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• Vous contrôlez un Empire complet : composé de - 12 x 2, 4 x 4, 2 x 6 (pe�tes armées) et 1
x armée embléma�que.
• Le numéro de l'armée représente le maximum de déplacements qu'elle peut effectuer, par 
exemple 2 = 2 déplacements maximum, l'armée embléma�que peut se déplacer jusqu'à 12 
espaces.
• Vous devez vous déplacer d'un minimum de 6 espaces par tour et vous pouvez u�liser
n'importe quelle combinaison d'armées pour effectuer votre déplacement.
• Les plus pe�tes armées ne peuvent être déplacées que de 6 espaces maximum par tour.
• Cependant, un maximum de 12 déplacements peut être effectué si vous déployez l'armée
embléma�que.
• Toutes les armées se déplacent le long des lignes de la�tude et de longitude indiquées sur
le plateau.
• Les espaces entre les points sont comptés comme un déplacement.
• Un espace = déplacement d'un point à l'autre.
• Les armées peuvent se déplacer dans n'importe quelle direc�on et changer de direc�on
pendant leur déplacement - mais ne peuvent jamais se poser plus d'une fois sur le même 
point pendant le même tour.
• Chaque déplacement doit être compté à haute voix « 1, 2, 3 .... », etc.
• Le déplacement d'une armée se termine lorsque vous re�rez vos doigts de ce�e armée.
• Annoncez « À toi de jouer » à votre adversaire pour indiquer que votre tour est terminé.

• Pour capturer une autre armée, les 2 doivent se déplacer en forme de L (voir le schéma 
ci-dessous). Contrairement à toutes les autres armées, les 2 ne peuvent pas capturer 
directement. Ce déplacement en L s'applique également à la conquête des bases d'autres 
Empires.

Autorisé Interdit

Les 2

• Les 4 ont la possibilité de sauter par-dessus n'importe quelle autre armée comme premier 
déplacement de leur tour avant de terminer leur déplacement.
• Les 4 ne peuvent sauter qu'une seule armée à la fois et ce�e armée doit être sur l'un des 
points directement à côté d'elles.
• Lorsqu'elles sautent, les 4 ne peuvent pas changer de direc�on en l'air et le saut et la 
récep�on comptent pour 2 déplacements. J = saut, C = capturé et F = déplacement terminé.

Les 4

• Vous pouvez vous déplacer jusqu'à un maximum de 12 espaces.
• L'armée embléma�que ne peut être déplacée qu'une seule fois par tour, seule (de 6 à 12 
espaces) ou avant ou après le déplacement des pe�tes armées."
• Si l'armée embléma�que est déplacée après l'une des pe�tes armées, alors vos pe�tes 
armées ne peuvent plus être déplacées pendant ce tour.

• Les armées capturées sont re�rées du jeu (voir la variante à 4 joueurs).
• Pour capturer une armée adverse, il suffit d'a�errir sur le point qu'elle occupe et de la 
remplacer par la vôtre.
• Dès qu'elle capture une autre armée ou que sa posi�on sur le plateau est déplacée, le 
déplacement de ce�e armée prend fin pour ce tour.
• La capture d'une base de l'Empire adverse s'appelle la conquête. C'est l'objec�f du jeu.

• Les armées ne peuvent pas traverser la zone délimitée en rouge au centre du plateau.
• Aucune pe�te armée ne peut traverser ou occuper la base de son propre Empire.
• Seule l'armée embléma�que peut u�liser la base de l'Empire qui lui correspond tout au 
long de la par�e.
• Les armées ne peuvent pas se déplacer en diagonale ou traverser un espace occupé.
• Cependant, les 4 peuvent sauter par-dessus d'autres armées (voir la règle des déplace-
ments spéciaux pour les 4 qui sautent).
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•  Les 4 ont la possibilité de sauter par-dessus n'importe quelle autre armée comme premier 
déplacement de leur tour avant de terminer leur déplacement.
•  Les 4 ne peuvent sauter qu'une seule armée à la fois et ce�e armée doit être sur l'un des
points directement à côté d'elles.
•  Lorsqu'elles sautent, les 4 ne peuvent pas changer de direc�on en l'air et le saut et la 
récep�on comptent pour 2 déplacements. J = saut, C = capturé et F = déplacement terminé.

Les 4

• Vous pouvez vous déplacer jusqu'à un maximum de 12 espaces.
• L'armée embléma�que ne peut être déplacée qu'une seule fois par tour, seule (de 6 à 12
espaces) ou avant ou après le déplacement des pe�tes armées."
• Si l'armée embléma�que est déplacée après l'une des pe�tes armées, alors vos pe�tes
armées ne peuvent plus être déplacées pendant ce tour.

• Les armées capturées sont re�rées du jeu (voir la variante à 4 joueurs).
• Pour capturer une armée adverse, il suffit d'a�errir sur le point qu'elle occupe et de la
remplacer par la vôtre.
• Dès qu'elle capture une autre armée ou que sa posi�on sur le plateau est déplacée, le
déplacement de ce�e armée prend fin pour ce tour.
• La capture d'une base de l'Empire adverse s'appelle la conquête. C'est l'objec�f du jeu.

• Les armées ne peuvent pas traverser la zone délimitée en rouge au centre du plateau.
• Aucune pe�te armée ne peut traverser ou occuper la base de son propre Empire.
• Seule l'armée embléma�que peut u�liser la base de l'Empire qui lui correspond tout au
long de la par�e.
• Les armées ne peuvent pas se déplacer en diagonale ou traverser un espace occupé.
• Cependant, les 4 peuvent sauter par-dessus d'autres armées (voir la règle des déplace-
ments spéciaux pour les 4 qui sautent).

• L'Empire doré (babylonien) joue en premier.
• Le jeu se poursuit dans le sens horaire.
• Vous commencez par comba�re les Empires à votre gauche et à votre droite.
• Lorsque des armées sont capturées, placez-les dans le coin du plateau partagé avec cet 
adversaire (à votre gauche ou à votre droite) - les armées capturées de l'Empire en face de 
vous peuvent également être placées dans les coins.
• Lorsqu'une base d'Empire est conquise, toutes ses armées restantes sont re�rées du jeu. 
ELLES SONT ÉLIMINÉES !
• L'Empire conquérant peut maintenant ramener en jeu n'importe lesquelles de ses armées 
capturées, re�rées du plateau par son adversaire vaincu.
• Ces armées libérées doivent être replacées sur leurs posi�ons d'origine, u�lisées en début 
de par�e, ou sur les posi�ons d'armées correspondantes de l'Empire conquis.
• Remarque - Si votre armée embléma�que est libérée, elle ne pourra être placée que sur la 
base de son propre Empire et non sur la base conquise, car l'une de vos pe�tes armées occu-
pera alors la base de l'emblème de l'Empire conquis.
• La par�e se termine immédiatement lorsque toutes les bases d'Empire, sauf une, ont été 
conquises.

Rappelez-vous : défendez et a�aquez.

Pour éviter de faire de mauvais déplacements, comptez les déplacements à l'avance 
en u�lisant uniquement votre doigt.
Les meilleurs joueurs puniront toujours les mauvais déplacements.
Pour commencer une a�aque, choisissez depuis le flanc gauche ou droit de votre Empire.
A�aquer depuis les deux flancs en même temps peut vous laisser ouvert aux 
contre-a�aques.

Ne laissez pas votre base sans surveillance et assurez-vous qu'elle n'est pas vulnérable 
aux a�aques à distance de l'armée embléma�que adverse.
Une fois que vous êtes devenu familiarisé avec le jeu, essayez le plateau avancé, deux 
joueurs jouant la configura�on à 4 joueurs. Contrôlez, reliez et alliez-vous avec 
l'Empire d'en face, le plateau avancé demande encore plus de réflexion latérale et les 
par�es peuvent souvent durer beaucoup plus longtemps que le format standard à 2 
joueurs. Trois joueurs peuvent également jouer ce format, le joueur le plus favorisé 
s'alliant avec l'Empire d'en face contre deux joueurs contrôlant un de chacun des 
Empires restants.
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Q : lorsque vous mobilisez les pe�tes armées, doivent-elles être déplacées d'au 
moins 6 espaces ?
R : non, vous pouvez déplacer une pe�te armée d'un seul espace et ensuite finir 
votre déplacement en mobilisant votre armée embléma�que des 5 autres espaces 
nécessaires.
Q : si je déplace une pe�te armée d'un seul espace, puis-je aussi déplacer l'armée 
embléma�que de 12 espaces maximum ?
R : non, cela ferait 13 déplacements. Donc, dans l'exemple donné, l'armée embléma-
�que ne peut se déplacer que de 11 espaces au lieu de 12, car la pe�te armée a déjà 
u�lisé un déplacement.
Q : et si mon armée embléma�que se déplace en premier, disons de 7 espaces, 
aurai-je alors la possibilité de déplacer les pe�tes armées sur les 5 espaces restants 
pour obtenir un total de 12 espaces ?
R : oui. Dans ce cas, vous pourriez déplacer les pe�tes armées jusqu'à 5 espaces 
(comptés à haute voix comme 8, 9, 10, 11, 12) après avoir déplacé l'armée embléma-
�que.
Rappelez-vous que les pe�tes armées et l'armée embléma�que ne doivent pas 
nécessairement être u�lisées ensemble à chaque tour, mais pour u�liser plus de 6 
déplacements, vous devrez déployer l'armée embléma�que.
Q : et si mon armée embléma�que se déplace en premier, disons de 3 espaces 
seulement, puis-je ensuite déplacer les pe�tes armées sur les 9 espaces restants ?
R : non, vous ne pouvez déplacer les pe�tes armées que jusqu'à 6 espaces à chaque 
tour. Donc, si l'armée embléma�que se déplace en premier de 3, les pe�tes armées 
ne peuvent se déplacer que jusqu'à 9 espaces à ce tour, mais pas plus (3 + 6 = 9). 
Rappelez-vous également que l'armée embléma�que ne peut pas être déplacée à 
nouveau pendant ce tour. Et aussi - les pe�tes armées ne peuvent pas être déplacées 
à nouveau pendant le même tour si elles ont déjà été déplacées avant que l'armée 
embléma�que ne soit déployée.
Q : ok, donc si l'armée embléma�que est déployée en premier et qu'elle se déplace 
de moins de 6 déplacements, est-il possible de recommencer le décompte de 1 à 6 
pour les pe�tes armées au lieu de con�nuer la séquence de décompte à par�r du 
dernier déplacement de l'armée embléma�que ?
R : bien sûr, lorsque l'armée embléma�que est déployée en premier avec un 
déplacement de 5 ou moins, lors de la mobilisa�on des pe�tes armées par la suite, il 
peut être u�le de simplement recommencer le décompte de 1 à 6, afin que 12 
déplacements ne soient pas effectués par erreur.


