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GUIDE DU JOUEUR

Glossaire

Actif— Les unités qui appartiennent a I'empire qui fait
I’action.

Action de vote— Les actions sont converties en action vote
pour les empires avec une religion expérimentant I'nérésie
(voir la description de I'artefact hérésie).

Afrique— L’ Afrique est une zone.

Ages sombres— Les espaces assombris sur la piste de progrés
sont les espaces d'édges sombres. A moins davoir un
scientifique, les empires se trouvant dans ces espaces
n'avancent pas gratuitement a la fin d'un tour. |ls ne peuvent
quitter un espace d'édge sombre que par l'intermédiaire d'un
événement ou d'une action commerce et progres.

Amériques— Les Amériques sont une zone. Cette zone est
composée de sous-zones qui sont |I'Amérique du Nord et
I’ Amérique du Sud.

Amérique du Nord— L'Amérique du Nord est une sous-zone
des Amériques.

Amérique du Sud— I'Amérique du Sud est une sous-zone
des Amériques.

Asie— L’'Asie est une zone. Elle est composée des sous-zones
d’ Australasie, de Chine, del’Inde, de |’ Asie du Nord Est et de
I’Asie du Sud Est.

Asie du Nord Est— L'Asie du Nord Est est une sous-zone de
I'Asie.

Asie du Sud Est— I'Asie du Sud Est est une sous-zone de
I'Asie.

Australasie— L’ Australasie est une sous-zone de I’ Asie.

Capitale— La premiére ville d'un empire non barbare. Elle
est traitée comme les autres villes, sauf si il y a une indication
particuliére dans lesrégles.

Chefs— Les chefs sont anonymes ou célébres. Ils ont un ou
plusieurs codes sur leurs pions qui identifient des capacités
particuliéres.

Lorsqu'un chef meurt ou est destitué, remettez un chef
anonyme dans la tasse des chefs, et retirez du jeu un chef
célébre.

Chine— La Chine est une sous-zone de |’ Asie.

Contr6le— Un empire contrdle toutes les régions occupées
par une ou plusieurs de ses unités.

Doubler— voir 'modificateurs.

Empire— Il y a 110 empires différents dans ce jeu, un par
carte. |l peut y avoir jusqu'a 15 empires en jeu en méme
temps.

Empire Barbare— Un empire qui n'est pas autorisé a
construire de ville pendant I’ époque ou il se trouve.

Epoque— Il y a 7 époques, chacune sur 7 espaces (ou
niveaux de progres), alant de 4000 avant Jésus Christ (ou
avant notre ére si vous préférez) anosjours.

Europe— L'Europe est une zone. Elle est contient les zones
d'Angleterre et d'ltaie.

Force désorganisée— Une force est désorganisée lorsgu'elle
a été entiérement engagée pendant une résolution de conflit.

Gouver nement— Un empire peut créer un nouveau type de
gouvernement en jouant la carte comme un artefact. Les autres
empires a portée peuvent ensuite adopter ce type de
gouvernement pendant une action civilisation. Les types de
gouvernement sont capitalisme, démocratie, féodalisme et
socialisme.

Grande-Bretagne— La Grande Bretagne est une sous-zone
del’ Europe.

Inde— L'Inde est une sous-zone de |'Asie.

Invasion— Entrer dans une région terrestre a partir d'une
région maritime (ex : entrer en Allemagne a partir de la mer
du Nord est une invasion, y entrer par les Pays Bas n'en est
pas une).

Italie— L'ltalie est une sous-zone de I'Europe.

Libérer— Prendre le contrdle d'une région d'un autre empire
pendant la résolution d'un conflit.

Modificateurs— Tous les modificateurs sont cumulatifs. Si
vous devez fare plus dune addition, soustraction,
multiplicateur et réduction, alors commencez par additionner,
puis soustrayez, puis multipliez, puis divisez. Quand vous
réduisez un chiffre de moitié, arrondissez toujours a I'entier

7 Ages : 6000 ans d'Histoire de I’'Humanité

© 1997 ~2004, Australian Design Group Page: 1



supérieur le plus proche (0.5 est arrondi au supérieur) aprés
toutes les réductions de moitié.

Niveau de Progrés— Chaque espace de la piste de progrés
est un niveau de progrés. L'espace occupé par un empire
détermine son niveau de progreés.

Passer— Certains événements et artefacts convertissent une
action en une action passer. L'empire ne fait rien pendant ce
tour.

Pile de cartes— La pile de carte est composée de 110 cartes,
chacune représentant un empire, un artefact et un événement.
Chague carte a aussi une certaine valeur (entre O et 7) dans
une case colorée, elle est utilisée pour résoudre I'issue des
événements, des conflits, etc.

Au cours de la partie, la pile doit étre face cachée. Les cartes
défaussées vont dans la pile de défausse, qui reste face visible.
Lorsgu'il n'y a plus de cartes dans la pile, mélangez la pile de
défausse et retournez la face cachée pour former la nouvelle
pile detirage.

Si plusieurs personnes veulent jouer une carte en méme temps,
c'est le joueur avec le marqueur de tour qui joue en premier.
Ensuite c'est le joueur qui se trouve a sa gauche, etc.

Pile de défausse— La pile des cartes jouées.

Pion— Il y a deux tailles de pions— les unités sont sur des
pions de 1,6 x 1,6 cm, les chefs et les marqueurs sont sur des
pions 1,2 x 1,2 cm.

Piste de gloire— Elle se trouve sur la carte. Elle est utilisée
pour indiquer votre total de gloire et I'argent économiseé par les
empires.

Piste de progrés— La piste de progres de la carte est utilisée
pour indiquer le niveau de progrés de chague empire en jeu.
L'époque ou se trouve un empire est déterminée par laligne ou
se trouve son marqueur sur la piste de progrés.

Points de dloire— IIs reflétent comment vous vous
débrouillez. Vous ne pouvez pas avoir moins de O points de
gloire. Le vainqueur est le joueur qui a le plus de points de
gloirealafin delapartie.

Un empire rapporte des points de gloire pendant la récolte de
gloire (voir la section 'gloire’ de la carte de I'empire). Certains
empires rapportent aussi des points de gloire lorsquils
remplissent certaines conditions. De telles conditions de gloire
instantanée sont indiquées dans la case de la section 'gloire’ de
la carte de I'empire.

Portée— Un empire est & portée de votre empire si le plus
petit nombre de régions entre eux (en comptant la région la
plus proche de l'autre empire, mais pas celle du votre) est
inférieur ou égal a I'époque ou se trouve votre empire. Vous
ne pouvez pas compter a travers les océans avant que votre
empire ne soit a I'époque 4 ou plus. Un empire ne peut pas
compter a travers les régions d'un autre empire a moins qu'il
ne bénéficie de laradio, ou s I'autre empire vous en donne la
permission. L'autre empire peut demander des cartes et/ou de
I'argent en échange de sa permission, que vous devez donner
immédiatement si vous acceptez |'offre.

Comme les empires peuvent étre a différentes époques, il est
possible qu'un empire soit & portée d'un autre, mais que la
réciprogue ne soit pas vraie.

Réduir e de moitié— Voir 'modificateurs.

Région— La carte est découpée en régions. Les régions sont
terrestres, maritimes ou océaniques.

Région cdtiére— Une région terrestre adjacente a une zone
maritime ou océanique.

Région désorganisée— Les régions désorganisées sont les
régions terrestres contenant un marqueur de désorganisation.
Les régions désorganisées ne rapportent généralement pas de
revenu et ne sont pas comptées dans le total de régions pour la
récolte de gloire. Vous ne pouvez pas placer un marqueur de
désorganisation dans une région qui en comporte déga un ni
dans une région maritime ou océanique. Retirez le marqueur
de désorganisation dés que larégion est vacante.

Région maritime— Les unités terrestres ne peuvent pas
entrer dans les régions maritimes (sauf par transport naval).

Région neutre— Une région ne contenant aucune unité.

Région océanique— Les unités terrestres ne peuvent pas
entrer dans les régions océaniques (sauf par transport naval)
ou en gaére (& moins que les régles speciales de I'empire ne
|'autorise expressément).

Religion— Un empire peut créer une nouvelle religion en
jouant la carte comme un artefact. Les autres empires a portée
peuvent ensuite adopter cette religion pendant une action
civilisation. Les religions sont Bouddhisme, Christianisme,
Confucianisme, Hindouisme et Islamisme.

Réserve de force— Les unités qu'un empire peut construire.
Il'y a généralement moins de pions dans la réserve de force
d'un empire que dans son set de pions parce que généralement
un empire n'est pas suffisamment évolué pour construire
toutes les unités.

Set de pions— Le total des unités disponibles pour un empire
particulier (toutes de la méme couleur). Chague set de pions
est différent. Les joueurs devraient choisir le set correspondant
le mieux al'empire crée.

Sous-zone— Voir 'zone'.
Tirer une carte— Prendre une carte dans la pile de tirage.

Unité— Ce sont les gros pions. Elles représentent les forces
aériennes, navales et terrestres d'un empire.

Unités terrestres— Les unités d'infanterie, de cavalerie et de
projectiles.

Vacant— Une région est laissée vacante par un empire
lorsquil ne laisse plus une seule unité dans cette région.

Valeur commerciale— Chague empire a une vaeur
commerciae d'indiquée sur sa carte (ex : Rome est a +1). Elle
peut différer d'une époque a l'autre et étre modifiée par les
événements et |es artefacts.
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Zones— Les zones sont des ensembles de régions délimitées
par des épaisses lignes de frontiéres bleues. Elles composent
généralement un continent (ex : Europe). Certaines zones sont
des sous-zones de zones plus grandes (ex: la Grande Bretagne
est une sous-zone de I'Europe).

Une zone comprend les iles reliées par une fléche de traversée
au continent. La zone a laquelle appartient chaque autre Tle est
indiguée entre crochets aprésle nom del'lle.

Une zone comprend toutes les régions maritimes et
océaniques adjacentes a une région terrestre de cette zone.
Donc, une région maritime ou océanique peut appartenir a
plusieurs zones (ex : la Méditerranée Est appartient a
I'Afrique, al'Asie et al'Europe).

khkkkhkkhhkkhkhkkhhkkhhkhhhkhhhhhdhhhhhhhrdrhhxdxx

Typesde Chefs

Administrateur (Ad)— Pendant la production, un empire
peut construire n'importe quel nombre d'unités dans la région
d'un administrateur. 1l réduit également le colt de toutes ces
nouvelles unités de 1, sauf pour l'infanterie. Si I'administrateur
est dans sa capitale, alorsle colt de I'infanterie est aussi réduit
del

Artiste (Ar)— Pendant la civilisation, les artefacts peuvent
étre construits dans une région contenant un artiste, méme s
elle contient d§ja un artefact.

Vous gagnez 1 point de gloire a chaque fois qu'un artefact est
placé a portée de n'importe lequel de vos artistes.

Pendant la récolte de gloire, vous doublez le nombre
d'artefacts dans une région contenant un artiste et un empire
augmente la gloire gagnée par les artefacts de un (ex : Le
Zimbabwe rapporterait 1 point de gloire s il a le plus
d'artefact, tandis que les Mandchous en rapporteraient 3).

Bétisseur (Bu)— Un empire avec un bétisseur peut construire
ou améliorer une ville supplémentaire dans la région du
bétisseur & chague action civilisation. Ce ne peut pas étre une
ville qui a été construite ou améliorée pendant la méme action.
Ils peuvent construire ou améliorer 1 épogue plus t6t que ce
qui est normalement autorisé (ex : une région contenant un
bétisseur Mongol cessera d'étre barbare et pourra améliorer
une ville du niveau 3 au niveau 5 dans I'époque 3).

Lesvilles dans larégion d'un batisseur ne sont jamais réduites,
gue ce soit a cause d'un événement ou parce que I'armée du
bétisseur vient juste de capturer laville.

Explorateur (Ex)— La portée d'un empire est doublée
lorsque vous comptez a partir d'une région contenant un
explorateur.

Toutes les unités qui sont empilées avec un explorateur
pendant toute la durée d'une action mancauvre gagnent 1 point
de mouvement supplémentaire. Chague région neutre
traversée par des unités empilées avec un explorateur colte 1
point de mouvement.

Si des unités se déplacent avec un explorateur, vous n'‘avez pas
besoin de laisser des unités dans la (ou les) régions traversées

par I'explorateur. Vous devez toujours laisser une unité dans
une région ou I'explorateur commence son mouvement.

Philosophe (Ph)— Si un empire avec un philosophe est a
égalité avec un autre empire pour gagner des points de gloire,
aors I'empire avec le philosophe est prioritaire par rapport a
|'autre empire (tant que I'autre empire n'a pas de philosophe).

Populiste (Po)— A lafin d'une mancauvre, un empire avec un
chef populiste peut retirer la désorganisation dans la région du
populiste.

Pendant la production,doublez la valeur de toute ville se
trouvant dans la région d'un populiste, et gjoutez 1 ala valeur
de chaqgue ville adjacente (non désorganisée) contrélée par cet
empire.

Religieux (Re)— Pendant |a destinée, un empire avec un chef
religieux pause ses cartes défaussées en bas de la pile de
défausse et peut tirer chaque nouvelle carte normalement dans
lapile detirage, ou du haut de la pile de défausse.

Ils peuvent toujours retirer I'hérésie de la religion de leur
empire pendant n'importe quelle action civilisation ; et leur
empire est immunisé contre la guerre sainte.

Scientifique (Sc)— Un empire avec un scientifique peut jouer
2 cartes pendant toute action commerce et progrés dans
laguelle il est impliqué. Lorsque les cartes sont révélées, vous
choisissez celle & utiliser. Remettez |'autre carte dans votre
main.

Les &ges sombres n'ont aucun effet sur I'empire d'un
scientifique.

Stratége (St)— Lorsgu'un empire a fini ses mouvements et
résolu tous ses conflits pendant une action mancauvre (c'est a
dire aussi apres tous les mouvements multiple autorisés par
certaines regles spéciales, artefacts et événements), toutes les
unités empilées avec un stratége peuvent bouger et résoudre
un conflit une nouvelle fois. Elles ne peuvent se déplacer que
si elles restent empilées avec le stratége tout au long du
mouvement.

Tacticien (Ta)— Un empire avec un tacticien peut défausser
la premiéere carte quiil tire lors de la résolution d'un conflit
dans la région de ce chef et tirer une carte de remplacement
(qu'il doit garder).

Si vous engagez un tacticien dans un round de résolution de
conflit, les unités (et les chefs) engagés par I'empire ne sont
pas perdus en cas d'égalité pour le round.

Pendant une résolution de conflit, si un empire a un tacticien
présent, il peut retraiter s n'importe quel camp a pris un

marqueur de désorgani sation.
kkkkkhkhkhhhhkhkhkkkkhkhhkhhhhhhhhhhkhdddhdkdddxdx*x

Artefacts

Atterrissage sur lalune
Epoques : 7 (mais seulement s l'empire a satellites et
informatique).
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Effet : Un empire avec |'atterrissage sur la lune gagne 1 point
de gloire a chaque fois qu'il fait une action civilisation. Il
gagne 7 points de gloire a la fin de la partie (en plus des 7
points pour dépasser la 7€ époque ou des 7 points pour avoir
internet).

Bouddhisme
Epoques : 2-7 (mais seulement s I'Inde est a portée de
I'empire et qu'il n'a pas de religion).

Effet : L'empire adopte la religion bouddhiste. Placez un
artefact Bouddhisme sur sa carte.

Pouvoir : Vous placez un marqueur de désorganisation dans
n'importe quelle région d'un empire qui prend le controle d'au
moins une région de votre empire bouddhiste pendant une
action manoaivre. Avant chague action qu'il entreprend, un
empire bouddhiste peut retirer un marqueur de désorganisation
d'une région sous son contréle.

Pénalité : Aucune.

Capitalisme
Epoques : 5-7 (mais uniquement sur un empire qui n'a pas de
gouvernement et qui alarévolution industrielle).

Effet : L'empire adopte le capitalisme. Placez un artefact
capitalisme sur sa carte.

Pouvoir : Les empires capitalistes peuvent joueur 2 cartes
pendant leurs propres actions de commerce et progrés (mais
pas si c'est un autre empire qui commerce avec eux). Lorsgue
les cartes sont révélées, vous choisissez celle a utiliser et
remettez l'autre dans votre main. Si vous avez aussi un
scientifique, vous pouvez jouer la seconde carte en la prenant
dans la pile de tirage, puis décider de celle a utiliser et
remettre |'autre dans votre main.

Ils rapportent 1 point de gloire immédiatement si ils gagnent
un échange commercial. Si I'échange a eu lieu pendant leur
propre action commerce et progres, ils gagnent aussi 1 argent
pour chague point de différence entre le vainqueur et le
perdant. |Is peuvent prendre de I'argent de I'empire qui a perdu
I'échange commercial ou de la banque (mais pas des deux en
méme temps). Ils doublent le montant pris a un autre empire
capitaliste (mais pas de la banque).

Pénalité : Aucune.

Christianisme
Epoques : 2-7 (mais uniquement si la Palestine (M5) est a
portée de I'empire et qu'il n'a pas de religion).

Effet : L'empire adopte la religion chrétienne. Placez un
marqueur de désorganisation dans sa capitale et un artefact
christianisme sur sa carte.

Pouvoir : Juste avant de faire une action, votre empire
chrétien peut ‘convertir' une région terrestre neutre adjacente
en y déplacant une unité terrestre adjacente (elle ne peut pas
laisser vacante une région qu'elle ne peut pas normalement
laisser vacante). OU il peut étendre le conflit religieux en
plagant un marqueur de désorganisation dans une région
terrestre adjacente contrélée par un empire non chrétien.

Pénalité : Placez un marqueur de désorganisation dans la
capitale d'un empire chrétien lorsqu'il perd le controle d'une
région fertile. Si il y a déa une désorganisation dans la
capitale, placez le marqueur dans toute autre ville controlée
par cet empire.

Colosse
Epoques: 1-2.

Effet : L'empire augmente sa portée de +1.

Confucianisme

Epoques : 2-7 (mais uniquement sur un empire qui contréle
une région terrestre Chinoise ou dAsie du Sud Est et s il n'a
pas de religion).

Effet : L'empire adopte le confucianisme comme religion.
Placez un artefact confucianisme sur sa carte.

Pouvoir : Un empire confucianiste évite chague marqueur de
désorganisation qu'il devrait placer dans une de ses régions si
il tire une carte avec une valeur supérieure ou égale a l'époque
ou setrouve I'empire.

Un empire qui prend le contrle d'une région terrestre d'un
empire confucianiste peut se convertir au confucianisme
immediatement, mais, s il ne le fait pas (par exemple si il est
déja confucianiste), placez un marqueur de désorganisation
danslarégion).

Pénalité : Réduisez la valeur commerciale d'un empire
confucianiste de 1.

Croisade (voir Pape)

Démocratie
Epoques: 2-7 (mais uniquement sur un empire qui n'a pas de
gouvernement).

Effet : L'empire adopte la démocratie. Placez un artefact
démocratie sur sa carte.

Pouvoir : Les empires démocratiques réduisent de moitié le
collt total de leurs unités pendant une action production s ils
perdent le contrle d'une région en faveur de I'empire d'un
autre joueur au cours de ce tour ou du tour précédent.

Les actions joker n‘empéchent pas les empires démocratiques
d'avancer gratuitement alafin du tour.

Pénalité : Un empire démocratique perd 1 point de gloire
immédiatement a chagque fois qu'il prend le contréle d'une
région terrestre d'un autre empire (a moins que l'autre empire
n'ait déplacé une unité dans une des régions terrestres ou
maritimes de |'empire démocratique au cours de ce tour ou du
tour précédent).

Féodalisme
Epoques : 3-7 (mais uniquement sur un empire qui n'a pas de
gouvernement ni larenaissance).

Effet : L'empire adopte le féodalisme. Placez un artefact
féodalisme sur sa carte.
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Défaussez |'artefact féodalisme dés que I'empire acquiert la
renaissance.

Pouvoir : Pendant une action production, un empire féodal :

? ne paie pas de maintenance pour ses unités; et

? réduit le colt des unités de cavalerie et d'infanterie qu'il
construit de 1.

Pénalité: Un empire féodal :

? réduit de moitié son revenu pendant une action production
(ceci n'est pas cumulatif avec le fait d'ére un empire
barbare) ; et

? réduit de 1 le nombre de niveaux de progres lorsqu'il gagne
un échange commercial.

Forum
Epoques: Toutes.

Effet : Un empire avec un forum peut convertir n'importe
quelle action en une action passer lorsguil retourne un
marqueur d'action. Placez un marqueur '+1 go' sur la carte de
I'empire. Un empire ne fait rien lorsgu'il passe.

Un empire peut utiliser un marqueur '+1 go' pour faire une
seconde action lorsgu'il peut faire une action (sauf une action
passer ou vote). La seconde action doit étre différente de la
premiére et doit se dérouler juste aprés la premiére action,
méme s cela se déroule en dehors de la séquence d'action
normale. Un empire ne peut utiliser gu'un seul marqueur '+1
go' par tour.

Un empire perd tous les marqueurs '+1 go' qu'il a accumulé
lorsqu'il perd son forum.

Grande bibliotheque
Epoques: 2-3.

Effet : Augmente la valeur commerciale d'un empire ayant la
grande bibliotheque de +1.

Grande pyramide
Epoques: 1-3.

Effet : Vous ne pouvez pas placer de marqueur de
désorganisation dans une région contenant la grande pyramide
ainsi que dans toutes les régions adjacentes.

Grande muraille
Epoques: 2-4 (mais pas sur un empire barbare).

Effet : La région contenant la grande muraille, et toutes les
régions terrestres adjacentes controlées par cet empire sont
traitées comme s elles avaient un fort. Les marqueurs de forts
qui sy trouvent dga ne rapportent pas de bénéfices
supplémentaires.

Guerremondiale
Epoques : 7 (ou nimporte laguelle si I'empire a la révolution
industrielle) mais pas si les Nations Unies sont sur la carte.

Effet : Placez I'artefact guerre mondiale dans le méme espace
gue I'empire cible sur la piste de progrés.

Si l'artefact guerre mondiale est sur la piste de progrées :

? tous les empires qui font une action production réduisent
de moitié le colt des nouvelles unités qu'ils construisent et
peuvent placer un nombre illimité d'unités par région.

? tous les empires qui font une action manoaivre peuvent a
nouveau bouger et résoudre des conflits aprés avoir résolu
les conflits de leur premier mouvement. Les unités
empilées avec un chef stratégique peuvent se déplacer et
résoudre des conflits une troisiéme fois.

? les empires ne peuvent jamais avancer de plus d'un niveau
de progrés si ils gagnent un échange commercial ; et

? les empires n'ont pas le progrés gratuit a la fin du tour,
guils soient ou non dans un espace d'&ge sombre.

Retirez I'artefact guerre mondiale lorsqu'un empire entre dans
nimporte quelle époque supérieure a celle de I'artefact ou
lorsque les Nations Unies sont jouées.

Lorsque l'artefact guerre mondiale est retiré, chague empire
(sauf I'empire qui a permis de retirer |'artefact en entrant dans
une époque supérieure) gagne 1 point de gloire pour chague
région fertile sous son contréle.

Hérésie
Epoques : Toutes (mais seulement sur un empire avec un
artefact religion sur sa carte).

Effet : Placez I'artefact hérésie sur |la carte de I'empire cible.
Si un empire a un artefact hérésie, toute action entreprise par
tout empire ayant adopté cette religion est convertie en une
action vote des que le marqueur d'action est retourné.

Pendant une action vote, tirez une carte. La valeur de la carte
est le nombre de niveaux de progrés perdus par ces empires.
Cest I'empire qui fait I'action vote qui propose comment
seront distribuées les pertes de niveaux.

Chaque empire qui perd des niveaux obtient un vote par
niveau perdu. Si il y a 0 niveaux a perdre, seul I'empire actif
vote. Si la majorité des votes soutiennent la proposition, les
niveaux de progrés sont perdus et l'artefact hérésie est
défaussé. Si le vote échoue, I'hérésie reste en place.

Hindouisme
Epoques : Toutes (mais seulement sur un empire contrdlant
une région terrestre Indienne et si il n'apas de religion).

Effet : L'empire adopte la religion hindouiste. Placez un
artefact hindouisme sur sa carte.

Pouvoir : Un empire hindou ignorent les effets négatifs de
toutes les autres religions.

Si un empire hindou regoit 1 point de gloire ou moins pendant
larécolte de gloire, augmentez sagloire de 1.

Pénalité : Si un empire hindou regoit 5 points de gloire ou
plus pendant larécolte de gloire, diminuez sa gloire de 1.

Imprimerie
Epoques : 4-7 (mais seulement s I'empire cible a la
renaissance).

Effet : Les empires avec I'imprimerie gagnent un niveau de
progrés supplémentaire & chague échange commercial gagné
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contre un empire plus avancé s l'artefact guerre mondiale
n'est pas en jeu.

Informatique
Epoques: 6-7 (mais uniquement si I'empire cible alaradio).

Effet : Pendant commerce et progres, les empires qui ont
I'informatique peuvent choisir de prendre une carte de la pile
detirage alaplace d'une carte de leur main.

Internet
Epoques: 7 (mais uniquement si |I'empire ainformatique).

Effet : L'empire gagne 7 points de gloire, L'histoire est
terminée. La partie est terminée.

Islam
Epoques: 3-7 (mais seulement si Médine (N6) est a portée de
I'empire et que I'empire n'a pas de religion).

Effet : L'empire adopte la religion islamiste. Placez un
artefact isam sur sa carte. Donnez a cet empire un marqueur
dédlite.

Pouvoir : Un empire islamiste gagne immédiatement 1 point
de gloire a chaque fois qu'il prend le contréle d'une région
terrestre & un empire non islamiste.

Pénalité : Un empire islamiste perd immédiatement 1 point de
gloire a chague fois quiil prend le contrble d'une région
terrestre & un autre empire islamiste.

Jardins suspendus
Epoques: 1-2.

Effet : Un empire avec les jardins suspendus gagne 2 points
de gloire pendant I'étape récolte de gloire alafin du tour si il
alavaleur de ville la plus élevée, et 1 point de gloire si il est
second dans cette catégorie.

Jihad
Epoques: 1-5 (mais seulement sur un empire islamiste).

Effet : Placez l'artefact jihad dans une région terrestre
adjacente a I'empire cible sous le contréle d'un empire non
idamiste. Retirez |'artefact immédiatement lorsque cette région
passe sous le contréle d'un empire islamiste.

Un empire islamiste sans la renaissance qui fait une action
autre que manoaivre perd 3 points de gloire s I'artefact jihad
est sur la carte. Il ne perd pas de points de gloire s il fait 2
actions et que I'une d'entre elles est manoauvre.

Si l'artefact jihad est sur la carte, toutes les unités idamistes
dans cette région et chaque région adjacente gjoutent +1 a
leurs valeurs de ligne de front et de soutien.

Loi juste
Epoques : Toutes (mais seulement sur un empire avec un
chef).

Effet : Lorsque cette carte est jouée, retirez tous les marqueurs
de désorganisation dans les régions controlées par I'empire.

Les événements suivants ne peuvent pas étre joués sur un
empire avec loi juste :

révolte

guerrecivile

effondrement d'empire

empire fragmenté

nouvelle dynastie

rébellion
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Retirez I'artefact dés que I'empire n'a plus de chefs sur la carte.

Nations Unies
Epoques : Toutes (mais seulement si la guerre mondiale est
sur la piste de progres).

Effet : Retirez le marqueur de guerre mondiale de la piste de
progrés.

Tout empire qui déplace une unité dans une région contrélée
par un autre empire ou qui joue une nouvelle dynastie, une
révolte, une guerre civile, un effondrement d'empire ou un
empire fragmenté peut étre censuré immédiatement par un
vote unanime de tous les autres joueurs, mais seulement si le
contréleur des Nations Unies demande un vote.

Un joueur peut accepter la censure, auquel cas, les unités en
mouvement terminent leur mouvement dans la région qu'ils
viennent de quitter et les cartes événements n'ont aucun effet
(mais sont toujours défaussées). Un joueur qui n'accepte pas la
censure perd 1 point de gloire.

Oracle
Epoques: 1-2.

Effet : Un empire avec |'oracle peut examiner les cartes d'un
autre joueur juste avant qu'il ne commence son action s ce
joueur a un empire se trouvant a une distance de deux fois la
portée normale de l'oracle. Si la capitale de cet empire est
désorganisée, le joueur avec |'oracle peut garder une des cartes
de l'autre joueur.

Pape
Epoques : 1-5 (mais seulement dans les états papaux s ils
sont en jeu, ou dans un empire chrétien).

Effet : Si la carte est jouée sur les états papaux, ils adoptent
automatiquement le christianisme (comme pour une action
civilisation).

Lorsgu'un empire chrétien vote pour une proposition de fin
d'hérésie, le pape obtient tous les votes. Les empires chrétiens
qui doivent perdre des niveaux de progrés a cause du résultat
peuvent choisir de défausser leur artefact christianisme et
placer un marqueur de désorganisation dans chague région
contenant une ville, auquel cas, I'artefact hérésie reste en jeu.

Pendant une action civilisation, le pape peut lancer une
croisade s la Palestine est contrélée par un empire non
chrétien. Placez l'artefact croisade en Paestine. Retirez
I'artefact croisade immédiatement lorsque :

? LaPalestine est contrélée par un empire chrétien ; ou

? L'artefact pape est défausse.
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Un empire chrétien sans la renaissance qui fait une action
autre que mancawvre perd 3 points de gloire s I'artefact
croisade se trouve sur la carte. 1l ne perd pas de points de
gloiresi il fait 2 actions et que I'une d'entre elle est mancauvre.
S l'artefact croisade est en Palesting, toutes les unités
chrétiennes dans cette région et dans les régions adjacentes
gjoutent +1 aleurs valeurs de ligne de front et de soutien.

Phare de Phar os
Epoques: 1-2.

Effet : Placez I'artefact dans une région cétiere de I'empire
cible. Les navires dans cette région et les régions adjacentes
gjoutent +1 a leurs vaeurs de ligne de front et de soutien.
Augmentez la valeur commerciale de cet empire de +1.

Possession concentr ée
Epoques : toutes.

Effet : Placez I'artefact possession concentrée sur la carte de
I'empire cible. Un empire avec possession concentrée
augmente le cot de toutes les unités qu'il construit de +1. I
n'y apas d'effet sur le colt des fortifications.

Défaussez cet artefact lorsque I'artefact révolution est joué sur
cet empire, ou lorsgu'il entre dans un autre époque (en
avancgant ou en reculant).

Radio
Epoques : 6-7 (mais seulement s I'empire cible a la
révolution industrielle).

Effet : Lesempires qui ont laradio :

? peuvent compter les portées atravers les autres empires;

? peuvent utiliser les bénéfices des cartes de chefs tactiques
et de retraite lors de résolution de conflits dans des régions
adjacentes a larégion du chef (bien gqu'ils doivent toujours
étre dans la région pour pouvoir étre engagés dans un
round de conflit).

Révolution industrielle
Epoques : 6-7 (et 5 s I'empire cible a l'imprimerie) et
uniquement si I'empire alarenaissance.

Effet : Pendant la production, les empires avec la révolution
industrielle doublent le revenu de toutes les villes quils
contrélent.

Routes pavées
Epoques: 2-7.

Effet : Les empires avec les routes pavées peuvent entrer dans
toutes les régions avec une ville de niveau 3, 5 ou 7 au co(t
d'l seul point de mouvement, quel que soit le terrain dans
cette région.

Voiesferrées

Epoques : 5-7 (mais seulement s I'empire cible a la

révolution industrielle).

Effet : Lesempires avec desvoiesferrées:

? augmentent leur portée de +1;

? pendant une action mancauvre ils peuvent déplacer leurs
unités n'importe ou dans les régions sous leur controle au
co(t de 1 point de mouvement (en tout).

Probléme religieux
Epoques: Toutes (mais seulement si I'empire aunereligion et
n'a pas de chef religieux).

Effet . Placez |'artefact probléme religieux (religious strife)
sur la carte de I'empire cible. | ne peut plus utiliser le pouvoir
desareligion (maisil applique toujours les pénalités).

Retirez I'artefact lorsque l'artefact révolution est joué sur
I'empire, ou si sareligion vote en faveur de la résolution d'une
hérésie, ou lorsque I'empire change d'époque (en avangant ou
en reculant).

Renaissance
Epoques: 4-7.

Effet : Placez I'artefact révolution sur la carte de I'empire
cible.

Reculez le marqueur de progrées de cet empire de 4 niveaux,
placez un marqueur de désorganisation dans la région de la
capitale et retirez tout artéfact de religion de sa carte.

Réduisez le colts des unités d'infanterie de I'empire de 1 et
augmentez le colit de ses unités aériennes et navales de 1.

Retirez I'artefact révolution de I'empire dés que cet empire:
? adopte le socialisme;

? adopte n'importe quelle religion ; ou

? change d'époque (en avangant ou en reculant).

Satellites
Epoques: 7 (mais seulement si I'empire alaradio).

Effet : Un empire avec des satellites :

? traite tous les empires comme étant a sa portée ; et

? peut immédiatement avant d'entreprendre une action
examiner les cartes d'un autre joueur au colt de 1 argent
par carte examinée.

Socialisme
Epoques : 5-7 (mais seulement s I'empire n'a pas de
gouvernement et si il alarévolution industrielle).

Effet : L'empire adopte le sociadisme. Placez un artefact
socialisme sur sa carte et un marqueur de désorganisation dans
chaque ville quil contrdle (sauf dans les villes déa
désorgani sées).

Pouvoir : Pendant la production, un empire socialiste réduit le
codt des nouvelles unités de 1.

Les empires socialistes ignorent les effets de toute religion
gu'ils pourraient avoir (sauf pendant la récolte de gloire) et
ignorent les effets de schisme, hérésie, jihad et croisade.

Suffrage univer sel
Epoques : 5-7 (mais seulement sur un empire capitaliste,
démocratique ou socialiste qui alarenaissance).

Effet : Tous les empires capitaistes, démocratiques et
socialistes qui ont la renaissance augmentent leur revenu de
+1 par région sous leur contréle.
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Templede Diana
Epoques: 1-2.

Effet : Un empire avec le temple de Diana regoit le revenu

normal des régions désorganisées a portée du temple, et
comptent ces régions pour le calcul des points de gloire.

Traité de Paix
Epoques: Toutes.

Effet : Placez un artefact traité de paix dans n‘importe quelle
région de I'empire. Placez I'autre sur n'importe quel empire
contrélé par un autre joueur a portée du premier empire. Tant
gue les deux artefacts sont sur la carte, aucun empire ne peut
déplacer d'unités dans une région contrélée par |'autre.

Retirez les deux artefacts lorsgu'un des empires quitte son
épogue (en avancant ou en reculant), ou lorsqu'une des régions
contenant I'artefact est occupée par un autre empire.
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Notes pour lesjoueurs
Par Harry Rowland

Et bien vous venez juste de finir la lecture des régles de 7
ages. Hmmmmmm, vous pourriez trés bien vous dire :
seulement une douzaine de pages de regles. Pas mal pour un
jeu ADG, généralement c'est seulement la moitié de ce qu'il
faut pour vous expliquer comment placer les cartes.
Néanmoins, vous en avez quand méme pour votre argent.
Derriére ces 12 pages de regles se cache un nombre important
de décisions.

Votre premiére décision est quelle carte jouer pour savoir qui
joue en premier. Pour cela, vous devez vérifier les gammes
d'époques de toutes vos cartes empires. Si Vous ne couvrez pas
toutes les époques, il peut étre trés important que vous soyez
le premier joueur, comme ca vous serez sur de jouer un
empire dans |'époque de départ de la partie.

Si vous couvrez toutes les époques, vous pouvez étre plus
circonspect. Evidemment, vous ne jouerez pas une carte qui
réduira votre gamme d'époques. En pensant a tout ¢a, vous
pouvez vous permettre de jouer n'importe quelle carte.

Si vous avez une bonne main, vous pouvez considérer le fait
de jouer une carte '7" pour vous assurer que la partie
commence dans une époque contenant |le moins d'empires (le
premier et le dernier) de fagon a maximiser la déconvenue des
autres joueurs.

Si vous ne voulez pas vous battre pour étre le premier joueur,
n'hésitez pas ajouer une de vos cartes les moins utiles.

Ensuite, vous devez décider des actions a jouer. Au premier
tour, tout le monde ne peut jouer qu'une seule action. Si vous
étes le premier joueur, cela devrait toujours étre une action
créer un empire.

VOous pouvez aussi jouer créer un empire Si VOUS Couvrez
toutes les époques. Sinon, vous pouvez jouer un joker de
facon a choisir destinée si le premier empire est dans une
€pogue que vous n'avez pas.

Chaque tour est important. Si vous ne pouvez pas créer un
empire, pensez a défausser toutes vos cartes pendant votre
action de destinée. Au plus, ne gardez qu'une seule carte. Par
exemple, les chances de ne pas avoir un empire de |'époque 1
(ou une époque 1 conditionnelle ) dans vos 7 cartes de départ
ne sont que de 11,7%. Si vous défaussez toutes vos carte, cette
probabilité tombe & 2,54%.

Lorsque vos empires sont créés, vous voudrez sirement les
améliorer au maximum dés que possible. Chaque empire vous
permet de faire une ou plusieurs actions a chague tour ce qui
vous donne un énorme avantage trés tot en début de partie. De
méme, plus vous commencez tét vos empires dédiés, plus tot
vous pourrez choisir les empires libres (particuliérement
I'empire noair, I'éite des dites).

Pour le choix de I'empire de départ, vous devriez choisir celui
qui & les plus grandes chances de vous rapporter le plus de
gloire & chague tour. C'est souvent |'empire avec la récolte de
gloire maximum, mais pas toujours. |l est souvent préférable
de choisir un empire avec un maximum inférieur, mais dans
un endroit hors d'atteinte, avec peu de compeétition.

Ceci fonctionne bien pour la plupart des actions, sauf le
commerce et progres, ou plus vous avez de voisin, mieux c'est.
Ceci peut étre particulierement important pour les empires qui
ont besoin de commercer avec dautres empires avant de
pouvoir construire des navires ou avoir des chevaux.

C'est aussi une bonne idée d'avoir des empires a portée de
soutien les uns des autres. De cette fagon, I'un peut libérer du
territoire appartenant a un voisin hostile tandis que l'autre
produit et ensuite inverser les réles de fagcon & ne laisser aucun
moment de répit avotre adversaire.

L'astuce est aussi de choisir des empires avec des objectifs qui
sexcluent mutuellement. Si tous vos empirent rapportent de la
gloire pour étre le plus avancé ou pour avoir le plus d'artefact
alors ils se géneront les uns les autres pour rapporter le
maximum de gloire.

Ces priorités rendent chaque partie différente, et les conseils
difficiles. Parfois il est préférable de se retenir de créer un
nouvel empire et d'attendre que la fumée se dissipe et que sa
région de départ soit vide (ou au moins pas trop peupl ée).

Une fois créé, un empire prend son propre rythme et vous
devez le suivre le plus tét possible. Le jeu vous oblige a agir
dans ce sens car vos empires sont tous I'un derriére |'autre
lorsgu'ils entrent en jeu.

Donc, vous devriez manceuvrer avec un empire tout en
commergant avec le second, en civilisant avec un troisieme,
etc. Vous ne devriez pas vous retrouver en position d'avoir a
utiliser votre joker pour faire la méme action au cours d'un
tour. Non seulement cela vous codte de la gloire, mais cela
vous laisse auss dans la situation d'avoir a vouloir faire a
nouveau la méme action au tour suivant (ex : deux mancauvres
suivies de deux productions).

Par contre, il peut arriver que vous ayez afaire laméme action
pendant un tour, surtout si deux de vos empires sont dans un
age sombre, dans ce cas vous devrez vous activer. Placez le
vrai pion action (ex : commerce et progrés dans ce cas) sur
I'empire que vous voulez faire agir et le joker sur l'autre. De
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cette facon vous aurez plus de flexibilité pour savoir quoi faire
réellement avec cet empire.

Bien sur, si votre empire est dans un &ge sombre, jouer un
joker peut étre la meilleure option. Du moment que vous ne le
convertissiez pas en un échange commercia réussi, et ne
preniez pas la méme action d'un autre de vos empires, cela
vous donnera de la flexibilité et ne vous colterarien du tout.

Quelle action choisir pour chaque situation, c'est 1a ou le jeu
devient trés intéressant. Comme mentionné précédemment,
chague tour est important. Chague action doit étre choisie de
facon a maximiser votre gloire pour ce tour, minimiser les
joueurs en téte, ou, le nirvana du jeu, faire une action donnant
ces deux effets.

A nouveau, avoir des empires avec différents objectifs de
gloire facilite les choix, faire des actions de production pour
les empire qui ont besoin d'é&re riches, faire des actions de
civilisation pour ceux qui ont besoin de villes scintillantes et
de jolis artefacts, faire des actions de commerce et progrés
pour les empires ayant besoin d'étre les plus évolués, et faire
des actions de mancauvres pour ceux qui ont besoin du plus de
régions possibles.

Bien sur, cela doit étre tempéré en fonction de la situation. Si
votre empire est trés peu peuplé, vous pourriez avoir besoin de
production. Et s il est trés peuplé vous pourriez avoir besoin
de manocauvrer.

Lorsgu'un de vos nouveaux empires expérimente une
naissance difficile contre des adversaires puissants, il est peut
étre temps d'essayer d'enrbler certains alliés contre ceux qui
essaient de vous empécher de vous faire une place au soleil.
Les adversaires les plus puissants auront du mal a coopérer
avec tous les joueurs essayant de lutter pour leur liberté.

Pour jouer les actions, cela est plut6t linéaire. En commergant
vous devriez choisir quelqu'un avec une valeur commerciale
inférieure a la votre mais supérieur sur la piste de progres. Ce
genre de cas est plutét rare et vous aurez le plus souvent a
choisir entre quelqu'un supérieur sur la piste de progrées et
quelqu'un avec une valeur commerciale inférieure. Il faut
généralement préférer ce dernier cas car il est plus probable de
gagner 2 niveaux de progrés que 3.

Psychol ogiquement, les joueurs avec une valeur commerciale
élevée sattendent a gagner et tendent a jouer des cartes avec
une valeur éevée pour sassurer du résultat. De méme, les
joueurs avec des valeurs commerciales faibles sattendent a
perdre et jouent des cartes faibles. Vous pouvez utiliser cette
psychologie pour choisir un empire avec une valeur
commerciadle faible et jouer petit. Mais ne soyez pas
prévisible. Si ils savent que vous jouez toujours petit, ils
amélioreront leur jeu en fonction de ¢a.

Une autre possibilité est de choisir un joueur a portée avec
seulement 1 ou 2 cartes. Généralement ces cartes seront de
valeur élevée mais vous minimisez leur flexibilité et méme s
ils gagnent I'échange, vous vous retrouverez avec une carte
tresvalable.

Pour les mancauvres, faites attention ol vous mettez les pieds.
La plupart des empires doivent laisser une unité derriére eux
dans chaque région ou ils entrent. Ces unités sont collées

comme des mouches sur du papier tue-mouches et ne seront
pas capable de vous ader quand quelqu'un dautre
sapprochera des frontieres de votre empire. En dernier
recours, vous devriez garder au moins une pile d'unités prétre
aréagir atoute situation qui pourrait se produire.

Pendant la résolution des conflits, vous avez tout un nouvel
ensemble de décisions a prendre. Devez vous engager plus ou
moins d'unités a chaque tour ? A nouveau, cela dépend de la
situation. Si vous pouvez vous garantir un SUCCES ou Si Vous
avez un tacticien, vous pouvez engager beaucoup d'unités. Si
le conflit est trés équilibré, il pourrait étre préférable d'adopter
une stratégie d'attente pour voir ce quiil va se passer et
n'engager qu'une paire d'éclaireurs. Ce que vous ne voulez
pas, c'est voir toutes vos forces désorgani sées tandis que votre
adversaire peut engager beaucoup de troupes fraiches.

Deés que vous étes autorisé aretraiter, vous devez peser le pour
et le contre des bénéfices de rester sur place ou de vous enfuir,
surtout si vous avez un bon chef que vous ne voulez pas
perdre.

Lorsqu'un de vos empires commence a rapporter moins de 3
points de gloire par tour, vous devez commencer a penser ale
détruire. Ceci peut étre retardé s il ades objectifsalong terme
ou si il aide un autre de vos empires a rapporter de la gloire,
mais I'une des erreurs les plus courantes de 7 Ages est de
garder trop longtemps un empire inutile.

Le jeu a éé congu de facon a ce que les empires les plus
récents tendent a rapporter plus de gloire que les empires les
plus anciens. Par exemple, si vos Shang atteignent tous leurs
objectifs, ils ne rapporteront que 3 points de gloire par tour.

Bien sur, cela peut empécher les empires de vos adversaires de
leur rapporter de la gloire et vous devez évaluer le temps mort
dont vous devrez souffrir en créant un nouvel empire (détruire
et créer un empire, c'est un peu comme un arrét au stand en
formule 1), mais en général, plus t6t vous éliminerez les
inutiles, plus t6t votre nouvel empire pourra vous rapporter
plus de gloire.

Lorsgue vous essayez de ramener un joueur en téte dans le
peloton, il est souvent mieux de cibler tous ses empires plutét
gu'un seul. Si vous rendez un empire non viable rapidement,
celavous minimiseral'arrét au stand pour changer dempire. Si
vous réduisez équitablement tous les empires, cela maximisera
le cot pour changer de monture et pourrait tenter le joueur de
continuer avec des empires marginaux au lieu de les perdre et
d'en créer d'autres.

Finalement, les régles optionnelles utilisées affectent
énormément le cours dune partie. Les options que nous
utilisons tout le temps sont Technologie et Rédemption, tandis
gue nous utilisons les 5 autres selon nos godts. La Rédemption
minimise vos chances de ne pas avoir dempire pour chague
épogue, et la technologie rend trés important I'empire que
vous choisirez pour les actions de destinée.

Avec un jeu aussi riche que 7 Ages, ces quelques astuces ne
font qu'effleurer les myriades de possibilités qui existent. Par
contre, elles devraient vous donner quelques idées sur
I'importance des décisions et le chemin optima a travers
I'épaisseur de I'histoire dans votre route vers e triomphe.
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Bonne chance et bon jeu. Puissent vos empires régner

glorieusement pour longtemps.
khkkhkkhkkhhhkhkkkkkkkkhkhkhhhhhhkhkhkkhhkhkdkdddhhhkkxx

Notes du Concepteur
Par Harry Rowland

Jamais, du moins a ma connaissance, un jeu n'a été aussi facile
a concevoir,et si dur a développer ; les changements que nous
avons finalement fait, étaient si évidents apres coup.

Quand je suis revenu d'un match de hockey il y a7 ans, je ne
pensais pas que ce jeu deviendrait mon opus majeur et
prendrait des siécles a finir. Nous avions gagné 4-1 contre
ANU (I'ennemi ancestral) et nous avions tous bien joué, donc
je me sentais plutét en forme lorsque je me suis assis pour
définir les grandes lignes de 7 Ages au dos d'un recu de carte
de crédit, en moins d'une heure.

Jai encore ce regu aujourd’hui et I'aspect général du jeu y est
clairement visible ; une multitude d'empire chacun sur 1 carte,
chaque empire ayant des capacités spéciales, une piste de
progrés servant & comparer I'évolution, un menu d'actions
plutét qu'une séquence de jeu, etc.

Ensuite ce fut, comme ils disent : le mal est dans le détail.
Dans ce cas, le détail avait plusieurs maux & bannir et le plus
important d'entre eux était le temps mort entre les tours.

Le coaur du jeu est le menu d'actions. Vous ne suivez pas une
séquence de jeu pour chacun de vos empires, mais vous
choisissez une action pour chacun. Cette déconstruction de la
séquence de jeu donne au joueur beaucoup de flexibilité, en
permettant de multiples manoauvres, civilisation ou
production, selon les choix. Cela rend aussi chague tour trés
rapide car vous ne faites qu'une seule action par empire.

Par contre, le jeu tel qu'il était envisagé ala base, était orienté
vers le joueur. Vous faisiez vos actions avec vos 3 empires,
puis je faisais mes 3, puis le joueur suivant faisait ses 3, etc.
Le probléeme avec ceci était que tout le monde avait
I'impression que tous les autres étaient trés lents et que vous
étiez le seul joueur rapide de la partie.

De plus, lors d'une partie & 7 joueurs, vous deviez attendre que
les 6 autres aient fini leur tour avant que ce ne soit & houveau
a vous. Une partie semblait donc infinie pendant que vous
attendiez entre chaque tour.

La solution était évidente, mais il a fallu 6 ans pour la
découvrir. Au lieu de faire un jeu orienté joueur (je joue, tu
joues), géométriquement parlant, vous faites pivoter le jeu de
90 degrés sur son axe et vous obtenez un jeu orienté action.

Au lieu d'agir 1 tour sur 7, nous avons maintenant 3 actions
sur 7 ce qui veut dire que nous passons la moitié du temps de
jeu a faire des choses (en laissant le temps mort pour la
diplomatie, les coups de poignard dans le dos, ou une tasse de
thé, au choix). En plus, la plupart des actions peuvent étre
faites simultanément. Donc, au lieu de faire vos construction,
puis que les adversaires fassent les leurs, puis que ce soit a
moi, tout cela en sattendant a chaque fois, nous pouvons
maintenant tous construire ensemble, ce qui augmente la
vitesse de jeu de 100 a 200%.

A partir de |3, tout le reste a pris naturellement sa place. Un
systéme orienté action méne a utiliser des marqueurs d'action.
Bien quils ne soient pas strictement nécessaires, les
marqueurs d'action gjoutent un éément de planification des
actions a choisir car tous vos empires ne seront pas forcément
en mesure d'agir lorsque ce sera leur tour.

Les marqueurs d'action ménent aux marqueurs de progrés
cadencé en tant que nouveau sous systeme pour essayer de
dépasser vos adversaires dans leurs tentatives d'évolution, tout
en incluant I'attitude de chaque empire pour progresser.

Un systéme orienté action a aussi obligé que le menu des
actions soit séguenceé précisément. Dans un jeu orienté joueur,
I'ordre des actions n'a pas d'importance, car vous choisissez ce
gue vous vouliez lorsque c'était a vous de jouer.

Maintenant il est essentiel que les actions soient séquencées
pour que leurs effets donnent une meilleure sensation de jeu.
Donc, la destinée se produit avant la civilisation, ce qui vous
permet de remplir votre main avant de jouer des cartes, mais
cela peut potentiellement vous laisser a court de cartes jusqu'a
la prochaine destinée.

De méme, ces deux actions se produisent apres la manoauvre
de fagon a vous assurer que la chance des cartes événements
ninterfére pas avec la capacité d'un empire a sétendre. La
production se passe avant tout ¢a, donc chaque empire a la
chance de récupérer des forces avant le prochain massacre
cause par les mancauvres de vos adversaires et les cartes
événements.

Les autres changements décisifs concernaient I'incorporation
du joker et larécolte de gloire en dehors de la séquence de jeu
principale.

Au départ, larécolte de gloire était une des 7 actions que vous
pouviez choisir. Ceci entraina plusieurs problémes. Personne
ne savait quand la choisir parce que personne ne savait qui
était en téte & tout moment. Comme cela coltait une action de
jeu, cela gjoutait encore au refus des joueurs pour choisir cette
action.

Quand finalement elle était jouée, c'était seulement parce
gu'un joueur voulait "voir ce qui alait se passer". Ce qui se
produisait était qu'un joueur était constamment battu par une
paire dautres joueurs qui devait ensuite immédiatement
choisir cette action pour son tour, ce qui faisait que un ou deux
joueurs étaient toujours en téte avant que tout le monde n'ait

pu agir.

Le pire probléme était que cette action était rarement choisie,
et le jeu sans orientation majeure. Les joueurs manoeuvraient,
construisaient des villes, adoptaient des religions et des
gouvernements. Des empires entiers se développaient et
tombaient, et tout le monde était toujours a0 en gloire.

La solution intermédiaire était que la récolte de gloire était
automatiquement jouée aprés 3 rounds complets, s cela
navait pas éé chois entre temps, mais c'éait arbitraire,
difficile a mémoriser, et signifiait que cela se produisait
toujours apres e méme tour de jouedr.

Le changement vers un systéme orienté action nous a permis
de sortir larécolte de gloire du menu des actions et de la faire
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se produire alafin de chagque tour (apres que tout le monde ait
agit).

Maintenant il y a un retour immédiat de ce que vous avez fait
achaque tour, et vous savez qui est devant, pourquoi il y est et
comment |I'empécher d'y rester.

Ceci afourni lafocalisation et le sens de I'immédiateté dont le
jeu avait désespérément besoin. Maintenant, chaque action est
crucidle. A chaque tour, vous devez rechercher comment
maximiser vos gains de gloire et minimiser ceux de vos
adversaires. Si ce n'est pas pour ce tour-ci, alors vous devriez
vous préparer pour le suivant.

Déplacer la récolte de gloire en dehors du menu des actions a
laissé un trou dans les actions (on ne peut pas faire un jeu
appelé 7 Ages avec seulement six actions aprés tout). Ceci a
été admirablement comblé par I'inclusion de l'action de
destinée.

Au départ, la destinée faisait partie de I'action civilisation mais
vous étiez limité a jouer, défausser et tirer un maximum de 3
cartes. Ceci avait le malheureux effet secondaire de rendre
difficile de refaire sa main quand elle puait comme un vieux
poisson de 3 semaines, et il fallait plusieurs tours pour
compléter toute votre main.

Séparer le fait de jouer, de se défausser et de tirer des cartes,
mais en permettant de le faire un nombre de fois illimité rend
I'action encore plus attirante que l'action civilisation seule
auparavant. Cela gjoute le bonus d'accélérer le jeu (la destinée
étant I'action la plus rapide du jeu) et vous permet de changer
votre main en une seule fois si vous en avez envie.

Lejoker était laréponse a un autre probléme, celui du manque
de mancauvre percu par certains joueurs (principalement les
joueurs de jeux historiques).

Dans la plupart des jeux, chague unité peut se déplacer a
chaque tour. Mais dans 7 Ages un seul empire peut se déplacer
a chaque tour (chacun de vos empire doit faire une action
différente).

Ce manque de mancauvre a €été remarqué assez tot par
beaucoup de joueurs, mais je ne I'ai pas pergu comme un
probléme pendant un certain temps. 7 Ages est un jeu
historique, et la manceuvre n'en est qu'un éément, et pas
forcément aussi important que la civilisation ou le commerce
et progrés pour n'en nommer que deux.

Par contre, quand vous avez recu suffisamment de retour de
suffissmment de joueur, alors quelque chose doit étre fait. Je
pensais que peut étre une seconde manceuvre était la chose a
faire, mais Greg a trouvé la solution évidente, le joker.
Maintenant vous pouvez faire deux actions comme vous
I'entendez (y compris une manoauvre) mais cela a un codt
(progres et gloire). Cela vous donne aussi |a flexibilité pour
retarder une action d'un de vos empires jusqu'a cette action,
mais a nouveau pour un certain codt (progres).

Finalement, vous pouvez jouer un joker si vous n'étes pas sur
de pouvoir créer un empire pendant ce tour. Si le premier
joueur choisit une épogque OU VOUS POUVEZ jouer un empire,
aors il devient un action créer un empire, sinon jouez le
comme une destinée pour vider votre main rapidement et

essayer de trouver un bon empire de départ. Ainsi vous ne
gaspillez pas un tour.

Par contre, cette flexibilité supplémentaire mene a de curieux
résultats. Tous les joueurs sont contents de |'avoir, mais ne
I'utilisent que rarement (pas plus de quelques fois au cours
d'une partie) a cause de son colt. Le joker est comme une
barriére de sécurité. Nous n'en avons pas besoin, tant que nous
savons quelle est |a.

Au départ, il y avait des cartes pour les empires, des cartes
d'événements et des cartes artefact, ce qui voulait dire que tout
le monde se retrouvait avec rien d'utile & un moment ou a un
autre. Maintenant chaque carte est en fait 3 cartes en 1, ce qui
veut dire que chague carte est toujours utile.

Un autre probléme était les régions de départ. Nous étions tous
un peu ignorant d'ou se trouvaient les provinces comme
Alamut, Pallava et Sanga et c'éait pénible. A moins d'avoir
une maitrise d'histoire géographie, qu'aurions-nous pu faire ?

Nous avons pensé a mettre une petite carte sur chague carte,
mais non seulement cela aurait pris une éernité, mais les
cartes sont déja assez chargées et cela n'aurait pas été
suffisamment clair pour trouver la région de départ dans tous
les cas.

La solution suggérée par Ken fut de mettre des lettres et des
chiffres sur la carte et dimprimer les coordonnées de chaque
région de départ sur la carte. Avec seulement deux caractéres
(et une paire de crochets) chague région pouvait étre trouvée
en un coup d'cal.

Finalement, aucune discussion sur la création du jeu ne serait
compléte sans quelques mots sur le débat des "grands hommes
(femmes)" contre les "forces de I'histoire”, débat qui dure
depuis quelques dizaines d'années.

Comme la plupart des choses viennent un peu des deux et que
chaque camp a des arguments plausibles. || semble clair que
des choses comme la tolérance, la justice et I'égalité sont des
forces inévitables qui peuvent étre retardées mais pas arrétées.
De méme, des individus comme Gengis Khan, Cléopétre,
Alexandre, Sun Tzu, la Reine Elizabeth, Mahomet, Bouddha
Napoléon, Confucius et Jésus parmi tant d'autres ont eu un
impact phénoménal que I'on peut encore voir aujourdhui.

Pour en citer quelques uns, vous pouvez remonter la peur
historique de l'invasion pour les Russes, la crainte de I'ouest
des "hordes asiatiques” et la plupart de la division est/ouest
parce qu'un jour Gengis sest réveillé et a choisi de chevaucher
vers|'ouest plutét qu'al'est.

Donc tout jeu essayant de modéliser I'histoire a besoin de
prendre en compte ces deux points de vue conflictuels. Tous
les grands hommes de I'histoire ont été inclus pour leur impact
potentiellement décisif sur le monde. Mais en méme temps,
les artefacts changent au cours du temps de structures
physiques (ex : jardins suspendus, grande muraille, grande
bibliotheque, etc.) a des structures plus abstraites (ex: suffrage
universel, guerre mondiale et internet) car la pensée du peuple
évolue aussi.
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Jal essayé de faire de ce jeu un traitement non sexiste et non
raciste de I'histoire du monde (du moins pour un homme blanc
vivant dans une société matérialiste de I'ouest). Mais aucun
jeu n'est sans valeurs, et il serait stupide de prétendre le
contraire. Jai mes propres valeurs et mes propres croyances
conscientes et inconscientes, certaines d'entre elles se sont
sans aucun doutes glissées dans ce jeu.

Par contre, je considére 7 Ages comme une base, et vous
pouvez changer; supprimer et/ou agjouter tout ce que vous
voulez au jeu comme vous l'entendez, afin de rendre le jeu
plus amusant et/ou plus précis historiquement, selon ce que
vous préférez.

Pendant le développement, beaucoup de joueurs sont venus
proposer des myriades de régles optionnelles, dont la plupart
étaient nouvelles et amusantes. Dans |'esprit du jeu, nous n'en
avons inclus que sept et nous vous laissons décider des autres
(s il y en @ que vous aimeriez voir dans votre prochaine
reconstitution de I'histoire du monde.

Avant de vous laisser, j'aimerai remercier tous ceux qui ont
participé a ce projet. La liste compléte de ces gens se trouve
dans les crédits, mais j'aimerai particuliérement remercier
Greg pour toute son aide sur la conception et le
développement et la perspective de la carte (une vue d'avion a
travers un odl de poisson) ; Mike pour sa pertinente histoire de
tout ; Rob, Beth, Viv et Nadina pour tout leur travail de
recherche, pour les graphismes des pions, des cartes et des
chefs ; Susie et le reste de ma famille qui souffre depuis
longtemps en tolérant mes défauts ; et tous les testeurs,
particuliérement ceux du lundi soir, pour leur patience et leur
persistance a travailler avec des versions du jeu qui n'étaient
pas compl etes et pleines de trous.

Gréce a leurs efforts prodigieux, 7 Ages devait depuis 7 ans
devenir I'un de mes jeux favori. Jespére qu'en jouant vous
partagerez notre joie de lagenése de 7 Ages.
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Traduction : Noé&l Haubry
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