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Rome 44 av. J.-C.

Les ides de Mars sont passées. Comme prédit par les augures, César a été assassing.
[I'git mort sur le sol du Sénat apreés avoir requ 23 coups de couteau,
chacun de la main d'un conspirateur différent.

— () C—

Citoyens de Rome, révoltez-vous !
L'Empire ne tient qu'a un fil.
Marcus Antonius assume le réle de conciliateur.
Avec Gaius Octavius et Aemilius Lepidus, ils forment un nouveau triumvirat
et nomment Préfets les conspirateurs, les amnistiant de leur crime.
Pour l'instant, la Vendetta s'est apaisée.

— () —

Mais |'unité reste fragile.

Tous les membres du triumvirat veulent dominer et construire leur propre Empire,
accroitre le commerce et développer |'agriculture pour leur propre profit,
gagner |la majorité au Sénat et faire front contre les meurtriers de César.

Les querelles obligeront certains a comploter contre leurs rivaux,
tandis que la foi les conduira & construire des monuments a leurs dieux.

— ) —

Quelle que soit a voie que chacun prendra,
un seul deviendra Empereur ou Impératrice de ce nouvel
N
Age de Rome.
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Marcus Antonius

Ami proche et général de César.

Amis, romains, compatriotes ! Croyez-moi quand je vous
dis que c'est moi qui, parmi vous, ai le plus souffert en
voyant le corps mort de notre bien-aimé César. J'étais
son ami le plus proche et le plus cher. Je dois étre ce-
|ui qui vengera sa mort, car seul cela pourrait m'offrir
un peu de paix.

Mais je me demande, 6 peuple de Rome, si ma paix est
plus importante que celle de Rome ? Ne commettez
pas |'erreur de me laisser seul avec la vengeance. Rome
a besoin de nous pour rester unie pour ne pas sombrer
dans la destruction totale.
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Fulvia

Aemilius Lepidus
Proche soutien de César.

J'ai combattu aux cotés de César. ) ai été son loyal ser-
viteur pendant des années. Dans ma vie, j'ai vu plus de
sang et de morts que les yeux d'un homme peuvent
supporter. Humblement, je me tiens devant vous
maintenant vous demandant de considérer ce qui est
le mieux pour Rome.

Je pourrais facilement prétendre que je n'ai personne
d'autre a servir apres la mort de César. Mais j'aurais
tort. Il'y a toujours Rome. Il y aura toujours Rome. Et je
m'engage envers elle.

Epouse et conseillere d'Antonius.

Chers Freres romains, notre bien-aimé César est mort.
Les laches et les intrigants I'ont assassiné et leurs
lames sont encore trempées de son sang. Mais il n'est
pas encore temps pour nous de pleurer.

Fréres romains, en tant que femme romaine et épouse
d'Antoine, je vous le jure : je n'aurai de cesse de faire
payer doublement le sang versé par César. Jusqu'a ce
que Rome soit libérée de ses ennemis sournois !

@4 §
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Junia Secunda

Epouse de Lépide et politicienne émérite.

Aujourd'hui, nous sommes en deuil. César n'était pas
seulement un Imperator puissant et habile, il était un
pere honnéte et compatissant pour nous tous. Il ai-
mait Rome | Nous, romains, étions ses enfants | Méme
alafin, je suis stre qu'il a fait face aux lames de ses en-
fants avec compréhension.

Mais je ne le ferai pas. Je vais me battre pour défendre
Rome de ces actions abominables. La lumiére de la
mémoire de César nous quidera pour rendre sa gran-
deur a Rome.
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Livia Drusilla

Gaius Octavius

Petit-neveu de César et héritier

egitime.

La plupart d'entre vous pensent que je ne suis que le
petit-neveu jeune et immature de César : un enfant
gaté. Mais César pensait différemment. Il croyait en
moi. Il vayait en moi |'avenir de Rome ! C'est pourquoi
il m'a désigné comme son héritier et "ai l'intention de
poursuivre son ceuvre.

La plupart d'entre vous pensent que je suis faible et
incapable de me dresser contre les ennemis de César
et contre ceux de Rome. En vérité, nos ennemis me
craignent déja! Ils ont comploté pour me garder loin
de Rome, mais je suis ici et je vais les écraser un par un
pour avoir versé le sang de César.

85 P33 $#2 {6 D4

Influente épouse d'Octavius

Jevais le doute dans vos yeux, chers romains. Apres tout, je suis du
cGté des assassins. Pour vous, je pourrais aussi bien avoir poignar-
dé César moi-méme. Vous pouvez penser que j'ai planifié sa mort
au long des nuits froides.

Mais en vérité, chers romains, j'ai été forcée de m'opposer a Cé-
sar. ('était la décision de mon pére et je n'avais pas le droit d'étre
en désaccord avec |ui. Mais je suis ici, préte a expier les péchés de
mon pere, en servant Rome.

85 P2 #3 Ko B4
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Vendetta ) /

— ) —

Vendetta.
Combien peut-on supporter avant de se briser les épaules ? P /
Jusqu'oli peut-on aller sur le chemin menant a la Gloire, )
avant d'étre complétement aveug|é par son éclat ? )
lvresse insensée.
Nous luttons si fort pour oublier
que nous donnons autant que nous recevons.
Etrien de plus.
J'aurais dd le savoir.

Vendetta.
Ce profond et sombre trou dans notre ame.
Un démon qui se nourrit de sa propre chair et de ses os.
Tournant en rond, formant des cercles de feu, se tuant a la tache.

J'aurais d@ le savoir. F
/ .-F R
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Vendetta. b
Méme si on s'en débarrasse. Méme si on la contréle. / /

Méme si on apprend a vivre avec.

Personne ne cessera jamais de penser a son pouvair brutal.
Un pouvoir qui mene vers la Gloire.
Un pouvoir qui fait des Empereurs.
Des idiots.
Nous luttons si fort pour ignarer ce qui se trouve devant nos yeux.
Rien que des mensonges.
J'aurais i m'en douter... Mais je ne |'ai pas fait.




Mise en place

Placez le plateau de jeu (T) sur la table avec le marqueur
Axe @) en son centre. Puis enfilez le plateau des Pro-
vinces (3) dans |'Axe au-dessus du plateau de jeu. Orientez
le plateau des Provinces afin que chaque joueur ait une Pro-
vince face a lui ou utilisez les marqueurs joueur pour indiquer
leur position a la table.

Parties a 2 : les joueurs doivent avoir des Provinces non-
adjacentes face a eux.

\[ Placez le marqueur round sur la case @) du compteur de

round@.

Mettez les disques de Population () de chaque Province

sur @.

Classez les tuiles Batiment (8) par type (Militaire M, Po-
litique A, Commerce &, Religion il et Agriculture &) et
. constituez des piles distinctes a cdté du plateau de jeu en
18 fonction de leur niveau: quatre tuiles de niveau @ par type,
trois de niveau (1) par type et deux de niveau @ par type.
3 Placez la Médaille de chaque type au-dessus des piles de ni-
veau @) correspondantes.

Parties & 2 : retirez cinq tuiles de niveau 2 ((B) et cing
de niveau 3 (@), une de chaque type.

Placez les éléments du Panthéon d'or (6] d'argent 8] et
de bronze [B en deux piles différentes @) (une pour les
3 bases et une pour les parties supérieures).

Parties a 3 : retirez un élément de base argenté {84 et
un élément supérieur de bronze {8

Parties a 2 : retirez deux éléments de base (un argen-
té 8 et un de bronze @) et deux éléments supérieurs
de bronze {83

Empilez les jetons Denarii (&) a coté du plateau de jeu:
cedi est [a réserve des Denafii (8).

= ———

Chaque joueur prend une fiche de référence (), un pla-
teau de joueur (0)/() au hasard, trois marqueurs Bonus
(un par type) et tous les éléments de la couleur du joueur.
Les joueurs placent ensuite ces éléments sur leur plateau
comme suit:

O : 1 Partisan ﬂ sur I'emplacement approprié.

Y © : 3 marqueurs Complot A&, face cachée, sur les em-
placements appropriés.

@ : autant de Légions & qu'indiqué pour leur person-
nage sur les emplacements appropriés.

© : autant de Votes ) qu'indiqué pour leur personnage
sur les emplacements appropriés.

@ : chaque marqueur Bonus @) sur I'emplacement cor-
respondant.

@ : autant de marqueurs Vendetta @8 qu'indiqué pour
leur personnage dans les emplacements les plus & droite
du compteur de Vendetta de leur plateau. Recouvrez les
marqueurs Bonus s'il y en a.

@ : si des éléments n'ont pas été placés sur le plateau de
joueur, les joueurs les gardent a coté de ce dernier.

Les joueurs ayant le symbole Ancre . sur leur plateau
prennent une carte Ancre @

Les joueurs prennent autant de Denarii & qu'indiqué sur le
plateau de leur personnage @).

Les joueurs placent leur marqueur Gloire §& @), face
"+30" cachée, sur le compteur de Gloire () selon I'indi-
cation de leur plateau.

Placez les marqueurs Vendetta (16) restants a coté du pla-
teau de jeu.

Placez les trois marqueurs Etape @) sur les cases 12, 21
et 30 du compteur de Gloire.

Mélangez les cartes Evénement . et placez-les en pile sur
le plateau de jeu, face cachée @8).

Mélangez les cartes Commerce ! et placez-les en pile a
c6té du plateau de jeu, face cachée (19).

Parties 4 2 : retirez les cartes avec |'astérisque (),

Désignez le joueur qui commencera comme vous le souhai-
tez et placez le marqueur Premier joueur @ dans un es-
pace libre de la Province en face de ce joueur @)

Mélangez les cartes Quéte [#] et distribuez-en trois, face
cachée, a chaque joueur. Constituez une pile avec les cartes
restantes et placez-la sur le plateau de jeu @ Les joueurs
gardent deux des trois cartes recues et en remettent une
sous la pile. Les cartes Quéte demeurent secretes jusqu'a la
fin de la partie lors du décompte final.

Parties 4 2 : retirez les cartes avec |'astérisque (),

e




>

/ . ) Disques de
- . Population

0000 L .
Ok N K NN 3
CE KK K- W

] : Retirez doucement les 4 disques de
s : Population des punchboards. Les

.- : disques de Population sont simi- :
i : lairesrectoverso. :
% ] 3

1 " )
. E ; : — —

0\ : : @ gofecceconod

P |

- | PO gmoRks ~

i : Mettez les disques de Population _ . a0 ‘A

sous le plateau des Provinces, de fa- L ; 17
con a ce que leurs trous soient ali- 1
gnés puis insérez les deux parties

1 — B
des pivots I'un dans 'autre a travers @
ces trous. : T

[afofo)

sg= o

ooges

s T —

-

1
*:.'; :
&l i
§ =
w | "
| ®:S
B (D e:°
| m Wiy G W
( { W " v
.. L/ | ) d )
r =
1 ;'ll'l

Tuiles acryliques

Retirez les tuiles acryliques en pous-
|" sant doucement sur un de leurs cg-
&' tés afin qu'elles se détachent des

LYE . petites parties qui les retiennent.
?’ d : Retirez le film plastique de protec-

| :tion surleurs deux cotés..

Plateaux de joueur

Chaque joueur commence la partie avec un nombre
différent de Légions, de Votes, de points de Gloire
et de Denarii. Certains ont aussi une carte Ancre.

Tous les joueurs commencent avec 1 de leurs 5 Par-
tisans placé sur la position active fff : les autres posi-
tions sont inactives .

Les emplacements du plateau de joueur sont remplis

1 Sl

de droite a gauche. Audébut dela partie, placez les \ \ 3 /]
divers éléments sur les emplacements avec des sym- : A DF Tl T
boles opaques et laissez libres les emplacements avec MARC.US-ANT?I IU?""\ A
b — -
: des symboles clairs.
h 4 Par exemple, Marcus Antonius commence comme suit:
: 7 Légions . ]
A LI Légions TS Votes 4/5 Partisans 1/5

4 deses 5 Votes (- (D).

. | II commence aussi avec 7 Denarii, 1 point de Gloire, Lﬁ & & & & & & 6 30 C}» . ',

2 marqueurs Vendettas et une carte Ancre en main.

- 4
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Cartes Quéte

Les cartes Quéte rapportent des points de Gloire en fin de partie (@) quand
leurs conditions sont remplies @) : il peut s'agir d'un montant fixe ou variable

en fonction du degré d'accomplissement @).
O Nomdela carte.

© Conditions & remplir pour la Quéte et montant variable de points de Gloire

en fin de partie @ qui peuvent étre obtenus.
@ Points de Gloire gagnés en fin de partie §F .

© Lastérisque @ désigne une carte qui doit étre retirée pour les parties a 2.

Regles genérales
Apercu

La partie se déroule en 9 rounds, chacun divisé en 4 phases:
Phase des Complots : une carte Evénement l est
révélée. Les fleches qui y figurent (), 5, )%, g) dé-
terminent |'ordre du tour . En respectant cet ordre, les
joueurs peuvent activer des Complots A
Phase de Construction : dans |'ordre du tour, les
joueurs peuvent construire des Batiments.

Phase d'Action : dans l'ordre du tour, les joueurs
placent leurs Partisans ﬁ sur les Batiments ou les Com-
plots pour effectuer des actions jusqu'a ce que tous les
Partisans disponibles saient placés.

Phase de Revenu : les joueurs percoivent leur Reve-
nu & Puis faites pivoter le plateau de jeu dans le sens
indiqué par la carte Evénement révélée lors de la phase
des Complots.

A la fin du 9™ round, passez au décompte final. Le joueur
ayant le plus de points de Gloire (@+@) 4 la fin de ce dé-
compte gagne la partie.

Recrutement

Les Légions, les Partisans et les Votes qui ne sont pas placés
sur un plateau de joueur lors de la mise en place sont dits non
recrutés et ne peuvent pas étre utilisés avant d'avoir été re-

crutés par le joueur. Les méthodes de recrutement varient et
sont expliquées dans les régles suivantes. Lorsqu'un élément
(Légion, Partisan, Vote) est recruté, placez-le sur votre pla-
teau de joueur. Vous pouvez désormais |'utiliser.

Gains/Pertes de Gloire

Dés qu'un joueur gagne ou perd des points de Gloire @ il
déplace immédiatement son marqueur Gloire d'autant de
cases sur le compteur de Gloire (@) @)). Ceci n'est pas né-
cessaire pour les points de Gloire acquis lors du décompte
final @ puisqu'ils sont directement comptabilisés lors du
décompe final.

Sivotre marqueur Gloire dépasse la fin du compteur de Gloire,
retournez-le sur sa face "+30" et replacez-le sur la case 1 pour
continuer de compter vos gains (&) , @)). Votre total de
points de Gloire est désormais de 30 plus le nombre de la case
qu'occupe votre marqueur sur le compteur de Gloire.

Un marqueur Gloire ne peut pas descendre en dessous de
la case 1 du compteur de Gloire. Tout effet qui aurait cette
conséquence pour un joueur ne peut ni le cibler, ni étre uti-
lisé par lui. Les effets pouvant avoir cette conséquence sont,
par exemple, un Complot qui 8te 1 point de Gloire (-1 @) ou
|'utilisation de la Double Taxation & X2 si la perte de Gloire
fait passer le joueur en dessous de "1", etc.

W\
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Etapes

Le compteur de Gloire comporte quatre Etapes. Au dé-
but de la partie, elles sont sur les cases 5, 12, 21 et
30. Chaque fois que le marqueur Gloire d'un joueur at-
teint pour la premiere fois une Etape, il gagne un Par-
tisan ﬂ supplémentaire qu'il prend dans les éléments
restants lors de la mise en place et I'ajoute a son pla-
teau de joueur (p. 9, @). L'Etape de la case 5 est fixe.
Les étapes 12, 21 et 30 sont signalées par un marqueur.

Chaque fois qu'un joueur atteint pour la premiere fois
'Etape 12,21 ou 30 (@), le marqueur correspondant des-
cend d'un cran.

Exemple: Laurent (( ) atteint en premier |'Etape de la
case 12 (@). Ce marqueur Ftape descend immédiate-
ment sur la case 11 (@) : le marqueur Gloire d'Anais (@)
s'y trouve et elle gagne aussi un Partisan supplémentaire.
De nouveau, le marqueur Etape descend a la case 10 (@).

Si Cédric (.) s'était trouvé sur le case 11 avec Anais
(@), ils auraient gagné simultanément un Partisan sup-
plémentaire et le marqueur Etape serait descendu de
deux cases (une pour chacun d'eux) pour finir en 9 (@D)).

Egalités

Quand une carte Evénement récompense le joueur "ayant
le plus" ou "ayant le moins" et que plusieurs joueurs sont a
éqalité, ils obtiennent tous la récompense. Quand une carte
Quéteaccorde des points de Gloire au joueur "ayant le plus"
ou "ayant le moins" et que plusieurs joueurs sont a égalité
dont le joueur ayant cette Quéte, celui-ci remporte la ré-
compense.

: Les joueurs évoluent sur le compteur de Gloire tout au
long du jeu, gagnant et perdant des points. Comme indi-
© qué, les joueurs gagnent plus de Partisans en atteignant :
 les Etapes du compteur de Gloire. Une fois un nouveau :
© Partisan gagné, celui-ci reste acquis pour le reste
: de la partie. '

© Par exemple, si Anais gagne un Partisan en franchissant :
© |'Etape 5 pour atteindre 7 points de Gloire, puis qu'elle perd
¢ des points de Gloire (par ex., en utilisant la Double Taxation) :
et que son marqueur Gloire redescend surla case 3 du comp-
: teur de Gloire, elle conserve son nouveau Partisan sur son
: plateau de joueur.

R




Regles
Phase des Complots

. Cartes Evénement (Etape 1)

Révélez la premiére carte Evénement et donnez sa récom-
pense aux joueurs adéquats. Placez la carte Evénement face
visible sur le plateau de jeu.

Orientez le marqueur Premier joueur (@ /p.9 - ) dans
le sens indiqué (gauche ou droite) par les fleches de la carte
Evénement. Ceci détermine le sens et |'ordre du tour : le pre-
mier joueur d'un round est celui qui a le marqueur Premier
joueur dans sa Province ou, a défaut, le premier dans le sens
indiqué par le marqueur Premier joueur.

Ce marqueur reste toujours dans la Province ol il a été placé
lors de la mise en place.

O Nomdelacarte.
© Récompense et conditions.
O Contexte.

© Sens dans lequel le marqueur Premier joueur est orien-
té ET nombre de fois et sens dans lequel le plateau des
Provinces tournera de 90° & la fin du round (p.24).
Les fleches bleues )} indiquent le sens horaire et les
fleches orange J indiquent le sens anti-horaire.

) Un cran dans le sens horaire (90°) @ »
B‘E Deux crans dans le sens horaire (180°) @ > @

5Uncrandanslesensanti—horaire(QO") @ > @
> @

55 Deux crans dans le sens anti-horaire (180°) @

et i o & ’ "‘UNE M o
AUVAISE pE 5]
A oL RSONNE

EONEUIS avec o plys go S st leyr
Plateay de Jouseur Gagnent it

18 par recrutg,

M Activation de Complot (étape2)

Les Complots sont placés uniquement durant la phase d'Ac-
tion. Par conséquent, sautez cette étape lors du premier
round.

A tour de role, en commencant par le Premier joueur et dans
'ordre du tour, tous les joueurs peuvent activer un ou plu-
sieurs de leurs Complots A& - il n'y a qu'un seul tour d'ac-
tivation et si un joueur n'active pas certains Complots, il ne
peut plus le faire pour le round en cours.

Vous pouvez activer n'importe quels Complots que vous avez
placés dans les rounds précédents dans n'importe quelle Pro-
vince, sauf la vétre (celle qui vous fait face). Un Complot
prend pour cible le joueur qui fait face a la Province oli se
trouve le marqueur du Complot active (@)

Quand vous activez un Complot, vous devez retirer le mar-
queur Vendetta 8 situé le plus a gauche du compteur de
Vendetta de votre plateau de jeu. Puis, vous placez ce mar-
queur dans |'emplacement libre le plus a droite du comp-
teur de Vendetta du plateau du joueur ciblé (@@). Les
deux conditions sont obligatoires. Si vous n'avez pas
de marqueur Vendetta ou qu'il n'y a pas d'emplacement
libre sur le plateau de la cible, le Complot ne peut pas
étre activé ().

Lorsque vous retirez un marqueur Vendetta de votre plateau
de joueur, si vous révélez une case avec un Bonus +1 @), ce
Bonus est désormais actif. Inversement, si une case avec un
Bonus +1 est recouverte par un marqueur Vendetta, ce Bo-
nus devient inactif.

Quand un Complot est activé, retournez son marqueur sur le
coté imprimé (@), &) : ce marqueur retournera sur le pla-
teau de son joueur a la fin de la phase d'Action.

Par Complot que vous activez avec succes, vous pouvez utili-
ser un des trois effets de Complot indiqués sur la gauche de
votre plateau de joueur (&)).

Le plateau des Provinces pivote dans le sens indiqué
: parla carte Evénement a la fin du round.




Lors du round préceédent, Laurent () a placé un Com-
plot A dans la Province qui lui faisait face en placant un
marqueur Complot & la position adéquate et son Partisan 4
ﬂ au-dessus (@). A la fin de la phase d'Action, il a remis | !

son Partisan sur son plateau de joueur, laissant le Complot T

en place (@). Anais (.) a fait de méme lors d'un autre 3
round précédent de la partie. \

Au début de ce round, Laurent () peut utiliser son Bonus

Militaire durant la phase d'Action car il n'y a pas de mar- |
queur Vendetta dessus. Cédric (7)) ne peut utiliser que son k|
... Bonus Politique pour la méme raison. Laurent joue avant ||
S Anais (@) durant ce round. 10
\) o @ . “-.....La Province ol Laurent a placé un Complot fait désormais

e e face a Cédric. Laurent peut donc activer son Complot pour

Q @ @ @ affecter Cédric. Laurent décide de le faire.

Pour cela, il doit payer I'activation en déplacant un de ses

* marqueurs Vendetta @ de son plateau de joueur (@)

vers un emplacement vide du compteur de Vendetta du pla-

r teau de Cédric (.). Dans notre exemple, Laurent a un mar-

e queur disponible et Cédric a un emplacement libre, ce qui
rend |'action possible.

- Le compteur de Vendetta est la partie du plateau de |
Joueur qui contient les marqueurs Vendetta : un empla-
. cement disponible (sans marqueur) peut offrir ou non
un Bonus (si tel est le cas, I'emplacement est imprimé
- avec l'image du Bonus octroyé).

- Laurent () active le Complot contre Cédric (O) en re-

tournant son marqueur Complot sur sa face imprimée (&). !
[l peut maintenant utiliser une des 3 actions Complot de son E 'iE‘
personnage ((8)) contre Cédric et choisit d'utiliser la Dégra- R

dation X

Anais (@) qui joue aprés Laurent ne peut pas activer son

w1 71 3 8 Complot contre Cédric, car le compteur de Vendetta de ‘
e @ () @ celui-ci est désormais rempli ().
—Lm_

: Enfin, et méme s'il avait placé un marqueur Complot au pré-

| alable, Damien (@) n'aurait pas pu déclencher un Complot

13 """ durant ce round car il n'a pas de marqueur Vendetta
pour payer |'activation ().

Sl Ala fin de cette phase, Laurent () peut désormais utili-
ser son Bonus Politique et Cédric ne peut plus profiter d'au-
cun des siens.
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Effets des Complots

Les Complots sont un moyen de handicaper vos adversaires
et de gagner des Bonus au prix de |'utilisation des marqueurs
Vendetta. Chaque personnage a acces a deux effets de Com-
plots communs et un effet spécifique: ls sont indiqués sur la
gauche de son plateau. Quand un joueur active un Complot,
il doit choisir un de ces effets. Chaque Complot ne prend
pour cible qu'un seul joueur. Leurs effets sont expliqués ci-
apres.

Si un joueur ne peut utiliser aucun de ses trois effets contre
un adversaire, il ne peut pas activer de Complot A&, ni
payer de Vendetta @8 .

Calommie

Faites reculer immédiatement le marqueur Gloire adverse
d'un cran sur le compteur de Gloire. Cet effet ne peut pas
étre utilisé contre un adversaire dont le marqueur Gloire
estsur la case 1.

Dégradation

Retirez un élément du Panthéon adverse: |'élément doit
étre de sa couleur et appartenir a un niveau inachevé du
Panthéon.

Apostasie

Choisissez une Légion adverse dans n'importe quelle Ré-
gion de Combat et retirez-la ou remplacez-la par une des
vGtres. La Légion retirée est remise sur le plateau de son
propriétaire.

Tromperie

Choisissez deux Légions adverses situées dans les Régions
de Combat. Déplacez-les vers n'importe quelle Région (les
deux Légions doivent finir dans la méme Région).

Second vote

Retirez un Vote adverse de la Colonne du Sénat (le Vote
est remis sur le plateau de son propriétaire) puis placez un
des votres au-dessus.

2 |

(@) Vote nul

Retirez un Vote adverse de la Colonne du Sénat (le Vote
est remis sur le plateau de son propriétaire) et gagnez im-
médiatement un point de Gloire.

Vente forcée

Choisissez au hasard et défaussez une carte Commerce
dans lamain de |'adversaire et gagnez deux Denarii.

(&®) Droits de douane

Si votre main est incompléte, choisissez au hasard une
carte Commerce dans la main de |'adversaire et ajoutez-la
alavotre.

Phase de Construction

Les Batiments permettent aux joueurs de gagner des Points
de Gloire et des Médailles. Les Batiments serviront ensuite a
placer vos Partisans pour agir durant la phase d'Action.

Dans ['ordre du tour, tous les joueurs peuvent dépenser leurs
Denarii pour prendre une ou des tuiles Batiment dans les piles
et les placer dans les emplacements correspondants sur le
plateau des Provinces. Celui-ci comprend quatre Provinces:

Affque  Geule Espagne  [telie

Chaque tuile indique en rouge le montant de Denarii & &
payer pour poser ou améliorer une tuile et en noir les points
de Gloire @ qu'elle fait gagner immédiatement. Les Bti-
ments sont placés sur I'emplacement correspondant du pla-
teau des Provinces ou au-dessus d'une tuile Batiment du
méme type de niveau inférieur.

Unjoueur ne peut placer des tuiles Batiment que dans
la Province qui lui fait face durant le round. Il ne peut
placer une tuile Batiment de niveau 1 ((1) que si 'empla-
cement correspondant est libre. S'il'y a une tuile Batiment
de niveau 1 (placée ce round-ci ou lors d'un round précé-
dent), le joueur peut placer une tuile Batiment de niveau 2

L
2
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((D) du méme type au-dessus. De méme, une tuile Bati-
ment de niveau 3 () ne peut étre placée qu'au-dessus
d'une tuile Batiment du méme type de niveau 2.

Durant son tour, un joueur peut placer autant de tuiles
Batiment de la pile des Batiments qu'il le souhaite
tant qu'il peut payer leur coit en Denarii &. Pour
chaque tuile Batiment qu'il place, un joueur gagne immédia-
tement des points de Gloire §¢ et augmente de 1 la valeur

de Population & de la Province ot la tuile est placée en fai-
sant tourner le disque de Population d'un cran pour révéler
le couple suivant de chiffres.

Population & 1 Populatmn &2

Le premier chiffre de ce couple est celui de la Population
actuelle de la Province. Le second chiffre (en rouge) est
celui du malus de points de Gloire que subit le joueur s'il
applique une Double Taxation & x2 lors de la phase de
Revenu.

Tuiles Batiment

Flles sont de cing types : Militaire M, Politique A, Com-
merce &, Religion B et Agriculture &.

Les tuiles de niveau Ill ne peuvent pas étre amé-
liorées.

Emplacement de tuile vide du
plateau des Provinces.

Le symbole de gauche indique le type
de Batiment qui peut y étre placé (ici,
Religion ()). Le symbole en bas &
droite indique qu'un joueur a besoin
de payer 3 Denarii (53) pour y pla-
cer une telle tuile : s'il le fait, il gagne
immédiatement 2 points de Gloire
comme indiqué par |'autre sym-
bole de droite.

Tuile Batiment Religion

de niveau ()

Ce Batiment nécessite 13 Denarii &8
pour étre amélioré au niveau 3 et rap-
porte immédiatement 6 points de
Gloire @ au joueur qui le fait.

Médailles

Le joueur plagant en premier une tuile Batiment de ni-
veau () gagne la Médaille de ce type de Batiment. Chaque
Médaille accorde une capacité unique a son détenteur:

@ e

Vous gagnez les égalités dans les Régions de Combat : le
ou les joueurs a égalité avec vous prennent la place suivante,
si possible (p. 17).

O rolitique

Quand vous constituez une Majorité, vous gagnez 3 points
de Gloireﬂ ala place du gain normal.

@ Commeree

Vous pouvez utiliser des cartes Joyaux ' comme des Jo-
kers @ pour compléter vos Ensembles Commerciaux
(p.20).

. Religion

Vous pouvez payer 3 Denarii &3 pour gagner immédia-
tement 1 point de Gloire $/ a tout moment de la partie
(méme en dehors de votre tour).

@A@]m@@ ture

Quand vous placez un Partisan ﬂ sur un Batiment Agricul-
ture, vous gagnez 2 Denarii & en plus du bénéfice normal

(p.22).

Tuile Batiment Religion

de niveau (1)

Ce Batiment nécessite 8 Denarii &
pour étre amélioré au niveau 2 et
rapporte immédiatement 4 points de
Gloire # au joueur qui le fait, faisant
avancer immédiatement son mar-
queur Gloire de 4 crans sur le comp-
teur de Gloire.

Tuile Batiment Religion

de niveau (i)

Ce Batiment est le dernier de son
type et ne peut pas étre amélioré.
Le joueur qui place en premier
une tuile Batiment de niveau 3
gagne la Médaille du type cor-
respondant.




Phase d'Action

Durant cette phase, les joueurs placent leurs Partisans pour
effectuer des actions avantageuses et/ou géner leurs adver-
saires.

Placer des Partisans fJf

A tour de role et dans l'ordre du tour, chaque joueur place ses
Partisans un par un. Immédiatement apreés avair placé son Par-
tisan, le joueur effectue 'action correspondante (voir encadré
Résumé) ou gagne le bénéfice qu'elle accorde. Un joueur peut
placer ses Partisans sur les tuiles Batiment (7) et les emplace-
ments Complot A&, de la Province qui lui fait face ou au Coli-

sée (e /p.9 - @)

Les tuiles Batiment peuvent accueillir autant de Partisans que
leur niveau (1 Partisan sur un Batiment de niveau (1), etc.).

Placement des Partisans - Résumé

: Placez un Partisan sur un Batiment:

Militaire M (p.17) pour placer une Légion & dans une Région de Combat (gain de Gloire en fin de partie @). :
Politique A (p. 18) pour déposer un Vote €Y sur le marqueur Axe @ en I'empilant au-dessus de ceux qui s'y trouvent (gain de :

Gloire immédiate # ET en fin de partie #).

Commercial & (20) pour piocher une carte Commerce . (effets de cartes jouables en cours de partie ou gain de Gloire en fin de
partie @)‘ :
Religieux I (p. 22) pour placer un élément du Panthéon il sur son plateau du Panthéon (gain de Gloire en fin de partie @).
Agricole & (p. 22) (gain immédiat de Denarii &3).

Placez un Partisan sur le Colisée (p. 22): gainimmédiat de Gloire f

: Placez un Partisan ET un marqueur Complot A (p-23) sur un emplacement Complot vide de sa Province. Aprés son placement, un :
: Complot peut étre activé dans les tours suivants contre |'adversaire jouant dans la Province ol se trouve le Complot. ]

Les Partisans ne peuvent étre placés que sur des
tuiles Batiments (7 ou des marqueurs Complots

A, et pas sur une Province : ce placement est
doncimpossible.

Un Batiment de niveau @ ne peut pas accueil-
lir plus de 2 Partisans : ce cas de figure n'est donc
pas possible.

Un Bétiment de niveau @ accueillant 2 Parti-
sans, dont |'un est placé gréce au Bonus Militaire
(ceci est valide, car ce Batiment peut accueillir
jusqu'a 3 Partisans, méme si |'un d'eux est placé
grace a un Bonus).

Un Batiment de niveau @ accueillant 1 Parti-
san, le maximum qu'il peut supporter.

Un Batiment de niveau (1) accueillant 2 Parti-
sans, le maximum qu'il peut supporter.

Un Batiment de niveau (@) accueillant 3 Parti-
sans, le maximum qu'il peut supporter.




' Militaire

Investir dans le Militaire vous apportera des points de Gloire en
fin de partie si vous avez le plus de Légions dans une Région.

Placez un Partisan sur un Batiment Militaire pour placer une Lé-
gion {89 dans une Région de Combat (deux en utilisant le Bonus

Militaire) (@/p. 9 - @)).

Les joueurs peuvent placer les Légions sur une Région de Com-
bat depuis leur plateau de joueur ou depuis une autre Région
de Combat.

Chaque Région de Combat peut contenir un nombre illimité de
Légions, peu importe leurs propriétaires. Pour qu'une Région de
Combat soit vaincue, elle doit contenir un nombre total de Lé-
gions égal ou supérieur au chiffre inscrit dans son bouclier (@)).

Le joueur ayant le plus de Légions dans une Région de Combat
vaincue gagne la premigre place m et les paints de Gloire cor-
respondants en fin de partie @ Cemontant est indiqué dans les
banniéres de la Région de Combat (). Le second joueur @ 3
avoir le plus de Légion dans la Région gagne les points de Gloire
correspondants en fin de partie, etc.

En cas d'égalité, les joueurs a égalité conservent leur
place mais n'obtiendront pas de points de Gloire lors
du décompte final.

Par exemple, Laurent () et Anais (‘) ont tous les deux
placé trois Légions dans une Région de Combat (@), @) et
celle-ci est vaincue ([ = Gubudy). Ni Laurent, ni Anais ne
gagneront de points pour la premiére place car ils
sont a égalité.

Cédric () a aussi une Légion (@) dans cette Région de
Combat. Comme Laurent et Anais sont a éqalité pour la pre-
miére place, Cédric est second (et non pas troisieme) et gagne-
ra donc les points de Gloire correspondants.

MAIS si Laurent avait eu la Médaille Militaire @) qui
tranche les égalités en faveur de son propriétaire, il
aurait terminé a la premiére place, Anais a la seconde et Cé-
drica la troisieme.

Un joueur place deux Légions dans
une Région de Combat en utili-
sant son Bonus Militaire (une nor-
malement et une Supplémentaire
grace 4 son Bonus).

Un joueur place une Légion dans
une Région de Combat sans uti-
liser son Bonus Militaire.

. Couleurs des Régions de Combat:
j Région verte : Epire :
Région rouge : Macédoine
Région bleue : Thrace

Lors d'une partie & 2, les astérisques (*) sous les banniéres des Régions in-
diquent que ces banniéres ne sont pas prises en compte lors du dé-
compte final. Par exemple, quand la Thrace est vaincue, la premiere place
rapporte 5 points de Gloire en fin de partie @ et la seconde en rapporte 3
(aulieude 10 et 5).




A Politique

Investir en Politique vous rapportera des points de Gloire en cours
de jeu, mais aussi lors du décompte final en fonction de la position
de vos Votes.

Placez un Partisan sur un Batiment Politique pour déposer un Vote
@ (deux en utilisant le Bonus Politique) sur le marqueur Axe
((@)/p.9 - @), en'empilant au-dessus de ceux quis'y trouvent.

La pile des Votes est la Colonne du Sénat : elle est constituée des
qu'un Vote est placé sur le marqueur Axe. Chaque Vote placé ensuite
s'empile sur les précédents. La Colonne peut contenir au maxi-
mum cinq Votes empilés.

Quand un sixiéme Vote est placé, le Vote du bas de la Colonne est
retiré et remis sur le plateau de joueur de son propriétaire. Les cing
Votes se trouvant dans la Colonne du Sénat lors du décompte final Un joueur place deux Votes sur la Un joueur place un Vote sur la

rapportent des points de Gloire @ 3 leurs propriétaires. Colonne duSénaten utilisant son Colonne du Senat sans utiliser le
Bonus Politique (les Votes sont Bonus Politique.

placés ['un aprés |'autre en com-

Lors des phases d'Action ou des Complots, un joueur peut éta- mengant pa e Vote rormal).

blir une Majorité s'il constitue une suite consécutive de 3
Votes dans la Colonne du Sénat. Une Majorité ne peut étre consti-
tuée qu'en ajoutant des Votes, pas en les retirant (avec le
Complot Vote nul par ex.). Un joueur doit donc avoir les 2 Votes du
haut de la Colonne et en placer un troisieme au-dessus. Un joueur
qui établit une Majorité gagne immédiatement deux points de
Gloire f

@

=

Cedric () a deux Votes Durant la phase d'Action, Cédric choisit de pla-  En placant son premier Vote  Puis, Cédric place immé- Cédric crée ainsi une
consécutifs (.) sur cer un Partisan g sur un Batiment Politique A €@, Cédric établit une Majo-  diatement son second nouvelle  Majorité
Colonne du Sénat (.) ce qui lui donne la capacité de placer un Vote @1~ rité (.), car il a trois Votes  Vote, fourni par le Bonus. (.) ce quilui rapporte
au-dessus de celui de (.) en haut de la Colonne du Sénat. Cédric dis- successifs dans la Colonne. encore deux points de
Laurent () (@))- pose aussi duBonus Politique 7} de sonplateau  Cette Majorité lui rapporte im- Gloire f

de joueur et choisit de I'utiliser. Il place sonBo- ~ médiatement deux Points

nus et son Partisan par-dessus sur un Batiment Po- de Gloire f

litique, ce qui lui donne I'opportunité de placer

deux Votes au lieu d'un.
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Damien (@) active
un Complot contre
Anais (@) et utilise
'effet Second Vote
pour retirer un de ses
Votes de la Colonne

@

Anais (@) effectue une action Politique avec son
Bonus (ce qui lui permet de placer deux Votes) : mais
il ne lui reste qu'un seul Vote sur son plateau de joueur.

Anis place son premier Vote (.), se retrouvant avec
trois Votes consécutifs et établit une Majorité ({9)).
Ses cing Votes ont a présent été joués.

Damien a maintenant

trois Votes successifs
i s Q 7 s dans la Colonne, mais

il n'établit pas de Ma-
jorité, car il n'a pas
placé de Vote.

Second Vote : retirez un Vote adverse
de la Colonne du Sénat (e Vote est remis
sur le plateau de son propriétaire) puis
placez un des vatres au-dessus.

La Colonne compte maintenant 6 Votes, ce
qui dépasse sa capacité maximale. Par consé-
quent, le Vote situé a la base est retiré de la
Colonne et remis sur le plateau d'Anais (@D)).
Elle a donc maintenant 4 Votes dans la Co-
lonne et un sur son plateau de joueur.

Mais 'effet de son Com-
plot lui permet aus-
si d'ajouter un de ses
Votes apres en avoir re-
tiré a l'adversaire.

Anais peut maintenant utiliser le second Vote de son Bonus (@@)). Elle établit
donc une seconde Majorité (’). Elle reprend ensuite son autre Vote situé a

Damien établit ainsi
une Majorité (.)
et gagne deux points
de Gloire

a base de la Colonne sur son plateau de joueur.




? Commerce

Le Commerce rapporte des points de Gloire en fin de par-
tie grace a vos Ensembles Commerciaux. En cours de jeu, les
cartes Commerce peuvent aussi vous &tre bénéfiques si vous
les jouez.

Placez un Partisan sur un Batiment Commercial pour piocher
une carte Commerce [, deux si vous utilisez le Bonus Com-
merce, de la pile des cartes Commerce (p.9 - (19)).

Il'y a cing types de cartes Commerce : Outils 9, Armes X,
Habits <57, Joyaux @ et les Jokers @ qui peuvent étre em-
ployés en conjonction avec n'importe quel type de carte dans
les Ensembles Commerciaux (voir ci-dessous).

Votre taille de main maximale est de cinq cartes
Commerce !,y compris la carte Ancre . Sivotre main est
pleine, vous devez jouer, vendre ou défausser une carte
Commerce avant d'en piocher une autre. La carte Ancre
ne peut pas étre vendue. Elle prend juste de la place dans
votre main. Vous pouvez vous en débarrasser gréce a |'effet
de certaines cartes Commerce.

Les cartes Commerce peuvent étre employées de trois fa-
cons: en les jouant pour activer leur effet, en les regroupant

pour constituer des Ensembles Commerciaux de trois cartes :

du méme type, ou en les vendant pour un Denarius.

Jouer une carte Commerce

Un joueur peut jouer une carte Commerce ! lorsqu'il rem-

plit le type de condition de la carte. Il résout alors immédia-
tement son effet et la défausse.

Une carte Commerce peut étre jouée des qu'elle est piochée

par |'effet d'une autre carte, mais seulement si elles ont :
le méme type de condition. De méme, les cartes Com- :

merce peuvent étre enchainées uniquement si elles ont le
méme type de condition.

L'action d'un Partisan n'est résolue qu'une fois que toutes les

cartes Commerce jouées ont été résolues et défaussées.

Créer un Ensemble Commercial )

Les joueurs peuvent constituer un Ensemble Commercial
de trois cartes Commerce du méme type. Constituer un En-
semble est gratuit et les joueurs peuvent le faire a tout mo-
ment durant leur tour.

Dés qu'un joueur constitue un Ensemble &, il place les cartes
qui le compose face visible a I'emplacement prévu de son pla-
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teau de joueur. Dés lors, ces cartes ne peuvent plus é&tre jouées
ou vendues mais elles rapporteront des points de Glaire lors du dé-
compte final @ Sauf spécification contraire, chague joueur peut avoir
un maximum de trois Ensembles Commerciaux.

Vendre une carte Commerce &

N'importe quand durant son tour, un joueur peut défausser une carte
Commerce de sa main pour gagner immédiatement un Denarius. Le
joueur peut défausser autant de cartes qu'il le souhaite.

' Cartes Commerce

@ Gain de points de Gloire en

fin de partie @ pour un Ensemble
Commercial de ce type. Les Jokers
ne rapportent pas de points de i

Gloire.
© Type dela carte.
O Lastérisque @

les parties a 2.
) Nom de la carte.

@ Effet lorsqu'un joueur joue la

carte.
@ Contexte.

signale que :
cette carte doit étre retirée pour

: @ Type de condition:
: Quand vous activez un Complot
A
Quand un Complot A est activé
dans votre Province
Quand vous construisez un Bati-
ment
Quand vous effectuez une Double
Taxation %2
Quand vous placez un Partisan
7

N'importe ot

Sur le Colisée g

Sur un Batiment Agricole &

 TRRRERRRRRXRRRREERERRNNSEEE o

‘Quand vous placez un
L. prenet un de vos masguruns My daf
Cuunrd Y e diplacet it emplcement
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Quand vous placez un ff

| Quand vous placez un f7 [§

‘ m Retirez '] dela partie.

Elle pioche une nouvelle carte Com-
merce par |'effet du Cadran Solaire:
un Circinus, qu'elle joue immédiate-
ment (elle peut le faire car le Circi-
nuset le Cadran Solaire ont le méme
type de condition).

Piochez une a supplémentaire. ‘

Grace a l'effet du Circinus, Elle résout maintenant |'action
elle retire la carte Ancre de sa consécutive au placement de son
main et se retrouve avec trois Partisan et pioche deux cartes
gréce a son Bonus Commerce.

Elle place son Partisan sur le Phare
et, avant la résolution, joue sa carte
Commerce Cadran Solaire et la
pose dans la défausse.

Anais veut utiliser une action
Commerce avec son Bonus,
mais elle a quatre cartes Com-
merce et la carte Ancre dans
samain.

cartes en main.

: Ffluand vous placez un f
‘ PiuchezZQ supplémentaires. ’

Il a maintenant trois cartes en

Laurent a quatre cartes Com-
merce en main et veut utiliser
une action Commerce avec son
Bonus.

Il place son Partisan sur le
Phare et choisit de jouer la
carte Commerce Bulla et la
place dans la défausse.

main et en pioche deux par
I'effet de la carte Bulla.

Damien a cinq de ses Légions &
sur le plateau de jeu, une Légion
disponible et une autre non recru-
tée et la carte Commerce Brace-
lets Serpentins en main.

Grace aux cartes piochées, il peut
constituer un Ensemble Com-
mercial (J et le place & coté
de son plateau de joueur. Apres la
constitution de cet Ensemble, il ne
|ui reste que deux cartes en main.

Il peut maintenant piocher
deux cartes avec son Bonus
Commerce. Laurent ne peut
pas jouer immédiatement |'Oli-
culacar|'action consécutive au
placement de son Partisan a
été résolue.

Fluand vous placezun ff |

Quand vous placez un ﬂ|

- | Prenezla premiere @] de la
- | défausse des [@].

II'place son Partisan sur le
Bétiment Chateau sans
Bonus et, avant la résolu-
tion de I'action, joue les
Bracelets Serpentins.

L'effet de la carte Iui permet de
prendre la premiére carte de la
défausse des cartes Commerce
et de |'ajouter a sa main. Cette
carte est a Bulla. Il la prend et
met les Bracelets Serpentins
dans la défausse.

Piochez 2 a supplémentaires. ’

Comme la Bulla et les Brace-
lets Serpentins partagent le
méme type de condition, elles
peuvent étre enchalnées et
Damien choisit de jouer immé-
diatement la Bulla pour pio-
cher deux cartes Commerce
grace aelle.

Sead vots oy g o1

Quand vous placez un {7 {

IRecrutezl & supplémen-
taire.

Une des cartes qu'il
pioche est a Spatha et
il choisit de la jouer im-
médiatement pour pla-
cer sa 7™ Légion sur
son plateau de joueur.

Damien résout enfin
I'action consécutive au
placement de son Par-
tisan et place une de
ses Légions en Epire et
|'autre en Macédoine.




m Religion

Investir dans la Religion vous rapportera des points de Gloire
en fin de partie pour chaque élément du Panthéon que vous
aurez construit.

Placez un Partisan sur un Bétiment Religieux pour placer
un élément du Panthéon Fil & coté de votre plateau de
joueur.

En utilisant les cing éléments du Panthéon de sa couleur et
deux des piles communes (p.9 - (@), chaque joueur peut
construire complétement son Panthéon.

Le Panthéon est constitué de deux niveaux : sa base (trois
éléments rectanqulaires) (@) et sa partie supérieure

(quatre éléments polygonaux) (@).

Un joueur commence un niveau de son Panthéon en utili-
sant un élément de sa couleur ([P]) et le termine en prenant
un élément dans les piles communes (Or - [6], Argent - 8],
Bronze - [B]). La base du Panthéon d'un joueur utilise donc
2 éléments de la couleur du joueur plus un des piles com-
munes, la partie supérieure utilise trois éléments de la cou-
leur du joueur plus un élément des piles communes.

Le premier joueur a prendre un élément de base ou de la par-
tie supérieure dans les piles communes prend |'élément
correspondant. Le second joueur prend I'élément [8J et les
joueurs suivants prendront les éléments [B).

Un niveau non achevé du Panthéon est un niveau qui ne
comprend pas tous les éléments qui doivent le compléter.
Dans I'exemple ci-dessus, la base est achevée (@), mais
pas la partie supérieure (@)).

Durant la phase des Complots, les éléments d'un Panthéon
de la couleur du joueur peuvent étre retirés grace a la Dé-
gradation (p.14).

@ Agriculture

L'Agriculture rapporte des Denarii permettant de construire
des Batiments plus chers.

Placez un Partisan sur un Batiment Agricole pour gagner im-
médiatement des Denarii & selon le round en cours:

Round 9
L'Agriculture rapporte 5 Denarii &3

Rounds 7,8
L'Agriculture rapporte 4 Denarii &

Rounds 5,6
L'Agriculture rapporte 3 Denarii &3.

Rounds 3, 4

[ % L'Agriculture rapporte 2 Denarii &.

0

*Rounds 1,2
7 L'Agriculture rapporte 1 Denarius &3.

B Colisce

Placez un Partisan sur le Colisée pour gagner immédiate-
ment 1 paint de Gloire g Les joueurs peuvent y placer au-

tant de leurs Partisans T qu'ils le souhaitent.

Quand tous les joueurs ont placé tous leurs Partisans, la
phase d'Action s'achéve. Tous les Partisans ﬂ les
marqueurs Bonus @) et les marqueurs des Complots ac-
tivés SR sont remis & leurs positions sur les pla-
teaux de joueur.
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AAction Complot

Le joueur prend un marqueur Complot (@) de son plateau
de joueur et le place, caté illustré caché, dans un emplace-
ment Complot vide (@) de la Province qui lui fait face.

Puis, un Partisan doit étre placé sur le marqueur Complot
pour indiquer que celui-ci est préparé (@)). Si les trois em-
placements des marqueurs Complot de la Province sont déja
remplis (@), le joueur ne peut pas utiliser cette action pour
placer de Complots.

A propos des Bonus

 Siun Bonus +1 Militaire, Commerce, ou Politique (G}, @),
@) d'un joueur est actif (c'est-a-dire non recouvert par
: un marqueur Vendetta €8 ), ce joueur peut utiliser ce
© Bonus une fois par round.

¢ UnBonus peut étre actif en début de partie selon le plateau
¢ de joueur du personnage ou peut |'&tre en cours de jeu suite
: alutilisation des marqueurs Vendetta pour activer les Com-

: plots A&
© Quand un joueur choisit d'utiliser son Bonus lors d'une ac-
© tion, il prend le marqueur Bonus correspondant sur

: son plateau de joueur et le place sur la tuile Bati-
: ment en-dessous de son Partisan ﬂ

¢ Quand le joueur utilise son Bonus, il effectue en réalité une
: double action durant son tour. Par exemple::

Damien joue une action Militaire avec Bonus : il place
une de ses Légions en Macédoine et en déplace une
autre de la Thrace vers |'Epire.

Anais joue une action Commerce avec Bonus: elle pioche
deux cartes Commerce.

Laurent joue une action Politique avec Bonus :il place un
de ses Votes sur la Colonne du Sénat et encore un autre.

. Les actions avec Bonus ne peuvent jamais étre utili-
: sées pour recruter des Légions ou des Votes ou pour
: retirer une carte Ancre de la partie.




é Phase de Revenu

Dans |'ordre du tour, chaque joueur choisit le Revenu
' 3 qu'il veut collecter dans la Province qui lui fait face.

T Un joueur peut gagner un Denarius & par point de Popu-
lation (le chiffre noir du disque de Population) sans malus
(@). Ou il peut choisir d'effectuer une Double Taxation
et de gagner deux Denarii par point de Population en per-
dant immédiatement le nombre de points de Gloire ﬁ in-
diqué en rouge sur le disque de Population (@)).

_ Un joueur ne peut pas effectuer de Double Taxation s'il
ne peut pas reculer suffisamment son marqueur sur le comp-
l. teur de Gloire.

RAPPEL
Si vous avez oublié d'augmenter votre Population
durant la phase de Construction, vous pouvez véri-
fier rapidement son score en additionnant le niveau
de chaque Batiment plus un.

.. Avant
la Taxation
(phase de Revenu)

"
i o
;! @

Cedric (D)

Double Taxation

Laurent (( )
Taxation normale

,,

b

B

Fin du round

Rotation du plateau

Apres la collecte du Revenu, pivotez le plateau des Provinces
en le tournant de 90° dans la direction indiquée par le mar-
queur Premier joueur ( et ce autant de fois que le nombre
de fleches (), 5, D®, Jiy) figurant sur la carte Evénement
face visible.

Avancée du jeton du compteur
Agriculture

Faites avancer d'une case le jeton sur le compteur Agricultu-
re pour signaler le changement de round.

RAPPEL
Vous ne perdez pas vos Partisans si vous repassez
derriére une Etape.

Apres
la Taxation

Ans (@) Darmien (@)

Double Taxation Taxation normale

(phase de Revenu)

3 a9 49

19 19 39 Y g 79 3¢ 59 50

: 1@ e 5@ 18 oa 7@ 3@ “neis@ 08 e 15&@
3@x1-38 . 3@a-6@  6@x2-na& 5@x1-5@
Pas de malus - 2points de Gloire . -4points de Gloire Pas de malus

Laurent ne peut pas ap-
pliquer de Double Taxa-
tion car il ne peut pas re-
culer son marqueur Gloire
de deux crans comme le
requiert le disque de Po-
pulation.

Cédric, avec son faible
montant de Denarii, choisit
d'appliquer une Double
Taxation durant sa phase
de Revenu pour gagner le
double de Denarii (6 au
lieu de 3) en perdant 2
points de Gloire.

Anais, en avance sur les
autres joueurs et dispo-
sant d'un faible montant
de Denarii, applique aussi
une Double Taxation et
gagne 12 Denarii au prix
de 4 points de Gloire.

Damien, satisfait de son
montant de Denarii, n'es-
time pas qu'une Double
Taxation vaut la peine de
perdre 4 points de Gloire.




Décompte Final

Aprés la fin du 9™ round, il est temps de savoir qui s'est
montré le plus digne de mener I'Empire vers un Nouvel Age
de Rome.

Le joueur avec le plus de points de Gloire (¢+@) gagne.
En cas d'éqalité, e joueur avec le plus de Denarii & par-
mi ceux a éqalité gagne. Sil'égalité persiste, tous les joueurs
a éqalité deviennent Co-Empereurs.

Les joueurs marquent des paints pour chacun des aspects
suivants:

ﬁ Compteur de Gloire
M Militaire

A Ppolitique

@ Commerce

T Religion

L Quétes

& Denatii

Lors du décompte, assurez-vous d'ajouter les points dans
'ordre indiqué ci-dessus.

Vous pouvez trouver des pages de compte impri-
: mables sur: https://teetotumgames.com/

@Score du compteur de
Gloire

Chaque joueur gagne autant de points de Gloire que le
chiffre de la case qu'occupe son marqueur Gloire sur le
compteur de Gloire.

Dans l'illustration ci-contre, le marqueur d'Anais se
trouve sur le chiffre 3 lorsque la partie se termine et
elle gagne donc 3 Points de Gloire .

Ayant atteint le chiffre 30 et encore gagné un point
de Gloire apres cela, le marqueur de Laurent occupe
la case 31 (son marqueur est sur sa face "+30" et sur la
case 1). Il gagne donc 31 points de Gloire .

M Score Militaire

Les joueurs gagnent des points de Gloire de fin de partie se-
lon leur position dans chaque Région de Combat vaincue.

Les chiffres des tableaux ci-dessous indiquent ce montant

pour chague position.

Les Régions non vaincues ne rapportent pas de Gloire.

Lors d'une égalité entre joueurs pour une place, cette place
ne rapporte aucun points de Gloire (sauf si un des joueurs &
éqalité a la Médaille Militaire).

Parties a 3-4 joueurs

Parties a 1-2 joueurs

‘s .

e

2

3

Anais (@) et Damien (@)
sont 4 égalité dans cette Ré-
gion. Mais Damien a gagné la
Médaille Militaire et |'éqa-
lité est donc tranchée en sa
faveur. Il gagne la premiére
place (5 @) et Anais la se-
conde (2 @).

Laurent (C ) et Anais
(@) ne gagnent au-
cun points de Gloire
pour cette Région car
ils sont a égalité et
qu'aucun d'eux n'a
la Médaille Militaire.
Cédric () gagne
4 points de Gloire de
fin de partie (ﬂ) dans
cette Région en oc-
cupant la seconde
place.

()
Cette Région de Com-
bat doit étre occupée
par 4 Légions pour étre
vaincue. Comme il y en
a 6, c'est le cas. Cédric
gagne 10 ﬁ en étant
|e joueur avec le plus de
Légions (3), Laurent
gagne 5 @ en étant se-
cond et Damien gagne

3@
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A Score Politique

Les Votes des joueurs dans la Colonne du Sénat rapportent
des points de Gloire en fonction de leur position :

~ Laurent:2¢
o Anais: 19 +5¢
Cédric: 3¢
Damien: 6 ¢

W Score du Commerce

Les Ensembles Commerciaux rapportent des points de Gloire
en fonction du type de cartes:

% Outils B Ble 3¢
¥ Armes B Rouge 49
<> Habits Jaune 59
® Joyaux B vert 64
® Coffres @ Orange Joker

T Score de la Religion

Les joueurs gagnent des points de Gloire par élément de leur
Panthéon en fonction de sa couleur.

(6] or Prise dans les piles communes 4§

SY Argent  Prise dans les piles communes 3§

Bronze  Prise dans les piles communes 24

B

(P] Joueur  Prise dans fa réserve dujoveur, 14

a sa couleur

& Score des Quétes

Les joueurs révelent leurs cartes Quéte |#]. S'ils ont rempli

==

les conditions de ces cartes, ils gagnent les paints de Gloire
de fin de partie @ indiqués.

& Score des Denarii

Chague joueur gagne 1 point de Gloire de fin de partie @
tous les 4 Denarii (3 s'il possede la Médaille Religion) en
sa possession. Tous les Denarii échangés contre des points de
Gloire sont remis dans la réserve (p.9 -(8)).

Exemple de décompte final

Apres le décompte de tous les points de Gloire, Cédric en
a collecté le plus et devient le nouvel Empereur d'Age of

Rome.
o

Laurent(" ))  Cédric(@))  Anais(@)  Damien (@)

Place sur le compteur g 29 26 27 23 .
Mire > M5 14 2 8 @

Politique 4| 2 3 6 6 .
Comm@ ¥ o0 9 4 6 .
Regon > W | 1 1 6 )
Quets > £ 0 3 0 s ©
Denari > @ 3 0 2 : @

40 (gs) 47 58

P

g
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/ Laurent (D) Cedric @ Anais @ Damien :
0 = o« o mswmmﬁjawgﬁﬁ@.
[ S0 joueurssur
' D 12@/4-30 6’/34’ 10/4@20 : le compteur de Gloire
2@ o Damien- Cédric ~Anais Laurent E /
!} ............................. 1'-;“ ................... i g I l
B e,
N ¢!
e | .
4 .. | -
! Laurent : 27 )
. @) Anais: 1 +5 8 1
- ; i
T © o @ Cedric3g i
] @ b Panthéon de Laurent () Panthéon de Cédric @ Panthéon d'Anais @ Panthéon de Damien ./ ! v
. o @ Damien:6f : ; ’ o
: P 1#-10 106]-4¢ 16]-4¢ 69 181-3¢ 19 : :
i N 18-2¢ ;g 27120 471-49 : q

5[Fl-50

© Quéte de Cédric
o .0-1 . B : :
a—mld‘?«.::m a3} | i -,...:...-x:.m. K Gagnez 3 ’ pour
o I AR O g ot S . E

chaque Région de
Combat ol vous fi-

A\ ) : . nissez premier.
Q Main de Laurent (© Main de Cedric @ Main d'Anais @ Main de Damien ;  (Cedricaobtenu la 1 1
y Pas d'Ensembles Commerciaux. 2 Ensembles Commerciaux I en utilisant la 1 Ensemble Commercial ¢ 1 Ensemble Commercial @ place dans I.a Région |
f : o - - bleue, remplissant les 1
1 : Médaille Commerce @) lui permettant d'uti- Armes (3 -l Joyaux (@ -@) conditions de sa Quéte. 1]
; !{! : liser les cartes Joyaux @ comme des Jokers 3 D etqagel3@-3P : R
.'i":_, ] @) Les cartes Joyaux ne rapportent plus de : : % ; R
I|i." / : Gloire et il gagne les points de ses Ensembles Com- : ; .‘\ |
| : merciaux Armes (3 - [l et Habits (<3 - (7). ] ; ~/ !
) : 1X -4 ¢ 19 -6¢ P 5 -
i : 1X =4 ¢ op '
] : 19-5¢
....................................................................................................................................
Anais (@) et Damien (@)  Cédric (@) gagne 4 #P dans  Cédric gagne 10 @ en terminant 1°. © @ Quéte de Damien
sont 4 égalité dans cette Ré-  cetteRégion enobtenantla2™  Laurent gagne 5§ en terminant 27, E
: A o e AT Lawrent: 5 © Avoir obtenu la Mé-
O gion. Damien a la Médaille  place. Damien obtient Bﬂ en terminant 3°™. Cediic: 4?40? l4f : daille Mili " a.
) Militaire : il gagne |'éqalité et i [ aille filitaire
- gagne I'ég Laurent () et Anais (@) ne Anis: 240

Ll

remporte 5 ﬂ en obtenant la - gagnent rien car ils sont & éga- Damien: 5 ¢+3 f 8? £ Damien possede la
1% place. Anais est seconde et lité. . Médaile Militaire et

remporte 2 . . . gagne donc 6 @

Macedoine



Variantes

Apreés quelques parties, vous pouvez essayer |'une des va-
fiantes suivantes. Vous pouvez méme les combiner pour
vivre une nouvelle expérience de jeu.

Espions & Alliés

Cette variante ne fonctionne que pour 2 a 4 joueurs.

Eléments:
2 jetons Diplomatie par joueur (1 Espion @ et 1 Alliance

).

gnment jouer:

Durant la phase des Complots A et avant toute activa-
tion de Complot, les joueurs placent, dans |'ordre du tour, un
jeton Diplomatie, face cachée, sur un Batiment de n'importe
quelle Province d'un adversaire. lls placent au-dessus de ce
jeton le montant de Denarii & qu'ls offrent pour conclure
un accord. Les joueurs peuvent négocier le montant des
Denarii.

Sil'adversaire accepte|'offre, il prend les Denarii et le jeton
Diplomatie est révélée:
Sic'est une Alliance, le joueur et son adversaire gagnent
immédiatement autant de points de Gloire @ que le ni-
veau du Batiment ot a été placé le jeton Diplomatie.
Si c'est un Espion, le joueur qui a placé le jeton Diploma-
tie choisit de gagner les points de Gloire @ ou d'utiliser
immédiatement et gratuitement |'action associée a ce
Batiment (comme s'il avait placé un Partisan dessus). Il
ne peut pas utiliser de Bonus pour cette action.

Sil'adversaire refuse|'offre, le jeton Diplomatie est révélé:
Si c'est une Alliance, le joueur reprend ses Denarii.

Si c'est un Espion, les Denarii du joueur sont mis dans la
réserve.
Apreés avoir été révélé, le propriétaire du jeton Diplomatie
le récupére et il ne peut plus étre utilisé durant ce
round.

Exemple :

Laurent place son jeton Diplomatie et cing Denarii (5 &3)
sur le Chateau de niveau 3 en face d'Anais. Elle accepte
I'offre. Anais prend les cing Denarii et le jeton de Laurent
est révélé:

1. Si c'est une Alliance @

Laurent et Anais avancent leurs marqueurs Gloire de trois
cases sur le compteur de Gloire (+3 @).

2.Si c'est un Espion

Anais garde les cinq Denarii et Laurent peut choisir de ga-
gner seul 3 points de Gloire ou d'effectuer une action gra-

tuite grace au Chateau et de placer ou déplacer une de ses
Légions {§§g dans les Régions de Combat.

C'est maintenant a Anais : elle place son jeton Diplomatie et
trois Denarii sur le Phare en face de Laurent. Laurent n'est
pas convaincu que ses intentions soient louables et refuse
|'offre d'Anais. Le jeton de celle-ci est révélé:

1. Si c'est une Alliance @

Anais récupére ses Denaii.

2.Si c'est un Espion @

Anaiis perd ses Denarii qui sont remis dans la réserve.

Paix

Cette variante facilite le jeu et le rend moins belliqueux et
plus rapide.

Les joueurs ne peuvent pas placer ou activer de Complots
A Leurs jetons Vendetta @& sont toutefois placés sur
leur plateau de joueur au début de la partie. Retirez les
cartes Quéte La Vendetta comme moteur et La Vendet-
ta ne cesse jamais.

Horloge

Cette variante rend le jeu plus prévisible et permet davan-
tage de planification.

Au'lieu de faire tourner le plateau des Provinces dans le sens
indiqué par les cartes Evénement, il tourne de 90° dans le
sens horaire a chaque fois.
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Héros

Cette variante rend les Batiments plus stratégiques car il n'y
a pas de course aux Médailles.

Retirez toutes les Médailles de la partie, ainsi que les Quétes
Offrandes, Libre échange, Vote prééminent, Dur labeur,
Le plus décoré et La derniére pierre.

Temps difficiles

Cette variante épice vos parties et vous force & une planifi-
cation plus méticuleuse.

Ajoutez et mélangez les six cartes Evénement [ ayant
des effets négatifs a la pile. Placez la pile face cachée sur
le plateau de jeu puis suivez les regles normales.

Empereur solo

Dans ce mode, vous n'etes pas en compétition et devez rem-
plir certaines taches. Pour un mode solo plus compétitif, uti-
lisez les regles du mode Solo L attaque de Cassius.

Objectif

Vous devez compléter le plus de téches possibles dans la liste
suivante :

o Atteindre 51 points de Gloire @ sur le compteur
de Gloire.

© (Obtenir au moins 3 Médailles.

o Vaincre au moins 2 Régions de Combat.

o Placer au moins 4 Votes (B .

o (onstituer au moins 2 Ensembles Commerciaux ¢ .
o Construire un Panthéon il .

o Compléter au moins 2 Quétes &£ .

Mise en place

Mettez tout en place comme pour une partie a 2 mais prenez
un seul plateau de joueur et placez-le devant vous.

Si vous voulez plus de difficulté, ajoutez les cartes Evéne-
ment négatives de la variante Temps Difficiles.

Comment jouer

Phase des Complots :

Révélez une carte Evénement . mais ne prenez aucune
récompense. Gagnez 1 Denarius & par Partisan ﬂ recru-
té.

Orientez le marqueur Premier joueur @ dans la direction in-
diquée par la carte Evénement. Vous ne pouvez pas utiliser
de Complot A& dans ce mode, mais les marqueurs Vendet-
ta @8 sont placés sur votre plateau de joueur au début de
la partie.

Phase de Construction :
Suivez les regles standards.

Phase d'Action:
Suivez les regles standards (sauf pour les Complots).

Phase de Revenu:
Suivez les régles standards.

Décompte final

Apres la fin du 9°™ round, effectuez le décompte final.
0 4-5taches
Considérez-vous comme un Préteur.
o 6 taches
Considérez-vous comme un Imperator.
o 7 taches
Sans hésitation, vous pouvez vous considérez comme un
fils de Jupiter.
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Symlbeles

Plateau des Provinces
Province

Marqueur Premier joueur
Tuile

Quéte

Rotation horaire de 90°
Rotation anti-horaire de 90°

Rotation horaire de 180°

Rotation anti-horaire de 180°

(arte Quéte
Carte Evénement
Carte Ancre
(Carte Commerce
(arte Cassius

(Carte Combat

Retirer lors d'une partie solo/a 2

Retirer lors d'une partie solo/a 2

Ensemble Commercial

Joker

Points de Gloire (en cours de jeu)

Points de Gloire (en fin de partie)

Denarii
Revenu
Population
Complot

Vendetta

it
&
il
s
M
a
¥
m
8
®
®
o
o
o
o
©
Q
&

7

Partisan

Légion

Vote

Panthéon

Colisée

Militaire

Politique

Commerce

Religion

Agriculture

Premier niveau (Batiment)
Deuxiéme niveau (Batiment)
Troisieme niveau (Batiment)
Médaille Militaire

Médaille Politique
Médaille Commerce
Médaille Religion

Médaille Agriculture
Province d'Afrique
Province de Gaule
Province d'Espagne
Province d'ltalie

Calomnie (Complot)
Dégradation (Complot)
Apostasie (Complot)

Tromperie (Complot)

POOOEECTEEE XY@ YOEBBERTRSF

Second vote (Complot)
Vote nul (Complot)

Vente forcée (Complot)
Droits de douane (Complot)
Elément du Panthéon - Joueur
Elément du Panthéon - Bronze
Elément du Panthéon - Argent
Elément du Panthéon - Or
Carte Commerce - Coffre
(arte Commerce - Habits
(arte Commerce - Joyaux
Carte Commerce - Outils
Carte Commerce - Armes
Défense 2

Défense 3

Défense 4

1% place dans une Région
2°™ place dans une Région
3®™ place dans une Région
Bonus (n'importe lequel)
Bonus Militaire

Bonus Politique

Bonus Commerce

Jeton Diplomatie - Espion

Jeton Diplomatie - Alliance




" Explotis

I Lors de chaque partie, les joueurs peuvent effectuer des l
£ exploits et obtenir le jeton correspondant, semblable a un {
e \ "Phalera" romain. Détachez le jeton Exploit correspondant ’
i et donnez-le au joueur qui I'a accompli. Prendre des photos |
Ll de la partie et de vos Exploits est une bonne fagon de se van- |
\ AD GLORIAM !

ter aupres de ses amis. Y a-t-il un meilleur moyen d'intimider
ses adversaires ?
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: Obtenir 90+ points de Gloire Gagner 12+ points dans Fabriqué en Chine. 1 ..: "‘!
| en mode Solo - Attaque de Cassius. la colonne du Sénat. N

Scannez ce code pour une vidéo de
partie de 3 minutes (en anglais) ou vi-
sionnez-la grace a ce lien:
youtube.com/watch?v=649MOFWwGlI

Y bt -

W
-i. Finir la partie sans marqueur Ven- Atteindre le meilleur score du
detta sur votre plateau dejoueur.  créateur (113 points de Gloire)




AD GLORIAM

Rome 44 av. J.-C.

Les ides de Mars sont passées. Comme prédit par les augures, César a été assassiné. Il git mort
sur le sol du Sénat apreés avoir requ 23 coups de couteau, chacun de la main d'un conspirateur
différent.

Citoyens de Rome, révoltez-vous | L'Empire ne tient qu'a un fil. Marcus Antonius assume le
rle de conciliateur. Avec Gaius Octavius et Aemilius Lepidus, ils forment un nouveau triumvi-
rat et nomment Préfets les conspirateurs, les amnistiant de leur crime. Pour l'instant, la Ven-
detta s'est apaisée.

r
Mais |'unité reste fragile. Tous les membres du triumvirat veulent dominer et construire leur &

propre Empire, accroftre le commerce et développer I'agriculture pour leur propre profit, ga-
gner la majorité au Sénat et faire front contre les meurtriers de César. Les querelles oblige-
ront certains a comploter contre leurs rivaux, tandis que la foi les conduira a construire
des monuments a leurs dieux.

Quelle que soit la voie que chacun prendra, un seul deviendra Empereur ou Im-
’ . IN
pératrice de ce nouvel Age de Rome.

Créé par - > ;
Vangelis Efthimiou Mlustre par <. 3
TEETOTUM L€ GION  Antonios Yannopoulos Evan ch“lé '
g . I-. &





