Vliaada Chvatil

Cheres joueuses, chers joueurs,

Cette extension était prévue de longue date et a été développée pendant de nombreuses années. L’idée d’origine était
d’ajouter simplement de nouveaux leaders et de nouvelles merveilles. Au cours du développement, de nombreuses cartes
ont donc été proposées, la plupart dans différentes versions. Les cartes qui ont finalement été choisies sont celles qui, a notre
avis, améliorent le plus ’expérience de jeu, celles qui sont les plus amusantes et les plus intéressantes a jouer. Parfois,
pour privilégier I'aspect ludique, il nous a fallu laisser de c6té des éléments qui avaient plus de sens sur le plan historique.
Nous avons par la suite décidé qu’il serait dommage de ne pas toucher a la partie politique du jeu. Nous avons donc ajouté
quelques nouvelles cartes militaires pour pimenter cet aspect du jeu, sans pour autant le transformer en profondeur.

La tdche la plus ardue a consisté a équilibrer toutes ces nouveautés. Heureusement, de nombreux joueurs a travers le
monde connaissent notre jeu par ceeur. Nous avons donc intégré les cartes de cette extension dans la version numérique de
Through the Ages, et nous avons invité les meilleurs joueurs en ligne a jouer plusieurs milliers de parties incluant les cartes
de cette extension. Les résultats de ces parties et les retours des joueurs nous ont aidés a équilibrer toutes ces nouvelles cartes.
Nous leur en sommes vraiment reconnaissants, car sans eux il aurait été impossible d’équilibrer aussi finement cette extension.

Pour finir, comme nous avions d notre disposition énormément de données et de retours sur le jeu de base, la derniére piece
logique de ce puzzle a consisté a ajuster les cartes exceptionnellement fortes ou faibles afin de les rééquilibrer. Nous avons
aussi légerement modifié la durée des parties.

Honnétement, tout cela a pris bien plus de temps que prévu. Mais Through the Ages est un projet qui nous tient
particulierement a cceur. Nous ne regrettons donc pas les efforts supplémentaires que nous avons déployés pour cette
extension. Nous espérons que vous apprécierez le résultat autant que nous avons aimé ceuvrer a sa réalisation.

Vlaada & I’équipe CGE




DANS CETTE EXTENSION...

Les cartes disposant de cette icGne sont ajoutées au jeu de base :

24 nouvelles cartes de leaders 16 nouvelles cartes de merveilles 19 nouvelles cartes militaires
(six pour chaque Age) (quatre pour chaque Age) (une pour ’Age A et six pour les Ages suivants)
1 El I; 1 EII; 1
21 cartes alias pour les leaders 15 cartes alias pour les merveilles 6 cartes d’action supplémentaires marquées @
(sept pour les Ages I, II et III) (cing pour les Ages I, I1 et I1I) (une pour I’Age I, deux pour ’Age Il

et trois pour ’Age III)

Les cartes avec ce symbole remplacent les _ _
cartes du méme nom dans le jeu de base :

+ 7cartes de leaders rééquilibrées
+ 5cartes de merveilles rééquilibrées
Utilisez les nouveaux
paquets militaires
ala place des paquets
du jeu de base.

+7cartes de technologie rééquilibrées

Plateau des merveilles

s

~~ Utilisez ce c6té du plateau
pour des parties a 2 joueurs.

Utilisez 'autre coté pour des
parties a 3 ou 4 joueurs.

Utilisez ce jeton

Nous avons ajouté quelques pour indiquer qui
cubes, car certaines cartes est le premier joueur
peuvent en avoir besoin. (pour savoir qui

Les cubes sont aussi utilisés a joué un tour de plus
pour résoudre de nouveaux effets, et qui commencera
comme expliqué dans 'Annexe. la derniére manche).

MobpULES DE I’EXTENSION

Trois modules distincts composent cette extension et peuvent étre utilisés indépendamment :
Cartes du jeu de base rééquilibrées Nouvelles cartes militaires Nouveaux leaders et

o . nouvelles merveilles
Chacun de ces trois modules est détaillé dans ce livret de regles.
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REEQUILIBRAGE DU JEU DE BASE

Pour rééquilibrer le jeu, nous nous sommes appuyés sur les retours de joueurs expérimentés
et sur les statistiques de milliers de parties en ligne. Voici les ajustements effectués :

CarTES REEQUILIBREES

Certaines cartes étaient tellement
fortes que les joueurs expérimentés
les prenaient systématiquement
dans la rangée de cartes, méme
pour le colt maximum. Nous avons
légérement réduit leur puissance.
Ce sont toujours de bonnes cartes,
mais il faut désormais réfléchir et
évaluer leur pertinence.

A Topposé, certaines cartes étaient
trop faibles, et les prendre pouvait
réduire vos chances de remporter
la partie. D’autres cartes n’étaient
intéressantes que dans certaines
situations. Les joueurs expérimentés
le savaient, et elles n’étaient que trés
rarement jouées. Nous avons donc
renforcé ces cartes pour qu'elles
fassent davantage partie du jeu.
Certaines sont peut-étre désormais
les plus puissantes de leur Age.

AJUSTEMENT DE LA

DUREE DE LA PARTIE

Nos données ont montré que les
parties avec plus de joueurs (et
particulierement les parties a 3 joueurs)
duraient, en moyenne, une manche de
moins que les parties a 2 joueurs. Les
joueurs avaient le sentiment que PAge
III passait trés vite, sans leur laisser
le temps de profiter pleinement de la
civilisation qu'ils avaient développée.
De plus, un probléme évident se
posait pour les cartes d’action : le
méme nombre de cartes était en jeu,
quel que soit le nombre de joueurs,
ce qui rendait les cartes d’action plus
difficiles a récupérer dans les parties
a3 ou 4 joueurs.

Nous avons pris en compte ces deux
problemes en ajoutant six cartes
d’action (elles disposent d’une icone
(9). Nous avons aussi décalé trois
cartes de technologie de (@) a ®.
Iy adonc désormais légérement plus de
cartes dans les parties a 3 et 4 joueurs.

COMPATIBILITE ENTRE
1’APPLICATION ET LES

NouvEeLLES CARTES

Les versions plateau et numérique

du jeu de base ont été développées

ensemble, mais elles comportaient
tout de méme quelques différences.

Nous avons clarifié cela dans cette

extension :

+ Les cartes Territoire Riche et Sports
Professionels utilisent désormais les
valeurs de la version numérique.

+ Chemin de Fer Transcontinental
a été modifiée pour rendre le texte
davantage homogene vis-a-vis des
nouvelles cartes de cette extension.
Remarque : Sports Professionnels
a été modifiée pour trois raisons!
Elle était quelque peu différente
dans la version numérique, sa
puissance devait étre augmentée,
et nous voulions ajouter une autre
carte Sports Professionnels dans les
parties a 3 joueurs.

CoMMENT REEQUILIBRER LE JEU DE BASE

CONSERVER LES ANCIENNES CARTES

Si vous souhaitez rééquilibrer le jeu de base, voici les
étapes a suivre :

Pour chaque leader et chaque merveille portant

Picone @), cherchez la carte correspondante dans le

jeu de base et remplacez-la par sa nouvelle version.

Faites de méme pour les 7 cartes de technologie :

- Communisme et Fondamentalisme ne sont qu'en un
seul exemplaire dans le jeu de base. Remplacez-les
par les nouvelles cartes.

- République et Sports Professionnels sont en deux
exemplaires dans le jeu de base. Remplacez chacune de
ces cartes (un des deux exemplaires
était (2), et sera désormais 32).

Nos changements se basent sur les données d’un grand
nombre de parties. Cependant, il se peut que votre groupe
de joueurs trouve que nous avons renforcé des cartes déja
puissantes, ou affaibli des cartes qui étaient rarement
jouées. Vous pouvez choisir de nous faire confiance et
d’utiliser les cartes rééquilibrées, ou décider de conserver
les anciennes cartes. C’est a vous de voir!

Dans tous les cas, utilisez les nouvelles cartes République
et Sports Professionnels, augmentant ainsi le nombre de
cartes dans les parties a 3 joueurs.

DricompTE DES CARTES

- Attention avec Théorie Militaire. Le jeu
de base contenait deux exemplaires
de cette carte. Remplacez la carte
@ par la nouvelle carte @ L'autre
carte Théorie Militaire reste en jeu

normalement. Ageslall
+ Ajoutez les six cartes d’action (jaunes)
comportant licéne €3. Elles seront Agel

intégrées aux parties a 3 et 4 joueurs
(icone @).

+ Lanouvelle version de la carte Territoire
Riche est incluse dans le nouveau paquet
militaire de ’Age I. Plus d’informations
en page suivante.

Ageln
Age1n

6 technologies, 1 action
7 technologies, 2 actions

8 technologies, 3 actions

Le tableau ci-dessous résume les changements effectués :

| Marquées 4 | Pour 3 (4) joueurs
JEU DE BASE

| 3 technologies | - ajout de 6 (9) cartes

JEU REEQUILIBRE

Marquées 3+
6 technologies
3 technologies | > ajout de 7 (10) cartes
2 technologies | - ajout de 9 (11) cartes

1 technologie | - ajout de 11 (12) cartes

Ce n’est plus aussi simple qu’avant, mais nous avons préservé une certaine symétrie.
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NoUVELLES CARTES IVIILITAIRES

Les nouveaux paquets militaires contiennent 16 nouvelles
cartes pour ajouter un brin de variété a vos parties. La carte
Territoire Riche a été rééquilibrée pour correspondre a la
version numérique. 3 cartes militaires bonus ont également
été ajoutées pour conserver la méme proportion de cartes.
Clest le module le plus simple de cette extension. Laissez
les paquets militaires d’origine dans la boite de base et
utilisez seulement les nouveaux.

Le fait d'utiliser de nouveaux paquets entiers permet
d’assurer que les cartes du jeu de base ne peuvent pas étre
différenciées de celles de 'extension lorsque vous regardez
leur dos. L’Annexe vous précisera comment certaines cartes
militaires fonctionnent.

Astuce : Si vous ne lisez pas 'Annexe avant votre premiere
partie, piocher des cartes militaires et révéler des
événements vous réservera de belles surprises !

NouvEAUX LEADERS ET NOUVELLES MERVEILLES

Et voici le module le plus excitant de cette extension :
40 nouvelles cartes de leaders et de merveilles!

Certains effets s'averent plus complexes que dans le
jeu de base. Toutes les explications sont compilées
dans PAnnexe. Le fonctionnement est cependant tres
intuitif, et vous n'aurez rapidement plus besoin de
vous référer a ’Annexe. (Doubler le nombre de cartes
accroit considérablement le nombre de combinaisons et
d’interactions!)

Si vous faites découvrir le jeu a de nouveaux joueurs,
nous vous conseillons de vous limiter au jeu de base.
Mais si tout le monde sait déja jouer, vous étes
certainement impatients de découvrir ces nouvelles
cartes. Il y a plusieurs manieéres de les utiliser :

ExTENsION TOoTALE

La maniére la plus simple de vous familiariser avec les
nouvelles cartes est de remplacer les anciennes cartes de
leaders et de merveilles par les nouvelles. Le nombre de
leaders et de merveilles ne changera pas, et les régles du
jeu resteront les mémes.

Astuce : Si vous ajoutez les cartes sans en prendre
connaissance, votre partie sera un plongeon rafraichissant
dans Pinconnu!

TIRAGE SECRET

En mixant les cartes du jeu de base et celles de 'extension,
le nombre de combinaisons est trés élevé. Vous pouvez
aussi choisir d’augmenter le nombre de cartes dans vos
parties a 3 ou 4 joueurs pour les rendre moins difficiles
a prendre dans la rangée de cartes.
Récupérez tous les leaders et toutes les merveilles du
jeu de base et de Dextension, et triez-les selon leur Age.
Mélangez chaque pile de cartes séparément et piochez
(aléatoirement donc) des leaders et des merveilles :
Dans une partie a 2 joueurs, piochez 6 leaders et
4 merveilles par Age.
- Dans une partie a 3 ou 4 joueurs, piochez 7 leaders et
5 merveilles par Age.

Sans les consulter, ajoutez ces cartes aux paquets de
cartes civiles correspondants. Rangez les cartes non
utilisées dans la boite.

La partie se déroule ensuite selon les régles habituelles.
Dans une partie a 3 ou 4 joueurs, vous disposerez alors
d’un choix de cartes légérement plus grand a mesure que
les Ages passeront.

TirAGE PuBLIC

Nous conseillons de réserver ce mode de jeu aux joueurs
expérimentés. Il offre une grande variété de combinaisons
tout en permettant une planification stratégique.

CARTES ALIAS ,
Une fois I'Age A passé, les cartes de P
leaders et de merveilles ne seront 1

plus glissées dans les paquets civils.
Dans les paquets civils des Ages I,
II et III, remplacez les leaders et
les merveilles par les cartes alias
correspondantes.

[—="]

- Dans une partie a 2 joueurs, utilisez pour chaque Age
les cartes alias leaders numérotées de 12 6 et les cartes
alias merveilles numérotées de 1a 4.

Dans une partie a 3 ou 4 joueurs, utilisez toutes les cartes
alias (1a 7 pour les leaders et 1a 5 pour les merveilles).
(Autrement dit, dans une partie a 2 joueurs, n’utilisez

pas les cartes alias marquées @.)

Mélangez chacun des paquets séparément.

PraTEAUX DES LEADERS ET DES MERVEILLES

Ces plateaux vous permettent de visualiser les cartes
disponibles pour votre partie. Chaque plateau est recto
verso : la face « 2 joueurs » dispose d’emplacements
pour 6 leaders et 4 merveilles, alors que la face
« 3-4joueurs » en propose pour 7 leaders et 5 merveilles.

Choisissez les faces correspondant au nombre de
joueurs et placez les deux plateaux sur la table, visibles
de tous (I'idéal est de les placer juste au-dessus de la
rangée de cartes).
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CHoIx DES LEADERS ET DES IMERVEILLES
Récupérez toutes les cartes de leaders et toutes les cartes
de merveilles du jeu de base et de 'extension, et triez-les
en huit paquets - un paquet des merveilles et un paquet
des leaders pour chaque Age.

Mélangez chaque paquet séparément et plochez,
aléatoirement et pour chaque Age, le nombre approprié de
leaders (6 pour 2 joueurs, 7 pour 3 et 4 joueurs) ainsi que le
nombre approprié de merveilles (4 pour 2 joueurs, 5 pour
3 et 4 joueurs). Seules ces cartes seront utilisées dans
votre partie, les autres cartes sont rangées dans la boite.
Mélangez les leaders et les merveilles de ’Age A dans le
paquet civil de ’Age A. On retrouve ici le mode « Tirage
secret » présenté a la page précédente, sauf que la, vous
pouvez prendre connaissance des cartes sélectionnées.
Placez les leaders et les merveilles de PAge I sur les
emplacements prévus a cet effet sur le plateau des leaders
et le plateau des merveilles. Il y a un emplacement prévu
pour chaque carte. Leur ordre n'a pas d’importance,
il sera fixé plus tard lorsque vous révélerez les cartes alias.
Les paquets des leaders et des merveilles des Ages II
et III sont conservés face visible a c6té des plateaux.
Les joueurs peuvent consulter ces paquets a tout moment.
Si vous avez de la place sur la table, vous pouvez méme
étaler ces cartes pour qu’elles soient visibles de tous
les joueurs. Lorsque vous connaitrez suffisamment les
cartes, il vous suffira de lire leur nom pour les identifier.

PREMIERE MANCHE
Lors de la premiére manche de jeu, les leaders et les
merveilles de ’Age A sont placés dans la rangée de
cartes, comme d’habitude.
Si un joueur le souhaite, il peut consulter les cartes
restantes dans le paquet de ’Age A.

+ Avant de compléter de nouveau la rangée de cartes avec
des cartes de "Age A, mélangez ce paquet (les joueurs ne
sont pas censés connaitre ordre d’apparition des cartes).

MANCHES SUIVANTES

- Deés que vous commencerez a piocher des cartes dans
le paquet civil de I'Age 1, des cartes alias pourront
étre révélées et placées dans la rangée de cartes.
Lorsqu'une carte alias apparait, remplacez-la par
la carte correspondante du plateau des leaders ou
du plateau des merveilles. Par exemple, lorsque la
carte alias leader n° 4 est placée dans la rangée de
cartes, remplacez-la par le leader positionné sur
I'emplacement n° 4 du plateau des leaders. Ainsi, les
cartes des plateaux des leaders et des merveilles
entreront en jeu dans un ordre aléatoire.

- Défaussez la carte alias dans la défausse de son Age.

Par exemple, une carte alias de ’Age I sera placée dans
la défausse de cartes civiles de ’Age L.

Fin e UAck I

- A la fin de I'Age I, toutes les cartes alias ont été
piochées, et les plateaux des leaders et des merveilles
sont vides. Placez les leaders et les merveilles de
P’Age II sur leurs plateaux respectifs.

Fin pE UAce I
- Alafin de PAge II, placez les leaders et les merveilles
de PAge III sur leurs plateaux respectifs.
Les cartes alias sont remplacées dés qu’elles sont placées
sur la rangée de cartes. A votre tour, vous avez devant
vous les leaders et les merveilles accessibles, comme
dans une partie classique. Les plateaux des leaders et
des merveilles vous indiquent simplement quelles cartes
sont a venir pour I'Age en cours.
Astuce : Vous pouvez prévoir des défausses spécifiques
pour les cartes de leaders et de merveilles. Ainsi, elles
ne se mélangeront pas avec les cartes alias qui, pour
leur part, sont défaussées comme des cartes civiles
classiques. Cela permettra une mise en place plus rapide
lors de vos prochaines parties.

AUTRES VARIANTES

Vous pouvez bien entendu utiliser les nouveaux leaders et
les nouvelles merveilles selon vos envies.

Vous aimez le mode « Tirage public >», mais pas la
quantité d’informations disponibles dés le début de la
partie? Gardez secrets les futurs leaders et ne les révélez
qu'au début de leur Age.

Vous souhaitez utiliser 'ensemble des nouveaux leaders et
des nouvelles merveilles, tout en ajoutant un leader et une
merveille supplémentaires a chaque Age? Vous disposez
d’un large choix pour ce faire, et 'apparition de vieilles
connaissances au milieu des nouvelles cartes sera une
surprise bienvenue.

Vous voulez choisir quelles cartes seront en jeu?
Plutot que d’effectuer un tirage aléatoire, vous pouvez
vous mettre d’accord sur les cartes sélectionnées.
Ou distribuer deux merveilles et trois leaders a chaque
joueur (pour chaque Age), et les laisser choisir (chaque
joueur sélectionne un leader et une merveille par Age,
et les cartes manquantes sont piochées aléatoirement).
Si vous jouez en mode « Tirage secret », cela donnera
a chaque joueur une bribe d’information.




NouVELLES REGLES

Cette extension n’apporte pas de nouveaux mécanismes
de jeu, mais les nouvelles cartes proposent de nouveaux
effets et combinaisons. Pour que ces nouvelles cartes
fonctionnent, il est nécessaire de clarifier quelques points :

Bonus pE ProbucTION

Certaines nouvelles cartes produisent des ressources
supplémentaires. Elles sont reconnaissables grace au
symbole < au bas de la carte et, sur certaines cartes,
clarifiées par un texte. Ce n’est pas un nouveau
mécanisme. Il a déja été utilisé sur les pactes Commerce
International et Acceptation de la Suprématie.

A chaque fois que vous produisez des ressources (a la
fin de votre tour de jeu ou lorsque la résolution d'un
événement vous permet de produire), commencez par
produire de maniére classique - ajoutez un cube bleu
pour chaque cube jaune présent sur chaque carte de
technologie de mine (et les laboratoires avec Bill Gates).
Profitez des a présent des avantages de Chemin de Fer
Transcontinental et de Machu Picchu.

Ensuite, ajoutez tous vos bonus de production (procurés
par le symbole 4 et les pactes du jeu de base) et
déduisez, le cas échéant, la pénalité du pacte Acceptation
de la Suprématie. Vous gagnez toutes les ressources
simultanément. Ainsi, si vous disposez de trois cartes
qui vous procurent chacune un bonus , vous n'avez
pas a placer trois cubes bleus sur une carte Bronze ;
vous pouvez placer un cube bleu sur une carte Charbon.
(Si votre total est négatif, vous perdez des ressources au
lieu d’en gagner.)

Les bonus de production sont aussi comptabilisés
lorsqu’'une carte vous demande d’évaluer votre
production de ressources. Par exemple, ils comptent
pour 1'Empire State Building et IImpact de I’Equilibre.
L'Impact de ’Industrie est une exception, car la carte se
réfere explicitement a la production de vos mines.

Astuce : Pour ne pas oublier vos bonus de production,
vous pouvez placer des cubes rouges au pied de vos cartes
de mines. Chaque cube rouge représente le nombre de
cubes bleus que vos bonus vous allouent. Par exemple, si
vous avez bati les Voies Romaines, placez un cube rouge
sur une carte Bronze durant P’Age I. Si par la suite Isabelle
de Castille guide votre civilisation, vous pouvez ajouter un
second cube rouge ou déplacer le cube rouge sur Fer, si
vous avez développé cette technologie. A la fin de ’Age I,
lorsque les Voies Romaines arrétent de produire ,
ajustez vos cubes rouges afin d’étre en adéquation avec
votre nouveau niveau de production.

Consultez 1’Annexe pour des conseils relatifs au
décompte des bonus de Machu Picchu et de Chemin de Fer
Transcontinental.

RESSOURCES ACCORDEES
DANS UN But PrEcis

Dans le jeu de base, des ressources temporaires peuvent
étre octroyées pour construire ou améliorer les unités
militaires (grace a des cartes d’action ou Churchill).
Cette extension inclut de nouvelles cartes vous procurant
des ressources temporaires dans un but précis.

Meéme si vous jouez certainement correctement, les regles

du jeu de base ne sont pas aussi claires que nous le

souhaitions. Voici les régles complétes :

Les ressources octroyées dans un but précis sont

toujours des ressources temporaires. Cela signifie que :

- Vous ne les représentez pas par des cubes bleus.
Vous les comptez juste dans votre téte.

- Au moment de payer, vous commencez par dépenser
automatiquement ces ressources, jusqu’a ce qu’elles
soient épuisées.

- Lesressources temporaires non utilisées disparaissent
ala fin de votre tour.
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ANNEXE

Dans cette annexe, vous trouverez des précisions sur un certain nombre de cartes,
ainsi que des conseils pour mieux tracer certains effets.

Pour une liste complete des cartes, des explications encore plus détaillées,
des informations intéressantes sur leur développement et leur justification historique,
rendez-vous sur www.throughtheages.com/expansion (en anglais).

CaRTES DE AGE A

Conructus
Confucius vous permet de jouer n'importe
quelle carte militaire comme un événement.
Vous le faites exactement de la méme
maniere que pour préparer un événement
classique (les autres joueurs ne le sauront
pas tant que la carte ne sera pas révélée).
Lorsqu'une carte militaire non-événement est révélée,
’événement a résoudre est « Chaque civilisation gagne
1 » méme si Confucius n'est plus en jeu.

Sun Tzu

Lorsque vous devez piocher des cartes
militaires, vous en piochez toujours 2, méme
si vous n'avez plus d’actions militaires.
Vous piochez ensuite jusqu’a 3 cartes
militaires, en fonction de vos actions
militaires non utilisées, comme d’habitude.

Tant que Sun Tzu est en jeu, votre tactique exclusive
ne rejoint pas la zone des tactiques communes. Si vous
changez de tactique, votre ancienne tactique demeure
dans votre aire de jeu, a coté de votre nouvelle tactique
exclusive. Personne ne peut la copier, pas méme vous!
(Seules les tactiques communes peuvent étre copiées.)
Au début de votre premier tour sans Sun Tzu, toutes les
cartes tactiques de votre aire de jeu sont déplacées dans la
zone des tactiques communes... comme si quelqu’un venait
de les publier dans un ouvrage de stratégie militaire.
Sun Tzu a aussi un effet qui va traverser les Ages :
lorsqu’il quitte la partie, placez sa carte sous votre carte
tactique actuelle. (Si vous n’en avez pas, il est défaussé
normalement.)

La tactique a laquelle Sun Tzu est associé regoit un +1

de maniére permanente, jusqu’a la fin de la partie. C’est
la tactique spéciale de Sun Tzu. Lorsqu'elle rejoint la
zone des tactiques communes, elle peut étre copiée en
suivant les regles habituelles.

Remarque : Tant que Sun Tzu est en jeu, votre tactique n’est
pas encore spéciale. Si votre drapeau de tactique est placé
sur une carte de la zone commune, les tactiques du méme
nom peuvent étre réunies. Ce nest que lorsque Sun Tzu
quitte la partie que votre tactique recoit le bonus de +1 (et
doit donc étre distinguée des tactiques du méme nom).

AsHokA
Les « couleurs » sont marron (fermes et
mines), gris (technologies de batiments
urbains), rouge (technologies militaires),
orange (gouvernements), vert (leaders)
et jaune (cartes d’action). Les merveilles
(violet) ne sont pas dans votre main.
Nous considérons que la main de cartes de chaque
joueur est visible de tous. Si vous ne jouez pas avec vos
cartes civiles face visible, vous devrez révéler le nombre
approprié de cartes de couleurs différentes au moment
d’utiliser V'effet d’Ashoka. Si votre groupe n’aime pas
cette idée, ne jouez pas avec Ashoka.

HipPOCRATE

Les cubes jaunes placés sur votre carte de
gouvernement ne sont pas affectés par
les mécanismes ou effets qui s’appliquent
aux cubes jaunes ou aux ouvriers.

Si vous n'avez plus de cubes jaunes dans

votre réserve jaune a la fin d’'un Age, vous
n'en perdez pas, mais vous pouvez tout de méme en
gagner un grace a Hippocrate.

Voies RoMAINES

Imaginez que les Voies Romaines ont une
icone supplémentaire imprimée au bas
de la carte, et que cette icone change en
fonction de I'Age.

Utilisez un cube rouge pour ne pas oublier

la production supplémentaire de I'Age I,
comme expliqué a la page précédente. Actualisez vos
niveaux de production a la fin de chaque Age.

CovossE (REEQUILIBRE)
Vous piochez les cartes au début de I'Age,
meéme si ce n’est pas a votre tour de jouer.
En général, vous commencerez donc
votre premiére Phase Politique du nouvel
Age avec 3 cartes de cet Age.
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CaRTES DE I’AGE I

SaALADIN
A la fin de votre premier tour de jeu avec
Saladin, prenez un cube blanc dans la boite.
Pour indiquer votre décision, placez ce cube
blanc sur votre carte de gouvernement
(pour 'utiliser comme action civile), ou
placez-le sur votre marqueur de niveau de
force militaire (et avancez ce marqueur de 2 cases). Alafin
de chacun de vos tours de jeu, vous pouvez modifier cette
décision. N'oubliez pas de reculer le marqueur de niveau de
force militaire de 2 cases lorsque vous retirez le cube blanc.
Tant que le cube blanc est placé sur votre carte de gouver-
nement, il vous procure, comme tout autre cube blanc,
une action civile. Ce cube compte dans votre nombre total
d’actions civiles et doit étre dépensé pendant une révolution.
Lorsque Saladin quitte la partie, son cube blanc est aussitot
retiré. Si vous retirez le cube blanc de votre marqueur
de niveau de force, n’oubliez pas de reculer le marqueur
de 2 cases. Si le cube était utilisé comme action civile
supplémentaire, vous pouvez retirer du jeu un cube blanc
déja utilisé lors de ce tour.
JaN Zizxa
Les fermiers ne comptent que pour
valoriser une tactique. Ils n’ont pas de force
militaire et ne peuvent pas étre envoyés
pour coloniser (méme au sein d’une armée).
La Grande Muraille ne les concerne pas.
Quel que soit leur niveau, les fermiers sont
considérés comme des unités de 'Age A. S'ils sont intégrés
dans une tactique de PAge II, ils sont donc considérés
comme une unité obsoléte.
Vous n’avez pas a choisir si vos fermiers sont des unités
dinfanterie ou des unités d’artillerie, ils forment
automatiquement les armées qui maximisent votre
puissance militaire.

NoSTRADAMUS
Nostradamus vous permet de prendre
connaissance des événements préparés
par vos adversaires. Inclinez de 90° les
événements que vous avez vus lorsque vous
les placez dans le paquet des événements
futurs. Vous pourrez regarder de nouveau
ces événements a tout moment, méme si Nostradamus
a quitté la partie.
Les événements préparés avant l'arrivée de Nostradamus
ne sont pas inclinés de 90°, pour vous rappeler que vous ne
pouvez pas en prendre connaissance.
Lorsque le paquet des événements futurs devient le paquet
des événements actuels, vous pouvez regarder une derniére
fois les cartes inclinées. Elles sont ensuite redressées et
mélangées pour former le paquet des événements futurs.
Pour indiquer le gain conditionnel de force +3 , placez
un cube 3 cases devant votre marqueur de niveau de force.
(Le mieux est d’utiliser un cube de la couleur de votre
civilisation. Pour le vert, prenez un cube blanc.) Tout joueur

qui tentera une agression contre vous devra dépasser ce
niveau de force augmenté.

Le bonus de force de Nostradamus ne compte que pour
se défendre d’une agression ou lorsqu'il faut identifier la
civilisation la plus faible. Il n’est pas pris en compte pour
Boadicée ni pour résoudre la partie d’'un événement qui
concerne les civilisations les plus fortes.

Remarque : Lors de la résolution de certains événements,
Nostradamus fera peut-étre de votre adversaire la
civilisation la plus faible ET la plus forte. Dans ce cas, les
deux effets s’appliquent. Parfois, rien ne se passera (la
civilisation volera ses propres cubes jaunes, ou gagnera
des points de culture avant de les perdre...). Dans d’autres
cas, ce sera plus intéressant, une civilisation étant obligée
de détruire ses propres batiments pour obtenir des
ressources. Si une civilisation doit voler des ressources
ou de la nourriture a elle-méme, il faut considérer qu'elle
commence par les perdre avant de les gagner (cela peut
engendrer une réorganisation de ses cubes bleus).

JoHANNES GUTENBERG
L'action civile de Gutenberg n’est pas
représentée par un cube et ne fait pas partie
du nombre total de vos actions civiles. Elle
n'est pas dépensée lors d’une révolution.
L’action civile de Gutenberg n’a pas a étre
utilisée dés lors qu’elle peut s’appliquer. Par
exemple, vous pouvez utiliser des actions civiles classiques
pour prendre une carte de technologie de bibliotheque
et la développer, puis utiliser I'action de Gutenberg pour
construire une bibliothéque a moindre cofit.
L'action civile de Gutenberg peut étre utilisée pour jouer
une carte d'action permettant de développer, construire ou
améliorer une bibliotheque ou un laboratoire. Les bonus
procurés par l'action de Gutenberg se cumulent avec ceux
de la carte d’action.
Remarque : Idéalement, la carte devrait préciser que
Pon prend et développe des technologies, et non des
bibliotheques et des laboratoires, mais cela rendrait le texte
de la carte moins facile a lire.

ALIENOR D’AQUITAINE

Vous récupérez uniquement des actions
civiles qui ont été dépensées. Par exemple,
si vous avez déja dépensé une action civile
et que vous en dépensez une seconde pour
remplacer Aliénor, vous n'en récupérez que
deux (pour revenir a votre total d’actions
initial).

CrTf: INTERDITE

Chaque fois que vous devez décompter
vos ouvriers mécontents, réduisez le total
de 2 (sans descendre en dessous de zéro,
bien siir). La Cité Interdite n'a pas d’effet
sur le nombre de symboles de bonheur de
votre civilisation.
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Prenez deux cubes blancs dans la boite et placez-les sur
les deux symboles de bonheur immédiatement a gauche
de votre marqueur de niveau de bonheur. Ces symboles
n’auront pas a étre recouverts par des ouvriers disponibles
lorsque vous vérifierez si votre peuple se révolte.

Macnu Piccau

Vous pouvez indiquer cet effet avec deux
cubes blancs. L'un doit étre placé sous le
cube jaune d’une ferme, et 'autre sous
le cube jaune d’une mine. Si vous n'avez
pas de ferme de ’Age A ou I, alors Machu
Picchu n’affecte pas votre production de
nourriture. Idem pour vos mines.

La production vient de la mine, pas de la merveille.
La production supplémentaire de la mine est a prendre en
compte pour des cartes comme Impact de 'Industrie et James Watt.
Si vous avez bati Chemin de Fer Transcontinental et aucune
mine d’un niveau supérieur au niveau I, alors votre mine
soutenue par Machu Picchu sera aussi votre meilleure mine
pour Chemin de Fer Transcontinental. Placez un second cube
blanc sous la mine pour indiquer qu’elle produit 3 cubes
bleus. Si vous construisez une mine des Ages I ou III, Chemin
de Fer Transcontinental s’appliquera a cette nouvelle mine.

RoutE DE LA SotE

L'effet de Route de la Soie s'applique a la
premiére carte d’action de votre tour de
jeu, a une exception pres : lors du tour ou
vous construisez la premiere étape de la
merveille, 'effet s’applique a la premiére
carte d'action que vous jouez aprés la
construction de cette étape.

Chaque carte d’action a un effet qui peut étre amélioré par
Route de 1a Soie. Si la carte vous procure de la nourriture,
des ressources (dans un but précis ou non), de la science,
de la culture ou des actions militaires, vous en gagnez

-

-

un de plus. Si la carte vous octroie une réduction, elle
est augmentée d’une unité. Si la carte vous procure deux
avantages, ils sont tous les deux augmentés.

Exemple : La carte Patriotisme vous procure 2 pour
construire ou améliorer des unités militaires, ainsi que
1action militaire supplémentaire. Grace a Route de la Soie,
vous disposez désormaisde3 et de 2 actions militaires
supplémentaires.

Si les bonus octroyés par la carte d’action dépendent du
nombre de civilisations remplissant tel ou tel critére, Route
de la Soie vous en procure une unité de plus, quelle que soit
la valeur du bonus que vous deviez obtenir. Par exemple,
Route de la Soie vous octroie 1 {If lorsque vous jouez
Mécénat Artistique, méme si cette carte devait vous procurer
o {II'. Route de la Soie ne double pas P'action civile apportée
par la carte d’action. Par exemple, la carte Amélioration
Efficace améliore un batiment, mais pas deux, et la carte
Génie Civil reste limitée a une seule étape de merveille.

CuAteau pE HIMEJT
Vous étes 'agresseur si vous avez déclaré la
guerre ou déclenché I'agression. Si c’est un
autre joueur, vous étes le défenseur.
Lorsque vous jouez une agression, désignez
I'une de vos unités. Vous pouvez ensuite
attaquer n’importe quelle civilisation dont
la force est inférieure a votre niveau de force temporaire.
Ainsi, votre rival connait le niveau de votre force militaire
avant de décider de défendre (ou non). L'unité est sacrifiée
méme si I'agression est un échec. Lorsque vous étes le
défenseur, vous savez a l'avance si le sacrifice est utile.
Lors d’une guerre, ce nest qu’au moment de sa résolution
que vous devez décider de sacrifier ou non une unité.
Sacrifier une unité fonctionne de la méme maniére que lors
d’une colonisation : le cube jaune représentant I'unité sacrifiée
rejoint votre réserve jaune, et non vos ouvriers inutilisés.

CarTEs DE ’AGE 11

James WatT

Ces réductions fonctionnent comme toutes
les réductions liées aux technologies de
construction ‘E, mais s'appliquent ici
aux fermes et aux mines, de maniére
progressive selon les Ages. Par exemple,
vous pouvez effectuer une amélioration
de Age I vers PAge II ou de 'Age II vers P’Age III avec une
réduction de 2 (ce qui revient a une amélioration gratuite
pour les fermes de 'Age I).

Pour le bonus de culture, votre « meilleure mine » est celle
qui produit le plus de ressources. Une mine de I'Age I peut
étre meilleure qu'une mine de IAge II grice & Machu Picchu.

CATHERINE DE RUSSIE

Lorsque vous utilisez 'effet de Catherine
de Russie, inclinez sa carte de 45° pour
rappeler a tous les joueurs que vous ne
pouvez plus I'utiliser de nouveau.

BN 11

CHARLES DARWIN

Si vous possédez Darwin et Basilique Saint-
Pierre, vos temples produisent autant de
bonheurs que ce qui est inscrit sur leur
carte (les deux effets sont simultanés et
s’annulent).

AnTont Gaupi

Cette réduction est basée sur les différents
types de batiments que vous avez construits,
en ignorant les batiments du méme type
que la technologie que vous développez.
Par exemple, si vous avez construit
——— 2 laboratoires @@, 1 aréne ¥, ¥ et aucun
temple ¢, vous obtiendrez une réduction de2  pour
développer Opéra B ou Religion Organisée ¢,
mais seulement 1 pour développer Méthode

Scientifique @y .
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MAaRIE-THERESE D’AUTRICHE
Les gains de science et de culture
s'appliquent chaque fois que vous déplacez
un cube jaune de votre réserve jaune
vers vos ouvriers inutilisés. Cela inclut :
+ les effets « gagner une population »,
comme pour les cartes Compagnies de
Paquebots et Immigration ;
- la population gagnée grace a l'effet de Territoire Habité ;
Paction classique « accroitre votre population >.
Pour la carte Territoire Habité II, vous gagnez deux fois de la
population, donc l'effet de Marie-Thérese s’applique deux fois.

A1LFRED NOBEL

Tant que le Prix Nobel est en jeu (représenté
parlacarte placée a c6té dela piste de culture),
chaque civilisation peut gagner 4 I grace
a son effet. Lors du tour ou Alfred Nobel
est remplacé, la civilisation d'ou il est issu
gagne, {I sielleadéveloppé 2 technologies,
peu importe qu'elles aient été développées avant ou apres
le remplacement d’Alfred Nobel. Une civilisation peut gagner
de la culture grace au Prix Nobel plusieurs fois dans une
partie, mais une seule fois par tour de jeu.
Le Prix Nobel a un effet obligatoire, vous ne pouvez pas
choisir de l'ignorer et récupérer une action civile lorsque
vous remplacez Alfred Nobel. Si celui-ci quitte la partie
par d’autres moyens sans étre remplacé (fin de 'Age III,

CARTES DE

P1ERRE DE COUBERTIN

Leffet des Jeux Olympiques n’est pas

une action politique, vous pouvez en

profiter méme si vous avez renoncé

a votre action politique dans le cadre de

Accords Internationaux.

Apres avoir déclaré ouverts les Jeux
Olympiques, placez Coubertin prés du plateau militaire
pour indiquer que son effet est en jeu. Il s’applique a partir de
votre Phase Politique, et se termine avant la Phase Politique
de votre prochain tour. Lorsqu'il se termine, reprenez la carte
et inclinez-1a de 45° pour indiquer que Peffet a été utilisé.

MaRriENE DiETRICH

Marlene Dietrich améliore tous vos
meilleurs spectacles. Par exemple, si vous
avez construit 3 spectacles de niveau II et
uniquement développé la technologie de
spectacle de niveau III, Marlene Dietrich
améliore les 3 spectacles de niveau II. Des
lors que vous améliorerez I'un de ces spectacles, Peffet de
Marlene Dietrich ne s'appliquera qu’au spectacle de niveau
I1. (Elle a trés envie d’étre une star de cinéma!)
Leffet de Marlene Dietrich dédouble l'unité militaire
uniquement pour les besoins d'une tactique. Sa force n'est
pas doublée.
Commetoujours, les armées sont formées automatiquement
de fagon a maximiser votre force militaire. Dans de rares cas

Iconoclasme, Missions Secrétes), l'effet ne se déclenche pas et
Nobel va dans la défausse.

CHEMIN DE FER TRANSCONTINENTAL
(REEQUILIBRE)
Le texte a été légerement changé pour le

rapprocher de celui de Machu Picchu (cf.
Machu Picchu a PAge T).

MustEe bu Louvre
Dépenser un cube bleu du Louvre ne
nécessite pas d'action. Vous pouvez
dépenser plusieurs cubes en méme temps.
Lorsque vous dépensez un cube, il est
remis dans votre réserve bleue, et vous
— gagnez 2 . Si vous n'avez pas la carte
Fer, vous devrez inscrire ce gain en placant deux cubes
bleus sur Bronze. Si vous n'avez pas Fer et que votre réserve
ne contient plus de cubes bleus, vous ne gagnerez que 1
(le cube retiré du Louvre est déplacé dans votre réserve,
puis sur votre carte Bronze), mais cela peut vous étre utile
pour compléter 'Empire State Building.
Les cubes bleus sur le Louvre ne sont pas des ressources.
Si un effet vous demande de perdre plus de ressources que
vous n’en avez, vous n'avez pas a dépenser les cubes du
Louvre pour compenser la différence.

UAce III

(armées multiples, armées obsolétes, forces aériennes...),
cela peut s’avérer complexe, n’hésitez pas a vous faire aider
par les autres joueurs.

Cet effet s’applique aussi aux armées envoyées coloniser un
territoire. Par exemple, envoyer deux unités d'infanterie et
une cavalerie peut compter comme l'envoi de deux Armée
Médiévale. Mais vous ne pouvez pas envoyer une seule unité
d'infanterie et la considérer comme une Armée Médiévale
(le dédoublement ne fonctionne que sur les unités envoyées
pour coloniser).

NELsoN MANDELA
Le nombre de bonheurs en exces
correspond au nombre de sous-sections
non vides de votre réserve jaune atteintes
ou dépassées par votre marqueur de niveau
debonheur. Par exemple, si votre marqueur
de niveau de bonheur est sur 7 et que votre
sous-section vide la plus a gauche est celle portant le n° 5,
alors vous avez 2 bonheurs en exces. N'oubliez pas que
votre niveau de bonheur ne peut pas dépasser 8. Si votre
réserve jaune est vide, vous n'aurez pas de bonheur en
exces, peu importe ce que produisent vos cartes.
Vous gagnez de la culture pendant votre Phase de Fin de
Tour, apres avoir défaussé vos cartes militaires en exces.
Ce gain supplémentaire ne fait pas partie de votre
production de culture, et ne compte pas pour évaluer votre
niveau de culture.
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Sivous avez bati Cité Interdite, ignorez 2 ouvriers mécontents
lorsque vous prenez Mandela. Si cela signifie ne plus avoir
d’ouvriers mécontents, alors prendre Mandela vous coiite
3 actions civiles de plus. Cependant, Cité Interdite n’a pas de
conséquence sur le nombre de bonheurs en exces. Ces deux
cartes ne fonctionnent pas trés bien ensemble.

Ian FLEmING
Apres avoir regardé les cartes militaires
d’un joueur, faites pivoter la carte de Ian
Fleming pour la positionner en face de
ce joueur, afin de vous rappeler que vous
ne pourrez pas regarder de nouveau ses
cartes le tour suivant. Si vous ne regardez
pas de cartes, remettez Fleming dans sa position initiale.
Dans une partie a 2 joueurs, vous ne pourrez regarder la
main de votre adversaire qu’un tour sur deux.
Méme si vous avez renoncé a votre action politique (Accords
Internationaux), vous pouvez toujours utiliser la capacité
d’espionnage de Fleming.

MARIE SKLODOWSKA-CURIE
Votre « meilleure mine » est ici celle qui

mais la réduction est ici inutile (cela permet uniquement de
défausser cette carte de votre main).

Les autres joueurs peuvent participer a la construction
de cette merveille pendant leur Phase d’Actions.
Le joueur dépense une action civile et 3 nourritures pour
construire une étape de la merveille et marquer 6 fIf.
Vos adversaires ne peuvent pas construire plus d’une
étape par tour. Comme ce n'est pas une action classique
de construction de merveille, les cartes d’action et les
technologies de construction F ne peuvent pas étre
utilisées ici.

Le cube bleu placé sur la merveille vient de votre réserve
bleue, car vous étes le propriétaire de cette merveille.
Si votre réserve bleue est vide, utilisez un cube bleu déja en
jeu sur 'une de vos cartes de technologie.

Lorsque la construction de la Croix-Rouge est achevée,
a votre tour ou pendant le tour d'un autre joueur, comptez
le nombre de colonies en jeu (pas seulement les vitres).
Vous marquez des points de culture pour chacune d’elles,
et la Croix-Rouge compte comme une merveille que vous
avez achevée, peu importe qui a réalisé la derniére étape.

ORGANISATION DES NaTIONS UNIES

ale plus haut niveau, méme si Machu Picchu
permet a une mine de niveau inférieur de
produire davantage.

Cette merveille compte dans le total de
vos merveilles. Lorsque vous résolvez
'événement, il s’applique a tous les joueurs,
comme s'il avait été révélé de maniere
classique. Mais vous le reprenez en main,
pour éventuellement le préparer comme
événement futur lors d’une prochaine Phase Politique.

EMmPIRE STATE BUILDING

Les égalités ne sont pas départagées. Dans
les catégories ol vous égalez le niveau d'un
autre joueur, vous ne recevez rien.

MOUVEMENT INTERNATIONALAL

DE LA Crorx-RouGe

Cette merveille n'est pas construite avec
des ressources, mais avec de la nourriture.
Chaque étape que vous construisez vous
rapporte 6{'{1' .

Les technologies de construction T

N

o vous permettent
de construire plusieurs étapes pour une action, comme
toujours. Génie Civil vous permet de construire une étape,
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CARTES MILITAIRES

DEVELOPPEMENT

DE LA PLANIFICATION

Lorsquecetévénement est révélé, prenezau

hasard 3 cartes militaires de ’Age A parmi

celles qui n’avaient pas été placées dans le

paquet des événements actuels. La carte

que vous choisissez s’applique uniquement
a votre civilisation. Plusieurs joueurs peuvent choisir la
méme carte.

AGES SOMBRES

Prenons l'exemple d’une civilisation qui
possede 9 . Clest 5 de plus que 4

Elle en perd donc la moitié, arrondie au
chiffre supérieur, soit 3

APpPEL AUX ARMES

Dans une partie a 3 ou 4 joueurs, la civili-
sation la plus faible perd 2 actions civiles
et pioche 2 cartes militaires. La seconde
civilisation la plus faible perd 1 action civile
et pioche 1 carte militaire. Dans une partie
a2 joueurs, la civilisation la plus faible perd
2 actions civiles et pioche 2 cartes militaires.

Une civilisation qui ne peut pas perdre le nombre d’actions
civiles prévu (a cause de Rébellion) ne pioche des cartes
militaires qu'a hauteur du nombre d'actions civiles perdues.
Si Appel aux Armes est révélé a Age IV, les actions civiles
sont perdues méme si les joueurs ne peuvent pas piocher
de cartes militaires.

LiBERTE DE CIRCULATION
Les effets qui permettent d’obtenir des
colts réduits ou des réductions
(technologies de construction %,
Shakespeare, James Watt) s’appliquent aux
deux cartes de technologie concernées,
comme lors d’'une amélioration. Les cartes
d’action ne peuvent pas étre utilisées. Vous devez
respecter votre limite de batiments urbains.

TERRITOIRE AUTONOME

Lorsque vous colonisez ce territoire, vous
choisissez 'une des quatre récompenses
indiquées au centre de la carte.

vol@sIanwy

NEGOCIATIONS INTERNATIONALES

Si la civilisation la plus faible a moins de
3 ﬁ, moins de 3 et moins de 3
il ne se passe rien.

Le choix est fait par le joueur qui a révélé
'événement, et peut donc étre réalisé par
la civilisation la plus faible, la plus forte, ou
aucune des deux.

INDUSTRIE DE L’ARMEMENT

Les joueurs comparent le niveau de

leurs technologies d’unités militaires.

La technologie doit avoir été développée,

mais il nest pas nécessaire d’avoir placé

une unité sur sa carte.

Comparez les niveaux dans chaque type
de technologie, et déterminez le nombre total de
ressources que gagne chaque joueur. Les gains des
joueurs sont cumulés. Par exemple, si vous gagnez 2
pour chaque type, votre gain cumulé est de 6 , que
vous pouvez représenter par 2 cubes bleus sur une carte
Charbon. C’est le méme fonctionnement que celui des bonus
de production présentés page 6.

AGRESSION : ENLEVEMENT
Cette carte doit respecter certaines limites :
- Vous ne pouvez pas dépasser votre
limite de cartes en main.
Vous ne pouvez pas prendre une carte de
technologie si vous possédez déja une carte
du méme nom (en main ou devant vous).
- Vous ne pouvez pas prendre deux leaders du méme Age.
Vous pouvez voler une carte d’action pendant votre Phase
Politique et la jouer pendant votre Phase d’Actions, dans le
méme tour. (La régle qui interdit de jouer immédiatement
une carte d’action ne s’applique qu'aux cartes prises dans
la rangée de cartes pendant une méme Phase d’Actions.)
Si votre groupe de joueurs a choisi de cacher la main des
joueurs, vous ne pourrez prendre connaissance des cartes
de votre rival que si votre agression réussit. Vous pourrez
alors regarder sa main et y prendre une carte. Vous pouvez
aussi choisir de ne rien prendre.

Hussarps

La force de cette tactique est de 2 plus le
niveau de l'unité la plus faible composant
la tactique. Par exemple, un chevalier et
un tank forment une armée de force 3,
car le chevalier est une unité de niveau
L. Les guerriers de Genghis Khan sont des
unités de cavalerie de niveau 0. Une armée de Hussards
comportant 'un de ces guerriers aura une force tactique
de 2. Au mieux, vous pouvez avoir une force tactique de 5 en
combinant deux tanks.

Si vous formez plusieurs armées, chacune peut avoir une
force tactique différente. Les unités se réunissent toujours
de maniere a obtenir la force tactique la plus élevée.
Pourquoi avons-nous introduit une nouvelle mécanique
uniquement pour une carte? Nous voulions pouvoir former
des armées avec deux unités de cavalerie, mais les tests ont
montré qu'une force tactique de 3 était trop faible, et qu'une
force tactique de 4 était trop forte. Cette nouvelle mécanique
résout le probleme, et nous la trouvons amusante!



