Rise of Empires
Préparation du jeu

Placez le plateau principal au centre de la table et le plateau de développement à coté. Placez les pièces & les 40 disques Ressources noirs à côté de ces 2 plateaux (banque).

Chaque joueur reçoit une aide de jeu, 5 pièces & 2 disques Ressources et, dans sa couleur : 30 cubes Population, 9 disques Action et le pion Alliance. Puis chaque joueur place l'un de ses disques :
· sur la case 0 de la piste des PV (autour du plateau de jeu principal)
· sur la case 16 de la piste Nourriture (en haut du plateau de jeu principal)
· sur le plateau principal près de la piste de l’ordre du tour.

Chaque joueur place 5 cubes Population dans sa réserve (les 25 autres cubes forment son stock). 

( Placez une tuile Empire, face Ere I visible (ocre), dans chacune des 8 cases du bas du tableau de développement (l'ordre de ces tuiles n'a pas d'importance).

( Mélangez les 16 tuiles Progrès de l’ère III (marron) et placez 2 d’entre elles faces cachées dans chacune des 8 cases de la piste Progrès (au milieu à gauche) du tableau de développement. Puis faites la même chose avec les 16 tuiles Progrès de l’ère II (sienne) et enfin avec les 16 de l’ère I (ocre). Il devrait donc y avoir 6 tuiles dans chaque case (2 pour chaque ère, avec 2 tuiles de l’ère I en haut de la pile, 2 de l’ère II au milieu et enfin 2 de l’ère III en dessous de la pile).

( Mélangez les 40 tuiles Territoires et placez-en 4 faces cachées dans chacune des 10 cases de la piste Territoire (au milieu à droite) du plateau de développement. 

( Mélangez les 8 tuiles Cité de l'ère III B et placez-en une, face cachée, dans chaque case de la piste Cité (en haut à gauche) du plateau de développement. Puis faites de même avec les 8 tuiles Cité de l'ère III A. Répétez cette opération avec les 20 tuiles Cité des ères II et I (d'abord les 5 tuiles Cité de l'ère II B, puis les 5 tuiles de l’ère II A, puis les 5 tuiles de l’ère I B et enfin les 5 tuiles de l’ère I A) qui doivent être placées sur les 5 cases de la ligne du haut de la piste Cité.

Le 1er joueur est tiré au sort et son disque est placé dans la 1ère case de la piste de l’ordre du tour (en bas et à droite du plateau de jeu principal) : les disques des autres joueurs sont ensuite placés sur cette piste en sens horaire à partir du 1er joueur.

Déroulement du jeu
Le jeu se déroule en 3 ères de 2 tours de jeu chacune (A & B) et chaque tour de jeu se compose des 5 phases suivantes :


1. Nouvelles tuiles


2. Actions des joueurs


3. Nourriture


4. Revenu


5. Points de victoire (PV)


6. Détermination de l’ordre du tour

1. Nouvelles tuiles

Au 1er tour, retournez faces visibles les 8 tuiles Progrès, les 10 tuiles Territoire et les 5 tuiles Cité situées en haut de chaque pile (on ne retourne que les 5 tuiles de la rangée supérieure des piles de tuiles Cité).
Au début de chacun des tours suivants, retirez d’abord toutes les tuiles faces visibles qui n’ont pas été sélectionnées au tour précédent. Placez-les à coté du tableau de développement : elles restent disponibles à l'exception des tuiles Merveille qui sont définitivement écartées et remises dans la boîte. Après cela, retournez faces visibles une nouvelle série de tuiles.

Exception : si vous jouez à 2 ou 3 joueurs voir l’encadré à la fin de ce §.
Note : au début du 5ème tour de jeu (tour III A) retournez les 8 tuiles Cité au lieu de 5.

Replacez les 8 tuiles Empire dans les cases de la piste Empire. A partir du tour 3 (ère II A), placez chaque tuile Empire sur sa face bicolore (couleurs correspondant aux ères II et III).

Enfin, retirez tous les disques Ressources de la piste Commerce et remettez-les dans la banque.

A 2 ou 3 joueurs, toutes les tuiles Progrès, Cité et Territoire non sélectionnées sont définitivement écartées et remises dans la boîte (comme les tuiles Merveille dans les parties à 4 ou 5 joueurs) à l'exception des tuiles dont la partie inférieure est rouge, celles-ci restant disponibles pour le tour suivant.
2. Actions des joueurs

Dans l’ordre de la piste d’ordre de jeu, chaque joueur effectue 1 action, jusqu'à ce que tous aient effectué 6 actions. 

( Lors du tour A d’une ère, on choisit une action en plaçant 1 de ses disques Action dans une des 5 lignes du tableau Action puis on effectue l’action correspondante (on ne peut sélectionner une action que si on peut l’effectuer). Les disques Action sont placés sur chaque ligne de droite à gauche (1 seul disque par case).

On peut placer autant de disques Actions qu’on le souhaite dans une même ligne mais le nombre de cases disponibles par ligne est limité : dans une partie à 5 joueurs, chaque ligne comporte 10 cases disponibles (sauf pour l'action Prendre une tuiles Empire = 8 cases) ; dans une partie à 4/3/2 joueurs, chaque ligne comporte 8/6/4 cases.

( Lors du tour B d’une ère, on choisit une action en retirant 1 de ses disques Action d’une ligne puis on réalise l’action correspondante. On peut retirer un disque Action gratuitement s’il n’y a pas de disque situé à la gauche de celui-ci ; s’il y a des disques Action à la gauche du disque que l’on souhaite retirer, on doit payer 1 pièce, 1 cube Population (provenant de sa réserve), 1 disque Ressources, 1 point Nourriture ou 1 PV pour chaque disque situé à gauche. On peut aussi retirer un disque sans réaliser l’action associée mais on doit payer pour tout disque situé à gauche de celui que l’on retire.

Note: si vous avez la tuile Progrès Imprimerie, vous n’avez jamais à payer pour retirer un de vos disques Action.
Prendre une tuile Progrès

Prenez 1 tuile Progrès face visible et placez-la devant vous. Si la tuile provient de l’ère précédente vous devez payer 1 pièce à la banque et si c’est une tuile issue de l’ère I et que l’on est à l’ère III vous devez payer 2 pièces.

Note : on ne peut pas posséder la même tuile progrès en plusieurs exemplaires.

Quelques tuiles Progrès sont utilisables comme « actions gratuites » : une telle tuile peut être utilisée en plus de son action normale (avant ou après) quand vient son tour d’effectuer une action. On peut utiliser autant de tuiles que souhaité de cette façon, mais chaque tuile ne peut être utilisée qu'une seule fois par tour (retournez-la face cachée après utilisation).

Important : on ne peut pas prendre une tuile Progrès et l’utiliser aussitôt ; on doit attendre que les autres joueurs aient chacun effectué au moins une action.

Prendre une tuile Territoire

Prenez 1 tuile Territoire face visible et placez-la devant vous.

Note : on peut posséder la même tuile Territoire en plusieurs exemplaires. 

· chaque tuile plaine détenue rapporte 2 points Nourriture et 1 cube Population.

· chaque tuile île détenue rapporte1 point Nourriture et 1 cube Population.

· chaque tuile forêt détenue rapporte 2 cubes Population mais coûte 2 points Nourriture.

· chaque tuile montagne détenue rapporte 3 cubes Population mais coûte 3 points Nourriture.

· chaque tuile ville détenue rapporte 1 PV et 1 pièce, 1 disque Ressources, 1 point Nourriture ou 1 cube Population.

Prendre une tuile Cité
Prenez 1 tuile Cité face visible et placez-la devant vous après en avoir payé le coût (chiffre rouge en haut et à gauche de la tuile) en pièces à la banque.

Certaines tuiles Cité possèdent aussi un coût d’entretien qui devra être payé pendant la Phase Nourriture ou la Phase Revenu (si vous ne pouvez/voulez pas payer ce coût d’entretien, vous devez défausser la tuile Cité).

Note : on peut posséder la même tuile Cité en plusieurs exemplaires.

Note : parmi les 36 tuiles Cité, il y a également 6 tuiles Merveille qui ne sont disponibles que pendant le tour B d’une ère. Pour prendre l’une de ces tuiles, vous devez payer des pièces, des disques Ressources et des cubes Population. Vous obtenez immédiatement les PV d'une merveille (avancez aussitôt votre disque sur la piste des PV du nombre de cases ad hoc) puis remettez la tuile Merveille dans la boite.

Prendre une tuile Empire

Prenez 1 tuile Empire et placez-la face visible devant vous puis placez immédiatement sur la carte autant de cubes Population que vous le souhaitez (on peut placer 0 cubes). 

Vous pouvez placez ces cubes dans autant de régions différentes que la valeur inscrite (de 1 à 4) sur la tuile Empire choisie. Tous les cubes doivent être placés dans des régions contenant déjà des cubes de la même couleur ou dans une région adjacente à une région contenant des cubes de cette même couleur. 2 régions sont adjacentes si elles possèdent une bordure commune ou si elles sont connectées par une double flèche (l’Amérique du Nord et du Sud ne sont pas adjacentes ; la Méditerranée n’est pas adjacente à la mer Noire).
Si vous n'avez aucun cube sur la carte, vous pouvez placer des cubes Population dans n'importe quelle région autorisée de l'ère en cours, y compris dans une région contrôlée par un autre joueur. Si votre tuile Empire vous autorise à placer des cubes dans plus d'une région, vous ne pouvez le faire que dans des régions adjacentes. Lors des tours  suivants vous ne pourrez placer des cubes que dans les régions que vous occupez déjà ou dans des régions adjacentes à celles-ci avant que l'action de placement en cours ait commencé.

Avant de placer des cubes, vous pouvez volontairement retirer la totalité de vos cubes Population de la carte et les remettre dans votre réserve : vous pouvez alors commencer un nouvel empire dans n'importe quelle région, en respectant les règles de pose.

Ères et placement

Les joueurs ne peuvent placer leurs cubes Population que dans les régions autorisées de l'ère en cours. Lors de l'ère I ces régions sont regroupées autour de la Méditerranée. L'ère II ajoute le Nouveau Monde, l'Extrême-Orient et d'autres régions européennes. Lors de l'ère III l'ensemble des régions de la carte sont accessibles.

Contrôle des régions

Un joueur possédant plus de cubes Population que chacun de ses adversaires dans une région donnée contrôle cette région. Si 2 joueurs ou plus sont à égalité pour le contrôle d'une région, ils partageront tout bénéfice issu du contrôle de la région concernée (pièces, PV, points Nourriture, disques Ressource ou cubes Population) en éliminant toute fraction (par exemple, dans le cas de 2 ex æquo, chacun reçoit la moitié du bénéfice, arrondie à l'inférieur).

Si vous contrôlez une région lors de la phase PV, vous obtenez le nombre de PV égal au chiffre figurant à gauche de la bannière de la région concernée. Si vous êtes 2ème en nombre de cubes Population dans la région vous obtenez le nombre de PV indiqué par le chiffre de droite de la bannière.

Dans le cas d'une égalité pour le contrôle d'une région, additionnez les deux chiffres de la bannière et divisez ce total par le nombre d'ex-æquo puis arrondissez à l'inférieur : chacun des joueurs concernés obtient ce nombre de PV. Dans une région où il y a une égalité pour le contrôle aucun PV n'est attribué pour la 2ème place.

En cas d'égalité pour la 2ème place dans une région, les joueurs concernés reçoivent chacun une fraction égale des points à attribuer, en arrondissant à l'inférieur.

La Méditerranée

Il est possible de placer des cubes dans la Méditerranée si le chiffre de la tuile Empire sélectionnée contient une zone de mer (la Méditerranée est la seule région maritime du jeu).
Le Nouveau Monde et l'Extrême-Orient

Lors des ères II et III, les tuiles Empire sur lesquelles figurent des zones de mer vous permettent de placer des cubes dans les zones de la carte correspondant au Nouveau Monde et à l'Extrême-Orient. En fonction du chiffre figurant sur la tuile Empire sélectionnée, ceci peut se faire en plus du placement de cubes dans la zone principale de la carte.

Lors du tour A de l'ère II, les joueurs ne peuvent placer des cubes dans le Nouveau Monde ou l'Extrême-Orient que si l'un d'entre eux possède le progrès Navigation : notez que le joueur posant des cubes dans le Nouveau Monde ou l'Extrême-Orient n'est pas nécessairement celui qui possède la tuile Navigation.

Cette restriction est levée dès le tour B de l'ère II.

Si vous n'avez plus aucun cube dans l'Ancien Monde, mais que vous en avez au moins 1 dans le Nouveau Monde ou l'Extrême-Orient, vous pouvez utiliser une tuile Empire ayant une zone de mer pour placer des cubes dans n'importe quelle région de l'Ancien Monde autorisée de l'ère en cours (y compris les régions occupées par d'autres joueurs). Ceci peut être réalisé en plus du placement de cubes dans les régions du Nouveau Monde et de l'Extrême-Orient. 

Les Combats
Après avoir pris une tuile Empire et placé des cubes (0 ou +), il est possible de déclencher un ou plusieurs combats en utilisant la ligne du bas (ligne de combat) de la tuile Empire. Pour ce faire, sélectionnez une région ou vous avez des cubes et où au moins un autre joueur en possède et retirez un nombre de cubes (défensifs) appartenant à l'un de vos adversaires égal au nombre de cubes à dessinés à droite de la ligne de combat de votre tuile Empire puis retirez des cubes (offensifs) de votre couleur en nombre égal au nombre de cubes dessinés à gauche de la ligne. Tous ces cubes doivent être retirés de la région choisie et remis dans le stock général (tout surplus est ignoré).

Un combat n'a pas à se produire obligatoirement dans une région dans laquelle le joueur actif vient de placer des cubes. Un joueur peut déclencher un combat dans une région sans y avoir placé de nouveaux cubes à l'aide de la tuile Empire utilisée.

Note : 2 tuiles Empire des ères II/III possèdent 2 lignes de combat, ce qui permet de déclencher 2 combats séparés (mais le 2ème combat ne peut être déclenché que pendant l’ère III).

Avec la tuile Empire ad hoc, vous pouvez déclencher 0, 1 ou 2 combats pendant l’ère III. L’utilisation d’une telle tuile durant l’ère II ne permet de déclencher qu'un seul combat, en utilisant la ligne supérieure pour déterminer les cubes à retirer.

Si vous décidez de ne faire qu’un combat pendant l’ère III, sélectionnez la ligne de combat de votre choix pour déterminer les cubes à retirer. Si vous décidez de déclencher 2 combats, vous devez le faire dans des régions différentes, dans l’ordre de votre choix. 

Commerce

Sélectionnez une case de la piste Commerce et placez-y le nombre de disques Ressources indiqué puis recevez le montant en pièces ou en PV indiqué dans la case. 

Note : chaque case de la piste Commerce ne peut être sélectionnée que par un seul joueur par tour de jeu.

Note : chaque case de la piste Commerce comporte un certain nombre de cases colorées correspondant à la couleur des 3 ères du jeu ; seules les cases contenant la couleur de  l’ère en cours sont utilisables. 



3. Nourriture

Dans l’ordre du tour, chaque joueur calcule ses gains (chiffre blanc) ou pertes (chiffre rouge) en points Nourriture et ajuste la position de son disque la piste Nourriture.

Important : lors du dernier tour de jeu les gains et pertes en points Nourriture sont doublés. 

( Si un joueur atteint la case 0 de la piste Nourriture, il perd 1 PV pour chaque point Nourriture impayé (un joueur ne peut jamais descendre en dessous de 0 PV ni en dessous de 0 point Nourriture).

( Si un joueur atteint la dernière case de la piste de nourriture, il gagne 1 pièce pour chaque paire de points Nourriture qu’il aurait dû marquer.

4. Revenus

Dans l’ordre du tour, chaque joueur collecte son revenu en pièces, disques Ressources et cubes Population. Les pièces et les disques Ressources proviennent de la banque ; les cubes Populations sont transférés du stock vers la réserve de chaque joueur.

Sur les tuiles, le montant en pièces est indiqué dans une pièce dorée, le nombre de disques Ressources est indiqué dans un disque noir et le nombre de cubes Population est indiqué dans un cube gris. 
( Pour conserver certaines tuiles Cité, vous devez payer 1 disque Ressources par tour de jeu. Si vous ne pouvez pas payer, vous devez défausser la tuile Cité et la replacer dans la boîte. Cependant, vous pouvez auparavant recevoir votre revenu en disques Ressources (de la carte ou d’une tuile Territoire) avant de pouvoir payer le coût de la tuile Cité en question. 
5. Points de Victoire (PV)
Dans l’ordre du tour, chaque joueur enregistre maintenant les PV générés par ses tuiles Cité, tuiles Territoire, tuiles Progrès et par le contrôle de régions.

6. Détermination de l'Ordre du Tour

Le joueur ayant le moins de PV choisit n’importe quelle position sur la piste de l’ordre du tour, en plaçant son disque dans le cercle correspondant à son choix puis, dans l'ordre décroissant de leurs PV, les autres joueurs choisissent  à tour de rôle une position non occupée de la piste de l’ordre du tour

En cas d'égalité, le joueur possédant le moins de jetons (pièces, cubes Population, & disques Ressources) choisit le premier. Si l’égalité persiste, le joueur qui était le dernier dans l’ordre du tour précédent choisira avant son adversaire.
Fin d'une Ère et fin du jeu

Le jeu comporte 3 ères : une ère se termine après la phase PV mais avant la Détermination de l’ordre du tour. 

Fin d’une ère

A la fin de chaque ère il ne reste plus de disque Action sur le tableau Action.

Les joueurs perdent maintenant leurs tuiles Progrès & Cité qui sont remises dans la boîte, avec les exceptions suivantes :

· on peut conserver une tuile Progrès en payant 1 pièce à la banque par tuile conservée
· on peut conserver une tuile Cité en payant un cube Population (réserve ( stock) par tuile conservée.

Enfin, remettez dans le stock la moitié (arrondie par excès) de vos cubes Population de chaque région de la carte. 

Note : cette étape de maintenance (tuiles Progrès & Cité, cubes Population) est ignorée à la fin de l'ère III.
Fin de la partie

Le jeu se termine à la fin de l’ère III (6ème tour de jeu) après avoir enregistré les PV comme lors des tours précédents. Chaque joueur reçoit alors les PV supplémentaires suivants :

· 1 PV pour chaque set de 3 pièces possédées.

· 1 PV pour chaque set de 3 disques Ressources possédés.

Le joueur détenant alors le plus de PV l’emporte. En cas d’égalité, c’est le plus riche.
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