N L

REGLES FRANCAISES

3-4 joueurs
45-60 minutes
10 ans et plus

Dans ce jeu stratégique, les joueurs luttent pour obtenir le contrdle des plus
importantes Cités-Etats de la civilisation sumérienne. Chaque tour, les joueurs
utilisent leurs commercants pour influencer l'importance d'une des Cités-Etats.
Chaque fois qu’une Cité-Etat gagne de l'influence, les autres en perdent. Le but
du jeu est de contrdler les Cités-Etats dominantes durant les tours de décompte
qui interviennent 3 la fin de chaque dynastie. Les joueurs doivent prévoir leurs
déplacements attentivement, dans la mesure ot une Cité-Etat peut rapidement
perdre de son influence.
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" MISE EN PLACE DU JEU -

1) Chaque joueur recoit un marqueur commercant d'une couleur : y ¥
i 14 pour une partie 3 3 joueurs o
{/;r 10 pour une partie 3 4 joueurs |2

i %4
” ~ Les piéces restantes retournent dans la boite et ne seront pas utilisées lors de la
partie. :

Placer les 8 tuiles Cités-Etats dans un ordre aléatoire en bas du plateau de jeu |
comme illustré. Leur position détermine leur importance durant le cours de la 24
partie. Les 3 premiéres 3 gauche sont les Cités-Etats ordonnées en ordre croissant

i\ ?ui seront décomptées 3 [a fin de la manche. L'ordre des 3 Cités-Etats changeen %/

-:'liI onction des actions des joueurs. Iy
i3 I3

: E
~ Mettre toutes les tuiles Influence dans le sac et en piocher 6. On les place surles =
' cases en bas 3 qauche du plateau, comme indiqué sur l'illustration. i
j Ilr' - ,
1 S marqueur de tours est placé sur la case 1.de la piste de tours sur le plateau. o
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|| Encommengantparle premierjoueur, les joueurs placent un de leur commercant :
-~ dans une cité, une ville ou un village sur le plateau. Chaque emplacement ne
| | peut recevoir qu'un seul commercant. ¥4
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Les cités sont plus importantes que les villes, quisontelles mémes plus importantes
que les villages. Il est judicieux d'avoir des commercants répartis sur le plateau de
jeu et particulierement dans les Cités-Etats qui vont étre décomptées.

On réalise cette opération jusqu'a ce que chaque joueur ait placé :
8 commercants 3 3 joueurs
5 commercants 3 4 joueurs

Les joueurs placent leurs commercants restants devant eux.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Une partie se déroule en 6 manches. Durant chaque manche les joueurs (en
commengant par le premier joueur) jouent 3 tours.

Lors de son tour, un joueur doit réaliser une des 3 actions suivantes :
Ajouter un de ses commercants sur le plateau, ou
Déplacer un de ses commercants sur le plateau, ou
Retirer un de ses commercants du plateau.

AJOUTER UN DE SES COMMERGCANTS SUR LE PLATEAV

Un joueur prend un de ses commercants restants de sa réserve et le place sur un
emplacement vide du plateau. Cette Cité-Etat a désormais gagné en influence.
On échange alors 13 tuile de cette Cité-Etat avec celle se situant 3 sa qauche, en
ordre d'importance (si possible).

Si tous les commercants se trouvent sur le plateau de jeu, cette option n’est pas

possible.

DEPLACER UN DE SES COMMERCANTS SUR LE PLATEAU

Un joueur déplace un de ses commercants sur le plateau le long de n’importe
quel troncon d’'une route commerciale vers I'emplacement suivant dans cette
direction.

On peut sauter par dessus tous commercants (les commercants adverses ou
personnels) mais I'on doit s'arréter au premier emplacement vide.

Lorsque |'on parvient dans une cité occupée, on peut continuer sur n'importe
quelle route commerciale partant de cette Citeé.
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Le commergant entouré sur l'illustration peut se déplacer
vers les 3 emplacements indiqués par les fleches.

Si un commercant termine son déplacement dans une Cité-Ftat différente de
celle qu'il a quitté, la Cité-Etat d‘arrivée gagne en influence. On échange alors la
tuile de cette Cité-Etat avec celle se situant 3 sa gauche, en ordre d'importance
(si possible).

RETIRER UN DE SES COMMERGCANTS DU PLATEAUV

Un joueur prend un de ses commercants présents sur le plateau et le remet dans
sa réserve. Cette Cité-Ftat perd alors de I'influence. On échange alors I3 tuile
de cette Cité-Etat avec celle se situant 3 sa droite, en ordre d'importance (si
possible).

Une fois que tous les joueurs ont terminé leur tour, le marqueur de tours est
avance sur la piste de tours.

FIN D'UNE MANCHE

Une manche se termine lorsque tous les joueurs ont réalisé leurs 3 tours. A la
fin de chaque manche, on détermine qui contrdle chacune des 3 Cités-Etats, par
ordre d'importance.

Les 3 Cités-Etats les plus 3 qauche sont les plus importantes (la plus 3 qauche
étant la plus importante), et les joueurs avec le plus d'influence dans ces Cités-
Ftat gagnent du pouvoir sous la forme de tuiles &'Influence.

Pour chacune de ces Cités-Etats, le joueur avec le plus de commercants dans cette
Cité-Etaten gagne le contrdle, le joueur avec le second nombre de commergants
devient second. Les éqalités sont départagées grice aux emplacements de cette
Citée-Etat.



En cas d'éqalité, le joueur 3 édalité qui a un commercant dans la cité I'emporte.
Si 'éqalité persiste, le joueur 3 éqalité avec le plus de commergants dans les villes
I'emporte. S'il y a toujours éqalité, I'emporte le joueur 3 éqalité qui a joué en
premier lors de cette manche.

Le joueur qui gagne le contrdle de la premiére Cité-Etat choisit 2 des 3 tuiles
Influence présentes au dessus de la tuile de |3 Cité-Etat. Le second joueur
recoit I3 tuile Influence restante.

Le joueur qui gagne le contrdle de la seconde Cité-Etat choisit 1 des 2 tuiles
Influence présentes au dessus de I3 tuile de |3 Cité-Etat. Le second joueur
recoit |3 tuile Influence restante.

Le joueur qui gagne le contrdle de [a troisieme Cité-Etat recoit [3 tuile
Influence présente au dessus de [ tuile de I3 Cité-Ftat. Le second joueur ne
recoit rien.

il n’y a aucun commercant dans une Cité-Etat décomptée, toutes les tuiles
Influence sont défaussées. De la méme facon, si un seul joueur a des commercants
dans l'une ou l'autre d es 2 premiéres Cités-Etats, alors ce joueur a le choix des
tuiles Influence, mais les tuiles restantes sont défaussées.

On remet ensuite en place le plateau pour la manche suivante :

On remet le marqueur de tours sur la case 1 de la piste de tours.

On remet 6 tuiles Influence au dessus des 3 Cités-Etats. Pour cela, on pioche
ces tuiles du sac au hasard.

On détermine le premier joueur pour la manche suivante. Le joueur qui
avait le moins de commergants pour la premiére Cité-Etat sera dernier du
tour, le joueur 3 sa gauche recoit donc le marqueur premier joueur.. S'il y
a éqalité pour le plus petit nombre de commercants dans la premiére Cité-
Etat, on répéte ce processus de départage a chaque Cité-Etat jusqua ce qu'il
y ait un seul joueur avec le moins de commergants.

On met les 3 premiéres tuiles Cités-Etats (les 3 qui ont été décomptées) de
c&té. On déplace les autres tuiles restantes de 3 rangs vers la gauche (la 4eme
Cité-Ftat devient donc 1ére). Puis pour finir on place les 3 Cités-Ftats en
ordre inverse (donc. 128, 227, 3>6).
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| Les joueurs qui collectent des tuiles Influence durant la partie doivent les placer
: I devant eux afin que chacun les distingue.
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|+ FIN DE LA PARTIE

On joue 6 manches de fagon 3 mettre en jeu toutes les tuiles Influence.

A Chaque joueur gagne des points avec ses tuiles Influence. On gagne des points
21 © pour chacun des 4 types de tuiles Influence selon le tableau suivant:

B - Nombreide tuilesd unitypewtd, 2 L34 o 5V 6aT. T8 09
1 points R W el o e e
(| Ontotaliseensuite les points remportés, le joueur avecle plus de points 'emporte.

w1 Sl yaéqalité, le joueur ayant le plus de tuiles Influence d’un type I'emporte. Si
~l'éqalité subsiste, tous les joueurs encore 3 éqalité ['emportent.
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EXEMPLE DE DECOMPTE
Dirk, Jack et Paul ont fait une partie ensemble. Le décompte est le suivant:

Joueur Economie Militaire Politique Religion | Total
Dirk 4xiEl =10 | 2x &l =3 | 4x @ =10 | 5x|@i=15] 38
Jack sxligl =6 | 2xIEl=3 | 5xil =15 1x{@ =1 | 25
Paul Oxiil =3 | SxiEl=15-] OAM) =0 | 3xIE} =6 24
Dirk ["emporte.
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AVERTISSEMENT

Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans. Contient de petites pigces
susceptibles d'étre inhalées ou ingérées.
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