BABEL


MATERIEL
- 60 cartes peuple, 12 de chaque : Hethiter (jaune), Assyrer (bleu), Perser (gris), Meder (vert), Sumerer (rouge)

- 45 cartes temple avec des niveaux de construction entre 1 et 6. Il y a 10 cartes niveau 1, 9 cartes niveau 2,etc. Chaque niveau a une carte de moins que le niveau précédent (donc 5 cartes niveau 6).

- un plateau

On pose la pioche des cartes temple sur la case rose. De chaque côté de cette case (en dehors du plateau) se trouvent les piles de carte temple que l'on va placer après les avoir tirées. On trouve 5 endroits sur le plateau. Chaque endroit a une couleur qui correspond à un peuple. Au milieu on trouve deux cases pour placer les figurines. De chaque côté de ces cases, on trouve les cases construction où l'on pose les cartes temple

- 2 figurines


BUT DU JEU

Sur les rives de deux fleuves, le Tigre et l'Euphrate, se trouvent des villes remplies de beauté et de splendeur. La construction de temples est une mesure de prospérité. Les 2 joueurs essayent de construire les plus beaux temples. Pour y arriver, ils font appel à l'aide et aux capacités spéciales des peuples environnants. Le joueur qui construit les plus grands temples a gagné.

MISE EN PLACE 

Chaque joueur prend sa figurine, une carte temple 1 et 5 cartes peuple. La carte temple est placée devant le joueur et les cartes peuple sont prises en main, la figurine est placée devant soi. Les cartes peuple restants forment une pioche face cachée à côté du plateau. Même chose pour les cartes temple mais on les place sur la case rose du plateau. 

Quand la pile des cartes peuple est épuisée, on en forme une nouvelle avec les cartes défaussées.


DEROULEMENT

Les joueurs jouent à tour de rôle. Le tour de jeu est constitué de 3 phases, dans cet ordre :

1. tirer 3 cartes peuple

2. effectuer ses actions 

3. tirer et placer des cartes temple 

TIRER 3 CARTES PEUPLE

On tire 3 cartes de la pioche et on les prend en main. Quand la pile est épuisée, on en forme une nouvelle avec les cartes défaussées.

EFFECTUER DES ACTIONS

On peut effectuer les actions dans n'importe quel ordre et autant de fois qu'on le souhaite (voyager, coloniser, construire des temples, migrer, utiliser les capacités spéciales d'un peuple) sauf l'action migration qui ne peut être faite qu'une fois par tour.

Voyager

Le joueur place une carte peuple sur la défausse et déplace sa figurine sur le pays de cette nation (couleur correspondante). La 1ère fois que l'on effectue cette action, on place sa figurine sur la case carrière du plateau (à côté de la pioche temple). Les figurines des 2 joueurs peuvent être au même endroit sur leurs cases respectives.

Colonies

Le joueur place une carte peuple à un endroit. La figurine doit déjà se trouver à cet endroit. La carte est mise sous le lieu (à l'extérieur du plateau). On peut poser plusieurs cartes au même endroit dans le même tour. On superpose les cartes de façon à voir le titre de chaque carte. On ne peut déplacer des cartes déjà posées qu'en effectuant une migration ou la capacité spéciale d'un peuple.

Construction de temple

Le joueur pose une carte temple sur la case construction d'un lieu. La figurine doit déjà se trouver à cet endroit. On doit suivre la séquence numérique des cartes. On pose d'abord une carte 1 sur une case vide puis une carte 2 et ainsi de suite. Les capacités de peuple permettent de ne pas suivre cette procédure. De plus, il doit y avoir au moins autant de cartes peuple que le niveau de la carte jouée. Pour poser une carte 4, il doit y avoir au moins 4 cartes peuple à cet endroit.

Après la construction d'un temple, on peut déplacer les cartes peuple (migration) sans réduire le niveau du temple.

Chaque joueur prend les cartes temple des 2 colonnes de cartes temple qui sont crées durant le jeu. Mais on ne peut prendre que carte sur le dessus de chaque colonne. Au début du jeu chaque joueur a une carte de niveau 1 qu'il doit utiliser à son premier tour pour construire un temple.

Migration

On ne peut le faire q'une fois par tour.

Le joueur peut, quelle que soit la position de sa figurine, déplacer les dernières cartes peuple posées d'un endroit à un autre. Les cartes peuvent être de différentes nationalités. On place les cartes sous les cartes déjà posées ou comme nouvelles cartes s'il n'y en a pas eu de jouées. On déplace toujours 3 cartes et on ne peut pas changer l'ordre des cartes. S'il n'y a pas 3 cartes à un endroit on ne peut pas les déplacer. Après la migration, le nombre de cartes peuple peut être inférieur au niveau de construction.

Capacité d'un peuple

Chaque peuple a une capacité que l'on peut utiliser si la situation se présente. C'est le cas quand 3 cartes (ou plus) du même peuple se retrouvent groupées (séquence non interrompue). Ce groupe n'est pas obligatoirement à la fin d'une colonne. Pour utiliser la capacité de ce peuple, on défausse une des cartes de ce groupe. S'il y a plus de 3 cartes identiques dans un groupe ininterrompu, on peut utiliser la capacité plusieurs fois.

Une capacité ne peut être utilisée qu'à l'endroit où se trouve sa figurine et les 3 cartes adjacentes doivent être à cet endroit.

Chaque nation a sa propre capacité :

Assyrer


Destruction de temple

Hethirer


Voler un niveau de temple

Meder


Déplacement

Sumerer


Changement de côté

Perser


Sauter un niveau de construction

Tous les peuples

Diminuer de moitié les cartes en main

Destruction de temple avec 3 Assyrer

A cet endroit, le temple adverse est détruit. Les cartes temple sont placées sur la pile face cachée. On ne change pas l'ordre des cartes. On pose d'abord la carte la plus forte puis la suivante et ainsi de suite.

Voler un niveau de temple avec 3 Hethiter

A cet endroit, la carte temple du dessus est prise à votre adversaire et placée sur vos cartes temple au même endroit. Il faut remplir ces deux conditions :
- la carte volée doit être d'un niveau supérieur à la votre à cet endroit. 

- vous devez avoir au moins autant de cartes peuple à cet endroit que le niveau de la carte volée.

Vous pouvez voler une carte temple même si vous n'avez pas de carte temple à cet endroit.

Déplacement avec 3 Meder

A cet endroit, une nation complète se déplace. Vous devez nommer la nation concernée. Votre adversaire doit défausser toutes les cartes de cette nation quelles que soient leurs positions dans la colonne.

Changement de côté avec 3 Sumerer

A cet endroit, la dernière carte peuple posée change de côté. Toutes les cartes dans la colonne adverse qui correspondent à la dernière carte jouée sont ajoutées à votre colonne.

Sauter un niveau de construction avec 3 Perser

A cet endroit, n'importe quel niveau choisi peut être sauté durant la construction du temple pour construire le niveau suivant. Il faut remplir ces deux conditions :

- la carte temple requise doit être disponible dans l'une des deux rangées de cartes temple.

- il faut avoir le bon nombre de cartes peuple pour construire le temple à cet endroit. La carte Perser que l'on défausse compte dans ce total.

Diminuer de moitié les cartes en main avec 3 cartes peuple

A cet endroit, le joueur peut activer un triplet de cartes identiques et au lieu d'utiliser la capacité normale, il force son adversaire à défausser la moitié de ses cartes en main (arrondi à l'inférieur). C'est l'adversaire qui choisit les cartes à défausser.

TIRER ET PLACER DES CARTES TEMPLE

Après avoir effectué ses actions, le joueur tire 2 cartes temple de la pioche et les place sur la pile de construction de son côté du plateau. On tire d'abord les deux cartes et on place la carte la plus forte en premier. On superpose les cartes pour toujours voir les valeurs des cartes.

Le tour du joueur est fini. A ce moment si le joueur a 4 cartes ou plus en main, il dot annoncer le nombre à son adversaire.


FIN DU JEU

Le jeu peut se terminer de 3 façons.

Le jeu s'arrête si un joueur a un total de 15 ou plus en construction de temple et que son adversaire a un total inférieur à 10. Cependant si l'adversaire a 10 points ou plus, le vainqueur sera le joueur qui atteint 20 points de construction de temple. Ou ce sera le joueur qui réduit le score de son adversaire à moins de 10 points si lui-même a au moins 15 points. Le jeu peut aussi de terminer si on tire la dernière carte temple. Le vainqueur est le joueur qui a le plus fort total de points temple. En cas d'égalité, c'est le joueur qui a le plus de cartes en main qui gagne.  
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