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UN JEU DE STRATEGIE DE
DANIELE TASCINI ET DAVID TURCZI

Dans Tekhenu - I'Obélisque du Soleil, les joueurs
incarnent des nobles de ’Ancienne Egypte participant
a la construction du Temple de Amon-Ré et du centre
religieux qui deviendra Ipet-Sout.

Chacun a leur tour, ils choisissent un dé au pied de
I'Obélisque; ils peuvent choisir d’accomplir une Action
Divine spécifique en fonction de 'emplacement du dé
autour de ’'Obélisque, de produire des Ressources lices
a la couleur du dé, ou d’altérer le dé/I’action avec ’aide
d’un jeton Scribe.

Lorsque I'Ombre de I'Obélisque pivote, les dés de
couleurs deviennent Purs, Corrompus ou Interdits,

APERCU

déterminant ainsi le plateau de la balance sur lequel ils
seront déposés.

Il y a 4 Jugements de Maat et 2 phases de Décompte
au cours de la partie. Alors que les Jugements de Mait
ne prennent en compte que I’équilibre de la balance des
joueurs pour déterminer 'ordre du tour (et les points
perdus par exces de Corruption), les phases de Décompte
nécessitent de payer pour les batiments construits et
rapportent des Points de Victoire pour les différentes
Actions Divines accomplies.
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PLATEAU ET OBELISQUE

JETONS

1 PLATEAU PRINCIPAL AVEC JETONS RESSOURCE
L’OBELISQUE ET SON CADRAN

Jetons Papyrus (jaune) Jetons Calcaire (blanc)
6x
28x
Jetons Pain (brun) Jetons Granite (noir)
25x
g 21 JETONS =
- SCRIBE

Jetons Or

16 JETONS
FOI

MARQUEURS ET JETONS

2 MARQUEURS DE

DECOMPTE M/ ‘IEE/

6 TUILES BONUS HORUS

1 SAC DE PIOCHE

MATERIEL - PLATEAU PRINCIPAT, MARQUEURS & TUILES, JETONS & DES 3
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. MARQUEUR DE PRODUCTION
MATERIEL DES JOUEURS

4 par jouneur
PLATEAU INDIVIDUEL - . . -
1 par jonenr
e TTHME NN TR TaE STATUES
6 par jonenr

$dd3

MARQUEUR DE MAAT

1 par jonenr

MARQUEUR DE POINTS DE VICTOIRE (PV)

1 par jonenr

AIDE DE JEU

1 par jouenr

Quantité par jouenr pour chacune des 4 conlenrs : @ @ @ @

BATIMENTS . . . .

10 par jonenr

MARQUEUR DE POPULATION

1 par jonenr

COLONNES
8 par jonenr

117

MARQUEUR DE BONHEUR

1 par jounenr
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MATERIEL - MATERIEL DES JOUEURS
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CARTES MATERIEL MODE SOLO
88 Cartes

24 CARTES BENEDICTION
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Placez le plateau principal au centre de la table
et positionnez le Cadran de I'Obélisque sur son
emplacement, puis [’Obélisque au centre du
Cadran. Placez le Cadran aléatoirement en assurant
I'alignement des sections avec les zones d’actions.

Repérez la fleche sur le Cadran. Placez le marqueur
de Décompte )2 4 sections de la fleche dans le
sens horaire et le marqueur de Décompte 5 ) a 4
sections de plus que le marqueur ™ (c-a-d. a 2
sections de la fleche).

Mélangez les tuiles Colonne et placez-les, face cachée,
a cOté du plateau principal, a coté de la zone d’action
du dieu Ra. Tirez 3 tuiles et retournez-les face visible,
sur les 3 emplacements dédiés a I'action du dieu Ra.

MISE EN PLACE

Mélangez les tuiles Bonus Horus et placez-les
aléatoirement sur les 6 emplacements de la zone
d’action du dieu Horus.

Note : pour vos premieres parties vous ponvey utiliser les
Bonus imprimeés sur le platean principal an lien des tuiles
Horus, qui seront alors remises dans la boite.

Placez tous les jetons Ressource, jetons Scribe et les
jetons Foi a coté du plateau principal pour former la
réserve générale accessible a tous les joueurs.

Placez 1 jeton Or sur les emplacements suivants :

* les 2 emplacements Statue a c6té du Temple,

* les 2 emplacements Statue au-dessus des ateliers
et carriéres dans la zone d’action du dieu Osiris,

e a gauche de la seconde rangée dans la zone
d’action du dieu Ositris.
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Placez les dés dans le sac de pioche : e. Pose, pour le moment, le marqueur Mait a
* Pour 4 joueurs, 5 blancs, 5 noirs, 5 jaunes, 5 prositgitaacRTiplselindivieg
bruns et 6 gtis. f. Place le marqueur de PV sur la case “10” de la
e Pour 3 joueurs, 5 blancs, 5 noirs, 5 jaunes, 5 phte (leicui
bruns et 4 gris. g Place le marqueur Bonheur sur la position “2” et

Pour chaque section du Cadran de
I'Obélisque, piochez dans le sac 3 dés
et lancez-les. Dans chaque section,
chaque dé est placé surlaligne Pur ﬁg,
Corrompu @, ou Interdit ®(Voir

Pour 2 joueurs, 4 blancs, 4 noirs, 4 jaunes, 4
bruns et 4 gtis.

Concept Clé 1 : dés Purs, Corrompus,
Interdits a la page 9).

Chaque joueur recoit un plateau individuel et tout le

matériel de la couleur choisie. Puis chaque joueur :

a.

Place les 10 Batiments sur chaque emplacement
réservé en haut de son plateau individuel.

Place les 6 Statues sur chaque emplacement
réservé en bas de son plateau individuel.
Place 1 marqueur Production en position “2” de

chacune des 4 pistes de Production.

Rassemble les 8 Colonnes a proximité de son
plateau individuel.

le marqueur Population sur la position “5” de la
piste Population.

Note : Bonbeur et Population partagent la méme piste
de progression. Lenr position de départ respective est
o, ibol i b ol )

indignée par |, et N .

h. Prend 1 jeton Or et 1 jeton Scribe.
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10. Pour les parties en mode Solo ou a 2 joueurs, a. Sélectionnez les cartes Départ :
écartez les cartes T16 et D20 avant de mélanger o . :
LYo i & o Utilisez la méthode de votre choix pour
chaque paquet de cartes séparément : Bénédiction, LE 3l e
i ] désigner aléatoirement le premier joueur.
Technologie et Décret. Placez chaque paquet de 1| B |
Sk S : ° En commencant par le premier joueur, puis
cartes a cOté du plateau principal. Organisez alors le : i
N g et S dans le sens horaire, chaque joueur prend 1
N | g o - ] carte Départ de son choix.
a. La premicre section, désignée par ____, regoit 2 il ALk L
kgL 2 ; o Ensuite, en commencant par le dernier joueur,
cartes Bénédiction ® et 1 carte Technologie y i (;. I ; ]. ?
ham N puis dans le sens anti-horaire, chaque joueur
| =0 — | choisit une seconde carte Départ.
b. La seconde section, désignée par BN, recoit 2
| [A BB g 5 . > 5 /) £ 4
cartes Bénédiction #® et 2 cartes Technologie | Note : dés maintenant, le jonenr de départ n'a plus
face visible. d'importance. L'ordre du tonr va changer régulierement.
Note : /les deux sections suivantes, désignées par 50 b. Déterminez Pordre initial du tour :
et [, restent vides. . e
{ ° Chaque joueur cumule les valeurs d’initiative
de ses deux cartes Départ.

o Le marqueur Maat de chaque joueur est
placé sur la piste Ordre du Tour dans I'ordre
décroissant du total de la valeur d’initiative :
le total le plus élevé en premier et ainsi de suite.
En cas d’égalité c’est le joueur avec la carte de
plus forte valeur qui place son marqueur Maat
en premier.

c. Recevez les Ressources de départ :

151

123

Distribuez 2 cartes Décret @ a chaque joueur.
Chacun en conserve une et remet lautre sous le
parquet des cartes Décret.

Note : les cartes Décret sont conservées secrétement par
chaque jonenr qui peut cependant les consulter a tout moment.

Mélangez les cartes Départ ¥ et tirez-en au hasard
9/7/5 pout les parties a 4/3/2 joueurs. Disposez-les
a la vue de tous les joueurs. Disposez les 4 cartes
Destinée ¥ a coté des cartes Départ.

Note : /es cartes Départ fixent les ressources an départ et
Lordre du premier tour de la partie.
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MISE EN PLACE

° Dans l'ordre désormais établi, chaque joueur
choisit une des cartes Destinée disponibles.

° Chaque joueur recoit les récompenses
indiquées sur sa carte Destinée et ses cartes

Départ.

o Chaque joueur doit garder ses cartes Destinée

face visible a c6té de son plateau individuel.
INITIATIVE
¢ Y

['S

La valeur Anhk indiquée sur la carte aura
son importance plus loin dans la partie (voir
Jugement de Madt a la page 11).

o Remettez toutes les cartes Départ dans la boite
car elles ne seront plus nécessaires.

13. Vous étes maintenant prét a jouer !




- position de 'ombre de 'Obélisque, chaque dé

Mnémonique :

DES PURS, CORROMPUS ET INTERDITS

' Le Cadran de "Obélisque est divisé en 6 sections : -

2 Soleil (blanc) @, 2 Pénombre (gtis) @, et |

2 Obscurité (noir) , représentant comment |

 IObélisque projette son ombre 2 ce moment

particulier. Durant la partie, 'ombre de ’Obélisque .

| pivotera, modifiant ainsi les sections qui seront au

Soleil, dans la Pénombre et dans I’Obscurité.

If Il'y a 5 couleurs de dés : blanc, noir, jaune, brun
- et gris. En fonction de la couleur du dé et de la

est considéré comme Pur g‘m, Corrompu ¥ ou

Interdit ©.

Ol m [ m]m]

PUR CORROMPU | INTERDIT
“ L |e|o | o|®
CORROMPU PUR CORROMPU PUR CORROMPU
Pénombre . &\%‘ . gl\%‘ .
INTERDIT | INTERDIT PUR CORROMPU | CORROMPU |,

Obscurité ® ® S,% . .

correspond a la luminosite.

Les dés blancs sont Purs au Soleil, Corrompus
dans la Pénombre et Interdits dans ’Obscurité.

Exemple 1:

CONCEPT CLE I D=

~ Exemple 2 :

INTERDIT | CORROMPU |

les dés sont Purs lorsque lenr conlenr |

~ 4.4
. Les dés noirs sont Purs dans I'Obscurité,

Corrompus dans la Pénombre et Interdits dans le

- Soleil. | |

Les dés jaunes et bruns sont Purs dans la
Pénombre.

~ Les dés jaunes sont Corrompus dans le Soleil et
~ Interdits dans ’Obscutité.

Les dés bruns sont Corrompus dans 'Obscurité

. et Interdits dans le Soleil.

I‘ Exemple 3 :

Les dés gris sont toujours Corrompus (et donc
jamais Interdits).

Note : aucun dé n’est Interdit dans la Pénonibre.

Exemple 4 :

MISE EN PLACE - CONCEPT CLE I : DES PURS, CORROMPUS ET INTERDITS




Une partie de Tekhenu se déroule en plusieurs tours,
selon le schéma suivant :

2 Tours = 1Rotation
2 Rotations = 1Jugement de Maat
2 Jugements de Maat = 1 Décompte
2 Décomptes = 1 Partie

A chaque tour, les joueurs jouent dans Pordre de la
piste Ordre du Tour. Tous les deux tours, 'ombre
de 'Obélisque pivote. Toutes les deux Rotations, le
Jugement de Maat est déclenché pour juger a la Plume de
la Justice les actes des populations et ainsi récompenser
ou punir les joueurs en conséquence. Tous les deux
Jugements de Mat, un Décompte a lieu. A Pissue du
second Décompte, la partie prend fin et les Décrets
individuels sont évalués.

1 Partie = 2 Décomptes = 4 Jugements de Mait =8
Rotations = 16 Tours

UN TOUR DE JEU

A chaque tout, /es jonenrs exécutent une action dans l'ordre
indiqué sur la piste Ordre du Tour.

> €

A votre tour vous devez prendre un seul dé depuis 'une

des sections autour du Cadran. Cependant, vous ne
5

pouvez choisir quun dé Pur ou Corrompu, jamais un dé

Interdit.

Placez le dé (sans changer sa valeur) sur la balance de votre
plateau individuel : dés Purs a gauche, dés Corrompus a
droite.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Vous devez alors réaliser une action, dont I'effet dépend
de la valeur du dé choisi. Il y a deux types d’actions :

1. Actions Divines (Horus 4, Ra @), Hathor £,
Bastet ‘, Thot e\, et Osiris 13) : exécuter une
action selon la section dans laquelle le dé a été pris.

FE
i"..—
[

LT ‘ \CA’ 0,

2. Production des Ressources produire les

ressources selon la couleur du dé choisi.

Note : Jes dés gris ne penvent pas étre choisis pour produire
des ressources.

Toutes les actions sont décrites en détail plus loin (voir
Alctions, page 14).

UNE FOIS VOTRE ACTION EFFECTUEE...

$i vous étes le dernier dans I’ordre du tour:

Si vous avez exactement 2 ou 4 dés sur votre plateau
individuel, effectuez immédiatement une rotation du
Cadran de I’Obélisque (voir Rozation page 11).

Sinon, débutez un nouveau tout.

Si vous n’étes pas le dernier du tour :

Le joueur suivant joue son tour.




ROTATION

Tous les 2 tours, [ombre de 'Obélisque pivote.

Une rotation est effectuée tous les 2 tours. Le
déclenchement a lieu quand chaque joueur a exactement

2 ou 4 dés sur son plateau individuel.
Pour réaliser une rotation, suivez ces étapes :

1. Pivotez le Cadran de ’'Obélisque d’une section dans
le sens horaire, pour représenter la rotation du soleil
et 'ombre de 'Obélisque ainsi projetée.

2. _’_Si_‘les joueurs possédent 4 dés sur leur plateau '

i

; individuel, déclenchez immédiatement le Jugement

' de Mait (voir ci-contre). !
3. Pour chacune des deux sections désormais dans
POmbre (nouvelle position), tirez autant de dés que
le nombre de joueurs. Lancez les dés et placez-les

dans chaque section.

4. Assurez-vous qu’autour du Cadran de I'Obélisque
chaque dé Pur %@:, Corrompu @ ou Interdit Oest
correctement placé sur la ligne correspondante et
procédez aux ajustements si nécessaire (voir Concep?
Cle I : Dés Purs, Corrompus et Interdits a la page 9).

5. Débutez le tour suivant.

Exemple 5 :

JUGEMENT DE MAAT

Toutes les 2 Rotations, #7 Jugement de Madt est déclenché
pour juger a la Plume de la Justice les actes des populations et
récompenser ou punir les jouenrs en conséquence.

Le Jugement de Maat est effectué toutes les 2 Rotations.
Le Jugement est déclenché lorsque chaque joueur possede
exactement 4 dés sur son plateau individuel..

Pour le Jugement de Mait, suivez ces étapes :

1. Chaque joueur détermine I’équilibre sur sa balance.
Sur le plateau de gauche %@: sont comptés les points
positifs, sur celui de droite @ les points négatifs.

a. Chaque dé vaut une valeur positive ou négative
égale au nombre de ses points.

b. Chaque Ressource (excédent de production) vaut
un point négatif (voir Produire des Ressources a la

page 21).

Exemple 6 :
Ici, le total de la balance est : 6-12 = -6.

DEROULEMENT DE LA PARTIE - ROTATION - JUGEMENT DE MAAT 11
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Pour compenser le déséquilibre entre Pureté et
Corruption, les joueurs peuvent déposer autant de
leurs jetons Foi qu’ils le souhaitent sur le plateau
gauche ou droit de leur balance.

Chaque jeton Foi vaut 1 point positif ou négatif, en
fonction du plateau de la balance ou il est placé.

Exemple 7
Ici, le total de la balance est : 7-12 = -5.

Déplacez les marqueurs Maat de tous les joueurs
depuis la piste Ordre du Tour vers la piste de Maat
en fonction de la valeur finale de leur équilibre.

Tous les joueurs avec une valeur négative perdent des
PV comme précisé ici :

Balance PV
-let-2 0
-3a-5 -1
-62-8 2

-9 et moins -3

Les joueurs avec une valeur positive ne perdent
jamais de PV.

Note : ancun jonenr ne peut descendre en dessous de 0 P/
Les PV en dessous de O sont simplement ignores.

Placez les marqueurs Madt de tous les joueurs sur
la piste Ordre du Tour dans l'ordre croissant en
fonction de la valeur d’équilibre. Un joueur avec
Iéquilibre parfait (valeur 0) sera le premier joueur,
suivi de *1, *2, et ainsi de suite. En cas d’égalité, le
joueur qui a la plus forte valeur Ankh F (indiquée
sur sa carte Destinée) place son marqueur en premiet.
Note : un jouenr avec un équilibre de valenr +1 et un autre
avec -1, sont considérés comme a égalité et la valenr Ankb les
départage.

! encore en jeu (la valeur est exprimée avec 1 ou 2

.+ Sila fleche du Cadran de PObélisque pointe sut
' le marqueur de Décompte de plus faible valeur |

sabliers), procédez immédiatement a un décompte |

- (voir Décompte ci-dessous).

Remettez dans le sac tous les dés présents sur les
plateaux individuels. Remettez les jetons Ressource
excédentaires etles jetons Foi de la balance de chaque
joueur, dans la réserve générale. Tous les jetons Foi
non utilisés sont également remis dans la réserve. Ils
ne sont jamais conservés pour étre utilisés plus tard.

Toutes les cartes Destinée sont remises au centre
de la table. En suivant le nouvel Ordre du Tour,
chaque joueur en prend une disponible et re¢oit les
récompenses indiquées. (La carte indique aussi la
valeur Ankh ‘f‘ pour le prochain Jugement de Maat).

Poursuivez avec Iétape 3 de la Rotation en cours
(voit Rotation, ci-dessus).

DECOMPTE

Tous les 2 Jugements de Maat, un Décompte a lien.

Aptes le 2 Décompte, /a partie prend fin et les scores
des Décrets sont ajoutés au total.

Un décompte est effectué tous les 2 Jugements de Maat.

Un marqueur de Décompte est placé autour du Cadran

de ’Obélisque pour rappeler le déclenchement de chaque

décompte.

Pour procéder a un Décompte, suivez ces étapes :

1l

24

Pour chacun des 4 quartiers de Ressources de
la zone Action d’Osiris (Papyrus, Pain, Calcaire
et Granite), comptez le nombre de Batiments et
de Statues de chaque joueur. Le joueur qui possede
la majorité dans un quartier gagne 3 PV. En cas
d’égalité, le joueur qui possede la construction sur la
rangée de plus faible valeur, obtient 3 PV.

Note : les statues comptent pour 2 quartiers.

Chaque joueur calcule son scote au Temple :

a. Chaque Batiment et Statue autour du Temple
rapporte 1 PV.

b. Chaque Colonne placée a l'intérieur du Temple
rapporte 1 PV par Batiment et par Statue
(appartenant au joueur) dans la méme ligne
horizontale ou verticale.

DEROULEMENT DE LA PARTIE - JUGEMENT DE MAAT & DECOMPTE
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Exemple 8 :
Orange gagne un total de 8 PV : 3 pour les Batiments, 3 pour l'une
des Colonnes et 2 pour ['antre.

gk | {/{’ oF B I e
= R

Hiws =

Exemple 9 :

Orange marque 1 seul PV au total, pour le Batiment qu’il possede.
Notez gue ses Colonnes ne sont pas situées dans une ligne on se
tronve son Batiment. Par conséquent ancun autre PV n'est attribue.

3. Chaque joueur marque 1/3/6/10/15/21 PV pour
1/2/3/4/5/6 Statues érigées.

4. Chaque joueur marque 3 PV par A\ atteint par le
marqueur Bonheur.

Note : les symboles ne sont pas cumnlés. Seul compte le plus
grand nombre de L\ atteint. Autrement dit un  jouenr marqute
3/6/9/12/15 PV pour un nivean 9/13/16/19/21 de
Bonbeur atteint on dépassé.

5. Chaque joueur marque 2 PV par niveau maximum
(“6”) atteint sur chaque piste de Production.

6. Chaque joueur marque les PV visibles sur les
emplacements des Batiments construits de son
plateau individuel.

DEROULEMENT DE LA PARTIE - DECOMPTE

7. Enfin, chaque joueur doit payer le nombre de Pains
visibles sous les emplacements des Batiments
construits de son plateau individuel. Pour chaque
Pain qui ne pourrait ou ne voudrait étre payé, 3 PV
sont perdus.

Note : ancun joucnr ne peut descendre en dessous de 0 PV
Les PV en dessous de O sont sinplement ignorés.

APRES LE DECOMPTE ...

Retirez le marqueur de Décompte du plateau principal.

Si ce Décompte est le second et dernier :

1. Chaque joueur révele tous les Décrets qu’il possede
(y compris celui de départ). Chaque joueur peut
décompter jusqu’a 3 Décrets au total, mais
seulement un Décret par type indiqué par le
symbole sur la carte (voir Annexe en page 28 pour la
description détaillée de chaque carte).

Exemple 10 :
Le jonenr décompte les Décrets de ganche et du centre, mais pas celni
de droite qui possede le méme symbole que celui du centre.

rEC
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2. Lejoueur dont le marqueur Mait est le premier sur
la piste Ordre du Tour obtient 3 PV.

Dans une partie a 3 ou 4 joueurs, le joueur dont le
marqueur Maat est second sur la piste Ordre du
Tour obtient 2 PV.

La partie est maintenant terminée !

Le joueur qui cumule le plus de PV remporte la partie !
En cas d’égalité, le joueur qui a le plus grand nombre de
jetons Scribe gagne. Si I'égalité persiste, le joueur qui a
son marqueur Maat en premier dans ordre du tour est
le vainqueur.

Sinon :

Continuez avec I’étape 7 du Jugement de Maat en cours
(voit Jugement de Madt ci-dessus).




CONCEPT CLE II = q

De plus, aprés une action Anubis effectuée,
placez le dé sous la balance de votre plateau

UTILISATION DES JETONS SCRIBE - individuel. Ce dé ne compte pas pour I"équilibre

de la balance évalué au Jugement de Maat.

e e s e e pe S|
T ’ ) . Exemple 12 : 4
! A votte tour, lorsque vous prenez un dé depuis ,

- . le Cadran de I’Obélisque, vous pouvez utiliser un
©ou plusieurs jetons Scribe pour modifier les effets |
associés au dé choisi.

= - Vous pouvez utiliser les jetons Scribe de 2
manieres :

' * Dépenser un ou plusieurs jetons Scribe pour
' changer la valeur du dé choisi. Chaque jeton

Scribe permet d’augmenter/diminuer la valeur
p= dudédela?.

. Note : la valeur du dé ne pent jamais descendre
en dessons de 1 ou monter an-dessus de 6. Vous ne
ponvez, pas passer de 6 a 1 et vice versa.

Exemple 11 :

; * Dépenser exactement 2 jetons Scribe pour :
= effectuer une Action Anubis. I’Action

Anubis permet de prendre n’importe quel dé
autour de ’Obélisque (oui, n’importe lequel,

— depuis n’importe quelle section, y compris Avec suffisamment de jetons Scribe, vous pouvez
= un dé Interdit) et de lutiliser pour effectuer méme combiner les 2 options | Par exemple, vous
- n’importe quelle action (oui, n’importe pourriez dépenser 3 jetons Scribe pour effectuer
1 laquelle, Action Divine ou Production de ‘ une Action Anubis ¢# ajuster la valeur du dé, a la
= . Ressources) quelle que soit la section dans ) hausse ou a la baisse.

laquelle le dé est ptis et sa couleur. Seule la

e ———

= valeur du dé est considérée pour I'action.

ACTIONS - CONCEPT CLE II : UTILISATION DES JETONS SCRIBE




CONCEPT CLE III

DEPENSER LES RESSOURCES

Les jetons Scribe et les jetons Foi ne sont pas des
Ressources.

L’Or est une Ressource “joker” et peut remplacer
n’importe quelle autre Ressource (Papyrus, Pain,
Calcaire ou Granite).

Vous ne pouvez pas effectuer une action
nécessitant des Ressources dont vous ne disposez
pas. Dans ce cas, vous devez choisir d’effectuer
différente,
choisissant un autre dé

une action potentiellement en

CONCEPT CLE IV

NOMBRE D’ELEMENTS LIMITE

Le nombre de Batiments, de Colonnes et de
Statues est limité. Une fois tous les éléments d’un
type donné construits, il n’est plus possible de
construire un élément du méme type.

Une fois construit, un élément ne peut pas ctre
déplacé vers un autre emplacement.

ACTIONS - CONCEPT CLE I1I & IV, ACTION DIVINE HORUS

ACTION DIVINE HORUS

L’Action Divine du dieu Horus vous permet d’ériger
une Statue. Chaque Statue a un cout en Granite, indiqué
en dessous de son emplacement sur le plateau individuel.

Note : fes Statues sont toujours prises de ganche a droite.

@ 3P
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Choisissez si vous érigez une Statue en I’honneur d’un

o e e e i

dieu ou pour le peuple.

ERIGER UNE STATUE EN L'HONNEUR
D’UN DIEU

En construisant une Statue en [honneur d’un dieu, vous
serez, récompensé quand I’ Action Divine correspondante sera
accomplie par les autres jouents.

II y a 18 emplacements pour les Statues, autour du
Cadran de 'Obélisque - 3 emplacements pour chacune
des 6 divinités Egyptiennes.

Note : c.ertains emplacements de Statues ne sont disponibles que

pour les parties @ 4 jonenrs. A 3 jonenrs, seules 12 Statues penvent

étre construites et 6 da 2 jonenrs.
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du dé
correspond a la valeur d’une
tuile Elle
Divinité

La wvaleur choisi

Bonus Horus.
détermine quelle
sera honotrée avec votre

Statue.

Repérez la section Action
associée a cette Divinité. Une
fois payé le cott en Granite,

prenez la Statue la plus a
gauche sur votre plateau individuel et placez-la sur un
emplacement libre de cette section.

Désormais, chaque fois qu’un autre joueur accomplit
cette Action Divine, vous recevrez le bonus indiqué sur
sur le plateau, a droite de la tuile Bonus Horus.

Exemple 13 :

Le dé choisi @ de valenr 4, correspond an dien Hathor @
Vous payez le codit en Granite <3D, vous placez la Statue sur
un emplacement libre de la section d'action Hathor
dn Cadran de I'Obélisque. Désormais, quand un antre joueur
accomplit une Action Divine Hathor, vous recevrez 1 jeton Or pris
dans la réserve générale. @

antour
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A 3 joueurs, recevez en plus le bonus immédiatement
apres avoir construit la Statue.

A 2 joueurs, quand vous effectuez l'action vous-méme,

recevez aussi le bonus (mais pas apres la construction).

Note : ériger une seconde statne pour la méme Divinité n’apporte
aucun bonus additionnel.

ACTIONS - ACTION DIVINE RA

ERIGER UNE STATUE POUR LE PEUPLE

En construisant une Statue pour le peuple, vous recevrez un
bonus de score an lien du bonus de ['action.

11y a 2 emplacements de Statue a c6té du Temple et 2
emplacements au-dessus des ateliers et carrieres de la
zone Action Osiris. Vous pouvez ériger une Statue sur
n’importe lequel de ces emplacements. Dans ce cas la
valeur du dé n’est pas considérée.

oA R e
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Une fois payé le cout en Granite, prenez la Statue la
plus a gauche de votre plateau individuel, placez-la sur
un emplacement libre et prenez ’Or placé l1a pendant la
préparation de la partie.

De plus, si la Statue est érigée dans Penceinte
Temple, gagnez 3 PV pour chaque Colonne sur la méme
ligne horizontable ou verticale.

Ces Statues procurent des PV au lieu des bonus d’action
(voir Décompte page 12).

L’Action Divine du dieu Ra vous #
permet d’ériger une Colonne
dans I'enceinte du Temple. Le cott
de la Colonne est indiqué sur les
Tuiles Colonne, utilisées comme
fondation.

O T T T T T




La valeur du dé choisi détermine emplacement de la
Tuile Colonne qui sera utilisée comme fondation pour
ériger la Colonne (5 et 6 pour la plus a gauche, 3 et 4 pour
celle au centre, 1 et 2 pour la plus a droite).

Une fois payé le cout requis (indiqué sur la Tuile), placez
la Tuile sur un emplacement libre dans 'enceinte du
Temple. Vous étes libre de pivoter la Tuile avant de la
placer. Puis procédez ainsi :

1. Marquez 1 PV par Batiment (pas les Statues),
indépendamment du joueur propriétaire, situé dans
la méme ligne horizontale ou verticale.

2. Marquez 1 PV pour chaque contour de la Tuile de
méme couleur que le contour adjacent d’une autre
Tuile ou de 'enceinte du Temple.

Note : s/ vous placez la Tuile Colonne dans I'nn des angles
dn Temple, vous gagnez 2 PV par contour adjacent de méme
conlenr.

3. Recevez les Bonus indiqués sur 'emplacement du
Temple recouvert par la Tuile Colonne.

4. Marquez 1, 2 ou 3 PV en fonction de Pemplacement
ou la Tuile est prise.

5. Si la Tuile Colonne posséde une capacité Soleil,
Pénombre ou Obscurité qui correspond a la section
du Cadran de I'Obélisque alignée avec la zone
Action Ra (par exemple Soleil pour les deux) activez
immédiatement les effets (voir Annexes page 27 pour

Solei]

6. Prenez la Colonne de votre réserve personnelle

la description détaillée de chaque capacité).

Obscurité

Pénombre

et placez-la sur la Tuile pour indiquer qu’elle vous
appartient. (C’est important pour ’Action Hathor
et pour les phases de Décompte. Voir Action Divine
Hathor page 19 et Décompte page 12).

7. Glissez les tuiles (dans la zone Action Ra) vers la
droite pour remplir tout emplacement libre. Puis
tirez une nouvelle tuile depuis la pile et placez-la sur
I’emplacement le plus a gauche.

ACTIONS - ACTION DIVINE RA

Exemple 14 :
En érigeant une Colonne dans un coin de lenceinte du Temple, les
PV sont doublés lorsque les coulenrs des contours correspondent.
Cette position rapporte 4 P17
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Exemple 15 :

La correspondance de [éclairage (Soleil, Pénombre, Obscurité)
entre le Cadran de 'Obélisque et la Tuile Colonne déclenche de
puissantes capacités.

AT A A




ACTION DIVINE HATHOR D)

L’action Divine dudieu Hathor vous permet de construire
un Batiment autour du Temple. Le cout de ce Batiment,
entre 2 et 4 jetons Pains, dépend de I'emplacement
choisi. La valeur du dé utilisé pour effectuer 'action ne
pose aucune restriction sur 'emplacement ou le Batiment
est construit (cependant elle affecte un autre aspect de
l'action Divine du dieu Hathor).

Apres avoir payé le cout requis en Pain (indiqué sur
Iemplacement de construction), prenez le Batiment le
plus a gauche sur votre plateau individuel et placez-le
sur emplacement choisi.

Note :
Batiments de votre platean individuel doit étre ignoré a ce moment.

tout symbole Pain on PV visible sur la rangée des

Ces symboles sont importants seulement lors des Décomptes et
n'affectent pas I’Action Divine Hathor.

Note : certains emplacements de Batiment ne sont pas disponibles
pour les parties a 2 on 3 jouents.

ACTIONS - ACTION DIVINE HATHOR

Pour chaque case a l'intérieur du Temple sur la méme
ligne horizontale ou verticale que votre Batiment
construit, procédez ainsi :

1. Sila case contient 'une de vos Colonnes, gagnez
3 PV.

2. Si la case est vide, recevez exactement 1 jeton
Ressource ou Foi selon le(s) symbole(s) représenté(s).

Note : s5i 1 jeton Caleaire est représenté, receveg un 1 jeton
Calcaire. 87 2 jetons Granite sont représentés, recevez 1 jeton
Granite. 8i 3 jetons Foi sont représentés, recevez 1 jeton Foi.

3. Avancer votre marqueur Population d’autant de
positions que la valeur du dé utilisé pour cette Action
Divine.

[ MARCHE DES CARTES

Sur le Marché des Cartes, deux sections ont été

A ; l
laissées vides pendant la mise en place. g
L

ffAL5 premiere fois qu'un marqueur Population I
quelconque atteint « 9» (quel que soit le moyen),
| ajoutez sur la troisieme section du Marché des
Cartes, désignée patr ﬁ, les cartes suivantes :
1 Bénédiction, 2 Technologie, 1 Décret. Placez

ces cartes face visible. i

La premiere fois qu'un marqueur Population -
quelconque atteint « 13 » (quel que soit le moyen),
ajoutez sur la quatricme section du Marché des |
Cartes, indiquée par ﬁ, les cartes suivantes :
1 Bénédiction, 1 Technologie, 2 Décret. Placez

. ces cartes face visible.




ACTION DIVINE BASTET D)

L’action Divine du dieu Bastet vous permet d’organiser
un festival pour accroitre le Bonheur de votre peuple.

Payez 2 jetons Papyrus et avancez votre marqueur
Bonheur d’autant de positions que la valeur du dé
sélectionné.

Note : votre marguenr Bonbenr ne pourra jamais aller an-dela de
la positon de votre marquenr Population. Toute valeur excédentaire
est ggnorée.

Exemple 16 :

Vous sélectionnez un dé gris de valeur 6 ponr effectuer une Action
Divine Bastet.Vous avancez alors votre marquenr Bonbenr de
4 positions puisque votre Bonbeur ne peut pas dépasser votre
Poputation.

Si vous effectuez une Action Divine Bastet avec un dé de
valeur 1 ou 2, recevez 2 jetons Scribe.

Si vous effectuez une Action Divine Bastet avec un dé de
valeur 3 ou 4, recevez 1 jeton Scribe.

La premiere fois que votre marqueur Bonheur atteint
“16” sur la piste Population, recevez 1 jeton Or.

La premicre fois que votre marqueur Bonheur atteint
“19” sur la piste Population, recevez 1 jeton Scribe.

La premiere fois que votre marqueur Bonheur atteint
“21” sur la piste Population, effectuez immédiatement
une action supplémentaire correspondant a une valeur de
dé quelconque, sans prendre de dé.

ACTIONS - ACTION DIVINE BASTET & THOT

ACTION DIVINE THOT

I’action Divine du dieu Thot vous permet de recevoir
une ou plusieurs cartes (Bénédiction, Technogie et
Décret) prises au Marché des Cartes.

Il'y 3 types de cartes :

Carte Bénédiction : les Bénédictions sont utilisées une
seule fois et procurent un bonus immédiat. Placez les
cartes Bénédiction obtenues face visible a coté de votre
plateau individuel. Chaque carte indique a quel moment
elle peut étre jouée. Vous pouvez jouer plusieurs cartes
Bénédiction a la fois. Chaque carte jouée est défaussée
(voir Annexes ala page 30 pour les descriptions détaillées).

Cartes Technologie : les Technologies procurent des
effets permanents. Placez les cartes Technologie obtenues
face visible a c6té de votre plateau individuel. Les cartes
Technologie ne sont jamais défaussées (voir Annexes a la
page 31 pour les descriptions détaillées).

Cartes Décret : les Décrets procurent des PV
supplémentaires a la fin de la partie. Les cartes Décret
ne doivent pas étre révélées aux autres joueurs, mais
elle peuvent étre examinées par leur propriétaire a tout
moment (voir Décompte a la page 12, Annexes a la page 28

pour les descriptions détaillées).

La valeur du dé sélectionné détermine le nombre de
cartes que vous pouvez prendre et le marqueur Bonheur
détermine dans quelle(s) section(s) du Marché vous
pouvez les choisir.

Position du marqueur Section(s) disponible(s)
Bonheur du Marché
0 Aucune.
1-4 Premiére section seulement.
5-8 Premiére ou denxcieme section.
9-12 Premiere, denxciéme o troisieme
section.
13+ Nimporte quelle section.

Si vous effectuez une Action Divine Thot avec un dé de
valeur 1 ou 2 : prenez 1 carte gratuitement.

Si vous effectuez une Action Divine Thot avec un dé
de valeur 3 ou 4 : payez 2 jetons Papyrus et prenez 2
cartes.

19




Si vous effectuez une Action Divine Thot avec un dé
de valeur 5 ou 6 : payez 3 jetons Papyrus et prenez 3
cartes.

Attention : vous devez payer tous les jetons Papyrus
requis et prendre toutes les cartes dans la méme section !

Avant de choisir les cartes, vous pouvez payer 1 jeton
Papyrus pour défausser toutes les cartes d’une section et
les remplacer immédiatement. Cela est possible une fois
par section par Action Divine Thot.

A la fin de votre tour, replacez une carte sur chaque
espace vide du Marché avec les mémes types de cartes
que celles prises. Si un paquet est épuisé, rebattez les
cartes défaussées pour former une nouvelle pioche.

Note : 7/ 1’y a pas de limite an nombre de cartes détennes a un
instant donné.

L action Divine du dieu Thot vous permet de construire
un Batiment de type atelier ou carricre.

Ateliers et carrieres ne nécessitent pas de Ressources pour
leur construction. Mais leur fonctionnement requiert le

dur labeur de votre peuple, impliquant la diminution du

W

Bonheur de 1 point exactement.

i

La valeur du dé sélectionné détermine dans quelle rangée
vous devez placer votre Batiment. Celui-ci doit toujours
étre placé sur un emplacement disponible dans 'un des
4 quartiers.

ACTIONS - ACTION DIVINE OSIRIS

Note : vous ne pouvez pas effectuer une Action Divine Osiris
si wotre marquenr Bonbeur est a O ou si tous les emplacements
possibles sont occupés.

Une fois votre Bonheur réduit de 1, prenez le Batiment
le plus a gauche sur votre plateau individuel et placez-
le sur un emplacement disponible correspondant a la
rangée dans la zone d’Action Ositis.
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Note : zout symbole Pain ou PV visible sur la rangée de Batiments
du platean individuel est ignoré a ce moment. Ces symboles seront
importants pour les phases Décompte et n'affectent pas I'Action
Divine Osiris.

Ensuite, selon la rangée ou votre Batiment est construit,
appliquez les effets suivants :

* Rangée 1: avancez de 1, sur votre plateau individuel,
le marqueur de Production de la Ressource indiquée.
Recevez aussi 1 jeton Ressource de ce type.

* Rangée 2 : avancez de 1, sur votre plateau individuel,
le marqueur de Production de la Ressource indiquée.
Recevez aussi 1 Ressource ce type. De plus, si vous
étes le premier joueur a construire un Batiment sur
cette rangée, recevez 'Or placé durant la mise en place.

* Rangée 3 : avancez de 1, sur votre plateau individuel,
le marqueur de Production de chaque Ressource
indiquée. Recevez aussi 1 Ressource du type indiqué.

* Rangée 4 : avancez de 1, sur votre plateau individuel,
le marqueur de Production de chaque Ressource
indiquée. Recevez aussi 1 Ressoutrce du type indiqué
et 1 jeton Or.

* Rangée 5 : avancez de 2, sur votre plateau individuel,
le marqueur de Production de la Ressource indiquée.
Recevez aussi 2 Ressources de ce type.

* Rangée 6 : avancez de 2, sur votre plateau individuel,
le marqueur de Production de la Ressource indiquée et
de 1 le marqueur d’une Production au choix (y compris
la méme). Recevez aussi 2 Ressources du type indiqué.

Si construire un atelier ou une carriere sur une rangée de
plus haute valeur rapporte immédiatement un bonus plus
important, construire sur une rangée de plus faible valeur
procure un avantage pour le décompte (voir Production de
Ressources page 21 et Décompte page 12).




Plutot que d’effectuer une Action Divine, vous pouvez
choisir de Produire des Ressources indépendamment de
la section du Cadran de ’'Obélisque ou le dé est pris.

Note : Jes dés gris ne penvent pas étre utilisés pour Produire des
Ressources.

Quand vous réalisez I'action Production de Ressources :

* La couleur du dé détermine le type de Ressource
produite.

Ressource

Papyrus E

Pain E
Calcaire E
Granite E

* Lavaleur du dé détermine la quantité de Ressources

Couleur

= jaunc

produites.

* Attention a Iavidité | (Voir ci-dessous.)

Prenez une quantité de Ressources égale a la valeur du
dé utilisé pour effectuer I'action. Puis comparez cette
quantité a la position du marqueur Production de cette
Ressource sur votre plateau individuel.

Toute Ressource en excédent comparée a la position de
votre marqueur Production correspondant corrompt
votre ame par avidité | Placez les Ressources excédentaires
a droite de la balance de votre plateau individuel. Elles
compteront comme points négatifs lors du calcul de
I’équilibre pendant le Jugement de Maat (voir Jugement de
Madt a la plage 11).

Note : vous ne pouve jamais dépenser les Ressources placées sur
la balance de votre platean individuel.

Exemple 17 :

Le dé BB produit 5 jetons Pain @ Puisque le marquenr
Production de Pain est en position “3” <2, seulement 3 jetons
Pain @ seront gardes. Les 2 jetons excédentaires sont ajoutés sur
la balance, coté Corrompu @

ACTIONS - PRODUIRE DES RESSOURCES

Exemple 18 :

Ledé il produit 4 Ressources Caleaire @ Puisque le marguenr
Production de Caleaire est an-dessus de la quantité produite @,
vous gardez, les 4 jetons Calcaire @

(L0000 fmnni=
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10 Tuiles Action Botankhamon

L, N O

1 marqueur
de Progression

= E

MISE EN PLACE

= = R R S PR AR

Effectuez la mise en place comme pour une partie a 2
joueurs (Botankhamon et vous, chacun utilisant son
propre matériel) avec 3 étapes modifiées :

9. Botankhamon ne re¢oit pas de plateau individuel.

* Remettez ses marqueurs de Production dans la
boite, ils ne seront pas utiles.

e Conservez Batiments, Statues et Colonnes 2
proximité.
* Positionnez ses marqueurs Bonheur sur « 4 » et
Population sur « 7 ».
11. Botankhamon ne recoit pas de carte Décret.

12. Mélangez et tirez aléatoirement 3 cartes Départ.
Gardez-en 2 pour vous.

* Botankhamon ne recoit ni carte Départ ni
Ressources de départ.

* Botankhamon commence toujours la partie en
premier dans I’Ordre du Tour.

* Botankhamon recoit aléatoirement soit la carte
Destinée Or soit la carte Destinée Scribe (sans
recevoir les bonus).

MISE EN PLACE SPECIFIQUE

* Placez une des Statues de Botankhamon, érigée en

Tekhenn mode solo de David Turczi et Nick Shaw

Ihonneur d’un dieu dans la section correspondante a une
action Horus ‘ | I

* Mélangez les 10 Tuiles Action Botankhamon et
disposez-les face visible en forme de pyramide (4 tuiles

Im=
€| & |
3 ‘mlﬂjﬁ'! 3 ‘
& ) fﬁdﬂl‘ 4 |I.E=.QEF‘ @, ‘

a la base), le marqueur de Progression placé en bas a
gauche, comme présenté ci-dessous.

* Placez le jeton Deben a coté des tuiles Actions
Botankhamon. Il sera utile plus tard.

AJUSTER LA DIFFICULTE

Ces étapes correspondent a un défi facile. Vous pouvez
cependant augmenter la difficulté en suivant les étapes
ci-apres :

* Pour une difficulté moyenne, Botankhamon
débute la partie avec :
Jhles . . ?
o rangée le -] , un Batiment sur Patelier du Pain,

° rangée |="-] , un Batiment sur la carriere de Granite,
° au centre du Temple, une Colonne sur une tuile
Colonne tirée au hasard dans la pile.

* Pour une difficulté élevée, ajoutez en plus pour
Botankhamon :

o une Statue construite en ’honneur d’un dieu dans
la section correspondant a ’Action Divine Horus
€l

Note : pour renforcer le défi, quel que soit le nivean de difficulté,

tentez de démarrer la partie en ne tirant que 2 cartes Départ au
hasard plutit que d'en choisir 2 parmi 3.

BOTANKHAMON - MODE SOLO - MISE EN PLACE
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Si le marqueur de Progression est a

gauche a la

base de la pyramide des tuiles Action :

o Déplacez le marqueur de Progression sur la tuile en
bas a gauche puis appliquez son effet.

Sinon lancez le jeton Deben (comme une piéce) :

o Si

Progression sur la tuile adjacente a droite au-

g) apparait, déplacez le marqueur de

dessus (rangée supérieure) puis appliquez son effet.

® LS @ apparait, déplacez le marqueur de
Progression sur la tuile adjacente a droite (méme
rangée) puis appliquez son effet.

APPLIQUER L’EFFET
D’UNE TUILE ACTION

Quelle que soit la tuile Action, Iissue est toujours la
méme: Botankhamon prend exactement 1 dé et effectue
I’Action Divine associée a la section ou le dé est pris.

Note
normalement dans le sac pendant le Jugement de Madat.

(s e e s e |

H

: gardez le dé a coté de la tuile Action. 1] sera remis

| Botankhamon ne paye jamais le colit associé

d’une action effectuée.

. Botankhamon n’effectue jamais de Production de
' Ressources.

Botankhamon ne gagne jamais de jetons Ressource
ou de jetons Foi, seulement des jetons Scribe.

Note : sz Botankbamon effectue une action permettant
| de recevoir ['Or placé pendant la préparation de la partie,
['Or est défaussé an lieu d’étre gagné.

TUILE ACTION DIVINE

e 4
e ¢

Botankhamon prend le dé le plus élevé, Pur ou Corrompu,

dans la section d’Action Divine représentée sur la tuile.

En cas d’égalité entre plusieurs dés, Botankhamon
prend un dé Pur, si possible.

Si des égalités persistent, 'un de ces dés est choisi au
hasard.

Note : 57 aucun dé n’est disponible on tous sont Interdits dans la
section correspondante, passez d la section suivante (dans le sens
horaire) jusqu’a ce qu'un dé puisse étre pris.

Aprés avoir pris un dé, Botankhamon effectue
PAction Divine de la section ou le dé a été pris.

TUILE RESSOURCE

’:@‘* »@,‘
/ -

Botankhamon prend le dé le plus élevé, Pur ou Corrompu,

correspondant (par la couleur) a la premiere Ressource
représentée sur la tuile.

En cas d’égalité entre plusieurs dés, Botankhamon
prend un dé dans la section ou se trouve une de ses
Statues, si possible (si aucun dé n’est situé dans une section
contenant une de ses Statues, le dé est pris aléatoirement).

Si des égalités persistent, Botankhamon prend le dé
correspondant au numéro Bonus Horus le plus grand.

Note :
passez a la Ressonrce suivante représentée sur la tuile, jusqun’a ce

i ancun dé de la conlenr correspondante n'est présent,

gu’nn dé soit choisi.

Note : dans le cas trés improbable oir senls des dés gris seraient
disponibles, Botankhamon prend le dé gris le plus élevé, les égalités
étant départagées normalement.

Apres avoir pris un dé, Botankhamon effectue une

i
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y i Action Divine correspondant a la section ou le dé a
e =z s T s .
été pris.
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Rappelez-vous que Botankhamon ne paye jamais

aucun coit associé aux actions effectuées.

ACTION DIVINE — HORUS

Eriger une Statue en ’honneur d'un dieu :

Le choix de Botankhamon est d’ériger une Statue d’abord
en ’honneur d’un dieu (correspondant a la valeur du dé,
selon la regle normale).

Sinon :

Si Pespace réservé pour la Statue est déja occupé,
Botankhamon érige une Statue pour le peuple. En
commengcant par construite au-dessus des ateliers et
carrieres, il choisit la position avec le plus fort impact sur
le controle des quatre quartiers.

En cas d’égalité, 'un de ces emplacements est choisi au

hasard.

Si les deux places de Statue au-dessus des ateliers
et carrieres sont déja occupées ou qu’aucune place
n’impacte le contréle des quartiers, Botankhamon
construit sa Statue dans lenceinte du Temple, en
choisissantla position alignée avec le plus de ses Colonnes.

En cas d’égalité, 'une de ces places est choisie au hasard.
1 gagne alors 3 PV pour chacune de ses Colonnes dans
la méme ligne horizontale ou verticale (regle normale).

Si les deux emplacements Statue de Penceinte du
Temple sont occupés, il marque 3 PV.

Bonus Horus pour Botankhamon

Comme dans une partie a 2 joueurs, les bonus sont
obtenus quand 'un des joueurs (Botankhamon ou vous)
effectue l'action correspondante. Cependant, si vos
bonus restent les mémes que dans une partie normale,
ceux de Botankhamon sont différents :

L |ou - ."] ':“".l ou I;-:l ls% ou Ej]
; 3 1 jeton Scribe
1 jeton Scribe 11 T et 1 PV

ACTION DIVINE — RA

Botankhamon érige une Colonne a lintérieur du
Temple, en choisissant la tuile Colonne correspondant
a la valeur de son dé. Sans changer I'orientation de la
tuile, Botankhamon place la tuile sur une case libre du
Temple en maximisant les points :
e 1 PV par Batiment, quel que soit le propriétaire,
dans la méme ligne horizontale ou verticale.

* 1 PV par coté adjacent, quelle que soit la couleur.

* 1,2,3 PV selon 'emplacement ou la tuile Colonne
est prise.
* les bonus recouverts par la tuile Colonne sont
ignorés.
* les capacités des tuiles Colonnes sont ignorées.
Si plusieurs emplacements donnent le méme total de

PV, ce sont les lignes hotizontales/verticales contenant
ses propres Batiments qui départagent les égalités.

Si des égalités persistent, choisissez les emplacements
non adjacents au coin de I'enceinte du Temple.

Si plusieurs emplacements restent a égalité, choisissez
aléatoirement.

ACTION DIVINE — HATHOR

Botankhamon construit un Batiment autour de I'enceinte
du Temple, marque les PV et avance son marqueur de
Population, selon la régle normale.

Note : Botankhanon ne recoit ni Ressources, ni jeton Foi.

Botankhamon choisit 'emplacement qui rapporte le plus
de PV immédiats grace aux Colonnes.

En cas d’égalité, "'emplacement est choisi aléatoirement.

BOTANKHAMON - MODE SOLO - ACTIONS DE BOTANKHAMON
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ACTION DIVINE — BASTET

Botankhamon  avance Bonheur

son

matrqueur
normalement. Si cette action est effectuée avec un dé de
valeur 1-4, il recoit aussi des jetons Scribe, selon la regle
normale.

Botankhamon avance son marqueur Bonheur d’une
position 2 la fois.

Si 2 un moment, le marqueur Bonheur dépasse le
marqueur Population, c’est le marqueur Population qui
est avancé au lieu du marqueur Bonheur.

Note : Botankhamon ignore tout bonus indiqué sur la piste de
Poputation.

ACTION DIVINE — THOT

Botankhamon prend 1, 2, 3 cartes selon la valeur du dé
sélectionné.

Botankhamon prend les cartes dans 'ordre de priorité
suivant : Décret > Technologie > Bénédiction, dans les
sections de plus haut niveau possible.

Si plusieurs cartes du méme type sont disponibles,
Botankhamon prend d’abord la plus a gauche (dans la
section).

Note : Botankbhamon ignore les effets de toutes les cartes. Les
cartes sont empilées dans sa Fone de jen.

ACTION DIVINE — OSIRIS

Botankhamon construit un Batiment sans reculer son
marqueur Bonheur.

La valeur du dé détermine la rangée, la couleur
détermine le type :

* Jaune = atelier de Papyrus

* Brun = atelier de Pain

e Blanc = carriere de Calcaire

BOTANKHAMON - MODE SOLO - ACTIONS DE BOTANKHAMON & JUGEMENT DE MAAT

¢ Noir = carriere de Granite

* Gris = Botankhamon choisit le quartier contenant le
moins de Batiments (en cas d’égalité, il choisit le plus
a gauche).

SiPemplacement est déja occupé, Botankhamon place
son Batiment sur la premicre position a droite en suivant
la séquence suivante si nécessaire : Papyrus — Pain —
Calcaire — Granite — Papyrus ...

Si tous les emplacements de la rangée sont déja
occupés, Botankhamon place son Batiment sur la rangée
supérieure en suivant la séquence suivante si nécessaire :
6—>5—>4—>3—>2—>1—06... Autrement dit, si
Iemplacement dans la rangée suivante est déja occupé,
suivez la procédure ci-dessus, vers les rangées supérieures
si nécessaire.

Note : Botankhamon ignore les Ressources et toute progression des
marquenrs de Production.

JUGEMENT DE MAAT

Pendant le Jugement de Mait, I’équilibre de la balance de
Botankhamon est une valeur fixe qu’il vous faut dépasser
pout étre premier sur la piste Ordre du Tour :

* Premier Jugement de Mait: +3

* Deuxieme Jugement de Maat: +2

* Troisieme et Quatrieme Jugements de Maat: +1
Botankhamon a toujours une valeur Ankh de 4.

Si Botankhamon devient premier dans ’Ordre du
Tour, il choisit aléatoirement soit la carte Destinée Or
soit la carte Destinée Scribe (sans prendre le bonus).

Sinon, vous pouvez choisir librement n’importe laquelle
des 4 cartes Destinée.

Sauf sile quatriéme et dernier Jugement de Maat est
atteint, mélangez les 10 tuiles Action Botankhamon pour
créer une nouvelle pyramide et remettez le marqueur de
Progression a gauche, a la base de la pyramide.
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Note : 7/ 1y ancun changement sur la maniere de calculer votre
score final.

Botankhamon marque ses PV des zones ci-dessous selon
la regle normale :
1. Les 4 quartiers dans la zone d’action Ositis.

2. Les Batiments, Statues et Colonnes dans Penceinte
du Temple.

3. Le nombre de Statues érigées.

4. La position du marqueur Bonheur.

Le score des cartes est calculé ainsi :

5. Chaque Bénédiction rapporte pour 2 PV puis est
défaussée.

6. Chaque Technologie rapporte pour 2 PV puis est
conservée.

Note : autrement dit, chague carte Technologie obtenue avant
le premier Décompte rapporte un total de 4 P17

Botankhamon ne marque pas de PV pour les marqueurs

de Production, ni pour le nombre de Batiments construits.
Il ne paye pas non plus de Pain durant les Phases de
Décompte.

Si le second et dernier Décompte est atteint :

Botankhamon marque normalement les PV accordés par
la position du marqueur Maat sur la piste Ordre du Tour.

Des Points spéciaux sont accordés a Botankhamon
seulement :

1. Chaque carte Décret compte pour 4 PV.

Note : Botankhamon ignore toute restriction de symbole sur
les décrets.

2. Il marque 1 PV pour chaque lot de 2 jetons Scribe.

Pour augmenter encore la difficulté du défi, Botankhamon
marque 8 PV par carte Décret au lieu de 4.
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Note : plusienrs tuiles Colonne n'ont pas de capacité spéciale. Ces tuiles n'ont pas d'effet additionnel lorsqu’elles sont placées, quelle que

ANNEXES

TUILES COLONNE

soit la position du Cadran de ['obélisque.

P21 Obscurité

Soleil/ Soleil/
Tuile Tuile
1 Pénombre/ Capacité 1 Pénombre/ Capacité
n n
Obscurité Obscurité
: Gagnez +3 en Population (voir Effectuez une Action Divine Horus
P01 Soleil f I ]
Marché des Cartes page 18). pour ériger une Statue comme si
P02 Obscurité | Gagnez 1 jeton Scribe. P12 Pénombre \270(;15 ; ntgibs nde deslaunil
18E 9
P03 Pénombre | Gagnez +2 en Bonheur. Note : vous devez payer le coiit normal
Marquez un PV supplémentaire flea
pour chaque contour (des tuiles P13 Soleil Tirez une carte Décret sur le dessus
P04 Soleil Colonne) de méme couleur que le rity de la pile.
contour adjacent d’une autre tuile ) 1
b ] ., | Tirez une carte Décret sur le dessus
ou de 'enceinte du Temple. P14 Obscurité !
de la pile.
Nl e g | PR lementz'ure Effectuez une Action Divine
pour chaque contour (des tuiles I y 53
5 ), Osiris pour construire un Batiment
P05 Obscurité | Colonne) de méme couleur que le 1 ! . 1 ‘
5 X ) P15 Pénombre | comme si vous aviez pris un dé de
contour adjacent d’une autre tuile
ou de ’enceinte du Temple v
il Note : vous deve perdre 1 en Bonhenr.
1 ]
N[Aa].:quez R ementalreApar P16 Pénombre | Gagnez 2 jetons Or.
P06 pallL 8 Batiment (pas Statue) dans la méme
ligne horizontale ou verticale, quel P17 Soleil Gagnez 2 jetons Or.
g 0 {F G Tl P18 | Obscurit¢ | Gagnez 2 jetons Or.
il PR Naarery B Recevez le double du bonus indiqué
P08 | Pénombre | Marquez 1 PV. A sur la case du Temple recouverte
4 Sl ar la tuile (seulement Ressources
P09 | Obscurité | Marquez 1 PV 2y 3 H
et Foi).
ffe Acti ivi h
L i B b g LT DlVlnCAT 3 Recevez le double du bonus indiqué
P10 Obscurité | pour tirer une carte, comme si vous
g ! ¥ 1 sur la case du Temple recouverte
aviez pris un dé de valeur 1. P20 Pénombre i
par la tuile (seulement Ressources
Effectuez une Action Divine Thot et Foi).
111l Soleil pqur nr?r une c’arte, comme si vous Retevding dbanla i Hotus thddgie
aviez pris un dé de valeur 1.
sur la case du Temple recouverte

par la tuile (seulement Ressources
et Foi).

P22-27 L

Aucun effet.

ANNEXES - TUILES COLONNE




CARTES DE DEPART =
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CARTES DESTINEE e

t

Carte n° Effet Carte n° Effet
Valeur Initiative : 1. A01 Valeur Ankh : 0
Effectuez une Action Divine Osiris pour Gagnez 1 jeton Scribe
SO1 co'nstrmrf: un Batiment comme 51. vous aviez R
pris un dé de valeur 5. Vous ne subissez aucune A02 j
Gagnez 1 jeton Or.
perte de Bonheur.
N LIS 1l Valeur Ankh : 2
e ki : o bl A03 Gagnez +1 en Population ou +1 en Bonheur
Effectuez une Action Divine Osiris pour i b e o G rrtos e 18)
S02 construire une carriere (Calcaire ou Granite) > bag =
comme si vous aviez pris un dé de valeur 3. Valeur Ankh : 3
i A04 ] :
Vous ne subissez aucune perte de Bonheur. Gagnez 1 jeton Foi.
Valeur Initiative : 3.
Effectuez une Action Divine Osiris pour
S03 construire un atelier (Papyrus ou Pain) comme 4 u
si vous aviez pris un dé de valeur 3. Vous ne CARTES DECRET S
subissez aucune perte de Bonheur.
S04 Valeur Initiative : 4.
Prenez 5 Ressources quelconque (sauf de I'Orx).
Vfﬂeur it tEgh) : : Les Décrets vous permettent de gagner des PV a la fin
Tirez 2 cartes Technologie depuis le dessus du y
S05 ] . de la partie.
paquet. Gardez-en une et mélangez 'autre dans
le paquet.
Carte n° | Symbole Effet
Valeur Initiative : 6. j
306 Tirez 2 cartes Bénédiction c’iepuis le dessus du Do1 % Marquez3 PV Par ?arte Technologie
paquet. Gardez-en une et mélangez 'autre dans GRS VOHk 2Nz lotEEy
SRVt & Marquez 4 PV par symbole unique
Valeur Initiative : 7. D02 " sur vos cartes Décret, celui-ci
S07 i : 4 .
Prenez 2 jetons Scribe et 1 jeton Or. comptis.
Valeur Initiative : 8. & Payez 2 jetons Or pour doubler
S08 Prenez 1 jeton Papyrus, 1 jeton Pain, 1 jeton D03 ’, le score d’une autre de vos cartes
Calcaire et 1 jeton Granite. Décret.
Valeur Initiative : 9. Marquez 4 PV par A\ atteint avec
S09 Prene'z une co@binajson de 3 Ressources, le marqueur de Population.
Caleaire et Granite. Note : Jes symboles I\ e sont pas
Valeur Initiative : 10. cumnlés. Senl compte le plus hant nivean
S10 Prenez une combinaison de 3 Ressources, Pain L\ atteint.
et Papyrus. D04 ﬁ Spécial : vous devez payer 1
! Waillerial bttty fve b E L Ressource pour chaque A. Si
Gagnez +3 en Population, +2 en Bonheur. vous ne voulez pas ou ne pouvez
e S L pas payer, .les PV ne seront pas
S12 Gagnez 2 jetons Or. marqués. Si vous possédez DOS,
décomptez D04 d’abord !

ANNEXES - CARTES DE DEPART, DESTINEE & DECRET

A




Symbole

Effet

Symbole

Effet

D05

od

Marquez 4 PV par A\ atteint avec

le marqueur de Bonheur.

Note : les symboles AN\ e sont pas

cumulés. Seul compte le plus hant niveau
atteint.

D06

ad

Marquez autant de PV que la
différence entre votre marqueur de
Bonheur et le marqueur positionné
sur le plus faible niveau de Bonheur.

D07

Marquez 3 PV par jeton Scribe
restant en votre possession.

D08

Marquez 2 PV par Or restant en
votre possession.

Gagnez 1 PV par Papyrus, Pain,
Calcaire et Granite restant en votre
possession.

Attention : vous pouvez gagner
un maximum de 20 PV avec ce
Décret. Si vous avez aussi D04,
décomptez D4 d’abord !

D09

Marquez 3 PV par carriere
(Calcaire ou Granite) que vous avez
construite dans la zone d’Action

Ositis.

D10

Marquez 3 PV par atelier (Papyrus
ou Pain) que vous avez construit
dans la zone d’Action Osiris.

D11

Marquez 2 PV par Batiment que
vous avez construit dans la zone
d’Action Osiris, que ce soit une
carriere (Calcaire et Granite) ou un
atelier (Papyrus et Pain).

D12

Marquez 3 PV par Batiment que
vous avez construit autour du
Temple.

D13

Marquez 3 PV par Colonne que
vous avez érigée a lintérieur du

Temple.

D14

N (I | ||

Marquez 2 PV par Statue que vous
avez érigée (soit en ’honneur d’un
dieu, soit pour le peuple).

Marquez 2 PV par Batiment que
vous avez construit autour du

Temple.

D15

4

Marquez 2 PV par Colonne que
vous avez érigée a lintérieur du
Temple.

Marquez 2 PV par Batiment que
vous avez construit autour du

Temple.

D16

&

Marquez 4 PV par Statue que vous
avez érigée en ’honneur d’un dieu.

D17

&

Marquez 2 PV par Statue que vous
avez érigée (soit en ’honneur d’'un
dieu, soit pour le peuple).

Marquez 2 PV par Colonne que
vous avez érigée a lintérieur du

Temple.

D18

Marquez 3 PV par Statue que vous
avez érigée (soit en ’honneur d’un
dieu, soit pour le peuple).

D19

& | &

Marquez 5 PV par Statue que vous
avez érigée pour le peuple.

D20

U

Marquez 10 PV si votre marqueur
Maat est premier sur la piste Ordre
du Tour.

Marquez 5 PV si votre marqueur
Maat est second sur la piste Ordre
du Tour.

Attention : valable seulement pour
une partie a 3 joueurs ou plus.

D21

Marquez 1 PV par Batiment que
vous avez construit (soit dans la
zone d’Action Ositis, soit autour du
Temple) et donc absent sur votre
plateau individuel.

D22

Marquez un nombre de PV égal a la
moitié de la valeur totale de vos dés
Purs (arrondi au supérieur).

w23

y N

Avantle décompte final, effectuez
une action comme si vous aviez un
dé de valeur quelconque et sans
payer les Ressources requises.
Note : cette action n'utilise pas de dé et
n'affecte pas ['équilibre de votre balance.

D24

y N

Décomptez les Points du Temple
une seconde fois (seulement vos
Batiments et vos Colonnes).

ANNEXES - CARTES DECRET
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Les Bénédictions procurent de puissants effets activés une seule fois. Vous pouvez activer plusieurs Bénédictions a la

fois. Les effets des Bénédictions se cumulent aussi bien entre eux qu’avec ceux des Technologies.

Carte n° Effet Carte n° Effet
BO1 Quand vous effectuez une action Production B17,B18 | Quand vous sélectionnez un dé, dépensez
de Ressources, gagnez 4 jetons Calcaire. 1 jeton Scribe pour jouer en plus une Action
. ! Divine associée a une section adjacente a la
B02 Quand vous effectuez une action Production i A ) I 4
) ! section ou le dé est pris.
de Ressources, gagnez 4 jetons Granite. "l . L p )
Note : [action adjacente est jouée avec le méme dé
B03 Quand vous effectuez une action Production et la méme valeur que laction normale, sans affecter
de Ressources, gagnez 4 jetons Pain. Léquilibre de votre balance.
: ! Attention : vous pouvez choisir dans quel ordre
B04 Quand vous effectuez une action Production ] % e
! jouer les deux actions. Votre action normale
de Ressources, gagnez 4 jetons Papyrus. ! | A1 4 i
peut étre une Action Divine ou Production de
BO5 Quand vous effectuez une action Production Ressources. Iaction supplémentaire doit étre
de Ressources, gagnez 3 jetons Or. une Action Divine.
BO6 Quand vous effectuez une action Production B19, B20 | Quand vous sélectionnez un dé, vous pouvez
de Ressources, gagnez 2 jetons Scribe. diminuer votre Population et votre Bonheur de
3 1 pour jouer en plus une Action Divine associée
B07,B08 | A tout moment pendant votre tour, gagnez +3 ; L P ) ) i J
! : ! a la section opposée de la section ou le dé est
en Population ou +3 en Bonheur (voir Marché < L % S I 3
5 ris. Les sections suivantes sont opposées :
des Cartes a la page 18). p PP
* Horus et Bastet
B09, B10 | Quand vous sélectionnez un dé, positionnez le * Raand Thot
dé sur la valeur de votre choix. * Hathor et Osiris
INIIE : Yy Note : [action gpposée est jouce avec le méme dé et
B11,B12 | Quand vous sélectionnez un dé, considérez une A b Tocti J y y
e ; ; la méme valenr que l'action normale, sans affecter
couleur différente (par exemple : un dé Interdit ML 4 0 1ffe
b Léquilibre de votre balance.
devient Pur ou Corrompu, une autre Ressource . =
! ! ek Attention : vous pouvez choisir dans quel ordre
peut étre produite). Vous pouvez aussi ajuster la ; i i
2 jouer les deux actions. Votre action normale
valeur du dé de *1. A i 10 i
peut étre une Action Divine ou Production de
B13,B14 | Quand vous effectuez une Action Divine Ra Ressoutces. Laction supplémentaire doit étre
ou Horus, ne payez pas le cott associé, ni en une Action Divine.
Calcaire, ni en Granite. 1 !
B21,B22 | Quand vous effectuez une action Production
B15,B16 | Quand vous effectuez une Action Divine Bastet de Ressources, jouez 'action une seconde fois, a
ou Hathor, ne payez pas le cout associé, ni en chaque fois prenez les Ressoutces et considérez
Papyrus, ni en Pain. I’excédent comme Corrompu.
B23, B24 | Au début de votre tour, effectuez une Action
Anubis sans dépenser 2 jetons Scribe (vous
devez toujours sélectionner un dé, et cela ne
compte pas comme action supplémentaire).

ANNEXES - CARTES BENEDICTION




Les Technologies procurent des effets permanents qui se cumulent aussi bien entre eux qu’avec ceux des Bénédictions.

CARTES TECHNOLOGIE

i
=

Carte n° Effet Carte n° Effet
TO01 Quand vous effectuez une Action Divine T14 Quand vous effectuez une Action Divine, vous
Osiris, gagnez 2 PV. pouvez ajuster la valeur du dé jusqu’a £2.
T02 Quand vous effectuez une Action Divine Ra, LS Pendant chaque Jugement de Maat, gagnez 2
gagnez 2 PV. jetons Foi de plus. Vous disposez d'une valeur
; 1 Ankh 5 permanente.
TO3 Quand vous effectuez une Action Divine p
Toth, gagnez 2 PV. T16 Apres chaque Jugement de Maat, si votre
4 . marqueur Maat est premier sur la piste Ordre
T04 Quand vous effectuez une Action Divine d T P
. ' du Tour, gagnez 2 PV. Si votre marqueur est
Horus, gagnez 2 PV et 1 jeton Granite. i !
/ dernier, gagnez un 1 jeton Or.
Note : vous pounveg prendre le Granite avant votre j M A LUES
Jlan Attention : a n’utiliser que pour les parties a 3
g joueuts ou plus.
TO05 uand vous effectuez une Action Divine ; [
Q L7 Quand vous effectuez une action Production
Hathor, gagnez 2 PV de plus (5 au total) par | i
de Ressources pour produire du Pain, gagnez
emplacement contenant vos Colonnes. 2PV
TO6 Quand vous effectuez une action Divine Pendant les décomptes, vous ne payez plus de
Bastet, gagnez 2 PV, +1 en Population et +1 Pain.
en Bonheur (voir Marché des Cartes ala page 18). i 1 I
( Basil T18 Quand vous sélectionnez un dé Pur, gagnez 1
TO7 Quand vous recevez le Bonus dune Tuile 2V
Horus grace a une Statue érigée en ’honneur HAIG ]
} & £ £et T19 Quand vous sélectionnez un dé Corrompu
d’un dieu : gagnez 1 jeton Granite. 1 P
pour effectuer une Action Divine, vous pouvez
TO8 Quand vous sélectionnez un dé, vous pouvez dépenser 1 jeton Scribe pour produire aussi
considérer un dé Interdit comme Pur ou des Ressources correspondant a la couleur et
Corrompu. la valeur du dé, avant votre action normale.
T09 Quand vous érigez une Colonne sur une T20 Quand vous effectuez une Action Divine
tuile avec une capacité, vous pouvez toujours Toth, gagnez 1 jeton Papyrus.
activer la capacité, quelle que soit la position Note :  vous pouvez prendre le Papyrus avant
du Cadran de I'Obélisque. d’effectuer votre action.
T10 Vous pouvez utiliser 'Or a la place de jetons T21 Quand vous effectuez une Action Divine
Scribe et vice versa. Si vous le faites au moins Hathor, gagnez 1 jeton Pain.
une fois durant votre tour, gagnez 1 PV. Note : vous pouvez prendre le Pain avant d'effectuer
; ) votre action.
&l Quand vous effectuez une action avec dé de
valeur 1, gagnez 2 PV. T22 Vous pouvez utiliser le Calcaire a la place du
] ] Granite et vice versa. Si vous le faites au moins
T12 Quand vous effectuez une action Production ;
une fois durant votre tour, gagnez 1 PV.
de Ressources, gagnez 1 PV pour chaque
Ressource produite en excédent. 23 Quand vous effectuez une Action Anubis,
: . agnez 3 PV.
A0HkS) Quand vous effectuez une action Production 828
de Ressources, vous pouvez ajuster la valeur T24 Quand vous jouez carte Bénédiction , gagnez

du dé de 1. Recevez en plus 1 Ressource du
meéme type que celle produite (cette Ressource
n'est pas considérée comme excédentaire).

1 jeton Or.

ANNEXES - CARTES TECHNOLOGIE
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2 Tours 1 Rotation

2 Rotations 1 Jugement de Mait
2 Jugements de Maat 1 Décompte

2 Décomptes 1 Partie

UN TOUR

1. Prenez exactement 1 dé Pur ou Corrompu, depuis le
Cadran de I'Obélisque (pas de dé Interdit).
2. Placez le dé du coté approprié de votre balance.
3. Effectuez une action au choix parmi les 2 suivantes :
* Action Divine selon 'endroit ou votre dé est pris,
* Action Production de Ressoutces selon la couleur
de votre dé (les dés gris ne peuvent étre utilisés).

ROTATION

Si tous les joueurs ont exactement 2 ou 4 dés sur leur

plateau individuel :

1. Pivotez le Cadran d’une section dans le sens horaire.

2. Siles joueurs ont 4 dés, passez au Jugement de Maat.

3. Ajoutez autant de dés que le nombre de joueurs dans
les sections Pénombre.

4. Assurez-vous que chaque dé est correctement placé
autour du Cadran.

5. Commencez un nouveau tout.

JUGEMENT DE MAAT

Si tous les joueurs ont exactement 4 dés sur leur plateau

individuel :

1. Calculez I’équilibre de votre balance.

2. Utilisez la Foi pour compenser le déséquilibre.

3. Positionnez le marqueur Maat pour indiquer ’équilibre.
4.  Perdez les PV pour I'exces de Corruption.

5. Déterminezle nouvel ordre du tour selon les marqueurs

Maat, départagez les égalités avec les valeurs Ankh.

6. Sile Cadran de I'Obélisque pointe sur le plus petit
marqueur de Décompte toujours en jeu, effectuez un
Décompte.
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7. Videzles balances des plateaux individuels et défaussez
les jetons Foi.

8. Remettez toutes les cartes Destinée au centre de la
table. Choisissez-en de nouvelles selon ordre de jeu.

9. Continuez a ’étape 3 de la Rotation.

DECOMPTE

1. Comptez les PV des quartiers de la zone Osiris.
2. Comptez les PV du Temple :

*  Chaque Batiment et Statue rapporte 1 PV.

e Chaque Colonne rapporte 1 PV par Batiment et
Statue (appartenant au joueur) dans la méme ligne
horizontale ou verticale.

3. Comptez 1/3/6/10/15/21 PV pour 1/2/3/4/5/6

Statues érigées.

4. Comptez 3 PV par A\ atteint par votre marqueur

Bonheur.

5. Comptez 2 PV par marqueur de Production au niveau

e

6. Comptezles PV affichés sur votre rangée de Batiments.
7. Payez les jetons Pain affichés sur votre rangée de
Batiments ou perdez 3 PV par Pain non payé.

APRES LE DECOMPTE...

Retirez du plateau principal le marqueur de Décompte.
$’il s’agit du second et dernier Décompte :

* Comptez jusqu’a 3 cartes Décret de type différent.

* Comptez 3 PV sivous étre premier dans 'odre du Tour.

* Pour une partie a 3-4 joueurs, comptez 2 PV si vous ctes
second dans ’Ordre du Tour.

* Le joueur avec le plus de Points de Victoire 'emporte !
Les égalités sont départagées par le plus grand nombre
de jetons Scribe, puis le joueur le mieux placé dans
I’Ordre du Tour.

Sinon :

Continuez a I’étape 7 du Jugement de Mait en cours.
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