CobpE DES Lois

LHISTOIRE VOUS APPARTIENT i

Ce livret se destine aux joueurs qui auraient besoin de retrouver rapidement un point de regle.
11 présente toutes les regles de Through the Ages point par point. Il n’est pas recommandé pour
découvrir et apprendre les regles du jeu.

Nous conseillons aux joueurs qui découvrent le jeu de commencer avec le Manuel qui introduit
les concepts du jeu dans 'ordre de leur apparition au cours de votre premiere partie, complétés
d’explications thématiques et d’exemples détaillés.

La premiere moitié de ce livret décrit ce qui se passe dans une partie. La deuxiéme moitié définit
les termes et concepts utilisés dans le jeu.

\
7.

DEROULEMENT

T el J1RE L
Installez le jeu (Mise en Place p. 2).

La partie se décompose en manches successives. Lors de chaque manche, les joueurs jouent chacun leur tour, 'un apres l'autre,
dans le sens horaire, en commencant par le premier joueur (Votre Tour p. 3).

- La premiére manche est différente des autres (Premier Tour p. 3).
- Remarque : Généralement, rien de spécial ne se passe au début ou a la fin d’une manche.

Le jeu se déroule a travers plusieurs 4ges, en commencant avec I'Age A, puis en continuant avec les Ages I, II, Il et IV.
(Compléter la Rangée de Cartes p. 3).

- Si’Age III se termine pendant le tour du premier joueur, ce sera la derniére manche.
- SiPAge III se termine pendant le tour d’un autre joueur, la manche suivante sera la derniére.

La partie se termine a la fin de la derniére manche. Chaque joueur aura donc joué le méme nombre de tours.
1l est alors temps de procéder au décompte final :

- Tous les événements de ’Age III du paquet actuel et du paquet futur sont résolus dans n’importe quel ordre. (Résoudre un Evénement p. 7).
- Tous les bonus de fin de partie sont décomptés (Bill Gates).
- Le joueur ayant le plus de points de culture est déclaré vainqueur.

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




MISE EN PLACE

PLATEAUX DE JEU

MATERIEL DES JOUEURS

Dans 1A BoiTE

Placez les différents plateaux de jeu au centre de la table,
de fagon a ce qu'ils soient visibles et accessibles pour
tous les joueurs.

PaquETs DE CARTES

Les Ages A, I, II et III disposent chacun d’un paquet civil
et d'un paquet militaire. Il y a donc 8 paquets distincts
ayant tous un dos différent.

paquets civils

paquets militaires

> Dans une partie a 2 ou 3 joueurs, vous devez écarter
certaines cartes qui ne seront pas utilisées pour la
partie.

- Avant de débuter une partie a 3 joueurs :

. Ecartez les 3 cartes pos-
sédant ce symbole (de chacun)
des paquets I, IT et III.

- Avant de débuter une partie a 2
joueurs :

. Ecartez les 9 cartes

possédant ces symboles (de chacun) des pa-
quets I, IT et III.

. Ecartez les 2 cartes Pacte du paquet mi-
litaire I et les 4 cartes Pacte des paquets mili-
taires IT et III.

Plateau militaire

événements
passés

événements actuels

futurs

Chaque joueur choisit une couleur et prend tous les élé-
ments suivants:

PLATEAU DE JOUEUR

Sur le plateau de chaque joueur sont représentées les 6
technologies de départ : Guerriers, Agriculture, Bronze,
Philosophie, Religion et Despotisme. Elles sont considérées
comme des cartes de technologie.

> Placez un cube bleu sur chacune des 16 cases de la
réserve bleue.

> Placez un cube jaune sur chacune des 18 cases de la
réserve jaune, sur les 6 cases des cartes de technolo-
gie ainsi que sur la réserve d’ouvriers (l'emplacement
"Ouvriers Inutilisés" sur le plateau).

> Votre carte de gouvernement de départ, Despotisme,
vous octroie 4 actions civiles et 2 actions militaires.
Placez donc 4 cubes blancs et 2 cubes rouges a c6té de
la carte (pas dessus).

MARQUEURS DE NIVEAU
Vous disposez de 4 marqueurs de niveau a votre couleur.

Placez votre marqueur de science sur la case 1 de
la piste de niveau de science.

Placez votre marqueur de culture sur la case 0 de
la piste de niveau de culture.

Placez votre marqueur de force sur la case 1 de la
piste de niveau de force.

Placez votre marqueur de bonheur sur la case 0
de la piste de niveau de bonheur de votre plateau
de joueur.

Remarque : Ces parametres correspondent a ceux indi-
qués par les ouvriers sur vos cartes de technologie de
départ. (Vos niveaux p. 10).

MARQUEURS DE SCORE

Placez votre marqueur de points de science sur la
case 0 de la piste de points de science.

Placez votre marqueur de points de culture sur la
case 0 de la piste de points de culture.

DRAPEAU DE TACTIQUE

Placez votre drapeau de tactique dans la zone des
tactiques communes du plateau militaire. Cela
indique que vous n’'avez aucune tactique pour
linstant.
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Une fois la mise en place terminée, il restera des cubes
bleus, jaunes, rouges et blancs non utilisés. Ils pourront
étre nécessaires pendant la partie, mais tres occasionnel-
lement. Ils sont considérés comme étant « dans la boite >.

PREPARATION DE LA PIOCHE

D'EVENEMENTS
B> Mélangez le paquet militaire de I'Age A.

- Prenez un nombre de cartes égal au nombre de
joueurs plus 2. Placez ces cartes, face cachée,
sur le plateau militaire : elles forment la pioche
d’événements actuels.

- Placez les cartes restantes dans la boite, sans les
consulter.

PREMIER JOUEUR

Déterminez un premier joueur comme vous le souhaitez.
1l ne changera pas pour toute la durée de la partie. Vous
pouvez identifier ce joueur en glissant une des cartes mi-
litaires inutilisées de ’Age A sous son plateau, face cachée.

ActioNns INITIALES

D> Le premier joueur disposera d'1 action civile a son
premier tour. Pour indiquer cela, il place 'un de ses
cubes blancs sur sa carte Despotisme.

> Dans le sens horaire, chaque autre joueur disposera
d'1 action civile de plus que le joueur précédent. Ils
placent donc respectivement 2, 3 ou 4 de leurs cubes
blancs sur leur carte Despotisme.

> Les joueurs ne disposent pas d’action militaire a leur
premier tour. Tous les cubes rouges restent donc
a coté du plateau de chaque joueur.

PREPARATION DE LA

RANGEE DE CARTES
B> Mélangez le paquet civil de ’Age A.

- Piochez 13 cartes et placez-les, face visible, sur les
emplacements de la rangée de cartes.

- Placez le paquet de cartes restantes sur la moitié
claire du plateau de I’age actuel.

D> Placez les autres paquets de cartes a proximité de
la zone de jeu. Vous n’en aurez besoin que plus tard
dans la partie.

Plateau de culture
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