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INTRODUCTION

Au 13e siécle apres ].-C., le Moyen-Age touche lentement a sa
fin. Le Pape et Empire, les deux puissances universelles qui ont
dominé les siécles précédents, se désagrégent. La science et la
technologie commencent a se développer et a sépanouissent a
nouveau. La société change rapidement; a mesure que les villes
reprennent et gagnent de lautonomie, le systéme féodal com-
mence d seffondrer.

Dans Medioevo Universale, vous devez diriger lun des plus
grands royaumes de [époque, tout en prenant le contréle du com-
merce, de la diplomatie, du développement des infrastructures,
du progres scientifique, et de la stratégie militaire. Construisez
des forts et des fortifications, faites la guerre a vos ennemis,
conquérez de nouvelles terres, découvrez de nouvelles technolo-
gies, développez votre commerce, repoussez les barbares sur les
frontiéres, recrutez des armées et des flottes, forgez des alliances,
et battez vos adversaires au combat !

Medioevo Universale est un jeu plein déléments différents (plus
de 1700 !), avec de nombreux aspects a gérer, des interactions
poussées entre les joueurs et la possibilité de vous plonger dans
lere médiévale.

BUT DU JEU

Dans Medioevo Universale, les joueurs développent leur
royaume sur le plan commercial, diplomatique et militaire tout
en faisant face a des événements catastrophiques, des guerres
et des trahisons. Le joueur qui obtient le plus grand nombre de
Points dHonneur (PH) a la fin de la partie est déclaré vain-
queur.

-

DUREE DU JEU

Une partie normale peut durer 8 tours (partie courte), 10 tours
(partie moyenne) ou 12 tours (partie longue). Cela signifie que
la version courte durerait environ 3 heures pour une partie a 4
joueurs. Les joueurs peuvent convenir de modifier la durée du
jeu de la maniére suivante :

Temps limite : une limite de temps maximum pour la partie
est fixée. Lorsque le temps est écoulé, le tour en cours est termi-
né et la partie se termine. .

Limite de points d’honneur (PH) : le nombre de PH néces-
saires pour atteindre la fin du jeu est déterminé. Quand un
joueur atteint ou dépasse cette limite, la partie se termine
immédiatement et le jeu sarréte et les PH finaux sont attribués.
Il est possible de jouer avec toutes ces conditions de fin, ou bien
de nen choisir quune ou deux. Au cours de la partie, le total de
PH est enregistré sur le plateau de jeu.

Exemple : les joueurs décident de jouer avec une limite de 30
PH. Pendant la partie, le joueur bleu a déja collecté 29 PH. Aprés
une attaque réussie et la conquéte dune zone habitée, le joueur
bleu gagne 1 PH. La partie se termine|immédiatement et le

———

décompte final est effectué.

Exemple : les joueurs décident de terminer la partie avec une
limite de 3 heures ou de 10 tours. Si les 10 tours sont terminés
avant la limite de 3 heures, la partie se termine. Sinon, la partie
se termine au bout de 3 heures, méme si moins de 10 tours ont

été effectués.

LES ROYAUMES

Les six factions disponibles sont : 'Empire byzantin, le Sultanat
mamelouk, le Royaume de Hongrie, le Saint Empire romain, la
République de Novgorod ou le Khanat de la Horde d'Or. S’il y a
moins de 6 joueurs dans la partie, les joueurs doivent choisir les

Royaumes reliés, comme indiqué sur la carte suivante :

" A
Par exemple, le Saint Empire romain (jaune) nest relié
quau Royaume de Hongrie, tandis que PEmpire byzantin
est relié au Royaume de Hongrie, au Khanat de la Horde
dor et au Sultanat mamelouk.

S’il y a moins de 6 joueurs dans la partie, les joueurs seront seu-
lement capables d'utiliser les territoires voisins des territoires
de leur royaume de départ (dansun rayon de 3 territoires, voir
DEFINITIONS pour «voisin»). Pour sen souvenir facilement,

il suffit de placer des armées neutres dans les territoires ot la
zone de jeu s'acheve.

Les joueurs peuvent au départ s'accorder sur la répartition
des Royaumes. Ou alors, cest une autre solution, les royaumes
peuvent étre distribués au hasard ou sélectionnés selon un
ordre de tour de jeu. S’il y a moins de 6 joueurs, apres le pre-
mier joueur, chaque joueur suivant devra choisir un Royaume
relié.
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. 9 jetons de Route
2 8 jetons de controle Commerciale
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10 jetons de propriété
x2 jetons I-1II, x4 I-IL, x2 II-1T et x2 I
20 Infanteries 20 Infanteries

9 i 10 marqueurs ﬁ 1 ensemble
lourdes légeres gy 3Capi- o, - . de dés

CONTENLD, . =

Lensemble des pieces de chaque joueur comprend
(dans sa propre couleur):

Ep

10 Cavaleries

=
Les autres éléments du jeu sont : ‘ -

30 cartes
Evénement

10 grands étendards

160 cubes de marchan-
dises en 8 couleurs
\ Il y a une poignée de

15 petits étendards

marqueur 48 jetons de Objectif
de tours en 6 couleurs

cubes supplémentaires que
vous pouvez utiliser en
W remplacement

)y

15 Galeres 12 navires marchands 15 Chariots de guerre 12 caravanes 16 catapultes 14 trébuchets 12 bombardes

18jetons. : % iy o 4 jetons de
“de Sang s propriété barbare

1 ensemble de g 150 piégz;})e o 20 jetons de
; monnaie e :
40 Infanteries 20 Archers 7 Capitaines dés DR chaque type) ggtruction

barbares

$r

20 murs (Chﬁtea-ux) 20 forts* 40 tours* 14 cathédrales 12 cités 17 villes 24 Villages

barbares barbares

*Les jetons sont inclus, les miniatures sont en option.

Les contenus avec un drapeau rouge sont liés a la version prototype et ne sont pas trés sur cette page.
4 . .
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| 1 écran de joueur

" i
T2 Mcdioevo!
L utilisez-les pour placer
des figurines pendant
les grandes batailles (au
lieu de les placer sur le

plateau de jeu).

4 jetons de bataille
placez-les sur le plateau de jeu
) pour indiquer lendroit i1 une
grande bataille est en cours.

livret de regles

DEFINITIONS

Territoires adjacents: est un terme utilisé dans le jeu pour dé-
crire des territoires partageant la méme frontiére (ou riviéte).
Unité: une Infanterie légere, une Infanterie lourde, une Cava-
lerie, un Archer, un Capitaine, un moyen de transport militaire,
ou une machine de siege.

Unité militaire : une Infanterie légere, une Infanterie lourde,
une Cavalerie, un Archer ou un Capitaine.

Armée : 1 unité ou plus de n'importe quel type dans le méme
territoire ou Galére (un groupe de barbares est appelé horde).
Territoire : zone terrestre délimitée par des frontieres, la mer et/ou
des rivieres.

Territoire barbare : tout territoire qui nest pas contrdlé par un

joueur. "
Territoires voisins : deux territoires situés 8 moins de 3 terri-
toires de distance. ™

=
Kt
Exemple pour «voisin». Les territoires rouges ne sont PAS
voisins du jaune, alors que tous les autres le sont.

\
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Zones habitées : elles représentent les colonies de la carte. Elles
sont représentées sur la carte par I'illustration d’'un batiment
célebre de la zone et permettent aux joueurs deffectuer diffé-
rentes actions. .
Adversaire : un joueur hostile ou, lorsqu’il s’agit d’'une bataille,
une armée barbare (unité).

Zone maritime: zone de mer délimitée par des frontiéres
(lignes pointillées) ou des cotes.

TOURS DE JEU

Un tour de jeu typique commence par une enchére qui déter-
minera lordre du tour. Le premier joueur gagnera plusieurs
avantages qui pourraient étre essentiels, mais les positions
suivantes sont également importantes.

Le premier joueur détermine la force barbare au combat pour
le tour en cours et déplace les hordes selon les régles. Par
conséquent, les joueurs doivent protéger leurs convois et leurs
batiments pour éviter les pillages barbares.

Une fois lordre du tour établi, des événements catastrophiques
se produisent. Les armées, les batiments, les transports et les
marchandises a 'intérieur d’'une certaine zone peuvent tous
subir des dommages. Il existe de nombreuses options pour
protéger et pour empécher leffet d'une catastrophe. Essayez
détre prét !

Au cours de la troisieme phase, les joueurs percoivent des
impots et paient pour entretenir leurs unités. Le niveau d'impo-
sition détermine a la fois combien d’argent peut étre collecté

et les chances d’'une rébellion. Les citoyens se révolteront si on
leur en demande trop ! D’un autre coté, si vous demandez trop
peu, il n'y aura pas assez d’argent pour gouverner. Les joueurs
doivent trouver un moyen d’utiliser des pouvoirs spéciaux pour
influencer cela a leur avantage. Noubliez pas de vous endettez
si vous avez besoin d’argent !

Dans la phase suivante, les joueurs peuvent acheter des unités,
des batiments, des technologies, des cartes Empire, etc. Les ar-
mées, par exemple, doivent attaquer, défendre, piller et conqué-
rir de nouveaux territoires, tandis que les moyens de transport
sont nécessaires au commerce et au déplacement des troupes.
Les technologies permettent de nouvelles constructions, four-
nissent de nouvelles compétences et se combinent avec d’autres
aspects du jeu. Les cartes Empire sont nécessaires pour utiliser
les technologies, conférer des potivoirs supplémentaires et
peuvent également servir dobjectifs.

Apres cela, chaque joueur peut déplacer des troupes pour
combattre des adversaires. Les batailles sont résolues en jetant
des dés, mais de nombreux facteurs peuvent également les
influencer. Le commerce est essentiel pour recevoir encore plus
d’argent. Les joueurs peuvent acheter de la marchandise, établir
une Route Commerciale, et apres quelques tours quand les
marchés se sont développés, ils peuvent commencer a utiliser
un Grand Marché.

Enfin, noubliez pas de conclure des accords diplomatiques,
comme des accords secrets, avec d’autres joueurs ! Ceux-ci
présentent de nombreux avantages et peuvent offrir une pro-
tection en période difficile.

f
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MISE EN Pl A CE ® Dés de la couleur du joueur 1d4,1d6,1d8

Marqueurs et jetons 37
Placez le plateau au milieu de la table. Mettez le bon c6té face Ensuite, chaque joueur regoit 1600 florins : deux pices de
visible (comme sur 'image ci-dessous). Divisez les cartes en «500», quatre pieces de «100», trois pieces de «50», trois pieces
deux piles différentes (Empire et Evénement). Mélangez et de «10, trois piéces de «5» et cinq pieces de «1».
placez les pioches des cartes Empire et Evénement face cachée,
pres du plateau de jeu (la pioche des cartes Empire doit mon- Suivez la procédure ci-dessous dans cet ordre :
trer le coté Objectif).
- 1. Déterminez le premier ordre du tour (voir Phase dordre
Chaque joueur choisit une couleur (le choix au hasard est aussi du tour). s
autorisé). Ensuite, chaque joueur regoit les éléments de départ 2. Lesjoueurs placent leur Village sur une zone habitée de
suivants : leur royaume. Sta
3. Lesjoueurs placent leur unité et leurs moyens de transport
Caravane / Navire marchand / Chariot de Distribuez 2 dans leur Royaume comme ils le préferent. Les moyens de
guerre / Galére niveaux transport ont 3 niveaux (I, IL, I1T, ott le plus élevé est le plus
Village, plateau personnel et écran de 1 de chaque fort). Le joueur peut prendre un total de 2 niveaux.
joueur
Armée du joueur 1 Archer P

Pioche des cartes Empire _.E:

P

i e = —~ e A ZHEY SRS
W T e

Les écrans sont utilisés pour ! o S e e (DA — T m¥

cacher les piéces.

Les cartes fournissent des —_—
pouvoirs qui peuvent étre utilisés
dans divers domaines, tel que la
guerre, le commerce et la techno-
logie.

SACRLUAL

et Roaaatarrtsae JApPERICA 8
ff‘- ; L}?%:{éu.u &

Le tableau des joueurs résume les
technologies et le niveau actuel
des impots.

Chaque joueur a ses”
propres dés (1d4, 1d6, 1d8).
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Par exemple, un joueur peut prendre une Galére la pioche des cartes Empire une fois que chaque joueur a
et une caravane de niveau I (I+1=2 niveaux), ou terminé cette opération.
un navire marchand de niveau II, ou toute autre 6. Chaque joueur prend un jeton d’objectif gratuit (en forme

combinaison. de rouage) de n'importe quelle couleur de la réserve de -

jeu. Ce jeton représente un point bonus de technologie de
départ dans la couleur choisie. Placez les jetons Objectif
restants pres du plateau de jeu.

Les Galéres et les navires marchands doivent étre placés
sur un port. (icone £ ). Note : les joueurs qui commencent
le jeu sans port ne peuvent pas choisir de navire comme

7. Les joueurs placent 10 marqueurs (disques en bois), 10 je-
moyen de transport de départ. J 2 . v wp)

tons de contrdle (en carton en forme détoile), 8 jetons de

4. Placez 1 unité d'Infanterie légere barbare dans chaque propriété (en carton en forme de bouclier) et 9 jetons de

territoire avec une icone de feu (icone ). Route Commerciale (en carton arrondi) de leurs couleurs
5. Chaque joueur rec;bit 3 cartes Empire au hasard. Les pres de leur plateau personnel,

cartes Empire ont deux faces : d'un coté un personnage,de 8. Chaque joueur place 1 marqueur sur la piste PH en posi-

T'autre un objectif. Le joueur en choisit une en privé apres tion 10 et 1 marqueur sur la piste dordre du tour de jeu

avoir regardé chaque face. La carte choisie est placée pres sur le plateau de jeu a sa position dans le tour de jeu.

du plateau personnel du joueur du c6té personnage. Les
deux autres cartes sont remises dans la pioche. Mélangez

St

Enfin, placez le marqueur de tour sur la position 1 de la
piste PH.

La mise en place est maintenant terminée et la partie peut
o commencer. '

¥ @=——————— Pioche des événements
v

o S .
e LT Sy
e, i DTV LR A A
" Femiya | et et 8 \
R Ry - i Le Cercle de Guerre, ou
seront placées les hordes

barbares et leurs dés.

¢

~La piste dordre du tour
= montre lordre actuel des
joueurs.

La piste PH montre
le pointage actuel des
joueurs.

| oo = 4> Les zones habitées

Ao o & représentent les zones

W R £ “~olonisées de la carte. Elles
\ R & sont représentées sur la

\ L . Z carte par l'illustration dun

g s
ML monument célébre de la
I e zone.

|

Chaque joueur possede
un ensemble de 37
jetons : marqueurs et
jetons de contrdle, de
route et de propriété.




PHASES DE JEU *

Un tour de jeu complet est divisé en 7 Phases.

5. Combat

6. Commerce

1. Ordre du tour
2. Evénements

3. Taxes et entretien 7. Fin du tour

4. Achats

Lordre du tour doit étre respecté pour les phases de Combat et
de Commerce. Dans toutes les autres phases, tous les joueurs
peuvent jouer simultanément.

1, ORDREFE TSN

Chaque tour, a partir du premier, une enchere est organisée
pour décider qui sera le premier joueur. Les joueurs misent
secrétement des florins, cachant les pieces dans leur poing.
Ensuite, tous les joueurs révelent le contenu de leur main en
méme temps.

Florins: argent utilisé pour échanger des marchandises,
collecter des impdts, construire des batiments, acheter des
armées de mercenaires et des technologies, négocier des
pactes diplomatiques et des trahisons. 6 types de pieces
de monnaie sont disponibles : 1,5, 10, 50, 100 et 500.

Le vainqueur de lenchere devient le premier joueur. Lordre

du tour des autres joueurs suit la valeur de leur enchere. Les
égalités pour la premiére position sont résolues par une deu-
xieme enchére entre les joueurs les plus offrants seulement. Cette
deuxieme enchere sajoute a la premiére, ce qui donne lencheére
totale. S'il y a égalité pour les positions suivantes, le rang entre les
joueurs a égalité est inversé par rapport au tour précédent (ou de
fagon aléatoire si cest le premier tour de jeu). Seul le gagnant de
I'enchere (le premier joueur) paie effectivement sa mise, qui
doit étre payée au joueur qui jouera en dernier.

2. PHASE DES EVENEMENTS

Le premier joueur effectue ces étapes, dans lordre suivant (lors
du premier tour, seule I’étape 1 est réalisée) :

1. Déterminer les dés barbares : Quand les joueurs se dé-
placent dans les territoires barbares, ils font face a une horde
barbare. De méme, en cas de rébellion, les joueurs combattront
une horde barbare.

La horde barbare représente les miniatures qui doivent
étre placées lorsque I'armée d’un joueur entre dans un
territoire barbare ou lorsqu’une rébellion se produit. Ia
horde est composée d’Infanteries légeres grises, d’Ar-
chers ou de Capitaines.

La composition et la force de la horde changent chaque tour : le
premier joueur lance les 3 dés barbares pour déterminer le
type de barbares et leurs valeurs de combat. La horde se com-
pose toujours d'une Infanterie légere

+1 Infanterie 1égeére barbare avec un résultat de 1-3 sur le d4 ;
+1 Archer barbare avec un résultat de 1-3 surle d6 ;

+1 Capitaine barbare avec un résultat de 1-3 sur le d8 ;

Les dés jetés, le premier joueur peut relancer une seule fois
n'importe quel(s) dé(s), comme il le souhaite. Les résultats sont
alors définitifs.
L]
Exemple de lancer de dés barbares. Le premier
joueur lance les dés barbares et marque des points : 3
(1d4), 5 (1d6) et 1 (1d8). 3 = +1 Infanterie légére ;'5 =
rien ; 1 = +1 Capitaine. La horde barbare se compose de
2 Infanteries légéres et dun Capitaine. Le joueur choisit
de relancer le d8 en marquant 4 cette fois. Cela signifie «
que la horde barbare pour ce tour nest composée que de 2
Infanteries légéres.

Lorsque la horde est finalement déterminée, le premier joueur
place les miniatures correspondantes et les dés lancés sur le
Cercle de Guerre situé sur la piste de PH, afin de refléter la com-
position actuelle de la horde.

Le Cercle de Guerre est situé
dans le coin en haut a droite du
plateau de jeu.

Ces mémes résultats de dés barbares seront également utilisés
lors des combat. (voir 5. PHASE DE COMBAT).

2. Vérifier les cartes Evénement (seulement a partir du deu-
xiéme tour de jeu) : Le premier joueur prend la premiére carte
Evénement de la pioche.

Une carte Evénement affiche en rouge (clair et foncé) Ien-
droit ot se déroule Iévénement. La carte montre 3 effets
possibles (icones a gauche) dont seulement 2, choisis par
le 1er joueur, seront appliqués. Remarque : si un symbole

«Graal» i est représenté sur la carte, veuillez I'ignorer. Il
est utilisé pour le jeu prototype.
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Le premier joueur choisit 2 des 3 icones représentées sur la
carte et applique leur effet dans les territoires rouges spéci-
fiés sur la carte et les zones maritimes adjacentes. Les icones
signifient :
Déplacement. Chaque joueur ayant au moins 1
moyen de transport en territoire rouge doit lancer
1d6. Avec un résultat de 3-6, rien ne se passe. Sinon,
le joueur doit choisir 1-2 (résultat du dé) moyens de
transport situés dans les territoires rouges et réduire leurs PM a
0.Placez un jeton d’arrét & a coté des figurines affectées pour
refléter la pénalité. Retirez-les a la fin du tour.

Armées. Chaque joueur avec au moins 1 unité
militaire dans un territoire rouge de la carte Evéne-
ment doit lancer 1d6. Avec un résultat de 5-6, rien
ne se passe. Sinon, le joueur doit immédiatement
distribuer 1-4 points de dégats (résultat du dé) a 1 ou plusieurs
unités situées dans les territoires rouges. Toute unité tuée est

alors retirée.

" ment dans le territoire rouge d’une carte Evéne-

ment doit lancer 1d6. Avec un résultat de 4-6, rien

ne se passe. Sinon, le joueur doit distribuer 1-3 (résultat du dé)
points de dégats a 1 ou plusieurs de ses batiments situés dans
les territoires rouges. Placez les jetons de destruction |w
correspondants a coté des figurines affectées pour refléter la
destruction. Tout batiment détruit est ensuite retiré.

Batiments. Chaque joueur avec au moins 1 bati-

Marchandises. Chaque joueur avec au moins 1 cube

sur un moyen de transport dans un territoire rouge

d’une carte Evénement doit lancer 1d6. Avec un résul-
tat de 3-6, rien ne se passe. Sinon le joueur perd 1-2 (résultat du
dé) marchandises (cubes) dun transport commercial sélectfonné
situé a l'intérieur des territoires rouges.

Exemple dévénement. Utilisons a nouveau la carte
Evénement de la page précédente. Le premier joueur choisit
dappliquer les effets de I'Evénement sur les Armées et le
Déplacement. Seul le joueur jaune a des Armées dans un
territoire de la zone rouge, tandis que le joueur blanc et

le joueur bleu ont des unités avec des PM disponibles. Le
joueur jaune obtient un 4 pour leffet Armées avec 1d6,

et applique ainsi 4 points de dégats aux unités militaires
jaunessdans la zone rouge. Le joueur jaune retire alors 2
Infanteries lourdes en appliquant 2 points de dégats a cha-
cune delles. Il 'y a pas dautres lancers de dégats concer-
nant des armées, parce quaucun autre joueur na dunités
militaires dans la zone rouge. Le joueur blanc et le joueur
bleu lancent alors le dé pour les effets de 'Evénement sur
le Déplacement et obtiennent respectivement 5 (rien ne se
passe) et 1. Le joueur bleu place 1 jeton darrét a coté dune
caravane bleue, réduisant ainsi ses PM a zéro.

3. Ravitaillement barbare (seulement a partir du deuxiéme
tour de jeu) : Le premier joueur dispose de 3 points barbares
qui peuvent étre dépensés pour ajouter des unités barbares et/
ou déplacer des hordes. Pour chaque point dépensé, le joueur

| .ﬁ-’ [
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peut placer 1 unité barbare sur le plateau ou déplacer une
horde vers un territoire adjacent.

« Lors de l'ajout d’unités barbares, le joueur peut ajouter 1
unité dans un territoire avec au moins une unité barbare
ou dans un territoire avec licone #/ qui nest pas sous le
controle du joueur. Si tous les territoires contenant une
icone 4 sont controlés par des joueurs, alors le premier
joueur peut placer de nouvelles unités barbares dans
n'importe quel territoire vide, en dehors des Royaumes
de départ, et qui nest pas contro6lé par un joueur («vide»
signifie sans Armées, machines de siége, moyens de
transport ou batiments). Le premier joueur peut toujours
ajouter des Infanteries légeres a une horde barbare, mais
il ne peut ajouter d’Archers que si la horde contient déja 2
unités ou plus ; un Capitaine ne peut étre ajouté que sila
horde contient 4 unités ou plus.

« Silejoueur déplace des barbares, toutes les unités bar-
bares a I'intérieur d’un territoire doivent se déplacer vers
un territoire/zone maritime adjacent. Par conséquent, un
seul point barbare est dépensé pour déplacer n'importe
quel nombre d’unités & destination et en provenance d'un
territoire. Si une horde barbare est déplacée dans une zone
maritime, placez une Galére barbare dessus (utilisez un
jeton Propriété barbare pour marquer cette Galere comme
barbare). La Galére barbare est retirée quand les armées
se déplacent sur un territoire terrestre, laissant ainsi la
Galere vide. (voir PHASE DE COMBAT, sous le paragraphe
MOUVEMENT). Notez que le premier joueur ne peut pas
déplacer :

A) Les unités barbares qui sont dans le méme territoire
que les unités d’un autre joueur.

B) Les unités barbares qui se trouvent sur le territoire du
du royaume de départ du premier joueur.

Par exemple, le premier joueur ajoute 1 Infanterie légére
barbare a Trebisonda et déplace la horde composée de 2
Infanteries de 2 territoires pour attaquer le joueur jaune.

4. Vérifiez s’il y a rébellion (seulement a partir du deuxiéme
tour de jeu) : Le premier joueur vérifie la premiére carte de la
pioche des cartes Evénement. Au dos de la premiére carte, il y a
un nombre représentant le niveau de taxe toléré dans le tour en
cours. Chaque joueur ayant un niveau de taxation plus élevé que
le niveau toléré subit une rébellion par différence entre les deux
niveaux. Les joueurs doivent ensuite placer, dans leurs territoires,
un nombre de hordes barbares égal au nombre de rébellions.
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Exemple de niveau de taxation toléré. Le premier
joueur tire au sort la carte Evénement du tour et en com-
plete les effets. Puis, il vérifie le nombre sur la premiére
carte Evénement de la pioche (cest-a-dire celle du tour
suivant), qui représente le montant maximum de taxes
toléré ce tour-ci, en loccurrence 30 florins.

Tout d’abord, si les joueurs subissant une rébellion ont déja au
moins un territoire rebelle, occupé par des barbares, dans leur
Royaume de départ, ils perdent 1 PH pour chaque nouvelle
rébellion recgue ce tour. Ensuite, pour chaque nouvelle rébel-
lion, les joueurs doivent placer une horde barbare parmi leurs
territoires de départ, dans ceux contenant le moins d’unités
militaires, en commengcant par les territoires sans unités. En cas
dégalité entre les territoires, les joueurs victimes choisissent.

Exemple de perte en PH pour la rébellion : Le
joueur vert a un niveau de taxation de 50 florins. Le ni-
veau toléré pour le tour en cours est de 30. Ainsi, le joueur
vert subit 2 nouvelles rébellions. Comme il avait déja 2
territoires rebelles, il perd donc 2 HP.

La composition de la horde barbare pour ce tour a été fixée
a létape 1. Elle est celle placée dans le Cercle de Guerre sur le
plateau.

JPHASERD FSETAXES
ET DE CENTRETIEN

Les joueurs choisissent leur niveau de taxation en placant un
marqueur (disque) sur la piste de leur plateau personnel dans
la case choisie (10-20-30-40-50).

00

. . . ..
Exemple de niveau de taxation. Le joueur vert choisit
le niveau de 30 florins et place le marqueur vert sur la
o e f
troisiéme case. '

Ensuite, les joueurs calculent leurs revenus comme suit :

«  Un montant de florins égal a leur niveau d’'imposition pour
chacun de leurs territoires controlés. Chaque batiment
civil (voir la section 4. PHASE D’ACHAT) compte comme
un territoire supplémentaire : +1 territoire pour un Village,
+2 territoires pour une Ville, +3 territoires pour une Cité.

Un territoire est considéré comme controlé par
un joueur s’il fait partie du royaume de départ

du joueur, §'il contient 'armée d’un joueur, ou §’il
contient un jeton de controle. Aucune unité mili-
taire, barbare ou autre, ne peut étre présente (sauf
s'il y a un pacte qui le prescrit).

» Xflorins supplémentaires par Cité dans leurs territoires.
Une Cité fournit 20 florins multipliés par la valeur d'un
éventuel grand marché dans le territoire (voir paragraphe
GRAND MARCHE).

Ensuite, les joueurs paient leurs dépenses comme suit :

o 20 florins, pour l'entretien, par unité militaire (Infanterie
légere, Infanterie lourde, Archer, Cavalerie, Capitaine), moyens
de transport (Chariot de guerre, caravane, Galere, navire mar-
chand), et machine de siége (catapulte, trébuchet, bombarde)
leur appartenant, quels que soient le type et le niveau.

Exemple dentretien. Le joueur jaune posséde 2
Infanteries légeres, 1 Infanterie lourde, 1 Archer, 1
Cavalerie, 1 Capitaine, 1 bombarde, 2 Chariots de
guerre et 1 Galére. Les dépenses du joueur jaune sont
donc de 200 florins.

Un joueur peut librement retirer une unité avec un cott den-
tretien, afin d'éviter de payer pour cela. Les éléments retirés
retournent dans la réserve (du jeu ou du joueur). Remarque :
Le retrait est obligatoire, si les joueurs nont pas assez d’argent
pour payer les frais dentretien et s’ils ne peuvent pas demander
un prét (voir la section D. DETTES). Lorsque les joueurs nont
pas suffisamment de fonds pour payer les intéréts sur leurs
dettes et ne peuvent pas demander un nouveau prét, ils font
faillite (voir D. DETTES, Banqueroute).
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éntra.deux zones voisines.

COMMERCE
+25/50/100 florins par
£G% et par cube lors de la
vente dans un Village/
Ville/Cité.

MARCHE

Améliore les offres de +/-

50 florins par {8} lors de
la vente/achat d’un type
de ressource.

CONTROLE

Nécesslte 1 caravane ou 1
bateau;
O
GUILDES
Prolonge la longueur de

la route commerciale du

joueur de 1 pour {GXG5.
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DEPENSES
Entretien : 20 x (Armées + Moyens
de Transport + Machines de si¢ge).
Taux d’intérét de la dette : 10 %.

EDIT

Permet de traverser un

territoire barbare par
sans avoir 4 subir la

résistance barbare.

Lol

& révellions peuvent étre
placés dans un territoire
adjacent au royaume de
départ du joueur.

NATION

Permet au joueur de dé-
placer une armée barbare
par & pour un mouve-
ment.

INFLUENCE
Convertit une armée
barbare par W d’un
territoire adjacent en une
armée du joueur.

M

LART DE LA GUERRE
Permet denroler un capi-
taine d'un niveau par 4.

PROMOTION

Pour le tour en cours,
considérez 1 armée par
comme étant d'un

type différent.

TACTIQUE

Assigne € par points de
dommage a l'adversaire

du joueur.

STRATEGIE

Cause 1 par W dom-
mage comme si cétait par
le pouvoir de larcher.

NIVEAU

DE TAXES
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MACONNERIE
Permet de concevoir des
batiments civils dun
niveau par

ARCHITECTURE
Permet de concevoir des
batiments militaires d'un
niveau par

MATHEMATIQUES
Permet aul joueur de

concevoir des Machines
de siége d'un niveau par

GENIE

Augmente le niveau d'un
batiment ou d’'une Ma-
chine de siége gratuite-
ment de 1 niveau

par

RELIGION -

Permet de concevoir une -
) cathédrale par '°

s -
DE MONACH—ISME
Convertit un 9 dans une "
F autre couleur. & _ -

" PROSELYTIS

Permet l'utilisation de 1
carte Empire d'un joueur
v'oisin par

FUITE D!EMPS
Permet lutilisation de 1
technologie ¢ dun )rougﬁ

%

voisin p:

Il y a 6 branches Technologie disponibles (de gauche a droite : bleu, jaune, orange, rouge, vert et violet), chacune avec 4 niveaux de
Technologie (de haut en bas). Lautre échelle noire indique le niveau de taxes du joueur.

4. PHASE D’ACHAT

Au cours de cette phase, les joueurs peuvent acheter des techno-
logies, des batiments, des moyens de transport, des armées, des
machines de siége et des cartes Empire. Ils peuvent également
améliorer les batiments, les moyens de transport, les machines
de siege ou les Capitaines déja en jeu. Il est également possible
de réparer les batiments endommagés. Les joueurs peuvent faire
cette phase simultanément. Si un élément de la réserve de jeu
nlest pas disponible pour tous, les joueurs doivent suivre lordre
du tour pour son attribution.

TECHNOLOGIE

Elle peut étre acquise en payant 100 florins par niveau de techno-
logie. Exemple : 400 florins pour une technologie de 4éme niveau.

Pour acheter une technologie sur une certaine branche,
un joueur doit déja posséder le niveau technologique
précédent sur cette branche.

o Ilest possible d’acheter un maximum de 1 technologie
dans chaque branche par tour.

» Lesjoueurs doivent placer (ou déplacer) leur marqueur
sur leur plateau personnel pour montrer la technologie

possédée.

+  Posséder une technologie permet aux joueurs deffectuer
une actign supplémentaire spécifique.

+  Chaque action Technologie a un cotit d’activation'd'une
couleur spécifique (§F Points de Technologie).Les joueurs
peuvent produire des Points de Technologie en activant
leurs cartes Empire ou en retournant leurs jetons Objectif
de la bonne couleur (voir A. CARTES EMPIRE).

Exemple : lors de lactivation de la technologie Commerce,
un joueur est capable de vendre de la marchandise a un
prix plus élevé en dépensant un 0% pour chaque cube.

Exemple : lors de lactivation de la technologie Magon-
nerie, un joueur est capable de concevoir des batiments

civils (onur un Village, Wpour une Ville, ou o

pour une Cité).

\
b

\

BATIMENTS
Les joueurs ne peuvent placer de batiments sur le plateau de jeu que
sils remplissent les criteres préalables et ont suffisamment de fonds
pour en payer le cotit, comme le montre le tableau ci-dessous :

Type Nv | PS | Couit Préalable
Village I 2 | 100 florins ane habitce, conceP-
: tion avec Magonnerie

Zone habité -

->Ville 11 | 4 | 200 florins | Zone habitée, concep
tion avec Magonnerie

->Cité L] 6 300 floins | Ane HabifEsconcep-
tion avec Magonnerie

Tour 1| 3 | 100 florins | conception avec Archi-
tecture -

A 1 | 6 1200 f0rins conception avec Archi-
tecture

_>Chateau | TIT | 9 | 300 florins | COPCEPHOR avec L
tecture

Cathédrale | III | 3 | 300 florins | Religion

Il est nécessaire que chaque batiment soit d’abord congu.
Cela se fait par I'activation d’'une technologie spécifique : La
Magonnerie, 'Architecture et la Religion sont requises pour
les batiments civils (Village, Ville, Cité), militaires (Tour, Fort,
Chéteau) et religieux (Cathédral.e).

Ceest seulement alors que le joueur doit payer le coit de
construction en florins. Une fois payé, le joueur prend la figu-
rine du batiment dans la réserve et la place, sur le plateau, dans
un territoire sous son controle. Les batiments civils nécessitent
un territoire avec une zone habitée, mais les batiments mili-
taires et religieux peuvent étre placés n'importe ot.

Les zones habitées sont représentées sur le plateau

par une illustration du batiment et le nom de leur lieu
historique. Ils indiquent la possibilité de construire une
colonie, pour faire du commerce et pour placer des ren-
forts. Si I'icone se trouve a proximité du nom de la zone,

lazone a un port.

L
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Exemple de zone habitée. Les territoires «B»
contiennent des zones habitées, alors que les territoires
«A» nen ont pas.

Les Villes et les Cités sont des améliorations de Village, tout
comme les Forts et les Chateaux sont des améliorations de
la Tour. Il est possible de mettre a niveau un batiment et de
I'intégrer dans I'une de ses améliorations, en remplissant les
conditions requises et en payant la différence de prix.

Exemple damélioration d’un batiment. Un joueur
veut transformer une Tour en Chateau. Tout dabord, le
joueur doit planifier le nouveau Chdteau en activant la

technologie Architecture et en dépenscmtm (m
au lieu de m, parce que cest une mise d niveau
dune Tour qui a déja requis &) et alors seulement il
peut le construire en payant 200 florins pour les cofits

de construction (200 florins au lieu de 300 car il sagit
dune mise a niveau d'une Tour qui a déja coiité 100
florins). Enfin, il remplace la miniature de la Tour par la
miniature du Chdteau. La miniature de la tour est ensuite
remise dans la réserve générale.

o On peut avoir quun seul batiment de chaque catégorie
(civil, militaire et religieux) dans un méme territoire.

« Les armes de siege ou les événements peuvent endomma-
ger les batiments : lorsque cela se produit, pour chaque
point de dégats recu, placez 1 jeton Destruction pres de la
miniature du batiment. Lorsque le nombre de jetons Des-
truction est égal a ses Points de Structure (PS), retirez la
figurine du batiment et remettez-la dans la réserve du jeu.

o Unjoueur peut réparer un batiment en retirant le jeton
Destruction qui s’y trouve. Il doit payer 50 florins pour
chacun jeton qu’il enleve : Placez les jetons retirés dans la_
réserve du jeu. Un joueur ne peut réparer que les bati-
ments qui se trouvent dans les territoires qu’il contrdle.

MOYENS DE TRANSPORT
Les moyens de transport disponibles sont : la Galere, le Chariot
de guerre, le navire marchand et la caravane. Caugmentation de
leur niveau (I, IT ou IIT) améliore leurs caractéristiques.
Lactivation de la technologie Menuiserie par les joueurs est
requise, avec {¥/niveau, pour pouvoir planifier un moyen de
transport. Ensuite, ils doivent payer 100 florins par niveau pour
son cotit de construction. Les joueurs peuvent améliorer un
moyen de transport a un niveau plus élevé en payant la diffé-
rence de niveaux entre les deux en o et en florins.
" L
Exemple de construction. Pour construire une Galére de
niveau II, le joueur active dabord la technologie Menui-
serie SHCH pour la planifier. Ensuite, le joueur paie 200

T T w2 L %
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florins pour la construire.

Exemple damélioration. Un joueur veut améliorer

une Galére du niveau II au niveau III. Le joueur active
dabord la technologie Menuiserie avec & (une Galére de
niveau III nécessite m alors que le niveau II exige
W, donc la différence pour la mise a niveau est O).
Ensuite, le joueur paie 100 florins (une Galére de niveau
I coiite 300 florins, alors que celle de niveau II coite 200
florins, donc la différence est de 300-200=100 florins).
Enfin, le joueur remplace le jeton Propriété de Galeére de
niveau II par un jeton Propriété de niveau 111

:
Les caravanes peuvent étre construites/améliorées dans n'im-
porte quelle zone habitée contrélée. Les Chariots de guerre
peuvent étre construits/améliorés dans n'importe quelle zone
habitée controlée ou dans un territoire controlé avec un bati-
ment militaire. Les Galéres et les navires marchands peuvent
étre construits/améliorés dans w'importe quelle zone habitée
controlée avec un port.

=

Les joueurs doivent placer leur jeton Propriété (jeton en
forme de bouclier avec «I», «II» ou «III») sur le moyen
de transport pour indiquer a la fois son propriétaire et
son niveau. Si un joueur n'a plus de jeton, aucun autre
moyen de transport ne peut étre produit.

UNITES MILITAIRES

Elles sont représentées par :
Type Cot (florins)
Infanterie légere 20
Archer / Infanterie lourde 50
Cavalerie 100
Capitaine 100/niveau

Le Capitaine doit étre recruté et pay¢. Le recrutement requiert
la technologie Art de la Guerre et O par niveau de Capitaine.
Il est possible d'augmenter le niveau un Capitaine en payant

la différence de cotit en o et florins. Les Armées doivent étre
placées/mises a niveau dans m'importe quelle zone habitée
contrdlée ou dans un territoire avec un batiment militaire sous
le controle du joueur.

Iy a une limite au nombre d’unités militaires quun joueur
peut acheter par tour : elle est égale a 3 +[somme des niveaux
de batiments civils contrdlés par le joueur] par phase d’achat.

Exemple de limite d’unités militaires. Le joueur

bleu controle 1 zone habitée (vide), 1 Village et 1 Cité. La
limite dunités de larmée bleue est égale a 3 + 4 (0 pour la
zone vide, 1 pour le Village et 3 pour la Ville) = 7 unités

militaires par tour. \

= - - b —
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Le niveau du Capitaine est représenté par un élément

sur la miniature elle-méme. Au niveau I, la miniature

porte une lance ; au niveau II, elle porte un petit éten-
dard ; au niveau III, elle porte un grand étendard. Les

joueurs remplacent les différents éléments quand cest
nécessaire.

MACHINES DE SIEGE

Elles peuvent étre de niveau I, IT ou III. Trois miniatures dif-
férentes représentent ces trois niveaux : Catapulte (niveau I),
Trébuchet (niveau II) et Bombarde (niveau III).

Lactivation de la technologie Mathématiques par les joueurs
est requise avec O/ niveau pour pouvoir planifier une machine
de siege. Ensuite, le joueur paie son cofit de construction : 100
florins par niveau (I, IT ou III). Les joueurs peuvent améliorer
une machine de siege a un niveau plus élevé en payant la diffé-
rence en florins et .

Exemple pour une amélioration. Un joueur veut
transformer une Catapulte en Bombarde. Le joueur active
dabord la technologie Mathématique avec 30M0% (le plan
dune machine de siége de niveau I1I exige m, tandis
que le niveau I exige &, doncla différence pour la mise a

niveau est {OMG%). Ensuite, le joueur doit payer 200 florins

(une Bombarde coiite 300 florins, alors quune Catapulte
cotite 100 florins, donc la différence est de 300-100=200
florins). Enfin, le joueur remplace la Catapulte par une mi-
niature de Bombarde, et place la Catapulte dans la réserve
du jeu.

Les machines de siege peuvent étre placées/améliorées dans
n'importe quelle zone habitée controlée ou dans un territoire
avec un batiment militaire.

Les joueurs doivent placer un jeton Propriété (jeton‘én forme
de bouclier) sur la machine de siege (ou a coté de celle-ci, pour
la Bombarde) pour en indiquer la propriété (utilisez des jetons
avec le numéro de niveau correspondant). Si un joueur n'a plus
de jetons, il ne peut pas posséder plus de machines de siege.

CARTES EMPIRE
Consultez la section CARTES a la fin du livret de regles pour
une description détaillée.

"\

bo o

Les cartes Empire ont deux c6tés : le coté personnage et le coté
objectif. Le recto représente un personnage ayant des capaci-
tés spéciales comme le combat, lespionnage, le recouvrement
des taxes, la diplomatie, le commerce, etc. Les cartes Empire.
conferent des capacités spéciales ou des Points Technologie aux
joueurs. Le verso décrit un objectif de jeu ; l'atteindre apportera
de précieux PH au joueur. Chaque carte Empire est unique.

COMMENT ACHETER UNE CARTE EMPIRE

Chaque joueur commence la partie avec 1 carte Empire (voir la
section MISE EN PLACE). Durant la phase d’achat, il est pos-
sible d’acheter 1 carte supplémentaire. Les joueurs ne peuvent
acheter qu'une seule carte Empire par tour.

Une carte Empire cotte 100 florins plus 50 florins supplémen-
taires pour chaque carte Empire déja en sa possession.

Exemple de carte Empire. Un joueur qui a déja 3 cartes
Empire paiera 250 florins pour une nouvelle (quatriéme)
carte.

Lors de 'achat d’'une carte, un joueur pioche 2 cartes + 2 cartes
pour chaque cathédrale dans les territoires controlés par le
joueur. Le joueur choisit alors 1 carte et place le reste face
cachée, sous la pioche. Pendant la partie, les cartes Empire des
joueurs sont placées coté personnage visible, pres du plateau
de jeu. Evidemment, les joueurs peuvent aussi vérifier a tout
moment le c6té objectif, mais ne doivent pas le montrer aux
autres joueurs.

COMMENT UTILISER UNE CARTE EMPIRE

Un joueur peut utiliser une carte Empire a n'importe quel
moment du tour, comme une action-instantanée. Les cartes
Empire peuvent étre utilisées de trois fagons différentes :»

A) Capacité du personnage : Faites pivoter la carte de 90
degrés et utilisez la capacité du personnage (texte de la carte).
La carte tournée nest plus disponible pour le reste du tour, mais
le sera a nouveau au tour suivant.

+2 ala valeur d’attaque
(1 seule manche de combat).

5/72 O/ '0'

y
Exemple d'utilisation de la capacité du person-
nage. Un joueur veut utiliser la carte ci-dessus au com-
bat. En faisant pivoter la carte de 90 degrés, il gagne un
bonus de +2 en valeur dattaque dans une bataille (mais
pas de Point de Technologie).

B) Point de Technologie (PT) : Faites pivoter la carte de 90
degrés et utilisez le PT représenté dans son coin inférieur droit.
La carte tournée nest plus disponible pour le reste du tour, mais
elle sera a nouveau disponible au tour suivant. Le symbole «/»
signifie que la carte génere 'un ou l'autre symbole, pas les deux.

[ 13
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« Le PT peut étre utilisé pour obtenir une technologie de la
couleur correspondante.

o Tousles PT doivent étre utilisés peﬁdant la phase actuelle
du tour en cours ; tout PT inutilisé sera perdu.

Remarque : Les cartes sans PT représentés dans le coin infé-
rieur droit ne peuvent pas étre utilisées de cette facon.

le nombre
wtilisant une
est doublé.

Considérez que
Junités militaires
machine de siege

+2ala valeur dattaque
(1 seule manche de combat).

572 o /0
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Exemple d’utilisation des points Technologie. Un
joueur posséde le deux cartes ci-dessus. En faisant pivoter
le Scientifique de 90 degrés, le joueur gagne 1 point de
technologie verte & En faisant tourner le Seigneur de
guerre, le joueur gagne 1 point de technologie rouge ou 1
point de technologie bleu : LA Avec 100 florins, le PT
vert (de Magonnerie) est utilisé pour placer un nouveau
Village dans une zone habitée controlée, tandis que le
PT rouge (de I'Art de la Guerre), avec encore 100 florins,
est utilisé pour placer un Capitaine de niveau I dans un
territoire controlé avec une Tour.

C) Objectif : Lorsqu’il satisfait aux exigences écrites au dos
d’'une carte Empire, le joueur peut montrer la carte avant de

la placer sous la pile de cartes Empire. Le joueur gagne alors 1
jeton d’objectif en forme dengrenage de méme couleur que
le symbole dengrenage représenté sur la carte Empire. S'il y a
deux symboles de couleur, le joueur en choisit un. S’il n'y a pas
de symbole dengrenage sur la carte, le joueur choisit un jeton
objectif de wimporte quelle couleur.

Important : Les joueurs ne recoivent un jeton dobjectif de
couleur que s’il est disponible dans la réserve.

Les jetons d'objectif peuvent étre utilisés comme Points de
Technologie pendant la partie puis étre convertis en PH a la
fin du jeu. Lors de I'utilisation du jeton pour obtenir des Points
de Technologie, retournez-le de l'autre coté pour montrer qu’il
nest pas disponible pour le reste du tour en cours.
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Controlez
au moins 5
batiments
militaires ou
plus dans des
territoires
adjacents.

€duisez un Jancer dun dé de
le résultat minimum est 1)

o

Exemple d’utilisation dobjectif : le joueur bleu
posséde la carte ci-deSsus (face a droite, dos a gauche). I
construit un Chdteau a coté de 4 Tours adjacentes,ce qui
lui permet datteindre lobjectif qui y est décrit. Il montre
ensuite la carte aux autres joueurs, la défausse et gagne 1
jeton Objectif de la réserve du jeu.

5. PHASE DE COMBAT

Le premier joueur sélectionne un ou plusieurs groupes d’unités
et effectue un mouvement complet dans un seul territoire, ou
bien il décide de passer. Si une situation de combat se présente,
elle est immédiatement résolue. Ensuite, le deuxieme joueur
procede et ainsi de suite, jusqu’a ce que tous les joueurs aient
terminé pour la manche.

Mouvement complet : Les unités militaires se déplacent
jusqu’a ce que tous leurs Points de Mouvement (PM)
soient épuisés. Les PM peuvent étre épuisés pour 3
raisons : parce que 'unité a utilisé tous les PM dispo-
nibles, parce que le joueur a choisi de sarréter (épuisant
ainsi les PM) pour une raison stratégique, ou parce que
les unités sont entrées en contact avec un adversaire et
qu’une bataille sensuit. Remarque : un joueur peut ajouter
ou retirer des unités au groupe en mouvement pendant
l'itinéraire. Les unités supplémentaires doivent se trouver
dans un territoire traversé et doivent avoir des PM dis-
ponibles pour se déplacer. Les unités retirées demeurent
dans le territoire ou elles ont quitté le groupe.
L ]
Apres la premiere manche, une nouvelle peut commencer.
Encore une fois, le premier joueur effectue un mouvement
complet ou passe, et les autres joueurs continuent de jouer. Cela
continue pour autant de manches de combat que nécessaire,
jusqu’a ce que tous les joueurs passent ou que tous les dépla-
cements possibles soient terminés. Pour marquer quel groupe
d’unités sest déja déplacé, un jeton d’arrét & Jest placé a cote.

Une manche de combats: cela correspond a la période

de temps pendant laquelle chaque joueur effectue un
mouvement complet ou passe. Une bataille suit immé-
diatement le déplacement si les unités rencontrent un
adversaire dans le méme territoire (ou zone maritime). La
bataille dure tant que deux adversaires ou plus se trouvent

dans le méme territoire/ zone maritime.
Y
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MOUVEMENT

Les joueurs peuvent déplacer leurs unités qui ont des PM dis-
ponibles (Chariots de guerre, Galéres et machines de siege). Les
moyens de transport ont une valeur de capacité et permettent
au joueur de déplacer des armées avec eux ; des Chariots de
guerre pour les déplacements terrestres et des Galéres pour

les déplacements maritimes. Pour ce faire, le Chariot de guerre
doit se trouver dans le méme territoire que le groupe d’armée,
tandis que la Galeére doit se trouver dans la méme zone mari-
time.

o Sedéplacer d'un territoire (ou d’'une zone maritime) a
un autre cotite 1 Point de Mouvement (PM). Le passage
d’'une zone maritime a un territoire terrestre (accostage)
ou d’un territoire terrestre a une zone maritime (mise a
leau) est un déplacement normal et cotite 1 PM.

o Une unité avec 0 PM ne peut pas se déplacer & moins que
son déplacement n'ait aucun cott. Les Points de Mouve-
ment dépensés sont récupérés a la fin du tour de jeu.

o Accoster ou lever 'ancre : lorsqu'un navire accoste d'une
zone maritime a un territoire adjacent, sa miniature est
placée dans le territoire. Inversement, lorsqu’un navire
amarré prend la mer, la miniature se déplace dans une
zone maritime adjacente. Une Galere doit étre amarrée
dans le méme territoire que les unités militaires, afin de
les récupérer. De la méme fagon, une Galére amarrée qui
transporte des unités ne peut les décharger que sur le
méme territoire. Charger ou décharger n'a pas de cotit de
PM. Un navire doit avoir accosté pour charger/décharger
des unités. La méme régle s'applique pour charger ou
décharger des marchandises (cest-a-dire des cubes).

« Un moyen de transport peut aussi se déplacer seul, sans
armeée.

+ Tous les déplacements d’un territoire contenant un Cha-
teau vers des territoires adjacents (et non 'inverse) sont

gratuits (pas de PM dépensés), mais uniquement pour le

joueur qui controle le territoire du Chateau (cest I'un des
rares cas ou les armées peuvent se déplacer sans moyen de
transport).

Dans le jeu, les Chariots de guerre fonctionnent
comme les Galéres, méme s’ils ne chargeaient pas les
troupes au Moyen Age, mais transportaient simplement
le ravitaillement. Ainsi, ces convois permettent aux
armées de dépenser des PM.

Les unités du joueur vert sur le territoire du Chdteau
peuvent se déplacer gratuitement contre les armées
bleues, méme sans un Chariot de guerre pour le ravitail-
ler, car ce déplacement est gratuit (0 PM).

Remarque : méme si les deux territoires composant le

détroit des Dardanelles sont séparés par la mer, les uni-
tés militaires peuvent se déplacer par voie terrestre de
T'un a lautre sans l'aide de transports maritimes. Cette
régle ne fonctionne que pour ce détroit spécifique. .

Dans certains cas, les PM disponibles sont immédiatement

réduits a zéro :

+  Sil'armée d'un joueur se déplace dans un territoire ot il n'y
a pas d'unités d’armée et qui n'est pas sous le controle d'un
autre joueur, une horde barbare y est immédiatement
mise en place (2 moins quune capacité spéciale empéche
cela). Le déplacement de I'armée prend fin immédiatement
et les PM restants sont perdus (2 moins quune capacité
spéciale [évite également) et la bataille commence.

+  Sil'armée d'un joueur entre dans un territoire contenant
une armée adverse, tous les déplacements s'arrétent immé-
diatement et les PM restants sont perdus (a moins qu'une
capacité spéciale ne lempéche) et la bataille commence.

« Silarmée d'un joueur entre dans un territoire vide
controlé par un adversaire, tous les mouvements s’ar-
rétent immédiatement et les PM restants sont perdus (a
moins qu'une capacité spéciale ne lempéche), mais aucune
bataille ne commence et le joueur contrdle maintenant le
territoire.

Le nombre de PM disponibles pour un tour de jeu dépend du
type de transport, de son niveau et de sa capacité de transport/
approvisionnement, comme indiqué dans le tableau suivant :

[l

Transport militaire Niveau | Capacité PM
Chariot de guerre/Galeére I 3 6
Chariot de guerre/Galere 1 6 ]
Chariot de guerre/Galere 111 9 8
Machine de siege (tout type) | I-III 0 4

Un Chariot de guerre ne peut transporter que des unités mili-
taires et chacune occupe 1 espace. Une Galére peut transporter
un Chariot de guerre et/ou une machine de siege, qui occupent
1 espace chacun.

Par exemple, un Chariot de guerre de niveau II peut ravi-
tailler jusqua 6 unités militaires et une Galére de niveau
III peut charger jusqua 9 unités militaires.

Par exemple, si 1 Chariot fle guerre, 1 catapulte et 3 uni-
tés militaires sont chargés sur une Galére de niveau II, ils
occupent 5 des 6 espaces disponibles sur la Galere.
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Exemple de mouvement. En utilisant 1 PM, le joueur
bleu déplace le Chariot de guerre de niveau I et les 3
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unités a Constantinople, oui une Galére a accosté. La, les
3 unités militaires sont chargées sur la Galére (automa-
tique, sans coiit en PM), puis la Galére se déplace en mer.
Le Chariot de guerre a encore 3 PM, donc il recule.

e

Er
A

Exemple de mouvement. Le joueur bleu déplace le
Chariot de guerre de niveau I et 3 unités dans le territoire
adjacent. Le déplacement se termine immédiatement, car
des armées jaunes présentes.

BATAILLE

Lorsque deux armées opposées se rencontrent sur un territoire,
une bataille commence. La bataille consiste en une ou plusieurs
manches de combat avec des jets de dés :

16

Chaque manche de bataille commence par un combat
d’artillerie (machines de siege). Les joueurs choisissent les
unités militaires qui deviendront servants des machines
de sieges. Ces derniéres ne participeront pas aux autres
phases de combats. Les dégats d’artillerie doivent étre réso-
lus avant de passer a Iétape 2 (Cf. MACHINES DE SIEGE).
Les joueurs déterminent ensuite si les capacités des
Capitaines et des Archers sont actives (Cf. Capitaine et
ArcherS). Si un camp a des Archers actifs (ou un Capitaine
agissant en tant qu'Archer actif), ils attaquent maintenant.
Les dégats des Archers doivent étre résolus avant de passer
a [étape 3 (Cf. Archer). '
Maintenant, la mélée commence. Avant de lancer les dés,
les capacités des unités militaires restantes doivent

étre évaluées. Ainsi, les joueurs vérifient lesquels de leurs
Infanteries 1égeres, Infanteries lourdes et Cavaleries seront
en mesure d’utiliser leurs capacités pour cette manche de
combat. Ces capacités resteront actives méme si les unités
qui les procurent sont retirées du jeu avant la fin de la
manche.

Le joueur actif attaque et lance les 3 dés (d4, d6 et d8). Latta-
quant peut alors choisir combien de dés doivent étre relancés,
mais une fois chacun. Le résultat le plus élevé des trois dés est
la valeur d’attaque.

Jet critique : si deux dés ou plus donnent le méme résultat, on
les multiplie et le.résultat devient la valeur d’attaque, si elle est
plus élevée que le meilleur résultat dun seul dé.

Exemples de jets critiques. Le résultat final est 3, 3 et 3.

La valeur dattaque est de 27.

Avec 5, 5 et 4, la valeur dattaque est de 25.

Avec 2, 2, et 5, la valeur dattaque est 5, et non 2x2=4, car
4 est inférieur a 5.

Valeur des pertes : quel que soit le dé qui I'a engendré, le jet

de dé le plus bas devient la valeur des pertes. Ceci représente

les pertes de sa propre armée, victorieuse ou non.

Pénalité de Fordre du tour : En fonction de lordre du tour,

la valeur d’attaque des joueurs est modifiée avec une pénalité
ordre du tour. Seul le premier joueur est immunisé. La péna-

lité dépend du nombre de joueurs et la posifion dans fordre

du tour du joueur comme le montre le tableau suivant :

ordre du tour
12345678910
Elll o | -1 | -3
ol4afof1]2]3
3
g G| 1| -1 2| -3
S CRIRON N1 | 2] 2] 3
=
7lolalalal2]=2]=3
=
s|sfo|ajafa]2]2[2]3
Slololalalalal2]2]2]3
wlola]a]lala]l2]2]2]2]=3

Exemple. Dans une partie a 4 joueurs, le 3e joueur
subit une pénalité de -2 a chaque valeur dattaque.
Les colonnes jaunes sont pour les parties étendues
jusqua 10 joueurs.

Le défenseur suit la méme procédure que I'attaquant.
Comparez les valeurs d’attaque des deux adversaires ; le
joueur ayant la valeur d’attaque la plus élevée gagne la
manche de bataille. Egalité : Si les valeurs d’attaque sont
les mémes pour les deux joueurs, la manche de bataille
résulte en une égalité sans gagnant ni perdant. Les deux
joueurs sautent [étape 7-8 et passent a [étape 9.

Calculez la différence entre les deux valeurs d’attaque. La
différence qui en résulte ne peut étre supérieure au nombre
d’unités du gagnant participant a la mélée . Lorsque le
résultat est plus élevé, il est alors abaissé et devient le
nombre d'unités de 'armée du gagnant. Ceci représente le
score de la bataille. En plus de la valeur dé¢'la perte, le coté
perdant recevra un nombre de points de dégats égal au
score de la bataille.

Une supériorité écrasante : Pour chaque différence de 20
points entre les deux valeurs d’attaque, le vainqueur peut
choisir d’infliger un point de plus de dégats ou de recevoir
un point de moins de dégats de pertes.

LCarmée perdante recoit les dégats indiqués par le score de
bataille, ainsi que par la supériorité écrasante possible ou la
capacité de Cavalerie si disponible (Cf. Cavalerie ci-des-
sous). Le joueur qui posséde larmée vaincue décide de la
répartition des dégats entre ses unités militaires.

Les deux armées regoivent les dégats de leurs propres jets
de pertes. Les joueurs décident comment affecter les dégats
a leurs unités militaires. Cette opération est effectuée en

\
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premier par lattaquant.
Si la bataille implique une horde barbare, les dés des barbares
sont ceux du Cercle de Guerre, déterminés lors de la phase
dévénement. S’il reste des unités de 'armée adverse aprés une
manche de bataille précédente, 'attaquant peut choisir : d’ini-
tier une nouvelle manche de bataille, de fuir ou de se rendre
(voir les paragraphes FUITE et CAPITULATION).

Exemple de bataille. Le joueur bleu joue en premier,
attaque et lance le dé : 3 (d8), 5 (d6) et 1 (d4). Il relance
ensuite le d8 et le d4. Les résultats finaux sont respective-
ment 5, 5 et 1, la valeur dattaque est de 25 (5 x 5 = 25) et
la valeur de perte est de 1. Le joueur jaune lance les dés : 4
(d8), 2 (d6) et 1 (d4). Ensuite, il relance le d8 et le d6. Les
résultats finaux sont respectivement 7, 4 et 2. Jouant qua-
trieme dans une partie a 4, le joueur jaune a une pénalité
dordre du tour de -3. Ainsi, la valeur dattaque est de 4
(7-3) et la valeur des pertes est de 2. Le score de bataille est
de 25-4=21 points de dégats, mais puisqu’il 0’y a quune
seule armée bleue, les points de dégats ne peuvent pas

étre supérieur a 1. Par conséquent, le joueur bleu n'inflige
quun seul point de dommage a lunité jaune. Cependant,
le score de la bataille étant supérieur a 20, le joueur bleu

a une supériorité écrasante et peut réduire les dommages
faits a lunité bleue ou infliger 1 point de dommage de plus.
Ensuite, comme les deux joueurs recoivent des dommages
de la part de leurs propres valeurs de pertes. Le joueur,,
bleu décide dutiliser sa supériorité écrasante pour réduire
les dommages causés a lunité bleue de 1 a 0. Pendant ce
temps, lunité jaune regoit 2 dommages de plus pour un
total de 3 points de dégats.

ARMEES :

Chaque type d’unité militaire a une capacité spécifique. Sa
disponibilité dépend des troupes de adversaire. Si une armée
est la seule & posséder un certain type d’unité, alors la capa-
cité de 'unité peut étre utilisée. Lordre est important. Apres
l'attaque des machines de siége, vérifiez d’abord la disponibilité
de la capacité des Archers. Une fois que la phase des Archers
est terminée, vérifiez la disponibilité de la capacité des autres
unités : Infanteries légeres, Infanteries lourdes et Cavaleries. Les
Capitaines sont considérés en méme temps que le type d'unité
qu’ils dirigent.

ArcherS

Capacité : Si une seule armée contient des Archers, ceux-ci
tirent et infligent leurs dégats avant la mélée, éliminant éven-
tuellement des unités ennemies sans combattre. Pour chaque
Archer, lancez 1d8. Pour chaque résultat de 1-3, les fléches
causent 1 point de dégats a 'armée adverse. Ces dommages
doivent étre appliqués avant de procéder a [évaluation de la ba-

taille et & Iévaluation de la capacité de tout autre type d'unité. Si
la cible est une horde barbare, appliquez d’abord les dégats aux
Infanteries légeres, puis aux Archers et enfin aux Capitaines.
Dommages : Si un Archer regoit 1 point de dégats, il est retiré et
placé dans la réserve du joueur.

INFANTERIE LEGERE

Capacité : Si une seule armée contient des Infanteries légeres,
pour chaque unité d’Infanterie légere sacrifiée (cest-a-dire retirée
du plateau et placée dans la réserve du joueur) avant de lancer
ses propres dés, la valeur d’attaque regoit un bonus de +4.
Dommages : si une unité d’'Infanterie légere regoit 1 point de
dégats, elle est retirée et placée dans la réserve du joueur.

Exemple de la capacité de 'Infanterie légére. Le
joueur bleu est premier et ne subit pas la pénalité de
Tordre des tours. Il a au moins 1 unité d’Infanterie légere,
tandis que le joueur jaune nen a pas. Il peut donc utiliser
la capacité de 'Infanterie légere ; il sacrifie 1 unité d’In-
fanterie légere et gagne +4 a la valeur dattaque. Ensuite,
il obtient 7, 5 et 1 aux dés et choisit de ne relancer aucun
dé. Par conséquent, la valeur de perte est de 1, la valeur
dattaque initiale est de 7, mais la valeur dattaque finale
devient 11 (7+4).

-

Infanterie LOURDE -
Capacité : Si une seule armée contient des unités d’'Infanterie
lourde, chaque unité d’'Infanterie lourde enléve 1 a la valeur des
pertes (cest-a-dire donne un bonus de -1) jusqu'a une valeur
minimale de pertes de 0.

Dommages : Si une unité d’Infanterie lourde regoit 1 point de
dégats, elle est retirée et remplacée par une Infanterie légere
prise sur la réserve du joueur. Si I'Infanterie légere nest pas dis-
ponible dans la réserve du joueur, retirez simplement I'Infante-
rie lourde sans aucun remplacement.

Cavalerie

Capacité : Si une seule armée contient des unités de Cavalerie,
apres le jet de score de bataille, chaque unité de Cavalerie du
coté du vainqueur, ou méme dans le cas d’'une égalité, inflige 2
points de dégats supplémentaires a I'adversaire.

Dommages : Si une unité de Cavalerie recoit 1 point de dégats,
elle est retirée et remplacée par une unité d'Infanterie lourde
prise sur la réserve du joueur (si disponible). Si I'Infanterie
lourde n'est pas disponible dans la réserve du joueur, rempla-
cez la Cavalerie par une Infanterie légere. Si I'Infanterie légere
nest pas disponible, il suffit denlever la Cavalerie sans aucun
remplacement.
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Exemple de capacité de Cavalerie : Le joueur jaune a
une unité de Cavalerie, alors que le joueur bleu nen a pas.
Ainsi, la capacité de Cavalerie peut étre utilisée. Les deux
joueurs ont une Infanterie lourde, donc leur capacité ne
peut pas étre utilisée. Apres les jets de dés, les relances et

la pénalité de lordre du tour, les résultats pour Jaune sont
une valeur dattaque de 5 et une valeur de pertes de 1. Pour
Bleu, les valeurs dattaque et de pertes sont respectivement
4 et 1. Jaune est le vainqueur et cause 1 point de dégats

a Bleu (5-4=1) + 2 points de dégits pour la capacité de
Cavalerie. Bleu retire une Infanterie lourde (2 points de
dégats) et convertit lautre en Infanterie légére (1 point de
dégats). Ensuite, la valeur des pertes est appliquée : 1 pour
les deux joueurs. Jaune convertit 'Infanterie lourde en In-
fanterie légére, tandis que la derniére unité bleue est retirée.

Exemple de bataille : Bleu a le seul Archer, puisque Jaune
nen a pas. Ainsi, la capacité de I'Archer bleu peut étre utilisée.
Avant le jet dattaque, Bleu lance 1d8 pour 'Archer et marque
1, de sorte que 'Archer inflige 1 point de dégats a la Cavalerie
jaune. Par conséquent, Jaune enléve lunité de Cavalerie et

la remplace par une unité d’Infanterie lourde. Puis, la mélée
commence. Aucun joueur na dunités d Infanterie légére,

et les deux ont de I'Infanterie lourde, donc aucune capacité
ne peut étre utilisée. Cependant, parce que Bleu a la seule
Cavalerie qui reste maintenant, sa capacité peut étre utilisée.
Les deux joueurs lancent, relancent et appliquent la pénalité
de lordre du tour, ce qui donne des valeurs dattaque et de
pertes de 9 et 1 pour Jaune, et 7 et 1 pour Bleuw. Jaune gagne
et le score de bataille est : 9-7=2, mais il ny a quune seule
unité jaune, donc les 2 points de dégats sont réduits a 1, puis
Bleu retire PArcher. Ensuite, la valeur de pertes est appliquée.
Comme les deux joueurs ont des unités d’Infanterie lourde,
leur capacité ne peut pas étre appliquée, donc les deux
joueurs doivent assigner 1 point de dégats et remplacer leur
Infanterie lourde par une Infanterie légeére.

CAPITAINES

Capacité : Un Capitaine peut utiliser autant de capacités
d’unités militaires (Archer, Infanterie légere, Infanterie lourde
ou Cavalerie) que son nombre de niveaux. Sinon, un Capitaine
peut permettre a une unité d’utiliser sa capacité, méme si ce
type d’unité est présent dans larmée adverse. De la méme
facon, un Capitaine peut annuler la capacité d'une unité de
I'armée adverse. Quand les deux armées sont dirigées par des
Capitaines du méme niveau, ils Sannulent 'un lautre. Dans le
cas contraire, le Capitaine du niveau le plus élevé ne peut uti-
liser qu'un nombre de capacités égal a la différence de niveau,
entre les deux Capitaines.

Dommages : Si une unité de Capitaine recoit 1 point de dom-
mage, elle est retirée et placée dans la réserve du joueur.
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Exemple de capacité du Capitaine. Jaune a un Ca-
pitaine, mais pas Bleu. Avant le début de la mélée, Jaune
doit choisir quelle capacité du Capitaine sera utilisée. Le
Capitaine pourrait permettre a lunité de Cavalerie jaune
dutiliser sa capacité en présence dune unité de Cavale-
rie bleue, ou le Capitaine pourrait annuler la capacité
d’Infanterie lourde bleue, ou le Capitaine pourrait obtenir
la capacité d’Archer ou d'Infanterie légére. Jaune choisit
de gagner la capacité d’Archer, puis lance un 2, causant

1 point de dégats a larmée bleue, qui perd une Infanterie
légére. La mélée commence...

MACHINES DE SIEGE

Il y a 3 niveaux de machines de siége : Catapulte (1er niveau),
Trébuchet (2éme niveau) et Bombarde (3¢me niveau). Les
machines de siége ont 4 PM par tour, mais nont pas de capacité
de chargement. Dans une bataille impliquant des machines

de siege, les joueurs assignent des unités de 'armée pour faire
fonctionner la machine de siége. Pour attaquer, une machine
de siege doit avoir une équipe composée d’au moins une unité
militaire. Les unités militaire assignées ne participent pas aux
autres phases de la manche de bataille. Pas plus de 3 unités
peuvent faire fonctionner la méme machine de siege. Latta-
quant doit déclarer si les machines de siége cibleront des unités
ou des batiments avant de lancer les dés. Chaque machine de
siege recoit un jet par unité qui lui est assignée. Les machines
de siege touchent avec un résultat de 1-3 avec un 1d8.

Par exemple, avec une équipe de 3 unités, il y aura 3
lancers ; avec une équipe de 2 unités, 2 lancers.

Les coups des machines de siege infligent les dégats suivants :
Catapulte : 2 points pour les unités militaires, mais aucun pour
les batiments. Trébuchet : 3 points pour les unités militaires ou
1 point pour un batiment. Bombarde : 4 points pour les unités
militaires ou 2 points pour un batiment.
.

Les dommages provenant des machines de siege doivent étre
assignés avant de commencer [étape des Archers/Capitaines qui,
a son tour, précede la mélée.
Sila cible est une horde barbare, appliquez les premiers dégats a
I'Infanterie légere, puis aux Archers, et enfin aux Capitaines.
Les unités militaires utilisées pour activer les machines de siege
ne peuvent pas utiliser leur capacité et ne sont pas impliquées
dans la mélée, mais les points de dégats résiduels du score de
bataille ou de la valeur des pertes leur seront appliqués une fois
que toutes les autres unités auront été retirées.
Chaque manche, les joueurs peuvent réaffecter des unités au
fonctionnement des machines de siége. Lorsque les barbares
conquierent un territoire ou il y a des machines de siege, ces
dernieéres sont retirées. Lorsqu'un autre joueur conquiert un
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territoire contenant des machines de siege, le joueur conquérant
peut soit garder les machines de siége, soit les enlever et gagner
50% de leur valeur en florins (Cf. paragraphe BUTIN).

Notez qu’au cours de la mélée, 'armée perdante doit assigner les
dommages recus a ses unités de mélée. Quand toutes les uni-
tés de mélée ont été éliminées, il y a encore des dommages a
appliquer, seulement a ce moment-la, les équipes des machines
de siege sont affectées.

B e s —
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Exemple de machine de siége. Bleu a une catapulte. Il
assigne une Cavalerie et une Infanterie légére pour lactiver,
ne laissant qu'une seule Infanterie légére pour le combat.
Bleu tire deux fois et obtient 1 et 5 aux dés. Le premier coup
touche (2 points de dégdts), le second manque. Jaune retire
2 Infanteries légéres (2 points de dégats). Maintenant, la
mélée commence entre la Cavalerie jaune et I'Infanterie
légére bleue. Les jets de dés donnent les mémes valeurs dat-
taque et de pertes aux deux joueurs, respectivement 6 et 1.
Cest une égalité, mais Jaune utilise la capacité de Cavalerie
pour infliger 2 points de dégats supplémentaires. Bleu retire
PInfanterie légere (1 point de dégits) et doit également
retirer 1 Infanterie légere affectée a la catapulte a cause du
point de dégats restant. Ensuite, les deux joueurs appliquent
1 point de dégats pour leur valeur des pertes. Les Cavaleries
bleues et jaunes deviennent des Infanteries lourdes.

BATAILLES NAVALES a
Une bataille navale se produit lorsque des Galéres ennemies,
queelles soient adverses ou barbares, partagent la méme zone
maritime. La bataille navale suit les mémes régles que la bataille
terrestre - y compris la pénalité de lordre du tour - puisque les
unités militaires a bord des Galéres se battront. Certaines modifi-
cations doivent cependant étre appliquées :

« Additionnez les niveaux des galeres des deux factions. La
diftérence entre les deux sommes constitue le bonus d’at-
taque pour la faction ayant le plus haut niveau.

i

Exemple de bataille navale. Jaune a 3 Galéres de
niveau I (3 x I = 3), tandis que Bleu a 2 Galéres de niveau
II (2 x I =4) : La valeur dattaque de Bleu regoit un bonus
de +1.

»  Une galeére peut utiliser autant de niveaux de machines de
siege que son propre niveau.

Par exemple, une Galére de niveau II peut utiliser deux
Catapultes ou un Trébuchet. Une galére de niveau 111
peut utiliser soit une Catapulte et un Trébuchet, soit une
Bombarde.

» Seules les capacités des Archers et de Infanterie légére
sont utilisables en combat naval.
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o Les Cavaleries et les Infanteries lourdes sont immédiate-
ment retirées des le premier point de dommage.

Quand une Galére perd toutes ses unités militaires (détruites),
un 1d8 est lancé. Avec un résultat de 1-3, la Galére coule et doit
étre retirée.

Remarquez qu'une Galére amarrée ne peut pas se joindre a une
bataille navale. Elle est considérée a terre, et non dans la zone
maritime (une Galére amarrée peut se joindre a une bataille
terrestre comme Chariot de guerre et les modifications de la
bataille navale ci-dessus sont ignorées).

BATIMENTS MILITAIRES

PROTECTION AU COMBAT

Les batiments militaires protégent leur propriétaire lorsqu’ils
combattent dans le méme territoire. Le type de batiment déter-
mine les réductions de dégats : Tour : -1 point de dégéts ; Fort :
-2 points de dégats ; Chéteau : -3 points de dégats.

Avant chaque manche, le propriétaire du batiment choisit si
les troupes seront protégées contre les machines de siege,
les Archers ou les unités de mélée. Un seul type de protection
est autorisé par manche de combat. Les dommages causés aux
batiments ne peuvent étre réduits.

ey
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Exemple de batiment militaire. Jaune contréle une
tour et choisit de se protéger des Archers. Bleu a 1 Archer
et Jaune nen a pas. Bleu lance les dés pour lattaque de
PArcher et obtient 2. LArcher frappe et doit infliger 1
point de dégats, mais la tour réduit les dégits de 1 point,
de sorte qu’il 'y a aucun dommage dii a 'Archer. Puis la
bataille se poursuit comme d habitude.

CONTROLE DES BATIMENTS MILITAIRES

En construisant de nouveaux batiments, les joueurs gagnent
des jetons de controle en forme détoile. Un joueur peut utiliser
ces jetons pour étendre son contrble a des territoires adjacents,
sans conquéte armée. Les jetons de controle doivent étre placés
immédiatement ou ils seront perdus et remis a la réserve. Une
Tour fournit 1 jeton de contrdle, un Fort, 2 jetons et un Chateau,
3 jetons. Ces jetons peuvent seulement étre placés :

o Dans un territoire adjacent au batiment ;
o Dans un territoire qui nest pas contréolé par un adversaire ;
« Dans un territoire sans armée adverse (joueur ou barbare).

S’il n'y a pas de place pour certains jetons, ceux-ci seront
perdus et remis dans la réserve. Le nombre de jetons est limité
pour chaque joueur. Si aucun jeton nest disponible, les joueurs
ne peuvent pas en utiliser.

f 12
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«  Quand un batiment estgnis a niveau, les joueurs gagnent les
jetons supplémentaires fournis par Famélioration. Ces jetons
doivent étre placés immédiatement commé d’habitude.

»  Siun joueur conquiert un territoire contenant un jeton
de controle d'un autre joueur, ce jeton est retiré et remis
dans la réserve de I'autre joueur. Note : ce dernier joueur
ne remet pas de jeton de controle dans le territoire s’il le
reconquiert ou si le territoire redevient barbare.

Siunjoueur conquiert un territoire avec un batiment mili-
taire et choisit de conserver le batiment, le joueur peut rem-
placer les jetons de controle du propriétaire précédent dans
les territoires adjacents par ses propres jetons. Remarque :
ceci nest possible que si les jetons dorigine ne peuvent pas
étre attribués & un batiment militaire appartenant au pro-
priétaire dorigine dans d’autres territoires adjacents. Si cest
le cas, les jetons dorigine restent a leur place.

4 P 1 .'*-"
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Exemple de controle de batiment. ]aune construit
une tour dans un territoire qui vient détre conquis. Jaune
recoit immédiatement 1 jeton de controle, et place le jeton
dans un territoire adjacent pour en prendre le controle.

P
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Exemple de changement de controle des batiments.
Si Rouge conquiert la tour indiquée par la fleche, il ne
peut pas échanger le jeton de contrdle jaune adjacent avec
un jeton rouge ; il y a une autre tour jaune, a laquelle le
jeton jaune peut étre attaché. .

DESTRUCTION DES BATIMENTS

Les armes de siege et les événements peuvent endommager -
et méme détruire - un batiment. Pour chaque point de dégats
regus, le batiment recoit un jeton de dommages. Lorsque le
nombre de jetons de dommages est égal (ou supérieur) au
nombre de Points de Structure (PS) du batiment, celui-ci est
détruit : retirez-le et placez-le dans la réserve du jeu. Retirez
aussi tous les jetons de contrdle attribués au batiment. Quand
les barbares conquierent un territoire, ses batiments sont
retirés (pillés). Quand un joueur conquiert un territoire, les ba-
timents peuvent étré conservés ou retirés (pillés); ils rapportént
alors 50% de leur valeur en florins au conquérant.

FUITE

Lattaquant peut choisir de fuir une bataille, mais doit le déclarer
avant que les dés ne soient lancés. Ensuite, Tarmée du joueur se
bat en utilisant la moitié de sa valeur d’attaque normale (ar-
rondie vers le haut, apres toutes les modification), tandis que

la valeur de la perte est augmentée du méme montant que les
points de mouvement dépensés pour senfuir. Aprés cela, larmée
peut se déplacer normalement (de toutes évidence, elle a besoin
d’'un nombre suffisant de PM pour se déplacer).

Exemple de fuite. LInfanterie lourde bleue veut fuir

la bataille dans l'image ci-dessus, dépensant 1 point de
mouvement pour rejoindre les autres unités bleues. Dabord,
la bataille commence. Les valeurs dattaque et de pertes de
Jaune sont 4 et 1, tandis que celles de Bleu sont respective-
ment 7 et 1. La valeur dattaque de Bleu est divisée par deux
et arrondie a4 a cause de la fuite, alors que la valeur des
pertes de Bleu augmente de 1 (pour se déplacer et séloigner
de 1 PM) a 2, cest une égalité. Seules les valeurs de pertes
sont appliquées. Bleu utilise la capacité d Infanterie lourde
pour réduire la valeur des pertes a 1, et remplace Unfanterie
lourde par une Infanterie légére. Jaune retire 1 Infanterie
légere. Maintenant, le Chariot de guerre et 'Infanterie légere
bleue peuvent se déplacer dans le territoire adjacent.

CAPITULATION

Dans une bataille entre joueurs, un joueur peut se rendre

ou offrir a lautre une chance de se rendre. Les deux parties
doivent étre d’accord. La bataille se termine immédiatement

et le joueur défait place toutes ses unités militaires impliquées
pres de son plateau. A partir du tour suivant, il peut reposition-
ner les unités sur la carte dans ses zones habitées ou dans les

territoires sous son controle ou se trouve un batiment militaire.

Remarque: ces unités comptent également dans la limite des
unités militaires pouvant étre achetées par tour.
CAPTURE 2
Un joueur peut essayer de capturer les armées adverses au

lieu de les détruire. Pour ce faire, un joueur doit annoncer son
intention avant le début de la bataille. Si ce joueur a au moins
trois fois plus d'unités militaires (ratio de 3:1), un combat
normal sensuit. Sinon, si ce ratio est inférieur (2:1, 3:2, etc.), la
valeur d’attaque de ce joueur est réduite de 50% (réduction ar-
rondie vers le haut, apres toutes les modifications). Si ce joueur
gagne la bataille, toute destruction d'unités militaires due a la
valeur d’attaque est convertie en prisonniers.

Les prisonniers sont des trophées de guerre. Les joueurs
gardent leurs prisonniers prés de leur plateau personnel
jusqu'a ce que leur propriétaire paie une rangon. A la fin
de la partie, si un autre joueur détient certains de vos
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prisonniers, vous perdrez des PH.

La valeur des pertes s'applique normalement, mais seulement
aux troupes du joueur effectuant la capture. Si au contraire,
celui-ci perd, la manche se termine normalement. Pendant

la phase d’achat, les joueurs peuvent racheter leurs prison-
niers (en tout ou en partie) en payant le double de leur prix

au joueur qui les détient. Le prix de rachat ne peut pas étre
augmenté et le joueur qui détient les prisonniers est obligé de
les libérer lorsque cette somme est payée en totalité. Les unités
libérées doivent étre immeédiatement placées dans un batiment
militaire ou dans une zone habitée sous le contréle du joueur.
Note: les prisonniers libérés comptent dans le calcul du nombre
maximum d’unités pouvant étre achetées par tour.

Note : si toutes les troupes meurent en tentant une capture, les
unités capturées auparavant sont immédiatement libérées et
remportent la bataille. Par contre, si 'attaquant perd la manche,
mais conserve des unités militaires disponibles, la bataille
continue normalement.

i
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Exemple de capture. Le bleu attaque le jaune, et déclare
vouloir capturer son adversaire. Le rapport de force est
inférieur a 3:1, donc le bleu subit la pénalité de 50%. Les
jets du bleu donnent 7 comme valeur dattaque et 1 comme
perte, tandis que ceux du jaune donnent 3 et 2. Le bleu
tourne la carte Empire du Seigneur de guerre et gagne +2
a la valeur dattaque, qui devient 9. Puis, celui-ci applique
la pénalité de 50%, réduisant ainsi la valeur dattaque a 4
(9 *50% = 4.5 = 5). Le bleu gagne et fait prisonniére lunité
jaune au lieu de la tuer. Enfin, il applique la valeur de
pertes, et la Cavalerie bleue devient une Infanterie lourde.

BATAILLES MULTIPLES

il y a trois adversaires ou plus dans le méme territoire (par
exemple, deux joueurs ou plus, et peut-étre une horde barbare),
le joueur actif choisit qui attaque. Le joueur actif peut égale-
ment se lancer dans la bataille contre plusieurs adversaires,
mais un a la fois. T

Remarque : Commencer une bataille contre n'importe quelle
horde barbare est obligatoire (cest la premiére chose a faire dans
ce cas), tandis que le faire contre d’autres joueurs est déterminé par
les pactes diplomatiques et/ou a la décision du joueur actif.

GUERRE SANS VAINQUEURS

Il est possible qu'une bataille détruise toutes les unités mili-
taires d’un territoire. Dans ces rares cas, il n'y a pas de gagnant.
Sile territoire fait partie du royaume d’un joueur (cest-a-dire
coloré), il revient sous le controle du joueur dorigine. Dans tous

les autres cas, il redevient un territoire barbare.

CONQUETE D’UN TERRITOIRE/PILLAGE
Lorsquune unité de 'armée attaquante survit, alors que toutes
les armées adverses sont détruites ou se sont rendues, le terri-
toire est conquis. Le joueur doit alors choisir de garder ou de
piller (en tout ou en partie) les actifs du territoire conquis. Les
actifs en question sont les batiments, les machines de siege, les
moyens de transport et les cubes de marchandises (y compris
ceux d'un Grand Marché). Si les actifs sont conservés, le joueur
renonce au droit de les piller. Ensuite, leur propriété change et
les jetons de propriété sont remplacés en conséquence. Si les
biens sont pillés, ils sont détruits. Les joueurs les retirent du
plateau et les placent dans la réserve. Pour la plupart dentre
eux, le pillard recoit 50% de leur cott en florins, notez que les
cubes de ressources d'un Grand Marché, sont pillés pour 50
florins chacun (Cf. paragraphe GRAND MARCHE).

«  Siles joueurs conquérants nont pas de jetons de propriété
disponibles, les jetons, les moyens de transport et/ou les
engins de siege ne peuvent pas étre conservés et doivent
étre détruits.

o Dans les rares cas ot un élément neutre se trouve dans le
territoire conquis (par exemple, une caravane d’un tiers
non impliqué dans la bataille), cet élément peut y rester. Sa
situation sera déterminée par la relation entre les joueurs,
au tour suivant.

Exemple de conquéte. Bleu conquiert un territoire avec
une caravane de niveau II, un Village et une cathédrale.
Bleu choisit de détruire la cathédrale et le Village, en
gardant la caravane. Bleu prend 200 florins de la réserve
parce que la valeur des batiments est de 400 florins
(100+300=400). Puis, Bleu remplace le jeton de propriété
sur la caravane par un jeton bleu de deuxiéme niveau.

CONTROLE D’UN TERRI!TOIRE

Les joueurs controlent les territoires sur la carte, qu’ils aient
commencé avec eux ou parce qu’ils les ont conquis. Ces ter-
ritoires représentent le «<Royaumen. Les territoires de départ
(en couleur), la patrie des joueurs, restent sous le controle du
joueur méme sans présence armée. Ce nest pas le cas pour

les territoires en dehors de la patrie des joueurs. Lorsque

les joueurs laissent ces territoires sans unités militaires, ils

en perdent immédiatement le controle. Pour éviter cela, les
joueurs doivent soit y laisser une armée, soit y placer un jeton
de contréle (Cf. paragraphe CONTROLE DES BATIMENTS MI-
LITAIRES). Un jeton de controle reste dans un territoire jusqu’a
ce que ce dernier soit conquis par un adversaire, envahi par des
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barbares ou qu’une batailles’y déroule. a

Exemple de controle de territoire. Le joueur jaune
conserve le controle de ses territoires initiaux et de ceux
avec un jeton Controle (indiqués par des fleches bleues),
sans y laisser dunité militaire. Par contre, le territoire
indiqué par la fleche rouge devra toujours étre occupé par
une unité militaire, sinon il sera perdu, car il W’y pas de
jeton Controle et ce nest pas un territoire initial.

CARTES EMPIRE

A tout moment, les joueurs peuvent utiliser une ou plusieurs
de leurs cartes Empire prés de leur plateau personnel pour
influencer la bataille. Les cartes affectant les résultats des dés
doivent étre utilisées avant 'application des points de dégats
(Cf. section A. CARTES EMPIRE).

UTILISATION DES TECHNOLOGIES

A tout moment, les joueurs peuvent utiliser une ou plusieurs
de leurs technologies pour influencer le combat (voir section B.
TECHNOLOGIE).

SUPPRESSION DES ELEMENTS

A tout moment de leur tour, les joueurs peuvent retirer certains
de leurs éléments (unités militaires, moyens de transport et
machines de siege) du plateau et les remettre dans la réserve de
jeu (ou dans la réserve des joueurs pour les unités militaires).

ELIMINATION DES JOUEURS ?

La guerre ne peut pas éliminer les joueurs de la partie. Dans les
rares cas ou tous les territoires et unités militaires sont perdus, *
les joueurs restent en jeu en utilisant de largent, en sendettant,
en faisant des pactes diplomatiques, etc. De plus, les joueurs sans

unité militaire et n’ayant aucun territoire sous contréle, gagnent
200 florins par tour en Phase 3 : TAXES & ENTRETIEN.

Important : Les joueurs continuent détre les propriétaires offi-
ciels de leurs territoires de départ, méme si ceux-ci sont sous le
contrdle d’un autre joueur. Ainsi, si, pour une raison quelconque,
un territoire d'un royaume initial ne contient ni armées ni jetons
de controle, il repassera immédiatement sous le contrédle de son
propriétaire dorigine.
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6. PHASE DE COMMERCE

Dans cette phase, chaque transport commercial peut effectuer les
actions suivantes : il peut se déplacer, acheter et vendre.

SE DEPLACER

Les joueurs peuvent déplacer leurs transports commerciaux

comme ils le souhaitent. Les points de mouvement des trans-
ports commerciaux et leur capacité de transport sont définis

dans ce tableau :

» s

Transport i ; Niveau C;‘Z Zi;)tsr‘ie PM
Caravane/Navire marchand .| I 2 " 6
Caravane/Navire marchand I 4 7
Caravane/Navire marchand I 6 8

Un transport dépense 1 PM lorsqu’il se déplace d’un terri-
toire, ou lorsqu’il achéte ou vend des marchandises.

Les transports peuvent entrer dans les territoires étrangers qui
ne contiennent pas d’unités militaires. Ils entrent également
dans les territoires barbares sans y faire apparaitre de nouvelle
horde. S’ils entrent dans un territoire contenant une armée
étrangere, il y a deux possibilités :

o Larmée est hostile. Les armées peuvent étre hostiles parce
que le joueur qui les controle est hostile. Les armées bar-
bares sont toujours hostiles. Dans ce cas, le transport est
immédiatement pillé.

o Les armées ne sont pas hostiles. Ceci nest possible que
pour les armées de joueurs. Dans ce cas, rien ne se passe et
le transport peut continuer ses actions.
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Exemple de déplacement. Le joueur achéte 1 cube vert
a Caffa pour 100 florins et le place sur la caravane de
niveau 1. Laction dachat cotite 1 PM indépendamment
du nombre de cubes achetés. 5.
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Ensuite, le joueur déplace la caravane de Caffa a Saraj, il
dépense 3 PM, donc le joueur vend le cube vert (1 PM) et
achéte 1 cube orange (1 PM). La caravane doit sarréter.
(1+3+1+1=6 PM dépensés au total).
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Autre exemple de déplacement. Dans ce cas, le joueur
sarréte avant dentrer a Saraj parce qu’il y a des armées
hostiles.

ACHAT/VENTE

Il existe 8 types de marchandises (cubes), chacun d’une
couleur différente. Chaque zone habitée produit une de ces
marchandises et le type de production est indiqué prés du nom
du territoire. Chaque couleur de cube représente un type de
marchandise différent :

Vert : esclaves
Orange : épices
Bleu: vétements
Violet : vin

Noir : armes
Blanc : sel
Marron : fourrures
Jaune : céréales

Il nest pas possible d’acheter ou de vendre quand :

« Ilyadesarmées de joueurs en guerre sur le territoire/zone
habitée ot le transport veut faire du commerce.

o Lazone habitée, ou le transport veut faire du commerce,
est la propriété d’'un autre joueur et il n'y a pas de pacte
commercial diplomatique spécifique entre ces deux
joueurs (voir la section C. DIPLOMATIE).

Afin d’acheter un certain type de marchandise, les joueurs
doivent déplacer leur transport dans une zone habitée ou la
marchandise est produite (ou 'amarrer dans un port sil s'agit
d’un navire). Les joueurs doivent ensuite dépenser 1 PM stip-
plémentaire pour effectuer Paction d’achat.

Dans chaque zone habitée, il nest possible d’acheter qu'un seul
type de marchandise: celui représenté sur le tableau pres de
l'llustration de la zone habitée. Les joueurs peuvent acheter 1
ou plusieurs cubes de la réserve en payant 100 florins chacun.
Chaque transport a une capacité de charge. Il n’est pas pos-
sible d’acheter plus de cubes que ceux pouvant étre chargés
sur le transport.

Pour vendre, les joueurs doivent transporter la marchandise
jusqu’a une zone habitée. Ensuite, ils doivent dépenser1 PM
supplémentaire pour effectuer I'action de vente, en transférant
1 ou plusieurs cubes du moyen de transport a la réserve, afin
de gagner 100 florins par cube vendu. Il est seulement possible
de vendre des cubes d’une couleur différente de celles déja pré-
sentes, réelles ou dessinée. Les technologies et les cartes Empire
peuvent modifier le prix d’achat des marchandises. Les bonus
du Grand Marché ou de la Route Commerciale, ainsi que de
certaines cartes Empire modifient également les prix de vente.
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Exemple d'achat. Le joueur bleu déplace sa caravane
a Rome et dépense 1 PM supplémentaire pour acheter 2
cubes jaunes au coiit de 200 florins.

PLACEMENT DES CUBES

Chaque fois qu'un transport commercial vend des cubes dans
une zone habitée ou un port OU qu’il quitte une zone habitée,
le propriétaire du transport prend un cube de la réserve du
jeu et le met dans le territoire prés du cube illustré. Le cube
doit étre de la méme couleur qu'un de ceux du transport.

Note: §'il y a déja un cube de la méme couleur (réel ou illustré),
cette regle ne s’applique pas.

BONUS DE GRAND MARCHE
Quand un ou plusieurs cubes sont placés dans une zone
habitée, elle devient un Grand Marché. La valeur du Grand
Marché est égale au nombre de cubes de ressources présents.
Lorsquon vend dans un Grand Marché, on ajoute au prix de
vente 20 florins par cube dans la zone habitée, sans compter
ceux dessinés. Il nest pas possible'de vendre une ressource déja
présente dans un Grand Marché. Note : Il nest pas possible de
bénéficier a la fois du bonus du Grafid Marché et de celui de

la Route Commerciale dans le méme échange (2 moins q@’une
habileté spéciale le permette, voir ROUTE COMMERCIALE).
=" i
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Exemple de vente. Le joueur a acheté 1 cube vert a Caffa
pour 100 florins. Il ne peut pas étre vendu a Saraj, car il

y en a déja un, mais il pourrait étre vendu a Trebisonda.
Apres avoir dépensé 1 PM pour acheter le cube a Caffa, le
joueur se déplace a Trebisonda en dépensant 5 PM. Notez
que vous ne devez pas ajouter de cube a Saraj quand le
joueur quitte cette zone, car la caravane ne porte quun seul
cube vert et quun cube vert est déja la. Au tour suivant,

le joueur vend le cube vert a Trebisonda, il dépense 1 PM.
Le revenu est de 100 florins + le bonus du Grand Marché

: 20 (pour le cube rouge) + 20 (cube jaune), pour un total
de 140 florins. Aprés la vente, le joueur doit prendre 1 cube
vert de la réserve et le placer a Trebisonda.
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BONUS DE ROUTE COMMERCIALE -

Lorsque les joueurs achetent des marchandises dans une zone
habitée, ils peuvent ouvrir une route commerciale a partir de 1a
vers nimporte quelle autre zone habitée du plateau. Une route
commerciale peut comprendre 4, 6 ou 8 étapes dans des zones
habitées le long de la route allant de lorigine a la destination.
Les joueurs doivent placer un de leurs « jetons Route « (re-
présentant chacun une étape) sur chaque zone habitée faisant
partie de la Route Commerciale, a 'exclusion de Iétape finale
(la zone habitée ou le joueur achéte des ressources nest pas
une étape de la route commerciale). Les jetons doivent étre
placés sur le coté non réalisé (coté «X»). Ensuite, les joueurs
doivent placer le jeton «destination de la route» sur [étape
finale et le petit jeton «sur la route» sur le transport qui reliera 1 : 2 :
la route commerciale. Une fois créée, une route commerciale ne Exemp le de Route Commfzrciale. Le joueur bleu veut
peut pas étre changée et les joueurs men tirent profit que 'ils réaliser une Route Commerciale de 4 étapes. Il place donc

vendent leur marchandise: s (Tt un jeton Route sur Caffa, Saraj et Trebisonda, et celui
de destination sur Antakya. Il a aussi conclu un accord |

LA |

- Exemple de jeton. Les jetons diplomatique avec le joueur jaune pour sassurer que la
gﬁ %ﬁ ﬁ:; Route du joueur vert (A: ac- caravane ne sera pas volée. Puis, il utilise la technologie
-« O G” compli; B: non réalisé; C: jeton “Edit” pour déplacer la caravane a Trebisonda sans étre
A B C destination). attaqué par larmée barbare. Enfin, a Antakya, il peut
vendre un cube vert, obtenant 2 points de commerce, qu’il
Lorsqu’un transport commercial arrive sur une étape de la convertit en 2 PH.

Route Commerciale, retournez le jeton Route sur le coté ac-

compli (sans le «X»). Quand le transport commercial arrive a

la destination finale, le joueur peut vendre et gagner des points RN DUTOLUR
de commerce : Une Route Commerciale de 4 étapes rapporte 2 ’

points de commerce ; de 6 étapes : 4 points de commerce ; et

b étapes . 6 points dT e Le tour terminé, on suit cette procedure:

+ Retirez tout jeton d’arrét du plateau de jeu.
o  Chacun réactive ses propres cartes Empire, les remettant
droites, et les jetons Objectif, en les retournant coté coloré.

Les points de commerce doivent étre immédiatement convertis
en florins et/ou PH bonus. Chaque point de commerce rapporte :
1 PH OU +50 florins au prix de vente de chaque cube vendu.

Si ce nétait pas le dernier tour, on en commence un nouveau,
en partant de la phase I et en déplacant le marqueur du tour
sur la case suivante du plateau des PH.

Remarques importantes :

» Lorsque les cubes sont vendus a partir du moyen de
transport complétant la route commerciale, retirez tous les
jetons Route au fur et @ mesure qu’ils redeviennent dispo-
nibles, afin que le joueur puisse les réutiliser.

«  Siles joueurs vendent des marchandises avant d’avoir
réalisé toutes les étapes de la Route Commerciale ou dans
une zone habitée différente de la destination, la Route
Commerciale est immédiatement retirée. Cela peut aussi .
étre fait volontairement.

o Lesjoueurs ne peuvent avoir quune seule Route Com-
merciale active a la fois et ne peuvent la compléter
quavec un seul de leurs transports commerciaux, en pla-
cant le jeton «sur la route» sur le transport en question.
« Il nest pas possible de bénéficier a la fois du bonus du
Grand Marché et de celui de la Route Commerciale dans
le méme échange (a moins qu'une habileté spéciale le ) v
permette).

24 \

— L e — ] [ T N, ¥ T —— ia " B O e, P, 5 ]



-y |

‘——'—'———'———""ﬂ | ol S e
u_"‘" m

AUTRES ELEMENTS

A. CARTES EMPIRE

Les cartes Empire ont deux faces : le coté personnage et le coté
objectif. Le recto représente un personnage avec des habiletés
spéciales comme le combat, lespionnage, le recouvrement des
taxes, la diplomatie, le commerce, etc. Activer les cartes Empire
confere des habiletés spéciales ou des Points de Technologie
aux joueurs. Le verso décrit un objectif de jeu ; latteindre
apportera de précieux PH au joueur.

Pour plus d’informations, veuillez consulter le paragraphe
Cartes Empire de la phase ACHAT.

B. TECHNOLOGIE

Il existe six branches technologiques qui peuvent étre dévelop-
pées sur 4 niveaux durant la partie:

o  Transport (bleu)

o Commerce (jaune)
o Législation (orange)
o Combat (rouge)

o Construction (vert)
o Religion (violet)

ACQUERIR UNE TECHNOLOGIE

Les joueurs progressent technologiquement en payant respec-
tivement 100, 200, 300 ou 400 florins pour une technologie de
ler, 2e, 3e ou 4e niveau.

« Ausein de chaque branche, les niveaux technologiqlfes
inférieurs sont préalables a ceux de niveau supérieur,
cest-a-dire que pour progresser a un certain niveau, on
doit avoir atteint le niveau précédent.

o On ne peut progresser que d'un seul niveau dans chaque
branche par tour.

Lorsqu'un joueur acquiert le premier niveau d’'une technolo-
gie, il place un marqueur sur la premiere case de la branche.
Lorsqu’il monte de niveau, il déplace ce marqueur sur la case
correspondan\te.

EDIT

Permet de traverser un
territoire barbare par
& sans avoir a subir la
résistance barbare.

COMMERCE
+25/50/100 florins par
463 et par cube lors de la
vente dans un Village/
Ville/Cité.

MENU}SH}IE

Permet de concevoir des
' moyens detransport d'un
niveau par .

MARCHE Lot

Améliore les offres de +/- I I 8 rébellions peuvent étre
50 florins par €6} lors de placés dans un territoire
la vente/achat d'un type adjacent au royaume de
de ressource. départ du joueur.

.
LOGISTIQUE

Convertit les déplacements l 1

‘en mer (un par &) en

" déplacements terrestres, ou
vice versa.

- CONTROLE
I I I * Tranisfére un cube par {G

NATION
I I I Permet au joueur de dé-
entre deux zones voisines. placer une armée barbare
Nécessite 1 caravane ou 1 par % pour un mouve-
bateau. ment.

HINERIE
t aux armées qui ont

& Machine de siége
:‘meam:. s

GUILDES
Prolonge la longueur de v
Ta route commerciale du

joueur de 1 pour {8%8h.

INFLUENCE
Convertit une armée
barbare par 88 d'un
territoire adjacent en une

e

Exemple dacquisition de technologie. Le joueur vert
achete le ler niveau dans trois branches technologiques
: bleu (Menuiserie), jaune (Commerce) et orange (Edit).

Ty,

Il dépense 100 florins pour chaque niveau technologique,
pour un total de 300 florins.

UTILISATION DES TECHNOLOGIES -
Chaque technologie confere une capacité spéciale a ceux qui la
possédent (6 branches x 4 niveaux = 24 capacités). Pour activer
et utiliser l'une de ces capacités, les joueurs doivent d’abord
atteindre le niveau technologique et dépenser les Points de
Technologie requis (PT). Les joueurs peuvent générer des PT
en activant leurs cartes (en les faisant tourner de 90 degrés) ou
en retournant leurs jetons Objectif sur le coté gris.

Les joueurs peuvent également dépenser 100 florins pour
chaque PT qui leur manque pour utiliser la technologie.

Exemple d’utilisation de la technologie. Le joueur
bleu veut vendre 1 cube a Alexandria. La rotation de

la carte Arbalétrier générera des LI5E. 11 utilise 0% ce
qui est nécessaire pour la technologie Commerce. Cela
augmente le montant de la vente du cube de +50 florins.
1l devra aussi utiliser le &8 restant ce tour-ci, sinon il sera
gaspillé.

C. DIPLOMATIE

Chaque joueur peut accomplir des actions diplomatiques™qui
impliquent un ou plusieurs adversaires. Ces actions peuvent
étre unilatérales, mutuellement acceptées ou requérir laccord
de plusieurs adversaires. Elles peuvent inclure des paiements
en argent ainsi que des échanges de prisonniers.

Déclaration de guerre (unilatérale) : Une fois la guerre décla-
rée, un joueur peut attaquer un adversaire au tour suivant. Si un
joueur déplace des unités militaires dans un territoire adverse
ou pille la propriété d'un autre joueur, sans avoir préalablement
déclaré la guerre, il perd immédiatement 3 PH et la guerre
commence sur-le-champ. Lorsqu'un joueur déclare la guerre a
un autre joueur, tous les pactes diplomatiques entre ces deux
joueurs sont rompus et les pénalités qui en résultent sont appli-
quées a lagresseur (Cf. section RUPTURE DE PACTE).
Armistice (mutuel) : Suspension de tous les combats entre
joueurs'en guerre pour le tour en cours.

Paix (mutuel) : Annulation d’'un état de guerre antérieur.
Pacte diplomatique (accord). Un pacte diplomatique est un
accord entre deux ou plusieurs joueurs. Les pactes doivent étre
consignés par écrit. Utilisez un bloc-note (ou une application
de messagerie sur smartphone) et ils peuvent étre publics

ou secrets. Important : Les pactes ne sont pas implicites ; si
quelque chose nest pas clair ou manque, alors les joueurs
suivent les regles du jeu habituelles. Note : S’il nest pas spécifié
a quel tour il prend fin, le pacte durera toute la partie.
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Il existe plusieurs types de pactes diplomatiques :
Commercial : Permet a un joueur de commercer dans les terri-
toires d’'un autre. ) y

Passage : Permet a un joueur de déplacer ses troupes (unités
militaires, galéres et Chariots de guerre) dans les territoires
d’un autre.

Controéle militaire : Permet & un joueur de placer ses troupes
nouvellement acquises dans les territoires d'un autre, comme
s'il les controlait.

Controéle civil : Permet & un joueur de placer ses navires mar-
chands et ses caravanes nouvellement acquis dans les terri-
toires d’'un autre, comme s'il les controlait.

Non-belligérance : Evite la guerre entre plusieurs joueurs.
Alliance défensive : Si un joueur est attaqué par un autre, tout
allié devra le soutenir avec au moins X unités militaires, ainsi
que les Galeres et Chariots de guerre nécessaires. Ce soutien
continuera jusqu’a la fin de la guerre ou du pacte, selon la pre-
miere éventualité. Le joueur attaqué peut diriger les forces qui
le soutiennent. Le propriétaire de ces forces ne peut sopposer a
ces instructions, sinon le pacte sera considéré comme rompu,
a moins que ces instructions nentrainent la rupture d’un autre
pacte ou la perte de PH. Note: si deux de ses alliés se déclarent
la guerre, une alliance défensive peut amener un joueur a étre
en guerre avec son allié. Dans ce cas, le joueur doit décider
quel pacte rompre et en subir les conséquences.

Alliance offensive : Comme ci-dessus, mais les unités de sou-
tien sont utilisées pour attaquer un autre joueur. Lattaquant
peut donner des directives au propriétaire des unités de soutien
qui sera obligé de les suivre, a moins quelles nentrainent la
rupture d’un autre pacte et la perte de PH. Si le propriétaire
naccede pas aux demandes de son allié, celui-ci pourra dénon-
cer la rupture du pacte.

RUPTURE D’UN PACTE

Un traité prend fin lorsque I'un des signataires rompt I'accord
ou nen respecte pas les termes, ce qui cotite 2 PH au joueur qui
I'a rompu. En cas de doute ou de controverse sur le respect ou
non d’un pacte, celui-ci sera rendu public et chaque joueur vo-
tera publiquement pour le «respect» ou la «rupture». Le résultat
du vote déterminera la suite. En cas dégalité, rien ne se passe.

FIN D’UN PACTE

Un pacte diplomatique se termine lorsque sa durée s'acheve ou
si tous les signataires désirent y mettre fin. Un pacte peut donc
étre annulé a tout moment.

Exemples de pacte diplomatique :

«Passage. J'ai le droit de passer par vos territoires avec
mes armées. Ce pacte se termine a la fin du tour 3» ;
«Pacte commercial. Je peux commercer avec vos zones
habitées. Je donnerai 50 florins pour chaque échange. Ce
pacte se termine a la fin du tour 47;

«Passage et non-belligérance. Je peux traverser vos terri-
toires. Nous semmes dans un état de non-belligérance. Je
vous paierai 100 florins en une fois. Ce pacte se termine a
la fin du tour 5 ;

«Alliance défensive. Si je suis attaqué, vous me soutien-
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drez avec au moins 6 unités militaires. Ce pacte dure
toute la partie» ;

«Alliance offensive. Si jattaque le joueur bleu ou le joueur
jaune, vous devrez me soutenir avec au moins 8 unités
militaires. Ce pacte est secret et se termine a la fin du tour
8».

Exemple de rupture de pacte : En cas dattaque, le
joueur bleu doit soutenir le joueur jaune avec au moins

5 unités militaires. Le pacte dure jusquid la fin du tour

6. Au tour 4, le joueur jaune est attaqué ! Le joueur bleu
doit intervenir, mais il déplace 5 armées'de soutien sur un
territoire proche au lieu dattaquer lennemi comme l'exige
le joueur jaune. Le joueuy jaune dénonce «une rupture de
pacte», montrant le pacte a tout le monde. Le joueur bleu
répond que ne pas attaquer na pas causé de préjudice au
joueur jaune et réfute laccusation de rupture. Comme il
y a une controverse, les joueurs votent et optent pour «la
rupture de pacte», donc le joueur bleu perd 2 PH.

D, DGRRAF S

A tout moment pendant le tour, mais seulement une fois par
tour, les joueurs peuvent demander un prét et recevoir 500
florins de la réserve du jeu. Chaque fois qu'un joueur regoit un
tel prét, il l'indique avec un marqueur sur la piste correspon-
dante du plateau. Le tour suivant, pendant la phase TAXES &
ENTRETIEN, les joueurs commencent a payer 10% d’intéréts.
En d’autres termes, un joueur doit payer 50 florins par tour
pour chaque prét recu. A tout moment, mais une seule fois par
tour, un joueur peut rembourser sa dette en payant 500 florins
a la réserve. Il recule alors son marqueur d’'une case sur la piste
du plateau.

o Les préts et les remboursements sont dexactement 500
florins par tour. La dette maximale autorisée est de 2500
florins.

« Dans le décompte final, lors du calcul du joueur le plus
riche, les dettes et les intéréts sont pris en compte ; ainsi,
si un joueur possede 1000 florins et a un prét impayé, la
trésorerie réelle du joueur est de 450 florins.

Exemp
le marqueur de dette sur la premiére case de la piste, et
reoit 500 florins de la réserve. Il ne peut pas sendetter
davantage pour le reste du tour. Le tour suivant, il paie
50 florins d’intéréts et demande ensuite un autre prét. Il
déplace ensuite son marqueur sur la deuxiéme case et
recoit 500 florins supplémentaires de la réserve. Au tour
suivant, il devra payer 100 florins d’intéréts.
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BANQUEROUTE

Un joueur qui ne dispose pas d’assez d’argent pour payer les
intéréts sur sa dette et qui ne peut pas demander un nouveau
prét, fait faillite jusqua ce qu’il ait réussi a payer les intéréts dus
(Voir Section 3 : TAXES & ENTRETIEN).

Dans cette situation, le joueur peut piller ses propres batiments
et moyens de transport, recevant 50% de leur valeur en florins.
Les joueurs n'ayant pas de propriétés a piller peuvent placer
des rébellions dans leurs propres territoires, selon la regle
habituelle (voir la section 2.4: EVENEMENTS ; rébellions). Ils
recoivent ainsi 100 florins par rébellion.

Un joueur qui nest pas en mesure de payer les intéréts de ses
dettes deux fois de suite est éliminé de la partie: ses cartes et
ses pions retournent dans la réserve.

E. BARBARES

MISE EN PLACE ET MOUVEMENT DES BARBARES

Lors de la phase Evénement, les hordes barbares sont mises en
place et bougées par le ler joueur, en sachant qu'il ne doit pas
déplacer :

o Des unités barbares qui sont dans le méme territoire que
les unités d’un joueur ;

o Des unités barbares qui se trouvent sur un territoire du
royaume initial du premier joueur.

Quand une horde barbare prend la mer, on place immédiatement
une Galére avec un jeton de propriété barbare. La Galere est
ensuite retirée lorsque la horde débarque et la laisse vide.

RESISTANCE BARBARE

Lorsque 'armée d’un joueur entre dans un territoire neutre
(sans unité militaire ni jeton de contrdle), une nouvelle horde
barbare y apparait. La composition de la horde barbare
change chaque tour et elle est déterminée par le jet de dés du
ler joueur, lors de la phase Evénement. La composition actuelle
de la horde est affichée sur le plateau dans le Cercle de Guerre,
de sorte que tous la voient.

BATAILLE BARBARE

Les jets de dés barbares sont toujours prédéterminés ; ils sont
fixés pour toute la durée du tour en cours. Quand un joueur
combat les bdrbares, il les gere : il lance les dés pour l'attaque
de leurs Archers, il retire les unités détruites, etc. Pour vérifier
si les unités de 'armée barbare peuvent utiliser leur pouvoir, on
suit ces regles :

» La capacité des Archers s'applique toujours, lorsque pos-
sible;

« Le Capitaine utilise le pouvoir des Archers, lorsque pos-
sible;

» Lacapacité d'Infanterie légere (+4 a la valeur d’attaque)
s'applique, si possible, seulement quand les barbares sont
en infériorité numérique et qu’ils ont au moins 2 Infante-
ries légeres. Avec 2 ou 3 Infanteries légeres, les barbares en
sacrifient 1, avec 4 ou plus, ils en sacrifient 2.

'i
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PILLAGE BARBARE

Si une horde barbare conquiert un territoire ou si les barbares
sont les seules unités présentes, le territoire est pillé : retirez
immédiatement tous les moyens de transport, machines de
siege, batiments et marchandises (tant celles des transports
que du Grand Marché).

| "\ L
SN (4R \
Exemple de bataille barbare : Ce tour-ci, les hordes
barbares se composent de 2 Infanteries légéres. Leur
valeur dattaque est 7 et leurs pertes, 2. Le joueur bleu
entre en territoire barbare avec 1 Cavalerie et 1 Infanterie
légere. 2 Infanteries légéres barbares apparaissent et la ba-
taille commence. Les dés du joueur sont lancés et donnent
8 (valeur dattaque) et 1 (nombre de pertes), alors que les
dés barbares étaient déja fixés a 7 et 2. Le joueur gagne
la bataille et détruit les deux unités barbares (1 point de
dégat par le score de la bataille plus 2 autres grice au
pouvoir de la Cavalerie), mais il regoit 1 point de dégats
pour le nombre de pertes. Le méme tour, le joueur jaune
entre dans un autre territoire barbare vide, avec 1 Cava-
lerie et 2 Infanteries lourdes. De nouveau, 2 Infanteries
légéres barbares apparaissent. Dans ce cas, les Infanteries
légéres barbares peuvent utiliser leur pouvoir, car elles
naffrontent pas d’Infanteries légeres adverses, quelles sont
en infériorité numérique (2 contre 3) et quelles sont au
moins 2. Ainsi, une Infanterie légére barbare est sacrifiée.
La bataille commence et les résultats du joueur jaune sont
8 et 2, tandis que ceux des barbares demeurent 7 et 2.
Cependant, avec le sacrifice, la valeur dattaque barbare
devient 11. Les barbares gagnent en infligeant 1 point de
dégats au joueur. Lunité barbare restante est retirée en
raison du nombre de pertes (2), mais il joueur jaune ne
subit aucun dommage parce que ses 2 Infanteries lourdes
absorbent les 2 points de dégits.

F

/ T



e, —— e ———— : ___,""'__-'-—_\-n--—--" -ﬂp:ﬂ-';'_

VIGTOIRE & »

Pendant la partie, les joueurs gagnent des points ¢ honneur
(PH) de plusieurs facons :

Conquéte d’un territoire avec une zone habitée 1
pour chaque niveau de batiment +1
si Rome ou Jérusalem (premiére conquéte) +2

Les joueurs qui conquierent un territoire avec une zone habitée
gagnent 1 PH. Conquérir signifie conserver au moins 1 unité
militaire aprés que toutes celles adverses soient détruites, prison-
nieres ou en fuite. S’il y avait des batiments, il y a un bonus de +1
PH par niveau de batiment. De ce point de vue, une Cathédrale
est considérée comme un batiment de troisiéme niveau.

Par exemple, un joueur conquérant un territoire avec une
Cité et un Chateau gagnera 7 PH (1+3+3).

« Laseconde fois quun territoire est conquis le méme tour
ne rapporte aucun PH.

«  Reconquérir un de ses territoires de départ ne rapporte
aucun PH.

+ Le premier joueur qui conquiert Rome gagne +2 PH.Il en
va de méme pour le premier qui conquiert Jérusalem.

Construire une Cité 1
Construire un Chéteau 1
Construire une Cathédrale 1
Pacte diplomatique rompu -2

Si un joueur rompt un pacte diplomatique, il perd 2 PH. §’il
rompt plusieurs pactes par la méme action, il perd 2 PH pour
chaque pacte rompu.

Réprimer une rébellion 1 |

Un joueur qui réprime une rébellion dans un des territoires de
son royaume de départ obtient 1 PH ; une rébellion est réprimée
quand le territoire dans lequel elle sest produite est reconquis par
son propriétaire légitime.

Vaincre une grande armée (5+ unités) 1 |

Si, en une seule bataille, un joueur détruit ou capture toutes les
unités d'une grande armée (5 unités militaires ou plus ; barbare
ou d’'un joueur), il obtient 1 PH.

Terminer une route commerciale | variable |

Lorsqu’un joueur termine une route commerciale, il gagne des
points de commerce, qui peuvent étre convertis en PH (Cf. para-
graphe ROUTE COMMERCIALE dans la section 6. COMMERCE).

Perdre une bataille avec les barbares | -1l |

Si toutes les unités militaires d'un joueur se battant contre des
barbares sont détruites ou en fuite, il perd 1 PH.
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Attaque sans déclaration -3

Si un joueur en attaque un autre sans déclaration de guerre, il
perd 3 PH. Voici des exemples d’attaques :

o Attaquer l'armée d’'un autre joueur.

o Déplacer une armée dans un territoire sous le controle
d’un autre joueur sans pacte diplomatique qui le permette.

« Piller ou s'approprier le moyen de transport ou la machine
de siege d'un autre joueur.

Chaque nouvelle rébellion s’il y en a déja une -1

4 ’ .
Si un joueur subit une ou plusieurs rébellion alors quil y en a
au moins une parmi ses territoires de départ, cela entraine une
perte de 1 PH par nouvelle rébellion.

Lorsque les joueurs gagnent ou perdent des PH, ils déplacent
leur jeton PH sur la piste de pointage. Si un joueur atteint 49
PH, un second jeton est placé sur le premier et ils reprennent
ala case 0 (qui vaut alors 50). Il est possible d’avoir un nombre
négatif de PH ; si un joueur a moins de 0 PH, il place un cube
de marchandise sur son marqueur et continue a le déplacer sur
la piste de pointage.

Une fois que les conditions établies au début du jeu sont
atteintes, la partie se termine et on calcule le pointage final.
Les joueurs doivent d’abord piocher une carte Evénement
pour connaitre le niveau de taxation et éventuellement placer
des rébellions dans leurs territoires, comme lors d'une phase
Evénement, appliquant d'éventuelles pénalités en PH.

Ensuite, ajoutez les PH comme indiqué ci-dessous (s'il y a égali-
té dans une condition, chaque joueur a égalité gagne 1 PH) :

| & W
Les joueurs comptent leur argent, puis déduisent leurs dettes et
les intéréts diis. Le joueur ayant le plus d’argent gagne 3 PH.

| Joueur avec le plus grand nombre de florins

| Joueur avec la valeur de Grand Marché la plus élevée +3

Vérifiez quelle zone habitée a le plus de cubes, a lexclusion des
zones sous controle barbare ou contestées entre 2 adversaires
ou plus. Le joueur qui la controle, gagne 3 PH.

| Esa
Les joueurs vérifient leur plus haut niveau techn8logique (de I a
IV). Le joueur ayant le niveau le plus élevé gagne. Si deux joueurs
ou plus ont le méme niveau, celui avec le plus de technologies de
ce niveau gagne 3 PH.

| Joueur avec le plus haut niveau technologique

Joueur qui controle Rome ; +3

Joueur qui controle Jérusalem +3

Si cest le Mamelouk qui controle Jérusalem, celui-ci ne recoit pas 3 PH.

Joueur ayant le plus de Cathédrales +3
Joueur ayant le plus de Villes +3
Joueur ayant le plus de Chateaux +3
Joueur ayant le plus de Territoires +3
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Si un joueur controle tous les territoires ol le méme type de
marchandises est produit, le joueur gagne 3 PH. On ne consi-
dere que les territoires en jeu pour déterminer le monopole
d’'une des 8 sortes de marchandises.

| Pour chaque monopole

TYPE DE TERRAIN

Plaines Collines | Montagnes [ Déserts

1-3 unités militaires prisonniéeres -3
4-6 unités militaires prisonnieres -6
7+ unités militaires prisonnieres -9

Un joueur perd des PH en fonction du nombre de ses unités
militaires qui sont prisonnieres.

Joueur avec des dettes de 500/1000 florins
Joueur avec des dettes de 1500/2000/2500 florins

-2/-4
-6/-9/-15

Un joueur perd des PH en fonction du montant de ses dettes.

Enfin, les joueurs comptent leurs jetons Objectif et, selon le
total, ils regoivent les PH suivants :

jetons Objectif | PH jetons Objectif | PH

1 0PO 5 8 PO
2 1 PO 6 11 PO
3 3PO 7 15PO
4 5PO 8+ 20 PO

Apres lattribution des PH de chaque catégorie, le joueur ayant
le plus de PH est déclaré vainqueur. En cas dégalité entre plu-
sieurs joueurs, cest le plus riche parmi eux qui gagnera la par-
tie. En cas d’'une nouvelle égalité entre plusieurs joueurs, parmi
ceux-ci, cest celui qui joua le premier au cours du dernier tour
qui sera le vainqueur.

VARIANTES DU JEU
ENCHERE DE DEPART

Comme les royaumes de départ sont asymétriques, un joueur
expert pourrait préférer jouer avec un royaume plutdt quun
autre. Dans ce cas, nous suggérons deffectuer une enchere

de départ en PH qui se déroule de la maniére suivante: les
joueurs notent le royaume qu’ils préferent et combien de PH
(entre 0 et 10) ils sont préts a offrir pour lobtenir. Quand tout
le monde est prét, les encheres sont révélées. Ceux qui firent la
meilleure offre pour chaque royaume, lobtiennent et perdent
les PH misés, déplacant leur marqueur sur la piste de pointage
en conséquence. Les éventuels joueurs a égalité font alors une
nouvelle enchere pour un autre royaume parmi ceux dispo-
nibles. Apres cette seconde encheére, les joueurs sans royaume
en recoivent un au hasard. Une fois cette procédure terminée,
on déplace tous les marqueurs de pointage de facon a ce que
le joueur ayant offert le moins de PH se retrouve sur le 10, les
autres conservant la méme distance relative.

Mouvement. Lorsquon se déplace dans certains types de ter-
rain, le cotit en PM est le suivant :

Plaines : 1 PM Collines : 2 PM
Déserts : 2 PM Montagnes : 3 PM

Foréts : 2 PM Traversée d'une riviére : +1 PM

Entretien. Dans tout territoire contenant une zone habitée,
le cotit d'entretien est de 10 florins/unité. La ot il n'y a pas de
zone habitée, le colit dentretien est :

Plaines/Foréts/Collines 20 florins/unité

Montagnes 30 florins/unité

Déserts 40 florins/unité

JETONS DE SANG

Un joueur regoit 1 jeton de sang | / chaque fois qu’il subit le
pillage d’au moins un de ses éléments (caravane, batiment, etc)
ou qu'un des territoires de son royaume de départ est conquis.
Quand il dépense 1 jeton de sang, il obtient +1 a la valeur
d’attaque pour chaque jeton dépensé. Les jetons dépensés sont
remis dans la réserve. -

EQUIPES

Les joueurs peuvent décider de former des équipes au début du
jeu. Ces équipes durent toute la partie. Le pointage total d'une
équipe est la somme des PH obtenus par chacun de ses membres.
Gréce a cette variante, il est possible déquilibrer les parties ot

il y a ala fois des joueurs experts et débutants. Il est également
permis d'utiliser des stratégies déquipe.

DEPLOIEMENT

Dans toute phase d’Achat, méme plusieurs fois par partie, un
joueur peut demander d’appliquer la procédure de «Déploie-
ment». Dans ce cas, toutes les piéces achetées par les joueurs
doivent étre cachées derriére leur écran. A la fin de la phase,

chaque joueur, a son tour, place ses achats sur la carte.
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Toutes les habiletés des cartes sont instantanées, ce qui signifie quelles peuvent étre activées a tout moment du tour et

DESCRIPTION DES CARTES EMPIRE

ne durent qu'un instant (parfois, ces habiletés peuvent durer plus longtemps, jusqu’a la fin du tour).

Evéque

Ce tour-ci, il est interdit de se battre dans le territoire choisi. Si une bataille était déja en cours (au
moins un dé a été jeté), elle sarréte immédiatement une fois la manche en cours terminée. Ceci sap-
plique aux conflits entre joueurs et contre les barbares. Il nest pas possible d’utiliser ce pouvoir sur le
méme territoire pendant deux tours consécutifs.

5. d d el 5 ] b o 5 o o g
Ce tour-ci, il est interdit de commercer dans le territoire choisi. Si une transaction étaif en cours, elle
sarréte. Il nest pas possible d’utiliser ce pouvoir sur le méme territoire pendant deux tours consécutifs.

Ce tour-ci, il est interdit de quitter le territoire choisi. S'il y a déja des unités dans le territoire, elles
sont immobilisées. Tout mouvement en cours depuis ce territoireest interrompu. Il n'est pas possible
d'utiliser ce pouvoir sur le méme territoire pendant deux tours consécutifs.

Seigneur de
guerre

Un adversaire a besoin d'un rapport de 1:1 pour éviter au joueur d’utiliser I'habileté spéciale de ses
unités militaires. Par exemple, le joueur bleu attaque le rouge, avec 3 Archers contre 1 Archer. Le pouvoir
des Archers bleus ne devrait pas étre disponible. En activant la carte du Seigneur de guerre, le bleu peut
maintenant Lutiliser, car il a plus d’Archers que son adversaire (3 contre 1).

Le joueur gagne +2 a la valeur d’attaque, donne +2 a la valeur d’attaque d’'un autre joueur, ou donne
+2 a une valeur d’attaque barbare. Cela dure 1 seule manche de bataille. La capacité doit étre déclarée
avant d’attribuer des points de dégats.

Lors de lentrée dans un territoire contr6lé par un autre joueur, la moitié des unités militaires du joueur

(arrondi au supérieur) conservent leurs PM et peuvent continuer a se déplacer, mais l'autre moitié doit
> A

sarréter.

Arbalétrier

Le joueur peut considérer jusqu’a 3 de ses unités militaires comme ayant aussi habileté d’Archers
(jet de 1d6; 1-2 = 1 unité, 3-4 = 2 unités, 5-6 = 3 unités). Cette habileté ne dure quune seule manche
de bataille. Ce pouvoir d’Archers s'ajoute a celui propre a I'unité militaire elle-méme ; ainsi, un Archer
pourrait tirer deux fois.

Pour chaque paire d’Archers que le joueur posséde dans le combat, il obtient -1 au lancer du dé, pour
un maximum de -3. Par exemple, si le joueur a 5 Archers qui tirent, le bonus est de -2, donc un « 5 »
devient un « 3 », et va droit dans le mille !

Le joueur peut relancer les dés des Archers pour la manche en cours. La demande de ce second lancer
doit étre faite avant tout autre jet de dés.

Scientifique

10

Les unités militaires affectées a une machine de siege comptent double. Cette habileté dure une seule
manche de bataille, mais peut dépasser la limite de 3 tirs par machine de siége. Par exemple, le joueur
bleu a affecté deux Infanteries légéres a la manceuvre dune catapulte. Normalement, celle-ci tirerait deux
fois, mais avec lactivation du Scientifique, elle tire 4 fois.

11

Une caravane du joueur peut simultanément servir de Chariot de guerre du méme niveau, et vice-ver-
sa. Cette habileté dure le reste du tour.

12

Un batiment militaire protege les unités du joueur d'un second type d’attaque. Ainsi la protection de
lédifice militaire sétend a 2 types d’attaques parmi les suivants : machines de siége, Archers ou mélée.
Cette capacité dure le reste du tour. .

Infiltré

13

En payant 100 florins, le joueur peut annuler la réactivation d'un total de 1d3 cartes Empire d’'un ou
plusieurs joueurs.

14

En payant 100 florins avant le premier jet de dés de la bataille, le joueur peut choisir une unité militaire
ennemie qui changera de camp. Par exemple, une unité barbare combattant larmée du joueur sera
remplacée par une unité du méme type. Les Capitaines, cependant, sont immumnisés.

15

En payant 100 florins, le joueur provoque une rébellion dans un territoire voisin et y place une horde
barbare. La composition de la horde refléte celle du Cercle de Guerre. Tout combat doit étre résolu
immédiatement. . .
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Espion

16

Avant tout jet de dés, le joueur peut tenter de saboter un Chariot de guerre ou une machine de siege
adverse dans une bataille ot il est impliqué. Avec un résultat de 1-3 sur 1d8, le sabotage réussit et sa
cible perd 1 niveau ; elle est retirée du jeu si elle navait qu'un niveau. Avec un résultat de 7-8, le sabo-
tage échoue ; le joueur doit alors retirer une de ses propres unités militaires engagées dans ce combat.

17

Avant tout jet de dés, le joueur peut tendre une embuscade aux unités militaires adverses impliquées
dans une bataille avec lui. Avec un résultat de 1-3 sur 1d8, lembuscade est réussie et une unité militaire
ennemie est retirée. Avec un résultat de 7-8, lembuscade échoue ; le joueur doit alors retirer une de ses
propres unités militaires engagées dans ce combat.

18

Avant tout jet de dés, le joueur peut tenter de piéger une unité militaire ennemie impliquée dans une
bataille avec lui. Avec un résultat de 1-3 sur 1d8, le piege est réussi et une unité adverse est considérée
hors-combat, mais pourra quand méme recevoir des points de dommage. Avec un résultat de 7-8, le
piege échoue ; le joueur doit alors retirer une de ses propres unités militaires engagées dans ce combat.

Marchand

19

Le joueur peut vendre 1 cube par tour dans un territoire barbare, habité ou non, en autant qu'il n'y

ait pas d'unités barbares présentes. Le prix de vente est égal a 100 florins par couleur de cube sur le
moyen de transport, moins une. Par exemple, si une caravane du joueur transporte 4 cubes aux couleurs
différentes, celui-ci peut vendre 1 cube pour 300 florins. Par contre, si les 4 cubes avaient été de la méme
couleur, ils wauraient rien valu.

20

Contournant toutes les interdictions, le joueur peut vendre des cubes wimporte ot en dehors des
territoires quil controle. Le prix de vente est de 50 florins par cube. Par exemple, il peut vendre un cube
dans une zone inhabitée, dans une zone habitée dans laquelle il y a déja un cube de la méme couleur ou
méme dans un territoire ot tout commerce est interdit par I'Evéque.

21

Le joueur peut acheter 1 cube de n'importe quelle marchandise dans n'importe quelle zone habitée, au
prix de 150 florins.

Percepteur de
taxes

22-23

Pour chaque cube sur des moyens de transports d’autres joueurs a I'intérieur des territoires qu’il
controle, le joueur recoit immédiatement 10 florins de la réserve (20 florins pour la carte 23).

Milice

24

Lorsquéclate une rébellion ou quun ennemi déplace sestroupes dans un territoire du joueur, celui-ci
peut y placer gratuitement une unité militaire prise de sa réserve, Capitaines de niveau I inclus.

25

Lorsquéclate une rébellion ou quun ennemi déplace ses troupes dans un territoire du joueur, celui-ci
recoit immédiatement 3 PM a distribuer a une ou plusieurs unités, afin quelles se rendent au territoire
pour le défendre. Les PM ne peuvent étre utilisés que s'ils sont suffisants pour atteindre le territoire.
Les Chariots de guerre ne sont pas nécessaires pour ce déplacement, mais peuvent accompagner les
troupes.

=

26

Lorsquéclate une rébellion om quun ennemi déplace ses troupes dans un territoire du joueur, on consi-
dere le territoire comme ayant une tour. Par contre, s’il y a déja un batiment militaire, alors celui-ci
peut absorber un dommage supplémentaire. Cette habileté ne sapplique que si le joueur a des unités
armées dans le territoire et dure le reste du tour.

Chirurgien

27

Le joueur ignore le premier point de dégats pour une unité.

28

Le joueur peut racheter les unités perdues dans cette manche de combat & moitié prix, mais seulement
dans Ia phase 4 du tour suivant. Aucun & nest requis pour les Capitaines.

29

Dans la manche de bataille actuelle, les pertes de 'armée dues aux Archers et aux machines de siege ne
sont retirées qu'a la fin de la manche de bataille, de sorte quelles peuvent encore étre utilisées pendant
la mélée.

Vendeur

30

Le joueur conserve les jetons Route d'un transport commercial détruit sur le plateau pour le tour en
cours. Ainsi, un nouveau transport pourra étre réaffecté a la Route Comfnerciale. Les jetons Route
accomplis conservent leur statut.

31

Le joueur peut réorganiser comme il désire ses propres jetons Route (accomplis ou non).

Architecte

32-33

Lors de la phase d’achat, le joueur peut acheter 1 batiment avec 50 florins de réduction (Carte 32) ou a
moitié prix (Carte 33).

Templier

34

Le joueur peut placer gratuitement une unité militaire (sauf un Capitaine) dans n'importe quel terri-
toire hors de son royaume de départ. On placera aussi une horde barbare dans ce méme territoire si on
doit appliquer la résistance barbare ; Iéventuel combat devant étre immédiatement résolu.

35

Comme la carte 34, mais le joueur ne peut ajouter 'unité militaire qu'a un combat en cours.
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Magnat

36

Le joueur peut déposerjusqu’a 300 florins sur la carte si elle est vide OU prendre les florins présents
sur la carte plus un bonus de 50% provenant de la réserve. Note: La carte doit étre activée pour chaque
opération.

37

Lorsque cette carte est activée en phase 3,le joueur recoit la moitié de tous les intéréts payés ce tour-ci
par les autres joueurs.

38

Le paiement des intéréts du joueur est diminué de 50 florins (jusqu’a un minimum de 0 florins).

Gedlier

39

Au lieu de détruire une unité ennemie, le joueur peut la garder prisonniére.

40

Le rapport de force pour capturer des prisonniers sans la pénalité de 50% est réduit a 2:1 (voir le para-
graphe CAPTURE).

41

Quand le joueur tefite de capturer des unités militaires adverses sans avoir un rapport de force de 3:1,
la pénalité est réduite de 2 points, jusqu’a un minimum de 0 (voir le paragraphe CAPTURE).

Médecin de la
peste

42-43

Protégez un territoire (carte 43) ou 1-3 territoires (carte 42) des effets d'une carte Evénement. Cette
carte peut étre activée apres le tirage de la carte Evénement. Pour la carte 42, lancez 1d6 : avec un résul-
tat de 5-6, le joueur peut protéger 3 territoires, avec un résultat de'3-4,2 territoires, et avec un résultat
de 1-2 seulement 1 territoire

Barde

44-45

Réactivez, gratuitement (carte 44) ou pour 50 florins (carte 45), toute carte Empire qui a déja été acti-
vée ce tour (cest-a-dire annulez la rotation). Il peut sagir de la carte d'un autre joueur. A

Assassin

46-47

Le joueur peut diminuer de 1 le résultat de n'importe quel dé (carte 46) ou n'importe quels deux dés
(carte 47), jusqu’a un minimum de 1,y compris les dés adverses. Lors d’'une bataille, la modification
doit étre déclarée avant l'assignation des dommages. Cette habileté peut déclencher l'effet multiplica-
teur. Exemple: le joueur bleu obtient 5, 4 et 2. Il utilise lAssassin pour réduire le 5 en 4, ce qui donne 4, 4
et 2, soit une valeur dattaque de 16.

Joker

48-49

Le joueur peut annuler leffet de Wimporte quelle carte Empire en payant 50 florins (carte 48) ou gra- -
tuitement (carte 49). La carte ciblée demeure tournée, mais ne fournit aucune habileté ni PT. Le Joker
doit étre activé immédiatement apres la rotation de la carte ciblée, mais avant que les effets n'aient eu

lieu.

Diplomate

50-51

Le joueur protege 1d3 éléments (carte 50) ou 1 élément (carte 51) du pillage par un joueur ou des bar-
bares. Ces cartes protegent les moyens de transport, les machines de siége, les marchandises du Grand
Marché et les batiments. Ainsi, ce tour-ci, un joueur hostile devrait conserver, et non piller, les éléments
protégés, tandis que les barbares les ignoreraient.

Artilleur

52

Toutes les machines de siége du joueur sont considérées comme ayant une unité militaire supplémen-
taire les manoeuvrant pendant la bataille en cours. Exemple: une machine de siége toute seule pourrait
quand méme tirer une fois, tandis qu'une autre, avec 3 unités militaires affectées a son fonctionnement,
pourrait tirer 4 fois.

53

Une machine de siege du joueur peut bouger au-dela de ses PM, en autant quelle accompagne une
armée. Par exemple, une catapulte, se déplacant avec des unités ayant 8 PM, arrivera d destination avec
les unités, méme si elle a moins de 8 PM.

54

Une machine de siege peut étre utilisée comme Chariot de guerre d'une capacité de 1d3. Cette capacité
dure pour le tour en cours.

Ranger

55-56

Un transport (carte 55) ou plusieurs transports se trouvant dans le méme territoire (carte 56), ainsi
que toutes les troupes transportées, peuvent passer inapercus a travers les territoires adverses (bar-
bares ou joueurs). Les adversaires ignorent simplement la colonne d’unités en mouvement. Cette
habileté dure jusqu’a ce que les unités arrivent a destination.

Pirate

57

Cette carte donne ¥ de n’importe quelle couleur.

58

Cette carte donne ¥ de n'importe quelle couleur, mais les deux sont de la méme couleur.

Princesse

59

Cette carte permet a une autre carte Empire de fournir a la fois sa capacité ET ses 'o Ils sont donnés
au méme moment. La carte cible peut étre la carte d'un autre joueur

60

Cette carte permet de doubler les € d’une autre carte Empire. Celle-ci peut étre la carte d'un autre
joueur. o

Sauveur

61

Pendant la phase Evénement, le joueur peut p10cher 3 cartes Evénements et en choisir une qui sera
celle du tour en cours, méme si une autre carte avait déja été piochée.

62

L]
Quand le joueur choisit une nouvelle carte Empire, il peut recommencer. Il défausse donc les premieres
cartes piochées et en pioche de nouvelles.
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Chamelier

63

Le joueur peut déplacer un cube d’'une zone habitée a une zone habitée voisine n'ayant pas déja de cube
de la méme couleur.

64

La caravane ou le navire marchand du joueur qui termine la route commerciale peut également obte-
nir un bonus de Grand Marché, si disponible. *

Maraudeur

65

Le joueur paie 100 florins et peut placer une horde barbare, qu’il considérera sienne, dans un territoire
sous son contrdle et dans lequel il a au moins une unité militaire. La composition de la horde est celle
du Cercle de Guerre. La horde est retirée a la fin du tour.

66

Le joueur peut assigner jusqu’a 2 de ses propres unités militaires a une horde barbare. Les unités
peuvent provenir de wimporte quel territoire du joueur. Ces unités combattront comme des unités
barbares et, a la fin du tour, si elles ont survécu, retourneront a leur territoire dorigine.

Héroine

67-68

Le joueur peut transformer une unité militaire en Capitaine de niveau I dans une armée sans chef
(carte 67), ou il peut promouvoir un Capitaine d’'un niveau, le niveau III étant le maximum (carte 68).
Il peut s'agir de lunité d'un autre joueur. A la fin du tour, 'unité redevient comme avant.

Shérif

69

Le joueur peut améliorer un batiment civil d'un niveau, il y a un batiment militaire de niveau
supérieur dans le méme territoire. On substitue 'ancienne miniature par la nouvelle. Par exemple, un
Fort (niveau II) et un Village (niveau I) partagent le méme territoire. Le Village est transformé en Ville
(niveau I1). Si ¢avait été une Ville, elle naurait pas pu étre transformée en Cité (niveau III), a moins qu’il
ny ait eu un Chdteau (niveau III).

70

Similairement a la carte 69, le joueur peut améliorer un batiment militaire d'un niveau, s’il se trouve
dans le méme territoire quun batiment civil de niveau supérieur.

Mystique

71

Le joueur gagne des florins en dépensant €. Pour chaque &¥ de n'importe quelle couleur, le joueur
recoit 20 florins.

72

Similairement a la carte 71, pour chaque LHHOE de différentes couleurs dépensées, le joueur reoit
100 florins.

DESCRIPTION DES TECHNOLOGIES

P -
Tous les pouvoirs des technologies sont instantanés. Ils peuvent étre activés a tout moment et généralement, leur pouyoir
ne dure qu’un instant ou un tour. -

Menuiserie

Permet de créer un projei pour un moyen de transport par 1 niveau/ﬁ. Le projet est la
condition préalable a la construction du transport, qui a pour conséquence le paiement de
son cotit (100 florins par niveau). Les Galeres et les navires marchands ont besoin d’'un port
(1 ). Les moyens de transport existants, s'ils se trouvent dans des zones habitées sous le
controle du joueur, peuvent étre améliorés en payant la différence en florins et en 4.

I Exemple de construction: Un joueur posséde Menuiserie et veut construire une caravane de

niveau II. Il produit &% avec une carte Empire, paie 100 florins pour acheter le & qui manque,
puis paie 200 florins supplémentaires. Il place ensuite la figurine sur le plateau dans une zone
habitée. Exemple damélioration : Un joueur posséde Menuiserie et veut améliorer une galére du
niveau I au niveau II. I1 produit &¥ avec une carte Empire et pate 100 florins. Il remplace alors
le marqueur de propriété de niveau I de la galére par un nouveau marqueur de niveau I1.

Logistique

Permet de convertir un déplacement maritime en déplacement terrestre par g, ou vice-ver-
sa. Un transport terrestre (caravane/Chariot de guerre/machine de siege) peut se déplacer
dans les zones maritimes et un transport naval (navire marchand/galére) peut se déplacer par

II voie terrestre. Cependant, tous les transports doivent mettre fin a leur déplacement dans leur

propre type de territoire ; les transports terrestres dans un territoire et les transports navals
en mer. Par exemple, un joueur veut déplacer une caravane de Rome a Panormum, mais il y
a une traversée maritime. Avec Logistique, il peut payera et la caravane peut maintenant se
déplacer a Panormum, traversant la mer sans navire marchand.
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Machinerie

Permet aux unlités militaires qui manceuvrent €¥/machines de siége de combattre en méme
temps.Leffet dure de la bataille en cours jusqu’a la fin du tour. Exemple: Un joueur assigne 3
Infanteries légéres pour manceuvrer une catapulte, ne laissant quune seule Infanterie lourde
pour le combat. Gréce 4 Machinerie, il paie &¥, permettant & la catapulte deffectuer ses 3 tirs et
aux 4 unités militaires de se joindre a la mélée.

Cartographie

Permet 4 une unité qui nest pas au combat de obtenir 1 PM supplémentaire pour chaque &
L dépensés. Il est également possible d'appliquer cet effet aux machines de si¢ge, aux trans-
ports et aux éventuelles unités transportées. Exemple: Un joueur qui posséde Cartographie
déplace son Chariot de guerre et des unités militaires dans un territoire barbare adjacent. Une
horde barbare apparait et une bataille sensuit. Il gagne le combat et paie &¥E¥ pour gagner 1
PM supplémentaire et déplacer le Chariot de guerre avec toutes les unités transportées dans un
autre territoire barbare adjacent. Lapparition dune nouvelle horde barbare déclenche un autre
combat. Exemple: Le joueur jaune, dernier dans lordre du four, est en guerre avec le vert. Il en-
vahit un territoire sous controle du vert. Le bleu, qui est allié au vert, paie S¥E¥ et déplace une
unité de Cavalerie dans le méme territoire sous contrdle vert, afin de combattre immédiatement
le jaune.

Commerce

Permet d’augmenter le prix de vente chaque cube de marchandise de 25, 50 ou 100 florins,
selon que la vente ait lieu dans un Village, une Ville ou une Cité. Il faut dépenser §03 pour
chaque cube vendu. Exemple: Un joueur vend deux marchandises noires (armes) a Rome, oi se
trouve un Village. Le prix normal serait de 100 florins/cube, mais grace a Commerce, il dépense
pour augmenter la valeur de chaque cube a 125 florins, pour total de 250 florins.

Marché

Permet d’augmenter ou de diminuer le prix d'une transaction de 50 florins pour chaque {53
dépensé. Il nest pas possible d’abaisser le prix total a zéro (0 florin). Exemple: Un joueur veut
acheter 2 marchandises jaunes (céréales) a Rome. Le prix normal serait de 200 florins (100
florins chacune). Grace a Marché, il dépense et abaisse le prix total a 50 florins (200-
150=50). Méme s'il avait eu un autre {0} disponible, il naurait pas pu lutiliser, car les marchan-
dises ne peuvent pas étre gratuites.

Controle

Permet de déplacer 1 cube par {O entre deux zones habitées voisines, changeant ainsi les
valeurs du Grand Marché. Au moins une de ces deux zones doit étre sous le contrdle du
joueur et contenir une de ses caravanes ou un des ses navires marchands. Exemple: Un joueur
contréle Rome. Il posséde un navire marchand dans la Ville voisine de Panormum qui est un
grand marché avec 4 cubes. Il dépense donc pour déplacer 2 cubes de Panormum a Rome.
Maintenant, il peut vendre ses marchandises a Rome et en tirer un plus grand profit.

Guildes

Permet de considérer 1 étape par d’une Route Commerciale comme complétée. La
destination finale ne peut pas étre complétée de cette facon et doit toujours étre atteinte par
une caravane ou un navire marchand. Le joueur doit toujours créer une Route Commerciale
valide. Exemple: Un joueur qui a déja complété 3 étapes d'une route en comptant 6, déplace sa
caravane sur la destination finale. Grice a Guildes, il dépense alors oL Jek-Te} Ie}. pour considérer
les deux étapes manquantes comme achevées. Il vend maintenant ses marchandises en ayant
complété sa Route Commerciale de 6 étapes.

Edit

Permet de déplacer un groupe de moyens de transport et/ou de machines de siege a travers
des territoires barbares sans provoquer d’hostilité (voir le paragraphe RESISTANCE BAR-
BARE). Chaque territoire a besoin de €¥ pour étre traversé. Cependant, cette capacité ne
permet pas au joueur de terminer le déplacement dans un territoire barbare sans combattre,
ni de traverser un territoire occupé par une horde. Exemple: Un joueur déplace un Chariot de
guerre avec 3 unités militaires dans un territoire barbare. Gréce d Edit, il dépense b et rien
ne s’y passe, mais lorsqu’il se déplace a nouveau dans un autre territoire barbare adjacent, une
horde y apparait et le combat commence...

Loi

Quand le joueur doit placer une rébellion, il peut la déplacer dans n’importe quel territoire
barbare sans d'unité militaire et adjacent a son royaume de départ. Il faut dépenser b pour
chaque rébellion déplacée ainsi. Exemple: Un joueur subit une rébellion pendant la phase Evé-
nement et doit donc placer une horde barbare dans son territoire le moins bien défendu. Grice a
Loi, il dépense 5% et déplace la horde dans un territoire barbare adjacent i son royaume initial.
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Permet de déplacer une unité barbare d'un territoire pour chaque €% dépensé. Exemple: Un
Joueur attaque un territoire contenant une horde composée de : 1 Infanterie légere, 1 Archer et
Nation m 1 Capitaine. Gréce d Nation, il dépense SOHOMGS pour déplacer ces 3 unités barbares dans un _
territoire adjacent, sous controle dun autre joueur ; il conquiert ainsi sans effort le territoire
dans lequel il se trouve!

Permet de convertir 1 unité barbare/&40b dans un territoire adjacent en ses propres unités
du méme type. On ne peut convertir plus d’unités que celles disponibles dans sa réserve.
Influence IV Exemple: Un joueur combat une horde barbare, composée dun Capitaine et dune Infanterie
légére, dans un territoire adjacent a son royaume. Grace a Influence, il dépense OO0 et
substitue aux deux unités barbares deux des siennes du méme type, prises dans sa réserve.

Permet dengager un Capitaine de 1 niveau/&gb. Apres en avoir payé son coit en florins, le
Capitaine est placé dans une zone habitée, ou un territoire avec un batiment militaire, sous le
controle du joueur. Il est également possible de promouvoir un Capitaine en payant la diffé-
Art de la guerre I rence en o et en florins, mais de nouveau, seulement dans une zone habitée, ou un territoire
avec un batiment militaire, sous le contréle du joueur. Exemple: Un joueur paie 200 florins

et dépense &ME pour un Capitaine de niveau I1. Le Capitaine est alors placé dans une zone
habitée, ou un territoire avec un batiment militaire, sous le contréle du joueur.

Permet de modifier le type dune unité militaire en train de se battre/&¥ pour le tour en cours.
On suit lordre suivant: Infanterie légére ou Archer <—> Infanterie lourde <—> Cavalerie
<—> Capitaine niveau I <—> Capitaine niveau II <—> Capitaine niveau III. Il est aussi
Promotion II possible de changer une Infanterie légére en Archer ou vice versa. Exemple: Un joueur se bat
contre 1 Infanterie légére et 1 Capitaine barbares, mais wa quune Infanterie légére contre eux.
Gréce & Promotion, il dépense XIS pour considérer son Infanterie légére comme une
Infanterie lourde (}) et le Capitaine barbare comme une Infanterie légere XS

Permet d’assigner 1 point de dégats/&¥ infligé par le joueur a une cible qu'il choisit. Cette
m technologie doit étre activée avant 'assignation des dommages. Exemple: Le joueur vert gagne
une bataille contre le jaune et inflige 2 points de dégats. Grice a Tactique, le vert dépense €IS
pour assigner les dommages a U'Infanterie lourde du jaune, détruisant ainsi lunité.

Tactique

Permet d’infliger des dommages a l'adversaire comme s’ils étaient causés par un Archer, donc
avant la mélée. Le cot est LH par point de dommage causé, mais ne requiert aucun ]et de
Stratégie IV dés. Combiné avec Tacthue, on peut alors cibler les dommages causés. Exemple: I'Infanterie
légére du joueur fait face a deux Infanteries légéres. Grice a Stratégie, il dépense Lo o 0 o
pour éliminer les deux unités ennemies. Aucun combat nest nécessaire.

Permet de construire un batiment civil dun niveau par b dépensé en plus du paiement de
son cotit (100 florins par niveau). On place le batiment dans wimporte quel zone habitée sous
Magonnerie I - | contrdle du joueur. Il est également possible d’améliorer un batiment existant dans un ter-
ritoire controlé par le joueur, en payant la différence en &% et en florins. Exemple: Un joueur
transforme un Village en Cité en payant 200 florins et en dépensant $HGS.

Permet de construire un batiment militaire dun niveau par € dépensé en plus du paiement
de son cotit (100 florins par niveau). On place le batiment dans n'importe quel zone habitée
Architecture™ II sous controle du joueur. Il est également possible daméliorer dn batiment existant dans

un territoire controlé par le joueur, en payant la différence en ¥ et en florins. Exemple: Un
joueur transforme une Tour en Chdteau en payant 200 florins et en dépensant W

Permet de construire une machine de siége d'un niveau par b dépensé en plus du paiement
de son cotit (100 florins par niveau). On place la machine de siége dans une zone habitée

ou dans un territoire avec un batiment militaire, sous le contréle du joueur. Il est possible
Mathématiques m d’améliorer une machine de siége dans une zone habitée ou dans un territoire avec un bati-
ment militaire, sous le controle du joueur, en payant la différence en &% et en florins. Exemple:
Un joueur achéte une catapulte en payant 100 florins et en dépensant &¥. Celle-ci est ensuite
placée dans un territoire qu’il contrile, oil se trouve une tour.
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Génie

v

Permet Caméliorer gratuitement un batiment ou une machine de siége de 1 niveau par &b
{Ob dépensé. Le territoire o se trouve le batiment et/ou la machine de siége doit étre sous le
contrdle du joueur. Caugmentation du niveau des machines de siege ne peut se faire que dans
une zone habitée ou dans un territoire avec un batiment militaire. Exemple, Grice a Génie, un
joueur dépense &Y pour remplacer une catapulte par un trébuchet.

Religion

Permet de construire une Cathédrale en dépensant €% en plus du paiement de son cotit (300
florins). La Cathédrale est ensuite placée dans n’importe quel territoire sous le controle du
joueur. Exemple: Un joueur paie 300 florins et dépense &% pour placer une Cathédrale dans une
zone habitée dun territoire qu’il controle.

Monachisme

Permet de convertir € en un point de technologie de couleur différente. Exgmple: Grice a

Monachisme, un joueur utilise m comme O@Q

Prosélytisme

Permet de profiter de la carte Empire d'un adversaire. Le joteur doit avoir un territoire voisin de
celui contrdlé par I'adversaire. Le joueur peut utiliser les Points_:de Technologie ou le pouveir de
la carte, mais pas [objectif, au cotit de & par carte. Ceci w'a pas d’'impact sur la carte elle-méme
; elle demeure utilisable par I'adversaire. Le joueur doit remplir toutes les conditions de la carte
et ne peut pas Lutiliser plus d'une fois par tour. Exemple: Grdce a Prosélytisme, un joueur dépense
& pour utiliser la carte Seigneur de guerre dun voisin, et gagne immédiatement +2 a la valeur de
combat.

Fuite du temps

Permet de profiter de la technologie d'un adversaire. Le joueur doit avoir un territoire voisin
de celui controlé par ladversaire. Cela cotite €3¥ par technologie utilisée. Le joueur doit
remplir toutes les conditions de la technologie. Exemple: Un joueur posséde Fuite du temps,
mais pas Art de la Guerre. Il dépense &M et utilise la technologie Art de la Guerre dun adver-

saire voisin. Il paie ensuite 100 florins et dépense &k pour placer un Capitaine de niveau I sur le
plateau.
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