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Un jeu de Pouvoirs raffiné
pour 2 joueurs dés 12 ans

IDEE DU JEU

Sur les rives des deux fleuves Euphrate
et Tigre étaient construites des
meétropoles pleines de magnificence et
de beauté. Les Temples étaient par-
dessus tout considérés comme des
signes de richesse et de prospérité. A
cing emplacements, les deux adversaires
essayent d’ériger d’énormes temples.
Pour cela, il faut l'aide, ainsi que les
capacités diverses des différents peuples
des environs. Celui qui, avec adresse et
audace, construit les plus temples les
plus magnifiques gagne.

BUT DU JEU

Celui qui construit le temple le plus haut,
donc celui qui vaut le plus, gagne.

MATERIEL DE JEU

Un plan de jeu, avec cinq
emplacements et cing places de
construction de temple pour chaque
joueur, ainsi gu’'un chantier pour les
cartes de construction.

45 cartes temple, dans différents
niveaux de construction : 10 X «1», 9 x
«2», 8 X «3», 7 X «4», 6 X «b», et5 x

«B6>.

* 60 cartes peuples, dont 12 Meédes, 12

Sumériens, 12 Hittites, 12 Perses, et
12 Assyriens.
2 Figurines de jeu.

PREPARATION DU JEU

Le plan de jeu est placé entre les deux
joueurs

On sort deux cartes temple de niveau
«1». Chacun en recgoit une, qu’il pose
face visible devant lui. Les cartes
restantes sont mélangées, et placées
faces cachées sur la case du chantier a
I'extrémité du plateau de jeu.

Les cartes peuples sont eégalement
meélangées. Chaque joueur en recoit
cinq, cachées, qu’il prend en main. Les
cartes restantes sont placées en pile a
coté du plan de jeu.

Chaque joueur choisis une figurine de
jeu, gu’il place sur son illustration de
carriere.

Le joueur le plus agé commence. Puis
chacun joue a son tour.



Joueur 2

Pile de chantier Pile de pioche

Emplacements de construction Défausse

Joueur 1



LES CARTES DU JEU

Les deux sortes de cartes ont les
significations suivantes

1. Cartes Peuples
e r— *En haut figure le
nom du peuple.

*La couleur indique
a quel endroit on
peut se déplacer
avec cette carte.

°La capacité
dépend de chaque
peuple

* La valeur indique
a quel niveau se
situe le temple,
«1» étant le plus
petit, et «6» le
plus grand.

DEROULEMENT DU JEU
Chaque tour est divisé en trois phases :

1. Tirer des cartes peuples
2. Réaliser des actions
3. Tirer des cartes temple
et les déposer

Alors que les phases 1 et 3 sont
rapidement exécutées, la phase 2 est le
ceur méme du jeu. A ce moment, le
joueur a le choix entre différentes
actions qu’il peut faire dans l'ordre et la
fréquence qu’il désire, tant que ses
désirs correspondent aux cartes qu’il a
en main.

1. Tirer des cartes peuples

Au début de son tour, le joueur tire trois
cartes peuples de la pile de pioche et les
places dans sa main. Cela est également
valable pour le premier tour, au moment
ou le joueur posséde déja cinq cartes de
ce type en main.

Si la pile de pioche est vide, on prend les
cartes défaussées et on les mélange
pour créer une nouvelle pile de pioche.

2. Réaliser des actions

Le joueur peut exécuter cing actions
différentes, dans l'ordre et la quantité
qu’il  désire (exception faite des
déplacements des peuples), s’il tient
compte des conditions.

2.1 Voyager

2.2 Coloniser

2.3 Construire le temple

2.4 Mouvements de peuples
2.5 Capacité de peuples



2.1 Voyager

Le joueur pose une carte peuple sur la
pile de défausse, puis déplace son pion
sur la case correspondant a ce peuple.
La premiére fois, il déplace son pion de
la carriere a la case voulue. Par la suite,
il reste sur le plan de jeu et est déplacé
selon les cartes. Les deux pions peuvent
tres bien se trouver chez le méme
peuple, chacun sur sa case.

2.2 Coloniser

Le joueur place une carte peuple en face
d’'un lieu. La condition pour cela est que
le pion se trouve a I'endroit en question.

Exemple:

I O | i?"

La carte peuple est placée au bord du
plan de jeu, sous la case de construction
concernée, et sur celles qui sy
trouveraient déja, en colonne.

Durant un tour, plusieurs cartes peuple
peuvent étre placées prés d’'une case de
construction (c’est dailleurs logique).
Plusieurs cartes sont toujours placées de
maniére superposée. Des piles de cartes
peuples déposées ne peuvent étre
modifiées que dans le cadre des
mouvements de peuples ou des
capacités de peuples.

@® Le pion est placé chez les
Sumériens. Le joueur peut donc y
placer des cartes. Le joueur place
de sa main les cartes «Assyrien» et
«Perse» a cet endroit. Il y a donc
les & cet endroit les cartes:
«Assyrien», «Assyrien,

«Assyrien», «Perse».

@ Puis le joueur joue une carte
«Assyrien» de sa main sur la pile
de défausse, et place son pion sur
la case des Assyriens.

® Finalement, il place encore a cet
endroit deux cartes de sa main :
«Sumeérien», «Sumeérien».



2.3 Construire le temple

Le joueur place une carte Temple sur la
case de construction d'un lieu. La
condition est qu’il ait son pion a cet
endroit.

Il faut respecter la suite numérique dans
cette opération. Sur une case de
construction vide, on place d’abord une
carte «1», puis une «2», et ainsi de
suite. La suite précise ne peut étre
modifiée que par certains pouvoirs de
peuples (voir 2.5). Sinon, on doit sy
tenir strictement.

A part cela, pour placer une carte
temple, il faut autant de cartes peuples a
cet endroit que la valeur de la carte
temple (par exemple, pour poser la carte
temple «4», il faut avoir quatre cartes

Exemple:

@® Le joueur a joué une carte peuple
«Meédes», et placé son pion sur la case
Médes. C'est la qu’il veut et peut
construire son temple.

@ Comme il y a déja quatre cartes peuple a
cet endroit, il peut donc construire
jusgu’au niveau «4». Il prend la carte
«2» au sommet de sa colonne, puis la
«3» et la «4» chez l'adversaire, et les
place sur la case de construction de son
temple.

® 1l joue ensuite deux cartes de sa main a
cet endroit, afin d’augmenter le nombre
de cartes peuple a six.

@ Finalement, il peut encore jouer la carte
temple «5» de la colonne adverse, et la
«6» de la sienne

-6-

peuples ou plus devant la case de
construction).

Important: Aprés la construction du
temple, on peut & nouveau déplacer les
peuples (par ex. avec un mouvement de
peuple), sans que le nouveau morceau
de temple soit supprime.

Les cartes temple sont prises par chaque
joueur sur les colonnes de cartes temple
(camp de construction) qui se
construisent au fil du jeu. De cette
colonne, on ne peut prendre que la
derniere carte posée, face visible. Au
début du jeu, chacun posséde déja une
carte temple de valeur «1». Cette carte
doit étre jouée au premier tour de jeu
pour construire un temple.
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2.4 Mouvements de peuples
(un seul par tour et par joueur !)

Le joueur peut, sans tenir compte de la
position de son pion, déplacer les trois
derniéres cartes peuple d’'une colonne
dans une autre. Ce peuvent aussi étre
des cartes de différents peuples. |
dépose alors ces trois cartes sur les
cartes déja posées dans la colonne (ou
crée une nouvelle colonne s’il N’y a pas
encore de cartes).

La condition est qu’a chaque fois,
exactement trois cartes peuple soient
déplacées. L’ordre de ces trois cartes ne
doit pas étre modifié.

Exemple:

@ Le pion est placé sur la case Hittites.
Sans tenir compte de la position du
pion, le mouvement de peuples peut
étre utilisé une fois par tour.

@ Le joueur prend les trois cartes de
fin de colonne de I'emplacement des
Medes  («Sumérien», «Sumérien>,
«Hittite») sur I'emplacement des
Perses. A cet endroit se trouvent
maintenant: «Perse», «Sumérien»,
«Sumérien», «Sumeérien», «Hittite».
Avec le trio de Sumérien, le joueur
effectue un «mouvement de pion» sur
son adversaire (voir point de régle
2.5.4). Le temple Méde reste en place,
méme si une seule carte peuple sy
trouve. Mais la construction du niveau
«5» ne pourra intervenir que lorsque
suffisamment de cartes peuples auront
été ajoutées : 4.

Attention: Si sur un lieu de construction
ne figurent gu'une ou deux cartes
peuple, ces cartes ne peuvent pas étre
déplacées par un mouvement de peuple.

Aprés un mouvement de peuples, la
quantité de cartes peuple ne doit plus
absolument correspondre au niveau de
la carte temple au sommet de la pile. Le
nombre de cartes peuple peut étre plus
petit que le niveau de construction.

Restriction: Le mouvement de peuples
ne peut étre effectué qu’une seule fois
durant un tour. Toutes les autres actions
peuvent étre effectuées plusieurs fois,
pour autant que les conditions soient
remplies.
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2.5 Capacité de peuples

Chaque peuple posséde également des
capacités spéciales qu’il peut utiliser a
certaines conditions. C’est toujours le
cas lorsque trois (ou plus) cartes d’un
méme peuple se suivent dans une
colonne (ce trio ne doit donc pas se
trouver au sommet d’une colonne).

Une capacité d'un peuple est utilisée
lorsqu’une des trois cartes est retirée, et
placée sur la pile de défausse.

Conseil: Celui qui posséde plus de trois
cartes identiques a la suite peut utiliser
les pouvoirs de ce peuple plusieurs fois
de suite.

Il y a deux conditions pour utiliser le
pouvoir d’un peuple:

* Il est seulement possible d’utiliser le
pouvoir a I’endroit ou se trouve le pion.

e Les trois cartes peuple identiques
doivent également se trouver a cet
endroit.

Chaque peuple a ses propres capacités:

2.5.1 Assyriens : Démolition de temple
2.5.2 Hittites: Vol de niveau

de construction
2.5.3 Medes: Voyage d’un peuple
2.5.4 Sumérien: Changement de coté
2.5.5 Perses: Saut de niveau

de construction
2.5.6 Tous : Diminution de moitié

des cartes en main

2.5.1 Démolition de temples

avec 3 Assyriens
A cet endroit, le temple
adverse se fait démolir. Les
cartes temple sont replacées
sur le tas de pioche face
cachée. Mais en reposant
ces cartes, l'ordre ne doit
pas étre modifié. Donc, au
sommet de la pioche se
trouve maintenant la carte
de plus forte valeur, et juste
en dessous, celle de valeur
directement inférieure, etc.

2.5.2 Vol de niveau avec 3 Hittites

T | A cet endroit, le joueur
prend la carte supérieure du
temple adverse, et le place
sur son propre temple. Pour
cela, deux conditions
doivent étre remplies:

* La carte temple dérobée doit étre d'un
niveau supérieur a celle au sommet de la
pile du joueur. Mais il est permis de sauter
un (des) niveau(x) de construction.

* Il doit y avoir au moins autant de cartes
peuple a cet endroit que le niveau de la
carte temple dérobée. Attention: La carte
Hittite déja défaussée compte malgré tout
dans ce cas.

Il est possible de voler une carte méme sans
avoir de carte temple a I’endroit ou elle sera
déposée.



2.5.3 Voyage de peuple avec 3 Médes

| A cet endroit, un peuple

adverse complet se déplace.

1.??—'_ Le joueur décide de quel

4 (= peuple il s’agit. L'adversaire

ol " 4 doit placer toutes les cartes

1 de ce peuple sur la pile de

14 " défausse, quelle que soit leur
= position dans la colonne.

2.5.4 Changement de c6té avec 3
Sumeériens
A cet endroit, toutes les

cartes peuple arrivées
dernierement chez
'adversaire changent de

cOté. La carte supérieure de
la colonne et toutes celles du
méme peuple directement
en dessous sont placées
chez le joueur (sur la
colonne).

2.5.5 Saut de niveau

de construction avec 3 Perses
A cet endroit, le joueur peut
sauter exactement un niveau
de construction. Les deux
conditions suivantes doivent
étre remplies:

e La carte temple utilisée se trouve au
somment d’'une des 2 colonnes de pioche.

* A I’endroit ou va étre construit le niveau du
temple, il doit y avoir une duantité
suffisante de carte peuple.

Attention: La carte Perse qui vient d’étre

défaussée compte malgré tout dans ce cas.

2.5.6 Diminution de cartes avec

3 cartes peuple identiques
A cet endroit, le joueur peut activer un trio au
choix pour utiliser la capacité commune a
tous les peuples, et diminuer de moitié la
quantité de carte que l'adversaire a en main.
Celui choisit la moitié de ses cartes qu’il
dépose sur le tas de défausse. Dans le cas
d’'un nombre impair de cartes, le calcul est
fait en faveur de l'adversaire (par exemple,
sur 5 cartes, 'adversaire en gardera 3).

3. Tirer des cartes temple et les déposer

L A la fin de toutes ses
actions le joueur tire
deux cartes temple
de la pile de pioche.

Il pose ensuite les deux cartes sur sa
colonne, et place celle avec la plus
grande valeur en premier, puis l'autre
ensuite. Les cartes se chevauchent, afin
que les deux joueurs puissent voir en
tout temps quelles valeurs sont posées.
Il faut se rappeler que lors de l'action
«2.3 Construction de temple», on ne
peut prendre que la carte temple au
sommet de la colonne.

Le tour de jeu est terminé.
Lorsqu’un joueur a déja quatre cartes

peuple ou plus en main, il doit informer
I'adversaire de la quantité exacte.



FIN DU JEU

I 'y a trois situations différentes qui
indiquent la fin du jeu:

*Le jeu se termine lorsqu’'un joueur
atteint une somme de 15 avec son
temple et que dans le méme temps
I'adversaire a moins de dix points. Si
I'adversaire a plus de dix points, le jeu
entre en phase finale :

* Dans la phase finale on continue le jeu
normalement. Gagne celui qui atteint
un total de 20 en construction, ou qui
améne le total de [l'adversaire en
dessous de 10, sans tenir compte de
qui aurait atteint un total de 15.

* Dans de rare cas, le jeu s’arréte avec
le joueur qui a pris la derniére carte
temple et I'a posée sur une zone de
construction. Les deux joueurs font
alors le compte de leurs temples. Celui
qui atteint la somme la plus élevée
gagne. En cas d’égalité, c’est celui avec
la quantité de carte peuple la plus
élevée en main.

- 10 -

UN EXEMPLE

Ces exemples détaillés devraient expliquer la
variété des possibilités d’actions de la phase
deux.

Chez les Hittites:

Joueur 1: «Sumérien» - «Sumérien» -«Sumeérien»
- «Sumérien» - «Assyrien» - «Perse» -
«Perse»

Joueur 2: «Perse» - «Sumérien» - «Assyrien» -
«Assyriens» - «Medes»

Chez les Sumériens:
Joueur 1: «Perse» - «Perse»

Chez les Assyriens:
Joueur 1: «Hittites» - «Hittites»

Main du joueur 1:
«Assyrien», «Hittites», «Sumériens»

Joueur 2
i
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Joueur 1



Exemple

Le pion du joueur 1 est chez les Hittites
et voudrait démolir le niveau 6 du
temple adverse. Son adversaire I'attaque
avec une démolition. Pouvez-vous
comprendre comment cela est possible
sans utiliser une seule carte de leurs
mains ?

La solution: Le joueur utilise la capacité
des Sumériens (changement de coté),
place une des cartes Sumériens sur la
pile de défausse et prend les Médes de
son adversaire.

Puis il utilise un Mouvement de Peuple. Les
cartes «Perse» - «Perse» - «Meédes» sont
placées chez les Sumériens, ou se trouvent
déja les cartes «Perse» - «Perse». Sa
nouvelle série de cartes chez les Hittites
est : «Sumérien» - «Sumeérien» -
«Sumérien» - «Assyrien». Il a donc
renouvelé la capacité des Sumériens, et
prend les deux Assyriens de son adversaire.
Il a maintenant trois Assyriens a la suite et
peut enfin démonter le temple de son
adversaire.

Puis il joue une carte «Assyrien» de sa main
sur la pile e défausse, et déplace son pion
chez les Assyriens. Il y dépose une carte
«Hittites» de sa main et y possede alors
exactement trois cartes «Hittite» (et aucune
autre) a cet endroit. Comme son adversaire,
chez les Assyriens, est déja au niveau de
construction de temple «3», et que lui-méme
n'a pas encore construit a cet endroit, il a
besoin de la capacité de ses Hittites (Vol de
niveau de construction).

Il place une des trois cartes Hittite sur la
pile de défausse (et n’en a donc plus que
deux posées). Malgré cela, il peut
prendre la carte de temple «3» de
'adversaire et Ila poser sur son
emplacement vide, puisque la carte
Hittite défaussée compte quand méme,
et quil remplit la condition des trois
cartes peuple a cet endroit.

Finalement, il joue une carte
«Sumérien» de sa main et déplace son
pion chez les Sumériens. A cet endroit,
suite au mouvement de Peuple, il
possede maintenant les cartes «Perse» -
«Perse» - «Perse» - «Perse» - «Médes».
Il utilise deux fois de suite la capacité
commune de tous les peuples (diminuer
de moitié la main adverse) grace aux
Perses, et indique a son adversaire qu’il
doit réduire sa main de moitié a deux
reprises. Celui-ci, qui avait au départ 7
cartes en main, doit réduire cette
quantité d’abord a 4, puis a 2.

Le joueur termine alors la phase deux de
son tour de jeu. Il tire deux cartes
temple. Suite a la destruction de temple,
il sagit d’'un «1» et d'un «2» ; deux
cartes que l‘adversaire pourrait utiliser
pour reconstruire sont temple
récemment démonté.
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