Lesgrands

. Aton et Amon luttent pour la suprématie. Les

. deux chefs

. endroits décisifs

| de Thebes.

Chaque joueur se g
prétre pour tenter de prendre le pouvoir a Thebes

pratres des d&ux dmmtes agy"pnennes

veulent placer leurs prétres aux

s dans les quatre grandﬁ temples

?ff ‘f}f;; i

Un ]eu ﬂﬁ 'Ihursten Glmmler pnur 2 persnnnes |

* obtient 40 points de victeire ou
* occupe toutes les cases d'un temple ou

1sse dans le rﬂie d'un gran{l

dans l'ancienne Egypte.

Le vainqueur est le premier joueur qui':'

* occupe toutes les cases jaunes des quatre temples ou
* occupe toutes les cases vertes des quatre temples.
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. 'TZ cartes a jouer de valaur 1 a4, reﬁpeactwement
36 pour le joueur « Bleu » et le joueur « Rouge »
» 1 plateau de jeu en six parties .

29 pions bleus

Les cartes a
jouer sont
posées a coté
des cartou-
ches*®, ici les
bleues, en
face les rou-

ges.

*On appelle

cartouche
l'encadrement
elliptigue des
noms de rois
dans les hie-

roglyphes

egyptiens.

« 58 pretres les pmns dans 1es muleurs muge et bleue
» 2 pions « de troc » (blancs)

* 2 pions de décompte (rouge et bleue)

+ 1 régle du jeun

29 pions rouges
L'un de 4 temples avec respective-
menz 12 cases de jeu, chague case
pam'ﬂnr éire occupée par 1 pmn.

- Pion « de troc »

« Case bonus
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_» 4 cartouches™
sur chague core
du plateau de

] jeu.

| JPisire de score (jusqu'a 40
points) - indigue les points
de victoire des deux joueurs.
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‘ Redesmnﬁs&cuse;s~désque
toutes les cases sont occupées, on procéde a
un décompte.

.-

2 pions de demmpte



Assembler le plateau de jeu et le placer entre les
deux joueurs.

Chagque joueur recoit les 29 pions de la couleur de
son choix, la série de cartes de couleur correspon-
dante et un pion « de troc » blanc.

Les joueurs mélangent leurs cartes et les posent :
faces cachées & coté du plateau de jeu. Les pions de
décompte servant a indiquer les pornts sont placés a
cbté de la case « 1 » de la piste de score.

che, les regarde et pose ensuite respectivement
{ carte face cachée a coté de l'un de ses cartouches.
Une fois pendant la durée du jeu, chaque Joueur a le
droit — en échange de son pion « de troc » — de se dé- |
fausser des quatre cartes quil a lirees el den tirer quatre
nouvelles. Le pion « de troc » est alors écarté du jeu.
> Lorsque les deux joueurs ont posé leurs quatre
cartes a coté des cartouches, ils les retournent et en
comptent la valeur respective [voir : 17 cartouche a

4™ cartouche]. | :
“» Une fois les valeurs des huit cartes comptées;, fes S W e L e

cartes découvertes sont défaussées et chaque joueur
tire 4 nouvelles cartes. Un autre tour est joué.

Si la pioche d'un joueur est épuisee, il mélange les
cartes défaussées qui constituent alors sa nouvelle

pioche.

Les différents cartouches o

" 17 cartouche - points de victoire : | ‘ Exemple : ferer joue ici un « 1 », Efkg un
Les valeurs des cartes placées ici par les deux joueurs | = | ¢ 4 », la différence est de 3. Elke regoit deux

| /"% fois la différence, soit 6 points de victoire.

s
Remarque : les points sont indiqués sur la piste de
score. Chaque joueur avance son pion d autant de

sont comparées. Le joueur possédant la carte de
valeur supérienre recoit le double de la différence en

points de victoire. En cas d'égalité, aucun point n'est |
affribus. |’ | cases qu'il a recu de points.
| « Les cartouches 2-4 déterminent l'ordre des joueurs et indiquent

dans quels temples combien de pions sont rctircs ou POSES. |
| o Le joueur dont c'est le tour traite les cartouches 2 2 4 l'un aprés lautre, puis c'est au tour de I'autre joueur. |

2" cartouche - ordre / retirer des pions : B

La carte posée ici détermine deux choses : e

a) l'ordre de jeu des deux joueurs pour le reste du Ey 4 z
tour. Bk




Le joueur possédant la carte de valeur inférieure com-
mence. En cas de valeurs égales, c'est le joueur qui a
joué la valeur inférieure & c6té du « cartouche 1 » qui
commence. S'il y a égalité ici aussi, les deux joueurs
tirent des cartes dans leur pioche jusqu'a ce que I'un
des deux tire une carte de valeur inférieure. Ce joueur
commence alors (les cartes tirées sont replacées en
dessous de la pioche respective).

b) Retirer des pions (pas au I” tour).
Le joueur dont c'est le tour retire maintenant des
pions dans les temples. Le nombre de pions a reti-
rer est égal a la valeur de la carte posée moins 2.
- Si le résultat est positif, le joueur retire le nombre
correspondant de pions adverses de son choix.
- Si le résultat est -1, le joueur doit retirer un propre
pion de son choix.
S'il n'y a pas assez de pions dans les temples, on en
retire d'autant moins.

2 3" cartouche - déterminer les temples :

La carte placée ici indique le temple dans lequel Ie
joueur a le droit de retirer ou de poser des pions.
Tous les temples dont le numéro est inférieur ou égal
a la valeur de la carte peuvent étre utilisés.

2 4 cartouche - poser des pions :

La carte placée ici indique combien de ses propres
pions le joueur respectif peut, pendant ce tour de
jeu, prendre dans sa propre réserve et répartir dans
les temples. 1 pion est toujours posé sur 1 case inoc-
cupée dans un temple. Si I'on n'a plus de pions en
réserve, on ne pose aucun pion. '

Chaque pion qui ne peut &tre placé est posé sur une
case vide dans le royaume des morts.

Pions au royaume des morts :
Sont placés dans le royaume des morts les pions qui :
« ont été retirés des temples ou

« ne peuvent étre posés dans un temple (plus de
place).

Un pion concerné est posé sur une case vide du

royaume des morts. Si le celui-c1 est entierement
occupé, on procede, une fois que les deux joueurs
ont terminé leurs coups, a un décompte.

Exemple : si un joueur a posé une carte de valeur 4 a
coté de ce cartouche, il peut retirer du plateau de jeu

4 -2 = 2 pions adverses.

Avec une carte de valeur 2, il ne peut retirer aucun pion.

Remarque : la carte a coté du cartouche 3 indique dans
quels temples des pions sont refirés.

Les pions retirés sont placés dans le royaume des morts.

" | Exemple : avec une carte de valeur « 2 », on a
Ie droit de retirer ou de poser des pions dans
les temples « 1 » et « 2 ».
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ﬁi Exemple : le joueur

"« Rouge » a ici a sa
disposition quatre A
cases inoccupées & o i K
sur lesquelles 1l - ~ e A S
peut poser son pion. g i
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Remarque : la carte a coté du cartouche 3 indique
dans quel temple on a le droit de poser les pions.

Exemple : Peter a le droit de poser 4 pions dans les tem-
ples 1 et 2. Le temple 2 a encore une case vide, le temple
I en a encore deux. Peter ne peut donc pas poser son
quatriéme pion. Le pion est placé dans le royaume des
morts.

Remarque : s'il n'y a plus assez de place dans le royaume
des morts, les pions qui devraient normalement y étre pla-
cés sont remis dans la réserve.

.



Les points de victoire suivants sont attribues lors

d'un décompte :

« Temple 1 : le joueur possédant le plus de pions
dans ce temple regoit le nombre de points de

victoire correspondant 4 la différence des pions
des deux joueurs dans ce temple.

» Temple 2 : le joueur possédant le plus de pions
dans ce temple recoit 5 points de victoire.

. Temple 3 : le joueur possédant le plus de pions
dans ce temple recoit les points de victoire cor-
respondant au nombre de ses pions posés icl.

» Temple 4 : le joueur possédant le plus de pions
dans ce temple recoit respectivement 3 points de
victoire pour chaque case bleue qu'il occupe (cha-
cun des quatre temples possédant une case bleue).

« Cases noires : le joueur possédant le plus de pions
sur ces cases recoit 8 points de victoire.

« Cases bonus : chaque joueur qui a placé un pion
sur une case bonus recoit la valeur qui y est indi-
quée (+1 ou +2) comme point(s) de victoire.

Aprés un décompte, les deux joueurs retirent tour a
tour dans les temples 4 de leurs propres pions, en '
commengcant par le joueur en téte (en cas d'cgalitc,
le joueur « Rouge » commence).

A cette occasion, un propre pion doit — si possible -
Stre retiré dans chaque temple. Si un joueur ne pos-
séde pas de pions dans un temple, il doit alors reti-
rer un pion dans le temple le plus haut dans lequel
il a des pions.

Les pions du royaume des morts sont remis dans
la réserve respective des joueurs de méme que les
pions tout juste refirés.

Si le jeu n'est pas encore terming, un autre tour est
joué.

> Le jeu se termine immédiatement lors du traitement
du 1% ou du 4™ cartouche si I'une des quatre condi-
tions de victoire est remplie 2 ce moment (40 points
de victoire, toutes les cases d'un temple occupées, tou-
tes les cases jaunes ou vertes occupées).

Le joueur qui a rempli cette condition de victoire
gagne — évidemment — la partie.

\

- Sinon, le jeu se termine apres le décompte dans

points de victoire (PV)
/6 pions rouges moins 3 pions bleus = 3 PV]

Temple 1 : Rouge re_:;ﬂit 3

Temple 2 : Bleu recoit 5 PV
[Majorité recoit toujours 5 PV]
Temple 3 : Rouge recoit 4 PV
[Majorité se compose de 4 pions = 4 PV]

Temple 4 : Bleu recoit 9 PV

[Majorité recoit 3 PV pour chaque case bleue
occupée = 9 PV]

Cases noires : Rouge recoit 8 PV

[Majorité recoit toujours 8 PV]

Cases bonus : Rouge recoit 4 PV, Bleu recoit 4 PV
/1 ou 2 PV comme indiqué sur la case]

Remarque : si aucune majorité ne devait régner dans un
temple, aucun joueur n'y recoil de points de victoire. Cela
vaut également pour le décompte des cases noires.

lequel un joueur a obtenu 40 points de victoire ou
plus. On procéde 4 cefte occasion au décompte com-
plet.

Le joueur possédant le plus de points de victoire
gagne (les points supérieurs a 40 comptent égale-
ment). En cas d'égalité, les joueurs sont ex aequo.

. -



