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Nous sommes en 2010, et le monde change rapidement sous vos yeux. L'influence des Etats-Unis, qui
s’exercait sans conteste partout dans le monde, commence a s’effriter. D'autres puissances font leur entrée
sur la grande scéne mondiale, prétes a réclamer leur part du gateau géopolitique. A UEst, Pékin est sur le
point de devenir un acteur majeur du monde. Dans le méme temps, Moscou joue une partie d'échecs
compliquée contre Washington qui s’efforce de contrer chacun de ses mouvements. Au milieu de ces forces
tumultueuses, U'Union européenne cherche encore a forger son identité. Le monde traverse des
bouleversements sans précédent. La puissance des nations évolue a U'échelle mondiale. Qui s'imposera
comme la superpuissance de demain dans un monde en perpétuel changement ?

World Order est un jeu de plateau de majorités pour 2 a 4 joueurs, dans lequel vous prenez le contrdle de

l'une des quatre puissances mondiales dominantes des années 2010 : les Etats-Unis, la République populaire

de Chine, la Fédération de Russie et 'Union européenne. Utilisez votre finesse diplomatique, votre puissance

économique et votre force militaire pour étendre votre influence dans le monde. Formez des alliances,

négociez des accords et attirez les autres nations en créant d'habiles équilibres économiques, ou devenez le

colosse militaire que personne n'ose affronter. Participez a une véritable course pour 'hégémonie mondiale, WORLD
et montrez aux autres puissances qu‘une nouvelle ére s'annonce : la votre !
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APERCU DU MATERIEL

Plateaux Joueur

Votre plateau est le tableau de bord
de votre puissance. Il affiche vos
capacités de production pour
chaque ressource ainsi que 'état de
vos stocks (en bas). Chaque plateau
permet aussi de mesurer votre
prospérité et de noter la priorité que
vous déterminez a chaque manche
(intérieure, diplomatique ou
militaire).

PRODUCTION

ETATS-UNIS
D'AMERIQUE Production
de ressources
Production
de départ
Emplacement

de pion Priorité

Piste
Prospérité
RESSOURCES
Pions Argent
Ressource de départ
Piste
Ressources
Cartes Capacité
. L rt ité

La plupart des actions que vous allez faire viennent de ces cartes. 33 mea::cah':éau €

Vous commencez la partie avec une pioche de 12 cartes (certaines

sont propres & chaque puissance). Au fil du jeu, vous ajoutez des

cartes a cette pioche.

Les actions que ces cartes vous permettent d'effectuer

appartiennent a lune des quatre catégories d'actions du jeu, .

représentées par une couleur: PROGRAMME Cott
D'OPTIMISATION Carte Capacité
Produisez 1 type de ressource. de depart
Ensuite, Recevez une carte
Croissance.

Militaire Intérieure Nom

Section bonus

» SOFT

' Puissance

Catégorie * POWER
Soutenez une région.
Si vous Soutenez 'Europe, le
Carte de Moyen-Drient - Afrique duNord— Fffet
, ou 'Asie centrale, dépensez 1
de.pa,rt de moins.
conseillée




Cartes Pays

APERCU DU MATERIEL « WORLD ORDER

Ces cartes représentent les
pays avec lesquels vous allez
interagir. Toute carte Pays
posée devant vous désigne un
pays allié. Vous entretenez de
bonnes relations avec ce pays.

De telles cartes ont deux états :
Si la carte est face visible, elle
est active. Si la carte est face
cachée, elle est épuisée.

Cartes Atout stratégique

Valeur
Colt
d'investissement

Drapeau
du pays -
COREE DU NOR
Nom ASIEDEHEST~ BAL
du pays
du pays

Ressources que vous pouvez
exporter (vendre)

Ces puissances ne
peuvent pas
Améliorer leurs
relations avec ce pays

Ces puissances
peuvent
Construire une
base dans ce

pays

Ressources que vous pouvez
importer (acheter)

Pays de départ /
Puissance

épuisée

Cartes Croissance

Ces cartes représentent des atouts qui vous sont réservés. Leur effet est souvent
meilleur que les cartes Capacité classiques, mais vous ne pouvez les utiliser

qu'une seule fois par partie.

Puissance

Points
de victoire
de départ

Ensuite, Recevez une carte Croissance.

Cartes Accords commerciaux et Commerce

Ces cartes représentent les améliorations de vos
infrastructures. Elles déverrouillent souvent des capacités
permanentes utilisables pour le reste de la partie.

Nom

|

Niveau OUVERTURE 5 Pom_ts .
DIPLOMATIQUE u devictoire
Une fois par manche, lorsque
3 E vous Améliorez vos relations,
Cout vous pouvez Améliorer vos o——— Capacité

relations avec un autre pays
en dépensant 17
supplémentaire.

&y

Cartes Influence PNJ

Ces cartes servent lors de l'action Commercer. Votre carte Accords commerciaux
indique combien d'exportations et importations vous avez le droit de faire et

rappelle les

ressources que vous pouvez acheter aux autres joueurs

(importations). Cette information est rappelée sur vos propres cartes Commerce,
quilistent vos ressources disponibles a l'importation pour les autres joueurs.

Exportations

Importations

" COMMERCIAUX @ @
e 5

o] .
O ey — " UiSSaNCE
DE RUSSIE

Ressources
disponibles

B

Ressources que vous

pouvez importer (acheter) aux

autres joueurs

8Y

Ces cartes ne sont utilisées qu'a 2 et 3 joueurs. Elles indiquent
ou les puissances non incarnées par des joueurs placent leur
Influence et leurs armées, et avec qui elles commercent.

CENTRALE = Armée
Puissance Puissance
non-joueuse EUROPE & qui recoit
(PNJ) de l'argent
Reégion
affectée
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MISE EN PLACE

Placez le plateau central au milieu de la table.

Triez les cartes Pays par région. Mélangez séparément les piles de
chaque région et placez chaque pile face visible sur le c6té gauche de
l'emplacement qui lui correspond sur le plateau. Ensuite, décalez la
premiere carte de chaque pile et placez-la sur l'emplacement de droite
pour commencer une nouvelle pile. Vous devez avoir 2 cartes visibles par
région.

Placez des cubes d'Influence dans chaque région en respectant les
couleurs indiquées sur les cases du plateau, et placez le
compte-tours sur la 1 case de la piste Compte-tours.

Placez les 3 jetons Majorité sur le plateau du coté approprié (coté
2 joueurs visible si vous étes 2, ou coté opposé sivous étes 3+).

Mélangez les cartes Capacité du marché et placez-les face cachée a
proximité du plateau. Révélez les 6 premieres cartes pour former une
rangée face visible a coté de la pioche de cartes Capacité. Ces 6 cartes
forment le marché.

7.

8.

e

=

Triez les cartes Croissance de maniere a former des piles de cartes de
méme nom, et organisez-les par ordre croissant au-dessus du plateau.
A 3 joueurs, retirez une carte de chaque pile de niveau 1. A 2 joueurs,
retirez une carte de chaque pile de niveau 1 a 4. Notez que les piles n'ont
pas le méme nombre de cartes.

Formez une réserve avec les piéces, les jetons Base militaire et les jetons
IDE et faites en sorte que cette réserve soit a portée de main des joueurs.

Chaque joueur choisit une puissance disponible (Etats-Unis, UE, Russie
ou Chine) et prend les éléments correspondants : plateau Joueur, cartes
Capacité de départ, cartes Pays de départ, carte Accords commerciaux,
cartes Atout stratégique, cartes Commerce, cubes de production, cubes
d'influence, jetons Armée, jetons Soutien, pion Priorité, pion Prospérité,
aide de jeu, argent de départ (au-dessus de la piste Ressources, a
droite), et un pion Ressource de chaque type.

Notez qu'a 2 joueurs, vous devez observer la restriction suivante en
choisissant votre puissance : un joueur doit choisir entre les Etats-Unis et
UUE, et l'autre entre la Russie et la Chine. Cette restriction n'a pas cours a
3joueurs.



Ensuite, chacun d'entre vous procéde comme suit :
9.
10.

11.
12.

13.

14.

Placez votre plateau Joueur devant vous.

Placez un cube de production sur la case de production de départ
(colorée) de chaque piste.

Placez votre pion Priorité sur la case Priorité intérieure.

Placez votre pion Prospérité sur la premiere case de la piste
Prospérité.

Placez les 6 pions Ressource sur la piste Ressources. Chacun doit
correspondre a votre production de départ. Placez le nombre de
jetons Armée de départ requis sur votre plateau Joueur (et non sur
la piste Ressources). Conservez vos jetons Armée restants et vos
cubes d'influence a proximiteé.

Placez les cartes Pays de départ face visible au-dessus de votre
plateau Joueur. Ces cartes sont vos pays alliés.

15.

16.

17.

18.
19.

MISE EN PLACE - WORLD ORDER

Placez votre carte Accords commerciaux a c6té de votre plateau
Joueur. Ensuite, placez vos cartes Commerce face visible (coté
ressources) a c6té de votre carte Accords commerciaux.

Mélangez vos cartes Capacité de départ et créez 2 piles de 6 cartes
au hasard. Consultez maintenant chaque pile et choisissez-en une
pour former votre main de départ. Mélangez l'autre pile face
cachée et placez-la a coté de votre plateau. Cette pile forme votre
pioche. S'il s'agit de votre premiere partie, consultez l'encadré
ci-dessous.

Main de départ : S'il s'agit de votre premiére partie de World
Order, nous vous conseillons de commencer avec une main de
départ préétablie. Au lieu de piocher 6 cartes au hasard, prenez
les 6 cartes Capacité de départ : un petit triangle » apparait
devant leurnom. Mélangez le reste des cartes pour former votre
pioche.

Mélangez vos 5 cartes Atout stratégique et piochez-en 3 au
hasard. Choisissez-en 2 a conserver et placez-les face visible sous
votre plateau Joueur. Rangez dans la boite les autres cartes Atout
stratégique : elles ne serviront pas a cette partie. Ensuite, placez
votre marqueur de score sur la case de la piste correspondant a la
somme des points de victoire (PV) de départ indiqués sur les
2 cartes que vous avez choisies.

Placez votre argent de départ a coté de votre plateau Joueur.

Placez les 4 drapeaux d'ordre de tour sur la piste d'ordre de tour
dans l'ordre des PV de départ (le joueur quia le plus de PV prend la
17 place, et ainsi de suite). En cas d'égalité, le joueur a égalité quia
le moins d'argent de départ se place avant l'autre.

Une fois que tout le monde a placé son drapeau, vous pouvez commencer
la partie.

Sivous étes 4 joueurs, n'utilisez pas les cartes Influence PNJ. Sinon,
mélangez les cartes Influence PNJ, piochez-en 2 et placez-les
au-dessus du plateau central. Placez un cube de la couleur de chaque
puissance non-joueuse (PNJ) dans la ligne correspondante de
chaque carte. Ajoutez-y un jeton Armée si la carte le demande. Ces
cubes et jetons seront déployés lors de la phase Ajouter de U'Influence
PNJ (voir p.18).

AMERIQUES

M. ORIENT =
AF.NORD =

EUROPE =
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DEROULEMENT DU JEU

La partie se joue en 6 manches. Chaque manche se divise en 3 phases :
Phase Préparation, Phase Action et Retombées. Vos actions vous
permettent de placer des cubes d'influence dans plusieurs régions du
plateau, ce qui vous rapporte des PV. De plus, vous gagnez des PV en
fonction de vos majorités au moment de chacun des 2 décomptes. Le
joueur qui a le plus de PV a lissue de la 6° manche remporte la victoire.

PHASE PREPARATION

Ignorez cette phase lors de la premiere manche. Sivous lisez ces régles
pour la premiere fois, nous vous conseillons de sauter ces paragraphes
et d'y revenir une fois que vous aurez lu les autres (phase Action et
Retombées).

Lors de la phase Préparation, vous effectuez les étapes suivantes. Pour
gagner du temps, la plupart de ces étapes peuvent étre effectuées
simultanément par tous les joueurs. Toutefois, si un joueur veut voir ce
que font les autres, résolvez les étapes dans l'ordre du tour et attendez
que tous les joueurs aient completement résolu une étape avant de
passer a la suivante.

Piochez des cartes

Prenez 6 cartes dans votre pioche. Si vous devez piocher mais que vous
n‘avez plus de cartes, mélangez votre défausse pour formerune nouvelle
pioche. Reprenez ensuite des cartes jusqu'a atteindre 6 cartes en main.

Révélez des cartes Pays

Dans chaque région, faites glisser la premiere carte de la pioche de
gauche au sommet de la pioche de droite. Si vous faites glisser la
derniere carte de la pioche de gauche sur celle de droite, déplacez la
pioche de droite sur lemplacement de gauche et renouvelez l'opération.

Déterminez l'ordre du tour

Décalez les drapeaux vers le bas. Le joueur le plus en retard au score
place son drapeau sur la case d'ordre de tour de son choix. Procédez
ainsi pour chaque joueur, de celui qui a le moins de PV a celui quien a le
plus. En cas d'égalité, le joueur qui a le moins d'argent choisit le premier.
Sil'égalité persiste, le joueur qui avait le moins d'argent de départ choisit
le premier.

Produisez des ressources primaires

Produisez vos 3 types de ressource primaire : énergie (@), matieres
premiéres (§3) et nourriture (%). Pour chaque type de ressource, vous
gagnez autant d'unités que ce qu'indique le cube de production
correspondant (en haut de votre plateau). Déplacez le pion Ressource
associé d'autant de cases que nécessaire sur la piste Ressources (en
bas). Voir l'action Produire p. 15 pour plus de détails.

PHASE PREPARATION « WORLD ORDER

Choisissez une priorité

Choisissez une priorité pour cette manche parmi les trois options
disponibles : priorité intérieure, priorité diplomatique ou priorité
militaire. Déplacez votre pion Priorité sur la section correspondante de
votre plateau et appliquez les instructions indiquées, de haut en bas.

Certaines instructions vous permettent d'augmenter une de vos
productions. Sivous choisissez de faire cela, dépensez le colt indiqué et
déplacez le cube de production correspondant d'un cran vers la droite.
Notez que si vous augmentez la production d'un type de ressource
primaire de cette facon (@,@ou%) vous gagnez immeédiatement 1 unité
de ce type de ressource.

Si un effet vous permet de produire un type de ressource secondaire, a
savoir biens de consommation (B), services (£9), diplomatie (**) ou
armées (£="), vous pouvez en produire autant qu'indiqué par le cube
de production correspondant. Toutefois, pour chaque ressource
secondaire que vous voulez produire, vous devez dépenser les éléments
requis. Par exemple, pour chaque D produit, vous devez dépenser
1 @ et @ Si votre cube de production est sur la 3¢ case de la piste [j,
cela signifie que vous pouvez produire jusqu'a 3 G en dépensant 3 @ et

3D,

Cartes Commerce : Chaque fois que vous
produisez un type de ressource qui
apparait sur vos cartes Commerce,
retournez-les toutes face visible, si elles = D
ne létaient pas déja. Ces cartes
représentent des surplus de production
que les autres joueurs pourront importer sans pour autant faire
diminuer vos propres stocks.

DE CHINE

DAMERITUE

Les derniéres lignes de chaque section (sans puce devant) ne sont pas
des instructions, mais une capacité permanente qui s'applique pendant
toute la manche. A la premiére manche, tous les joueurs commencent en
priorité intérieure. Ils profitent donc tous des effets liés a cette priorité.
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PHASE ACTION

Ils'agit de la phase principale du jeu. Vous jouez des cartes de votre main
pour agir sur le plateau et poursuivre vos objectifs. A la fin de cette
phase, vous ajoutez de nouvelles cartes a votre pioche.

Cette phase se divise en 3 étapes. Le premier joueur, dans l'ordre du tour,
joue le premier lors de chacune de ces étapes.

Actions

Choisissez une carte Capacité de votre main. Jouez cette carte devant
vous et résolvez son effet. Sivous ne pouvez pas résoudre l'intégralité de
l'effet indiqué, résolvez ce que vous pouvez. La carte reste ensuite
devantvous. (Ne la défaussez pas).

Au lieu de jouer une carte et résoudre son effet (ou sivous n'avez plus de
cartes en main), vous pouvez choisir l'une des options suivantes :

® Jouerune carte Atout stratégique : Jouez une carte Capacité de votre
main face cachée devant vous (si possible) et appliquez l'effet de l'une
de vos cartes Atout stratégique visible. Puis retournez cette carte face
cachée.

® Passer : Jouez une carte Capacité de votre main face cachée devant
vous (si possible) et recevez 10 @).

Une fois que vous avez résolu votre carte Capacité (soit pour son effet,
soit pour payer l'une des deux autres options disponibles), votre tour est
terminé. Le joueur suivant, dans l'ordre du tour, joue son tour. Répétez
l'opération jusqu'a ce que chacun ait joué 4 tours. Passez alors a l'étape
Recherche.

@ Améliorer vos relations (Diplomatie)

Cette action vous permet d'améliorer vos relations avec d'autres pays et
de former de nouvelles alliances. Les pays déja alliés peuvent vous aider
a sécuriser de nouveaux alliés.

Choisissez une carte Pays disponible sur le plateau (donc visible, au
sommet d'un paquet). Dépensez autant de diplomatie (*/*) que la valeur
du pays choisi (inscrite dans licone hexagonale en haut a gauche de sa
carte O) et placez-le devant vous face visible. Ce pays est maintenant
considéré comme un pays allié.

Vous pouvez épuiser (tourner face cachée) un ou plusieurs pays alliés de
la méme région pour faire baisser le cott requis en */*. Chaque pays que
vous épuisez ainsi fait baisser le colt requis en *[* d'autant de points que
la valeuro du pays épuisé.

Notez gu'il doit toujours y avoir 2 cartes Pays disponibles dans chaque
région. Si vous prenez la derniere carte d'une pioche lors d'une action
Améliorer vos relations, déplacez la premiere carte de l'autre pioche sur
l'emplacement vacant.

Les cartes Capacité qui se trouvent devant vous font aussi office de
compte-tours au sein de la manche. Si un effet de jeu vous permet de
jouer plusieurs cartes dans le méme tour, placez-les l'une par-dessus
l'autre pour ne pas perturber ce décompte (idéalement, vous devez
avoir une carte ou pile de cartes pour chaque tour). Pour gagner de la
place, vous pouvez faire en sorte que ces piles se chevauchent, en
laissant dépasser la couleur de la derniere carte de chaque pile
comme rappel.

REEXAMINER
UN ACCORD
Choistisez une région et
Riindtistisaz-y | de vos
Indlemces

sl

Aempraines.
Ensuite, Piochez une carte o1
Jouez ume autre carte.

EXEMPLE : Florian, qui joue la Chine, veut Améliorer ses relations
avec lUAustralie qui a une valeur de Cela lui codterait
normalement 3 "|". Cependant, il décide d'utiliser ses bonnes
relations avec Singapour, un autre pays de cette région, a son
avantage. Il épuise sa carte Singapour pour obtenir une réduction de
2" éqgale alavaleur du pays ({2)). Florian n'a donc plus que 1"* 4
dépenser pour placer la carte Australie devant lui et en faire un pays
allie.

g <:>

SINGAPOUR -
ASIE DE LESF<PAGIFIQUE

Dans les pages qui suivent, nous allons décrire chaque action. Notez que
certaines actions vous permettent d'ajouter de l'Influence sur une région.
Nous y reviendrons en détail plus loin.

Si vous Améliorez vos relations avec un pays qui se trouve déja devant
vous (1 de vos pays de départ), placez la nouvelle carte
Pays par-dessus lancienne de maniere a laisser les
symboles de ressources visibles. Conservez la base et les
jetons IDE qui se trouvaient sur la carte, le cas échéant. Si
vous faites cela par-dessus une carte déja active (coté
actif), ajoutez 1 Influence a la région de ce pays. Dans tous
les cas, considérez cet ensemble de cartes comme un seul
pays, avec les caractéristiques de la carte du dessus (les
icones de ressources de la carte du dessous restent utiles
pour l'action Commercer).

Certains pays sont historiquement opposés a certaines
puissances et toute amélioration de relations est
| impensable. Si une carte Pays affiche licone de votre
© puissance barrée d'un trait, cela signifie que vous ne
7 pouvez pas Améliorer vos relations avec ce pays. Les
““%g‘“,”“"”“”““ Etats-Unis, par exemple, ne peuvent pas Améliorer

@E leurs relations avec l'lran.




@Soutenir (Diplomatie)

Cette action vous permet d'affirmer vos liens diplomatiques avec une
région et d'y asseoir votre influence.

Choisissez une région ou vous avez au moins 1 pays allié. Dépensez le
coat en ¥ indiqué pour cette région sur le plateau et ajoutez-y
1 Influence. Ensuite, placez l'un de vos jetons Soutien sur cette région. Si
vous n'avez pas de jeton disponible, vous pouvez en déplacer un depuis
une autre région.

Comme pour laction Améliorer vos relations, vous pouvez épuiser
(tourner face cachée) un ou plusieurs pays alliés de la méme région pour
faire baisser le colt requis en 'l Chaque pays que vous épuisez ainsi
fait baisser le colt requis en “* d'autant de points que la valeuro du
pays épuisé.

Rappel : Si vous avez choisi la priorité diplomatique, le colt de
Soutien est réduit de 2 "™

g
=

MOYEN-ORIENT
AFRIQUE DU NORD

EXEMPLE : Jjoue et veut Soutenir la
région Moyen-0rient - Afrique du Nord. /| constate sur le plateau
que le codt de Soutien est de 6 "*. C'est plus qu'il ne peut dépenser;
heureusement, il dispose de la Jordanie et du @atar parmi ses pays
alliés. Il décide d'épuiser ces pays pour obtenir une réduction. Ces
pays ont une valeur respective de et , ce qui réduit le codt
requis de 3 "[*. Bastien dépense 3 ¥ et ajoute un cube d'Influence
surlarégion, tout en y placant également un jeton Soutien.

7
Cette action vous permet de commercer avec d'autres pays et d'autres

Jjoueurs pour générer des revenus et accéder a des ressources que vous
ne produisez pas suffisamment vous-méme.

Chaque fois que vous faites cette action, vous pouvez effectuer un
certain nombre de transactions (exportations et importations). Le
nombre de transactions de chaque type que vous avez le droit de faire
(2 ou 3) est indiqué sur votre carte Accords commerciaux.
Lorsque vous exportez, vous vendez vos ressources aux autres pays.

PHASEACTION « WORLD ORDER

Pour réaliser une exportation, choisissez un type de ressource et
comptez le nombre de symboles de ce type qui apparaissent dans la
section inférieure de vos cartes Pays alliés (méme épuisés). Cela définit
le nombre de ressources de ce type que vous pouvez vendre. Si vous
exportez une ou des &= , vous devez les prendre depuis votre plateau
Joueur (et jamais depuis le plateau central).

Lorsque vous importez, vous achetez des ressources aux autres pays et
aux autres puissances. Pour réaliser une importation, choisissez un type
de ressource et comptez le nombre de symboles de ce type qui
apparaissent dans la petite section située en bas a droite de vos cartes
Pays alliés (méme épuisés) et sur votre carte Accords commerciaux
(aupres des autres joueurs). Notez qu'une petite fléche apparait a c6té.

RESSOURCES £ | . RESSOURCES
EXPORTEES DDE o | < IMPORTEES

Cela définit le nombre de ressources de ce type que vous pouvez acheter.
Chaque type de ressource ne peut étre utilisé que pour une seule
transaction. Vous ne pouvez pas exporter ou importer deux fois le méme
type de ressource. Vous ne pouvez pas exporter un type de ressource
puis l'importer au cours de la méme action Commercer.

Le tableau suivant vous indique l'argent que vous touchez (ou devez)
pour chaque ressource exportée (ou importée). Lorsque vous importez
aupres de pays alliés, vous payez a la réserve. Lorsque vous importez
aupres d'un autre joueur, vous payez ce joueur.

B o Y 0 s&s
CANDEXPORTATON | 5@ | 5@ | 5@ | 15@ |15@ | 0@
COOTDIMPORTATION | 3@ | 3@ | 3@ | 10@ | 10@| -

Pour pouvoir importer une ressource aupres d'un autre joueur, elle doit
apparaitre sur votre carte Accords commerciaux, et ce joueur doit disposer
de cette ressource. Si ce joueur a une carte Commerce qui affiche cette
ressource, il la retourne face cachée. Vous payez ce que vous lui devez et
gagnez laressource correspondante. Sivous importez une ressource aupres
d'un joueur et qu'il n'a pas de carte Commerce avec cette ressource, vous
pouvez lui acheter directement de sa propre réserve, s'ilen a. Dans ce cas, il
doit réduire la quantité de cette ressource directement sur son plateau
Joueur. Dans les deux cas, l'autre joueur ne peut pas refuser la transaction.
Si un joueur n'a pas la ressource que vous voulez, ni sur son plateau, ni sur
une carte Commerce face visible, alors vous ne pouvez pas limporter.

Une fois que vous avez fini vos transactions, gagnez 1 “* si vous avez
acheté quelque chose a au moins un autre joueur (quel que soit le
nombre de transactions effectuées et le nombre de joueurs concernés).
Notez qu'a 2 ou 3 joueurs, vous pouvez acheter des ressources aux
puissances non-joueuses. Dans ce cas, considérez que leurs ressources
sont toujours disponibles, mais ne gagnez pas de 'l

Les cartes Commerce de la Russie affichent 3 @ et 3 £3. Vous n'étes pas
obligé d'importer les 3 ressources de la carte (le joueur Russie devra la
retourner dans tous les cas) mais si vous décidez d'importer moins, vous ne
touchez pas le petit bonus de 'l
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EXEMPLE : Jean-Baptiste joue la Russie et veut faire une action
. IL consulte les icénes de ses pays alliés et décide
d'exporter du &} et des &S : il y a 5 icones & sur ses pays alliés et
2 ic6nes R, ce qui signifie qu'il peut vendre jusqu’a 5@ et 2kY (et ce,
que les cartes soient actives ou épuisées). Jean-Baptiste décide
d'exporter 4 et 2 pour 5 chacun, et déplace ses pions
Ressource en fonction sur son plateau Joueur. Il touche 30

o ‘ \ (s

BIELORUSSIE AERIQUEDU'SUD
EUROPE O AFRIQUE

800

Ensuite, Jean-Baptiste réfléchit sur ce qu'il peut importer. Il ne peut
pas importer les ressources £} ou @ qu'il vient d'exporter, il décide
donc d'importer des &= Parmi ses cartes Pays, seule U'Inde propose
desf=3, Toutefois, Jean-Baptiste peut aussiimporter des ressources
des autres joueurs. Il décide d'importer un total de 2 1 depuis
UInde et 1 depuis (UE). Il paie donc 10 @) a la réserve et
10@ a qui doit retourner une de ses cartes Commerce a
cette occasion. Il déplace ensuite son pion de 2 cases vers la

droite. Enfin, puisqu’il a commercé avec un autre joueur, il gagne
également 1

I8 P .

et déplace également ce pion d'un cran vers la
droite.

RESSOURCES

L] 1 L} ) 1

Cette action vous permet de financer des projets a grande échelle a
l'étranger. Ces projets vous rapportent un gain financier substantiel a
long terme et permettent de vous établir dans la région.

Choisissez une carte Pays allié active devant vous. Dépensez le montant
indiqué en haut de la carte (sous licéne O) et épuisez-la (tournez-la
face cachée). Ensuite, placez un jeton IDE au-dessus de cette carte et
ajoutez 1 Influence dans la région de ce pays.

Sauf mention contraire, vous ne pouvez investir qu'une seule fois dans
chaque pays.

EXEMPLE : Florian (Chine) veut au Pakistan, ['un de ses
pays alliés. Cette action colte 15 @) pour ce pays. Il dépense donc le
montant demandé, épuise la carte et y place un jeton IDE. Enfin, il
ajoute T Influence en Asie du Sud.

@ Déplacer (militaire)

Cette action vous permet de déplacer vos armées a travers le monde
pourfaire pencherlabalance des forces en présence en votre faveur.
Choisissez l'un de vos jetons Armée (4= ), soit depuis votre
plateau Joueur, soit sur le plateau central. Déplacez-le dans une
région de votre zone d'intérét (avec votre drapeau dans un petit
cercle) ou dans une région avec une de vos bases militaires (voir
Construire une base ci-dessous). Ensuite, dépensez 5

EXEMPLE : Jean-Baptiste (Russie) veut mettre la pression aux
autres joueurs. Il décide d'utiliser la carte Renforts militaires qui lui
permet de Déplacer 2 &= . Il prend 1 &= de son plateau et la
place en Europe. Puis il prend son £= en Asie centrale et la
déplace en Asie de UEst. Le déplacement en Europe est autorisé car
['Europe est dans la zone d'intérét de la Russie (icéne de drapeau
circulaire). L'Asie de UEst n'est pas dans la zone d'intérét de la
Russie, mais la présence d'une base militaire russe au Vietnam, un
pays de cette région, permet d'y envoyer des &= . Enfin, il paie le
colt de ces déplacements, soit 10@) (5 par &= déplacée).

ASIE DE L'EST

-

EURDPE E.E

@ Construire une base (militaire)

Cette action vous permet de construire une base militaire a l'étranger
pour assurer une présence armée permanente dans la région visée.



Choisissez une carte Pays allié active devant vous avec un symbole de
base militaire (@) et le drapeau de votre puissance (si votre drapeau
n‘apparait pas, vous ne pouvez pas faire cette action ici). Epuisez cette
carte, placez un jeton Base militaire au-dessus et déplacez 1 &=
depuis votre plateau Joueur vers cette région (vous pouvez en déplacer
davantage, mais toujours depuis votre plateau Joueur, a hauteur de la
O du pays). Dépensez un total de 5 @) pour la base et 5 @ pour chaque
&= déplacée. Ensuite, ajoutez 1 Influence dans la région de ce pays
(quel que soit le nombre de £= déplacées).

Si vous n'avez pas de &= sur votre plateau, ou pas suffisamment
d'argent pour payer le colt requis, vous ne pouvez pas faire cette action.
Sauf mention contraire, vous ne pouvez construire qu'une seule base
dans chaque pays.

EXEMPLE : Joseph, qui joue les Etats-Unis, a 3 &= surson plateau
et veut Construire une base en Turquie, ['un de ses pays alliés qui le
lui permet. Il épuise donc cette carte Pays et place un jeton Base
militaire dessus. La Turquie a une valeur de , ce qui signifie qu'il
peuty placer ses 3 &= en plus de sa base, s'il le souhaite. Il décide
d'en envoyer 2 et conserve la derniére. Il déplace ses 2 &= vers la
région Moyen-Orient - Afrique du Nord (puisque la Turquie en fait
partie) et dépense 15 @ (5 pour la base et 10 pour les 2 &= ).
Enfin, il ajoute 1 Influence dans cette région.

AFRIQUE DU NORD

PHASEACTION « WORLD ORDER

leur capacité ne sera pas utilisable avant que vous n'atteigniez la manche
qui correspond a leur niveau. Le nombre de cartes Croissance est limité
et il peuty en avoir moins que le nombre de joueurs. Une fois que tous
les exemplaires d'une carte ont été pris, cette capacité

n'est plus disponible pour les autres joueurs.

FLEXIBILITE
TACTIQUE

EXEMPLE : Florian (Chine) vient de jouer la
carte Stratégie de croissance qui lui permet
de Recevoir une carte Croissance. Il a déja
une carte Croissance de niveau 1 et une autre
de niveau 2. Il doit donc prendre une carte de
niveau 3. 2 cartes sont disponibles : Flexibilité
tactique et Ouverture diplomatique. Il décide de prendre la
premiere carte, paie le colt requis : 3 Edet 15 @), et place la carte
devant lui. Il gagne également 6 £  comme indiqué sur la carte.
Notez qu'il vient de prendre la derniere carte Flexibilité tactique. Si
un autre joueur veut récupérer une carte de niveau 3, il devra
prendre Ouverture diplomatique.

33
5@

Piochez une carte

supplémentaire 4 chaque
manche (y compris cafle gj
VOUS recever cetle carte),

£ : . -
i Recevoir une carte Croissance (Intérieure)

Cette action vous permet d'améliorer le fonctionnement interne de votre
puissance afin de gagner en efficacité.

Choisissez l'une des cartes Croissance disponibles, payez le co(t requis,
placez cette carte prés de votre plateau Joueur et gagnez les PVindiqués.
La premiere fois que vous Recevez une carte Croissance, vous devez
prendre une carte de niveau 1. Chaque fois suivante, vous devez choisir
une carte de niveau immédiatement supérieur.

Ces cartes vous rapportent en général une capacité permanente que
vous pouvez utiliser pour le reste de la partie. Notez cependant que pour
pouvoir utiliser la capacité d'une carte, vous devez attendre d'étre a la
manche correspondant a son niveau. Vous pouvez tout a fait récupérer
des cartes Croissance par anticipation (et gagner les PV indiqués) mais

=
it Produire (Intérieure)

Vous devez gérer vos niveaux de production et acquérir des ressources
pour atteindre vos objectifs.

Lorsqu'un effet vous permet de produire 1 ou plusieurs types de
ressources, et sauf limitation expressément indiquée, vous pouvez
choisir nimporte lequel des 7 types de ressources. Si vous choisissez un
type de ressource primaire (@, @ ou %), vous gagnez autant d'unités de
cette ressource que votre production indique. Si vous choisissez un type
de ressource secondaire ([j, E, 1[‘ ou '%), vous pouvez produire
autant d'unités que ce qu'indique votre production, a condition de
dépenser les éléments requis pour chaque unité, comme indiqué dans la
section Priorité au-dessus de la piste de production correspondante.

Lorsque vous produisez différents types de ressources avec la méme
action, vous pouvez choisir n'importe quelle combinaison de types de
ressources primaires et secondaires. Vous avez le droit de dépenser des
ressources primaires que vous venez de produire pour alimenter la
production des ressources secondaires que vous voulez produire dans la
méme action.

Notez que chaque fois que vous produisez un type de ressource qui
apparait sur vos cartes Commerce, vous devez les retourner face visible,
si elles ne l'étaient pas déja. Ces cartes représentent des surplus de
production que les autres joueurs pourront importer sans pour autant
faire diminuer vos propres stocks.

Lorsque vous produisez des &=, si vous tombez & court de jetons de
votre couleur, utilisez des équivalents pour les remplacer (ils ne sont
pas censés étre limités). Votre piste Ressources va jusqu'a 10. Si vos
stocks dépassent 10 unités d'un type de ressource donné, laissez le pion
sur la case 10. Pour chaque unité gagnée au-dela de la 10¢(sauf *¥),
gagnez autant d'argent que son co(t d'importation (3 @ pour une
ressource primaire et 10 @) pour une ressource secondaire).
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EXEMPLE : (UE) joue également la carte
Stratégie de croissance mais choisit la seconde option
de la carte pour Produire 3 types de ressources. Il veut
surtout des =9 mais malgré son abondance de @ itna
qu'un seul , ce qui limite sa capacité de production
pour cette ressource, C'est pourquoi il choisit de
produire d'abord du % - il en produit 3, comme son

STRATEGIE DE , ; o o hy
b;!‘:i’lll"\lSiNCE - niveau de production de % lindique. Ensuite, il choisit
msmimecnecsse (e produire des B3, Il dépense donc ses 4 ¥ et ses 4 =
Produisea3 ypes o pour produire un total de 4 &3 Pour sa troisiéme et
FeSsurces.

derniere ressource, il choisit *|". Sa production en

est de 4, mais il décide de n'en produire que 3 et
dépense pour cela 9@ (3@ pour chaque *|[¥).

NOTES IMPORTANTES
@ Ajouter de UInfluence

Chaque région dispose de cases d'Influence. Lorsque vous placez un
cube d'Influence sur une case, vous marquez immeédiatement les PV
associés. Il existe 2 types de cases : les cases permanentes et les cases
temporaires. Lorsque vous ajoutez de l'Influence dans une région, quelle
qu'en soit la raison, vous pouvez choisir le type de case ou vous l'ajoutez.

Les cases situées au-dessus de la ligne horizontale sont les cases
permanentes. Lorsque vousy placez de l'Influence, elle y reste jusqu'a la
fin de la partie. Toutefois, leur nombre est limité. Une fois qu'elles sont
toutes occupées, il n'est plus possible d'y placer des cubes, sauf mention
contraire.

Les cases situées sous la ligne horizontale sont des cases temporaires.
Lorsque vous placez de lInfluence sur l'une de ces cases, vous devez
utiliser la premiere case disponible en partant de la gauche. Souvent,
cette case vous rapportera plus de PV qu'une case permanente.
Cependant, si toutes ces cases sont occupées lorsqu'un joueur ajoute de
UInfluence temporaire, le cube qui se trouve le plus a gauche est chassé
du plateau et tous les cubes restants se décalent d'un cran vers la
gauche. Le joueur place alors son cube d'Influence dans la case la plus a
droite de larangée, mais ne gagne pas de PV a cette occasion.

Certains effets de jeu permettent de convertir de l'Influence temporaire
en Influence permanente. Si un tel effet survient, déplacez le cube
d'Influence temporaire au-dessus de la ligne. Si une case permanente
est disponible, placez-y votre cube (mais ne gagnez pas les PV associés).
Sinon, placez votre cube a coté des autres cubes d'Influence permanente.
Enfin, s'ily avait des cubes a droite du cube que vous venez de convertir,
décalez-les d'un cran vers la gauche (aucun joueur ne gagne de PV a
cette occasion).

Notez que lorsque l'on compte les majorités dans chaque région (voir
Décomptes des régions p.20), tous les cubes d'Influence comptent, qu'ils
soient temporaires ou permanents. Cependant, pour enregistrer le
décompte d'une région, toutes ses cases permanentes doivent avoir été
recouvertes. Si ce n'est pas le cas, la région ne rapporte aucun point.
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EXEMPLE :

1. Jean-Baptiste (Russie) vient de construire
une base en Syrie, ce qui lui permet d'ajouter
1 Influence en Moyen-Orient - Afrique du
Nord.

2. Toutes les cases sont disponibles et il
décide de placer son Influence dans une case
temporaire. La premiere case disponible
(tout & gauche) luirapporte 5% k.

3. Joseph (Etats-Unis) joue juste aprés et
décide d'Investir en Arabie saoudite, ce qui
lui rapporte aussi 1 Influence dans cette
région. Il choisit une case permanente ; il ne
gagne que 1 L% & cette occasion, mais
s'assure que son cube restera en place
Jjusqu‘a la fin de la partie.

4. Bien plus tard, (UE) décide de
Soutenir la région, ce qui lui permet d'y
ajouter un autre cube d'Influence.

5. A ce stade, toutes les cases (permanentes
et temporaires) sont prises. Il peut donc
uniquement placer un cube dInfluence
temporaire, qu'il place dans la case de droite.
Ceci « pousse » tous les autres cubes d'un
cran vers la gauche.

Il ne gagne pas de ¥ ¢ a cette occasion, mais
cette manceuvre chasse l'un des cubes
d'Influence de Jean-Baptiste de la région.

@ Réinitialiser UInfluence temporaire

Certains effets vous permettent de réinitialiser votre Influence
temporaire. Lorsque cela arrive, retirez l'un de vos cubes d'Influence
temporaire dans une région, décalez tous les cubes qui se trouvaient a sa
droite d'un cran vers la gauche, puis remettez votre cube dans la
premiere case disponible, directement a droite de ces cubes. Vous ne
gagnez aucun PV a cette occasion. Cela empéche votre cube d'étre
chassé du plateau - au moins pour un temps. Notez que s'il n'y a aucun
cube ala droite du votre lorsque vous obtenez cet effet, il ne sert a rien.

@ Piocher des cartes

Siun effet vous demande de piocher des cartes lors de la phase Action et
que votre pioche est épuisée, mélangez votre défausse (mais pas les
cartes que vous avez jouées lors de cette manche) pour former une
nouvelle pioche.




@ Détruire des cartes

Lorsque vous devez détruire une carte, rangez-la dans la boite ou
mettez-la de coté. Elle ne sera plus utilisée dans cette partie.

@ Gagner ou perdre des PV

Lorsque vous gagnez ou perdez des PV, déplacez votre marqueur de
score autour du plateau. Si vous dépassez 100 PV, retournez votre
marqueur de score sur son cOté opposé et continuez a marquer vos

points normalement.

Recherche

Lorsque chaque joueur ajoué 4 tours, la phase Action est terminée. Vous
pouvez maintenant ajouter de nouvelles cartes a votre pioche. (Ignorez
complétement cette étape lors de la derniére manche).

D'abord, placez les cartes Capacité que vous avez jouées dans votre
défausse. Ensuite, révélez les cartes restantes de votre main. Au début, il
ne vous restera que 2 cartes, mais certains effets de jeu peuvent vous
conduire a finir une manche avec un nombre de cartes différent. Pour
chaque carte révélée, gagnez le bonus indiqué (icone du haut, souvent
@), "* ou £&=") et faites la somme du montant total de recherche (icéne
du bas, P) de vos cartes révélées. Vous pouvez utiliser ce montant de})
pour acheter des cartes au Marché.

Le colt en }) d'une carte Marché apparait a droite de son nom. Pour
acheterune nouvelle carte, vous devez dépenser ce co(t en})é partir de
ce que vous avez généré en révélant vos cartes. Vous pouvez gagner des
supplémentaires en épuisant des cartes Pays alliés. Chaque carte
Pays allié épuisée vous rapporte autant def)que sa .Notez que toute
P non dépensée est perdue.
Si aucune des cartes du Marché ne vous convient, vous pouvez les
renouveler : pour cela, vous pouvez dépenser 2 ﬁ) pour défausser les
3 cartes les plus adroite. Vous pouvez le faire plusieurs fois si vous désirez.

Lorsqu'une carte sort du Marché (pour étre défaussée ou achetée),
déplacez les cartes qui se trouvent a sa gauche d'un cran vers la droite et
révélez immeédiatement une nouvelle carte dans 'emplacement le plus a
gauche disponible. Vous pouvez acheter autant de cartes que vous
permet votre ﬁ) Placez chaque carte achetée sur votre pioche.
Défaussez ensuite les cartes Capacité que vous aviez révélées.

Priorité intérieure : Si vous étes en priorité intérieure, vous gagnez

PHASEACTION « WORLD ORDER

2 P de plus lors de cette étape.

A3 joueurs, une fois que tout le monde a acheté des cartes, défaussez la
carte la plus a droite du Marché et décalez toutes les cartes restantes
d'un cran vers la droite. Révélez ensuite une carte pour combler
l'emplacement le plus & gauche. A 2 joueurs, faites de méme, mais avec
les 2 cartes les plus a droite.

EXEMPLE : Les actions sont terminées. Florian (Chine), le premier
joueur, joue son étape Recherche. [lcommence par révéler les cartes
de sa main. Il lui restait Stratégie de croissance et Commerce
extérieur.

Il consulte les bonus de ces 2 cartes et constate qu'il recoit 5 @ de la
réserve. Ces cartes lui rapportent également 4 §° 4 dépenser sur le
Marché. Cependant, puisqu'il est en priorité intérieure, il bénéficie
de 2  supplémentaires, pour un total de 6 .

» COMMERCE
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ILconsulte les cartes disponibles et décide d'acheter Jeux de pouvoir
pour un codt de 6 P. Il place donc cette carte sur sa pioche, décale
les cartes qui se trouvaient a gauche de celle-ci d'un cran vers la
droite, et révele une nouvelle carte, Arguments convaincants.

Florian se rend compte que cette carte irait bien dans son jeu et
décide de lacheter également. Seulement, elle codte 4 }3,
etil ne lui reste que 1 § a dépenser. Heureusement, il peut s'appuyer
sur ses pays_alliés. Il décide d'épuiser Singapour ((2)) et le
Tadjikistan ((1)) pour un total de 3 §, ce qui suffit & atteindre les 4 §
nécessaires a l'achat de la carte Arguments Convaincants. Il prend la
carte et la place elle aussi sur sa pioche, puis révele une nouvelle
carte pour le Marché.
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Ajouter de UInfluence PNJ

Ignorez cette section pour les parties a 4 joueurs. Sinon, placez les cubes
d'Influence des 2 cartes Influence PNJ révélées lors de la mise en place
(ou lors de la manche précédente) dans les régions indiquées sur ces
cartes. Si une icone & apparait a c6té du nom de la région, placez le
&= que vous aviez déposé sur la carte dans cette région. Si le drapeau
d'un joueur (icone ronde) apparait a c6té du nom de la région, ce joueur
vérifie s'ila des cartes Commerce face visible pres de son plateau Joueur.
Si oui, il retourne une de ces cartes et gagne 10 @). Si toutes ses cartes
Commerce sont face cachée, rien ne se passe.

Lorsque les puissances non-joueuses ajoutent de lInfluence de cette
facon, elles privilégient toujours les cases d'Influence permanente. Si
elles ne peuvent pas, elles utilisent la premiere case d'Influence
temporaire disponible a la place (ou poussent les cubes de devant, s'il le
faut).

Apres avoir placé ces cubes, révélez 2 nouvelles cartes Influence PNJ
pour la prochaine manche. Placez un cube de la couleur de chaque
puissance non-joueuse sur chaque carte. Ajoutez-y un jeton Armée &~
si la carte le demande. Ces cubes et jetons seront déployés lors de la
phase Ajouter de l'Influence PNJ de la prochaine manche.

EXEMPLE : Joseph (Etats-Unis) et Florian (Chine) font une partie &
2 joueurs. Ils utilisent les cartes Influence PNJ pour la Russie et
l , qui sont les puissances non-joueuses. C'est la
fin de la phase Action de la deuxieme manche. Ils appliquent donc les
cartes Influence PNJ révélées lors de la manche précédente.
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D'abord , ils placent un cube d'Influence jaune (U/E) en Europe,
accompagné par 1 &= de la méme couleur. Ensuite, ils placent un
cube d'Influence blanc (Russie) en Afrique. Cette rangée affiche
aussi un drapeau chinois, donc Flerian gagne 10 @) et retourne l'une
de ses cartes Commerce face cachée.

Ensuite, ils ajoutent un cube d'Influence jaune au Moyen-0Orient -
Afrique du Nord et un cube d'Influence blanc en Europe, accompagné
par une & russe. Puisqu'un drapeau des Etats-Unis apparait dans
la rangée , Joseph doit lui aussi gagner 10 @. Cependant, ses
deux cartes Commerce sont face cachée. Il ne touche donc rien du
tout.
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Passez ensuite a la phase suivante.



RETOMBEES

Lors de cette phase, vous constatez le résultat de vos actions. Vos
investissements rapportent et votre présence militaire affecte vos
adversaires. C'est aussi lors de cette phase qu'un décompte peut
survenir.

Résolvez les étapes suivantes.

Retour sur investissement

Pour chaque jeton IDE que vous avez sur une carte Pays allié, gagnez
2@, multiplié par la{_) de la carte.

Ensuite, vous pouvez décider de défausser tout ou partie de vos jetons
Soutien du plateau. Chaque jeton défaussé d'une région vous rapporte
5@ par pays allié¢ que vous avez dans cette région.

EXEMPLE : Au cours de ['étape Retour sur investissement,
(UE) dispose de 3 cartes Pays avec un jeton IDE. La Norvége et la
Jordanie ont chacune une valeur de ; il gagne donc 2 @ pour
chacune. La Turquie a une valeur de {3, ce qui lui rapporte 6 @. En
tout, il gagne 10 @ grace a ses jetons IDE lors de cette étape.

Il dispose aussi d'un jeton Soutien en Afrique et décide de le
défausser. Puisqu'il a 2 pays alliés dans cette région, le Nigéria et
Djibouti, il gagne 10 @ & cette occasion.

@
il

(1)

10

D Cn
NORVEGE = ROANIE .
EUROPE W M. ORIENT - AE. DU NORD

AFRIQUE

NIGERA - DiigauTl
AFRIQUE AFRIQUE

RETOMBEES - WORLD ORDER

Résoudre les MENACES

Lors de cette étape, chaque joueur vérifie la présence militaire de ses
adversaires dans chaque région de sa zone d'intérét. La zone d'intérét
d'un joueur est constituée de toutes les régions marquées de son
drapeau (icéne circulaire). Le nombre de 4= de chaque joueur dans
une région détermine son niveau de MENACE dans cette région. Si cette
région fait partie de sa zone d'intérét, son nombre de détermine sa
Défense.

Lorsque vous résolvez les MENACES adverses, passez en revue chaque
région de votre zone d'intérét et perdez 2 PV pour chaque adversaire qui
y possede plus de MENACE que vous n'y avez de Défense. Pour le dire
simplement, vous perdez 2 PV pour chaque joueur qui possede plus de
&= que vous dans une telle région ; mais certains effets de jeu peuvent
affecter ce calcul.

Sivous étes en priorité militaire, vous gagnez +1 MENACE partout ou
vous avez des &= , et +1 Défense dans les régions de votre zone
d'intérét (méme si vous n'y avez aucune 4= ).

Sivous avez un jeton Soutien dans une région de votre zone d'intérét,
vous pouvez décider de le défausser lors de cette étape. Si vous le
faites, vous y gagnez +2 Défense pour chaque pays allié de cette
région.

Notez que les Etats-Unis et ont la capacité spéciale Membre de
UOTAN qui leur permet d'ignorer leur MENACE respective.

Augmenter la prospérité

Vous pouvez maintenant dépenser le montant de biens de consommation
(D) indiqué a droite de votre pion Prospérité pour le déplacer sur la case
suivante. Si vous le faites, gagnez immédiatement les PV et l'argent
indiqués sur cette case. Vous pouvez progresser d'une seule case par
manche, méme si vous avez suffisamment de D pour déplacer votre pion
anouveau.

EXEMPLE 1 : |l est temps de vérifier les MENACES. 3 joueurs ont des
&= en Asie centrale. Florian (Chine) en a 2, Jean-Baptiste
(Russie) ena 1 et (UE) ena 1. Puisque seuls les drapeaux de
la Russie et de la Chine apparaissent dans cette region, seules la
Russie et la Chine doivent y vérifier le niveau de MENACE adverse.
La Défense de Jean-Baptiste est égale a la MENACE de L
ne perd donc aucun point. Flerian, en revanche, a plus de &= que
lui. Puisque sa MENACE est supérieure a la Défense de
Jean-Baptiste, la Russie perd 2 ¥ ®. Si avait eu 2 dans
cette région, il y aurait eu 2 joueurs avec davantage de &= que la
Russie, et Jean-Baptiste aurait perdu 4 _¥. Florian ne perd aucun
€ ¥ caraucun joueur n'exerce plus de MENACE que sa Défense.
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EXEMPLE 2 : Les joueurs résolvent les MENACES en Europe.
3joueurs y ont des <=5 . Joseph (Etats-Unis) en a 3, Jean-Baptiste
enaZ2et en a 1. De plus, Jean-Baptiste a choisi la priorité
militaire, ce qui lui confére +1 en MENACE et en Défense. , de
son cété, a un jeton Soutien dans la région, qu'il peut décider de
défausser pour augmenter sa Défense.

Les drapeaux des 3 joueurs apparaissent
dans la région, qui est une zone d'intérét
pour tous. Tous sont donc concernés par
l'éventuelle MENACE adverse. Joseph a
une MENACE de 3, autant que son nombre
de & . Jean-Baptiste a également une
MENACE de 3 : 2 gréce & ses &=, +1 avec
la priorité militaire. C'est une égalité, donc
aucun d'entre eux ne perd de $ k.

a une MENACE (et une Défense) de 1T,
inférieure a chacune des MENACES adverses. Toutefois, il ne peut
pas perdre de ¥ face aux &= de Joseph, car les deux sont
membres de L'OTAN et donc ignorent leur MENACE respective. En
revanche, la MENACE de Jean-Baptiste est réelle et risque de lui
faire perdre des €_¥. Pour cette raison, il décide de défausser son
jeton Soutien. Avec 3 pays alliés en Europe, il dispose d'un bonus de
+6 en Défense, pour un total de 7. Il ne perd donc aucun < _&.

Décomptes

Cette étape est résolue exclusivement lors de la 3¢ et de la 6° manche.
Ignorez-la lors des autres manches.

Lorsqu'un décompte survient, seules les régions qui n'ont plus aucune
case d'Influence permanente disponible génerent des points.
Commencez par compter les cubes d'Influence de ces régions. Chaque
cube rapporte 1 PV a son propriétaire. Ensuite, dans chaque région, le
joueur qui a le plus de cubes d'Influence remporte le premier bonus de
majorité (indiqué en bas a droite). Le joueur en deuxiéme position
remporte le deuxiéme bonus, et ainsi de suite.

En cas d'égalité, le bonus de PV est attribué au joueur a égalité qui a le
plus de €= dans cette région. Si cela ne suffit pas & départager les
joueurs, ils recoivent tous le bonus correspondant au rang le plus bas
parmieux. Par exemple, si 2 joueurs sont a égalité pour la premiere place
et ont le méme nombre de 4= dans la région, ils gagnent tous les deux
les PV de la deuxieme place.

Notez que 2 régions commencent la partie avec des cubes d'Influence
noirs. Ceux-ci représentent lInfluence des puissances locales de la
région. Lorsque vous déterminez les majorités, faites comme s'ils
appartenaient a un joueur fictif (cela peut affecter le classement ou les
égalités, comme indiqué ci-dessus).

EXEMPLE 1 : Nous sommes a la fin de la
3¢ manche, au moment des décomptes. Il
reste des cases d'Influence permanente
vacantes aux Amériques. Cette région ne
rapporte donc aucun point.

EXEMPLE 2 : Nous sommes a la fin de la 6 manche et les joueurs
font le décompte du Moyen-0Orient - Afrique du Nord. Toutes les
cases d'Influence permanente sont occupées : le décompte a donc
lieu. Observez que grace & une capacité, Joseph (Etats-Unis) a pu
ajouter un cube d'Influence permanent alors qu'il n'y avait plus de
case disponible.

Les joueurs commencent par compter leur Influence dans la région.
Ils marquent 1 ¥ pour chacun de leurs cubes. Joseph marque 4 %,

(UE) et Jean-Baptiste (Russie) marquent 3 € ¥ chacun, et
Florian (Chine) marque 1 £ 2. Ils vérifient ensuite qui a la majorité.
Josepha le plus de cubes (4) et marque donc 10€_gsupplémentaires.

et Jean-Baptiste sont a égalité avec 3 Influence chacun. Ils
comparent leurs & . Puisque Jean-Baptiste en a davantage
(4 & contre 1), il se classe en 2°¢ position et marque
7 € B Bastien se classe 3¢ et obtient 4 € ®. Florian n'a qu'une seule
Influence dans cette région, ce qui le met a égalité avec lInfluence
locale. Puisqu'il ne dispose d'aucune &= dans cette région, il
termine en 5¢ position, ce qui ne lui rapporte aucun k.

Lorsde cette étape, les Etats-Unisdoiventappliquerleurcapacité
spéciale Sur tous les fronts : lors de chaque décompte, le joueur
des Etats-Unis doit compter le nombre de régions oU il a le plus
d'Influence (ycompriss'ilesta égalité). Sile résultat estinférieur
a4, ilsubit la pénalité suivante :

0 1 2 3
-128k| -85k | 5Lk | -2¥2

La Russie dispose elle aussi d'une capacité a appliquer lors de
cette étape, appelée Sphere d'influence sécurisée : lors de
chaque décompte, pourchaquerégiondesazoned'intérétouelle
ale plus de & (y compris en cas d'égalité, mais avec au moins
1&=), la Russie gagne 2 PV.

La capacité de la Chine, appelée Réseau IDE mondial, s'applique
uniguement a la fin de la partie : elle compte le nombre de
régionsou elleaaumoins 1jeton IDE. Elle marque ensuite les PV
correspondants:

3 4 5 6 7
24k | 34k | 44k | 6%k | 8L¥




Apres avoir traité toutes les régions et attribué les PV correspondants,
résolvez les 3 jetons Majorité du plateau. Ceux-ci récompensent les
majorités obtenues dans les 3 domaines suivants :

® Majorite d'argent

e Majorité de &= sur le plateau central (celles des plateaux Joueur
et celles des puissances non-joueuses, le cas échéant, ne comptent
pas)

® Majorité de pays alliés
En cas d'égalité pour ces 3 majorités, les joueurs marquent les PV
correspondant au rang le plus bas parmi eux.

Notez qu'a 2 joueurs, seul le joueur majoritaire marque des points.
L'autre joueur ne marque rien du tout. En conséquence, s'ily a une égalité
pour une majorité, aucun joueur ne marque de points.

EXEMPLE : Nous sommes a la fin de la 6°
manche, au moment de résoudre les
majorités des 3 jetons. Florian (Chine)
termine la partie avec 121 @), (UE)
avec 78 ®), Joseph (Etats-Unis) avec 54 @)
et Jean-Baptiste (Russie) avec 49 @. En
conséquence, Florian obtient 5% %,
obtient 3¢ ¥ et Joseph obtient 1< &.

@ s

Ils passent ensuite & la majorité de &= sur
le plateau. Joseph lemporte largement
avec 8 &= . Il obtient la 17 place et 6 L k.
Jean-Baptiste et Florian ont 5
chacun. Ils marquent tous deux 1 £ qui

est la récompense pour la 3¢ place.

@ 7-4-2

L= 4-3-1

Enfin, les joueurs résolvent la majorité des
pays alliés. a 10 pays alliés. Il
marque les 7 ¢ de la 1" place tandis que
Joseph, avec 9 pays, marque les 4 2 de la
2¢ place. Jean-Baptiste et Florian ont 8 pays
chacun. Ils sont a égalité pour la 3¢ place, ce
qui les classe d'office en 4¢ position - ou ils
ne marquentaucun PV.

Enfin, a lissue du dernier décompte, chaque joueur marque 2 PV pour
chaque carte Atout stratégique inutilisée.

FIN DE LAPARTIE

Le joueur qui a le plus de PV a lissue de la partie est déclaré vainqueur.
En cas d'égalité, le joueur a égalité qui a obtenu le premier bonus de
majorité dans le plus de régions lors du dernier décompte est déclaré
vainqueur. Si des joueurs sont toujours a égalité, l'égalité est tranchée
en faveur du joueur qui a le plus de cubes d'Influence sur le plateau. Si
cela ne suffit toujours pas a déterminer un vainqueur, la victoire est
partagée.

RETOMBEES - WORLD ORDER

MODULE OPTIONNEL :
ORDRES EXECUTIFS

ORDRE
EXECUTIF
fois par partie, au lieu de jouer

Ev':: r.a:'tev de !atre main face vlsmlle,
jouez-laface cachée et effectuez l'une TIE
des actions suivantes:

« Améliorer vos relationsavec

un pays disponible.
« Soutenir une région.

E‘. au lieu de jouer
main face visible,

1ée et effectue ['gy
e eteffectuez lune

ar partie, au lieu de jouer
de votre main face visible,
ace cachée et effectuez 'une |1 FT7TS

's suivantes : g

e carte Croissance.

< Produire 3 tyr i€ dans un pays a|
« Produire 3 types de ressources.—— pays allig.

pacel [t  Croissance. &
P T L IR X L @ e une base dans un pays allié. ressoyrces, 1T
B une carte Croissance. &

« Produire 3 types de ressources. L1 AL TT R0 B

FIN DU JEU : Si inutilisée, marquez 3% %.

Ordres exécutifs est un module optionnel que vous pouvez ajouter a
vos parties. Ilajoute simplement 4 cartes.

Au début de la partie, donnez a chaque joueur sa carte Ordre
exécutif. A votre tour, au lieu de résoudre une carte Capacité, vous
pouvez poser une carte de votre main face cachée devant vous et
jouervotre carte Ordre exécutifalaplace. Celavous permetde faire
une des actions indiquées sur cette carte. Ensuite, rangez la carte
Ordre exécutif dans la boite ou mettez-la de coté.

A la fin de la partie, marquez 3 PV supplémentaires si vous n'avez
pas utilisé votre carte Ordre exécutif.
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FAQ

Questions de régles

Cartes Capacité

@ Puis-je avoir plusieurs jetons Soutien dans la méme région ?
Qui. ILn'y a aucune limite au nombre de jetons Soutien qu'une région
peut accueillir (quels gu'en soient les propriétaires).

@ Si je joue une carte Atout stratégique, est-ce que je marque les PV
indiqués ?
Non. Les PV de la carte servent simplement a déterminer les PV de
départ de chaque joueur. Vous ne gagnez/perdez aucun PV pour la
carte en elle-méme (mais son effet peut affecter votre score,
naturellement). Notez enfin que toute carte Atout stratégique non
utilisée vous rapporte 2 PV supplémentaires lors du décompte final.

@ Lorsqu'un effet me permet d'ajouter de Ulnfluence permanente a une
région, méme sans emplacement disponible, puis-je choisir de placer
de UInfluence temporaire a la place ?

Non. Si un effet vous demande de placer de UInfluence permanente,
vous devez impérativement placer un cube au-dessus de la ligne en
tant qu'Influence permanente.

@ Lorsqu'une capacité me permet de jouer une seconde carte, la
seconde carte doit-elle étre une carte Capacité, ou puis-je jouer une
carte Atout stratégique ou Ordre exécutif ?

La seconde carte peut étre du type que vous souhaitez, parmi celles
que vous avez le droit de jouer a votre tour. Ce peut donc étre une
carte Capacité, Atout stratégique ou Ordre exécutif. Pour jouer une
carte Atout stratégique ou Ordre exécutif, vous devez placer une carte
Capacité face cachée devant vous (a moins que vous n‘ayez plus
aucune carte en main).

@ LUE commence avec un cube d'Influence sur la premiére case de
UAfrique, qui rapporte 4 PV. Est-ce que le joueur UE touche ces 4 PV
dés le début de la partie ?

Non. Le chiffre 4 apparait simplement au cas ot un effet de jeu chasse
le cube du joueur EU du plateau avant que d'autres cubes d'Influence
temporaire ne soient placés sur cette piste. Si cela arrive, le prochain
joueur ay placer un cube d'Influence temporaire le fera sur cette case
et marquera 4 PV.

Puis-je activer une carte déja active ?
Oui. Activer une carte déja active n'aura aucun effet,
mais vous pouvez résoudre le reste de la capacité
(Investir dans ce pays sans l'épuiser).

BARTEMAIRE .
ECONOMIOUE CLEEI

Puis-je Construire une base dans le pays concerné
si mon drapeau n'apparait pas en dessous du
symbole de base militaire ?

Non. Vous devez respecter les regles classiques
pour avoir le droit de construire une base.

NOUVEAUPARTENARE ©37)
STRATEGIQUE £
Améliorez vos relations avec un
pays disponible. Ensuite, si
possible, Construisez une base
dans ce pays, ou Déplacez
jusqu'a2 &5 dans la région de
ce pays (méme sans base).

Avec la seconde option, puis-je choisir plusieurs
fois le méme type de ressource ?

Non. Vous devez choisir trois types de ressources
différents.

STRATEGIE DE
CROISSANCE

Recewez une carts Croissance

on
Produlsez 3 bypes de.
[

Atouts stratégiques

Que se passe-t-il avec cette carte si la
Russie est une puissance non-joueuse
(32 ou3joueurs) ?

Sila Russie n'est pas controlée par unjoueur,
elle ajoute automatiquement un cube
d'Influence dans la région restante.

Dépensez30 @ pour ajouter 1 Influence dans 2 des
régions suivantes : Amériques, Afrique etAsie du Sud:
LaRussie peut ensuite dépenser 20 @ (si ellea
mains, elle dépense ce qu'elle peut) pour ajouter
Tnfluence sur a troisiéme région.

Puis-je augmenter deux fois la méme
production ?

Non. Vous devez choisir 2 ou 3 productions
différentes.

INDUSTRIALISATION
RAPIDE

Dépensez 10 @ / 20 @ pour augmenter 2/3 de vos
productions de 1 et gagner 3 { ¥ . Ensuite, Jouez
une autre carte.




Cartes Croissance

1
10®

DEVELOPPEMENT Y 1
INDUSTRIEL

Augmentez 2 de vos
productions de 1.

263
L'y

TRANSFERT DE A
CONNAISSANCES

Une fois par manche, vous
pouvez Piocher autant de
cartes que la O la plus élevée
parmi vos pays alliés activés.
Ensuite, défaussez autant de
cartes.

283
10@®

BUREAUCRATIE gig
REDUITE

Une fois par manche, vous
pouvez Piocher une carte.
Ensuite, Détruisez une carte
de votre main.

383
2%

OUVERTURE {)5}
DIPLOMATIQUE

Une fois par manche, lorsque
vous Améliorez vos relations,
vous pouvez Améliorer vos
relations avec un autre pays
endépensant 1%
supplémentaire.

43
15@

AVANTAGE gz(?
STRATEGIQUE

Lors de votre premier tour de
chaque manche, vous pouvez
Jouer une carte supplémentaire.

Puis-je augmenter deux fois la méme
production ?
Non. Vous devez
différentes.

choisir 2 productions

Si j'augmente la production d'une ressource
primaire, est-ce que je gagne immédiatement
1 unité de cette ressource ?

Non. Cet effet ne se déclenche que lorsque
vous choisissez une priorité et qu'il vous est
permis d'augmenter la production d'une
ressource primaire.

Puis-je utiliser cette capacité lors de la phase
Préparation ? Par exemple, avant de choisir
une priorité ?

Qui. ILn'y a pas de restriction de timing quant a
l'utilisation de cette carte.

Puis-je utiliser cette capacité lors de la phase
Préparation ? Par exemple, avant de choisir
une priorité ?

Qui. ILn'y a pas de restriction de timing quant a
l'utilisation de cette carte.

Lorsque j’Améliore mes relations avec le
second pays, puis-je épuiser un pays allié de
la méme région pour couvrir le coit
supplémentaire de 1%* ?

Non. Ce 1 /™ supplémentaire requis par cette
capacité doit venir de votre plateau Joueur, et
vous ne pouvez pas diminuer son co(t.
Cependant, vous pouvez épuiser d'autres pays
alliés pour faire baisser le colt requis pour
chaque pays, comme d'habitude.

Si je recois cette carte lors du premier tour de
la manche, puis-je Uutiliser de suite et rejouer
une carte ?

Oui. Dés que vous recevez la carte (et a partir
de la manche 4, en l'occurrence), sa capacité
devient utilisable. Vous pouvez donc l'utiliser
dans la foulée pour jouer une seconde carte.
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