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L'équilibre des forces internationales ne cesse d'évoluer, a mesure que de
nouveaux acteurs redessinent l'aréne géopolitique. Il est temps pour vous de
guider votre pays dans cette jungle mondiale !

Diplomatie & Domination ajoute une nouvelle couche stratégique a World Order
en proposant de nouveaux défis et modes de jeu qui mettront vos compétences a
Uépreuve. Utilisez vos nouvelles cartes Capacité et Atout stratégique pour
étendre votre influence, accomplissez vos objectifs de superpuissance qui
reflétent les grands axes stratégiques de notre temps, et défiez un ou plusieurs
Automas pour affirmer votre domination sur les autres puissances mondiales,
quel que soit le nombre de vos adversaires !
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4 DIPLOMATIE & DOMINATION -

AUTOMAS

AUTOMAS (MODE SOLO)

Cette extension vous propose des regles pour ajouter un ou plusieurs Automas a vos
parties de World Order. Vous pouvez ainsi jouer une partie solo (contre 1 a
3 Automas) ou utiliser les Automas comme joueurs supplémentaires lorsque vous

étes moins de 4 joueurs.

Il existe 2 modes de difficulté pour les Automas : Normal et Difficile. Les regles
ci-dessous concernent le mode Normal. Les regles du mode Difficile apparaissent
sous forme de cadres séparés.
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MISE EN PLACE

1. Placezsurlatable une carte Joueur Automa par Automa en jeu.

2. Mélangez la pioche de cartes Capacité de départ de chaque Automa et placez-la
face cachée a c6té de sa carte Joueur. Placez aussi a cet endroit ses pays de
départ, son argent de départ (indiqué sur la carte Joueur), son pion Prospérité
et une pile de jetons Armée et cubes d'Influence.

3. Placez le marqueur de score de chaque Automa sur la case 10 de la piste de PV.

4. Placez le plateau Automa a portée de main des joueurs. Placez un cube de
production de chaque Automa sur les cases d'action suivantes sur le plateau :
Améliorer les relations, Investir et Construire une base. Placez le pion Priorité
de chaque Automa sur l'emplacement Priorité intérieure.

5. Placez un cube de production de chaque Automa sur les cases 2, &4 et 6 du
compte-tours.

MODE DIFFICILE : Ajoutez un cube de production de chaque Automa sur la case 5
du compte-tours.

6. Mélangez la pioche Décision et la pioche Influence PNJ et placez-les prés du
plateau Automa.

7. Déterminez le tour de jeu comme d'habitude : le joueur avec le plus de PV prend
la Tre place, et ainsi de suite. Tous les Automas commencenta 10 PV ; c'est donc
leur argent de départ qui déterminera l'ordre de jeu (du moins riche au plus
riche).
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COMMENT JOUER

Un Automa joue comme un humain, avec quelques différences importantes : il
n‘accumule pas de ressources et donc n'utilise pas de plateau Joueur. Chaque fois
qu'il doit dépenser ou gagner des ressources, il dépense ou gagne de largent a la
place. La seule exception concerne les jetons Armée (&= ). On part du principe
qu'un Automa a toujours autant de &= a disposition qu'il en a besoin, et il ne paie
rien pour les produire.

Un Automa conserve et utilise des pays alliés sans jamais les épuiser.
[Lreste important de tenir le compte du nombre de pays alliés qu'il a
dans chaque région, combien permettent la construction d'une base
militaire, et combien de symboles d'exportation ils affichent. Nous
vous conseillons de regrouper les pays alliés des Automas par
region, en formant des colonnes, de maniere a laisser dépasser
les symboles de base et de commerce.

PHASE PREPARATION
@ Piocher des cartes

Un Automa ne pioche pas de cartes pendant cette phase et n'a aucune carte en main.

@ Ordre de tour

Lorsque vous déterminez l'ordre du tour, UAutoma prend toujours 'emplacement le
plus a droite possible.

@ Choisir la priorité et Produire des ressources

Pour déterminer la priorité d'un Automa, piochez une carte Décision et consultez la
rangée qui correspond a la puissance qu'ilincarne. S'ily a plus d'un Automa en jeu,
piochez une carte pour chacun.

Un Automa ne produit pas de ressources et donc ne tient pas le compte de ses
stocks. Selon la priorité choisie, il recoit un certain montant d'argent.

« Priorité intérieure : n° de la manche en cours x 10 @
« Priorité diplomatique : n° de la manche en cours x 5@

« Priorité militaire : n° de la manche en cours x 3@
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Par exemple, si un Automa choisit la priorité diplomatique lors de la 4* manche, il
gagne 4x5=20

Un Automa peut aussi recevoir des bonus supplémentaires selon la priorité choisie.
e Priorité intérieure: +2 P lors de 'étape Recherche.

 Priorité diplomatique : Soutenir colte 5 de moins, et lorsqu'un Automa
choisit la priorité diplomatique, iLAméliore ses relations avec un pays du plateau
hors de sa zone d'intérét. (Choisissez ce pays comme vous le feriez pour l'action
Ameéliorer les relations en ignorant les cartes Influence PNJ qui désignent des
régions de sa zone d'intérét).

e Priorité militaire : +1 MENACE la ou Automa a au moins une armée et
+1 Défense dans sa zone d'intérét.

PHASE ACTION

Chaque Automa utilise ses cartes Capacité de départ pour déterminer les actions
qu'il va accomplir. ILn'applique cependant pas les capacités indiquées dessus. C'est
le type de carte utilisé (couleur/symbole) qui, combiné avec les instructions du
plateau Automa, détermine l'action qu'il va jouer. Plus spécifiquement :

Au début du tour d'un Automa, révélez la premiere carte de sa pioche et consultez
son type:

 Diplomatique, économique ou militaire : Consultez la rangée du plateau
Automa qui correspond au type d'action de la carte Capacité. S'il y a des cubes
de 'Automa qui joue son tour dans la case de gauche, il effectue cette action et
déplace un de ses cubes dans la case de droite. Si lAutoma qui joue son tour
ne possede aucun cube dans la case de gauche, il effectue laction de la case
de droite et déplace tous les cubes qui s'y trouvent sur la case de gauche. Si
lAutoma n'a pas assez d'argent pour faire l'action demandee, il effectue l'action
Commercer a la place et déplace tous ses cubes de la case Commercer (le cas
échéant) vers la case Investir, a sa gauche.

« Intérieure : l'Automa recoit une carte Croissance s'il peut l'acheter. S'il ne peut
pas, ilgagne 30 &) a la place.

Les actions sont décrites dans le livret du jeu de base. Les pages suivantes
détaillent, pour chaque action, comment les décisions de l'Automa sont prises.
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Pour déterminer la région du pays avec qui 'Automa va Améliorer ses relations,
piochez une carte Influence PNJ. Ensuite, utilisez les critéres ci-dessous pour
déterminer le pays qu'il va choisir dans cette région. Commencez par le premier
point, puis procédez de haut en bas jusqu'a trouver un point applicable. Siun méme
point propose plusieurs options applicables, passez directement au point suivant
pour réduire ces options, jusqu'a ce qu'iln’en reste qu'une seule :

e ['undes pays de départde l'Automa dans cette région.

¢ Un paysde larégion dans lequelil peut Construire une base.

« Le pays de larégion avec la plus haute valeur () qu'il peut s'offrir.
e Le paysdegauche.

Pour chaque |" requis, lAutoma dépense 5 @ (au lieu de payer de la diplomatie).
Notez que 'Automa ne profite d'aucune réduction lorsqu'il améliore ses relations
avec un pays dans une région ouila des alliés.

SilAutoma a moins de 15 @), ne prenez en compte que les pays qu'il peut s'offrir; s'il
le faut, piochez une nouvelle carte Influence PNJ. Si l/Automa ne peut s'offriraucun
des pays disponibles sur le plateau, il effectue une action Commercer au lieu
d’Améliorer ses relations. Dans tous les cas, assurez-vous de déplacer le ou les
cubes de laction qu'il effectue vraiment sur le plateau Automa (et uniquement ces
cubes).

Si lAutoma Améliore ses relations avec lun de ses pays de départ, remettez
l'ancienne carte Pays de départ dans la boite et remplacez-la par la nouvelle.
Ensuite, ajoutez de l'Influence a cette région comme d'habitude.

Lorsque 'Automa choisit la priorité diplomatique, il Améliore ses relations avec un
pays. Dans ce cas, ne deplacez pas de cube sur le plateau Automa.

Pour déterminer la région que 'Automa va Soutenir, piochez une carte Influence
PNJ. Si lAutoma n'a aucun pays allié dans cette région, piochez une nouvelle carte
Influence PNJ.

Pour chaque | requis, l'Automa dépense 5 @) (au lieu de payer de la diplomatie).
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Le codt total est réduit de 5 € pour chaque pays allié que 'Automa posséde dans
cette région, quelle que soit sa valeur. Il est réduit de 5 @ supplémentaires si
l'Automa a choisi la priorité diplomatique.

Si 'Automa ne peut pas payer le colt requis, il pioche une nouvelle carte Influence
PNJ. S'il n'a pas assez d'argent pour Soutenir la moindre région, il effectue une
action Commercer a la place. Dans tous les cas, assurez-vous de déplacer le ou les
cubes de l'action qu'il effectue vraiment sur le plateau Automa (et uniquement ces
cubes).

Notez qu'un Automa ne place jamais de jeton Soutien sur le plateau central.

Chaque fois qu'un Automa effectue l'action Commercer, il gagne 5 ) par symbole
d'exportation présent sur ses cartes Pays allié. Ensuite, piochez une carte Décision.
Si le drapeau d'un autre joueur (humain ou Automa) apparait dans la colonne
Commercer de larangée correspondant a lAutoma, l/Automa commerce avec lui: ce
joueur recoit 10 € de la réserve et 'Automa recoit 5 ) de la réserve. Si le joueur
concerné est un joueur humain, il retourne une de ses cartes Commerce. Si toutes
les cartes Commerce de ce joueur sont déja face cachée, alors lAutoma ne
commerce pas avec ce joueur.

Pour déterminer la région du pays ou lAutoma va Investir, piochez une carte
Influence PNJ. Si lAutoma n'a aucun pays allié dans cette région ou ne peut plusy
Investir (voir ci-dessous), piochez une autre carte Influence PNJ.

LAutoma n'investit pas dans un pays en particulier. Il paie toujours un coGt de 15

et place un jeton IDE sous sa colonne de pays alliés de cette région. Il peut avoir
autant de jetons IDE que de pays alliés de cette région, +1. LAutoma ne peut pas
investir dans la région si cela lui fait dépasser cette limite. Piochez alors une
nouvelle carte Influence PNJ.

Si 'Automa a atteint ses limites de jetons IDE dans toutes les régions, il effectue
l'action Améliorer ses relations a la place. En revanche, s'il n'a pas assez d'argent
pour Investir, il effectue l'action Commercer a la place.

Dans tous les cas, assurez-vous de déplacer le ou les cubes de l'action qu'il effectue
vraiment sur le plateau Automa (et uniquement ces cubes).
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@ Déplacer

Chaque fois qu'un Automa effectue 'action Déplacer, il déplace toujours 1 &= de
la réserve vers le plateau central en payant le coGt requis (5 @). Utilisez les critéres
suivants pour déterminer ot il déploie son &= .

Commencez par le premier point, puis procédez de haut en bas jusqu'a trouver un
point applicable. Si un point propose plusieurs options applicables malgré les
priorités données, déterminez-en une au hasard :

e Une région de sa zone d'intérét ou il est menacé. Si plusieurs régions sont
éligibles, choisissez la région avec la plus petite différence entre la MENACE et
la Défense.

« Une région de sa zone d'intérét ol il va menacer au moins un autre joueur (qu'il
ne menace pas déja). Si plusieurs régions sont éligibles, choisissez la région ou
un autre joueur a plus de & que lAutoma. Si aucune région n'est concernée,
choisissez celle ot l'Automa va menacer le plus de joueurs (qu'il ne menace pas
déja).

» Unerégion hors de sa zone d'intérét (si possible) ouil menace le plus de joueurs
possible.

e Unereéegionau hasard ou il peut se déplacer.

Pourrappel, vous étes « menacé » dans une région de votre zone d'intérét si un autre
joueur a plus de MENACE que vous n'y avez de Défense.

Si un Automa a moins de 5 &) et ne peut pas payer de déplacement, il effectue
l'action Commercer a la place. Dans tous les cas, assurez-vous de déplacer le ou les
cubes de laction qu'il effectue vraiment sur le plateau Automa (et uniquement ces
cubes).

@ Construire une base

Pour déterminer la région ou 'Automa va Construire une base, utilisez les critéres
ci-dessous.

Commencez par le premier point, puis procédez de haut en bas jusqu'a trouver un
point applicable. Si l/Automa n'a aucun pays allié permettant d'accueillir une base
dans larégion, ou s'il ne peut plus y construire de base (voir ci-dessous), ne prenez
pas cette région en compte lorsque vous consultez la liste ci-dessous. Si un point
propose plusieurs options applicables malgré les priorités données, déterminez-en
une au hasard:
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e Une région de sa zone d'intérét ou il est menacé. Si plusieurs régions sont
éligibles, choisissez la région avec la plus petite différence entre la MENACE et
la Défense.

« Une région de sa zone d'intérét ot il va menacer au moins un autre joueur (qu'il
ne menace pas déja). Si plusieurs régions sont éligibles, choisissez la région ou
un autre joueur a plus de &= que lAutoma. Si aucune région n'est concernée,
choisissez celle ou lAutoma va menacer le plus de joueurs (qu'il ne menace pas
déja).

 Unerégion hors de sa zone d'intérét (si possible) ouil menace le plus de joueurs
possible.

e Unerégionau hasard ou il peut construire une base.

Pourrappel, vous étes «menace » dans une région de votre zone d'intérét si un autre
joueur a plus de MENACE que vous n'y avez de Défense.

L'’Automa ne construit pas une base dans un pays en particulier. [l déplace une é&=
de la réserve vers cette région, paie un total de 10 @) et place un jeton Base militaire
sous sa colonne de pays alliés de cette région. Il peut avoir autant de jetons Base
militaire que de pays alliés de cette région capables d'accueillir ses bases, +1.
LAutoma ne peut pas construire de base dans cette région si cela lui fait dépasser
cette limite. Choisissez alors une nouvelle région pouvant accueillir une base.

MODE DIFFICILE : Aprés avoir déterminé la région, piochez une carte Influence
PNJ. Si la carte affiche le symbole &= dans la rangée de la puissance de
lAutoma, il déplace 1 <= supplémentaire vers cette région (en dépensant 5
deplus).

Si lAutoma atteint le stade ou il ne peut plus construire de base nulle part (parce
gu'ila déja atteint le nombre de bases militaires maximum dans chacune), il effectue
l'action Améliorer ses relations a la place. Au lieu de choisir une région en piochant
une carte Influence PNJ, choisissez un pays du plateau central capable d'accueillir
une base de l'Automa (s'ily en a plusieurs, tirez au sort).

Sil'Automa n'a pas assez d'argent pour construire une base dans une région, ou s'il
ne peut pas Améliorer ses relations car il n'y a aucun pays pouvant accueillir une
base parmi les pays disponibles, il effectue 'action Commercer a la place. Dans
tous les cas, assurez-vous de déplacer le ou les cubes de laction qu'il effectue
vraiment sur le plateau Automa (et uniquement ces cubes).



12 DIPLOMATIE & DOMINATION - AUTOMAS

£ . .
1 Recevoir une carte Croissance

Avantque lAutoma nerecoive une carte Croissance, consultez les cartes Croissance
du niveau approprié et convertissez le coQt requis en argent :

o 5@ chacun
- B2} & :10@ chacun

- 5 0,4 :3@chacun

e Toutautre symbole : 15 @) chacun

Sil'Automa peut acheter l'une ou l'autre carte, il en choisit une au hasard. S'il ne peut
acheter que l'une d'entre elles, il achéte cette carte. S'il ne peut s'acheter ni l'une ni
l'autre (du niveau approprié), ilgagne 30 @ a la place.

Lorsqu'un Automa recoit une carte Croissance, il ne gagne pas ses capacités, mais
uniquement les PVinscrits. En plus des PV de la carte, il gagne également un bonus
en PV correspondant a son niveau (1 pour une carte de niveau 1, etc.).

FLEXIBILITE {5}
TACTIQUE

Piochez une carte
supplémentaire 4 chaque

manche (y compris celle ou
vous recevez cette carte).

Par exemple, si un Automa récupere la carte Flexibilité
tactique, ilmarque 6 +3=9 PV au total.

@ Etape Recherche

Lorsque c'estau tour de 'Automa d'acheter des cartes, révélez 2 cartes de sa pioche
et attribuez-lui les gains en @) et P qui apparaissent sur ces cartes. Si d'autres
symboles apparaissent, utilisez les équivalences données dans l'action Recevoir
une carte Croissance pour les convertiren

A la fin de la 2¢ et 4° manche, les 2 cartes que vous piochez pour 'Automa doivent
étre les derniéres de sa pioche. (Voir Jouer des cartes du Marché p.14). Lorsque
vous révelez la derniere carte de sa pioche, mélangez lensemble des
12 cartes de sa défausse pour reformer sa pioche.

Ensuite, 'Automa peut dépenserp pour recevoir une nouvelle carte du Marché. Il
bénéficie des gagnés grace a ses 2 cartes révélées, mais aussi de
1 ©supplémentaire pour chaque série de 3 pays alliés, et de +2 ps’il esten priorité
intérieure.
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LAutoma cherche toujours a acheter la carte la plus chére possible qu'il peut s'offrir.
S'il doit choisir entre plusieurs cartes de méme co0t, consultez la Priorité Marché
sur sa carte Joueur pour savoir le type de carte qu'il préféere (diplomatique,
économique, militaire ou intérieure). S'ily a encore égalité entre plusieurs cartes, il
prend la plus récente (celle qui se trouve le plus proche de la pioche).

S'ilreste des §) a lAutoma aprés son achat, il ne prend pas de carte supplémentaire.
Enrevanche, pourchaque;)restant, il défausse 1 carte du bout de la ligne.

L'Automa place la carte qu'ila achetée sur sa pioche. Ce sera donc la premiére carte
qu'il piochera lors de la prochaine manche. Voir Jouer des cartes du Marché p.14
pour plus d'informations a ce sujet.

RETOMBEES

@ Retour sur investissement

Un Automa touche 5 € par jeton IDE qu'il a placé.

@ Augmenter la prospérité

Chaque carte Joueur Automa dispose de sa piste Prospérité. Le montant qui
apparait au-dessus de chaque case indique combien lAutoma doit dépenser pour
avancer. Si 'Automa a l'argent requis lors de cette étape, il le dépense, avance son
pion Prospérité, et touche les PV correspondants.

@ Résoudre les MENACES

Un Automa applique et subit des MENACES exactement comme un joueur humain.
Ajustez les marqueurs de score des joueurs (et des Automas) en fonction.
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NOTES IMPORTANTES

@ Ajouter de UInfluence

Chaqgue fois qu'un Automa ajoute de l'Influence a une région : s'il n'y a qu'un seul
type de case disponible (permanente ou temporaire), ily place un cube d'Influence.
Siles deux types de cases sont disponibles, piochez une carte Décision et consultez
la section INFLUENCE de la manche en cours. Sile carré du dessus est plein, placez
le cube d'Influence dans une case permanente. Si le carré du dessous est plein,
placez-le dans la case temporaire la plus a gauche disponible.

Un Automa n'ajoute jamais d'Influence temporaire dans une région si cela le conduit
a chasser 'un de ses propres cubes d'Influence. Si cela doit se produire, l'Automa
choisit une autre région pour effectuer cette action. (Piochez une nouvelle carte
Influence PNJ ou revérifiez les critéres en ignorant cette région).

MODE DIFFICILE : Si un Automa doit ajouter de lInfluence temporaire qui
chasserait 'un de ses propres cubes d'une région, il ajoute de UInfluence
permanente a la place, méme sans emplacement disponible.

@ Manche suivante

Lors de la mise en place, vous avez placé des cubes de production de chaque
Automa sur certaines cases du compte-tours. S'il y a des cubes sur la case de la
manche que vous débutez, retirez-les et placez-les sur le plateau Automa.
Consultez la liste « Priorité Cubes Action » de la carte Joueur de chaque Automa
pour savoir ou placer ses cubes. Le premier cube doit étre placé sur la premiére
case Action indiquée, le deuxieme sur la deuxieme case, et le troisieme sur la
troisieme case.

MODE DIFFICILE : Placez le quatrieme cube sur la premiére case Action indiquée
dans la liste « Priorité Cubes Action ».

@ Jouer des cartes du Marché

Au début de chaque manche aprés la premiére, la premiere carte de la pioche d'un
Automa doit étre celle qu'il a achetée au Marché lors de la manche précédente. Sila
carte affiche plus d'un type donné, alors l'Automa effectue l'action qui correspond
au type marqué d'un petit symbole de cube. S'il n'y en a aucune, déterminez au
hasard une action parmi celles qui sont disponibles sur la carte et effectuez-la pour
'Automa.
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MODE DIFFICILE : Si une carte du Marché affiche plusieurs types, 'Automa
effectue toutes les actions correspondantes (une action par type) au lieu d'en
choisir une.

Aprés avoir effectué l'action d'une carte Marché, Détruisez la carte au lieu de la
défausser. Ensuite, piochez la carte suivante et effectuez l'action indiquée pour
lAutoma comme d'habitude. En résumé, chaque fois qu'un Automa acquiert une
nouvelle carte du Marché, il joue une carte supplémentaire lors du premier tour de
la manche suivante. Puisque la carte du Marché est immeédiatement détruite, il n'y
aura toujours que 12 cartes dans la pioche de 'Automa (qui en utilise 6 par manche).

@ Tirage au sort

Chaque fois que vous devez prendre une décision pour l'Automa et que les regles ne
vous donnent pas de priorité, faites un tirage au sort comme suit : si vous devez
choisir entre 2 options, assignez une valeur A et B a chacune de ces 2 options. Si
vous devez choisir entre 3 options, assignez une valeur |, Il et lll a chacune. S'ily a
plus d'options, formez deux groupes et répetez le processus sur chaque groupe.
Ensuite, piochez une carte Décision et consultez le coin correspondant : en bas a
gauche s'ily a 2 options (coté étoile avec une lettre), en bas a droite s'ily a 3 options
(coté cercle avec un chiffre romain).

@ Commercer avec un Automa

Vous pouvez Commercer avec 'Automa de la méme maniére qu'avec un humain.
Partez du principe que 'Automa a toujours les ressources que vous voulez importer
(sielles sontindiguées survotre carte Accords commerciaux pour cette puissance).
Payez le co(t d'importation a Automa pour chaque ressource et gagnez 1
(comme le veut la régle normale lorsque vous importez a un autre joueur).

@ Pioche Décision ou Influence PNJ épuisée

Si vous devez piocher une carte Décision ou Influence PNJ mais que la pioche
correspondante est vide, mélangez les cartes utilisées pour former une nouvelle
pioche.

@ Automas et Ordres exécutifs

Si vous jouez avec un ou plusieurs Automas, ne leur donnez pas de cartes Ordre
exécutif. En revanche, chaque Automa commence la partie avec 3 PV
supplémentaires.

15
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OBJECTIFS DE SUPERPUISSANCE

Ce module ajoute des objectifs a la partie. Chaque joueur peut se concentrer sur
certaines taches spécifiques et gagner des PV supplémentaires a cette occasion. Il
vous propose 32 cartes Objectif (8 par puissance).

Rappel e Nom de l'objectif
*
des décomptes L 316 | ENERGETIQUE
@ Avoir augmenté vos productionsde 5§ | 8 . Puissance
A Avoir au moins 2 | 3 pays alliés d'ou vous

Taches @ pouvezimporter [ et/ou .

@ Avoir aumoins 4 .
Récompenses

MISE EN PLACE

Chaque joueur mélange les cartes Objectif de sa superpuissance. Lors de la mise en
place, lorsque vous choisissez les cartes Atout stratégique a conserver, piochez
3 cartes Objectif et conservez-en 2. Rangez la troisieme avec les autres cartes
Objectif. Ces cartes ne serviront pas pour cette partie. Notez que vous choisissez
toutes ces cartes en méme temps. Vous pouvez prendre en compte vos cartes Atout
stratégique lorsque vous décidez des cartes Objectif a conserver, et inversement.

COMMENT JOUER

Chaque carte Objectif affiche 3 taches. Apres avoir exerce le premier décompte des
régions et majorités (a la fin de la 3*manche), vous devez choisir une de vos cartes
Objectif et marquer les points correspondant au nombre de taches réussies. Vous
marquerez les points de l'autre carte lors du second décompte, a la fin de la partie.

Pour marquer les points d'une carte Objectif, comptez le nombre de taches réussies
et marquez les points indiqués dans la section Récompense.

Certaines taches vous indiquent des seuils séparés par un symbole de barre
verticale |. Dans ce cas, ce qui se trouve a gauche de la barre verticale doit étre
verifie lors du premier décompte, et ce qui se trouve a droite lors du second
décompte. Par exemple, la tdche Avoirau moins 8 | 12 pays alliés est réussie si vous
choisissez cette carte lors du premier décompte et que vous avez 8 pays alliés a ce
moment-la. En revanche, si vous la gardez pour le second décompte, vous devrez
avoir 12 pays alliés pour que cette tache soit considérée comme réussie.
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Certaines taches demandent d'avoir le plus d'éléments (donc une majorité
d'éléments), par exemple Avoir le plus d'Influence en Europe. Sivous étes a égalité
avec un autre joueur pour ce genre de tache, on la considere tout de méme comme
réussie. Attention cependant : s'il vous est spécifiquement demandé d'avoir plus
d'éléments de tel ou tel type qu'un autre joueur, vous devez en avoir strictement
plus. Par exemple, pour Avoir plus d'Influence que la Russie en Europe, vous devezy
avoir placé strictement plus de cubes que la Russie. Si vous avez autant de cubes
que la Russie, latache n'est pas réussie.

EXEMPLE : lors du premier décompte, Victor (Etats-Unis) doit choisir l'une de
ses cartes Objectif. Il choisit HéEgémonie occidentale et vérifie les taches une par
une:

La premiere tache lui demande d'avoir plus d’'Influence aux Amériques que tout
autre joueur. Lui et (UE) y ont 2 Influence chacun. Malheureusement, il
n‘a pas plus d'Influence qu'elle, donc cette tdche n'est pas réussie.

La suivante lui demande davoir le plus d'Influence en Europe. Lui et Adrien
(Russie) ont chacun 3 Influence sur place, tandis qu’ n'en a que 2.
L'égalité compte pour ce genre de tache. Cette tache est donc réussie.

Enfin, la troisieme tdche lui demande d'avoir au |

MANCHE

moins 3 Influence en Asie de ['Est - Pacifique. Il a 316 HEGEMONIE
. , OCCIDENTALE

bien 3 Influence sur place et valide donc cette O .

tache. @ auxAmériques, ce que tout autre joueur

Victor a réussi un total de 2 tdches. ILmarque donc & Avoirle plus dinfluence en Europe,

4 PV supplémentaires sur ce décompte. @ Avoiraumoins3 | 4 nflence

enAsie de U'Est - Pacifique.

RECOMPENSE| @ {z} ‘5’@"{‘}

Les Automas ne recoivent pas de cartes Objectif
lors de la mise en place. A la place, lors de chaque
décompte, piochez 2 cartes pour chaque Automa et vérifiez pour chacun le nombre
de taches accomplies. Attribuez les PV correspondants en conséquence. Ensuite,
défaussez ces 2 cartes. Si une tache demande un élément qu'un Automa n'est pas
capable d'obtenir a cause de ses régles spécifiques (avoir des ressources sur son
plateau, augmenter sa production, avoir tant de cartes dans sa pioche, avoir des
jetons Soutien sur le plateau), 'Automa la réussit automatiquement.
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CARTES CROISSANCE

Diplomatie & Domination vous propose deux
ensembles de cartes Croissance supplémentaires.
Vous pouvez les utiliser en remplacement de
ceux du jeu de base, ou vous pouvez combiner
les ensembles comme suit :

FOR
o iSE REAE%%%RAP:DE{%

une prioritg :
GESTION DES 3 e vous
RESSOURCES rgagner
Une fois par manche, vou i

une carte Enuit, déiausser ine ey Jéplacer

Gagnez les ressources cor
aul) type(s) defauseg(e) PO 0Nt

AVANTAGE
OPER,

e Option1:Ilya4intitulés de cartes par niveau. Tirez au sort 2 intitulés de
cartes par niveau et ajoutez le nombre d'exemplaires requis selon les regles du
jeu standard.

e Option 2 : Mélangez séparément les cartes de chaque niveau et révélez autant
de cartes de chaque niveau que le nombre de joueurs. Révélez 2 cartes de plus
pour le niveau 1, et seulement 2 cartes (en tout) pour le niveau 5. Attention,
avec cette méthode, certains niveaux ne proposeront qu'un seul intitulé, tandis
que d'autres pourront en avoir jusqu'a quatre différents.

Notes importantes :

¢ Changement de gouvernement : Le symbole |:® qui apparait dans le colt de la
carte indique que vous devez défausser une carte de votre main.

e Gestion des ressources : Lorsque vous défaussez une carte qui comporte
plusieurs types, gagnez une ressource pour chaque type représenté. Si vous
défaussez Réévaluer la stratégie (carte du jeu de base avec 3 types différents),
choisissez 2 types (au lieu de 3) et gagnez les ressources correspondantes.

CARTES CAPACITE

Diplomatie & Domination vous propose 4 cartes Capacité supplémentaires, en
2 exemplaires chacune. Mélangez-les avec le reste des cartes du
Marché si vous souhaitez les utiliser. Notez que ces nouvelles
cartes apportent un peu plus d'interaction entre les joueurs que
celles du jeu de base. Assurez-vous que tous les joueurs soient
d'accord pour les utiliser avant la partie.

DEMONS TRAT
DE FORCE on @
Construisez une pas,
u e dans

pars ali. Vous pouvez ensuite
Ly Placer 1 <=~ dang cette

9100 Si vous le faites, chague
autre joueur doit Epuiser un
Paysallié de cette ragion,

Ces cartes ne sont pas utilisables avec des Automas, ni en solo.
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CARTES ATOUT STRATEGIQUE

Diplomatie & Domination comprend 12 cartes Atout
stratégique supplémentaires (3 par puissance). Pour les
utiliser, mélangez-les au reste des cartes Atout
stratégique de chaque puissance avant la mise en place.

Les cartes Capacité, Atout stratégique et Croissance de Diplomatie &
Domination sont identifiées par le symbole ci-contre.
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