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(WEALTH & NATION

WAR CLOUDS

COMMENT UTILISER LES NOUVELLES REGLES

Ce livret contient les reégles de guerre de War Clouds, ainsi que les régles officielles de la
deuxiéme édition du jeu de base Wealth of Nations.

$% Les régles de la deuxiéme édition sont identifiées par le symbole
# Les regles de War Clouds sont identifiées par 1'étoile rouge.

2ED

Vous devriez commencer par jouer avec seulement les régles de la deuxieéme édition pour
apprendre le jeu de base révisé. Une fois que vous maitrisez les mises a jour, ajoutez les regles
de combat de War Clouds et laissez le conflit commencer.

Pour plus de variété, essayez les régles optionnelles a la fin de ce livret.

COMPOSANTS I
. e, o Quand nous agirons le lendemain de la |-
48 Upltes mll_lta.lres . E victoire, nous constaterons qu’aucune
6 Tuiles terrain infranchissable %4 des vraies valeurs de la race humaine
1 Tuile économie intégrée | n'a été détruite. Nos héros morts auront |-
1 Feuille de régles Tuiles super industries 5q gagné l'immortalité. La civilisation
6 Plateaux planification ,J_d alfra gagné une no.uvelle wtallte.’ :
1 Livret de régles = L hunfamte repartira avec un héritage
= plus riche.
2 — Alexandrina Hanover |
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MODIFICATIONS DE LA PREPARATION DE LA
PARTIE

# UNITES MILITAIRES

Si vous utilisez les régles de War Clouds, chaque
joueur commence avec une unité militaire de sa
couleur. Apres que toutes les tuiles ont été placées,
le premier joueur place son unité militaire sur une
de ses propres tuiles. Puis, dans le sens des
aiguilles d'une montre, chaque joueur place son
unité militaire.

%z REDUCTION DES TUILES
INDUSTRIE

Enlevez les tuiles des piles de départ comme suit.
Commencez la partie avec seulement 12 tuiles
ferme et 7 tuiles de chacune des autres industries.

2 TUILES SUPER INDUSTRIES
Wealth of Nations a maintenant de nouvelles tuiles
industrie plus efficaces ! Les joueurs devront
utiliser la tuile économie intégrée comme pile
numéro 6. Voir page 6.

% REDUCTION DES DRAPEAUX
Réduisez le nombre de drapeaux de départ en
fonction du diagramme a droite. La fin de la partie
est toujours déclenchée au moment ot un joueur
place son dernier drapeau sur la carte.

z LOTS DE DEPART

Les lots de départ ont été modifiés afin d’étre
mieux équilibrés et pour fournir plus argent au
début de la partie. Voir le diagramme révisé page
suivante.

Traduction Didier Duchon
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NOUVELLES TUILES DE JEU

% TERRAIN INFRANCHISSABLE

Cet ensemble inclut des tuiles terrain infranchissable qui fonctionnent comme 1’hexagone
central. L'utilisation de ces tuiles terrain est facultative. Aucun drapeau, unité ou industrie ne
peut étre placé sur une tuile terrain infranchissable. Ces tuiles réduisent le nombre
d'hexagones disponibles et accélerent la fin de la partie. Il y a plusieurs possibilités qui sont
indiquées page suivante.

Tuile terrain infranchissable

% TUILES SUPER INDUSTRIES

La machine de guerre génere de nouveaux centres industriels efficaces ! Ces nouvelles tuiles
sont achetées et placées pendant la phase de développement comme les tuiles industrie
normales. Elles ne sont pas mélangées dans les piles de tuiles industrie normales et ne
comptent pas pour déclencher la fin de la partie quand 5 des 6 piles sont vides.

Pour produire des cubes marchandises il faut faire fonctionner et alimenter une tuile super
industrie comme une tuile normale. Si une tuile super industrie a plus d'un type d'industrie
représenté dessus, il faut faire fonctionner et alimenter chaque section d'industrie
indépendamment. Toutes les reégles standard de production s’appliquent. Vous pouvez choisir
de faire fonctionner une ou les deux sections du bloc ou de ne pas les faire fonctionner du
tout.

La tuile Economie Intégrée peut étre achetée pendant la phase de développement pour 1
minerai et 2 capital.

& La tuile économie intégrée peut
connecter deux groupes de tuiles

\ 4
ferme en un bloc simple. ) (

& La section générateur exige une
nourriture a chaque tour pour
fonctionner.

& La section ferme doit faire partie —
d'un bloc que I’on fait fonctionner. \J

:I 1 |
P b 3
e
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B " PREPARATION DES TERRAINS

Montagnes et vallées Amis et ennemis
2, 3 et 6 joueurs 6 joueurs

Le grand océan Cinq empires
2, 3 et 6 joueurs 5 joueurs

N

)

Pays des lacs A travers les passages
2, 3 et 6 joueurs 4 joueurs
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MODIFICATIONS DU JEU DE BASE

% PAIEMENT DES INTERETS DES BILLETS A ORDRE

Au début de chaque tour, chaque joueur doit payer 1$ pour chaque billet qu’il détient depuis
le tour précédent. S'il n'a pas assez pour payer intérét, il doit emprunter de 1'argent
supplémentaire (mais il n’a pas a payer un intérét sur les billets qu'il prend).

Les joueurs ne peuvent pas effectuer d’échanges a ce moment-la. Aucun joueur ne peut
émettre plus de 20 billets et s’il ne peut pas payer l'intérét, il est éliminé de la partie. Tous ses
cubes et son argent sont remis dans la réserve, mais ses drapeaux, ses unités militaires et ses
tuiles industrie restent en jeu sur le plateau.

Exemple : Showa commence le tour avec 5 billets a ordre et doit immédiatement payer 5.
Comme le joueur Showa n'a pas assez d'argent, il doit immédiatement prendre un autre prét.
1l a déja 5 préts, le sixieme prét vaut ainsi 158. Showa ne doit payer que 58 car le nouveau
prét est pris ce tour-ci.

PHASE DE COMMERCE

% COMMERCE PLUS RAPIDE

Pendant la phase de commerce, utilisez les régles de base pour les prix, les échanges et les
billets a ordre avec les quatre actions de commerce possibles suivantes :

& Acheter 1, 2 ou 3 cubes marchandises aux marchés.

& Vendre 1, 2 ou 3 cubes marchandises aux marchés.

& Echanger n'importe quel montant de cubes marchandises et/ou argent avec un joueur.
& Passer et ne rien faire.

Si vous passez lors d’une action de commerce, vous pouvez toujours exécuter d'autres actions

de commerces plus tard dans la phase. Vous pouvez également prendre ou rembourser un ou
plusieurs billets a ordre pendant la phase de commerce.

ACHETER DES CUBES MARCHANDISES AUX MARCHES

Vous pouvez acheter 1, 2, ou 3 cubes marchandises aux marchés pendant votre action de
commerce. Ils peuvent provenir d'un ou plusieurs marchés.
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VENDRE DES CUBES MARCHANDISES AUX MARCHES

Vous pouvez vendre 1, 2, ou 3 cubes marchandises aux marchés pendant votre action de
commerce. IIs peuvent aller vers un ou plusieurs marchés.

CONSEILS UTILES POUR ACCELERER LA PHASE DE COMMERC

& Au début de la phase de commerce, chaque joueur devrait mettre en avant les cubes qu'il
peut souhaiter échanger ou vendre. Ceci permet aux joueurs de voir ce qui est
potentiellement disponible.

& Pendant que les autres joueurs négocient des prix d'échange, vous devriez vérifier de
quels cubes vous avez besoin et qui les possede.

&  Quand vous faites une offre d’échange, énoncez clairement la valeur de votre offre en
termes de cubes et de valeur d'échange. Exemple : Je t 'échange 3 nourriture qui valent
158 contre I cube énergie et 28.

& Pendant que deux joueurs négocient un échange, vous pouvez en parallele discuter
d’échanges potentiels avec d'autres joueurs.

MODIFICATIONS DE LA FIN DE PARTIE

#z VENTE FINALE

Pour accélérer la phase de commerce finale, modifiez les régles de vente comme suit.

Apres que la fin de partie est déclenchée, il y a une phase de commerce finale ou chaque
joueur vend ses cubes aux marchés. Pour chaque marchandise les joueurs vendront tous leurs
cubes au méme prix. Pour calculer le prix de vente, faites ce qui suit :

Additionnez le nombre de cubes d'un type détenu par tous les joueurs.

Divisez ce nombre par deux en arrondissant par défaut (15 devient 7 cases).

Comptez ce nombre de cases vides sur le marché correspondant et marquez cette case.
Chaque joueur vend maintenant tous ses cubes de ce type pour le prix de vente de
I’alvéole a droite.

Continuez avec le prochain type de marchandise.

o000

) . 03.18) 00,000 0.0 .

S Les Joueurs détiennent
un total de 15 cubes
e o
A

wleacd Wl B

152=7,5 arvondia 7 1+
F Placez un cube
marqueur 7 cases a
droite

i, ; Prix final = 108 ]

e et e et 1 Hii 1

Prix de vente
| final 10

Placez le cube

" | marqueur la i
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WAR CLOUDS

REGLES DE GUERRE

# UNITES MILITAIRES

Chaque pays a un nouveau type d'unité, l'unité
militaire. L'unité militaire est une étoile qui
représente une armée avec son soutien. Les unités
militaires peuvent étre utilisées pour conduire une
guerre contre vos adversaires.

Elles peuvent envabhir le territoire d'un adversaire,
occuper la tuile industrie d'un adversaire,
conquérir un drapeau d'un adversaire, se déplacer
rapidement a travers le plateau et défendre contre
d'autres unités militaires

# MODIFICATION DU TOUR

Phase de développement

& Construction d'unité militaire

& Activation d’unités militaires 3 fois
& Bataille
& Conquéte
& Colonisation

& Transport de tuiles industrie

Phase de production

& Occupation d’une industrie

Traduction Didier Duchon
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# PHASE DE DEVELOPPEMENT -
CONSTRUCTION 4 CONSTRUCTION D’UNE UNITE

Une unité militaire peut étre achetée pendant la
phase de développement pour 1 travail et 1
énergie. Ceci compte comme votre action de
développement. Chaque unité militaire doit étre
placée sur une tuile que vous possédez. Vous ne
pouvez construire qu’une unité militaire par
tuile et par action. Pour enregistrer la tuile qui
a construit, tournez votre drapeau a 90 degrés
quand elle construit une unité. Vous pouvez o)
avoir plus d'une unité militaire sur une tuile. Une unité militaire ne signifie pas le controle
d'une tuile et vous devez toujours conserver 1 drapeau sur chaque tuile.

# PHASE DE DEVELOPPEMENT - ACTIVATION

Pendant la phase de développement, comme action de développement, vous pouvez effectuer
jusqu’a trois activations pour un colt d'une nourriture. Vous pouvez répartir les activations
entre une ou plusieurs unités militaires. Une unité militaire activée peut effectuer un
déplacement sur le plateau puis conduire une opération. Les opérations sont l'attaque, la
conquéte et la colonisation.

& Une unité militaire activée peut se déplacer vers n'importe quel hexagone adjacent sauf
I’hexagone central ou un terrain infranchissable. Vous pouvez choisir de ne pas déplacer
I’unité militaire. Une unité militaire activée peut conduire une opération qu'elle se soit
déplacée ou pas.

#  Vous pouvez également choisir de ne pas conduire une opération avec une unité militaire
activée.

& Chaque unité militaire doit terminer son mouvement et son opération avant 1’activation de
la prochaine unité militaire.

# PHASE DE DEVELOPPEMENT - TRANSPORT

Pendant la phase de développement, comme action de développement, vous pouvez
transporter une seule unité militaire pour un coit de un minerai. Une unité militaire
transportée peut étre déplacée vers n'importe quel hexagone vide ou un hexagone avec une de
vos pieces mais elle ne peut pas étre déplacée vers un hexagone avec une piéce appartenant a
un adversaire. Apres le transport, 1'unité militaire peut conduire I'opération de colonisation ou
simplement ne rien faire.
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I"f.- Showa dépense 1 nourriture pour activer et déplacer des unités militaires.
| Elles peuvent se déplacer et conduire des opérations 3 fois.

'“ D’abord, Showa active une unité militaire, la déplace vers la droite mais ne
conduit aucune opération.
= ﬂ Showa active alors la méme unité, la déplace vers le haut contre Bharat, et
choisit de combattre. Les deux unités sont enlevées.

u Pour le déplacement final, Showa déplace son unité militaire restante jusqu'a
- la tuile de Bharat. Showa peut choisir de l'occuper lors de la phase suivante.

:ﬁ'ﬁ_ [ I?:ﬁ E -.::g.'_"'l"r_'i:n'_ﬂ-l ey e
# OPERATIONS

Une unité militaire qui est activée peut conduire une opération unique apres qu'elle a terminé
son déplacement. Chaque unité militaire activée peut conduire une des opérations suivantes :
& Bataille

& Conquéte

& Colonisation

Une unité militaire peut également ne conduire aucune opération apres s’étre déplacée.

# OPERATION BATAILLE

Si vous activez une unité militaire et qu’elle se trouve dans un méme hexagone que 1'unité
militaire de n'importe quel adversaire, vous pouvez choisir de combattre cette unité. Vous et
votre adversaire devez enlever vos unités militaires respectives. Les unités sont toujours

enlevées sur la base de un pour un.
& Vous pouvez choisir de ne pas combattre et de laisser simplement votre unité militaire

avec l'unité militaire de 1'adversaire.
& S'il y a au moins deux autres joueurs avec des unités militaires dans un méme hexagone,

vous pouvez choisir quelle unité militaire combattre.
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EXEMPLE D’ACTIVATION I1  F00 H i
B NATS

B

-

e Au tour suivant Showa continue l'offensive.
q 4

. e~ Showa active une unité militaire, la déplace vers la droite, conduit une
opération de colonisation et remplace son unité militaire par un drapeau.
Showa active l'unité militaire d’occupation, la déplace vers la droite et
conduit une opération de conquéte, remplacant le drapeau de Bharat par un
drapeau de Showa en enlevant l'unité militaire.

# OPERATION CONQUETE

T,
e e

Si vous avez activé une unité militaire et que cette unité se trouve sur un hexagone qui
contient le drapeau d'un adversaire mais AUCUNE tuile industrie, vous pouvez choisir de
conquérir le drapeau. Pour conquérir un drapeau, enlevez votre unité militaire et le drapeau du
propriétaire actuel. Placez votre drapeau sur cette tuile et remettez le drapeau de l'autre joueur
dans sa réserve.

& Vous pouvez choisir de ne pas conquérir le drapeau d'un adversaire.

# PRIORITE A LA DEFENSE

Si vous vous déplacez une unité militaire sur un hexagone qui contient au moins une unité
militaire d’un adversaire, un défenseur peut immédiatement choisir de combattre. Cette
bataille a lieu avant que 1'unité militaire active puisse exécuter son opération. Les unités
militaires (celle qui défend et celle qui s’est déplacée) sont enlevées.

# OPERATION COLONISATION

Si vous avez activé ou transporté une unité militaire et qu’elle se trouve dans un hexagone
sans drapeau, vous pouvez choisir I’opération colonisation. Enlevez 1'unité militaire et
remplacez-la par votre drapeau.
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TRANSPORT DE TUILES INDUSTRIE

Si vous utilisez I'extension War Clouds, utilisez les régles de base de Wealth of Nations du
chapitre Déplacer des tuiles industrie page 12 avec les modifications suivantes :

& Une tuile industrie ne peut étre déplacée que vers un hexagone qui contient un de vos
drapeaux.
&  Quand vous choisissez 1'option Déplacer des industries, déplacez la tuile industrie
normalement mais laissez toutes les autres pieces derriere y compris le drapeau.
& Si la tuile industrie contient un marqueur automatisation, le marqueur est détruit et remis
dans la réserve.
# PHASE DE PRODUCTION - 1
OCCUPATION D’UNE TUILE Ropith e
1 R Ty .
Pendant la phase de production, si vous avez une =) Bharat a une unité S8, i) _
e erel , . b militaire au milieu il
unité militaire sur un bloc d'un adversaire, vous |5 % 3
. . ) {52 d’un bloc des
pouvez choisir d'occuper ce bloc. Ceci ne vous .| Provinces Fédérales :
colite aucune ressource. Vous devez déclarer au o
début de la phase de production que vous allez {11 Les Provinces

occuper le bloc.

Quand vous occupez un bloc qui produit, vous
pouvez lui voler des ressources. Pour chaque unité | de 5 cubes minerai.
d’occupation sur un bloc qui produit, le 5
propriétaire de I’unité militaire d’occupation peut
choisir de prendre une ressource de la production
de ce bloc. _,

O

o0

|,"'F'| Fédérales font 2
{1 fonctionner les trois i 3
if'l “ tuiles mine et o
b produisent un total

Bharat vole 1 cube
! avec lunité
L militaire

!::_q d’occupation. \f!-,._ _
Vggs yolez une ressource pour chaque unité e rﬂ;ﬁifﬂ A
militaire sur le bloc.

Le propriétaire du bloc peut choisir de faire fonctionner tout le bloc, une partie du bloc ou
de ne pas faire fonctionner le bloc du tout.

Les joueurs qui occupent regcoivent toujours leurs cubes avant le propriétaire du bloc.

S'll y a plusieurs unités militaires appartenant a différentes nations sur un bloc, chacune
peut choisir d'occuper le bloc.

Si le bloc ne produit pas assez de cubes pour payer chaque joueur qui occupe, ils doivent

chacun prendre un cube dans I’ordre jusqu'a ce que tous soient payés.

REGLES ADDITIONNELLES & RAPPELS IMPORTANTS

Si vous activez une unité militaire, vous pouvez la laisser dans le méme hexagone et y
conduire une opération.

Vous pouvez construire une unité militaire sur une de vos tuiles industrie méme s'il y a
une unité militaire d'un adversaire sur votre tuile.

Vous ne pouvez pas placer un drapeau dans un hexagone qui contient une unité militaire
d'un adversaire.
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PARTIE A DEUX JOUEURS

Wealth of Nations a deux joueurs se joue comme une partie normale mais avec les
modifications suivantes :

& Chaque joueur commence avec 18 drapeaux.
& Les joueurs ne peuvent pas échanger entre eux. Toutes les marchandises doivent étre
achetées et vendues au marché.

REGLES OPTIONNELLES

Voici les régles optionnelles pour ajouter une certaine variété au jeu de base Wealth of
Nations. Mélangez-les et utilisez-les comme vous le voulez !

PASSE DEFINITIF PENDANT LA PHASE DE COMMERCE

Pendant la phase de commerce, si vous décidez de passer, c’est définitif et vous ne pouvez
plus effectuer d'actions de commerce pendant cette phase. Prendre un prét ou rembourser un
billet & ordre ne compte pas comme une action de commerce.

DEPART AVEC UNIQUEMENT DE L’ARGENT

Au lieu d'utiliser les lots de départ, chaque joueur commence avec 360$ et un drapeau.
Remplissez toutes les alvéoles des deux rangées supérieures de chaque marché. En
commencant par le premier joueur et en continuant dans le sens des aiguilles d'une montre,
chaque joueur place son drapeau sur le plateau. La partie commence avec la phase de
commerce.

SYNERGIE DES POINTS PARTAGES

Quand deux joueurs ont des tuiles du méme type qui partagent un point plein, chaque joueur
obtient la pleine production de ce point partagé quand il fait fonctionner son industrie
respective. Chaque joueur obtient I'avantage du point partagé méme si l'autre joueur choisit de
ne pas faire fonctionner son bloc industriel correspondant.

LE PREMIER JOUEUR NE CHOISIT PAS LE PREMIER LOT

Dans cette variante, le premier joueur ne choisit pas en premier un des lots industrie. Placez,
pour chaque joueur, une tuile industrie face cachée sur la table. Une de ces tuiles doit étre un
générateur, une autre une mine et les autres des fermes. Mélangez les tuiles face cachée et
distribuez une tuile a chaque joueur. Le joueur qui récupere la tuile générateur prend le
marqueur de premier joueur et sera premier joueur a la phase de commerce. Le joueur qui
récupere la tuile mine agit comme premier joueur pour le choix des lots. N'oubliez pas de
remettre ces tuiles sur leurs piles respectives.
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e {83, G018, | COMMENT UTILISER LE PLATEAU PLANIFICATION BI04 Al

A chaque tour il y aura un certain nombre d'activités que vous voudrez
exercer et la plupart d’elles inclut une dépense en cubes. Pendant la phase

de commerce vous acquerrez les cubes que vous utiliserez pendant tout le
tour. Placez vos cubes sur les différentes boites d’activités quand vous vous
préparez pour votre tour.

i) (B8 a3 (B3,

i,

1l est trés important que vous achetiez tous les Si vous placez ici des cubes que vous essayez
cubes dont vous aurez besoin pour lintégralité d’échanger, les autres joueurs pourront voir
du tour pendant la phase de commerce rapidement ce qui est potentiellement disponible.
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construire, vous aurez besoin des
cubes appropriés.
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deuxiéme édition, n’utilisez que
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= '._J g de cubes pour faire fonctionner

: ¥ chacune de vos tuiles industrie
) ail - “ | pendant la phase de production.
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