent, quels que soient leurs niveaux
respectifs.

- Déclarer une révolution revient a développer une
technologie, mais les régles sont un peu plus complexes.

AMELIORER UNE FERME oU UNE MINE

Vous ne serez pas en mesure d’améliorer vos fermes ou
vos mines a votre deuxiéme tour, mais cette action est
théoriquement disponible a tous vos tours, excepté le
premier. Comme indiqué précédemment, si vous possédez
une technologie de ferme ou de mine d’un niveau supérieur,
vous pouvez construire une ferme ou une mine directement
dessus, ou vous pouvez en améliorer une que vous avez déja.

Pour améliorer I'une de vos fermes (ou mines) existantes
Vers un niveau supérieur :

- Payez 1action civile.

+  Choisissez une ferme (ou mine) et une carte de ferme (ou
mine) d'un niveau supérieur.

- Payez un cofit en ressources égal a la différence de cofit
entre les deux niveaux.

- Déplacez Pouvrier de la carte de niveau inférieur vers
celle de niveau supérieur.

Exemple :

La partie est plus avancée et voici les technologies que vous
avez mises en jeu. Pour 1 action civile, vous pouvez :

- améliorer une ferme de I'Age A en ferme de ’Age II en
payant 4 ressources ;

- améliorer votre mine de ’Age A en mine de ’Age I pour
3 ressources ;

- améliorer une mine de ’Age I en mine de ’Age II pour
3 ressources ;

- ou améliorer votre mine de I'Age A en mine de ’Age II
en payant 6 ressources (vous pouvez passer la carte
de niveau intermédiaire).

Si vous possédez des ouvriers inutilisés, vous pouvez
également construire une nouvelle ferme ou mine
de n’importe quel niveau (sauf une mine de P’Age II car,
comme vous pouvez le voir, vous n’avez pas 8 ressources
disponibles).

FermES ET MINES DE NIVEAU SUPERIEUR

Les cartes de technologie de ferme ou de mine de niveau
supérieur suivent les mémes régles que celle de ’Age A.
La seule différence est que la valeur d’un cube bleu placé sur
une carte de niveau supérieur est plus élevée.

Pendant la Phase de Production, chaque ouvrier sur la carte
ne produit que 1 cube bleu, mais la valeur de ce cube est
indiquée au bas de la carte. Par exemple, 1 cube bleu sur la
carte Charbon vaut 3 ressources.

Sur l'illustration ci-dessus, vous possédez 6 ressources. Lors
de votre Phase de Production, vous produirez 5 ressources :
2 cubes bleus sur votre carte de I'Age I et 1 cube bleu sur celle
de ’Age A.

PAYER DE LA NOURRITURE
ET DES RESSOURCES

Lorsque vous devez payer de la nourriture ou des ressources,
renvoyez un cube bleu vers votre réserve bleue pour payer le
montant indiqué au bas de la carte dont il provient.

Exemple : Dans l’exemple précédent, si vous devez payer
2 , vous pouvez le faire en renvoyant soit 1 cube bleu de
la carte de I’Age I, soit 2 cubes bleus de la carte de 'Age A.

Lorsque vous payez un cofit, vous pouvez (et parfois devez)
échanger un cube bleu de valeur élevée contre un ou plusieurs
cubes d’une valeur cumulée égale ou inférieure.

Exemple :

Supposez que vous devez payer 1 nourriture. Vous n’avez
aucuncubevalant1 [f 3, maisvousavezdescubesvalant2 [ J.
Vous pouvez donc renvoyer 'un de ces cubes vers votre
réserve, puis déplacer 2 cubes bleus de votre réserve bleue
sur votre carte de ’Age A. Il vous est désormais possible
de payer exactement 1 (f J.

Bien entendu, vous n'avez pas a déplacer autant de cubes.
Il vous suffit de déplacer un cube bleu présent sur Irrigation
vers votre carte de I'Age A. Le stock de nourriture de votre
civilisation est descendu de 4 a 3. Vous avez donc payé 1 { J.

Remarque : Il est possible d’avoir des cubes bleus sur une
carte de technologie de ferme ou de mine alors qu’aucun
ouvrier n'y est présent.

Supposez maintenant que vous deviez payer 1 ressource. Vous
pouvez renvoyer 1 cube bleu de Charbon et en placer 3 sur
Bronze, puis payer le cofit avec 'un de ces cubes. En pratique,
vous payez le cofit en déplacant 1 cube bleu de Charbon vers
Bronze (payant ainsi 2) et en placant 1 cube bleu de votre
réserve bleue sur Bronze (récupérant ainsi 1 ressource). Dans
les deux cas, 1 cube de Charbon est transformé en 2 cubes
de Bronze pour un paiement final de 1

Pour payer 4 ressources, vous pouvez payer 3 avec un cube
et ensuite procéder a ’échange décrit ci-dessus pour payer
1 ressource de plus, ou vous pouvez directement descendre
les deux cubes de Charbon vers Bronze, payant ainsi 2 plus
2. Dans les deux cas, le résultat sera le méme : il n'y a plus
de cube sur Charbon et il y en a 2 sur Bronze, représentant un
paiement total de 4

L’échange ne fonctionne que dans un seul sens : d’'une valeur
supérieure vers une valeur inférieure.

Vous ne pouvez jamais échanger des cubes d’une valeur
inférieure pour des cubes de valeur supérieure.

Par exemple, vous ne pouvez pas renvoyer 2 cubes bleus
d’Agriculture vers votre réserve bleue pour placer 1 cube sur
Irrigation.
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AMELIORER UN BATIMENT URBAIN

AMELIORER UNE UNITE MILITAIRE

JougRr UNE CARTE D’ACTION

Si vous possédez deux technologies de batiment urbain du
méme type (ayant le méme symbole dans le coin supérieur
droit), vous pouvez améliorer un batiment de niveau
inférieur en un batiment de niveau supérieur en payant la
différence de cofit entre ces deux niveaux :

Pour améliorer I'un de vos batiments urbains :
+ Payez 1action civile.

- Choisissez un batiment urbain et une carte de technologie
de batiment urbain du méme type et d’un niveau
supérieur.

- Payez un colit en ressources égal a la différence entre les
deux niveaux.

- Déplacez Pouvrier de la carte de niveau inférieur vers
celle de niveau supérieur.

+  Ajustez vos niveaux.
Exemple :

Méthode
Scientifique

Pour 1 action civile, vous pouvez :

améliorer votre laboratoire de 'Age A en laboratoire
de I'Age I (pour 3 ressources) et ainsi augmenter
de 1 votre niveau de science ;

- améliorer votre laboratoire de ’Age A en laboratoire
de I'Age II (pour 5 ressources) et ainsi augmenter
de 2 votre niveau de science ;

- améliorer votre laboratoire de ’Age I en laboratoire
de I'Age II (pour 2 ressources) et ainsi augmenter
de 1 votre niveau de science ;

ou améliorer votre aréne de 'Age I en aréne de IAge II
(pour 2 ressources) et ainsi augmenter de 1 vos niveaux
de force et de bonheur.

Si vous possédez un ouvrier inutilisé et suffisamment
de ressources, vous pouvez également construire un nouveau
temple ou une nouvelle aréne de n'importe quel niveau.
Mais n’oubliez pas : si votre gouvernement est toujours
Despotisme, vous étes limité a 2 batiments de chaque type.
Dans ce cas, vous pourriez améliorer vos laboratoires mais
ne pourriez pas en construire de nouveaux.

TECHNOLOGIES DE CONSTRUCTION ET

AMELIORATION DES BATIMENTS URBAINS

Les technologies spéciales (bleues) possédant ce symbole
T modifient le cofit de construction et d’amélioration des
batiments urbains. Souvent, cela les rend plus abordables,
mais pas toujours. Lorsque vous calculez la différence
de cofits en ressources, appliquer les modificateurs aux deux
cofits :

Exemple : Si vous avez joué
Magonnerie, les batiments des Ages
I et II coitent 1 de moins. Un
laboratoire de I’Age I cofite donc
5 mais un laboratoire de I'Age
A colite toujours 3. Vous ne payez
donc que 2 pour une amélioration
de ’Age A vers ’Age I. Dans ce cas,
la carte rend 'amélioration moins
onéreuse. Cependant, le cofit
d’amélioration de PAge I vers I'Age
IT n'est pas modifié par Magonnerie
car les deux niveaux bénéficient
de la méme réduction.

Cela fonctionne exactement comme l'amélioration des
batiments urbains, sauf que vous dépensez une action
militaire a la place d’une action civile.

Pour améliorer 'une de vos unités militaires :
+ Payez 1action militaire.

+  Choisissez une unité militaire et une carte de technologie
d’unité militaire du méme type et d’'un niveau supérieur.

- Payez un coit en ressources égal a la différence entre les
deux niveaux.

- Déplacez l'ouvrier de la carte de niveau inférieur vers
celle de niveau supérieur.

+  Ajustez votre niveau de force.

Remarque : Comme pour les fermes, les mines et les

batiments urbains, le type d’unité, indiqué par un symbole

dans le coin supérieur droit, est important. Vous pouvez

améliorer des Guerriers en une unité d’infanterie de niveau

supérieur, mais pas en cavalerie ni en artillerie.

DETRUIRE UNE FERME, UNE MINE
ou UN BATIMENT URBAIN

Ce n'est généralement pas une bonne idée, mais il se
pourrait que ce soit votre unique facon de récupérer un
ouvrier inutilisé.

Pour détruire une ferme, une mine ou un batiment urbain :
+ Payez 1action civile.

- Déplacez l'un des ouvriers présents sur la carte
de technologie marron ou grise choisie et renvoyez-le
dans votre réserve d’ouvriers.

+ Dans le cas d’'un batiment urbain, ajustez vos niveaux.
Clest tout. Vous ne récupérez aucune ressource.

DEMANTELER UNE UNITE MILITAIRE

Procédez comme lors de la destruction d’une ferme, d’une
mine ou d’un batiment urbain, mais dépensez une action
militaire au lieu d’une action civile :

Pour démanteler une unité militaire :
+ Payez 1 action militaire.

- Déplacez l'un des ouvriers présents sur la carte
de technologie militaire choisie et renvoyez-le dans
votre réserve d’ouvriers.

+  Ajustez votre niveau de force.

Reésumi — QUVRIERS

+ Un ouvrier est un cube jaune de votre zone de jeu qui
n’est pas dans votre réserve jaune.

+ Un ouvrier qui n’est pas sur une carte est un ouvrier
inutilisé.

+ Un ouvrier sur une carte de technologie est une ferme,
une mine, un batiment urbain ou une unité militaire.
11 a le niveau de la carte sur laquelle il se trouve.

+ Vous pouvez effectuer une action de « construction »
pour déplacer un ouvrier inutilisé vers une carte. Vous
payez alors un cofit en ressources.

+ Vouspouvezeffectueruneactiond’ « amélioration » pour
déplacer un ouvrier d’une carte vers une carte de niveau
supérieur. Vous payez alors la différence de cofit.

+ Vous pouvez effectuer une action de « destruction » ou
de « démantelement » pour retirer un ouvrier d’une
carte. Il devient un ouvrier inutilisé.

- Les fermes, les mines et les batiments urbains sont
construits, améliorés ou détruits avec une action civile,
les unités militaires le sont avec une action militaire.

- Le nombre de batiments urbains d’'un méme type est
limité par la limite de batiments urbains de votre carte
de gouvernement. Les fermes, les mines et les unités
militaires ne sont pas limitées.

Contrairement aux autres cartes présentées jusque-la, les
cartes d’action ne sont pas placées dans votre zone de jeu.
Elles ont un effet unique et immédiat résolu lorsque vous
les jouez.

Une carte d’action ne peut pas étre jouée durant la Phase
d’Actions au cours de laquelle elle a été prise dans la rangée
de cartes.

Thématiquement, les cartes d’action représentent les
préparatifs de votre civilisation a ses évolutions futures.
Le délai qu'il y a entre la prise d’une carte d’action et son
utilisation vous aide a anticiper vos actions du prochain tour.
Pendant que les autres joueurs jouent leur tour, vous savez
déja de quelles quantités de nourriture et de ressources vous
allez disposer et quelles cartes d’action vous serez en mesure
d'utiliser. Votre prochain tour ne sera que peu influencé
par le fait de savoir si une carte d’action particuliére sera
disponible ou non dans la rangée de cartes.

Pour jouer une carte d’action :
+Payez 1 action civile.

- Résolvez son effet. Si celui-ci nécessite que vous
réalisiez une action, faites-le sans payer d’action civile
supplémentaire.

- Défaussez la carte d’action. Elle ne sera plus utilisée
durant la partie.

Voici les effets que vous pourrez trouver sur ces cartes :

MaAaRQUER DES POINTS DE SCIENCE ET/oU
DE CULTURE

{ B
- * Héritage Culturel

Avancez le marqueur adéquat du nombre
de cases correspondant. (Vous marquez
des points, cela n’affecte donc pas vos
niveaux.)

Marquez 2 g et 2

GAGNER DE LA NOURRITURE ET/0U

DES RESSOURCES

Tl Lorsque vous gagnez de la nourriture,
R déplacez des cubes bleus de votre réserve
bleue vers vos cartes de technologie
de ferme de fagon a égaler la quantité
gagnée. Par exemple, vous pouvez gagner
2 nourritures en placant un cube sur
Irrigation ou deux cubes sur Agriculture.
Vous pouvez placer des cubes bleus sur des
cartes ne possédant aucun ouvrier.

Gagner des ressources fonctionne de la méme maniére.

Lorsque vous gagnez de la nourriture ou des ressources,
vous n'étes pas autorisé a retirer des cubes de vos cartes.
Par exemple, si vous disposez de Bronze (cubes valant 1) et
Charbon (cubes valant 3), et que vous gagnez 2 ressources,
vous devez placer 2 cubes de votre réserve bleue sur Bronze.
Vous ne pouvez pas déplacer un cube de Bronze vers Charbon.
Vous ne pouvez pas non plus placer un nouveau cube sur
Charbon et renvoyer un cube de Bronze vers votre réserve
bleue.

BENEFICIER D’UNE REDUCTION POUR

REALISER UNE ACTION

= Si la carte indique que vous réalisez une
des actions normalement disponibles
avotre Phase d’Actions, vous la réalisez en
suivant les regles normales, exception
faite que vous ne payez pas son colit en
actions civiles. Vous vous en étes déja
acquitté en jouant cette carte d’action.

Terve Fertile

Conetrusez ov améliner

Vous devez néanmoins payer le cofit en
ressources, mais ces cartes bénéficient
d’une réduction, qui est cumulative avec
les autres réductions octroyées par vos
cartes en jeu. Si ces réductions devaient
abaisser le colit au-dessous de o, le coiit
en ressources serait alors de 0.

Génie Civil

Cansiruisez une étape
A merveills |
payer 3 g de moins,

Remarque : Génie Civil ne vous permet
de construire qu'une seule étape d’une
merveille, méme si vous bénéficiez d’une
technologie qui vous permettrait d’en construire plusieurs
en ne dépensant qu'une seule action civile.

Si, quelle qu’en soit la raison, vous ne pouvez pas résoudre

l'action indiquée, vous ne pouvez pas jouer la carte d’action
correspondante.

Y
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REALISER UNE ACTION, PUIS GAGNER UN BENEFICE

=1 s Ces cartes indiquent également que vous réalisez une
L e
i o action. Cette action est résolue en suivant la regle
Frugalité Percée Scientifique N
normale, sauf que vous ne payez pas son coiit en
T actions civiles. Vous ne pouvez pas bénéficier

ppez une
Apris avolr payé 1e cofit en

Apris avoir pay le colt en ¢
selonee, Marquez 2 .

nourriture, gagnez 1 4

de réduction et devez payer la totalité du colit en
nourriture ou en points de science. Une fois ce colit
payé, vous obtenez la récompense associée.

Si vous ne pouvez pas résoudre entiérement 'action,
vous ne pouvez pas jouer la carte.

Cas particulier : Percée Scientifique peut également étre utilisé pour déclarer une révolution.
Dans ce cas, vous devez dépenser toutes vos actions civiles au lieu d’en payer 1 pour jouer
Percée Scientifique. Vous ne pouvez faire cela que lorsque toutes vos actions civiles sont
disponibles.

Ressources Pour LES UNITES MILITAIRES ET ACTION MILITAIRE

!#J..i L'effet de cette carte s’applique jusqu’a la fin du tour. Vous ne gagnez pas
B pLiriatische q réellement les ressources et devez donc vous souvenir du nombre qu’il

vous reste. Lorsque vous payez un colit en ressources pour construire ou
améliorer une unité militaire, utilisez ces ressources en priorité. Si vous
disposez de plus de ressources que ce qui vous est nécessaire pour couvrir

g Uk G tolr, Vous avez
2 [ supplémentaires pout
canstraire ot améliorer des

s et | le colit demandé, conservez les ressources excédentaires pour construire
- ; ou améliorer d'autres unités lors de ce tour. Les ressources temporaires
e | qui ne sont pas utilisées a la fin du tour sont perdues.

De méme, l'action militaire supplémentaire temporaire n'est pas

représentée par un cube rouge. Gardez en téte que vous l'avez. Elle est
utilisée ala place d'un cube rouge dés la premiére fois que vous dépensez une action militaire.
Si vous ne l'utilisez pas durant votre Phase d’Actions, elle peut étre utilisée pour piocher une
carte militaire a la fin de votre tour (ce qui sera détaillé plus tard). Dans tous les cas, elle ne
peut pas étre conservée pour un tour ultérieur.
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ANNULER DES ACTIONS

Through the Ages est un jeu complexe et il n’est pas simple de planifier toutes vos actions du
tour. Vous aurez parfois besoin de tester quelques actions avant de pouvoir savoir si votre
Phase d’Actions va se dérouler au mieux. Si vous vous apercevez que ce ne sera finalement
pas le cas, vous devriez étre autorisé a annuler vos actions et a tenter une approche différente.
Bien entendu, il ne faut pas en abuser. En effet, annuler trop d’actions risque de ralentir la
partie et il peut étre délicat d’annuler vos choix une fois que vous avez déplacé de nombreux
marqueurs.

Survi DES ACTIONS

Au lieu de placer les cubes d’actions a coté de votre carte de gouvernement, vous pouvez les
placer a l'endroit ou vous avez réalisé I'action. Si vous augmentez votre population, vous
pouvez 'indiquer en placant un cube blanc dans votre réserve d’ouvriers. Si vous construisez
ou améliorez un élément, placez le cube a c6té de 'ouvrier que vous avez déplacé afin
de vous souvenir de Pouvrier concerné. Lorsque vous prenez une carte de la rangée de cartes,
vous pouvez placer les cubes dépensés sur son emplacement. Et si vous mettez en jeu une
technologie, vous pouvez placer un cube blanc dessus... a moins que ce ne soit une carte
de gouvernement, bien entendu.

Ce suivi facilite la vision de ce que vous avez fait durant votre tour, et simplifie donc
'annulation de ces actions le cas échéant.

Lorsque vous réinitialisez vos actions a la fin de votre tour, récupérez tous vos cubes blancs
et rouges et replacez-les sur votre carte de gouvernement.

Puast DE FIN DE Tour

Votre Phase de Fin de Tour du deuxiéme tour risque d’étre similaire a celle de votre premier
tour, exception faite que vous avez maintenant la possibilité de piocher des cartes militaires.
Suivez simplement les étapes indiquées sur votre plateau de joueur.

Vous ne défausserez pas de cartes militaires et vous n'aurez pas a faire face a une révolte.
La corruption et la consommation sont peu probables, nous vous les expliquerons donc dans
le chapitre suivant.

Vous marquerez 1 point de science pour votre laboratoire, ou peut-étre 2 si vous en avez
construit un second. Si vous avez construit un temple, vous marquerez 1 point de culture.

Vous produirez de la nourriture et des ressources. Les quantités produites seront supérieures
a celles produites durant votre premier tour si vous avez construit une ferme ou une mine.

PiocHER DES CARTES MILITAIRES

Apres la Phase de Production, piochez 1 carte militaire du paquet militaire actuel pour chaque
action militaire encore disponible.

Vous aviez 2 actions militaires. Si vous n’en avez dépensé aucune pour construire ou
démanteler des unités, vous piocherez 2 cartes militaires du paquet militaire de P’Age I.
Ajoutez-les a votre main, sans les montrer aux autres joueurs : les cartes militaires sont
gardées secretes.
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IMANCHES SUIVANTES

Vous avez commencé votre deuxieme tour sans carte militaire, mais vous en avez siirement
pioché une ou deux. Il est temps de découvrir comment les utiliser.

CARTES MILITAIRES

Au cours de votre premiére partie, les cartes militaires que
vous piocherez seront de trois types.

Les cartes marquées d’une
couronne ¢ dans leur coin
supérieur gauche sont jouées
comme des actions
politiques. Elles vous
permettent d’influencer la
scéne mondiale et concernent
plusieurs civilisations. Dans votre premiére partie, vous
n'aurez accés qu'aux événements et aux territoires. Dans le
jeu complet, vous pourrez également utiliser votre action
politique pour jouer des agressions, des guerres ou des
pactes.

Vous pouvez jouer une action politique aprés avoir complété
la rangée de cartes, mais avant de jouer votre Phase
d’Actions.

A chaque tour, vous ne pouvez jouer qu'une seule action
politique. Celle-ci elle n’est pas obligatoire.

Les actions politiques permettent de jouer des agressions,
des pactes ou des guerres. Aucune de ces cartes n’est présente
lors de votre premiére partie. La seule action politique que
vous pourrez faire est de planifier un événement, ce qui
nécessite d’avoir une carte d’événement ou de territoire dans
votre main.

PLANIFIER UN EVENEMENT

Les cartes d’événement et de territoire ne sont pas jouées
directement de votre main. Elles sont placées face cachée
sur le paquet des événements futurs. L'événement n'est donc
connu que du joueur qui 'a planifié.

Plus tard dans la partie, le paquet des événements futurs
deviendra celui des événements actuels. Un événement
actuel sera résolu lorsqu'il sera révélé.
Pour planifier un événement :
Choisissez une carte militaire verte de votre main, ayant
un symbole EET dans le coin supérieur droit.
Placez cette carte, face cachée, sur le paquet des
événements futurs, sans la montrer aux autres joueurs.
Marquez autant de points de culture que le niveau
de cette carte.

Révélez la premiére carte du paquet des événements
actuels et résolvez son effet.

“événements’
passés

événements événements
af futurs
e

Le premier joueur a planifier un événement place la carte sur
'emplacement des événements futurs. Elle forme le paquet
des événements futurs. Le joueur marque 1 point de culture si
nous considérons qu’il s’agit d’une carte de ’Age I. Le joueur
révéle ensuite la premiére carte du paquet des événements
actuels, qui est une carte de ’Age A, préparée lors de la mise
en place.

Le deuxiéme joueur a planifier un événement placera sa
carte sur 'emplacement des événements futurs, marquera
des points de culture, et révélera 'événement actuel suivant.

Lorsque la derniére carte du paquet des événements actuels
est révélée et résolue, le paquet des événements futurs
est mélangé avant d’étre placé sur I'emplacement des
événements actuels, devenant ainsi le nouveau paquet des
événements actuels.

Apreés cela, le prochain joueur a planifier un événement le
place sur 'emplacement désormais vide et révéle la premiére
carte des événements actuels. Cette fois-ci, c'est 'un des
événements planifiés par un joueur lors d’un tour précédent.

. -

Les cartes rouges illustrées
de  symboles  d'unités
militaires sont des cartes de
tactique. Elles peuvent étre

ks jouées pendant votre Phase

= d’Actions.

A
Les cartes de bonus militaire
peuvent vous aider
a coloniser de nouveaux
territoires. Dans le jeu
complet, elles peuvent

également étre utilisées pour
vous défendre contre des
agressions.

PHASE POLITIQUE

Si vous planifiez des événements, vous pouvez ajuster votre
stratégie afin d’en tirer profit, bien que vous ne soyez jamais
certain du moment ol ils seront révélés.

Au fur et a mesure de la partie, des événements d’ages
différents peuvent étre placés dans le méme paquet des
événements futurs.

Lorsque le paquet des événements futurs devient celui
des événements actuels, il doit étre organisé afin que les
cartes des ages les plus anciens soient révélées avant celles
des ages plus récents. Mélangez normalement le paquet,
organisez les cartes suivant leur dos (de haut en bas : I, II,
III) et placez le paquet face cachée sur 'emplacement des
événements actuels.

REVELER UN EVENEMENT ACTUEL

Un événement actuel est révélé lorsqu’'un joueur utilise
son action politique pour planifier un événement futur.
L'événement actuel est immédiatement résolu, avant que le
joueur I'ayant révélé ne poursuive son tour.

Les événements dont le nom commence par
« Territoire » sont des territoires qui peuvent étre
colonisés, comme expliqué en page suivante. Pour les autres
événements, suivez simplement les indications de la carte.

Pour résoudre un événement (autre qu’un territoire) :
Suivez les instructions du texte de la carte.

Placez la carte, face visible, sur I'emplacement des
événements passés.

Les cartes du paquet des événements passés ne serviront
plus au cours de cette partie.

ra ~
EVENEMENTS DE L’AGE A

Al Les premiers événements sont
préparés lors de la mise en place. Ils
sont généralement positifs et tous
les joueurs peuvent en profiter.
Si 1'événement nécessite que les
joueurs prennent une décision, ils le
font dans l'ordre du tour, en
commengant par le joueur actif.

Chaque civilisation
MANE 2 g

Si 'événement indique une action
que vous pourriez normalement
faire lors de votre Phase d’Actions,
vous réalisez cette action selon
les régles habituelles, exception faite que vous n’avez pas
adépenser d’actions pour cela. S’il vous permet de construire
quelque chose gratuitement, vous ne payez pas non plus le
colt associé.

Conseil : Certains événements sont bénéfiques uniquement
si vous disposez d’un ouvrier inutilisé. C’est pour cela qu'il
est judicieux de conserver un ouvrier inutilisé au début de la
troisiéme manche.

Siun événement indique que vous pouvez « accroitre » votre
population, cela signifie que vous devez suivre les régles
normales de cette action et payer le coiit en nourriture. Si un
événement indique que vous « gagnez 1 population », vous
déplacez simplement un cube jaune de votre réserve jaune
vers votre réserve d’ouvriers sans payer aucun codt.

VoTRE Tour COMPLET

Lors d’un tour complet, suivez ces étapes, dans l'ordre :
Complétez la rangée de cartes.

+ Rendez votre tactique exclusive disponible.

Phase Politique : Effectuez, au maximum, une action
politique.

Phase d’Actions : Jouez vos actions civiles et militaires.

Phase de Fin de Tour : Suivez les instructions de votre
plateau de joueur. Cela inclut votre Phase de Production.

EvENEMENTS DES AGES I eT 11

Une fois que tous les événements de ’Age A ont été résolus,
les événements planifiés par les joueurs commencent
a apparaitre. Ils peuvent étre positifs, négatifs ou les deux.
Certains de ces événements peuvent n’affecter que certains
joueurs.

ComPARAISON DES NIVEAUX

Si un événement fait référence a la plus forte, les deux plus
fortes, la plus faible ou les deux plus faibles civilisations,
vous comparez leurs niveaux de force.

En cas d’égalité, c’est le joueur dont c’est le tour, ou le joueur
le plus proche du joueur actif dans l'ordre du tour, qui est
considéré comme étant le plus fort.

Pour vous aider a ne pas oublier cette régle, considérez
simplement que le joueur actif est en mesure d’augmenter
sa force en premier. Il est donc dans une position plus
avantageuse. Au contraire, le joueur qui vient de finir son
tour aurait pu augmenter sa force mais ne 'a pas fait, il est
donc dans une position plus faible.

Conseil : De nombreux événements avantagent les joueurs
les plus forts ou pénalisent les plus faibles, voire les deux.
1l est donc intéressant de terminer votre tour avec une force
supérieure a celle des autres joueurs. Cela peut conduire le
jeu a une situation de guerre froide méme dans une partie
sans attaque directe.

La méme reégle de résolution des égalités s’applique lorsqu'il
s’agit de déterminer la civilisation ayant le plus de points
de culture. Cependant, avoir le plus de points de culture n’est
pas toujours un avantage.

Pour les parties a deux joueurs, une regle spéciale s’applique :

Si, dans une partie a deux joueurs, une carte fait référence
aux deux plus fortes ou aux deux plus faibles civilisations,
considérez qu’elle ne désigne que la plus forte ou la plus
faible des deux civilisations.

Tous les événements ne nécessitent pas de départager les
égalités :
Si un effet concerne « toutes les civilisations » ayant le

plus d’'un élément, toutes les civilisations concernées sont
affectées. Il n'y a pas lieu de départager I'égalité.

AuTReS EFFETS

Comme pour les événements de ’Age A, vous ne payez pas
d’action lorsque vous résolvez 1'effet d’une carte a moins que
cela ne soit indiqué.

Certains effets sont détaillés dans l'aide de jeu. Certaines
cartes sont également expliquées dans 1’Annexe, au dos du
Code des Lois.




... MANCHES SUIVANTES ...

COLONISATION

Lorsqu'un territoire est révélé en
tant qu’événement actuel, tous les
joueurs entrent en compétition
pour sa colonisation. Les joueurs
enchérissent alors pour voir lequel
d’entre eux souhaite mobiliser la
plus puissante force de colonisation.
Le joueur qui remporte cette
enchére envoie ses colons et
récupere la colonie.

L’ENCHERE

L'encheére débute par le joueur actif (celui dont la Phase
Politique est en cours) et se poursuit dans le sens horaire.
Chacun leur tour, les joueurs enchérissent ou passent.

Pour placer une enchére, vous devez annoncer un nombre
entier plus grand que 0 et strictement supérieur a la derniere
enchére. Vous ne pouvez pas enchérir plus que la force
maximale de colonisation que vous pouvez envoyer (voir
ci-apres).

Si vous ne souhaitez pas enchérir, vous devez passer et
abandonner I'enchére.

L'enchére peut aboutir a 'une des deux issues suivantes :

+ Si aucun joueur n'a enchéri, la carte de territoire est
placée sur le paquet des événements passés. L'événement
est considéré comme résolu.

- Dans le cas contraire, I'enchére se poursuit jusqu’a ce
que tous les joueurs sauf un aient abandonné. Le joueur
restant remporte 'encheére et doit regrouper une force
de colonisation supérieure ou égale a sa plus haute
enchere.

DrpLoYER UNE FoRrcE DE COLONISATION

Si vous remportez l'enchere, vous devez coloniser le
territoire. Il est trop tard pour changer d’avis.

Pour coloniser un territoire, vous devez envoyer une ou
plusieurs unités militaires.

La force de ces unités forme la base
de votre force de colonisation. Vous
pouvez également avoir des cartes en
jeu vous octroyant un modificateur
de colonisation, représenté par un
symbole Vous pouvez aussi
augmenter votre force en jouant
des cartes de bonus militaire. La
valeur de colonisation indiquée
dans la moitié inférieure de la carte

N

est alors ajoutée a votre force de colonisation totale.

Pour calculer votre force de colonisation :
- Décomptezlaforce detoutesles unités que vous mobilisez.

- Si certaines de ces unités forment une armée, ajoutez la
force tactique de cette armée (ce point sera détaillé plus
loin).

+ Ajoutez les modificateurs @ de vos cartes en jeu.

+ Vous pouvez jouer n’importe quel nombre de cartes
de bonus militaire et ajouter leur valeur de colonisation
a votre total.

Les effets modifiant votre niveau de force ne s’appliquent
pas a votre force de colonisation. Par exemple, Alexandre le
Grand, la Grande Muradille et la technologie Art de la Guerre
n’ont aucun effet sur vos colonisations.

Vous devez mobiliser au minimum une unité, méme si vos
bonus et modificateurs étaient suffisants pour couvrir votre
encheére.

Remarque : Les arénes ¥, & sont des batiments urbains et
non des unités militaires. Méme si les ouvriers présents
sur ces batiments contribuent a votre niveau de force, ils ne
peuvent pas étre déployés dans votre force de colonisation.

Les unités mobilisées dans une force de colonisation sont
sacrifiées — c’est-a-dire que leur cube jaune est retiré de leur
carte et replacé dans votre réserve jaune.

Toutes les cartes militaires jouées sont défaussées.
Exemple :

Vous remportez 1’enchére avec une mise de 4. Vous devez
donc envoyer une force de colonisation de 4 ou plus.
Cartographie donne un bonus de colonisation de +2 a votre
civilisation, et il ne vous reste donc plus que 2 a trouver. Vos
deux cartes bonus vous permettraient d’obtenir 2 de force
supplémentaire, mais vous devez mobiliser au moins une
unité.

Vous pouvez conserver ces deux cartes bonus et atteindre
/4 en envoyant soit 2 guerriers, soit 1 chevalier. Mais les
unités militaires sont difficiles a construire.

Vous décidez donc que votre meilleure option est
de mobiliser 1 guerrier et de jouer votre carte de bonus de +1.
Avec le modificateur de +2 de la Cartographie, cela vous
permet d’égaler votre enchere. Vous retirez donc l'un des
cubes jaunes de votre carte Guerriers et le replacez dans votre
réserve jaune. Vous révélez et défaussez 'une de vos cartes
bonus. Le territoire devient votre nouvelle colonie.

p
GAGNER 0U PERDRE DES CUBES JAUNES ET BLEUS

Vous commencez la partie avec 25 cubes jaunes et 16 cubes
bleus. Si vous mettez en jeu une carte comportant des
symboles J ou , vous gagnez le nombre de cubes
jaunes ou bleus indiqué. Prenez ces cubes dans la boite et
placez-les dans la réserve correspondante de votre plateau
de joueur. Si la carte est retirée du jeu, vous devez renvoyer
les cubes indiqués de votre réserve vers la boite.

Le symbole ' a Deffet inverse. Vous renvoyez l'un des
cubes bleus de votre réserve bleue vers la boite lorsque vous
mettez la carte en jeu. Vous regagnez le cube bleu si la carte
est retirée du jeu.

1l y a également certains effets ou certaines regles vous
faisant gagner ou perdre des cubes jaunes ou bleus.
Contrairement aux cubes blancs et rouges, le nombre
de cubes jaunes et bleus ne peut pas étre calculé uniquement
en regardant les cartes que vous avez en jeu.

-+ Lorsque vous gagnez un cube jaune ou bleu, prenez le
cube indiqué dans la boite et placez-le dans la réserve
correspondante de votre plateau de joueur.

- Lorsque vous perdez des cubes jaunes, renvoyez ceux
présents dans votre réserve jaune vers la boite. Si vous
n’en avez pas suffisamment, renvoyez tous ceux présents
dans votre réserve jaune, mais pas davantage.

+ Lorsque vous perdez des cubes bleus, renvoyez ceux
présents dans votre réserve bleue vers la boite. Si vous
n'en avez pas suffisamment, vous devez également
renvoyer ceux présents sur vos cartes de technologie
jusqu’a atteindre le nombre requis.

J

GAGNER UNE COLONIE

Les cartes de territoire que vous avez remportées sont
placées dans votre zone de jeu. Elles sont désormais appelées
« colonies ». Chaque carte de territoire a deux effets.

Les symboles indiqués au bas de la carte représentent les
effets permanents de votre colonie. Ils peuvent affecter
vos niveaux, comme expliqué dans la section « Ajuster vos
Caractéristiques », page 11. Si des cubes jaunes ou bleus sont
représentés, consultez la section <« Gagner ou Perdre des
Cubes Jaunes et Bleus » de cette page.

L'effet indiqué sous le nom de la carte est un bénéfice
immeédiat pour le joueur ayant colonisé ce nouveau territoire.
Lorsque vous remportez un territoire, appliquez tout d’abord
'effet permanent, puis résolvez son bénéfice immédiat.
11 peut vous faire gagner de la nourriture, des ressources,
de la culture ou des cartes militaires. Il peut méme vous faire
gagner gratuitement de la population.

Dans de rares occasions, vous serez peut-étre amené
a perdre votre colonie. Dans ce cas, vous perdez le bénéfice
de son effet permanent mais vous n'avez pas a restituer son
bénéfice immédiat : cette section de la carte n’est résolue
que la premiére fois ol le territoire est colonisé.

Exemple Lorsque vous remportez
ce territoire, vous ajoutez trois cubes
jaunes de la boite a votre réserve jaune.
Ensuite, vous déplacez immédiatement
deux de ces cubes vers votre réserve
d’ouvriers. Cela ne vous coite aucune
nourriture ni action.

Plus tard, un événement indique que
votre colonie déclare son indépendance
et que vous la perdez. Vous retirez la
carte de la partie et renvoyez trois cubes jaunes de votre
réserve jaune vers la boite, mais vous ne perdez pas
de population.
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CARTES DE TACTIQUE

Les cartes de tactique vous permettent de regrouper vos unités en armées et ainsi augmenter la force de votre civilisation.

TACTIQUE ACTUELLE

ErreT DE VOTRE TACTIQUE ACTUELLE

actuelle. Si vous utilisez une tactique, elle est

indiquée par votre drapeau de tactique. Au début

de la partie, les drapeaux de tactique de tous les
joueurs sont placés dans la zone des tactiques communes du
plateau militaire et aucun joueur n’a de tactique actuelle.

@ Chaque joueur ne peut avoir qu’une seule tactique

Vous choisissez votre tactique actuelle en jouant une tactique
ou en copiant une tactique lors de votre Phase d’Actions.
Vous ne pouvez faire qu'une seule action de ce type lors
de votre Phase d’Actions.

Une fois que vous avez choisi votre tactique actuelle, elle le
demeurera jusqu’a ce que vous en choisissiez une nouvelle.

JoueR UNE TACTIQUE

Vous pouvez jouer une carte de tactique de votre main lors
de votre Phase d’Actions.

Pour jouer une carte de tactique :

Payez 1 action militaire (comme indiqué dans le coin
supérieur gauche de la carte).

Placez la carte dans votre zone de jeu.

Placez-y votre drapeau de tactique afin d’indiquer qu’il
s’agit de votre tactique actuelle.

Ajustez votre niveau de force.

Si vous aviez déja une tactique actuelle, elle ne s’applique
plus a votre civilisation. Vos armées sont immédiatement
réorganisées selon votre nouvelle tactique actuelle.

RENDRE Di1sPONIBLES DES TACTIQUES

Tant que votre carte de tactique est dans votre zone
de jeu, aucun autre joueur ne peut l'utiliser. Mais toutes
les civilisations ont des généraux astucieux et il ne faut
pas longtemps pour que tout le monde soit informé de vos
nouvelles stratégies.

Aprés avoir complété la rangée de cartes et avant votre
Phase Politique, vous devez déplacer toute carte de tactique
présente dans votre zone de jeu vers la zone des tactiques
communes du plateau militaire.

Pour faire simple, votre tactique n’est exclusive que pendant
une seule manche.

Votre drapeau de tactique reste sur la carte, cette tactique
est toujours votre tactique actuelle et vous conservez
le modificateur de force qu’elle vous apporte. La seule
différence est, qu’a partir de maintenant, n’importe quel
joueur peut la copier.

11 n’y a pas de limite au nombre de cartes de tactique qui
peuvent étre présentes dans la zone des tactiques communes.
Organisez-les au mieux dans cette zone.

CopIER UNE TACTIQUE
H*‘ﬁ Une fois qu'une carte de tactique est
o™

placée dans la zone des tactiques
communes, il devient possible de la
copier pendant votre Phase d’Actions.

Pour copier une tactique :

Choisissez n’importe quelle tactique de la zone des
tactiques communes.

Payez 2 actions militaires (comme indiqué sur le plateau
militaire).

+ Placez votre drapeau de tactique sur la carte choisie : elle
devient votre tactique actuelle.

+ Ajustez votre niveau de force.

Qu'elle soit jouée de votre main ou copiée, les effets d’'une
tactique sont les mémes.

Dans la zone des tactiques communes, plusieurs joueurs
peuvent avoir leur drapeau de tactique sur une méme carte
de tactique. Il n’y a pas de limite au nombre de drapeaux
présents sur une méme carte.

Certaines cartes de la zone des tactiques communes peuvent
étre vides de tout drapeau de tactique si tous les joueurs ont
décidé de les abandonner. Elles restent cependant sur le
plateau, disponibles pour étre copiées.

Remarque : Copier une tactique vous colite 2 actions
militaires, méme si vous étes le joueur qui l'a initialement
mise en jeu.

ARMEES

Types d’unité nécessaires pour

former une arméei !.

Force tactique de chaque armée

Si vous avez une tactique actuelle, vos unités militaires
s’organisent en armées. Chaque groupe d’unités forme une
armée. Si vous pouvez former plusieurs groupes, vous créez
plusieurs armées. La carte de tactique indique combien
d’unités de chaque type sont nécessaires pour former une
nouvelle armée.

Chaque armée est composée des types d’unité indiqués sur
votre carte de tactique actuelle. Chaque unité ne peut faire
partie que d’une seule armée.

Chaque armée a une force tactique qui est ajoutée au
niveau de force de votre civilisation. Cette force vient en
complément de la contribution individuelle de chaque unité.

Exemple : Ces
cinq unités
apportent une
force de 6 a votre
civilisation.
Si vous n'avez
pas de tactique
actuelle, cela
correspond a votre
niveau de force.

Si votre tactique actuelle est Groupe
de Combat, vos quatre guerriers
forment deux armées. Votre chevalier
ne fera partie d’aucune armée. Les
deux armées disposent d’une force tactique de +1, montant
votre niveau de force a 8.

Si votre tactique actuelle est Phalange, vous ne formez
qu’une seule armée, mais sa force tactique est de +3. Votre
niveau de force est alors de 9.

Vous ne dépensez pas d’action et vous ne déplacez pas
d’élément lorsque vous organisez vos unités en armées.
Elles s'organisent automatiquement. Calculez simplement le
bonus que cela vous confére et ajustez votre niveau de force.

ARMEES OBSOLETES

Les cartes de tactique de IAge II et de 'Age III indiquent
deux forces tactiques. La valeur la plus grande est réservée
aux armées normales, alors que la valeur la plus faible
correspond aux armées obsolétes.

Une armée est dite obsolete dés que le niveau d’une des

unités qui la composent est inférieur de 2 niveaux ou plus
a celui de la carte de tactique.

Par exemple, si vous utilisez une tactique de ’Age II, toute
armée comportant une unité de I"Age A sera obsoléte.

La force d'une armée obsoléte correspond a la plus faible
valeur indiquée sur la carte de tactique.

Vos armées s’organisent automatiquement pour former des
groupes vous donnant le maximum de force tactique.
Remarque : Lorsque vous évaluez si une armée est obsoléte
ou non, vous devez utiliser I'age indiqué sur la carte
de tactique et non 1'age actuel.

Exemple :

Si votre tactique actuelle est Armée
Défensive, vous ne pouvez former
qu’une seule armée. Vous ne pouvez pas la créer sans inclure
une unité d'infanterie de ’Age A et cette armée sera donc
obsoléte. Elle procurera donc un bonus de +3 a votre niveau
de force.

Si votre tactique actuelle est Artillerie Mobile, vous pouvez
former deux armées. Les unités de cavalerie de ’Age I ne sont
pas obsolétes lorsqu’elles sont utilisées dans une tactique
de ’Age 11, donc chaque armée contribue pleinement (grande
valeur indiquée sur la carte) a votre force. Leur contribution
totale est de +10.

Si votre tactique actuelle est Conquistadors, vous pouvez
former deux armées. L'une d’entre elles contient une unité
d’infanterie de P’Age A et est donc obsoléte. L’autre armée
ne Pest pas. L'armée obsoléte a une force tactique de +3 et
'autre armée a une force tactique de +5. Leur contribution
totale est donc de +8.

Dans tous les cas, la contribution des armées vient s’ajouter
a la force de base de 18 apportée individuellement par les
unités.

ARMEES Lors DE LA COLONISATION

Les unités mobilisées pour la colonisation d’un territoire
peuvent aussi se regrouper en armées. La force tactique
de ces armées contribue a la force de colonisation.

Exemple :

Votre tactique actuelle est Conquistadors et ces unités
peuvent étre mobilisées. Si vous envoyez suffisamment
d’unités, elles peuvent former une armée et ainsi augmenter
votre force de colonisation.

Si vous mobilisez les deux chevaliers et le fantassin, votre
force de colonisation sera de 11 : les unités apportent une
force de 6 et "armée ajoute une force tactique de +5.

Si vous mobilisez les deux chevaliers et le guerrier, la force
de colonisation formera une armée obsoléte. Sa force totale
sera de 8 : les unités apportent une force de 5 et 'armée
ajoute une force tactique de +3. Il est important de remarquer
que le guerrier rejoint automatiquement 'armée lorsqu’il est
mobilisé méme s'il ne faisait pas partie d'une armée lorsque
vous avez calculé le niveau de force de votre civilisation.

Mobiliser toutes vos unités vous apporterait une force
de colonisation de 12.




... MMANCHES SUIVANTES ...

BoNHEUR ET QUVRIERS MIECONTENTS

Si vous souhaitez que votre population ceuvre pour vous avec le sourire, vous devez penser a son bonheur.

Au cours de la partie, vous serez en mesure d’augmenter votre niveau de bonheur de plusieurs
fagons, généralement en construisant certains batiments urbains ou en achevant certaines
merveilles. En faisant cela, votre marqueur de niveau de bonheur va se déplacer au-dessus
de votre réserve jaune. Chaque case de votre piste de bonheur est associée a une sous-section
de votre réserve jaune. Lorsque 'une de ces sous-sections est vide, cela signifie que vous avez
besoin de plus de bonheur pour assurer le bien-étre de votre population.

Si vous n’avez pas assez de symboles de bonheur, vous aurez des ouvriers mécontents.

Votre nombre d’ouvriers mécontents est égal au nombre de sous-sections vides situées
a gauche de votre marqueur de bonheur.

Si vos ouvriers mécontents sont plus nombreux que vos ouvriers inutilisés, vous avez un gros
probleme. A moins que vous ne corrigiez rapidement cette situation, vous serez confronté
a une révolte qui vous forcera a ignorer votre Phase de Production. Voici quelques exemples :

BESoIN DE BONHEUR

Réserve jaune,
Flaez ic la ngul_nzh_:g.pmlu

Aprés avoir accru votre population pour la deuxiéme fois, la premiére sous-section de votre
réserve jaune est vide. Vous aurez besoin d’au minimum 1 symbole de bonheur pour satisfaire
votre population.

Vous pouvez soit augmenter votre niveau de bonheur (généralement en construisant quelque
chose) ou accepter le fait que 'un de vos ouvriers est mécontent.

SUFFISAMMENT DE BONHEUR

Si vous arrivez a augmenter votre bonheur d’un niveau ou plus, tout le monde est satisfait.
Votre marqueur de bonheur se situe au-dessus de la section vide et tout le monde est heureux.

UN OuvRIER MIECONTENT

D’un autre c6té, si vous ne procurez pas assez de bonheur a votre population, un ouvrier
sera mécontent. Vous pouvez indiquer cela en prenant 'un de vos ouvriers inutilisés et en le
plagant sur la case située au-dessus de la sous-section concernée.

Cet ouvrier représente toujours un ouvrier inutilisé et il peut étre utilisé comme s’il était dans
votre réserve d’ouvriers. Cependant, il n’est plus placé dans votre réserve d’ouvriers, et ce
pour une bonne raison : vous rappeler que vous avez un ouvrier mécontent.

Sivous n'avez pas d’ouvriers inutilisés pour compenser les symboles de bonheur manquants,
vous devrez faire face a une révolte a la fin de votre tour. Cela signifie que votre civilisation
ne produira rien.

La PossIBILITE D’'UNE REVOLTE

Plus tard dans la partie, vous étes confronté a la situation suivante :

- S

Vous avez deux ouvriers mécontents mais vous n’avez qu'un seul ouvrier inutilisé. Cela
signifie que 'un de vos ouvriers mécontents doit travailler afin d’éviter que cette situation
ne conduise a une révolte.

Quelles sont vos options ?

- Vous pourriez améliorer votre temple. Cela permettrait d’augmenter votre niveau
de bonheur a 2 et vous n'auriez plus qu’un seul ouvrier mécontent. Votre ouvrier inutilisé
serait suffisant pour couvrir les symboles de bonheur manquants et vous n’auriez pas
a faire face a une révolte.

- Vous pourriez construire un nouveau temple de P'Age I. L'ouvrier présent sur la piste
de bonheur est un ouvrier inutilisé et il peut donc étre utilisé pour cela. Cela augmenterait
votre niveau de bonheur a 3, ce qui serait suffisant pour satisfaire toute votre population.
Vous n'auriez plus d’ouvrier mécontent.

+ Vous pourriez accroitre votre population. Cela vous donnerait un ouvrier supplémentaire
sans pour autant vider la sous-section 4. Vous auriez toujours deux ouvriers mécontents
mais vous auriez désormais un deuxiéme ouvrier inutilisé. Vous le placeriez sur la
deuxiéme case vide de votre piste de bonheur afin d’indiquer que les ouvriers mécontents
ne sont pas plus nombreux que ceux inutilisés. Il n'y aurait donc pas de révolte a ce
tour. Vous devriez cependant chercher une solution plus pérenne, car si vous accroissiez
de nouveau votre population, vous videriez une nouvelle sous-section et le nouvel ouvrier
irait immédiatement compenser le symbole de bonheur manquant.

- Vous pourriez également récupérer un ouvrier inutilisé en détruisant une ferme, une
mine ou un batiment urbain, ou en démantelant une unité militaire. Mais ce ne serait pas
une trés bonne option.

«  Laisser faire et accepter la révolte serait la pire des options et vous devez 'éviter autant
que possible.




... MMANCHES SUIVANTES

PHaASE DE FIN DE Tour

Plus votre civilisation se développe, plus les étapes de la Phase de Fin de Tour sont importantes.

DEFAUSSER LES CARTES IMILITAIRES
EXCEDENTAIRES

( | Votre nombre de cubes rouges définit le
nombre maximum de cartes militaires
que vous pouvez avoir en main a la fin
de cette phase.

Si nécessaire, vous devez défausser des cartes militaires afin
que votre total de cartes ne soit pas supérieur au nombre
de cubes rouges que vous possédez. Défaussez-les face cachée.

FLUIDIFIER LA PARTIE

Une fois que vous avez choisi les cartes militaires que vous
devez défausser, le reste de votre tour est automatique.
En effet, aucune décision n'est requise. Le joueur suivant
peut donc commencer son tour dés que vous avez fini
de vous défausser.

Bien entendu, si I'une des actions de ce joueur interagit
avec votre civilisation, le tour de ce joueur est mis en pause
jusqu’a ce que vous ayez fini votre Phase de Fin de Tour.

PHASE DE PRODUCTION
REVOLTE

J Production }

Si vous avez plus d’ouvriers mécontents que d’ouvriers
inutilisés, vous faites face a une révolte et vous ignorez votre
Phase de Production.

Les révoltes sont expliquées a la page précédente. Pour
faire simple, si votre civilisation force des gens mécontents
a travailler, ils deviennent si furieux qu'ils arrétent
de produire pour vous. Ignorer votre Phase de Production est
la seule conséquence d’une révolte mais il vous faut a tout
prix 'éviter : 1a Phase de Production est essentielle.

MARQUER DES POINTS DE SCIENCE

ET DE CULTURE
( 3 Comme toujours, avancez vos marqueurs
" de points de science et de culture en fonction
| de vos niveaux de science et de culture.
#1.  Si, suite a une partie époustouflante, vos
w '“ Il points dépassent le nombre maximal de la

piste de score, retournez votre marqueur pour
indiquer que vous avez accumulé tous ces points et reprenez
votre décompte en partant de zéro. Par exemple, un jeton
retourné sur la case 10 représente 160 points de culture.

CORRUPTION
La corruption apparait lorsque vous essayez
t .I.'_:, de stocker trop de nourriture et de ressources.
Une merveille inachevée peut également
Corrigt contribuer a la corruption. Lorsque de la
nourriture excédentaire ou des ressources

sont laissées a I'abandon, il y a toujours
quelqu’un pour les faire disparaitre.

Si un ou plusieurs des chiffres négatifs de votre réserve
bleue sont visibles, celui le plus a gauche indique le niveau
de corruption auquel vous faites face. S'ils sont tous couverts,
il n’y a pas de corruption.

Vous n'étes confronté a aucune corruption si vous avez au
moins 11 cubes bleus dans votre réserve bleue.

Exemple :

,—P( -
| No3

Ici, vous faites face a une corruption de -4.

Vous perdez alors autant de ressources que votre
niveau de corruption. Si vous n’avez pas suffisamment
de ressources, vous perdez toutes celles que vous avez et
complétez en perdant de la nourriture.

Concrétement, vous déplacez des cubes bleus représentant
le nombre de ressources demandé des cartes de technologie
de mine sur lesquelles ils sont présents vers votre réserve
bleue. Et si vous n’en avez pas suffisamment, vous payez
le reste avec de la nourriture (cubes bleus de vos cartes
de technologie de ferme). N'oubliez pas qu'un cube bleu
peut représenter plus que 1 s'il se trouve sur une carte
de technologie avancée.

Conseil : Vous pouvez éviter la corruption par une
planification efficace, en gagnant des cartes vous donnant
davantage de cubes bleus et également en développant
des technologies avancées de ferme et de mine. En effet,
les cartes de technologie de haut niveau vous permettent
de stocker plus de nourriture et de ressources en utilisant
moins de cubes bleus.

Comme toujours, pour chaque ouvrier présent
carte. Un ouvrier de niveau avancé produit

PropucTioN DE NOURRITURE
sur une technologie de ferme, prenez un cube
bleu de votre réserve et placez-le sur cette
i I également un seul cube, mais ce cube équivaut
a davantage de nourriture.

CONSOMMATION
La consommation augmente
ti lorsque votre réserve jaune se
vide.
onsommat
o€ DoUrTitur
m a'\w« Hanle

Si un ou plusieurs chiffres négatifs de votre réserve
jaune sont visibles, celui le plus a gauche indique la
quantité de nourriture stockée consommée par votre
civilisation. Si tous ces chiffres sont recouverts, il n'y a pas
Exemple :

de consommation.
"NOINE DeEe ¢
)5 - iy R

Ici, vous consommez 3 nourritures lors de votre Phase
de Production.

|15
9

Vous devez payer la nourriture demandée. Si vous n’en avez
pas assez, payez tout ce que vous pouvez puis perdez 4 points
de culture pour chaque [} que vous ne pouvez pas payer.

Remarque : Il est peu probable que vous soyez a court
de nourriture au début de la partie. La consommation
a lieu apreés la production de nourriture et vous devriez
donc en avoir suffisamment, a moins que vous ayez été peu
inspiré en détruisant vos fermes. Plus tard, néanmoins, la
consommation augmente. Si elle atteint un niveau supérieur
a votre production de nourriture, il vous faudra rapidement
trouver une solution.

PropucTioN DE RESSOURCES

Comme d’habitude, pour chaque ouvrier
présent sur une technologie de mine, prenez
un cube bleu de votre réserve et placez-le sur
cette carte. Un ouvrier de niveau avancé
produit également un seul cube, mais ce cube
équivaut a davantage de ressources.

Risumi — RESERVE BLEUE
Votre réserve bleue contient des cubes bleus.

Certaines cartes et certains effets peuvent modifier
votre nombre de cubes bleus. Vous prenez et renvoyez
des cubes bleus dans la boite uniquement lors de la
résolution de ces cas particuliers.

Lors de votre Phase de Production, vous prenez un
cube bleu de votre réserve et le placez sur la carte
de technologie de ferme ou de mine correspondante,
a raison d’un cube bleu par cube jaune présent sur la
carte.

Un cube bleu sur une carte de technologie de ferme
ou de mine représente la quantité de nourriture ou
de ressources indiquée au bas de la carte.

Les cubes bleus peuvent représenter de la nourriture ou
des ressources méme s'il n’y a pas d’ouvrier sur la carte.

Vous payez de la nourriture ou des ressources en
déplacant des cubes bleus vers votre réserve bleue.

Lorsque vous payez un colt, vous pouvez ajuster votre
dépense en déplagant un cube vers une carte de niveau
inférieur ou en échangeant un cube de valeur élevée
contre plusieurs cubes de valeur inférieure.

+ Vous ne pouvez jamais déplacer des cubes présents sur
des cartes de niveau inférieur vers des cartes de niveau
supérieur.

Les cubes bleus peuvent aussi étre placés sur des
merveilles inachevées afin d’indiquer 1'achévement
de chaque étape de construction.

La réserve bleue est toujours remplie de gauche a droite.
Si un chiffre négatif rouge est visible, il représente la
corruption de votre civilisation.

+ La corruption n’a aucun effet en dehors de votre Phase
de Production. Lors de 1’étape de corruption, vous devez
payer les ressources indiquées. En cas de manque, vous
devez payer la différence en nourriture.

P1ocHER DES CARTES MILITAIRES

Piochez 1 carte militaire du paquet
militaire actuel pour chaque action
militaire inutilisée a la fin de votre tour.
Vous piochez ces cartes méme si cela vous
conduit a dépasser votre limite de cartes
en main.

Vous ne pouvez jamais piocher plus
de 3 cartes ainsi.

Si vous avez plus de 3 actions militaires inutilisées, vous ne
piochez que 3 cartes militaires.

Si le paquet militaire actuel est vide, mélangez les cartes
militaires défaussées de 1'’age correspondant afin de former
un nouveau paquet militaire.

Lors de votre premiere partie, vous n'utilisez pas les cartes
de I'Age III : lors de I’Age III, vous ne piochez donc pas
de cartes.

Reésumt — CARTES EN MAIN

Votre limite de cartes civiles en main est égale a votre
nombre de cubes blancs.

Vous ne pouvez pas prendre une carte civile en main si
vous avez déja atteint votre limite de cartes en main.

Cependant, méme si vous avez atteint votre limite
de cartes en main, vous pouvez toujours prendre une
merveille. Les merveilles sont immédiatement placées
dans votre zone de jeu sans passer par votre main.

Votre limite de cartes militaires en main est égale a votre
nombre de cubes rouges.

Contrairement a la limite de cartes civiles, votre limite
de cartes militaires en main ne vous empéche pas
de piocher des cartes militaires.

Vous ne vérifiez votre limite de cartes militaires en
main que lors de la premiére étape de votre Phase de Fin
de Tour. Si vous dépassez votre limite a cette étape, vous
devez défausser des cartes afin de respecter votre limite.

Plus tard lors de cette phase, lorsque vous piochez
de nouvelles cartes militaires, vous pouvez de nouveau
dépasser votre limite.

REINITIALISATION DES ACTIONS

La derniére étape de votre tour consiste
a replacer toutes vos actions dépensées
sur votre carte de gouvernement.




FiN D’UN AGE

Le crépuscule d’un dge appelle 'aube d’un dge nouveau,
empli d’opportunités nouvelles pour vos glorieuses civilisations.

FIN pE L’AGE A

’Age A se termine dés que le premier joueur a complété la
rangée de cartes pour la premiére fois, comme indiqué en
page 8.

Nouveaux Paquets ACTUELS

Vous placez le paquet civil de ’Age I et le paquet militaire
de I’Age 1 sur le plateau de 'age actuel. Ils deviennent les
paquets actuels. Rien d'autre ne se produit a 1a fin de 'Age A.

FiN pE L'AGE I

Lorsque la derniére carte du paquet civil de ’Age I est posée
sur le plateau, ’Age I se termine. Cela peut se produire lors
du tour de n'importe quel joueur, alors qu'il compléte la
rangée de cartes.

Une fois que le paquet civil est
épuisé, des instructions sont
visibles sur le plateau. Elles vous
indiquent les étapes a suivre a la fin
d'un age. Ces étapes sont résolues
par tous les joueurs.

Lorsque le paquet de ’Age 1 est vide, les cartes
de ’Age A deviennent obsolétes.

Ryt

DrrFaUSSE DES CARTES OBSOLETES
Drrausse DES LEADERS OBSOLETES
ET DES MIEERVEILLES INACHEVEES

p— Tout joueur ayant encore un leader de 'Age

A doit le retirer du jeu. Tout joueur ayant une

merveille inachevée de ’Age A doit également

la retirer du jeu. (Tout cube bleu présent sur cette merveille
est renvoyé vers la réserve bleue de ce joueur.)

Les joueurs défaussent toutes les cartes
obsolétes qu'ils ont en main.

Les instructions vous rappellent également de retirer du
jeu les pactes obsolétes, mais cela ne concerne pas votre
premiére partie.

Toutes les autres cartes, y compris les merveilles achevées,
restent en jeu, quel que soit leur age.

PERDRE DES CUBES JAUNES

| Tous les joueurs renvoient 2 cubes jaunes de leur
réserve jaune dans la boite de jeu. Cela représente
les demandes croissantes de votre population au fil des
ages : les civilisations avancées veulent davantage de pain et
de jeux !
Conseil : Anticipez au maximum la fin d’un &age. Les
civilisations occultant la production de nourriture et le
bonheur de leur population risquent de rencontrer de sérieux
problémes.

Nouveaux PaqueTrs ACTUELS

L'Age I est désormais révolu et PAge Il commence. Mélangez
le paquet civil de ’Age II et placez-le sur le plateau de I'age
actuel. Il devient le nouveau paquet civil actuel. Si la rangée
de cartes n’est pas compléte lorsque I'ancien paquet se
termine, complétez les emplacements vides avec des cartes
de ’Age L.

Retirez le paquet militaire de I'Age I du plateau de 'Age
actuel. Mélangez le paquet militaire de 'Age I et placez-le
sur 'emplacement libre.

Remarque : Les cartes des paquets des événements actuels
et futurs ne sont pas affectées par la fin d'un age.

FiN pE Ak 11

L’Age II se termine lorsque la derniére carte du

& Daquet civil de PAge 1I est Posée sur le plateau.
Procédez comme a la fin de I'Age I, sauf que ce sont
les cartes de I'Age I qui deviennent obsolétes :

Les joueurs défaussent toutes les cartes de ’Age I de leur
main.

Retirez du jeu tous les leaders et toutes les merveilles
inachevées de ’Age 1.

Chaque joueur perd 2 cubes jaunes.

AucuN PaqueTr AcTUEL

L'Age 1I se termine et Age III commence. Dans votre
premiére partie, il n'y a pas de cartes de I'Age IIL Vous
retirez donc le paquet militaire de ’Age II et laissez vide le
paquet de I’age actuel.

A partir de maintenant, aucune nouvelle carte ne sera ajoutée
a la rangée de cartes. Les joueurs continuent de retirer des
cartes et de déplacer les cartes restantes vers la gauche, mais
les emplacements vides a droite ne sont pas comblés. Aucun
joueur ne pioche de nouvelles cartes militaires.

La DerniiRE MANCHE

Aprés la fin de Age II, chaque joueur disposera au moins
d’un tour supplémentaire. Cela dépendra du joueur qui était
le premier joueur au début de la partie.
Si PAge II se termine pendant le tour du premier joueur,
cette manche est la derniére de la partie.
Sinon, les joueurs finissent la manche en cours, et la
manche suivante sera la derniére de la partie.

Dans les deux cas, le joueur a la droite du premier joueur
jouera le dernier tour de la partie afin que tous les joueurs
aient joué le méme nombre de tours.

RESUME — RESERVE JAUNE

Votre réserve jaune contient des cubes jaunes.

Certaines cartes et certains effets peuvent modifier
votre nombre de cubes jaunes. Vous prenez et renvoyez
des cubes jaunes dans la boite uniquement lors de la
résolution de ces cas particuliers.

Vous renvoyez également 2 cubes jaunes dans la boite
ala fin des Ages I et II (et de 'Age III dans une partie
complete).

Un cube jaune en dehors de votre réserve jaune est un
ouvrier. Voir Résumé — Ouvriers en page 14.

Pour transformer un cube de votre réserve jaune en
ouvrier, vous devez réaliser I'action « Accroitre votre
population ». Le colit en nourriture est indiqué sous la
section d’ou vous prenez le cube. Celui-ci est ensuite
placé dans votre réserve d’ouvriers.

Les ouvriers sont replacés dans votre réserve jaune
uniquement lorsque vous sacrifiez des unités pour une
colonisation ou quand un effet vous impose de diminuer
votre population.

Les cubes jaunes de votre réserve jaune ne sont pas des
ouvriers. Ils servent uniquement a suivre I’évolution
de votre population. La réserve jaune est vidée de droite
a gauche. Lorsqu’une section est vide, un chiffre négatif
rouge est visible : il représente la consommation en
nourriture de votre civilisation.

La consommation n’a aucun effet en dehors de votre
Phase de Production. Lors de I’étape de consommation,
vous devez payer la nourrltu‘;e indiquée. Sil en manque,
vous devez payer 4 il par [ ] manquante.

Au-dessus de chaque sous-section est indiqué un
chiffre a c6té d’un symbole de bonheur. Si la sous-
section associée est vide, votre civilisation a besoin
de la quantité de bonheur indiquée. Si vous n’en avez
pas suffisamment, le nombre de sous-sections vides
a gauche de votre marqueur de bonheur correspond
a votre nombre d’ouvriers mécontents. Voir le chapitre
Bonheur et Ouvriers Mécontents en page 19.

RisumE — DEFAUSSER DES CARTES
Les cartes civiles sont défaussées face visible.

Les cartes civiles défaussées ou retirées de la partie ne
rentreront plus en jeu durant la partie. Vous pouvez les
remettre dans la boite.

Les cartes militaires sont défaussées face cachée.

Les cartes militaires jouées et défaussées sont regroupées
par age. Si le paquet militaire de 'age actuel est épuisé,
les cartes défaussées de cet age sont mélangées pour
former un nouveau paquet. Ce sont les seules cartes
défaussées susceptibles d’étre de nouveau jouées dans
cette partie.

Les événements autres que les territoires sont placés
dans le paquet des événements passés une fois qu’ils ont
été résolus. Ils ne rentreront plus en jeu durant la partie.

FIN DE VOTRE PREMIERE PARTIE

La partie s’acheéve lorsque le dernier joueur (le joueur a la droite du premier joueur) a terminé son dernier tour.

DicompTE FINAL

Il est alors temps de procéder au décompte final.

Résolvez ce décompte étape par étape afin de laisser aux joueurs le temps de bien comptabiliser

les points correspondants.

Alafin de votre premiére partie, chaque joueur marque des points de culture supplémentaires

pour les accomplissements de sa civilisation :

Remarque : Cette liste ne s'applique qu'a votre premiére partie. Le décompte final d’une

partie compléte se fait différemment.

Marquez 1 point de culture pour chacune de vos technologies de ’Age I et 2 points

de culture pour chacune de vos technologies de I'Age II. Votre gouvernement compte

double.

Marquez autant de points de culture que votre niveau de science.
Marquez autant de points de culture que votre niveau de force.
Marquez autant de points de culture que votre niveau de bonheur.

LE VAINQUEUR

Le joueur ayant le plus de points de culture remporte la partie.

Marquez autant de points de culture que votre production de nourriture et de ressources
(calculez combien de nourriture et de ressources produisent vos ouvriers lors de votre
Phase de Production. Ignorez la corruption et la consommation).

Marquez 3 points de culture pour chacune de vos colonies.

Marquez 6 points de culture pour chacune de vos merveilles achevées de ’Age II.

En cas d’égalité, tous les joueurs concernés se partagent la victoire.

Mais le plus important, c’est que vous avez terminé votre premiére partie de Through the Ages.
La prochaine fois, vous serez prét pour vous lancer dans une partie compléte !
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PARTIE COMPLETE

Une partie compleéte se déroulera comme votre premiére partie. De nouvelles cartes seront a découvrir
pendant I’Age III et davantage d’opportunités vous permettront d’interagir avec les civilisations rivales.

Dans une partie compléte, PAge III est un Age a part entiére,
comme les Ages I et II.

Aprés avoir résolu la fin de ’Age II, mélangez les cartes

civiles et militaires de ’Age III avant de les placer sur le

plateau de I’age actuel pour former les nouveaux paquets

de 'age actuel. C’est reparti pour un nouvel age !

L’Age IV est désormais 1’dge qui marque la fin de partie, il

fonctionne comme I'Age I1I lors de votre premiére partie.
Lorsque le paquet civil est épuisé, les cartes de I'Age II
dans les mains des joueurs sont défaussées. Les leaders,
les merveilles inachevées et les pactes de ’Age II sont
retirés de la partie. Chaque joueur perd deux cubes
jaunes. L’Age IV commence, mais sans paquets de cartes
associés.

- Sil’Age IV débute pendant le tour du premier joueur, c’est
la derniére manche. Sinon, la manche suivante sera la
derniere manche de la partie.

MERVEILLES DE I’AGE I11

Une merveille de I'Age Il a un effet
immédiat qui n’est appliqué qu'une seule
fois lorsque la merveille est achevée. Vous
allez marquer un certain nombre de points
de culture, basés sur vos autres cartes et
vos ouvriers en jeu. Certaines merveilles
sont détaillées dans ’Annexe a la derniére
page du Code des Lois.

Toutes les cartes militaires sont incluses dans une partie
compléte. Les paquets militaires vont donc désormais
comporter des agressions, des guerres et des pactes. Ces cartes
vous donneront de nouvelles possibilités lors de votre Phase
Politique. Vous gagnez aussi la possibilité d’abandonner... si
tout tourne mal pour vous.

Les regles complétes concernant ces nouvelles cartes sont
détaillées en page 4 du Code des Lois. Les guerres sont résolues
une manche aprés avoir été mises en jeu, comme expliqué en
page 3 du Code des Lois. Maintenant que vous avez compris
lessentiel du jeu, vous n'aurez aucun mal a intégrer ces
points de regles.

Dans ce manuel, nous ne vous donnerons qu'un apergu
général.

AspEcT MILITAIRE DE LA PARTIE

Sl est difficile de remporter la partie uniquement grace a sa
force militaire, il est trés facile de la perdre si vous laissez
de cOté cet aspect du jeu.

,
EVENEMENTS
Méme si les joueurs ne se montrent pas
agressifs, certains événements

avantageront les civilisations les plus
fortes et pénaliseront les plus faibles.
S'assurer que votre civilisation est
légérement plus forte que les civilisations
rivales peut s’avérer étre une bonne idée.

plus fort que vous, il va étre tenté de jouer
une agression contre vous. Jouer une
agression est 'une des actions de la Phase
Politique. L'attaquant doit pour cela
dépenser des actions militaires.

umml

portras s
la force de l'attaquant grace a des bonus
temporaires provenant des cartes de votre
main. Une carte de bonus militaire ajoute
sa valeur de défense (indiquée dans la

moitié supérieure de la carte) a votre force.
Vous pouvez aussi défausser n’importe

Pour vous défendre, vous
devez égaler ou dépasser

Ace III

FoRCES AERIENNES

Les forces aériennes ‘ sont un nouveau type d'unité
militaire qui n’apparait qu’a 'Age III.

Une unité de forces aériennes apporte sa force individuelle
a votre niveau de force, comme n’importe quelle unité
militaire. Aucune tactique ne nécessite de forces aériennes,
mais une unité de forces aériennes peut se joindre a une
armée pour doubler sa force tactique. Chaque unité de forces
aériennes ne peut étre assignée qu’a une seule armée.

Exemple :

PHASE POLITIQUE

quelle carte militaire face cachée pour vous procurer un
bonus supplémentaire de +1. Le nombre de cartes jouées ou
défaussées ne peut pas dépasser le nombre total de cubes
rouges en votre possession.

Si vous ne pouvez pas égaler ou dépasser la force
de lattaquant (ou si vous ne le souhaitez pas), alors
'agression est réussie. Le plus souvent, I'attaquant vole ou
détruit quelque chose de la civilisation vaincue.

Faites votre possible pour ne pas étre militairement trop loin
derriére les autres civilisations, surtout si vous n'avez pas
de cartes de bonus militaire en main. Et inversement, si vous
dépassez largement la force militaire d'un rival, cela peut
étre une bonne idée de I'attaquer.

Remarque Les civilisations sont particuliérement
vulnérables apres avoir colonisé un territoire, puisqu’elles
ont certainement sacrifié des unités et dépensé des cartes
bonus.

GUERRES

Cette course a l'armement vous lasse et
vous étes tellement faible militairement
que méme les cartes de bonus militaire ne
suffisent pas a vous protéger. Vous avez fait
le choix d’étre vulnérable aux agressions,
pour mieux vous concentrer sur d’autres
aspects du jeu. C'est peut-étre une bonne
stratégie... ou une véritable invitation
avous déclarer la guerre !

Un joueur peut déclarer une guerre pendant sa Phase
Politique, mais cette guerre ne sera pas résolue
immédiatement. Les deux joueurs disposeront d'un tour
de jeu pour augmenter la force de leur civilisation. Le joueur
qui a déclaré la guerre est désavantagé, car il a déja dépensé
plusieurs actions militaires. La guerre sera résolue au début
du prochain tour de I'attaquant.

Contrairement aux agressions :

Aucun joueur ne peut recevoir un bonus de force en
jouant des cartes de bonus militaire ou en défaussant
des cartes militaires. Seules les cartes déja sur la table
comptent.

Dans une guerre, chaque camp peut étre vainqueur et
infliger des pénalités a la civilisation vaincue. (Lors
d’une agression, si 'attaquant ne gagne pas, la carte est
sans effet.)

Toutes ces unités contribuent a votre niveau de force.
Votre tactique vous permet aussi de former trois armées.
Normalement, la force tactique d’une armée médiévale
est de +2, mais comme deux d’entre elles peuvent se voir
adjoindre le soutien d’une unité de forces aériennes, leur
force tactique est de +4. Ensemble, ces armées procurent
donc une force tactique de +10.

La tactique Conquistadors fonctionne
encore mieux. Vous formez deux armées,
dont I'une comporte une unité de Guerriers
et qui est donc obsoléete. Chaque armée est
soutenue par une unité de forces aériennes,
qui double sa force tactique. L'armée
obsoléte vous procure +6, la seconde armée
+10. Ensemble, ces armées vous procurent
une force tactique de +16, a laquelle s’ajoute bien siir la force
individuelle de chaque unité.

Opter pour Armée Furtive ne serait pas
mieux que Conquistadors. Vous ne pourriez
former qu'une seule armée, qui
comporterait une unité de I'Age I, donc
obsolete. Méme si l'unité de forces
aériennes doublait sa force tactique, celle-
ci ne serait que de +12. L'autre unité
de forces aériennes ne pourrait pas étre
rattachée a une armée (mais apporterait toujours sa force
individuelle de 5, comme 'autre unité rattachée a 'armée).
D’un autre c6té, en améliorant 'un de vos chevaliers, 'armée
ne serait plus obsoléte... et procurerait a elle seule une force
tactique de +22!

L'ampleur des pénalités est fonction de la différence
de force entre les deux camps. (Que le différentiel
de force soit de 5 ou de 20 lors d’une agression ne change
rien. Dans une guerre, c’est crucial.)

Ainsi, laisser complétement de c6té I'aspect militaire est
rarement payant, surtout si les autres joueurs décident
de vous déclarer la guerre.

Inversement, si vous voyez d’autres joueurs s’effondrer
militairement, réfléchissez a la possibilité de leur déclarer la
guerre. Mais attention : une civilisation qui a développé une
économie solide peut étre capable d'augmenter fortement sa
force militaire en un seul tour. Ce serait dommage de perdre
la guerre que vous avez déclarée...

PacTES

Les pactes ne sont utilisés que dans les parties a 3 ou
4 joueurs.

Dans une partie a 2 joueurs, retirez-les des paquets
militaires en début de partie.

Les pactes ajoutent un soupcon de diplomatie et
de coopération dans la partie. Comme action politique, vous
pouvez proposer un pacte a un autre joueur. Ce joueur peut
accepter ou refuser. $'il accepte, le pacte prend effet et reste
en jeu. S'il refuse, le pacte revient dans votre main. Votre
Phase Politique est terminée, mais vous pourrez tenter votre
chance une autre fois.

Remarque : Vous ne pouvez pas contourner cette régle en
discutant du pacte avant de le proposer.

Vous pouvez participer a plusieurs pactes, mais un seul
peut étre placé dans votre zone de jeu. Si vous proposez
un nouveau pacte et qu'un joueur l'accepte, tout pacte
dans votre zone de jeu est automatiquement annulé. Vous
pouvez aussi utiliser votre action politique pour annuler
un pacte dans lequel vous étes engagé. Les pactes quittent
automatiquement la partie lorsqu’ils deviennent obsolétes
(comme les leaders et les merveilles inachevées).
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... PARTIE COMPLETE

Certains pactes sont symétriques et
profitent aux deux civilisations. Mais ils
peuvent étre a double tranchant. Il peut
étre intéressant de mettre en place un

accord de libre circulation avec une autre
sk A b il v eqe . . I ) 11 d, 'd
s, || civilisation... jusqua ce qu'el e décide
iimrume | de vous attaquer. Cest intéressant
de coopérer scientifiquement... jusqu’a ce
que lautre civilisation dépense tous vos
points de science.

Certains  pactes sont  légérement
asymétriques, mais complémentaires. I
- suffit de trouver le partenaire adéquat qui
Y s 4 2 besoin de ce que vous offrez.

Fin

Comme dans votre premiére partie, une partie compléte
se termine lorsque le joueur a droite du premier joueur
a terminé son dernier tour de jeu.

Le décompte final prévu pour votre premiére partie ne
s'applique pas ici. Dans une partie compléte, seuls certains
aspects de votre civilisation vous rapporteront des points
de culture. Les joueurs vont influer sur le décompte final en
planifiant des événements de 'Age III.

DicompTE FINAL

A la fin de la partie, prenez tous les événements de 'Age
111 dans les paquets des événements actuels et futurs, puis
résolvez-les un par un. L’ordre n’a pas d’importance.

Remarque : Les événements des autres ages que I'Age III
n’ont aucun effet dans le décompte final.

EviENEMENTS DE L’Ack 111

Chaque événement de ’Age III met en avant un aspect du
jeu. Les civilisations qui ont développé pourront marquer
des points de culture. Les événements de 'Age III peuvent
étre révélés et résolus pendant la partie. En fin de partie,
les événements encore présents dans les paquets des

D’autres pactes sont fortement
asymétriques, un joueur proposant quelque
chose en échange de protection ou de non-
agression. Si vous étes faible, vous pouvez
proposer de tels pactes pour encourager
une civilisation puissante a vous laisser
tranquille. D’un autre c6té, si vous étes fort,
vous pouvez utiliser ces pactes pour
profiter d’une civilisation plus faible. Lorsque vous proposez
un pacte asymétrique, vous décidez de quel c6té sera chaque
civilisation. L'autre joueur peut accepter 'offre ou la refuser.

Remarque : A moins qu'il ne le précise, un pacte n’empéche
pas les civilisations concernées de s’attaquer. Et a moins
qu'il ne le précise, le pacte reste en jeu apres I'attaque.

SE SOUVENIR DE LA PRODUCTION

SUPPLEMENTAIRE

Vous pouvez indiquer que vous bénéficiez d'une production
supplémentaire en placant un cube rouge de la boite sur
une ferme ou une mine de ’Age A. Vous pouvez utiliser
cette technique pour d’autres productions supplémentaires,
comme celle fournie par le Chemin de Fer Transcontinental.

ABANDONNER

Avec un peu de chance, cela ne vous arrivera jamais, mais
parfois tout va de travers. Si tous les autres joueurs sont bien
plus forts et que votre économie ne permet pas de compenser,
vous pourrez vous sentir vous enfoncer de tour en tour et
devenir une cible facile pour les agressions, les guerres et les
événements négatifs... jusqu’a la fin de la partie.

Bien entendu, la partie reste intéressante méme quand
vous sentez que vous allez perdre. Rien ne vous oblige
a abandonner, mais il est possible de le faire avec honneur.
Vous admettez que vous avez perdu la partie et vous laissez
les autres joueurs s'affronter, plutot que s'acharner a piller
votre pauvre civilisation.

Abandonner est une action politique. Toute guerre déclarée
contre vous est annulée (mais rapportera des points
de culture au joueur qui l'avait déclarée, pour avoir réussi
a vous faire abandonner). Votre civilisation et toutes vos
cartes sont retirées du jeu. S'il reste deux ou trois joueurs, la
partie continue. S'il ne reste qu’un seul joueur, il est déclaré
vainqueur.

Mais la plupart du temps la partie se terminera avec
I'ensemble des joueurs, préts pour le décompte de fin
de partie.

D’UNE PaRTIE COMPLETE

événements actuels et futurs seront résolus dans tous les
cas. Si vous planifiez un événement de ’Age III, vous étes
certain qu'il sera résolu.

B a2 plupart des événements de I'Age III
récompensent chaque civilisation en
fonction des cartes ou des ouvriers mis en
jeu.

Certains événements de I’Age III vont
donner des points de culture aux
civilisations en fonction de leur position
relative dans un certain domaine. Par
exemple, sur la carte Impact des Sciences est
indiqué « 14/7/0 » : cela signifie que le
joueur qui dispose du plus haut niveau
de science marque 14 i} . Le joueur suivant
marque 7 Eﬂ]‘ et le troisieme (et le quatriéme) ne marque
rien. Les égalités sont résolues de maniére classique : le
joueur actif (ou le joueur le plus proche du joueur actif dans
Pordre de jeu) remporte I'égalité.

Pendant le décompte final, les égalités sont résolues en
considérant que le premier joueur est le joueur actif.

Clest un avantage, mais d’un autre c6té un joueur qui joue
plus tard dans 'ordre du tour est lui aussi avantagé : il connait
les niveaux définitifs des adversaires qui le précedent.

LE VAINQUEUR

Aprés avoir résolu les événements de I'Age III qui étaient
planifiés, les scores sont définitifs.

Le joueur qui a le plus de points de culture remporte la
partie. En cas d’égalité, la victoire est partagée.

Mais le plus important reste que chaque joueur soit capable
de raconter I'histoire unique de sa civilisation.

CoMMENT RANGER LE MIATERIEL

prochaine partie.

au-dessus.

Les cartes, cubes et éléments du jeu peuvent étre rangés dans la boite comme
illustré. Vous pouvez classer les cartes civiles et militaires par age. Si vous pensez
jouer davantage a 2 ou 3 joueurs, les cartes qu'il faut retirer en début de partie
peuvent étre mises de coté, pour que la mise en place soit plus rapide lors de votre

Les plateaux de jeu peuvent étre posés par-dessus, en commengant par le plateau
de I'age actuel puis par les plateaux de culture et de science, mis cdte a cote. Les
plateaux des joueurs, les livrets de régles et les aides de jeu peuvent étre posés tout

Pendant la partie, les cubes blancs, rouges, jaunes et bleus non utilisés pendant la
mise en place peuvent étre laissés dans la boite, facilement accessibles.

Si vous aimez utiliser des protége-cartes, nous vous conseillons de ranger les
cartes dans l'autre sens, comme montré ci-dessous.




DIFFERENCES AVEC L’ANCIENNE EDITION

Through the Ages a été édité pour la premiére fois en 2006. Nous
avons été a 'écoute pendant neuf ans des retours des joueurs afin
d’améliorer encore ce jeu. Rassurez-vous, les changements effectués
dans cette nouvelle édition ne bouleversent en rien 'essence méme du
jeu. Les joueurs qui ont déja joué avec la premieére édition seront tout
a fait capables de se lancer dans une partie apreés avoir lu ces quelques
paragraphes, qui résument les différences entre les deux versions du
jeu.

Dans cette section, nous ferons référence aux pages du Code des
Lois, le livret de régles, et non aux pages du Manuel d’Introduction.
11 a été congu pour pouvoir facilement rechercher un point de régle
particulier.

CarTES MODIFIEES

Beaucoup de cartes ont été modifiées, et pas seulement au niveau des
illustrations. Relisez-les avec attention lors de votre premiére partie.
Vous trouverez certains détails complémentaires dans le Code des Lois
(Annexe, page 12).

PHaAsE pE FIN pE Tour

La Phase de Fin de Tour a été modifiée dans cette nouvelle édition. Les
étapes successives de cette Phase sont imprimées sur votre plateau
de joueur, vous n'aurez donc pas a vous replonger dans le livret
de régles pour vous rappeler dans quel ordre les résoudre.

CORRUPTION

La corruption est désormais évaluée avant la production de nourriture
et de ressources. Il est donc plus facile de savoir si vous étes menacé ou
non par la corruption et votre Phase d’Actions s’en trouve simplifiée.
Vous n’avez plus a calculer a 'avance le nombre de cubes qu'il restera
dans votre réserve bleue aprés la production et la consommation.

Trois emplacements de votre réserve bleue sont marqués d’un
chiffre rouge négatif. Si un ou plusieurs de ces emplacements sont
vides pendant 'étape de corruption, le chiffre (non recouvert) le
plus a gauche indique votre niveau de corruption. Vous perdez un
nombre de ressources équivalent a ce chiffre. Si vous n’en avez pas
suffisamment, perdez toutes vos ressources puis perdez la nourriture
nécessaire pour couvrir la différence. (Phase de Production, page 6.)

Pour maintenir la tension liée a la corruption, le nombre de cubes
bleus a été diminué (16 cubes désormais). (Plateau de Joueur, page 2.)

DrFAUSSER LES CARTES MILITAIRES
EXCEDENTAIRES

Les cartes militaires excédentaires sont désormais défaussées apreés
la Phase d’Actions. Cela vous permet de jouer une carte de tactique
avant de devoir défausser des cartes. De plus, si vous augmentez le
nombre de vos actions militaires, vous profitez immédiatement
de 'augmentation de la limite de cartes en main.

La principale raison de ce changement est surtout de fluidifier la
partie. Il est plus facile de décider quelles cartes garder aprés avoir
joué votre tour. (Défausser les Cartes Militaires Excédentaires, page 6.)

PiocHER DES CARTES MILITAIRES

La pioche de cartes militaires ne fait plus partie de la phase
de production. Une révolte ne vous empéche donc plus de piocher des
cartes militaires. (Piocher des Cartes Militaires, page 6.)

REINITIALISER LES ACTIONS

La réinitialisation des actions fait désormais officiellement partie
de la Phase de Fin de Tour. (Réinitialisation des Actions, page 6.)

LEADERS
REMPLACER UN LEADER

Comme toujours, si vous avez un leader en jeu et que vous en jouez
un nouveau, le leader précédent est automatiquement retiré du jeu.
Mais désormais, ce remplacement vous permet de récupérer 1 action
civile. Cela ne s’applique que si vous aviez déja un leader en jeu. (Jouer
un Leader, page 5.)

NIVEAUX DES CIVILISATIONS
PLus pE LIMITE

Vos niveaux de culture, de science et de force ne sont plus plafonnés.
Et il n’y a plus de limite au nombre de points de science et de culture
que vous pouvez accumuler. Vous pouvez comptabiliser les excédents
comme vous le souhaitez. Comme les marqueurs sont réversibles, ils
peuvent par exemple étre retournés avant de repartir de zéro sur la
piste qui leur est associée.

Vos niveaux et points ne peuvent toujours pas descendre en dessous
de 0. Et votre niveau de bonheur est toujours compris entre 0 et 8. (Vos
Niveaux, page 10.)

VARIANTES

TACTIQUES
DrapPEAU DE TACTIQUE

Chaque joueur dispose d’un drapeau de tactique qu'il place sur la
tactique qu'il utilise. (Matériel des Joueurs, page 2.)

JouEr UNE TAcCTIQUE

Une tactique peut étre mise en jeu comme dans la précédente édition
du jeu : en dépensant une action militaire pendant votre Phase
d’Actions. La carte est placée dans votre zone de jeu et est marquée
par votre drapeau de tactique. Nous l'appelons alors « tactique
exclusive ». (Jouer une Tactique, page 6.)

RENDRE DisPoNIBLE UNE TACTIQUE

Votre tactique ne reste pas exclusive trés longtemps. Au début de votre
tour, avant votre Phase Politique, toute tactique exclusive placée dans
votre zone de jeu est déplacée dans la zone des tactiques communes
(au centre du plateau militaire). Jusqu’a la fin de la partie, tous les
joueurs auront désormais la possibilité de la copier. (Rendre Disponibles
des Tactiques, page 3.)

CopIER UNE TAcTIQUE

Pendant votre Phase d’Actions, vous pouvez payer 2 actions militaires
pour copier n’importe quelle tactique de la zone des tactiques
communes. Une carte peut accueillir plusieurs drapeaux. Vous ne
pouvez jouer ou copier qu’une tactique par tour. (Copier une Tactique,
page 6.)

AGRESSIONS
Pas DE SACRIFICE PoSSIBLE

Ni 'agresseur ni son rival (le défenseur) ne sont désormais autorisés
a sacrifier des unités pendant une agression. A la place, nous avons
congu une nouvelle maniére de se défendre, moins coiiteuse pour le
défenseur.

SE DEFENDRE CONTRE UNE AGRESSION

Le défenseur peut jouer des cartes de bonus défensif, comme
auparavant. Mais en complément, le défenseur peut défausser
n’importe quelle carte militaire (face cachée) pour obtenir un bonus
de force de +1. Le nombre total de cartes jouées et défaussées en
défense ne doit pas excéder le nombre total d’actions militaires du
défenseur. (Jouer une Agression, page 4.)

(GUERRES
Pas DE SACRIFICE PosSIBLE

Aucun des participants n’est autorisé a sacrifier des unités au cours
d’une guerre. Dans le jeu original, la possibilité de faire des sacrifices
pouvait mener a des conflits disproportionnés, dans lesquels deux
camps sacrifiaient la totalité de leur armée et se rendaient totalement
vulnérables aux attaques des autres joueurs. (Résoudre une Guerre, page 3.)

Si vous trouvez les parties complétes trop longues ou trop agressives,
nous vous conseillons de jouer 'une des variantes suivantes. Elles sont
congues pour vous garantir des parties tendues, méme si certaines
cartes ou combinaisons, prévues pour une partie compléte, pourront
vous paraitre plus faibles ou plus puissantes.

PARTIE PLUS COURTE

Vous n'avez pas beaucoup de temps pour jouer et vous voulez tout
de méme profiter de toute la richesse du jeu ? Essayez cette variante.
Vous ne jouerez que sur deux ages, mais avec la totalité des régles
(agressions, guerres, pactes et événements de ’Age III).

MIsE EN PLace

La mise en place est la méme que pour une partie compléte, avec
quelques changements :

. Prenez tous les événements du paquet militaire de 'Age III pour
former un paquet d’événements de fin de partie. Mélangez ce
paquet et distribuez deux événements a chaque joueur. Les joueurs
les conservent face cachée a coté de leur plateau de joueur, ils
n’ont pas le droit d’en prendre connaissance avant la fin de 'Age L.

Piochez trois autres événements de 'Age III. Placez-les sur la
table de maniére a ce qu'ils soient visibles de tous.

Prenez une carte Guerre pour la Culture dans le paquet militaire
de 'Age III et placez la face visible a coté des trois cartes
précédentes.

Les autres cartes militaires de I’Age III et les cartes civiles de 'Age
111 ne sont pas utilisées.

GUERRES

Lorsque vous déclarez une guerre, vous devez jouer une carte de guerre
depuis votre main, comme d’habitude. Vous pouvez alors décider si la
guerre que vous déclarez sera celle détaillée sur la carte que vous jouez,
ou celle détaillée sur la carte Guerre pour la Culture. Si vous choisissez
la guerre de ’Age 111, payez son coit en actions militaires. Une fois la

guerre résolue, c’est votre carte qui est défaussée. Remplacer sa guerre
par une guerre de ’Age III est toujours possible, méme si la carte vient
d’étre choisie par un autre joueur.

FiN pE L’Ack 1

Alafin de ’Age I, les joueurs prennent connaissance des événements
de PAge III qui leur ont été distribués. Chaque joueur défausse un
événement et conserve l'autre. Vos adversaires n'ont pas le droit
de prendre connaissance de la carte que vous avez conservée, ni
de celle défaussée.

DtcomptE FINAL
Alafin de la partie :

Chaque joueur marque 6 points de culture pour chaque merveille
de P’Age 11 achevée.

- Les trois événements de ’Age III qui étaient visibles de tous sont
résolus.

Les événements choisis par chaque joueur sont mélangés et
résolus un a un.

PARTIE PLUS PAISIBLE

Si vous souhaitez éviter que les guerres et les agressions ne perturbent
votre partie, essayez cette variante.

Pour une partie plus paisible, retirez toutes les cartes d’agression,
de guerre et les pactes des paquets militaires. (Si vous aimez conclure
des pactes, vous pouvez conserver les quatre pactes qui ne font pas
référence aux attaques.)

L'aspect militaire sera toujours important pour coloniser des
territoires et pour certains événements basés sur la force de chaque
civilisation. Si vous souhaitez que I'aspect militaire soit un peu plus
présent, essayez ceci :

VARIANTE : CoNFLIT GLOBAL

Lorsque les Ages I, II et III sont terminés, un conflit global se
déclenche. Chaque joueur marque un nombre de points de culture
équivalent a la différence de force entre sa civilisation et la civilisation
la plus faible. Ainsi, la civilisation la plus faible ne marque rien.

AUTRES VARIANTES

D’autres variantes étaient proposées dans le livret de régle original, et
beaucoup ont été développées par les joueurs. Comme elles ne sont que
rarement utilisées, nous avons préféré nous concentrer sur 'équilibre
d’une partie compléte non modifiée.

Bien entendu, n’hésitez pas a essayer une ancienne variante qui vous
convenait, vous pourrez certainement l'intégrer a cette nouvelle
version du jeu.

Les changements effectués dans cette nouvelle édition sont ceux
que nous (et nos testeurs) avons préférés. Mais si certains points des
anciennes regles (par exemple la possibilité de sacrifier des unités)
vous manquent, vous pouvez bien entendu les inclure dans vos parties.
L'important est que tous les joueurs s’amusent en jouant !

Allez jeter un ceil sur ThroughTheAges.com. Si une bonne variante

émerge et est plébiscitée par les joueurs, nous n’hésiterons pas a la
rendre officielle et a la publier.

Remerciements aux relecteurs :

Cyril Le Bris, Fabrice Gadoux,
Christophe Brun, Matthieu Lilla,
Julien Bourdin, Jude_ Maw,
Sylvain Trevisiol, Robin Houpier.

www.throughtheages.com
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CobpE DES Lois

Ce livret se destine aux joueurs qui auraient besoin de retrouver rapidement un point de regle.
11 présente toutes les regles de Through the Ages point par point. Il n’est pas recommandé pour
découvrir et apprendre les regles du jeu.

Nous conseillons aux joueurs qui découvrent le jeu de commencer avec le Manuel qui introduit
les concepts du jeu dans 'ordre de leur apparition au cours de votre premiere partie, complétés
d’explications thématiques et d’exemples détaillés.

La premiere moitié de ce livret décrit ce qui se passe dans une partie. La deuxiéme moitié définit
les termes et concepts utilisés dans le jeu.

\
7.

DEROULEMENT

AT E el JUR TTL

Installez le jeu (Mise en Place p. 2).

La partie se décompose en manches successives. Lors de chaque manche, les joueurs jouent chacun leur tour, 'un apres l'autre,
dans le sens horaire, en commencant par le premier joueur (Votre Tour p. 3).

- La premiére manche est différente des autres (Premier Tour p. 3).
- Remarque : Généralement, rien de spécial ne se passe au début ou a la fin d’une manche.

Le jeu se déroule a travers plusieurs 4ges, en commencant avec I'Age A, puis en continuant avec les Ages I, II, Il et IV.
(Compléter la Rangée de Cartes p. 3).

- Si’Age III se termine pendant le tour du premier joueur, ce sera la derniére manche.
- SiPAge III se termine pendant le tour d’un autre joueur, la manche suivante sera la derniére.

La partie se termine a la fin de la derniére manche. Chaque joueur aura donc joué le méme nombre de tours.
1l est alors temps de procéder au décompte final :

- Tous les événements de ’Age III du paquet actuel et du paquet futur sont résolus dans n’importe quel ordre. (Résoudre un Evénement p. 7).
- Tous les bonus de fin de partie sont décomptés (Bill Gates).
- Le joueur ayant le plus de points de culture est déclaré vainqueur.

En cas d’égalité, les joueurs concernés se partagent la victoire.




MISE EN PLACE

PLATEAUX DE JEU

MATERIEL DES JOUEURS

Dans 1A BoiTE

Placez les différents plateaux de jeu au centre de la table,
de fagon a ce qu'ils soient visibles et accessibles pour
tous les joueurs.

PaquETs DE CARTES

Les Ages A, I, II et III disposent chacun d’un paquet civil
et d'un paquet militaire. Il y a donc 8 paquets distincts
ayant tous un dos différent.

paquets militaires

> Dans une partie a 2 ou 3 joueurs, vous devez écarter
certaines cartes qui ne seront pas utilisées pour la
partie.

- Avant de débuter une partie a 3 joueurs :

. 4 Ecartez les 3 cartes pos- i
sédant ce symbole (de chacun) ;
des paquets I, IT et III.

- Avant de débuter une partie a 2
joueurs :

- B# 4 Fcartez les 9 cartes
possédant ces symboles (de chacun) des pa-
quets I, IT et TII.

c 3 Ecartez les 2 cartes Pacte du paquet mi-
litaire I et les 4 cartes Pacte des paquets mili-
taires IT et III.

Plateau militaire

paquet des
événements
passés

événements actuels

futurs

Plateau de science

Chaque joueur choisit une couleur et prend tous les élé-
ments suivants:

PLATEAU DE JOUEUR

Sur le plateau de chaque joueur sont représentées les 6
technologies de départ : Guerriers, Agriculture, Bronze,
Philosophie, Religion et Despotisme. Elles sont considérées
comme des cartes de technologie.

> Placez un cube bleu sur chacune des 16 cases de la
réserve bleue.

> Placez un cube jaune sur chacune des 18 cases de la
réserve jaune, sur les 6 cases des cartes de technolo-
gie ainsi que sur la réserve d’ouvriers (l'emplacement
"Ouvriers Inutilisés" sur le plateau).

> Votre carte de gouvernement de départ, Despotisme,
vous octroie 4 actions civiles et 2 actions militaires.
Placez donc 4 cubes blancs et 2 cubes rouges a c6té de
la carte (pas dessus).

MARQUEURS DE NIVEAU

Vous disposez de 4 marqueurs de niveau a votre couleur.

‘. 1 Placez votre marqueur de science sur la case 1 de
la piste de niveau de science.

Placez votre marqueur de culture sur la case 0 de
la piste de niveau de culture.

(=

Placez votre marqueur de force sur la case 1 de la
piste de niveau de force.

-,
1

-

o

Placez votre marqueur de bonheur sur la case 0
de la piste de niveau de bonheur de votre plateau
de joueur.

Remarque : Ces parametres correspondent a ceux indi-
qués par les ouvriers sur vos cartes de technologie de
départ. (Vos niveaux p. 10).

MARQUEURS DE SCORE

¢ Placez votre marqueur de points de science sur la
case 0 de la piste de points de science.

,]’“ Placez votre marqueur de points de culture sur la
case 0 de la piste de points de culture.

DRAPEAU DE TACTIQUE

JFg- Placez votre drapeau de tactique dans la zone des
i tactiques communes du plateau militaire. Cela
indique que vous n’'avez aucune tactique pour

Une fois la mise en place terminée, il restera des cubes
bleus, jaunes, rouges et blancs non utilisés. Ils pourront
étre nécessaires pendant la partie, mais tres occasionnel-
lement. Ils sont considérés comme étant « dans la boite >.

PREPARATION DE LA PIOCHE

D'EVENEMENTS
B> Mélangez le paquet militaire de I'Age A.

- Prenez un nombre de cartes égal au nombre de
joueurs plus 2. Placez ces cartes, face cachée,
sur le plateau militaire : elles forment la pioche
d’événements actuels.

- Placez les cartes restantes dans la boite, sans les
consulter.

PREMIER JOUEUR

Déterminez un premier joueur comme vous le souhaitez.
1l ne changera pas pour toute la durée de la partie. Vous
pouvez identifier ce joueur en glissant une des cartes mi-
litaires inutilisées de ’Age A sous son plateau, face cachée.

ActioNns INITIALES

D> Le premier joueur disposera d'1 action civile a son
premier tour. Pour indiquer cela, il place 'un de ses
cubes blancs sur sa carte Despotisme.

> Dans le sens horaire, chaque autre joueur disposera
d’1 action civile de plus que le joueur précédent. Ils
placent donc respectivement 2, 3 ou 4 de leurs cubes
blancs sur leur carte Despotisme.

> Les joueurs ne disposent pas d’action militaire a leur
premier tour. Tous les cubes rouges restent donc
a coté du plateau de chaque joueur.

PREPARATION DE LA

RANGEE DE CARTES
B> Mélangez le paquet civil de ’Age A.

- Piochez 13 cartes et placez-les, face visible, sur les
emplacements de la rangée de cartes.

- Placez le paquet de cartes restantes sur la moitié
claire du plateau de I’age actuel.

D> Placez les autres paquets de cartes a proximité de
la zone de jeu. Vous n’en aurez besoin que plus tard
dans la partie.
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Plateau de culture

ﬁ. i J I

el 'Piste de points de culture | ! ; ] !

= T 3 ; =
R TEIETTTE TR TR IETT TR
UL DE T T LU TR DT [T L [T

| = Piste de niveau de culture = = 30 Iﬂ ew o

Plateau de I’dge actuel

DD~

Zone du paquet

e

— = —y o bemem———
iy SR S A A

Plateau de joueur

e W =1y
0w TREE St

-

Premier
joueur

Umilitaire actuel



VOoTRE TOUR ...

DEROULEMENT D’UN TouR

Votre tour comprend plusieurs phases et étapes :
> Phase de Début de Tour :

- Compléter la rangée de cartes.

- Résoudre une guerre, si nécessaire.

- Rendre disponibles des tactiques exclusives, si nécessaire.

> Phase Politique
Phase d’Actions
> Phase de Fin de Tour :
- Défausser les cartes militaires en exces.

v

- Phase de Production (ignorée pendant une révolte).

- Piocher des cartes militaires.

- Réinitialiser les actions civiles et militaires.

Premier Tour

Votre premier tour se déroule différemment :

> Vous débutez avec un nombre limité d’actions civiles, en fonction de votre position
dans Pordre du tour (Actions initiales p. 2).

B> Vous ignorez la Phase de Début de Tour et la Phase Politique.

B> Lors de votre Phase d’Actions, vous pouvez soit :

- Prendre une carte, autre qu'une merveille, de la rangée de cartes et I'ajouter

a votre main.

- Prendre une merveille de la rangée de cartes et la mettre en jeu comme une
merveille inachevée (tournée a 90°).

PHASE DE DEBUT DE ToOUR

ComPLETEZ LA RANGEE DE CARTES

Remarque : La rangée de cartes n’est pas complétée lors
du premier tour.

Vous commencez votre tour en complétant la rangée de
cartes :

D> En partant de la gauche de la rangée de cartes, dé-
faussez les éventuelles cartes restantes :

- sur les 3 premiers emplacements pour une partie
a2 joueurs,

- sur les 2 premiers emplacements pour une partie
a3 joueurs,

- sur le premier emplacement pour une partie a 4
joueurs,

- si un joueur a abandonné (p. 4), ne tenez compte
que des joueurs encore en jeu et non des joueurs
ayant commencé la partie pour déterminer le
nombre de cartes a défausser.

D> Décalez toutes les cartes restantes vers la gauche de
facon a ne laisser aucun emplacement vide.

D> Piochez et placez des cartes du paquet civil de I'age
actuel pour compléter les emplacements vides, de
gauche a droite (ignorez cette étape a I'Age IV, qui ne
dispose d’aucun paquet).

FiN p'un AcE

Compléter la rangée de cartes déclenche parfois la fin

d’un age :

> L’Age A se termine lorsque la rangée de cartes est
complétée pour la premieére fois.

- Remarque : Cela se produit au deuxiéme tour du
premier joueur.

- Apreés avoir placé autant de cartes civiles de
1’Age A que possible, retirez de la partie le reste du
paquet de ’Age A.

- Mélangez séparément les paquets civil et mili-
taire de ’Age I et placez-les sur le plateau de 'age
actuel. Ils deviennent alors les paquets civil et
militaire actuels.

- Si toutes les cartes civiles de I'Age A ont été pla-
cées sur la rangée de cartes et qu'il y reste des
emplacements vides, complétez-les avec des
cartes du paquet civil de ’Age I.

. . . . ’ Y “v
retirez du jeu leaders, merveilles inachevées et pactes obsoletes,‘q = E

> Les Ages I, II et III se terminent lorsque la derniére
carte du paquet de I'age actuel est placée dans la ran-
gée de cartes. L’age suivant débute immédiatement :

- Les cartes de 1’dge antérieur a celui qui vient de
se terminer deviennent obsolétes (ex : a la fin
de I'Age I, les cartes de ’Age A deviennent obso-
létes) :

- Les joueurs défaussent toutes les cartes obso-
letes de leur main.

Tous les leaders obsolétes sont retirés de la
partie.

Toutes les merveilles inachevées obsolétes
sont retirées de la partie.

Tous les pactes obsolétes sont retirés de la
partie.

Remarque : Toutes les autres cartes en jeu
(technologies, colonies, merveilles achevées,
tactiques communes ou exclusives, guerres
déclarées) restent en jeu quel que soit leur age.

- Chaque joueur perd 2 cubes jaunes.

- Mélangez le paquet civil de I'age qui vient de dé-
buter. Placez-le sur le plateau de I’age actuel. 11
devient le paquet civil actuel.

Continuez de compléter la rangée de cartes s'il
reste des emplacements vides.
Si’Age IV a débuté, il n’y a pas de nouveau pa-
quet civil et les emplacements vides le restent.
- Retirez le paquet militaire de 1’dge précédent.
Mélangez le paquet militaire du nouvel age et
placez-le sur le plateau de 1'age actuel.

Si PAge IV a débuté, il n'y a pas de nouveau
paquet militaire. Piocher des cartes militaires
n’est pas possible pendant PAge IV.

- L’Age IV est le dernier dge de la partie. Lorsque
1'Age IV débute, déterminez quelle manche sera la
derniére.

- La manche en cours est la derniére si 'Age IV
débute pendant le tour du premier joueur.

- Lamanche suivante sera la derniére si 'Age IV
débute pendant le tour d’un autre joueur.
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Lorsque un nouvel dge débute :5 @ [;
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défaussez les cartes obsoletes en main,’ e@(.; (3

et perdez 2 cubes jaunes. <1J
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RESOUDRE UNE GUERRE

Si vous n’avez aucune carte de guerre dans votre zone de
jeu, ignorez cette étape. Si vous en possédez une, vous
devez la résoudre lors de cette phase.

> Comparez votre force avec celle de I'adversaire a qui
vous avez déclaré la guerre.

- Siune carte en jeu vous octroie un bonus lorsque
vous attaquez cet adversaire, ajoutez ce bonus.

> Sil'un des deux joueurs a une force supérieure a celle
de l’autre, ce joueur est le vainqueur et 'autre joueur
est la civilisation vaincue. La différence entre leurs
forces respectives est 'avantage de force. Appliquez
les effets de la carte.

- Si le vainqueur vole une technologie spéciale,
il prend la carte de la zone de jeu de la civilisation
vaincue et la place dans sa propre zone de jeu.

- Un joueur ne peut pas voler une technologie spé-
ciale identique a celles qu'il a en jeu ou dans sa
main.

- Si vous volez une technologie spéciale du méme
type qu'une technologie que vous avez en jeu,
vous conservez la carte de plus haut niveau et
vous défaussez l'autre.

> Siles joueurs ont une force identique, il n'y a ni vain-
queutr, ni vaincu : la guerre est sans effet.

D> Dans tous les cas, défaussez la carte de guerre.

Remarque : Aucun camp ne peut utiliser de carte de bo-
nus militaire pour augmenter sa force lors d’une guerre.

RENDRE DispoNIBLES DES TACTIQUES

Si vous avez une carte de tactique exclusive dans votre
zone de jeu, vous devez la rendre disponible lors de cette
phase.

> Placez votre carte de tactique dans la zone des tac-
tiques communes sur le plateau militaire.

- Il n'y a pas de limite au nombre de cartes qui
peuvent étre placées dans la zone des tactiques
communes.

- Si une carte identique est déja présente dans la
zone des tactiques communes, vous pouvez les
fusionner en les plagant 'une sur l'autre, ou en
retirer une de la partie. Attention cependant a ne
pas la placer dans la pile de défausse (Défausser ou
Retirer de la Partie p. 8).

- Remarque : Votre drapeau de tactique reste sur
la carte et elle continue d’étre votre tactique ac-
tuelle.
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... VOTRE TOUR ...

Lors de la Phase Politique, vous pouvez, si vous le sou-
haitez, réaliser une unique action politique, parmi les
suivantes :

Planifier un Evénement

Jouer une Agression

Déclarer une Guerre (sauf lors de la derniére manche)
Proposer un Pacte (sauf lors d’une partie a 2 joueurs)
Annuler un Pacte (sauf lors d’une partie a 2 joueurs)

VVVVVYV

Abandonner (sauf lors de I’Age IV)

"4 Ce symbole présent sur certaines cartes militaires
indique qu’elles peuvent étre jouées comme une ac-
tion politique.

PLANIFIER UN EVENEMENT

Un événement est une carte militaire verte
possédant un symbole {Il' dans son coin su-
périeur droit. Pour planifier un événement,
procédez ainsi :

tvalts Brustneuse.

> Placez votre carte d’événement, face ca-
chée, sur le dessus du paquet des événements futurs
(ou sur la zone correspondante si ce paquet est vide).

> Marquez autant de points de culture que le niveau de
la carte.

> Révélez la premiere carte du paquet des événements
actuels et résolvez-la. Si c’est un territoire, résolvez
la colonisation (Evénements Actuels p. 7).

D> Si cette carte était la derniere du paquet des événe-
ments actuels :
- Mélangez le paquet des événements futurs.

- Classez les cartes par age, face cachée, afin que les
ages les plus anciens soient au-dessus des ages
les plus récents.

- Placez ce nouveau paquet sur la zone des événe-
ments actuels : il devient le nouveau paquet des
évenements actuels.

Remarque : Un événement que vous planifiez mainte-
nant ne sera révélé et résolu que lors d’un tour ultérieur.

JOUER UNE AGRESSION

Une agression est une carte militaire brune.
Son nom débute par « Agression : ». Pro-
cédez ainsi pour jouer 'une de ces cartes :

> Révélez la carte.

> Payez le colt en actions militaires indi-
qué a coté du symbole de couronne.

> Déclarez quel joueur vous attaquez. Ce joueur devient
votre rival.

- Vous ne pouvez pas attaquer un joueur avec lequel
vous avez conclu un pacte indiquant que vos deux
civilisations ne peuvent pas s'attaquer.

- Vous ne pouvez pas attaquer un joueur ayant une
force égale ou supérieure a la votre.

+ Pensez a inclure tous les bonus se déclenchant
lorsque vous attaquez un autre joueur.

- Nincluez pas les bonus des pactes qui sont
annulés si vous attaquez.

> Sivous et votre rival étes liés par un pacte indiquant
qu'il s’annule si vous attaquez, retirez ce pacte de la
partie.

D> Votre rival peut se défendre contre votre agression en
jouant des bonus de force temporaires afin d’égaler
ou dépasser votre force :

- Votrerival peut jouer une ou plusieurs
cartes de bonus militaire. La valeur
de défense indiquée dans la moitié
supérieure de la carte est ajoutée a sa
force (ces cartes sont défaussées une
fois le bonus décompté).

- Votre rival peut gagner un bonus de +1 en force
pour chaque carte militaire qu'il défausse, face
cachée.

PHASE POLITIQUE

- Restriction : Le nombre total de cartes que votre
rival peut jouer ou défausser pour des bonus ne
peut pas dépasser son nombre total d'actions mi-
litaires.

B> Sivotre rival égale ou dépasse votre force, 'agression
est un échec. Défaussez-la sans résoudre son effet.

B> Sivotre rival ne peut pas ou ne souhaite pas égaler ou
dépasser votre force, il ne joue ni ne défausse aucune
carte. L'agression est donc un succes :

- Résolvez l'effet indiqué sur la carte.

Si Deffet fait référence au colt d’une carte,
il correspond au colit imprimé sur la carte,
sans tenir compte d’éventuels modificateurs.

- Défaussez la carte d’agression.

DECLARER UNE GUERRE

Une guerre est une carte militaire grise dont &M
le nom débute par « Guerre pour ». Procé- Rﬁ S
e
eanifines

dez ainsi pour déclarer une guerre : 5

D> Révélez la carte.

> Payez le colit en actions militaires indi-
qué a coté du symbole de couronne.

> Déclarez quel joueur vous attaquez. Ce joueur devient
votre rival.

- Siune carte indique que vous ne pouvez pas atta-
quer un joueur, vous ne pouvez pas déclarer une
guerre contre ce joueur.

D> Sivous et votre rival étes liés par un pacte qui indique
qu'il s'annule si vous attaquez, retirez ce pacte de la
partie.

B> Placez la guerre dans votre zone de jeu en orientant le
haut de la carte en direction de votre rival.

B> La guerre sera résolue au début de votre prochain
tour.

> Restriction : Vous ne pouvez pas déclarer de guerre
lors de la derniére manche.

PROPOSER UN PACTE

Un pacte est une carte militaire bleue avec le
symbole d’une poignée de main au-dessus
de son nom. Les pactes ne sont pas possibles
dans une partie a deux joueurs. Procédez
ainsi pour proposer un pacte :

> Révélez la carte.
> Déclarez a quel joueur vous proposez le pacte.

> Sile pacte dispose d’un coté A et d'un c6té B, précisez
si vous tenez le role de la civilisation A ou de la B.

Ensuite, le joueur partenaire décide s’il accepte ou s'il
décline votre offre.

> Sl décline votre proposition, replacez le pacte dans
votre main. Vous avez quand méme consommé votre
action politique du tour.

> S'il accepte votre offre, le pacte entre en jeu :

- Tout autre pacte de votre zone de jeu prend im-
médiatement fin, que le partenaire de ce précé-
dent pacte soit le joueur choisi ou un autre joueur.
Retirez-le de la partie.

+ Remarque : Vous pouvez toujours étre impli-
qué dans des pactes présents dans les zones de
jeu des autres joueurs.

- Placez le pacte nouvellement accepté dans votre
zone de jeu en orientant vers votre partenaire
(les cotés A et B, s'il y a lieu, doivent faire face
a chaque partenaire selon les roles précédemment
définis).

- Le nouveau pacte prend effet immédiatement.
Remarque : Un pacte empéchant les attaques
ou une déclaration de guerre n’annule pas les
guerres déja déclarées.

ANNULER UN PACTE

Cette action vous permet d’annuler un pacte dans lequel
vous étes impliqué. Certaines des actions politiques dé-
crites précédemment peuvent avoir comme effet secon-
daire 'annulation d’un pacte. Procédez ainsi pour an-
nuler un pacte :

> Choisissez un pacte en jeu dans lequel vous étes im-
pliqué. Ce pacte peut étre dans votre zone de jeu ou
dans celle de votre partenaire.

> Retirez ce pacte de la partie. Son effet s’arréte immé-
diatement pour vous et pour votre ancien partenaire.

ABANDONNER

Vous pouvez utiliser votre action politique pour aban-
donner.

D> Votre civilisation quitte immédiatement le jeu. Vous
avez perdu.

D> Défaussez votre main et retirez du jeu toutes les
cartes présentes dans votre zone de jeu. Si vous étes
impliqué dans un pacte placé dans la zone de jeu d’'un
autre joueur, retirez également ce pacte de la partie.

D> Sides guerres sont déclarées contre vous, les joueurs
les ayant déclarées retirent de la partie leurs cartes
de guerre et marquent 7 points de culture.

> S'il ne reste qu’un seul joueur dans la partie, la partie
s'acheéve et ce joueur est le gagnant.

> S'il reste deux joueurs ou plus, ils poursuivent la par-
tie sans vous :

- Ils ne modifient pas les paquets actuels (des
cartes prévues pour davantage de joueurs peuvent
donc apparaitre lors de cet age).

- Avant de passer a ’Age IT ou a ’Age I11, ils ajustent
les paquets des nouveaux ages en fonction du
nombre de joueurs encore en jeu (Paquets de Cartes
p- 2).

- 8ils ne restent plus que deux joueurs, les regles
pour des parties a deux joueurs s’appliquent lors
de la résolution des événements (Résoudre un Evé-
nement p. 7).

> Exception : Vous ne pouvez pas abandonner lors de
P’AgeIV.
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... VOTRE TOUR ...

Lors de la Phase d’Actions, vous pouvez dépenser vos
actions civiles et militaires pour réaliser les actions dé-
crites dans ce chapitre, dans 'ordre de votre choix.

> Lors de votre premier tour, vous ne pouvez rien faire
d’autre que prendre des cartes de la rangée de cartes
(si vous prenez une merveille, vous la placez en jeu).

> Vous ne pouvez faire une action que si vous étes en
mesure de réaliser toutes les étapes requises et d’en
payer tous les cofits.

> Vous pouvez décider de mettre fin a votre Phase d’Ac-
tions méme s’il vous reste des actions civiles ou mili-
taires disponibles.

Certaines des actions décrites dans ce chapitre peuvent
également étre réalisées comme effet de certaines
cartes. Sil’action est ’effet d’une carte :

> L’action ne vous colite aucune action civile ou mili-
taire a moins que la carte ne I'indique. (Exception :
Déclarer une Révolution p. 5)

> L'action peut avoir d'autres colits (généralement de la
nourriture, des ressources ou des points de science),
que vous devez payer a moins que la carte n’indique
que vous pouvez réaliser gratuitement cette action.

PRENDRE UNE CARTE AUTRE
QU'UNE MEERVEILLE DANS LA
RANGEE DE CARTES

D> Choisissez n'importe quelle carte de la rangée de
cartes qui n’est pas une merveille.

> Payez 1, 2 ou 3 actions civiles, selon ce qui est indi-
qué sous 'emplacement de la carte dans la rangée de
cartes.

D> Ajoutez la carte a votre main.
> Restrictions :

- Vous ne pouvez pas prendre une carte autre
qu'une merveille si le nombre de cartes civiles
de votre main est égal ou supérieur a votre total
d’actions civiles.

- Vous ne pouvez pas prendre une carte de tech-
nologie si vous avez déja une carte du méme nom
dans votre main ou dans votre zone de jeu.

- Si vous avez pris un leader, vous ne pouvez pas
prendre un nouveau leader de cet age. Cette res-
triction s’applique méme si le leader que vous
avez pris a déja quitté le jeu.

PRENDRE UNE MERVEILLE DE LA
RANGEE DE CARTES

Une merveille est une carte violette pos-
sédant une ligne de chiffres au-dessous
de sa description, représentant le coiit de
construction de chaque étape de la mer-
veille. Elle est mise en jeu dés que vous la
prenez :
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D> Choisissez une merveille de la rangée de cartes.

D> Payez autant d’actions civiles qu’indiqué sous 'em-
placement de la carte plus une action civile supplé-
mentaire pour chaque merveille que vous avez ache-
vée (cela inclut les merveilles tombées en ruines suite
aux Affres du Temps).

> Placez la merveille en jeu, tournée de 90°, afin d'indi-
quer qu'il s'agit d’'une merveille inachevée.

> Restriction : Vous ne pouvez pas prendre une mer-
veille si vous avez déja une merveille inachevée en
jeu.

> Remarque : Vous pouvez prendre une merveille
meéme si vous avez atteint votre limite de cartes en
main.

> Remarque : Les effets d'une merveille ne s’appliquent
pas tant que celle-ci est inachevée.

PHASE D’ACTIONS

ACCROITRE VOTRE POPULATION

D> Payez 1 action civile.

D> Pavez la nourriture indiquée par le chiffre blanc fi-
gurant sous 'emplacement occupé le plus a droite de
votre réserve jaune.

D> Prenez le cube jaune le plus a droite de votre réserve
jaune et ajoutez-le a votre réserve d’ouvriers (il de-
vient un ouvrier inutilisé).

> Remarque : Vous ne pouvez pas accroitre votre popu-
lation s’il ne reste plus aucun cube jaune dans votre
réserve jaune.

CONSTRUIRE UNE FERME,

UNE MINE oU UN BATIMENT URBAIN

> Payez 1 action civile.
B> Choisissez une de vos cartes de ferme, de mine ou de
batiment urbain en jeu.

D> Payez le cofit en ressources indiqué sur la carte.

- Remarque Les technologies spéciales de
construction ‘T’ réduisent uniquement le cofit des

batiments urbains.

> Placez I'un de vos ouvriers inutilisés sur cette carte.

D> Ajustez vos niveaux, si nécessaire.

D> Restriction : Votre limite de batiments urbains est
indiquée dans le coin inférieur droit de votre carte de
gouvernement. Si vous possédez déja autant ou da-
vantage de batiments urbains d’un type particulier
que cette limite, vous ne pouvez plus construire de
batiment urbain de ce type.

AMELIORER UNE FERME, UNE MINE

oU UN BATIMENT URBAIN

B> Payez 1 action civile.

> Choisissez une de vos fermes, une de vos mines ou un
de vos batiments urbains (représenté par un ouvrier
sur la carte de technologie correspondante).

I> Choisissez une autre carte de technologie du méme
type et d'un niveau supérieur que vous avez déja mise
en jeu.

> Payez autant de ressources que la différence entre les
colts en ressources de ces deux cartes.

- Sile cofit d’'une ou de ces deux cartes est modifié,
appliquez ces modificateurs avant de calculer la
différence de cotts.

> Déplacez 'ouvrier vers la carte de plus haut niveau.
> Ajustez vos niveaux, si nécessaire.

DETRUIRE UNE FERME, UNE MINE

ouU UN BATIMENT URBAIN

> Payez 1 action civile.

> Choisissez une de vos fermes, une de vos mines ou un
de vos batiments urbains (représenté par un ouvrier
sur le sur la carte de technologie correspondante).

> Déplacez l'ouvrier de cette carte vers votre réserve
d’ouvriers (il devient un ouvrier inutilisé).

> Ajustez vos niveaux, si nécessaire.
JoUER UN LEADER

Un leader est une carte civile verte avec, dans
son coin supérieur droit, le portrait d’'un per-
sonnage céleébre ayant marqué 1’Histoire.

> Payez 1 action civile.

Choisissez un leader de votre main.
Placez ce leader dans votre zone de jeu.
Si vous aviez déja un leader en jeu, il est remplacé.

VVyV

- Défaussez I'ancien leader.
- Récupérez 1 action civile.

D> Les effets du leader s'appliquent immeédiatement.
Ajustez vos caractéristiques, si nécessaire.

CONSTRUIRE UNE ETAPE
D’UNE MERVEILLE

> Vous pouvez faire cette action uniquement si vous
avez une merveille inachevée en jeu.
> Payez 1 action civile.

> Payez les ressources indiquées par le chiffre non re-
couvert le plus a gauche sur la merveille.

> Couvrez le coiit correspondant avec un cube bleu de
votre réserve bleue.

- Sl n’y a aucun cube dans votre réserve bleue, uti-
lisez I'un des cubes de vos cartes de technologie.

D> Si tous les cofits d’une merveille sont payés, la mer-
veille est achevée.

- Replacez tous les cubes bleus de la merveille dans
votre réserve bleue.

- Faites pivoter la carte afin de la remettre droite.

- Les effets de la merveille s’appliquent. Ajustez vos
caractéristiques, si nécessaire.

> Si une carte vous permet de construire plusieurs
étapes d’une merveille en une seule action, la pro-
cédure demeure la méme. Vous additionnez tous
les colits de toutes les étapes que vous souhaitez
construire, vous payez tous ces coits en une fois et
vous recouvrez les colits payés par des cubes bleus.

DEVELOPPER UNE TECHNOLOGIE

Les cartes de technologie sont iden- I ey
tifiables par leur colit en points de f I E L

science, indiqué dans le coin supérieur
gauche de la carte. Les différents types
de technologie sont décrits dans le
chapitre Cartes de Technologie en jeu (p. 9).

> Payez 1 action civile.
> Choisissez une carte de technologie de votre main.

> Payez le colit en science indiqué sur la carte.

- Pour les technologies de gouvernement, payez le
coiit indiqué le plus élevé.
> Placez la carte de technologie dans votre zone de jeu.

- Sila carte est une technologie spéciale (bleue) du
méme type que 'une des technologies spéciales
que vous avez déja en jeu, seule la carte de plus
haut niveau reste en jeu.

Généralement, la carte la plus ancienne est
remplacée par la nouvelle.

Dans de rares cas, c’est la carte que vous venez
de jouer qui est retirée. Cela compte toutefois
comme le fait de jouer une technologie au re-
gard des effets des autres cartes (comme Eins-
tein).

- Si la technologie est un gouvernement, le gou-
vernement précédent est remplacé. Retirez I'an-
cienne carte de la partie ou placez la nouvelle
carte sur l'ancienne.

D> Les effets des technologies spéciales et des gouver-
nements s'appliquent immédiatement. Ajustez vos
caractéristiques, si nécessaire.

DECLARER UNE REVOLUTION

Déclarer une révolution est une autre fagon i =k

4 ” 37 muananctiie
de développer une technologie de gouverne-
ment.

> Choisissez une carte de technologie de
gouvernement de votre main.

I> Payez autant d’actions civiles que votre total d’ac-
tions civiles.

- Si un événement (Développement de la Civilisation)
vous permet de développer une technologie, vous
pouvez déclarer une révolution en payant votre
total d'actions civiles.
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... VOTRE ToUR

- Siune carte d’action (Percée scientifique) vous per-
met de développer une technologie, vous pouvez
déclarer une révolution en payant votre total
d'actions civiles plut6t que de payer le coit de la
carte d’action.

- Remarque : Vous ne pouvez déclarer de révolution
que si toutes vos actions civiles sont disponibles.
> Payez le cot en science le plus faible indiqué sur la
carte de gouvernement.

> Placez la carte de gouvernement dans votre zone de
jeu. Remplacez votre gouvernement précédent en le
retirant de la partie ou en le recouvrant par la nou-
velle carte.

> Appliquez tous les effets du nouveau gouvernement.
- Ajustez vos caractéristiques, si nécessaire.

- Si vous augmentez votre total d'actions civiles,
placez les nouveaux cubes blancs a coté de la carte
: ces nouvelles actions ne sont pas disponibles
immédiatement.

> Les effets qui se déclenchent lorsque vous développez
une technologie (De Vinci, Newton, Einstein) sont ré-
solus a cette étape (donc, dans le cas de Newton, vous
terminez avec 1 action civile disponible).

Jouer UNE CARTE D’ACTION
Une carte d’action est une carte civile jaune. &
> Payez 1 action civile. I
> Choisissez une carte d’action de votre

main, a l'exception de celles que vous

venez de récupérer lors de cette Phase
d’Actions.

> Révélez la carte et résolvez son effet :

- Sileffet de la carte implique de réaliser une autre
action, suivez les regles normales pour cette nou-
velle action, sans payer le cofit en action civile ou
militaire pour cela.

- Si une carte réduit un coiit en dessous de o, le
cot est alors de 0.

Une fois que vous avez déclaré la fin de votre Phase d’Ac-
tions, effectuez les étapes suivantes, dans 'ordre.

Seules les premiéres étapes demandent au joueur de
prendre des décisions. Une fois que vous avez choisi les
cartes militaires que vous défaussez, le reste est auto-
matique. Pour maintenir le rythme de la partie, le joueur
suivant peut commencer son tour dés que vous avez fini
de défausser.

DEFAUSSER LES
CarTES MILITAIRES EN EXcES

> Si le nombre de cartes militaires que vous avez en
main est supérieur a votre total d'actions militaires,
défaussez les cartes en exces, face cachée.

VERIFIER LA REVOLTE

D> Si vos ouvriers mécontents sont plus nombreux que
vos ouvriers inutilisés, vous faites face a une révolte
et vous ignorez la Phase de Production (Ouvriers Mé-
contents p. 10).

PHASE DE PRODUCTION

Si vous ne faites pas face a une révolte, résolvez les
étapes suivantes dans l'ordre.

> Marquez des points de science et de culture

- Marquez autant de points de science que votre ni-
veau de science.

- Marquez autant de points de culture que votre ni-
veau de culture.

> Corruption

- La case la plus a gauche de chaque section de
votre réserve bleue indique un nombre négatif :

- Si une carte indique de « développer une
technologie », vous pouvez déclarer une ré-
volution. Au lieu de payer 1 action civile pour
utiliser la carte, vous devrez payer le colt de la
révolution (Déclarer une Révolution p. 5).

+  Sila carte indique de « construire une nou-
velle étape d’une merveille », vous ne pouvez
construire qu’une seule étape méme si d'autres
cartes en jeu vous autorisent a construire plu-
sieurs étapes « pour 1 action civile ».

- Si vous ne pouvez pas réaliser I'action in-
diquée sur la carte, la carte ne peut pas étre
jouée.

- Sila carte vous octroie quelque chose « pour ce
tour », ce bonus ne compte pas dans vos carac-
téristiques et n'est représenté par aucun élément
matériel.

Remarque : Une action militaire supplémen-
taire peut étre utilisée pour piocher une carte
militaire a la fin de votre tour (Piocher des
Cartes Militaires p. 6).

B> Défaussez la carte une fois son effet résolu.

ConsTRUIRE UNE UNITE MILITAIRE

I> Payez 1 action militaire.

> Choisissez une des cartes de technologie d’unité mi-
litaire de votre zone de jeu.

D> Payez le coit en ressources indiqué sur la carte.

> Déplacez un de vos ouvriers inutilisés sur la carte.
> Ajustez vos niveaux.

AMELIORER UNE UNITE MILITAIRE

> Payez 1 action militaire.

B> Choisissez I'une de vos unités militaires (représentée
par un ouvrier sur une carte de technologie d’unité
militaire).

B> Choisissez I'une de vos technologies d’unité militaire
du méme type et d'un niveau supérieur.

> Payez autant de ressources que la différence entre les
cofits en ressources de ces deux cartes.

PHASE DE FIN DE TouRr

. Si tous ces nombres sont recouverts de cubes
bleus, vous ne souffrez d’aucune corruption.

+ Dans le cas contraire, le nombre non recouvert
le plus a gauche indique votre corruption.

- Perdez autant de ressources que votre corruption.

- Si vous avez perdu toutes vos ressources, mais
que cela ne suffit pas a compenser votre niveau de
corruption, perdez la nourriture nécessaire pour
couvrir la différence.

> Production de nourriture

- Pour chaque ouvrier sur vos cartes de technologie
de ferme &, déplacez un cube bleu de votre ré-
serve bleue vers la carte correspondante.

- Si vous n'avez pas assez de cubes, déplacez
tous ceux que vous pouvez sur les cartes de
technologie de ferme, en commencant par
celles de plus haut niveau.

> Consommation de nourriture

- La case la plus a gauche de chaque section de
votre réserve jaune indique un nombre négatif.

Si tous ces nombres sont recouverts de cubes
jaunes, vous n’avez aucune consommation.

Dans le cas contraire, le nombre non recouvert
le plus a gauche indique votre consommation.

- Perdez autant de nourriture que votre consom-
mation.

- Si vous avez perdu toute votre nourriture, mais
que cela ne suffit pas a compenser votre niveau de
consommation, perdez 4 points de culture pour
chaque unité de nourriture nécessaire pour cou-
vrir la différence.

- Sile colit d'une ou de ces deux cartes est modifié,
appliquez ces modificateurs avant de calculer la
différence de cofits.

D> Déplacez ouvrier vers la carte de plus haut niveau.
> Ajustez vos niveaux.

DEMANTELER UNE UNITE MILITAIRE

I> Payez 1 action militaire.

> Choisissez une de vos unités militaires (représentée
par un ouvrier sur une carte de technologie d'unité
militaire).

D> Déplacez 'ouvrier de cette carte vers votre réserve
d'ouvriers (il devient un ouvrier inutilisé).

> Ajustez vos niveaux.
Jouer uNE TAcTIQUE

Une tactique est une carte militaire rouge
présentant des icones d’unités militaires

dans sa moitié inférieure. gy

> Payez 1 action militaire. Ll
g q o

> Choisissez une carte de tactique de votre £

main.

> Placez-la dans votre zone de jeu en tant que carte de
tactique exclusive.

D> Placez votre drapeau de tactique dessus : c’est désor-
mais votre tactique actuelle.

> Ajustez vos niveaux (Cartes de Tactique p. 9).

> Restriction : Vous ne pouvez jouer ou copier une tac-
tique qu’une seule fois par tour.

CopieR UNE TACTIQUE

> Payez 2 actions militaires.

> Choisissez une tactique commune du plateau mili-
taire.

D> Placez votre drapeau de tactique dessus : c’est désor-
mais votre tactique actuelle.

> Ajustez vos niveaux (Cartes de Tactique p. 9).

> Restriction : Vous ne pouvez jouer ou copier une tac-
tique qu’une seule fois par tour.

> Production de ressources

- Pour chaque ouvrier sur vos cartes de technologie
de mine A, déplacez un cube bleu de votre ré-
serve bleue vers la carte correspondante.

- Si vous n'avez pas assez de cubes, dépla-
cez tous ceux que vous pouvez sur les cartes
de technologie de mine, en commengant par
celles de plus haut niveau.

PiocHER DES CARTES MILITAIRES

> Pour chaque action militaire disponible, piochez une
carte militaire du paquet militaire de I'age actuel.

- Restriction : Vous ne pouvez pas piocher plus de 3
cartes de cette facon.

- AUTAge IV, il n’y a pas de paquet militaire et vous
ne piochez donc pas de cartes.

- Remarque : Lors de la premiére manche, les
joueurs n'ont pas d’actions militaires, ils ne
piochent donc pas de cartes.

B> Sivous piochez la derniére carte militaire, mélangez
les cartes militaires de la pile de défausse militaire de
1'age actuel (p. 8) et placez-les sur le plateau de 'age
actuel : cela devient le nouveau paquet militaire.

- Continuez a piocher dans le nouveau paquet si
vous n'aviez pas pioché toutes les cartes que vous
deviez.

REINITIALISATION DES ACTIONS

> Replacez les cubes rouges et blancs sur votre carte
de gouvernement. Toutes vos actions militaires et
civiles sont de nouveau disponibles. Certains événe-
ments peuvent vous demander de dépenser certaines
d’entre elles avant votre prochain tour.
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EVENEMENTS ACTUELS

Lorsqu’un joueur utilise son action politique pour placer un événement dans le paquet
des événements futurs, la premiére carte du paquet des événements actuels est révélée
et résolue. Certains événements représentent la découverte de nouveaux territoires.
Leur nom commence par « Territoire ». Les autres événements ont un effet indiqué
sur leur carte.

D> Sil'événement actuel a un effet indiqué sur sa carte, résolvez cet effet.

> Sl correspond a la découverte d’un nouveau territoire, les joueurs peuvent essayer
de le coloniser.

RESOUDRE UN EVENEMENT

Suivez le texte indiqué sur la carte.

> Si plusieurs joueurs doivent prendre une décision, ils se décident dans le sens ho-
raire, en commencant par le joueur ayant révélé 'événement.

D> Sila carte demande aux joueurs de comparer leurs niveaux, les égalités sont réso-
lues ainsi :

- Lejoueur actif, ou le joueur le plus proche de lui dans le sens horaire, est consi-
déré comme ayant la valeur la plus élevée.

-+ Remarque : Dans certains cas (comme Terrorisme ou Barbares), cela peut étre
un désavantage.

- Si un événement est résolu a la fin de la partie, le premier joueur est considéré
comme étant le joueur actif pour résoudre des égalités.

- Si une carte s’applique a « toutes les civilisations » ayant le plus ou le moins
d’un élément (comme dans Immigration), les égalités ne sont pas départagées.

> Dans une partie a deux joueurs : Si une carte indique qu’elle s’applique aux 2 civili-
sations ayant le plus ou le moins d’un élément, elle ne s’applique effectivement qu’a
une seule civilisation. Par exemple, « Les deux civilisations les plus fortes > doit
étre lu comme « La civilisation la plus forte ».

D> Si l'effet permet a un joueur de réaliser une action qui peut étre choisie lors de la
Phase d’Actions, le joueur suit les regles normales de cette action, sauf qu'il n’a pas
a payer d’actions civiles ou militaires, a moins que la carte n’indique le contraire.

- Exception : Si la carte indique « développez une technologie », un joueur peut
déclarer une révolution. Cette révolution utilise toutes les actions civiles du
joueur. (Déclarer une Révolution p. 5).

> Une fois Peffet de la carte résolu, placez-la dans la pile des événements passés. Elle
ne retourne pas dans la pile de défausse des cartes militaires et ne peut donc plus
étre piochée.
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COLONISATION

Si 'événement actuel est un nouveau territoire, tous les joueurs ont une chance de le
coloniser. Les joueurs enchérissent afin de définir celui qui va envoyer la force de colo-
nisation la plus importante pour coloniser ce territoire.

> Une encheére consiste toujours en un nombre entier supérieur a zéro et supérieur
alenchere précédente (s’il y en a).
- Aucun joueur ne peut faire une enchére impliquant une force de colonisation
supérieure a ce qu'il peut réellement envoyer.

D> Les joueurs enchérissent chacun leur tour, dans le sens horaire, en commengant par
le joueur ayant révélé le territoire.

- Ason tour, un joueur peut enchérir ou passer. Un joueur qui passe quitte défini-
tivement I’enchére.

- Si aucun joueur n’enchérit, la carte événement du nouveau territoire est placée
dans la pile des événements passés et la colonisation s'achéve.

- Siun joueur enchérit sur le territoire, les encheres se poursuivent jusqu’a ce que
tous les joueurs sauf un passent. Ce joueur doit alors coloniser le territoire.

B> Le gagnant doit regrouper une force de colonisation supérieure ou égale a son en-
chére.

- Lejoueur doit envoyer une ou plusieurs unités militaires. Le total de leurs forces
correspond a la valeur de base de la force de colonisation.

- Les unités peuvent étre organisées en armées selon la tactique actuelle du
joueur. La force tactique des armées est ajoutée a la force de colonisation du
joueur (Cartes de Tactique p. 9).

+ La fagon dont elles sont groupées pour le calcul de la force de la civilisation
n’importe pas pour le moment.

- Le modificateur de colonisation de la civilisation <& est appliqué a la force de
colonisation (Modificateur de Colonisation p. 10).

- Le joueur peut jouer n’importe quel nombre de cartes de bonus mi-
litaire et ajouter la ou les valeurs indiquées dans la moitié inférieure
de ces cartes a la force de colonisation.

- Remarque : Il est impossible de former une force de colonisation
uniquement avec des bonus et des modificateurs. Le joueur doit en-
voyer au minimum une unité militaire.

- Remarque : Les effets modifiant la force d’une civilisation, comme ceux octroyés
par Napoléon ou Alexandre, ne s’appliquent pas a la force de colonisation.

> Une fois que le joueur a annoncé la composition de sa force de colonisation :

- Les unités envoyées sont sacrifiées. Leurs cubes jaunes sont replacés dans la
réserve jaune du joueur.

- Toutes les cartes de bonus militaire utilisées sont défaussées.

> Le joueur prend la carte et la place dans sa zone de jeu. C'est désormais une colonie
du joueur.

- Le joueur ajuste ses caractéristiques et notamment :

- Les effets permanents indiqués au bas de la nouvelle colonie sont résolus.
- Laforce du joueur est recalculée (apres la perte des unités sacrifiées).
- Ensuite, le joueur résout I'effet immédiat indiqué au milieu de la carte :
- ‘& Gagnez le nombre de ressources indiqué.
. ﬂ Gagnez la quantité de nourriture indiquée.
. L_ Marquez les points de science indiqués.
. Il Marquez les points de culture indiqués.
. % Gagnez une population pour chacun de ces symboles.

Piochez le nombre indiqué de cartes militaires du paquet militaire de I'age
actuel. Ignorez toutes les limites. Ne piochez rien a ’Age IV.

- Remarque : L'ordre est important. L'effet permanent peut donner au joueur des
cubes jaunes ou bleus lui permettant de réaliser 'effet immédiat.
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VOTRE CIVILISATION ...

Ce chapitre présente les regles générales s’appliquant
lorsque vous piochez, jouez ou défaussez des cartes. Les
fonctions de base de certains types de cartes sont détail-
lées dans les pages suivantes.

Niveau D’UNE CARTE

Le niveau d’une carte est la valeur correspondant a 1'age
delacarte: Age A= 0,Agel=1,Agell =2etAgelll = 3.
Le niveau d’une unité militaire, d'une ferme, d’'une mine
ou d’un batiment urbain est le niveau de la technologie
sur laquelle I'ouvrier se trouve. Si une carte fait référence
a votre meilleur(e) mine, laboratoire, bibliothéque, etc.,
cela correspond a l'ouvrier de plus haut niveau parmi
tous les ouvriers de ce type.

VoTRE MAIN

Votre main contient a la fois des cartes civiles et des
cartes militaires.

CARTES CIVILES

Les cartes civiles sont piochées dans la rangée de cartes
(Prendre une Carte autre qu’une Merveille dans la Rangée de
Cartes p. 5).

Comme les cartes civiles sont piochées face visible
(contrairement aux cartes militaires), les joueurs
peuvent décider que les cartes civiles en main sont pu-
bliques tout au long de la partie.

Le nombre de cartes civiles dans votre main est limité
par votre total d’actions civiles. Lorsque vous atteignez

Vos CARTES

ou dépassez cette limite, vous ne pouvez plus ajouter de
cartes civiles a votre main, quel que soit le moyen utilisé.
Cependant, si vous étes au-dessus de cette limite, quelle
qu'en soit la raison, vous n’avez pas a vous défausser des
cartes civiles en exces.

CARTES MILITAIRES

Les cartes militaires sont piochées secrétement dans le
paquet militaire de I'age actuel. Les autres joueurs ne les
voient pas avant qu’elles ne soient révélées.

Le nombre de cartes militaires dans votre main est limi-
té par votre total d’actions militaires. Vous pouvez pio-
cher des cartes pour dépasser cette limite, mais vous de-
vrez défausser les cartes en exceés lors de votre Phase de
Fin de Tour (Défausser les Cartes Militaires en Exces p. 6).

CARTES EN JEU

Une carte en jeu est une carte posée face visible sur la
table, soit comme un élément de la zone de jeu d’une ci-
vilisation, soit comme une tactique commune du plateau
militaire.

Les autres cartes (dans la main des joueurs, dans les
piles de défausse, dans les paquets, dans la rangée de
cartes) ne sont pas en jeu.

A moins que cela ne soit précisé, si une régle ou un effet
fait référence aux leaders, colonies, merveilles ou tech-
nologies, cela concerne les cartes en jeu.

VOTRE ZONE DE JEU

DisposiTioN RECOMMANDEE DE VOTRE ZONE DE JEU

DEFAUSSER 0U RETIRER DE LA PARTIE

Défausser indique généralement défausser une carte de
votre main. Retirer de la partie signifie défausser une
carte qui était en jeu. Dans les deux cas, les cartes sont
placées au méme endroit.

Si une carte civile est défaussée ou retirée de la partie,
elle ne reviendra jamais en jeu.

Lorsqu’une carte militaire est défaussée ou retirée de la
partie, elle est placée, face cachée, dans la pile de dé-
fausse de 1’age correspondant. Les cartes qui sont dé-
faussées sans avoir été jouées ne sont pas montrées aux
autres joueurs.

Si le paquet militaire de 1’age actuel est épuisé, la pile de
défausse de 'age actuel est mélangée afin de former un
nouveau paquet militaire de I'age actuel.

Remarque : Les événements qui ont été résolus sont pla-
cés dans la pile des événements passés, qui est différente
de la pile de défausse des cartes militaires.
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... VOTRE CIVILISATION ...

CARTES DE TECHNOLOGIE EN JEU

La plupart des cartes que vous mettez en jeu sont des

cartes de technologie. Elles incluent :

> Toutes les cartes ayant un colit en science dans leur
coin supérieur gauche.

> Vos technologies initiales, imprimées sur votre pla-
teau de joueur. Pour tous les aspects du jeu, elles sont
considérées comme étant des cartes en jeu.

Le type de technologie est illustré dans le coin supérieur
droit des cartes.

TrcHNOLOGIES DE FERME ou DE MINE

Elles permettent de construire des s
fermes ou des mines et de stocker ferme
4 dela nourriture et des ressources.
““*| Ferme ou Mine : Chaque ouvrier
sur une carte de technologie de
ferme ou de mine en jeu représente une
ferme ou une mine du niveau correspondant. Il n'y a pas
de limite au nombre de fermes et de mines que vous
pouvez posséder.

Les fermes et les mines n'ont pas d’influence sur vos
niveaux. Lors de la Phase de Production, chaque ferme
et mine produit respectivement de la nourriture et des
ressources (Phase de Production p. 6).

Les technologies de ferme et de mine vous permettent de
stocker de la nourriture et des ressources. Chaque cube
bleu sur ces cartes équivaut au nombre de nourriture | §
ou de ressources ‘@ indiqué au bas de la carte. Il n’y a
pas de limite au nombre de cubes pouvant étre présents
sur une carte (Nourriture et Ressources p. 11).

Remarque : Une carte de technologie de ferme ou de
mine permet de stocker de la nourriture ou des res-
sources méme si plus aucun ouvrier n’est présent.

TECHNOLOGIES DE BATIMENT URBAIN

mine

(G000 Elles vous permettent de =

construire des batiments ur- lab;ﬁ:toire
bains.
Bitiment urbain : Chaque Y
ouvrier sur une carte de tech- ~ temple
nologie de batiment urbain -

en jeu représente un batiment urbain du bibliothéque

niveau et du type correspondant.
Votre gouvernement impose une limite au &

nombre de batiments urbains du méme  Spectacle
type que vous pouvez posséder. 43
Chaque batiment urbain (c’est-a-dire arene

chaque ouvrier sur une carte de technolo-

gie de batiment urbain) contribue a vos niveaux comme
illustré par les symboles au bas de la carte (Vos caracté-
ristiques p. 10).

TrcHNOLOGIES D'UNITES MILITAIRES

& Elles vous permettent de
construire des unités militaires. infanterie
Unité militaire : Chaque ouvrier

sur une carte de technologie -1F
d’unité militaire représente une
unité militaire du niveau et du
type correspondant. Il n’y a pas de limite au
nombre d’unités militaires que vous pouvez
posséder. «
Chaque unité militaire (c’est-a-dire chaque f‘{"fes
ouvrier présent sur une carte de technologie aériennes
d’unité militaire) dispose d’une force, valeur indiquée au
bas de la carte, qui contribue au niveau de votre force. Les
unités militaires peuvent étre regroupées en armée en
fonction de votre tactique actuelle (Cartes de Tactiques p. 9).

TECHNOLOGIES SPECIALES

fo i) Ces technologies ne néces- sts
sitent pas d'ouvriers pour

cavalerie

”~

artillerie

produire leurs effets. loi

Les effets de chaque technolo- ¥

gie sont illustrés sur la carte. ~ guerre

Les symboles sont décrits o
dans le chapitre Vos caractéristiques (p. 10). explor_'ation

Restriction : Vous ne pouvez pas avoir en =

jeu deux technologies spéciales du méme L :
type. Si cela arrive, vous devez immédiate- construction
ment défausser la carte de plus bas niveau.

GOUVERNEMENTS

9 Les gouvernements vous fournissent la ma-

1 jorité de vos actions civiles et militaires. Au-
cun ouvrier ne peut étre placé sur une carte
de gouvernement.

™ A tout moment de la partie, vous ne pou-
vez avoir qu'une seule carte gouvernement en jeu. Vous
commencez la partie avec le Despotisme. Chaque fois que
vous mettez en jeu un nouveau gouvernement, il rem-
place le précédent. En plus de vous donner des actions,
certains gouvernements ont également d’autres effets

(Vos caractéristiques p. 10).

ﬁ Le chiffre indiqué dans le coin inférieur droit de la
carte définit votre limite de batiments urbains.

Elle correspond au nombre maximum de batiments ur-

bains du méme type que vous pouvez posséder.

AUTRES CARTES DE
CIVILISATION EN JEU
MERVEILLE

0 Les merveilles doivent étre construites en

Grande Muraille

plusieurs étapes (Construire une Etape d’une
Merveille p. 5).

Une merveille est mise en jeu inclinée afin
d’indiquer qu’elle est inachevée. Elle n’aura
pas d’effet tant qu'elle ne sera pas achevée.
Vous ne pouvez jamais avoir plus d’'une merveille ina-
chevée en jeu. Il n'y a pas de limite au nombre de mer-
veilles achevées que vous pouvez posséder (Prendre une
Merveille de la Rangée de Cartes p. 5).

Une fois une merveille achevée, faites pivoter sa carte
pour la mettre droite et appliquez ses effets.

> Les merveilles de ’Age III indiquent « Vous marquez
immédiatement ». C'est un effet qui ne s’applique
qu'une fois, des que la merveille est achevée.

D> Exception : L'effet du Taj-Mahal s’applique lorsqu’il
est dans la rangée de cartes.

LEADERS

Un leader donne a votre civilisation une ca-
pacité spéciale. Vous ne pouvez jamais avoir
plus d’un leader en jeu. Prendre un leader de
la rangée de cartes vous empéche de prendre
tout autre leader du méme age (Prendre une
Carte autre qu’une Merveille de la Rangée de
Cartes p. 5).
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Lorsque vous mettez un leader en jeu, son effet s’ap-
plique immédiatement (Jouer un Leader p. 5).

CARTES D’ACTION

* Heritage Culturel

Les cartes d’action ne sont jamais mises en
jeu. Elles ont un effet unique et immédiat, la
carte étant défaussée des que son effet a été
résolu (Jouer une Carte d’Action p. 6). Elles ne
peuvent pas étre jouées au tour ou elles ont
été prises.

CARTES MILITAIRES EN JEU
COLONIES

Margors 2l

Certains événements représentent la décou-
verte d’'un nouveau territoire. Si vous colo-
nisez ce territoire, il est placé dans votre
zone de jeu et devient votre colonie (Coloni-
sation p. 7).

Une colonie dispose d’un effet immédiat illustré au
centre de la carte. Il est résolu uniquement la premiere
fois ou elle est colonisée (Colonisation p. 7).

Elle dispose également d’'un effet permanent illustré au
bas de la carte (Vos caractéristiques p. 10).

Cet effet permanent est transféré en méme temps que la
colonie. Si vous perdez votre colonie, vous la retirez du
jeu et perdez I'effet permanent associé. Si un autre joueur
vous vole votre colonie, placez la carte dans sa zone de
jeu. Vous perdez l'effet permanent associé au profit du
nouveau propriétaire. En revanche, leffet immédiat de la
colonie est ignoré lorsqu'elle est perdue ou volée.

CARTES DE TACTIQUE

Les tactiques permettent de former des ar-
mées.

L Votre tactique actuelle est indiquée par
votre drapeau de tactique. Il peut s’agir
d’'une carte de tactique exclusive (dans
votre zone de jeu) ou d’une carte de tactique
commune (dans la zone des tactiques com-
munes du plateau militaire). Au début de la
partie, vous n’avez aucune tactique actuelle
(Jouer une Tactique p. 6, Copier une Tactique p. 6, Rendre
Disponibles des Tactiques p. 3).

Former des armées : Différents types d’unités militaires
sont illustrés sur votre tactique actuelle. Pour former une
armée, vous devez posséder toutes les unités militaires
des types indiqués (Remarque : Les armées sont formées
virtuellement. Vos jetons ouvriers ne sont pas déplacés).

Le chiffre au bas de la carte définit la force tactique de
chaque armée. La force tactique de chaque armée que vous
formez contribue au niveau de force de votre civilisation.
Chaque armée peut également inclure une unité de forces
aériennes wf. Cela double alors sa force tactique.

Remarque : Chaque unité ne peut pas appartenir a plus
d’une armée.

Armées obsolétes : Les tactiques de ’Age II et de ’Age I1I
possedent également une petite valeur de force tactique.
Si au moins une unité de 'armée est inférieure de deux
niveaux (ou plus) par rapport au niveau de la carte tac-
tique, 'armée est considérée comme obsolete et sa force
tactique est amoindrie (c’est la petite valeur qui s’ap-
plique). Les armées obsolétes possédant des forces aé-
riennes doublent leur petite valeur de force tactique.

Vos armées sont toujours formées afin de maximiser
votre niveau de force. Vous ne pouvez pas choisir de les
organiser différemment (Niveau de Force p. 10).

PACTES

Les pactes vous permettent de coopérer avec
les autres civilisations. Vous ne pouvez
avoir, au maximum, qu’un pacte dans votre
zone de jeu. Cependant, vous pouvez étre
impliqué dans d’autres pactes, situés dans
les zones de jeu des autres joueurs (Proposer
un Pacte p. 4, Annuler un Pacte p. 4).

Lorsque des guerres sont mises en jeu, elles
n’ont aucun effet immédiat. Elles disposent
d’un effet unique lorsqu’elles sont résolues,
une manche plus tard. Elles sont alors reti-
rées du jeu (Déclarer une Guerre p. 4, Résoudre
une Guerre p. 3).

AUTRES CARTES MILITAIRES

Les autres cartes militaires ne sont jamais mises en jeu.
Elles ont uniquement un effet immeédiat.

AGRESSIONS

) Les agressions sont résolues lorsqu'elles
W@ sont jouées et sont ensuite défaussées (Jouer
une Agression p. 4).

EVENEMENTS

Les événements sont résolus lorsqu'ils sont
révélés du paquet des événements actuels.
[ == Ils sont ensuite placés dans la pile des évé-
%ﬂﬂf nements passés (Planifier un Evénement p. 4,
*a=in” ) Résoudre un Evénement p. 7).

CARTES DE BONUS MILITAIRE

Les cartes de bonus militaire sont jouées
comme un bonus immédiat pour se défendre
contre une agression ou lors de la colonisa-
tion d’un territoire. Elles sont ensuite dé-
faussées (Jouer une Agression p. 4, Coloni-
sation p. 7).
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... VOTRE CIVILISATION ...

Vos caractéristiques sont déterminées par les cartes que
vous avez en jeu et sont rappelées par la position de vos
marqueurs.

Les symboles au bas d’une carte indiquent comment elle

participe a vos caractéristiques :

D> Sila carte nécessite des ouvriers, les symboles au bas
de la carte représentent la contribution de chaque
ouvrier présent sur la carte (la carte n’apporte aucune
contribution si aucun ouvrier n'est présent).

D> Sila carte ne nécessite pas d’ouvrier, les symboles au
bas de la carte représentent la contribution intrin-
seque de la carte.

- Exception : Une carte de tactique indique la
contribution de chaque armée (Cartes de Tactique
p- 9).

- Une merveille n’apporte aucune contribution tant
quelle n'est pas achevée (Construire une Etape
d’une Merveille p. 5).

Vos caractéristiques peuvent également étre modifiés

par les effets de certaines cartes en jeu.

A chaque fois qu'une régle de ce livret vous rappelle

d’ajuster vos caractéristiques, cela indique que vous

devez vous assurer que tout changement est bien reflété
par vos marqueurs de niveau ainsi que par votre nombre
de cubes.

NIVEAUX

Votre civilisation est évaluée selon 4 indices dont les
évolutions sont suivies par les marqueurs de niveau cor-
respondants (Marqueurs de niveau p. 2). Ce systéme de
suivi est uniquement informatif. A tout moment de la
partie, vos niveaux peuvent étre calculés a partir de vos
ouvriers et des cartes en jeu.

NIVEAU DE SCIENCE

L Ce symbole représente la quantité de science produite
par une carte ou par chaque ouvrier présent sur la carte.
Additionnez toute la science produite, en incluant les
éventuels modificateurs : c’est votre niveau de science
(@ moins que le résultat ne soit négatif ; dans ce cas,
votre niveau de science est de 0). Il n’y a pas de limite
haute a ce niveau.

Niveau DE CULTURE

i’ ce symbole représente la quantité de culture pro-
duite par une carte ou par chaque ouvrier présent sur
la carte. Additionnez toute la culture produite, en in-
cluant les éventuels modificateurs : c’est votre niveau de
culture. Il ne peut pas étre inférieur a 0. Il n’y a pas de
limite haute a ce niveau.

Remarque : Un effet ponctuel vous permettant de mar-
quer des points de ' sous certaines circonstances n'est
pas pris en compte dans votre niveau.

Niveau pE Force

ff Sur une carte de tactique, ce symbole représente la
force tactique apportée par chaque armée (Cartes de Tac-
tique p. 9). Sur toute autre carte, elle représente la force
apportée par la carte ou par chaque ouvrier présent sur la
carte. Additionnez toutes les contributions a votre force,
en incluant les éventuels modificateurs : c’est le niveau
de force de votre civilisation. Il ne peut pas étre inférieur
a 0. Il n’y a pas de limite haute a ce niveau.

Remarque : Une unité militaire apporte toujours sa force,
méme si elle est incluse dans une armée.

NIVEAU DE BONHEUR

"2 Chacun de ces symboles représente un bonheur pro-
duit par une carte ou par chaque ouvrier présent sur une
carte.

3 De méme, ce symbole représente un bonheur annulé
par une carte ou par chaque ouvrier présent sur la carte
(Remarque : Une carte ayant ce symbole ne compte pas
comme une carte produisant du bonheur).

Additionnez tous les bonheurs produits (sans oublier
de déduire les bonheurs annulés) : c’est votre niveau
de bonheur. Si ce total est inférieur a 0, votre niveau de
bonheur est de 0. S'il est supérieur a 8, votre niveau de
bonheur est de 8.

Vos CARACTERISTIQUES

MoDIFICATEUR DE COLONISATION

&b Les cartes possédant ce symbole vous apportent un
modificateur de colonisation. Le modificateur est spéci-
fié dans le texte de la carte. Si vous n’avez aucune carte
de ce type, votre modificateur de colonisation est de
zéro. Ce modificateur ne s'applique que lors de la coloni-
sation d’un nouveau territoire (Colonisation p. 7).

ActioNs CiviLEs ET MILITAIRES

ToraL p’AcTIONS

! Votre total d’actions civiles est égal au nombre de
ces symboles présents sur vos cartes en jeu, incluant les
symboles de votre carte de gouvernement ainsi que tous
ceux au bas des autres cartes.
I Votre total d’actions militaires est égal au nombre
de ces symboles présents sur vos cartes en jeu, incluant
les symboles de votre carte de gouvernement ainsi que
tous ceux au bas des autres cartes.

DEPENSER DES ACTIONS

Vous devez avoir autant de cubes blancs que votre total
d’actions civiles et autant de cubes rouges que votre to-
tal d’actions militaires. Lorsque ces cubes sont sur votre
carte de gouvernement, ils représentent des actions
disponibles qui peuvent étre dépensées. Lorsque vous
dépensez ou payez une action, déplacez le cube corres-
pondant en dehors de la carte. Il n’est plus disponible.
Si vous devez payer des actions pour faire quelque chose
et que vous n’avez plus suffisamment d’actions corres-
pondantes disponibles, vous ne pouvez pas le faire.
Certains effets vous permettent de regagner une action.
Dans ce cas, vous replacez sur votre carte gouvernement
un cube que vous avez précédemment dépensé : il est de
nouveau disponible. Si vous n’aviez pas dépensé d’action
avant d’en regagner, rien ne se passe.

Actions temporaires : Si un effet vous donne une action
supplémentaire « pour ce tour », vous devez dépenser
cette action temporaire des que vous réalisez une action
de ce type. Cela n'affecte pas votre total d'actions.

CHANGEMENT DE VOTRE TOTAL D’ACTIONS

Votre total d’actions ne change que lorsqu’une carte

entre ou quitte le jeu. Cela va affecter vos actions dispo-

nibles et dépensées :

> Si votre total d’actions augmente, prenez les cubes
blancs et rouges nécessaires dans la boite et pla-
cez-les sur votre carte gouvernement. Ce sont de
nouvelles actions disponibles.

> Si votre total d’actions diminue, remettez dans la
boite les cubes blancs et rouges nécessaires. Com-
mencez par rendre les cubes dépensés. Les cubes
disponibles ne sont remis dans la boite qu’une fois
tous les cubes dépensés rendus.

Si une carte quitte le jeu car elle a été remplacée par une

autre carte entrant en jeu, ajustez vos cubes une fois le

changement finalisé. Vous ne pouvez pas résoudre cela

en deux étapes séparées.

CuBES BLEUS ET JAUNES

Vous commencez la partie avec un certain nombre de
cubes bleus et jaunes sur votre plateau de joueur, la plu-
part étant dans vos réserves bleues et jaunes.
Vos réserves sont toujours remplies de gauche a droite.
Chaque cube est placé dans une case. Si toutes les cases
sont pleines, les cubes excédentaires peuvent étre stoc-
kés dans la zone la plus a droite. I n’y a pas de limite au
nombre de cubes pouvant y étre stockeés.
La plupart des manipulations affectant les cubes bleus et
jaunes consistent a les déplacer entre le plateau de joueur
et les cartes en jeu. Il y a cependant quelques exceptions :
> i |} Si une carte ayant Pun ou autre de ces sym-
boles est placée dans votre zone de jeu, vous gagnez le
nombre de cubes bleus ou jaunes indiqué. Si elle quitte
votre zone de jeu, vous perdez ce méme nombre de cubes.
> il = | Si une carte ayant 'un ou l'autre de ces
symboles est placée dans votre zone de jeu, vous per-
dez le nombre de cubes bleus ou jaunes indiqué. Si
elle quitte votre zone de jeu, vous gagnez ce méme
nombre de cubes.

I> Certaines cartes peuvent faire gagner aux joueurs de
nouveaux cubes, leur en faire perdre, ou permettre
aun joueur d’en voler a un autre joueur, selon le texte
indiqué sur la carte.

Si vous gagnez des cubes bleus ou jaunes, ils sont placés

dans votre réserve bleue ou jaune, respectivement.

Si vous perdez des cubes bleus, vous placez dans la boite

des cubes bleus pris dans votre réserve bleue. S'il n'y en

a pas assez dans votre réserve bleue, vous placez égale-

ment dans la boite des cubes bleus pris dans vos mines

et fermes de votre choix.

Si vous perdez des cubes jaunes, vous placez dans la

boite des cubes jaunes pris dans votre réserve jaune. S'il

n'y en a pas assez, vous rendez tous ceux de votre ré-

serve jaune, mais pas davantage.

Si vous volez des cubes jaunes a un autre joueur, prenez

ceux de sa réserve jaune et ajoutez-les a la votre. S'il n'y

en a pas assez dans sa réserve jaune, prenez tous ceux

disponibles dans sa réserve jaune, mais pas davantage.

OUVRIERS ET POPULATION

Tout cube jaune de votre zone de jeu qui n’est pas dans
votre réserve jaune est un ouvrier.

Un ouvrier inutilisé est un cube jaune qui n’est sur au-
cune carte. Il peut étre soit dans votre réserve d’ouvriers
soit indiquer un bonheur manquant, comme expliqué
ci-dessous.

Si un effet vous demande de gagner 1 population, vous
déplacez un cube jaune de votre réserve jaune vers votre
réserve d’ouvriers. Ce cube est désormais un ouvrier
inutilisé. Cela ne nécessite aucune nourriture.

Si un effet vous demande d’accroitre votre population,
vous appliquez les régles de 1'action correspondante (Ac-
croitre la Population p. 5). Accroitre votre population né-
cessite généralement de la nourriture.

Si un effet vous demande de perdre 1 population, vous
déplacez un ouvrier inutilisé vers votre réserve jaune. Si
vous n'avez pas d’ouvrier inutilisé, vous devez le reti-
rer d'une de vos cartes. Cet effet équivaut a perdre un
ouvrier.

OUVRIERS MECONTENTS

Votre réserve jaune est divisée en sous-sections, indiquant
chacune un chiffre a c6té d'un symbole de bonheur. Le
chiffre indiqué au-dessus de la sous-sections vide la plus
a gauche définit le niveau de bonheur requis pour votre ci-
vilisation. Si votre niveau de bonheur est inférieur, la dif-
férence correspond au nombre d’ouvriers mécontents. Si
votre niveau de bonheur est égal ou supérieur, vous n'avez
aucun ouvrier mécontent (Niveau de Bonheur p. 10).

Si, ala fin de votre tour, votre nombre d’ouvriers mécon-
tents dépasse votre nombre d’ouvriers inutilisés, vous
faites face a une révolte et devez ignorer votre Phase de
Production (Vérifier la Révolte p. 6).

Astuce de comptable : Vous ne devriez pas avoir de sec-
tions vides a gauche de votre marqueur de bonheur.
Si cela se produit, placez un ouvrier inutilisé au-dessus
de chaque sous-section. Si vous n’en avez pas assez,
vous devrez faire face a une révolte si vous ne corrigez
pas ce probleme. Les ouvriers employés ainsi sont tou-
jours considérés comme disponibles.
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Placez ici

Remarque : Le jeu ne permet pas de savoir quels ouvriers
sont mécontents. Seul leur nombre est pris en compte
pour des événements comme la Rébellion, les Troubles
Civils, ’Emigration et 'Impact de la Population, peu im-
porte qu'ils soient utilisés pour masquer des symboles
de bonheur manquants ou pas.

NOURRITURE ET RESSOURCES

Votre nourriture | et vos ressources ‘&’ sont repré-
sentées par des cubes bleus sur les technologies de ferme
et de mine que vous avez en jeu. Chaque cube bleu repré-
sente la quantité indiquée au bas de la carte.

N



... VOTRE CIVILISATION

GAGNER DE LA NOURRITURE

0U DES RESSOURCES

Généralement, vous produisez de la nourriture et des
ressources pendant la Phase de Production (p. 6) méme
si certaines cartes ont un effet vous permettant d’en ga-
gner immédiatement.

Si un effet vous indique de gagner de la nourriture ou
des ressources, déplacez un ou plusieurs cubes bleus
de votre réserve bleue vers vos cartes de technologie
de ferme ou de mine. Le total obtenu doit correspondre
exactement a la quantité de nourriture ou de ressources
que vous devez gagner.

S'il n'y a pas suffisamment de cubes bleus dans votre ré-
serve bleue pour couvrir la quantité nécessaire, vous ga-
gnez la valeur inférieure la plus proche que vous pouvez
gagner. Si votre réserve bleue est vide, vous ne pouvez
pas gagner de nourriture ou de ressources. Si un effet
vous demande de gagner de la nourriture et des res-
sources en méme temps, gagnez-les dans 'ordre indiqué
sur la carte.

PERDRE DE LA NOURRITURE

ou DES RESSOURCES

Lorsque vous devez payer ou dépenser de la nourriture

ou des ressources, vous avez trois options :

> Replacer dans votre réserve bleue un cube bleu pré-
sent sur une carte de technologie de ferme ou de
mine : vous payez ainsi la valeur indiquée sur cette
carte.

> Déplacer un cube bleu d’une technologie ferme ou
mine vers une technologie du méme type et d'un ni-
veau inférieur : vous payez alors la différence entre
les valeurs indiquées sur ces deux cartes.

> Procéder comme ci-dessus puis regagner de la nour-
riture et des ressources (d’une valeur inférieure) :
vous payez ainsi la différence entre la valeur payée et
la quantité gagnée.

Combinez ces options comme vous le souhaitez, autant

de fois que nécessaire. La valeur totale de ces paiements

doit correspondre a la quantité que vous étes supposé

payer.

Si la valeur totale de tous vos cubes est inférieure au

montant requis, le paiement est impossible et vous ne

pouvez pas réaliser I'action nécessitant le paiement.

Dans de rares cas, vous étes en mesure de payer plus que

nécessaire sans pouvoir égaler précisément le montant

demandé. Vous pouvez alors payer le surplus tant que le

résultat laisse votre réserve bleue vide.

Remarque : Vous ne pouvez jamais déplacer des cubes

bleus depuis une technologie de niveau inférieur vers

une technologie de niveau supérieur.

Ressources temporaires : Si un effet vous donne des

ressources pour un tour ou dans un but défini, vous dé-

pensez ces ressources en priorité dés que vous payez un

colt auquel elles s’appliquent.

Perdre de la nourriture ou des ressources fonctionne

de la méme maniere qu’en gagner, exception faite que si

vous devez en perdre plus que vous n’en possédez, vous

perdez simplement tout ce que vous avez.

Voler de la nourriture ou des ressources a un autre

joueur signifie qu'il perd ces ressources et que vous les

gagnez. Vous ne pouvez en gagner plus qu'il n'en a réel-

lement perdues. (Remarque : Chaque joueur procéde au

décompte de son coté, les cubes bleus ne sont pas échan-

gés entre les joueurs).

POINTS DE SCIENCE ET DE CULTURE
Vous suivez la progression de vos points de science §. et
de culture {I" grace a vos marqueurs placés sur les pistes
de points de science et de points de culture. Vous mar-
quez des points lors de votre Phase de Production (p. 6).
Certaines cartes peuvent avoir un effet immédiat vous
permettant de marquer ponctuellement des points. Il n'y
a pas de limite haute au nombre de points de science ou
de culture que vous pouvez avoir.

Marquer (I et ' : Lorsque vous marquez des points,
faites avancer le marqueur adéquat du nombre de cases
correspondant.

Perdre Il et L. : Lorsqu'un effet vous fait perdre des
points, reculez le marqueur adéquat du nombre de cases
correspondant, mais arrétez-vous si vous atteignez la

. -

case 0. Vos points de science et de culture ne peuvent pas
descendre au-dessous de zéro.

Payer des points de science : « Payer » est identique
a « perdre » a une exception pres : vous ne pouvez pas
payer plus que vous n’avez. Si vous n’avez pas suffisam-
ment de points, vous ne pouvez pas effectuer I'action
requérant ce paiement.

Points de science temporaires : Si un effet vous donne
des points de science pour un tour ou dans un but défini,
vous dépensez ces points en priorité dés que vous payez

un cofit auquel ils peuvent s’appliquer.

Voler des points de culture ou de science a un autre
joueur : Votre adversaire perd les points et vous les ga-
gnez. Si votre adversaire a moins de points que ce que
vous étes autorisé a lui voler, vous ne lui volez que les
points dont il dispose.
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ANNEXE

LEADERS
HoMmiRE

I!mlwm i@

Considérez que la merveille disposant du
symbole de bonheur d’Homere comporte un
symbole de bonheur supplémentaire. (Mi-
chel-Ange profite de ce bonheur. La Basilique
Saint-Pierre ajoute un bonheur a cette mer-
veille, mais pas deux bonheurs supplémen-
taires si la merveille en avait déja un.)

Si la merveille est retournée face cachée suite aux Affres
de Temps, le symbole de bonheur apporté par Homére n’est
pas retourné. Les ruines de la merveille continuent donc
de produire un bonheur.

Gencuis Kuan

Dans une partie a deux joueurs, « l'une des
deux civilisations les plus fortes > devient «
la civilisation la plus forte ». (Vous gagnez
toujours les égalités.)

Lorsque vous formez des armées, chaque
unité d’infanterie peut étre soit une cavale-
rie, soit une infanterie (mais pas les deux) pour maximi-
ser le niveau de la force totale de votre civilisation. Les
unités d'infanterie sont toujours considérées comme des
infanteries pour les autres cartes, comme la Grande Mu-
raille, quel que soit leur réle dans 'armée a laquelle ils
appartiennent.

Remarque : La capacité {Il' de Ghengis Khan n’affecte pas
votre niveau de culture.

MAXIMILIEN DE ROBESPIERRE

=] Lorsque Robespierre est votre leader, vous
devez payer toute révolution que vous décla-
rez avec des actions militaires. La révolution
se déroule normalement, exception faite que
vous devez payer autant d’actions militaires
que votre total d’actions militaires et que si
vous augmentez votre total d’actions militaires dans ce
changement, les nouveaux cubes sont placés a coté de la
carte gouvernement afin de n'avoir aucune action mili-
taire disponible. Il est néanmoins toujours possible de
gagner des actions militaires supplémentaires plus tard
dans le tour en jouant certaines cartes. L'action militaire
supplémentaire octroyée par Patriotisme n’est pas dépen-
sée par la révolution car elle ne compte pas dans votre
total d’actions militaires. Si vous utilisez une Percée
Scientifique pour déclarer une révolution, vous payez
toutes vos actions militaires pour la révolution, mais
Vous ne payez aucune action civile pour la Percée Scienti-

fique.

Isaac NEwTON

11 vous permet de récupérer une action civile
dépensée méme si vous avez développé la
technologie comme un effet d’une carte telle
que Percée Scientifique. Déclarer une révolu-
tion compte également comme le fait de dé-
velopper une technologie, donc Newton vous
permet d’avoir une action civile disponible aprés une ré-
volution.

JEAN-SEBASTIEN BAacH

Utilisez les regles normales pour faire une
|| amélioration (décomptez les cofits et payez
autant de ressources que la différence entre
ces colits), exception faite que les deux tech-
nologies de batiments urbains n'ont pas
a étre obligatoirement du méme type et
qu'elles peuvent étre du méme niveau. Si le batiment que
vous améliorez a un codt égal ou supérieur au spectacle
en lequel vous le transformez, le colit de cette améliora-
tion sera de 0 ressource.

BiLL GATES

@) Utilisez vos laboratoires d'Age I et plus

& comme des mines : ajoutez 1 cube bleu par
ouvrier lorsque les mines produisent des
ressources. Ce cube vaut autant de res-
sources que le niveau du laboratoire. Vous
pouvez méme utiliser vos laboratoires pour
stocker des ‘@@ et faire 'appoint.

Si Bill Gates quitte le jeu, vos laboratoires ne produisent
plus de ressources, mais vous pouvez continuer a utiliser
les ressources présentes sur vos laboratoires jusqu’a la
fin de la partie.

La production de vos laboratoires n’est pas prise en
compte lors de 'évaluation de 'événement Impact de I'In-
dustrie.

MERVEILLES

BASILIQUE SAINT-PIERRE

Considérez que toutes vos autres cartes en
jeu possédant un ou plusieurs symboles de
bonheur disposent d’un symbole de bonheur
supplémentaire.

HoLLywoop

Les effets modifiant la production de culture
des spectacles et des bibliotheques (William
Shakespeare, J. S. Bach, Charlie Chaplin) s’ap-
pliquent également.

Les effets modifiant la production de culture
(William Shakespeare, J. S. Bach, Charlie Cha-
plin), la production de science (Isaac Newton,
Albert Einstein) ou les deux (Sid Meier) des
spectacles et des bibliotheques s’appliquent
également.

EVENEMENTS
DEVELOPPEMENT DE LA CIVILISATION

=

AFFRES DU TEMPS

Une merveille en ruines compte comme une
| merveille achevée de 'age correspondant
pour tous les effets. Cela signifie que vous
payez une action civile supplémentaire
lorsque vous prenez une nouvelle merveille,
qu'elle est décomptée lors de I’événement
Impact des Merveilles, qu'un autre joueur peut en bénéfi-
cier par 'intermédiaire d’un pacte de Tourisme Internatio-
nal, etc.

Accorps INTERNATIONAUX

Les regles normales de prise de cartes s’ap-
pliquent. Si le joueur actif est celui qui prend
des cartes, il peut utiliser des ce tour toute
carte d’action prise par ce biais.

Vous ne payez aucune action civile, mais vous
payez tous les autres cofits avec une réduction
de 1. Vous pouvez également déclarer une ré-
volution pour 1 science de moins, mais cela
consommera alors toutes vos actions civiles.

bifves du Temys

Complétez la rangée de cartes normalement,
mais ne défaussez pas les cartes des premiers emplace-
ments. Si cela met fin a P’Age III, cela déclenche égale-
ment la fin de partie. Si cela se produit lors du tour du
premier joueur, ce sera la derniére manche de la partie.

La civilisation la plus forte peut utiliser cette option
meéme lors de la derniere manche.
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