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EMPIRE

" RES DURA ET REGNI NOVITAS ME TALIA COGT]NT
MOLIRI ET LATE FINES CUSTODE TUERI. "

(læs difficultés où je suis et la nouveauté de mon Ègne
m'obligetrt à pændre æs mesurcs et à fortifiù mes frcntièrcs. )

ENEIDE, 1, 563-564.

" Ils r'atûibuèrcnt leu succès qu'au soin extrême qu'ils avaient
d'éviterjusqu'à la plus petite fauæ. "

SUN TSE , Izs treiæ articles
sur I' art de la grete-

. 203 aÿût J--C. L'armée de Publiw Cotüliw Scipio ruMce
Corthage. Un seul homrc est encote en Msure de s@er la gtande cité
pwiqw : Honnibol, fils d'Homilcar Barca. Depüis quiiæ aN, sw lc
s ol mêw de l' ltalie, il tieu en éche c le s lé gioas rmines -.. " ( * )

AveÇ EMPIRE, vous vous id€ntifiez au plu gmds stmtèges de
l'Antiquite, æ-cÉant en ue fæsque passionnæ les pl$ hémiques
moments de I'hisloire de l'humité.

EMPIRE est un jeu de simulation économique, staégiqæ et gôpoli-
tique dms le contexte historique de I'Atrtiquité occidentale.

Les joueum d'EMPIRE vott devoir mettre en valeu Ieùr Prcvince
natale, développerlesressourceshumaines, âgricoles, minières,miliai-
res, etc., dans la légitime et mbitieuæ finalié d'en constiluer m
EMPIRE indestructible...

* la stBtégie ne peut à aucm moment se Étircr du jeu. "
CARLVON CIÀ,USWITZ.

* De la guerre , .

(*) D'apÈs D. Kircher, Remur à Canhage
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INTRODUCTION

Afin de frcilitcr I'apprntissge du jeu, nou vou ppposons de

charger le logiciel dru votE micp-ordinateu et de süvrc et ue partie
d'essi les diveres preédurcs explicitées conjointerent à l'écm et
dms le pÉænt livæt de êgles.

Celü{i a éte corcu de rmièrc à favoriær les n allé€s et venæs "
entE les dives écms et le üret.

li méthodologie pou I'appEtrtissage
des regles dù jeu est donc la suivmte :

- LiE le chapitæ * Début d€ partie " qui Ecoure le chatgerent du
pmgMe et I'implmtation de chacu des jowm dos leu Égion
d'odgire (" mtale ,).

- Charger voùE pogme das votre mico et agpliqu la pcédrc
d'Impliltatiotr.

- 
Liæ le chapitrc . Saisie des Épores au clavier ".

- Iæ joreur peut des loE eûtamer ue prcmièæ panie d'essai (apprcn-
tissage) en exploitant simult{ément uois sowes d'infomatioN :

* Celle, corcÈte, des pruédurcs explicitæs à l'æm (pc
gme);

tt Celle, synthétiquc, du chapitrE " Chsrologie d'me sircn "
(üvrct) ;

* Celle, détaillée, de tou les corcepts et élérents du jeu (suite

du livEt dc Ègl€s).

POUR LA VERSION AMSTRAD, CONSULTEZ
SIMULTANEMENT EN FIN DE MANUEL



F{9 DEBUT DE PARTIE

I Chùgement du pmglmme : -

- Rembobiner la cæætte en début de bande.

- TaperRUN " ", puisappuyezsurlatouche" ENTREE ".

- A la fin du chugerent, laissr la touche " lecturc " du magnéb-
phone enfoncée.

2 À la fin du chargemat du prcgme, appuyez su la touche

" § ",puis" ENTREE ",enÉponsàlaqæstion:" pmieencou§ ".
3 Iæs données s chargent, veuillez patienrer. Un signal visrel et

sonorc vo6 indiqEÊ la lin du chugement.
4 ChoisisFz le nombE de i)ueu§, de I à 4, à l'aide de la touche

<hiffrc- coæsponddæ, puis " ENTREE ". IÈs lon, les joæu§
sont nméDtés de O (pou le prcmier Fueu!) à 3 (pou le qutrième).
Souvenez-vous en pour les combats et la diplomatie !

5 Chacu des iræuN enft son nom. Six lettrcs mqimm.
6 Chacun des iræu6, tour à tour, choisit sa Égior d'implehtion.

Elle sB sa . Égion imÉriale ", pil Éppon 3q " povinces " qui,
elles, ærcnl des Égions @nquiæs par la suiE.
7 Au centrc de æt écm d'implmhtion figuæ uæ cde Égionale

rcpréæntaot ure des huit Égions composot ce monde. Ies couleuc
ainsi que la peÉpective sont signihmies du Elief. I existe trcis naturcs
de temin :

- 
plaineenjaune,

- colline en ven (vifet Pasrcl),

- 
monhgne en o@ge (vif et P6teI).

8 A I'aide de qutE touches-flèrhes, vos pouvez patrcuiller de par
le monde, de égion en égion, en benéficiæt de deu reÈæs gôgn-
phiqres :

- le nom de la pDvince (en haut de l'écm),

- sa position dtus le monde (coin suÉrieur gauche de l'écm).
9 Votrc choix étan! fait, vâlidez par la touctre " ENTREE " et

ainsi de suite pour chacu desjoueun.
l0 Lapdie comence alo6 au début de l'hiver2o3 avmtJ.-C., pdle
prcmierjôueu(ioueurno 0). Celui-ci exécub toutes les o[ÉEtioos utiles
au développement de son empirc (voir " chonologie d'w eisn ", et
engage éventuellement un€ bataille (voir " combat "), puis c'est au
jowur suivæt, etc.



I I Lo6qæ le demier joæu a æhevé str tour de jeu, sa eisn, nous
passons à la saima süvme (l'unité de æmps est la si$n), afin d'ere-
gistrcr de nouveau les ætions du prcmier jowur.

ET CAETERA AD ETERNAM
ou bien

AD MORTEM



SAISIE
DES REFONSES
AU CLAVIER

Lorsqw le signe . > , appanît à l'écm fairut suiÉ à E
qwstion, æla sigDilie qE vou devEz validervotæ sisir{lsvierpqrlÂ
towhe . ENTREE ". Cæi, afin d'éviær les eæm dc mipulatiou.

Sæhez, æpendet, qü'il æn aloE tDp tard pou Evenir su votÉ
dæision.

TNtefoit, dâ$ le 6 de sisic rclatirc à des qwtités (chargercot
d'csfie, etc.), il voü æt toui)N possible d'etrær la valeü zérc, afi!
d'éviær dê fâchÊu æ[tEtêmps. .

Etr oùtrc, avutdÊ tapcr. ENTREE », you lpuvez rcnouvel€r rctE
sisic, pûetouuËEàl'aide-de laoæte . -'.



CHRONOLOGIE
D'UNESAISON

PHASE BILAN : Pælma d€ la situtioo &ommiqæ et gâ>
poliüqE de I'EmpiE au débua de la eiu.

- Læs . Résnes de la ciÉ " rcpÉsnænt les richesæs ælEllerent
dispooibles düs la cite imÉriale.

- ta . Capæiæ de prodEtion " visualir Ie rcmbrc de mulins,
d'écuies et de forges en ætivité dans l'ÊmpiE.

- L'" Esoræ dç Céw " en sldats, chevau, ams et catapultes.

- [æ monl de votE population, ainsi qæ $n importarce demogÉphi-
qw. Et, sou§ le titæ " É*rys de Ia cité ", u geme coloé
symbolisant I'omcle.

PHASE CONSUL I Activité de his consuls dffi lcudomire é@@
miqæ rcspectif. Respecrivemnt :

- L'. Agmonsul , !Dü I'agriculturc : apI,Dvisiore I'Empirc en
vtvrcs.

- 
L'" Equs{onsul. pDu l'élevage: appovisiom I'Empirc en
chevau pour la cavalerie et le tmspon des rehaodiss.

- L'" Ind§-consul, pour I'indurie: apppvisionæ I'EmpiÉ en
métal pour les âms et les catapultes.

PHASE CESAR : VotÉ Cése utilis à $n gÉ les rcsuÉs d€
I'Empirc poür en dsurcr s Éénirc. Ainsi, il
peut :

- rnmxcr des ppvinces avoisinoEs, y coû$ruiE des fonifrcatioN et
en gércr la gmi$n ;

- lær.des exÉitim pour ménrc le siège au pieds d'ure citÉ
enremre ;

- à I'ioveæ, résbtcr miliaircrent à un siège poné pe I'enæmi à

l'encontrc d'ure de sscités ;

- dæider en matièæ de
diplomatie (rclations " inEr-imÉriales ") â.lliùce, rcutrâlité, tËhi"
son :

- corclruire des catapultes dæs sa ciæ imÉriale en væ de s consti-
tær une force d'ffillerie.



IDENTIIICATION
DES ELEMENTS

DE JEU

JOUEUR AIin de fæiliær I'appEntissge du jeu aimi qæ sn utilisa-
tion coumE, les joæu6 o'identifient à leurcéwen lui pÉht un nom
en d€but de parrie. Par ailleu§, chæun des i)wu6 s monmit pai s
couleur, ainsi qw par sn blen (il s'agit d'un éÉrent gaphiqæ de

30x30lm):
Cheval ailé pour le joæur tr' 0
Setpent n" I
Scorpion f 2
Aigle ," 3

Voyoos maintemt le s élérenrs de jeu dâns le mode de rcprésentrtion
iconogmphiqw (élémeûb d'ediDn 18 x 18 lm).
SOLDAT - Au nombÉ de 36 au(Ébùt, ilscnrcgistÉnt

ure augredtatioo suivet l'évolüion démG
gnphiqE ou uæ dimitrution en cs de peres
dms les combats où bien en c6 dc fmire.

- En e$oft consulaiæ, ils peIænent de construirc les uiÉs de
pDdrction (moulim, écu.ies. for8es) et d'æsurcr le ttuspofrdcs bieN
produits des villages ves la cité imÉriale.

- Dæ I'esoft de Céw, ils peffiftent de @NmiE des cakpultes,
la fonification de prcvires ærexécs. et enfin paricipeot âu bahilles.

Au nombE de 24 au dêbut, ils augreotent
slon la prcdrcli@ des ricuies et peuvent évi-
dement subir des petus.dds les cmba§.

#
CHEVAL



METÀL * l2aùdébùtduÈu.

- PMluit pùles mines/forgesdes villagesde
monagne.

- Pemetteûl laconsrrctiondescaEpultes (2
par catapuhe, et. sunou. sil t6sfomés en
ames d4s la cité imÉriale.

- sublsent des penes dils les comtE§.

(FiguÉtion symboliqæ - rudimûhirc - d'm
épi de blé I)

- l20audébutduFu.

- [Js vivrcs $nl produiEs pù les moulins
dms les villages d€ plaiæ. dds des q@lirés
qui vüient selon la saison el le moEl de la

IDPularion.

VIVRES

Ces vivrcs re snt utiles à l'âpprcvisionnementqE lorslu'elles $ût
déchargées de l'escore de l Agm-consul dans la cité imÉnale.

Chaqæ vivrc pe!ftt d'âlimenEr une populâtiôn de 6 sldas à

chaque saison.
En cas d'insuffisnce. la fmine s'abat sur l'Empirc. avec des

conséquences dma(iques (voir " fmine ").
MOULIN - oaudebutdujeu.

- Sa construction ne peut être realisê qæ
pd I'Agrc-consul, au rytlme d'une constrc-
tion par sison (les deu ordÉs alloués au
Consul *rcnt rcquis).

- Sa construction nécessite l0 soldab dâns
I'esone de l'AgD-consul, et rc Éut avoir lieu
qre dæs le village de plaine.

- Chaque village ne peut rccevoir plus de
2 moulins.

- [æs moulins produisent des unités d'apprc-
visionnemenl, les - vivÉs ", necessaires a

I'alimenhtion de la lDpulation.

- 0 au debut dujeu.

- Mêmes ca@téristiques qæ les ûoulins,
mais appliquæs à l'élevage.

[æs ecuries. con5truites par l Equus-
consul, en colline. produl*nt les chevau né-
cessiæs au tBtrspofr des marchmdiss et à la
cavalerie (Yoir " mouverent ").

ECURIE



CATAPULTE

/\tôIo

- 0 au debut duFu.

- Mêmes cætéristiques, appliquées à l'in-
dstric.

- L'lndus-coûsul construit düs les villagcs
de moragtre des mioes/forgcs destinæs à la
pmdrciion d€ méhl, nécessaire au mcs et
au catapultes.

- I au debut dujeu.

- Comtruite pu Césa dms s cie imperiale
à I'aide d€ l0 rcldas minimum.

- Sa construaion nécessite égalem. nr des

élércns imponés des vriiase. d€ n.nidgre
(2 " métal " parcahpulb).

- Lr cite imperiale ne peut stæker qE trcis
calapultes, si bien qu'au-delà, Césudeva les

charger dans son ewore, pour litÉEr I'airc de

construclion.

- Tourcfois, 4 oldar rcnt nécessaircs au déplæements/moierenr
d'ure catapulte, donc I'cæoræ Césr deva conætrirqutæ fois pls de

soldats qw de caEpulEs pgù pouvoir de rcuveau en construirc des la

cite .

- [æ æmps de coDstruclion d'uDe catapultc est d'ue sison, soit les

2 odrcs allows au Céer chaqæ saisn.
Note de sÿDalÈ* : Au trcis activités &onomiqæs corespondena trcis
consuls : Agmonsul, Equ6{onsul et Indus-coosul.
A ætte trilogie corespondeot trcis types de rcmim (pl8ire, collire,
mootagre), trois élérents de ptodEtion (moulif,, æurie, forge), trcis
prcduits (vivrc, chcva.l, trÉbl).
Voyo$ mintemt les éléænts de jeu de la cenogxsphie Édomlc
(élércntsde5 x 5 m):

- Trcis par égions, chæm ayùt sa sÉifi-
ciÉ économiqw en nppon avec s couleut et
la natuE du Èmin. Ex. : village omge, situé
en plaire, consé à l'ætiviæ agricole.

- Même symbole gÉphiqE qæ le village,
mais toujoun situé au cenm de la cane Égio-
mle et potut Iacouleurdul)æuen exercice.

VILLAGE

CITE



o

I
CESAR

/ü\
tl

- Corespondent su le mode dc caÉognphie
Égiomle au icônes de mêrc rcm décrib plN
haut,

- IIs en sont la EprÉsnhtion géogmphiqæ,
lâ læalistion-

- Cs petits pcsonoages sont, de mêrc, la
mrcrialilé dils I'esp@ (de la égiotr ea du
monde) dês symbol€s dærits plu loitr (cf.
* Identificatioû des concepsdcFu,), Ils sil
rccomaissables à lcur couleu, signifiütê è
leur ætivité -

Ex. :Omge ..... Agmonsul.

- Tandis qæ le pcmmge matèrialisot le
joæu porc la couleur du iræu.
Ex. :roEurno 1,.... Céwouge.



FEUILLE T}E TRAITES
Reproduisez par photocopie cette feuille de manière à disposer d'un stock

de " Traités " ou utilisez du papier libre en notant uniquement les valeurs.

TRAITE D'ALLIANCE

t-
sailon I I

cés,f-l ioueur r, l-l
en ÿertu d'une alliance

fraternelle des Empires,

des renforts correspondant à lTVo
de ses ressources en place

dans sa cité impêriale.



IDENTIFICATION
DES CONCEPTS

DE JEU

" Ceû alui ne saÿent pas changer de méthode loBque les temps
l'exigent prospèrent sans doute tont que leur marche s'accorde aÿec
celle de la Fonune : Mis ils se perdcnt dès que celle-ci vient à chonget.
Au resre, je pc6e qa il ÿuut mieu être trop hardi que circontpect... "

Nrcollo MACHIAvELLI,

Au chapitE pécédat qui pEsntait le detail des dives élérenb
visuels, coæspond ici le détail des concepts dujeu.

- Orcle et Famine.

- Escone des Consuls et du César.

- lf,s types d'actions des pesonnages : chargement, déchargement,
conslruclion. mouvem€nt.

- Moml et population.

- Annexioo : expansion teritoriale.

- Diplomatie.

- Combat.

- Fin d'un joæuret fin de pânie.

ORACLE Dans la fhase bilan économique, au débur de chaque sai-
son, appamit dans la canouche . Réscnes de la cité " un gcmme colorË
dont voici la signiiication :

. Les gmnds prétrcs de l Empirc, à la rcquéte de César, intercgenr les
Dieux par divers præédéseccultes, sur la bonne Fonune de l'Empire.
La Éponse, l Omcle, est tiguré par la couleur que revér aloÉ le divio
Joyau.

Plus prcsiqæment, comprenrez qæ ce gemme coloré est un indicâ-
teuréconomiqre qui témoigne du mppon entre votc évolution démogn-
phique et les réærues alimentatrcs de la cité.

Ainsi la couleur vene en début de panie signifie que vous disposez
d un excédent alimentaire rusurant par mppon à votre popùlation.

Bientôt, le gemme vircm a! jaune. loEque le mppom sem moins
favonble, puis au blanc. Enfin, si la surpopularion menace ou si des
difficultésd appovisiotrûeoent menacent votrc Empire. l oÉcle s afïi-
chem en muge. annonciateurde la Famine..



FAMINE Losque vos éserves deviennent insufïisantes pour nourir
votrc population, la fàmine s'âbat sur l Empire. Ses ravages sont prcpor-
tionnels au déficit alimentarre à l égard du nombre d individus de votre
population.

Le nombre des victimes appamit au bilan économique. Si ce nombre
est faible, les penes sont comblées pâr les réseûes en soldars de la ciÉ
imÉriale.

Si le nombÉ est plus impomnt. la population se révolte er détruit les

réseryesde lacité, puiss atraqueauxesconesdeCésaretdesesconsuls.
Enfin, une sévère famine peut entminer une telle vindicte populâire

que des destructions économiques et démographiques pourcnt éliminer
le joueurde la panie.

ESCORTE CONSUL Afin de ne pas surcharger la canographie é-
gionale, seuls les peBonnages (3 Consuls et I César) y sonr représentés,
tandis que leu6 escortes (évidemment solidaires) sont figurées en mode
iconographique sur le côté drcir de l'écraû.

Le symbole de couleur omnge repÉsenie ia marchandise (au sens
générique d'éléments produits puis tÉnspoftés du village à la cité). par
opposition aux autEs éléments d escone qui sont dans leur couleur
d'origine.

Ce p@édé pe met de dissocier notamment les chevaux d escone (en

bleu) de l'Equus-consul losqu il charge des chevaux (en oEnge) consi-
déÉs comme marchandises depuis son village jusqu à la citè.

Une escone consul contienr 3 éiéments dans des quantités variables
. . . . . soldats, chevaux et marchandises : l élément spécifique à i aclL
vité consul

Agrc-consul .. .. Vive
Equus-consul .... Chevaux
Indus-consul . .. .. Métal (ames)

ÈSCOnfe CESAR L'escone César conrieo! des soldars. chevaux.
ames et catapultes. Elle a une fonction essentiellement militaire.

- Annexion de prcvince.

- Apprcvisionnement miliEire des diveBes gamisons de lEmpire.

- Construction de catapultes (dans la cité imÉriale).

- Bataille en ponant le sieBe sous une citè ennemie.

CHARGEMENT Læs contraintes de ce mode d lction sontcontrclées
par proSnmme.

- Consul : ils peuvenr charger soldats et chevaux dans la ciré imÉriale
et charger des marchandises dans leur village sÉcifique.

- César : il peut charger des soldats, chevaux. ames et câtâpuites, à

des fins miliarrcs. dans les cires de l Empire.



DECHARGENIENT

- Mode éciprcque du précédent.

- L Agro-consul ne p€ur décharger utilemenr les vivres qu il trans-
pone que dans la cité impériale. car elle seule complabilise les Éserves
âlimentaiæs de l Empire.

- L Equus-consul ei l lndus-consul peuvent déchargerdans toutes les
cilés de l'EmpiÊ, dans les limiles du nombre de soldats de gamison en ce
qui conceme les prcvinces et 5ans limite en ce qui conceme la égion
imfÉriale.

- Les contmintes de ce mode sont contrôlées par progÉmme.

CONSTRUCTION

- Consul : chaque consui peut constru,rc deux éléments de p(duction
par vlllage spécifique à son activilé. Ex. : Agrc-consul . village
agricole, plaine. moulin.

- Chaque construction consulaire nécessite l0 soldats minimum dans

i escof,e et duranl une saison entière. Par conséquent, le consul se

positionne précisément sur le villa8e (sur la " case "). Puis, lo§-
qu à la saison suivânte vient son tourd agir, il donne l ordre " Conslruc-
tion ". qui utilise ss deux ordres alloués chaque saison-

- César: daos là cité imÈriale. César construit des catapulles aux
condirions stipulées dans la rubrique - Catapultes ".

- Dans les ciIés qu il désire annexer, César dotr construirc la tbnifica-
tion de cette nouvelle pruvince afin d et_fectiver l annexion. César doit
alos disposer d un minimum de 30 soldats d escone (cf.

" Annexion ").
MOUVEMENT

- Les mouvements s etÈctuent à l âide des quatre touches-flèches.
Lorque votre [E6onnâge est anivé à destination. utilisez la touche

" ENTREE ",
Attenlion : toutes les oÉrations de chargement, déchargement. cons-

truction ne lEuvent * fâire que sur la - case " précise d un
villâge ou d une cllé (contrôlée pâr progmme).

- Le potentiel de mouvement varie selon :

* La saison (déplacement aisé l été, pemrtÉ en hiver).
I La nature du (emin (plaine, colline. montâgne).
t Le mode de læomotion de votre esco(e r si le nombre de chevaux
d escone esl identique à celui des soldars, votre esco(e s déplâce

" à cheval ". A l'invene. si votre escofte contient davantage de rcldats
que de chevaux, celle-ci se déplace " àpied " ldéplâcement trcis
tbis moindre).



}IORAL

- Une expression chiùrée du " moral " régnantdms l'EmpiÉ appaEit
au bilan, en début de saison. lnitialisée à l0 en début de paftie, ceüe
valeur peut grimperjusqu'à 20, équivalent à une popularité maximalede
César et de ses consuls, ce qui signitie, il tàut bieû se l'avouer, un
veritable tânatisme de la population à l ercontre de son chef supreme...

- 
En revânche, cetre valeur descendue à 0 témoignem d'une lâcheuse

psycho-pâthologie de mâsse dângercusement dépressive...
Les éléments intervenant dans le calcul du moÉi :

Positivement:
* Construction d'une unité de prcduction (moulin, écude,

fbrge).
* Expansion teûitoriale : dnexion.
* Victoire dans une bataille.

Négativement:
* Fmine.
* Délàite dans unebataille.

POPULATION

- Corespond au recensement de tous les soldats de l Empire, indépen-
demment de leur localisation géogmphique.

- La population bénéficie à chaque saison d une crcissance démogÉ-
phique, paftiellemenr inlluencée pâr le morâI.

Le jeu est équilibÉ de sorte que Césarait à fâirc face àdes difficultés
en ce domaine.

Par exemple, Ia menace de surpopulation peut contmindE un César,
rdéologiquement pacifique par ailleu6, à entreprendre une guere pour
eviter la famine | [æs combatrants mons auchampde bataille wntautæt
Je bouches a nouriren moins pour l Empire.

.,. DURA LEGS. SED LEGS I

ÀNNEXION

- Il adviendra assurément un moment où pour des Bisons de cDis-
sance démogmphique ou économique, ou encore pour satisfaire une
volonté expansionniste détibéée, vous devrez repoEser les frcntières
de votrc Empire.

Aussi, pou annexer les prcvinces avoisinanæs, votÉ Césâr devÉ
monter une ex;Édition jusqu à la cité de la province convoitée. Paruenu
:ur le lieu précis de la cité (sur la " case "), César devÉ construire les
tbnifications de cette cité, pour er effectuer l'annexion.

Cette action prendB une saison entière (les deu ordrcs alloués au
César) et nécessitem qæ l'escore de César contienne un minimum de
30 soldats.



- Dès 106, la prcvince est annexée, consrituânte de votre Empirc.
César peut donc y décharger uoe panie de sor escone en vue de
constituerla gamisonde lapovince ; et, àceteme, lesconsulspourcnt
y étendre l éÇonomie de l'Empire.

- Chaque province paie un tribut saisonnier s'élevea à 3 vivres, de
manière automaaique (par prcgÉmme). Ce tdbut s'ajoure aux Éserves
alimentaires de la cité imÉriale.

- Une province victime d u0 siège concluant par la disparition de la
gamison cessemit de tàire paftie de l'Empirc, rou y étmt détruit (mou-
lin, etc. ). et par conséquent ultérieurement disponible à une annexion
par l'ennemi.

DIPl-O§IATIE
" lÿluis v'out monle; a l upput. si biett que I hurneçon de l uncien

udtersuire ÿers lui ÿous tire ; et ainsi lieiner ou rappeler onr peu

d eJJet ' 
DANTE.

Au debul d une batatiic, fous les prdagonrstes de la patrre §ont

soilictres. dans le cadre des " relanons lnler_lmpenaies "' a prende
panre pour tel ou Iel beiirgerdnl.

Alnst. chaquc Joueur dolt exprlmer son atlllude diplomatlque ( neutra_

l[e. en lrveur de l anaquant ou en laveur du defènseur) en prenant ies

cngagcmcnls qul s lmpo5ent.
* Icr intervrent une notion tbûdanrentdle dans le.1eu : LE PRINCIPE

D'ALLIANCE EST INDISSOCIABLE DE L'IDEE DE IR.AHISON.
* Aulrement dtr. i allrance et la lrahlson sonl les deux machoires Liu

meme plege u... con-sequencc : reduclron de l rnlegntè terri!)nale au

ptoilt Ll rnliret\ E\ieneun.

- Bunaltte,Jc base qut dcmtndc uclrc nuanÙcÉ pal ücuÀ ionrldÊra_

tlOn§ untaConlstes :

I ) Votre neutrairte vous atrrera de «rules iaçons des inrmttes.
2) Il sc pcul que par un jcu d alliances (reeiles ou lèintes). lous

donnlcz aux belilgeünts l rllusion dc votre Paftlalite. soulcnana l un

contrc l üutrt. uluBqu'rlsdcmeuftnl loui Jcur \os(nncml§elle(tll5.cl
que rotre plarsrr secret est de les vorr § entre-dechrÈr.

- Prutlquement. deux phase5 :

- 
redrcton des lraltes.

- 
vahdalron des truiles.

Dans le moment de la redactlon. ulilisez les Imtres vlerges fbumls
clans ce livret, en y tnscnvant votre nom de Cesar et/ou volre numero de

loueur. le nonr du Cesar tel,'ou numéro du Joueur) de lotre rllie. el le

montant des renio[s accordes,



Ce montanl est un pourcentage sur les réserves de votre crtè lmpénale.

exceptées les vivrcs qui sont inamovibles- Après valldalion. ces renlônr
seront " virjs - auromaliquement(parprogramme) de lactlèdudonneur
( rcdacreur du lEité) à la cite du rcceveur ( bénéIiciaire du trarte).

Lonque lous les trailes onl ete manuscrlts el remls au\ lnlere\se\. on

passe a la phase de vâlldation. Chacun peul. au clavier (donc integrer
delinrllvement au Jeu ). confimer ou rnl lmÈr te\ Iralles.

Sulvez la procedure rnscntè u l'eùran.

COMBAT
" Quelle est l ùlée Joru.lame ntule de la déJè nse .'

Parer un coup.

" Quelle est su caructéristique ?

Attendre le coup que l on doh parer.

" Mois me déJènse absolue serai eû complète controdictioi uÿe(
I' idée de la guerre, parce que ceci reÿiendrait à supposer qu un seul det
adversaires accomplisse des octes de guerre : put o$équent, lu di
tènse ne peut ètre que relutiÿe (...).

" La Jorme déJercive de lo conduite de la guerre ne se limite donc pas
a parer les coups, mis comprend aussi l habile empkti les riposres.

" Quel est le but.le la dëtènsive ?

Consener.
" (--.t lp but rle lu dàJensive cst negdtiÿc, ('?st ld ronsert-dt@n -

tondis que celui de l'anaque, la conquête, est positü; et lonc lu
conquéle letul à augmemer les moyens de lu guerre, la tonsenation,
non. (...) ll en résuhe tlue la.lëJensiÿe ne doit être emploÿée qu uutant
que l'on en a besoin, parce que l on est trop Jaible, et qu il conÿieni au
contraire de l'abandonner dès que l'on devient usseaJ'ort pour pou|oir
se proposer le but positiJ. "

CARL VON CLAUSEWITZ-

Les batailles ont unilômement la tbme starique du sicge. La pme-
dure cst la suivanle :

Le César atraquant â chargè son escone depuis n impone laquc lle des
citès de son Empirc.

ll liit mouvemenl Jusqu a la crle cnnemre. ùe qur peut pres€nlcr
plusiehÂ ordrcs " mouvement -- Notez ici l op[rc(unrle tacüque de
voyager au printemps ou en ete pour le potentiel de mouvement.

Le Cesar assiegeant x posilionne 5ur une " case " adJacente a la cile
assicgée.



Lc.hurt - 1.c. . prcrentee:ubpcn.
phefle de la cile rurcûscnI lc sic-uc.

- 
Si l iûaquanl sc posil(nnc \ur ix crli

cllu-DlùmÉ. rl \<ru ÉJ"nJllrt IlJr pru

-gramrne dans . case " sud de la clte.

Lc sregc etant mis cn place. ie Cesar attaquanl atrcnd la lin de son rour
ile pu {elcntuellcmcnt. utlrsez I ordre (4) ., ûen târrc -l-

I)ùs lors. la prccedurc elemcntarrc cst conn)enlce a l ecrar :

l) La carte mondialc rcpresenle ia lolallsrûon dc t()ulcs lcs crtcs
lmpenales des drveru protagonrstcs. ct lcur ùxpanslon terrbnrlc
{pro\rnces annc\ec5),

2) Phase diplomdtiquc de rédâ(tion dcs tuitds : cetr. phasc csr celle
Ll(s rntcnilun\ Jrplolrrlquc\

3t Phase de ràlidàtion dcs trâités : .c(d phase Èpresente la reulrtc
dlploùâtlque. Sl vou5 dcslrez lrahlr \otrc propre trdte. tapcz 0 daos
lù ntontant de\ rcnlofis accordcs. tn rclanche. sr \ous respcclel
volrc lratc. cn(rcz au rlavler une valeur ldentrque a ceilc. ûlanu§-
cûte. du ItuiIc.

4) Phase de resolution dcs conrbâts : un ecrun vous presante ics lbrces
cn prcsencc. lcs evcntucls rentbns rcçus.

L aûaquant. nous i avons r.u. ne drspose que dc son asc(tric
Cesar.

- Lcdelènseur.qurnlùlul.dlsposedesrescr!csdesacrrùusstcgce.
auxquellcs rl convlent d a]outer l escorc dc son Cesar pour le cas ou
celle-al se xouve dans la regron du sicgc. Dans le cas contruli!.
l-csconcCc\ardu dctènseuriigurerunralureloutautablcau. n)ats oc
sem pas co»rptabtlisee dais lâ resolulx)n des combats.

5; Lc Ccsar anaquan( pcul reùldiver l assaur. â sa conÿenancc Llans lcs
lrmrtcs de dcux ùuuques parsaison.

6) Considerations generales sur les conrhals.
- l-a Jôrce d une urmce tomme la quunrtte le ndie»vna e» ùi«uti-
que s evtlue pur la tnatse multipliee pat laitesse. -

NAPOLEON,



I I lmpone de se cons(ltuer un rappon de torce tavorable. Le delenseur
atant derrerc les Èmplns dc sa cite tonitlÉe. il possede a prrori un
r\lnlrgc. Cet rvantagc peut ctre reduil. annrhile ou rnvere selon la
Dulssdncc d unlllene de l'a(aquant.

Entre egalement en consrderaron i âspect quaitratif des amees.
- Dlsposcr d' unc rnlànterre lourde ou legere I ( Nombre de soldats par

rùppon au nonrbre d ames- l
- Ca!alene lourde ou legere I (Soldats,'Chevaux,'Ames. )

En outre, il lmpotre de conslderer le moral des trcupes respecüves, lâ

frcscn!c ou l'clor!ncmcnl du cc:Jrdclenscur. cr(.
ËRRARE HL}lANUM EST.

SED PERSEVERARE DIABOLICUM...
II\ D'1.\ JOUEI,R

Ln loueur est elrmlne \'ll ne possede plus le molndre soldar pour

Èrarder sa crtc lmpcnale.

- I_umlnc durable.

- Su,tc r un srcge de votre cile rmperule, vos petres sonl lellcs que
!otre demler homme trepassÈ.

- l- ne erreur de chargcnlent d escone met à 0 vos reserves en soidâts,
rC etuit intomatiquemenl cont(ilable. mals nous ùvons Juge oppor-

' Iun dc sanctlonner ùruciiemenl ce«e elourdene... Ça amuse beau-
coup les aLlvcaalrcs. )

}.I\ DE PÀRTIE
L opuon fondrmentale de cc Jeu est de créer des polentialiLes dans le

uarlre d'un modele de sxnulaüon economique. s(rategrque et diplo-
nlrtrquc-

Aussr. la pius 
-grande souplesse cst de ngueur quant a ia linaltre du

dc\eloppemenl de ces Emprres anügonistes : il n exisle donc pas d au-
ùr tin dc panie que la deslruclion de tous les Empires saul un : le
\ alnqucur.

Ou blen l equrllbre teûltonùl,'demogmphlque,reconomrque dans l rm-
m uable rythme des sarsons, dans l etemite des étemtres.. . Amen.

Russurez ruus. le progmmmc csl arnlr parumetre que lous luel J
rrlÈ Iace a bren des dllïicultes. sans cesse contronles aux rigueu6 de la

Quor qu rl en sot, les ullrsateuN sont invtres à adopter dcs scenaril
Inlcrnledlaires de sone qu rls conviennent cn debut de pànie d'un bul a
Jllelndre pour etre declare varnqueur.



Parexemple :

l) Est declare varnqueur le premrerjoueurqui possede trois provlnces
en plus de sa region impÈnale, dans une situation d'équilibre écono'
m rque : pas de tàmine depuls deux ans { les huit sarsons pécedentes).

2) Est declare vainqueurle premlerjoueurqui dispose d'une populatlon
de 250 personnes, dans une sluation d équilibreeconomique relatif :

pas de tamlne depuls I ün ( lcs quatre saisons prccedenles).
3) D un commun acconl entre les joueurs, unÈ synthèse des iorces en

presencc esr .rablre rtrn Je degüt:er un \ ârnqueur : expansron iemto-
nale + Èqurllbrc economlque + rmponance demogBphrque.

Ce qul peut etre tàit apres une penode de temps reel predétemine en
debut de panre.

. On Joue X heures - Top chnrno I Et on tatr ie bilan... "

,4 SAUVEGARDE
PARTIE EN COURS

SAL,VEGARDE
Pour sauvegarder une panie en cou§. vous devez disposer d une K7

vierge posirionnÈe juste apres l'amorce. Les touches " ENREGISTRE-
MENT " er " LECTURE " de votre magnétophone doivent étÊ enton-
cees.

Losque la saison se temrne, le prcgmmme vous popose la sduve-

garde de votre panre. Repondez par ia touche., 0 ". puis " ENTREE ".
Veulllez patiÈnter, une periode de traitement précède la sauvegarde

popæment dite sur K7.

REPRENDRE UNE PARTIE
Præedure reciproque de celle decrite pécédemment. Charger le

prcgmme principal (K7 LORICIELS). Sélectionner " Panie en

cours " en repondant " O " (pouroui). puis. ENTREE -.
Posilionnez la casse(e sur laqueile vous avez sauvegardé vo!re panie,

la touche " LECTURE " de magnélophone enibncée.
Appuyez sur " ENTREE ".
Palentez uû rnstant. les donûèes sÈ chârgent.

Phrhppe DARMACNAC



ADDITIF AU MANUEL D'UTILISATION
POURLAVERSION AMSTRAD

cPc 464

COULEUR:
Empirc a éte dévelopÉ initialement sur du mbriel Thomon. [,

gestion des couleur éht différenrc sur la matériel Amstmd, les cou-
leu6 ne snt plu apprcpriées âux joueu6, mais signifietes de la nature
du temin.

Parailleu6, elles varient ælon les saisons.

ORACLE:
[æs couleure variùt ælon les saisons, vois la sigtrification des

couleus du gemme symbolismt l'omcle :

l. Geme couleur Colline : excédent alimenairc pr mppon à Ia
population.

2. Geme couleur Monagre : le mppon enæ les stæks aliænai-
rcs et la population çst suffrsmt.

3. Gemme couleurPlairc : atteûtion. la famine menace !...

PERSONNAGES:
[æs penonnages pÉents sur les canes rcgionales æ distingænt pala

fome et la couleur.

- 
[æ perconage potut une me est le César.

- 
læs trcis autrcs, désmés, sont les consuls, âvæ lbur couleur

paniculière celle du æmin de leuractivitÉ :

Agm-Comul, couleur Plaine,
Equus-CoNul, couleur Colline,
Indu-Comul, couleur Montagne.



ESCORTECONSUL:
Ia particularite de I'Equus-Consul est que son escore contient deu

types de chevau .

l Comme les auæs Consuls ou César, les mortuÊs des soldats
d'escone sont nommées . chevaux d'escone ".2. La marchildiF tmsponée pr les Consuls (pùexemple, I'Agô-
Consul tmspore de l'Alimenhtion) est, en ce qui coûceme l'Indus-
Coûsul. des chevau.

Ils sont nommés simplemeDt . chevaux " par opposition au " che-
vaux d'esone "-

SAUVEGARDE Pârtie en cours

Après la procédure nomale (commentée dans le manuel). l Amstrad
pone à l'écmn :

" Pres REC rDd PLAY then anÿ key "
Aussi, lonque vous êtes prêt, appuyez sur une touche.

DÉBUT DE PARTIE :
- Rembobinez la K7 en début de bede.

. - Appuyez simulmément sur les touches

CTRL et ENTER (du pavé nmérique)

- Appuyezsurlatouche PLAY dumagnéto.

- 
tr message RUN " " appamit, puis

Pres PLAY then any key

- 
Appuyez su! ure touche du clavier.

- A la fin du chargement, laisser la touche PLAY du magnéto
enfoncée

ATTENTION

Pour I'AMSTRAD, lire ENTER en lieu et place de RN-
TREE
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