Introduction

7 Ages est un jeu qui couvre 6000 ans d'histoire de l'humanité, de 4000 av. JC à nos jours. Les joueurs dirigent une dynastie qui décide de l'évolution du monde à travers les différentes époques.

Eléments du jeu

Le jeu est constitué des éléments suivants:

· 2 plateau de jeu au format A1

· 6 feuilles de pions

· 110 cartes couleur

· livret de règles

Préparation

Placer les deux éléments du plateau de manière à constituer une carte du monde. Mélanger les cartes et les placer face cachée à côté du plateau. Séparer les grands pions par couleur (15 empires). Placer les pions leader sans nom (et les marqueurs "no leader") dans un récipient. Mettre de côté les autres pions pour le moment.

Distribuer 7 cartes face cachée à chaque joueur.

Victoire

Le joueur qui l'emporte est celui qui parvient à récolter le plus de points de gloire. Si plusieurs joueurs sont à égalité, celui qui contrôle l'empire le plus avancé l'emporte (ou le premier joueur à dépasser le 49e niveau de progrès). Si l'égalité persiste, il y a égalité.

La partie se termine à la fin du tour durant lequel un empire est entré dans l'âge du verseau (aquarius), donc qu'il dépasse le 49e niveau de progrès, ou immédiatement lorsqu'un empire acquiert internet. Le joueur obtient alors 7 points de gloire.

Une partie peut aussi se terminer au terme d'un tour défini en début de partie.

Qui commence

Chaque joueur choisit un carte de sa main et la pose face cachée devant lui. Lorsque tous les joueurs ont fait leur choix, les cartes sont révélées. Le joueur qui a mis la carte de plus grande valeur commence. Toutes les cartes sont défaussées.

En cas d'égalité à la première place, les joueurs à égalité poursuivent leur mise carte par carte jusqu'à ce qu'il y ait un vainqueur. Toutes les carets misées par chaque joueur sont défaussée. Si les joueurs n'ont plus de carte en main, ils piochent à tour de rôle la première carte du paquet et la retourne, jusqu'à ce que se dégage un vainqueur.

Le vainqueur joue en premier et prend le marqueur de tour. Chaque joueur, dans l'ordre de valeur de la première carte posée lors de la mise, choisit un marqueur de gloire qu'il pose sur la case "0" de l'échelle des points de gloire et prend les pions de l'empire de même couleur (clairs et foncés). Si plusieurs joueurs avaient misé une première carte de même valeur, choisit d'abord le joueur le plus proche du premier joueur en sens horaire.

Les pions d'empire demeurent en possession du même joueur jusqu'au terme de la partie. Les pions non utilisés restent disponibles et pourront être utilisés par n'importe quel joueur en cours de partie.

EXEMPLE de début de partie à 4 joueurs: Beth et Jack posent une carte de valeur 7, Ray et Patrick une carte de valeur 1. Beth et Jack doivent donc miser une seconde carte pour les départager. Beth révèle un 5 et Jack un 4. Beth commence, prend le marqueur de tour et choisit l'empire orange/jaune. Elle pose le marqueur de gloire orange/jaune sur la case 0 de l'échelle. Jack choisit en second et prend l'empire rouge/rose. Ray, plus proche de Beth en sens horaire que Patrick, choisit en troisième l'empire bleu foncé/bleu clair. Patrick choisit l'empire vert foncé/vert clair. Les pions des 7 empires restants sont mis de côté.

Si une couleur est disponible, un nouveau joueur peut prendre place dans la partie après le début de celle-ci. Il reçoit 7 cartes, choisit une couleur, pose le marqueur de gloire sur le même emplacement que le dernier joueur et prend les pions de son empire devant lui. La partie continue.

Jouer

Tous les joueurs posent un marqueur d'action face cachée sur chacune des cartes d'empire qu'ils ont en jeu.

Les joueurs qui ont en jeu moins d'empire que leur maximum peuvent placer un marqueur supplémentaire face cachée sur la table devant eux, mais pas sur un empire.

A 2 joueurs, chacun peut avoir un maximum de 7 empires simultanément, le maximum est de 5 à 3 joueurs, de 4 à 4 joueurs et de 3 à 5, 6 ou 7 joueurs.

Certaines actions qui ne sont pas jouées sur un empire n'ont aucune effet. Par exemple poser un marqueur "discard empire" en face de soi ou "start empire" sur un empire, n'a aucune effet.

Les marqueur d'action non utilisés restent face cachée.

Jokers

Le marqueur d'action joker peut être jouée comme tout autre marqueur d'action. Il peut être retourné durant n'importe quelle action pour être converti en une action du même type, même si le joueur a déjà effectué cette action durant ce tour.

Un empire avec un marqueur joker n'obtient pas de progrès gratuit à la fin du tour. Si le joueur utilise son joker pour effectuer deux fois une action durant un tour, il perd 1 point de gloire (s'il en avait au moins 1).

Les actions

Les actions sont exécutées dans l'ordre suivant:

1) start empire (débuter un empire)

2) production

3) trade and progress (commerce et progrès)

4) manoeuvre

5) destiny (destinée)

6) civilise (civiliser)

7) discard empire (défausser un empire)

Chaque joueur qui a choisi de débuter un empire retourne le marqueur correspondant et débute un empire. Ensuite les joueurs qui ont choisi production, puis ceux qui ont choisi trade and progress etc...

En général, les joueurs peuvent exécuter simultanément une même action. En cas de doute (par exemple deux empire adjacents ont choisi de manoeuvrer), le joueur qui a le marqueur de tour effectue l'action en premier, puis les autres en sens horaire.

Chaque joueur peut décider de ne pas retourner un marqueur, auquel cas il saute son action.

Un joueur qui oublie de retourner un marqueur durant la phase en question doit sauter l'action.

1) Débuter un empire

Les joueurs qui ont choisi de débuter un empire jouent une carte de leur main pour débuter l'empire indiqué par la carte.

Un empire ne peut être débuté que s'il y a encore des pions disponibles pour cet empire.

Chaque empire peut être débuté à plusieurs reprises durant la partie.

Si le fait de débuter un empire provoque un choix, le joueur doit l'effectuer immédiatement.

EXEMPLE: Le marqueur de progrès de l'empire Maures (Moors, carte 69) est placé 2 cases en arrière du marqueur de l'empire le plus avancé sur l'échelle des progrès ou sur la même case que le marqueur Arabe. Le joueur qui débute l'empire Maure doit donc choisir entre les deux solutions. Le placement de départ n'est cependant pas un choix, ils doivent débuter en Mauretania et sur chaque case d'Europe contrôlée par les Arabes.

Quand un empire peut-il débuter?

La plupart des empire ne peuvent débuter qu'à certains âges indiqués dans la section "Age" de la carte d'empire. L'âge est déterminé par la position de l'empire le plus avancé sur l'échelle de progrès. Certains empire peuvent débuter à un âge particulier uniquement si un autre empire est (ou n'est pas) sur le plateau (en jeu).

EXEMPLE: Si l'empire en jeu le plus avancé est le Phénicien, au niveau de progrès 6, la partie en est à l'age 1. Les Carthaginois (carte 9) ne peuvent normalement débuter qu'en âge 2, mais tant que les Phéniciens sont en jeu, les Carthaginois peuvent débuter en âge 1.

Une fois que le joueur a placé le marqueur de progrès de l'empire sur l'échelle, l'empire est dans l'âge occupé par son marqueur de progrès (y compris pour le reste de la mise en place).

Mise en place d'un nouvel empire

Le joueur choisit une couleur disponible pour représenter le nouvel empire. Il doit choisir une de ses propres couleurs si possible.

Le mélange d'unités est différent pour chaque couleur. Certains ont davantage d'unités d'un type, d'autres davantage d'unités d'un autre type, certains ont des unités de meilleure qualité etc... Le joueur doit choisir la couleur qui convient le mieux à l'empire qu'il débute.

Le marqueur de progrès de l'empire est placé sur l'échelle des progrès, distant du marqueur de l'empire le plus avancé d'un nombre de case indiqué dans la section Set-Up de la carte de l'empire (tenir compte du signe + ou -)

Un marqueur de progrès n'est jamais placé dans une case inférieure au niveau 1.

EXEMPLE: Les Macédoniens, au niveau de progrès 8 (âge 2), sont les plus avancé sur l'échelle lorsque débute l'empire Romain. La carte de l'empire Romain indique -1 à la section Set-Up. Le marqueur de progrès de l'empire Romain est donc placé sur la case 7, en âge 1.

Si aucun empire n'est sur le plateau, le joueur peut jouer une carte empire de n'importe quel âge. Son âge de départ est la plus basse indiquée sur la carte. Le marqueur de progrès est placé sur la case la plus à gauche de cet âge. Un empire ne peut débuter que si les conditions prérequises sont satisfaites.

EXEMPLE: Beth a en main les cartes des empire Egyptien (carte 1), Anglais (carte 37) et Pirate (carte 98). Aucun empire n'est en jeu. Si Beth débute l'empire Egyptien, le marqueur de progrès est placé sur la case 1. Si elle débute avec l'empire Anglais, le marqueur est posé sur la case 22 (4e âge). Elle ne peut en revanche pas débuter l'empire Pirate car il doit débuter dans un rayon de 3 cases d'un autre empire (et il n'y en a aucun en jeu).

Case de départ

Les cases de départ d'un empire sont indiquées à la section Start de la carte d'empire. Le nom est suivi d'une lettre et d'un numéro de référence. La lettre et le numéro correspondent au système de coordonnée du plateau permettant de localiser plus rapidement la case.

Capital de départ

Un empire débute avec un capital de départ indiqué à la section Money de la carte. Le marqueur money de l'empire est placé sur le chiffre correspondant de l'échelle money.

Unités initiales

Certains empire ont un nom de leader spécifié sur la carte, disponible à des âges particuliers. Si l'empire débute à l'âge spécifié, le joueur peut choisir un leader nommé pour l'empire.

EXEMPLE: Suzanne débute l'empire Anglais en âge 4. Elle peut utiliser Shakespeare ou Elizabeth. Elle décide de prendre Elizabeth.

Les unités initiales sont ensuite mises en place. Cette mise en place suit exactement les règles de construction des unités de la phase production (voir 2). L'empire peut utiliser les capacités d'un administrateur que le joueur peut mettre en place pour réduire les coûts des unités initiales (sauf l'infanterie).

Placer les marqueurs élite indiqué dans la section special de la carte d'empire lors de la mise en place des unités initiales.

A moins que le symbole "pas de ville" (no cities) n'apparaisse sur la carte de l'empire, le joueur peut payer pour fortifier la ou les cases de départ.

Le marqueur d'argent (money) est déplacé en fonction des achats effectués. Le joueur ne peut pas dépenser plus d'argent que disponible (la banque ne fait aucun crédit).

Les unités initiales et leader nommés sont placés dans la case de départ. Si l'empire a plusieurs cases de départ, le joueur décide du placement des unités parmi les cases. Les unités navales ne peuvent qu'être construite sur une case côtière.

Si un empire est déjà présent dans l'aire de départ

La section special de certaines cartes d'empire indique qu'une partie des forces présentes (et leader) sont converties. ceci signifie que le nouvel empire est une évolution d'un empire précédent.. Chaque ville est convertie en ville du nouvel empire (sans réduction), même si elle a une valeur supérieure à une ville que le nouvel empire pourrait placer. Si le nouvel empire dispose d'une capitale dans la case, la cité convertie devient la capitale.

Si d'autres unités se trouvent encore dans la case de départ d'un nouvel empire, un conflit intervient avec l'ancien empire. Il est résolu comme indiqué sous 4.

Placer une capitale

A moins que la carte d'empire contienne le symbole "no cities", une capitale de niveau 1 est placée sur uen des cases de départ (au choix du joueur). Si le nouvel empire capture une cité de niveau 5 ou 7 lors de la résolution du conflit de la case de départ, le nouvel empire débute avec une capitale d'un niveau immédiatement inférieur (3 ou 5) dans la case.

Le joueur peut aussi déployer tous les forts listés dans la section special de la carte d'empire et ce dans une ou plusieurs des cases de départ.

Le(s) marqueur(s) capitale restants sont mis sur la carte d'empire pour indiquer sa couleur.

Actions spéciales

La section special de chaque carte d'empire indique de quelle manière cet empire diffère des autres.

Tous les effets initiaux (par exemple modification initiale du coût des unités) sont appliqué lors de la mise en place de l'empire.

Le joueur peut utiliser toutes les actions spéciales de l'empire (par exemple manoeuvre) immédiatement après le mise en place de l'empire et la résolution des conflits de déploiement.

Les autres effets spéciaux sont appliqués aussi longtemps que spécifiés (ou aussi longtemps que l'empire existe si aucune limite n'est spécifiée).

2) Production

La production permet à un empire de recevoir un revenu qui peut être dépensé pour entretenir les unités existantes et acheter de nouvelles unités.

Perception du revenu

Lorsque le joueur choisit l'action production pour un de ses empires, celui-ci perçoit un revenu pour chaque case sous son contrôle. Le montant total est ajouté à celui déjà comptabilisé sur l'échelle de gloire (maximum 199).

Chaque case non révoltée amène le revenu indiqué sur la table des effets du terrain imprimée sur le plateau à quoi s'ajoute la valeur de chaque cité de la case. Une case révoltée n'amène aucun revenu (même si elle contient une cité, ou du pétrole ou du blé).

EXEMPLE:L'Egypte est une case fertile avec une cité de niveau 1. Les cases fertiles produisent un revenu de 5 et la cité y ajoute 1. L'Egypte amène donc un revenu de 6 ce tour. Si la case était révoltée, elle n'amènerait aucun revenu.

Le blé n'est ajoutée à la valeur d'une case non fertile que lorsque l'empire est en âge 5, 6 ou 7

EXEMPLE: L'Allemagne (Germany) avec une cité de niveau 3 amène un revenu de 5 lors des âges 1, 2, 3 ou 4. En âge 5, l'Allemagne amène un revenu de 7 et de 8 en âges 6 et 7 (en raison de la disparition des forêts).

Le pétrole n'est ajouté au revenu d'une case que lorsque l'empire est en âge 7.

Certains empires perçoivent des revenus d'une autre manière (soir la section special de la carte d'empire). les cartes d'événement peuvent également influencer les revenus.

Si l'empire n'a pas de capitale, le revenu total est divisé par deux.

Entretien des unités

L'empire doit payer 1 par unité qu'il a sur le plateau. Les unités qui ne peuvent pas être entretenues sont retirées (au choix du joueur).

Les cités, artefacts, fortifications et leaders n'occasionnent aucun coût d'entretien. Les unités des empires barbares (ceux dont la carte contient un symbole "no cities" pour l'âge dans lequel ils se trouvent) n'occasionnent aucun coût d'entretien.

Les unités qui ne peuvent pas être entretenues retournent la réserve. Ceci peut provoquer l'abandon de cases qui redeviennent neutres. Un marqueur de révolte est placé dans toutes les cases non neutres sur lesquelles des unités n'ont pas pu être entretenues.

Construction de nouvelles unités

L'empire peut maintenant payer pour acheter de nouvelles unités. Seules des unités accessible pour le niveau de progrès actuel (ou antérieur) de l'empire peuvent être achetées (certains empire suivent des règles particulières). Pour savoir si une unité est accessible, il suffit de consulter son niveau de progrès (entouré d'un cercle sur le pion) ou consulter l'échelle des progrès qui répertorie les unités.

Le coût des unités est listé sur le plateau (sous l'échelle des progrès). Le coût minimum d'une unité, après toutes les modification, est de 1.

Les unités navales ne peuvent être construites que sur des cases touchant une mer ou sur des cases de mer (pas sur des océans) que l'empire contrôle. Toutes les autres unités doivent être construites sur des cases terrestres contrôlées par l'empire.

Le nombre maximum d'unités qui peuvent être construites sur une case est limité par la valeur de la cité dans la case (par exemple il est possible d'avoir un maximum de 5 unités sur une case où se situe une cité de niveau 5). Une unité au maximum peut être construite sur une case sans cité.

Un empire peut fortifier ses possessions en plaçant des forts pour un coût unitaire de 5. Une case ne peut abriter qu'un seul fort. les empires barbares ne peuvent pas construire de forts.

Certains empires ne peuvent pas construire d'unités navales, certains autres ne peuvent pas construire de cavalerie. ces restrictions s'appliquent jusqu'à ce que l'empire ait commercé (au moins une fois) avec un empire qui ne subit pas ces restrictions.

Un empire ne peut construire que les éléphants qui ont été ajoutés à son pool de forces. Si un empire dont le niveau de progrès est de 10 ou plus prend le contrôle d'une case avec un symbole éléphant, il ajoute un éléphant à son pool de force (même s'il doit pour cela prendre un éléphant à un autre empire).

Ajouter un éléphant non nommé pris au hasard (s'il y en a encore de disponible à la réserve générale) au pool de forces de l'empire si son niveau de progrès est de 10 ou davantage. L'empire gagne un commerce (voir 3) avec un empire qui contrôle une case éléphant.

Lorsqu'un éléphant meurt ou ne peut être entretenu, il disparaît du pool de forces de l'empire (à moins que l'empire ne contrôle la case éléphant) et revient à la réserve générale.

Tous les éléphants en jeu sont retirés dès qu'un empire entre en âge 7.

Les armes nucléaires (nuke) et guerre des étoiles (star wars) ne peuvent être construits que s'ils sont disponibles dans la réserve générale.

Dépenser de l'argent à d'autres moments

Il est possible de retirer les marqueurs de révolte à la phase civilise et d'acheter de la gloire à la phase Harvest Glory. Voir plus loin pour les détails.

3) Commerce et progrès (trade and progress)

Un empire peut utiliser l'action trade and progress pour avancer sur l'échelle des progrès, pour échanger une carte avec un empire voisin ou pour offrir ou obtenir une aide financière.

Comment commercer

Le joueur choisit un empire d'un autre joueur avec lequel il veut commercer. Cet empire doit être dans le rayon de l'empire du joueur. Si plusieurs empires sont dans le rayon, le joueur doit donner la préférence à un empire qui n'a pas commercé aussi loin durant ce tour.. Si aucun empire n'est dans le rayon de commerce, l'échange se fait avec la pioche.

Si un empire commerce avec un empire qui a également choisi l'action commerce et progrès, l'échange met fin à l'action des deux empires.

Rayon commercial

Un empire est dans le rayon de commerce d'un autre si le nombre de cases (on ne compte pas la case de départ mais on compte celle d'arrivée) qui les sépare est inférieur ou égal à l'âge dans lequel se trouve l'empire qui a choisi l'action commerce et progrès. Par exemple si deux empires sont adjacents, une case les sépare et ils peuvent commercer dès l'âge 1.

Le rayon de commerce ne peut pas inclure des cases d'océan avant l'âge 4.

Le rayon commercial ne peut pas traverser des cases contrôlées par un autre empire sauf si le joueur qui le contrôle le permet expressément. Ce joueur peut demander une compensation sous forme de carte ou d'argent. Le joueur qui veut commercer est libre d'accepter ou de refuser.

Si les empires qui commercent sont dans des âges différents, il est possible que l'un soit dans le rayon de commerce de l'autre et que l'inverse ne se vérifie pas.

Commercer

Chaque joueur impliqué dans un échange commercial prend une carte de sa main et la place face cachée devant lui. Si un joueur n'a aucune carte dans sa main, il prend la première carte de la pioche.

Additionner la valeur de la carte à la valeur indiquée à la section trade de la carte. Retrancher 1 si l'empire contrôle une ou plusieurs cases révoltées. L'empire qui a le plus grand total emporte le marché.

Si le joueur qui commerce le fait contre la pioche (aucun empire dans son rayon), il prend la première carte de la pile et l'utilise sans modification.

Effets du commerce

L'empire qui emporte le marché:

· avance d'une case sur l'échelle de progrès

· peut choisir d'avancer d'une une seconde case sur l'échelle de progrès s'il avait choisit l'action trade and progress ce tour ET
· peut choisir d'avancer encore d'une case s'il a commercé avec un empire (pas avec la pioche) dont le niveau de progrès était plus élevé que le sien au début de la phase.

Si le résultat du commerce est une égalité aucun empire ne progresse.

Les deux empires qui ont commercé conservent la carte jouée par l'adversaire (ou celle de la pioche). La carte jouée par un empire contre la pioche est défaussée.

Si deux empires commercent entre eux (pas avec la pioche), chacun peut faire un don financier à l'autre. Les marqueurs de fortune sont déplacés en conséquence.

EXEMPLE: Syracuse, dont la valeur de commerce (trade number) est +2, décide de commercer avec l'empire romain dont la valeur est +1. Le niveau de progrès des Romain est plus élevé. Le joueur qui contrôle Syracuse joue une carte de valeur 3. Syracuse totalise ainsi 5 points. Le joueur qui contrôle l'empire romain joue une carte de valeur 5 pour un total de 6. L'empire romain emporte le marché et avance son marqueur de progrès d'une case. Si Syracuse avait joué une carte de valeur 5, il aurait emporté le marché et aurait pu avancer de 3 cases (1 pour avoir emporté le marché, une pour avoir choisi l'action trade and progress et une en raison du niveau de progrès plus élevé du romain). Si Syracuse avait joué une carte de valeur 4, il y aurait eu égalité et personne ne l'aurait emporté. Syracuse gagne néanmoins une carte de valeur 5 et Rome la carte de valeur 3. Mais bon prince le Romain donne 4 or à Syracuse pour financer sa guerre contre Carthage.

4) Manoeuvre

L'action manoeuvre permet de déplacer les unités d'un empire soit à l'intérieur de l'empire, soit sur des cases neutres ou contrôlées par un autre empire.

Mouvement

Chaque unité peut se déplacer d'une case à une autre chaque fois qu'un empire choisit l'action manoeuvre. La case dans laquelle entre une unité doit être adjacente à celle qu'elle a quitté. Les cases reliées par des flèches sont adjacentes.

Le potentiel de mouvement inscrit sur l'unité indique le nombre de cases qu'elle peut franchir.

Le potentiel de mouvement d'une unité est augmenté d'un point si l'unité est accompagnée par un explorateur durant l'intégralité de son mouvement.

Chaque unité doit dépenser un point de mouvement ou davantage pour entrer dans une case (soir la table des effets du terrain sur le plateau). Lorsqu'elle entre dans une case, une unité doit dépenser les points indiqués. Si le nombre de points restants est insuffisant, l'unité ne peut pas entrer dans la case. Une unité ne doit pas utiliser tous ses points de mouvement pour se déplacer. Elle peut arrêter son mouvement à tout moment, même si elle a encore des points. Les points non utilisés ne peuvent pas être transférés sur une autre unité, ni être conservés pour un tour ultérieur.

Les unités navales et aériennes utilisent un point de mouvement pour entrer dans une case indépendamment du terrain.

Les unités de guerre des étoiles (star wars) ont un potentiel de mouvement illimité.

Mouvement des leaders

Les leaders ne peuvent se déplacer qu'en accompagnant une unité pour l'intégralité de leur mouvement. Les leaders ne peuvent pas accompagner d'unité star wars ou nucléaire.

Transports navals

Chaque unité navale peut transporter une unité navale ou aérienne et un nombre illimité de leaders. L'unité navale et l'unité transportées doivent débuter leur action de manoeuvre dans la même case et se déplacer de concert durant l'intégralité de l'action. Le potentiel de déplacement utilisé est celui de l'unité navale avec les restrictions qui l'accompagnent. Le mouvement doit se terminer sur une case terrestre côtière.

Restriction de mouvement des unités terrestres

L'infanterie, la cavalerie et les missiles ne peuvent se déplacer que sur des cases terrestres (exception: transport naval)

Les unités terrestres (exception transport naval) doivent stopper leur mouvement dès qu'elles entrent dans une case occupée par des unités d'un autre empire que le leur, sauf si l'empire dont les unités se déplacent a déjà dans la case deux fois plus d'unités que celles de l'autre empire.

Restriction de mouvement des unités navales

Les unités navales ne peuvent entrer que dans des cases d'océan, de mer ou terrestres côtières.

Les unités navales d'un empire ne peuvent traverser une case de mer ou d'océan sur laquelle se trouvent des unités d'un autre empire que si l'empire qui se déplace a déjà dans la case deux fois plus d'unités que l'autre empire OU si les unités qui se déplacent ne terminent pas leur mouvement dans une case contrôlée par l'autre empire.

EXEMPLE: Des unités navales française débutent leur mouvement en Normandie. Elles peuvent traverser la case Bay of Biscay occupée par un navire anglais que si le Français a déjà au moins 2 navires dans cette case OU si les navires français ne terminent pas leur mouvement sur une case occupée par l'Anglais.

Les unités navales doivent stopper leur mouvement si elles entrent dans une case occupée par une unité d'un troisième empire, à moins d'y avoir déjà au moins deux fois plus de navire.

Le mouvement d'une unité navale ne peut pas se faire à travers une case terrestre (par exemple il est interdit de déplacer une unité navale de l'océan Atlantique vers le Yucatan puis du Yucatan vers l'océan Pacifique). Une unité navale est toujours ainsi positionnée sur une case côtière qu'il est possible de savoir sans le moindre doute dans quelle mer elle se trouve.

Une unité navale peut traverser le canal de Suez ou de Panama si tous les empires qui contrôlent les cases côtières des canaux le permettent, et à condition que le canal soit existant (selon l'âge, voir sur le plateau).

Les galions ne peuvent pas entrer dans des cases d'océan jusqu'à ce que les règles spéciales concernant leur empire le permette.

Restriction des mouvements aériens

Les unités star wars peuvent se déplacer sur n'importe quelle case du plateau en ignorant les unités des autres empires.

Les unités nucléaires peuvent entrer sur n'importe quelle case en ignorant les unités des autres empires mais ne peuvent jamais entrer dans une case contenant une unité star wars d'un autre empire.

Les autres unités aériennes doivent stopper leur mouvement lorsqu'elles entrent dans une case contenant des unités aériennes d'un autre empire, sauf si l'empire qui bouge a déjà dans la case deux fois plus d'unités aériennes que l'autre empire.

Une unité aérienne ne peut terminer son mouvement sur une case de mer ou d'océan que si une unité non aérienne du même empire s'y trouve ou est dans une case adjacente. Cette règle ne s'applique pas aux unités star wars.

Autres restrictions de mouvement

Durant la phase d'action manoeuvre, un empire doit toujours laisser au moins une unité non aérienne dans chaque case qu'il contrôle. Il est possible de quitter une case de mer ou d'océan. Les unités aériennes peuvent quitter n'importe quelle case.

Exception faite des leaders et des unités aériennes, une unité ne peut pas se déplacer entre deux cases reliées par une flèche si la case maritime est en possession d'un autre empire. Si la flèche traverse deux cases maritimes, une unité peut traverser à moins que les deux cases maritimes soient contrôlées par des unités d'autre empire.

EXEMPLE: Une unité d'infanterie veut entrer en Andalousie depuis le Maroc. Si les cases Western Mediterranean et Pillars of Hercules contiennent des unités d'un autre empire, l'infanterie ne peut pas traverser. Si seule la case Western Meditteranean ou seule la case Pillars of Hercules contient une unité d'un autre empire, l'infanterie peut traverser.

Retrait des marqueurs de révolte

Pour retirer un marqueur de révolte d'une case, l'empire concerner doit terminer une de ses actions de manoeuvre avec suffisamment d'unités sur la case révoltée.

Le nombre d'unités requises est de 1

+ le modificateur de terrain en défense pour la case (voir tableau des effets du terrain)

+ la valeur d'une éventuelle cité dans la case (0 si une des unités est une unité missile (non archer)).

Un empire peut retirer plusieurs marqueurs de révolte durant son action manoeuvre.

EXEMPLE: Il y a un marqueur de révolte en Arménie contrôlée par l'empire mongol. Une unité mongole est déjà présente dans la case mais le modificateur du terrain (montagne) en défense est de 3 et il y a une cité de niveau 1. Il faut donc 1+3+1=5 unités pour retirer le marqueur. Le Mongol choisit l'action manoeuvre et déplace 4 unités en Arménie. Il retire le marqueur au terme de l'action. Si une de ces unités traverse une rivière, ou envahit ou passe un détroit, il en faudrait davantage pour retirer le marqueur. Si une des unités est une unité missile (non archer), le Mongol aurait besoin d'une unité de moins.

Résolution des conflits

Après avoir effectué tous les déplacements, les combats sont résolus dans les cases contenant des unités de l'empire qui vient de bouger et d'autres empires (même d'autres empires contrôlés par le même joueur). L'empire qui a choisi l'action manoeuvre décide de l'ordre des combats.

Pour chaque combat, les joueurs concernés piochent une carte sur la pile, la consulte et la pose face cachée devant eux. Un joueur qui a un tacticien dans la case peut décider de défausser la carte tirée pour en tirer une autre. Cette carte doit alors être utilisée.

Chaque joueur doit engager au minimum une et au maximum toutes les unités qu'il a dans la case pour le combat. Il peut choisir de faire usage d'un tacticien s'il en a un dans la case.

N'importe quel joueur (pas uniquement ceux concernés par le combat) peut jouer des cartes événement pour influencer l'issue du combat.

Toutes les cartes engagées sont retournées et on calcule le potentiel de combat en tenant compte des effets des éventuelles cartes événement.

Le potentiel de combat d'un empire est égal à:

La valeur de la carte tirée sur la pioche

+ la valeur *** front line *** de la moitié des unités engagées dans le combat au choix du joueur)

+ la valeur de support des autres unités

+ 1 par marqueur troupe d'élite que l'empire possède (au maximum +3)

+1 par âge de différence en faveur de l'empire qui est le plus avancé

+ la meilleure valeur front line et support des unités engagées pour chaque marqueur de désordre que les forces adverses ont acquis

+ le modificateur de terrain pour uniquement pour l'empire défendant, +2 s'il y a un fort, +niveau d'une éventuelle ville.

Chaque éléphant réduit à 0 la valeur front line des chariot, cavalerie légère et archers à cheval de l'adversaire.

Modificateurs de terrain

Les modificateurs de terrain pour le défenseur se cumulent. Par exemple si l'envahisseur entre dans une case de montagne en traversant une rivière, le modificateur serait de 4 (3 pour la montagne +1 pour la rivière). Les modificateurs de terrain se basent sur l'âge du défenseur, pas de l'attaquant.

La valeur d'une cité est réduite à 0 si le joueur actif engage une unité missile (sauf archers).

Résultat du combat

L'empire avec le potentiel le plus faible perd toutes ses unités et leaders engagés dans le round de combat. L'empire avec le plus fort potentiel ne perd rien.

Si les potentiels sont égaux, les unités engagées des deux empires sont perdues. Toutefois, si un camp a fait usage d'un tacticien il ne perd rien en cas d'égalité.

Les unités survivantes engagées sont mises de côté et les cartes défaussées. Le processus est répété, en engageant les unités non encore engagées, jusqu'à ce qu'un camp ou les deux soient totalement éliminé de la case. Les tacticiens peuvent être réutilisés à chaque round.

Si une unité éléphant est perdue durant le combat, toutes les unités survivantes du même camp doivent faire retraite immédiatement.

Unités engagées et non engagées

Si un camp n'a plus d'unités non engagées, les unités engagées précédemment redeviennent non engagées, mais l'empire prend un marqueur de révolte pour le reste du combat. Il n'y a pas de limite au nombre de marqueur qu'un empire peut prendre.

Force nucléaire

Si la seule unité non engagée d'un empire est une unité nucléaire, le propriétaire peut la détruire avant le round de combat. L'empire prend un marqueur de révolte pour avoir engagé toutes ses unités et elles redeviendraient non engagées.

Si une unités nucléaire et une unité star wars sont engagées durant le même round, l'unité nucléaire est détruite avant le calcul du potentiel de chaque camp.

Si une unité nucléaire est engagée mais pas contrée par une unité star wars, toutes les unités des deux camps (engagées et non engagées) sont perdues. L'empire qui contrôlait la case recule d'une case sur l'échelle de progrès.

Un joueur qui utilise une unité nucléaire perd 5 points de gloire.

Retraite

Un empire peut toujours décider de faire retraite avant de tirer une carte au début de chaque round si l'autre empire a pris un marqueur de révolte durant le combat. L'empire qui a un tacticien sur la case peut retraiter si un des camp a pris un marqueur de révolte. Si les deux empires peuvent faire retraite, l'empire actif choisit en premier.

Les unités ne peuvent retraiter que sur une case adjacente contrôlée par leur propre empire et uniquement si la case ne contient aucune unité d'un autre empire. Les unités ne peuvent reculer que sur une case dans laquelle elles auraient pu entrer durant leur mouvement (sans compter les transports navals). les unités qui ne peuvent pas faire retraite sont perdues. Les unités peuvent faire retraites sur des cases différentes.

Fin du combat

Retirer un marqueur élite à l'empire qui a perdu le combat. Retirer tous les marqueurs de révolte pris dans le combat.

Si les deux camps ont perdu toutes leurs unités durant le combat, la case redevient neutre. Sinon elle est contrôlée par l'empire qui subsiste.

Si le contrôle de la case change de camps, retirer les artefacts et fortifications, réduire d'un niveau les cités, les capitales deviennent des cités normales.

Si un empire perd sa capitale lors d'un combat, tout l'argent de l'empire est perdu et la moitié du montant est transféré à l'empire qui contrôle la case.

Si un empire sans capitale perd un leader dans un combat qu'il perd, l'empire perd tout son argent et la moitié du montant est transféré à l'empire vainqueur.

Combat suivant

Le joueur actif continue à résoudre ses combats jusqu'à ce que tous soient résolus.

Brouillard de la guerre

Il est interdit de consulter les unités adverses.

EXEMPLE (complet): Alex, qui contrôle l'empire français, choisit manoeuvre. L'empire français est en âge 5. Alex veut déplacer Napoléon et sa grande armée de Pologne vers l'est pour attaquer l'empire russe qui est en âge 4.

Alex déplace une unité fusiliers, une unité de cavalerie légère et une unité d'artillerie sur Pripet Marshes contrôlé par le Russe, mais il n'a pas deux fois plus d'unités que le Russe (une unité de chevalerie et une unité d'artillerie à cheval). Alex déplace un chevalier dans la case pour obtenir le 2:1.

Maintenant les unités françaises restantes en Pologne (moins une qui doit demeurer sur place pour contrôler la case) peuvent traverser Pripet Marshes vers la case Moscou. Normalement la cavalerie devrait payer 4 points de mouvement. Mais la France possède l'artefact route pavée et Moscou, capitale russe de niveau 3, ne coûte aux unités françaises qu'un point de mouvement pour y entrer.

Après avoir déplacé toutes ses unités, Alex commence ses combats. Il choisit de résoudre d'abord le combat à Moscou.

Les forces françaises se composent de 4 fusiliers, 2 artilleries, 1 chevalier et 1 artillerie à cheval. Le Russe, contrôlé par Catherine, possède 2 fusiliers, 1 infanterie, 2 canons et 2 chevaliers, le tout sous les ordres de Kutusov (tacticien sans nom).

Alex a non seulement davantage d'unités, mais les unités de Catherine sont obsolètes comparées aux françaises. En outre les unités françaises sont des troupes d'élite (l'empire Français a un marqueur élite sur sa carte). Les unités russes sont cependant fortifiées avec une cité de niveau 3 qui donne un certain avantage.

Les deux joueurs piochent une carte de la pile. Tous deux ont un tacticien et peuvent donc défausser la carte tirée pour en piocher une autre. Alex en fait usage, mais tire une carte de valeur 2. Pour compenser cette faible valeur, il décide d'engager la plupart de ses unités dans le premier round, ne laissant non engagée qu'une unité de fusiliers.

Catherine pioche une carte de valeur 5 et décide de la conserver. Elle engage une infanterie, décidant d'attendre l'évolution de la bataille avant d'engager ses réserves.

Alex totalise un potentiel de 49 (18 pour les 3 unités de fusiliers, +5 pour le chevalier (inclus le -1 pour la forêt), +16 pour les 2 artilleries, +6 pour l'artillerie à cheval (inclus le -1 pour la forêt), +2 pour la carte, +1 pour le marqueur élite, +1 pour avoir un âge d'avance).

Catherine totalise un potentiel de 10 (1 pour l'infanterie, +5 pour la carte, +2 pour la défense en forêt (normalement +1 à quoi s'ajoute encore 1 en raison de la capacité spéciale du russe, voir carte 34) +2 pour la fortification). La cité ne lui donne aucun avantage en raison de l'engagement de l'artillerie française. Catherine perd son infanterie qui revient à son pool alors que les troupes engagées d'Alex sont mises de côté.

Au round suivant, Catherine tire une carte de valeur 3 et la conserve alors qu'Alex tire une carte de valeur 6. Catherine sait qu'Alex n'a plus qu'une unité de fusiliers à engager et elle décide donc d'engager une unité de fusiliers et une unité de canons.

Le potentiel de Catherine se monte à 20 (5 pour le fusilier, +5 pour le canon, +3 pour la carte, +2 pour la forêt, +3 pour la capitale, +2 pour la fortification). Le potentiel d'Alex est de 14 (6 pour le fusilier, +6 pour la carte, +1 pour le marqueur élite, +1 pour la différence d'âge). Le fusilier d'Alex est ainsi éliminé.

Toutes les unités d'Alex ont ainsi été engagées et il prend donc un marqueur de révolte. Dès ce moment, Catherine a le choix de faire retraiter ses troupes. Toutefois elle n'est pas disposée à abandonner sa capitale sans combattre.

Alex peut également retraiter car il possède un tacticien (Napoléon). Mais même s'il le voulait il ne pourrait le faire, n'ayant aucune case adjacente où retraiter (la case Pripet Marshe est en effet contestée).

Toutes les unités déjà engagées d'Alex redeviennent maintenant disponibles. Chaque joueur pioche une nouvelle carte.

Alex est devenu plus prudent. Après avoir pioché une carte de valeur 5, il décide d'engager un fusilier et une artillerie. Catherine pioche une carte de valeur 4 et engage le reste de ses unités non engagées. Elle totalise un potentiel de 35 (5 pour le fusilier, +5 pour le canon, +4 pour la valeur front line de son chevalier, +3 pour le support du second chevalier (seule la valeur front line de la moitié des unité est prise en compte, et les deux chevalier retranchent 1 pour la forêt), +4 pour la carte, +2 pour la forêt, +2 pour la fortification, +10 pour le marqueur de révolte français (5 étant la meilleure valeur front line des unités russes engagées et 5 la meilleure valeur de support).

Alex totalise 21 (6+8+5+1+1). Les deux unités française engagées sont donc éliminées et les troupes russes engagées mises de côté.

Catherine a à ce stade engagé toutes ses troupes. L'empire russe prend donc un marqueur de révolte et toutes les troupes engagées redeviennent disponibles.

Alex pioche une carte de valeur 4 et engage le solde de ses unités. Son potentiel est de 52 (12 pour les deux fusiliers, +5 pour le chevalier, +8 pour l'artillerie, +6 pour l'artillerie à cheval, +5 pour la carte, +1 pour le marqueur élite, +14 (6+8) pour le marqueur révolte russe, +1 pour la différence d'âge. C'est désormais tout ou rien.

Catherine pioche une carte de valeur 3 et décide de n'engager qu'un seul chevalier. Son potentiel est de 14 (4 pour le chevalier, +2 pour la fortification, +1 pour la forêt, +4 pour le marqueur de désordre français, +3 pour la carte).

Le chevalier russe est éliminé. Toutes les forces françaises ayant été engagées pour la 2e fois, le français prend un second marqueur de révolte et les unités redeviennent disponibles.

Au round suivant, Alex pioche une carte 3 et engage la totalité de ses troupes, y compris Napoléon, pour un potentiel de 50.

Catherine pioche une carte de valeur 4 et décide également d'engager la totalité de ses troupes. Son potentiel atteint 53 (10 pour les deux fusiliers, +4 pour le chevalier, +10 pour les 2 canons, +4 poru la carte, +3 pour la forêt (car il y a désormais 2 infanteries front line), +2 pour la fortification, +20 pour les deux marqueurs de révolte français).

L'empire russe emporte une victoire décisive. Toutes les unités françaises sont éliminées et reviennent au pool du joueur, Napoléon est capturé. Les Français ayant perdu une bataille, Alex retire un marqueur élite de la carte.

Alex remporte ensuite facilement le bataille, moins importante, sur la case Pripet Marshes.

5) Destinée

L'action destinée permet au joueur de se défausser de cartes non désirées et de refaire sa main. Le joueur se défausse de toutes les cartes dont il veut se défaire puis pioche des cartes de manière à ramener sa main à 6 cartes.

6) Civilise

L'action civilise permet d'apporter des améliorations à un empire comme des cités ou des artefacts, amélioration des unités, adoption d'une nouvelle religion ou d'un nouveau gouvernement, acquisition de nouveaux leaders etc... L'action permet également au joueur de jouer autant de cartes d'événement qu'il désire.

Jouer des cartes événement

Jouer une carte comme événement permet d'activer l'événement indiqué sur la carte.

Certains événement peuvent être joués à d'autres phases d'un tour, la carte le spécifie. Si la carte n'indique pas à quel moment du tour l'événement peut être joué, il s'agit alors automatiquement de l'action civilise.

Si les instructions de l'événement entrent en conflit avec les règles, l'événement a la préséance (par exemple si un événement permet de faire quelque chose normalement interdit par les règles).

Assassinat

Un événement assassinat permet d'assassiner un leader d'un autre empire. L'autre empire doit être dans le rayon de celui qui utilise la carte assassinat.

Le joueur pioche une carte. Il peut soit la conserver, soit la défausser et en tirer une autre. Lorsque le joueur a pioché autant de cartes que spécifié, il doit conserver la dernière (cachée).

Le joueur qui contrôle l'empire cible pioche une carte de la même manière. Le nombre de cartes qu'il peut tirer est limité par la valeur de son leader.

Lorsque les deux joueurs ont conservé leur carte, elles sont révélées. L'assassinat réussit et le leader visé est éliminé si l'empire qui assassine a une carte de valeur plus élevée.

Artefacts

Un événement artefact peut être joué si l'empire est dans l'âge indiqué sur la carte. Révolution industrielle et guerre mondiale peuvent être joués plus tôt qu'indiqué si certaines conditions sont réunies. C'est indiqué par un "+" sur la carte, après l'âge.

Certains artefacts exigent des conditions prérequises pour être joués. Ceci est indiqué par un "*" après le nom de l'artefact sur la carte.

Les conditions requises pour chaque artefact sont détaillées de la guide du joueur. Un artefact ne peut pas être joué si le marqueur signalant cet artefact est déjà en jeu (sur le plateau ou sur l'échelle de progrès).

Un artefact ne peut être joué que sur l'empire qui choisit l'action civilise ou sur un empire dans son rayon (voir 3).

Lorsque l'artefact est joué, placer le pion correspondant sur la carte d'empire si le guide du joueur le prévoit ainsi, sinon sur une case contrôlée par l'empire.

Un pion artefact ne peut pas être posé sur une case contenant déjà un pion artefact.

Un empire qui prend un pion artefact de couleur verte gagne un point de gloire. Si le pion est rouge, l'empire perd un point de gloire.

Un pion artefact reste sur le plateau jusqu'à ce que:

· l'empire perde le contrôle de la case

· l'empire qui contrôle la case dépasse l'âge indiquée sur le pion OU

· l'artefact est éliminé par un événement

Pour certains artefacts (par exemple ordinateurs) le pion est accompagné d'un marqueur bleu à poser sur l'échelle des progrès, le pion de l'artefact prenant place sur le plateau. Les marqueurs artefacts bleus sur l'échelle de progrès ne sont jamais retirés.

Un marqueur bleu est placé plus loin que l'âge auquel se situe l'empire, d'un nombre de case égal à 7 - l'âge actuel de l'empire.

L'empire qui détient l'artefact et les empires sur la case du marqueur ou plus loin possèdent cet artefact. Ils obtiennent tous les gains et pénalités de l'artefact et bénéficient des prérequis pour placer d'autres artefacts.

EXEMPLE: Les Soudanais (carte 80) sont au niveau de progrès 31 (en âge 5) lorsqu'ils jouent une révolution industrielle. Le marqueur bleu est placé 2 cases (7-5) plus loin sur l'échelle des progrès, soit sur la case 33. Les Soudanais et tous les empire au niveau de progrès 33 ou davantage bénéficient de la révolution industrielle et des prérequis pour prendre la radio.

La couleur qui suit le nom de l'artefact sur la carte indique s'il s'agit d'un artefact vert, d'un rouge ou d'un artefact qui requiert un marqueur associée bleu.

Retrait des leaders

Un empire qui choisit l'action civilise peut rétrograder un de ses leaders. Les leaders nommés sont retirés du jeu, les leaders sans nom reviennent dans la tasse.

Un joueur peut désirer rétrograder un leader si l'empire a déjà atteint son nombre maximum de leader et qu'il y en a un meilleur de disponible.

Tous les leaders d'un empire sont retirés lorsque l'empire entre dans un nouvel âge (soit en avançant soit en reculant).

Un leader isolé sur une case sur laquelle il n'y aucune unité de son empire est immédiatement retiré.

Promotion des leaders

Un empire peut promouvoir un (et un seul) leader si le nombre de leader qu'il a sur le plateau est inférieur au nombre de leaders dont il peut disposé (indiqué sur la carte). Il est possible de rétrograder un leader pour en promouvoir un autre dans la même action.

Si un empire a un leader nommé pour l'âge dans lequel il se trouve, il est possible de promouvoir ce leader (le joueur choisit lequel si plusieurs sont disponibles). Chaque leader nommé ne peut apparaître qu'une seule fois par partie (pas de réincarnation).

Un certain nombre de leader sans nom existent. Pour en promouvoir, le joueur en prend un au hasard dans la tasse. Le joueur peut le remettre dans la tasse si le leader ne lui convient pas. Il doit remettre dans la tasse un marqueur "no leader". Le joueur peut repiocher un leader autant de fois que le nombre indiqué sur la carte d'empire.

Un nouveau leader est posé sur une case contrôlée par l'empire auquel il appartient.

EXEMPLE: L'empire anglais de David est au 4e âge lorsqu'il choisit l'action civilise. Shakespeare n'étant pas encore apparu, David peut le poser sur une case contrôlée par l'empire anglais.

Adopter une nouvelle religion / un nouveau gouvernement

Un empire peut adopter la religion ou le gouvernement d'un autre empire dans son rayon qui dispose d'une religion ou d'un gouvernement durant l'action civilise. Un empire ne peut pas changer de religion ou de gouvernement si une ou plusieurs des cases qu'il contrôle est révoltée. Un empire peut adopter une religion ET un gouvernement dans la même action.

Le marqueur de religion / gouvernement approprié est posé sur la carte d'empire (et remplace un éventuel marqueur de religion / gouvernement déjà présent). Les effets de la religion / gouvernement sont appliqués immédiatement (y compris gagner un point de gloire si le marqueur est vert). L'empire bénéficie dès ce moment des avantages ou subit les pénalités du nouveau gouvernement / religion (plus d'explications dans le guide du joueur).

Si un empire se défausse de as religion / gouvernement pour en adopter un autre, un marqueur de révolte est posé sur chaque cases de l'empire non révoltées (sans marqueur de révolte) contenant une ville ou un leader.

Un empire peut parfois adopter le Confucianisme lors de l'action manoeuvre (voir le guide du joueur).

Modernisation

Lorsqu'un empire a atteint un niveau de progrès suffisant pour construire un certain type d'unités, le joueur peut remplacer toutes les unités de l'empire sur la carte par les nouvelles. La modernisation des unités est gratuite.

EXEMPLE: Les Romains ont atteint le niveau de progrès 40. L'empire peut donc remplacer toutes ses unités d'épéistes sur le plateau par des unités d'infanterie motorisée. Si les Romains ont également sur le plateau des unités de navire côtier, ils peuvent les remplacer par des navires de guerre (niveau de progrès 39) et remplacer les galions par des frégates.

Les unités peuvent être rétrogradées si le joueur le désire (un bombardier peut être converti en chasseur et vice-versa).

Urbanisation

Un empire peut bâtir ou améliorer une cité dans deux cases fertiles ou dans une autre case, sauf si la carte d'empire contient le symbole "no cities" pour cet âge. Il ne peut y avoir qu'une seule cité par case.

Pour construire une cité, poser un marqueur de cité niveau 1 dans une case contrôlée par l'empire. Pour améliorer une cité, remplacer le marqueur par un marqueur de niveau supérieur (niveau 1 à niveau 3 à niveau 5 à niveau 7).

Une cité peut atteindre le niveau 3 uniquement si l'empire est au moins en âge 2, elle peut atteindre le niveau 5 dès l'âge 4 et le niveau 7 dès l'âge 7. L'échelle des progrès contient un rappel de ces critères.

La première cité construite par un empire est sa capitale. Le joueur doit utiliser un marqueur de capitale est non un marqueur de cité normal. Chaque empire ne peut avoir qu'une seule capitale.

Un empire qui détient un ingénieur (leader) peut créer ou améliorer une cité supplémentaire durant l'action civilise. Cette cité doit être dans la case occupée par le leader et il ne peut pas s'agir d'une cité qui a été construite ou améliorée durant la même action.

Si un empire n'a pas de capitale, il peut transformer n'importe laquelle des cités qu'il contrôle en capitale (sauf si la carte d'empire contient le symbole "no cities" pour cet âge). Le joueur remplace le marqueur de cité par un marqueur de capitale sur la case choisie. la transformation en capitale se fait en plus de la construction / amélioration de cité durant la même action.

Retirer les révoltes

Le joueur peut retirer les marqueurs de révolte dans les cases de l'empire en payant 7 or par marqueur retiré.

7) Discarder un empire

Un empire qui n'a plus d'unité sur le plateau est immédiatement discardé. ceci ne compte pas comme action.

Sinon, le joueur doit utiliser l'action discard empire pour retirer un de ses empires du plateau. Ceci peut être utile pour faire de la place à un nouvel (et meilleur) empire.

Les unités, forts, leaders, artefacts et marqueurs de l'empire sont retirés du plateau et de la carte d'empire laquelle revient à la défausse. Si l'empire avait une capitale, elle est rétrogradée en ville de même niveau. Les autres villes ne sont pas touchées.

Les leaders sans noms retirés reviennent dans la tasse, les leaders nommés sont définitivement défaussés.

Les unités de l'empire discardé peuvent être utilisées pour débuter un nouvel empire (voir 1)

Fin du tour

Progrès libre

Lorsque tous les empires ont terminé leurs actions, chaque empire avance d'une case sur l'échelle des progrès. sauf les empires qui sont actuellement en âge sombre ou ceux qui ont choisi l'action joker ce tour.

Moisson de gloire

Chaque ramène des points de gloire aux joueurs qui les contrôle selon les indications de la section "glory" de la carte d'empire.

Chaque carte contient un ou plusieurs symboles, la plupart du temps un chiffre est superposé.

Les symboles indiquent la catégorie de gloire (voir description des cartes en début de règles)

Le chiffre indique le nombre de points de gloire récoltés si la condition est satisfaite.

· Si le chiffre est 1, l'empire rapporte un point de gloire s'il est l'empire leader dans ce critère

· Si le chiffre est 2, l'empire rapporte deux points de gloire s'il est l'empire leader dans ce critère et 1 point de gloire s'il est second dans ce critère.

· Si le chiffre est 3, l'empire rapporte 3 points de gloire s'il est leader dans ce critère, 2 points s'il est second et 1 point s'il est troisième.

· Si plusieurs empires sont à égalité dans un critère, le joueur dont c'est le tour (ou le plus proche de lui en sens horaire) l'emporte.

EXEMPLE: Greg a le marqueur de tour. Un empire de Debbie, à gauche de Greg, et un de Ray, à droite de Greg, sont tous deux à égalité pour la seconde place de l'empire qui est le plus riche. L'empire de Debbie l'emporte et est donc second, car elle est la plus proche de Greg en sens horaire. L'empire de Ray est troisième.

Tous les empires sont pris en considération. Ainsi, un empire d'un joueur peut lui empêcher d'engranger des points de gloire par un autre de ses empire qui serait mieux placé sur le critère considéré. En revanche si un joueur a deux de ses empire à égalité sur un critère, il choisit lequel est le mieux placé.

Villes

Ce symbole donne des points de gloire à l'empire qui a le plus grand total de niveau de villes (par exemple une ville de niveau 3, une de niveau 1 et une capitale de niveau 1 donnent 5 points de niveau de ville).

Unités

Ce symbole donne des points de gloire à l'empire qui a le plus d'unités navales, d'unités de cavalerie ou d'unités d'infanterie.

Ressources

Le symbole de ressource ne contient pas de chiffre. Un empire gagne 1 point de gloire pour chaque ressource du type indiqué qu'il contrôle. Les case contenant des éléphants ne sont prises en considération que si aucun empire n'est en âge 7. Le pétrole n'est compté que pour les empires en âge 7.

Cases

Les cases contenant un marqueur de révolte ne sont pas comptées. Les cases désert et toundra d'un empire ne sont comptées que si la section "special" de la carte d'empire le spécifie.

Beaucoup d'empires gagne des points de gloire en contrôlant des cases dans une région particulière. Les régions sont délimitées par des lignes bleues épaisses. Une région inclut les cases de mer et d'océan adjacentes à une case de terre de la région.

EXEMPLE: la Japanese Coast est dans la région North East Asia

Si une case de mer est adjacente à plusieurs régions, elle compte pour chacune d'elles.

EXEMPLE: La case Eastern Mediterranean est à la fois dans la région Europe, Asie et Afrique.

Les îles connectées à de la terre ferme par une flèche (par exemples les Kouriles font partie de la région North East Asia, Les îles Salomon sont dans la région Australasia, Timor & Bali dans la région South East Asia).

Le nom de la région est inscrit entre crochet derrière le nom de l'île pour les autres îles (par exemple l'Islande fait partie de l'Europe).

La couleur du symbole indique également si le critère pour les points de gloire d'un empire est terrestre (vert) ou maritime (bleu) ou les deux (vert et bleu).

Certains empires européens rapportent des points de gloire pour le contrôle de cases exclusivement non européennes. Ces empires doivent avoir leur capitale en Europe et sont comparé uniquement à d'autres empires dont la capitale est en Europe (même ceux qui ne rapportent aucun point de gloire pour le même critère).

EXEMPLE: La France rapporte 3 points de gloire si elle contrôle le plus de cases de mer et de terre hors de l'Europe parmi tous les empires qui ont une capitale en Europe, 2 points si elle est en seconde place et 1 point si elle est en troisième position. La case Western Mediterranean ne compte pas car elle n'est pas exclusivement hors d'Europe.

Pays d'origine

Plusieurs empires ont un symbole représentant une maison: ces empires rapportent un point de gloire s'ils contrôlent toutes leurs cases de départ mais font perdre un point de gloire s'ils n'en contrôlent aucune.

Achat de points de gloire

Si un empire a renaissance, il peut acheter des points de gloire pour le prix de 20 or par point. S'il n'a pas renaissance, le point de gloire coût de 50 or l'unité. Un empire doit acheter des points de gloire avant de calculer les symboles qui rapportent des points.

Evénements et points de gloire

Certains événements peuvent modifier le nombre de points de gloire obtenu par les joueurs. Ces modifications sont appliquées après le calcul des points de gloire obtenus et additionnées au total.

EXEMPLE: Philippa contrôle les empires français, picte et chinois. Chaque joueur calcule ses points de gloire. Avant cela, Ashley joue la carte Glory qui réduit de moitié tous les points de gloire obtenus ce tour.

Philippa compte en premier. La France est en seconde position sur l'échelle de progrès et rapporte 2 points. Pour le contrôle des cases non européennes terrestres, la France a plus de cases (non toundra et non désert) que chacun des autres empires basés en Europe. Mais le Viking en a davantage en comptant ses cases de Toundra hors Euriope. Philippa marque donc encore 2 points (2e place). En France, la Normandie, cases de départ, est contrôlée par le Normand. Philippa perd donc 1 point.

La France rapporte ainsi 3 points de gloire pour ce tour (4-1). Les Pictes lui rapportent encore un point et les Chinois un autre pour un total de 5. Ce total est divisé par 2 en raison de la carte événement, soit 2,5 points, arrondis à 3.

Chaque autre joueur fait ses comptes et divise le total par 2.

Autres conditions

Les conditions inscrites dans un carrés rapportent immédiatement si la condition est remplie. Ces points peuvent être récoltés plus d'une fois durant le tour, mais jamais à la phase de moisson de gloire.

EXEMPLE: Philippa gagne une action commerce et progrès avec les Cham (carte 85) et gagne instantanément un point de gloire.

Fin du tour

Le joueur qui détient le marqueur de tour le passe à son voisin de gauche (sens horaire). Le tour se termine et un nouveau tour commence.

Règles optionnelles

1) Histoire totale

Le premier empire qui débute dans la partie doit être un empire en âge 1.

2) Poursuite

Si les unités d'un empire font retraite lors d'une bataille, l'empire perd 2 unités (au choix du joueur) pour chaque unité aérienne que l'adversaire a dans la case. L'empire qui retraite perd une unité pour chaque unité blindée adverse dans la case. Il perd une unité par 2 unités de cavalerie adverses dans la case.

Chaque unité de cavalerie perdu dans la poursuite ????. Chaque unité d'un âge supérieur que celles du poursuivant compte pour deux unités perdues (3 pour la cavalerie).

3) Progrès cadencé

Au début de chaque tour, le joueur qui détient le marqueur de tour prend 7 marqueurs "progrès cadencé".

Une fois que tous les joueurs ont posé leur marqueurs d'action, le premier joueur place 1, 2 ou 3 (à son choix) marqueurs "progrès cadencé" face cachée sur les cases "go slow" du plateau. Le premier marqueur doit être placé sur la case "no advance", le second sur la case "advance if trade +1 or more et le troisième sur la case "advance if trade 0 or more".

Les marqueurs demeurent face cachée (personne ne sait ainsi quelles actions n'avanceront pas ce tour.

Après que tous les empires ont terminé leurs actions, le(s) marqueur(s) des cases "go slow" est (sont) retourné(s).

Les empires qui ont choisi l'action indiquée par le marqueur de la case "none may advance" doivent renoncer à l'avance gratuite ce tour

Les empires qui ont choisi l'action indiquée par le marqueur de la case "advance if trade +1 or more" obtiennent l'avance gratuite si leur nombre de commerce modifié est +1 ou supérieur.

Les empires qui ont choisi l'action indiquée par le marqueur de la case "advance if trade 0 or more" obtiennent l'avance gratuite si leur nombre de commerce modifié est 0 ou supérieur.

Si un empire discardé est affecté par un "go slow", aucun des empires du joueur n0avance. Si un autre empire du joueur est affecté par le "go slow", il régresse d'un point de progrès.

EXEMPLE: Beth place un marqueur "manoeuvre" sur la case "no advance", un marqueur "civilise" sur la case "advance if trade +1 or more" et un marqueur "discard empire" sur la case "advance if trade 0 or more". Les Han de Cusan choisissent civilise, les Chams un joker, converti en manoeuver, et les Finns discard empire. Les Han doivent renoncer à l'avance gratuite, mais ne reculent pas (leur nombre de commerce +1). Les Chams reculent car ils sont concernés à la fois par le marqueur manoeuvre et affectés par le discard empire des Finns (dont le nombre de commerce est -2).

4) Technologies

Normalement le maximum de cartes qu'un joueur peut avoir en main est limité à 6. Toutefois, si l'empire qui choisit destiny est le plus avancé, le joueur peut porter sa main à 7 cartes.

Si un empire qui choisit destiny est le moins avancé, le joueur peut avoir une main maximum de 5 cartes.

Les égalités sont réglées comme pour la moisson de gloire.

5) Rédemption

Après la distribution des cartes en début de partie, chaque joueur peut, en sens horaire en débutant par le distributeur, défausser des cartes de sa main et en piocher pour la ramener à 6 cartes (pas 7).

6) Histoire rapide

La partie se termine immédiatement lorsqu'un empire entre dans un âge supérieur à celui du premier empire joué.

