Un jeu de Knut Happel et Christian Fiore
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MATERIEL DU JEU

35 Templiers — 7 par couleur

20 Marqueurs — 4 par couleur
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1 Sénéchal

72 Cartes Ville — 12 pour chaque ville

4 Cartes de Privilége




MISE EN PLACE DU JEU

Le plateau de jeu est disposé au milieu d’'une tableque joueur choisit une couleur et pose unede s
marqueurs de score sur chaque case 2 du plateajouaurs posent Ieéssmpliersde leur couleur face cachée
sur leur entrepot.

Un premier joueur est désigné et recoit la tGifmechaqui indique qu’il commence.
Les 4 Cartes Privilége sont posées a coté du plakegu face visible.

Les 72 Cartes Villes sont ensuite triées par wtleonstituent 6 piles. Les cartes suivantes setitees des
piles :

2 Cartes Lance sacrée (Heilige Lanze) pour chadaseilles de Tyrus, Jaffa, Caesarea et Sidon,
2 Cartes Ecrits Interdits (Verbotene Schrift) pdérusalem,
2 Cartes Droits de Frapper la Monnaie (MUnzpradeygmour Akkon.

Ces cartes ville sont alors mélangées et les jsuemr commencant par le premier joueur et en sersré,
recoivent 2 carteface visiblegu’ils prennent en main. Les cartes restantesineémt dans la boite de jeu.

Les piles de carte Ville sont mélangées séparémiesbnt posées sous I'emplacement de la ville euii |
correspond. Les cartes sont placées visible de cette maniére, les joueurs ont toujours ca@saace des
cartes du dessus.

Sur toutes les cartes ville, il est indiqué dansoi@ en bas a droite le nombre d’exemplaires dmafte dans le
jeu.

De part et d’autre du plateau se trouvent des araplants pour poser lésmpliers(zones d’enchere).

Plateau de jeu

Cartes Privilege
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APERCU DU JEU

Une partie se déroule en 2 phases, la phase denehta phase d’action. Dans la phase d’enchésgpleurs
misent pour acheter aux encheres des nouvellessc@yans la seconde d’action, les joueurs jouentdpreés
I'autre leurs cartes afin d’accroitre leur richedsar foi, leur pouvoir ou leur réputation au cadard’Ordre.

PHASE D’ENCHERES

En commencant par le premier joueur, et en pouastiidans le sens des aiguilles d’'une montre, lesujs
placent au moins umemplier face cachée sur un emplacement d’'une ville. D& daton, tous les joueurs
voient quelle carte ville est disputée aux enchdras/aleur de§ empliersdéja posés ne peut pas étre ensuite
consultée. Au lieu de faire une offre, les jouqeavent passer, mais dans ce cas faire une newfé n’est
plus possible.

Lorsque tous les joueurs ont passé, la phase deeglse termine et léemplierssont alors retournes.

Les Chevaliers du Templeont une valeur d’enchere comprise entre 5 et 8'@ttrpas d
capacités spéciales. lls étaient des combattadlised'généralement recrutés en Europe, formés
dans les commanderies, puis envoyés en Oriencheasliers étaient issus de la noblesse.

L’Ordre du Temple employait également des mercesaindigenes — lesurcopoles - qui en
raison de leur origine accomplissaient de précisawices. Les mercenaires ont une valeur
d’enchere de 2, mais chaquiemplier présent dans la méme zone d’enchére augmentdesa va
de 2. Cela est valable pour tousTesnpliers(de la méme couleur ou non). Il ne peut pas étré||
dans la méme zone d’enchere ou se trouverare-Sergerde la méme couleur.

Les Freres-Sergentétaient issus de la paysannerie et de la bourgeeistonstituaient le corps
principal de I'armée du TempleNDT : avec les chevaliersLes Freres-Sergenn’ont aucune
valeur d’enchére, mais ils doublent la valeur ddfleé du joueur de la méme couleur dang la
méme zone d’enchere. Urrere-Sergenne peut pas étre joué avec unrcopolede la mémeg
couleur dans la méme zone d’enchere.

Les Freres Chapelainsn’appartenaient pas au corps de I'armée du Tenmpdés assuraient
service divin dans les chapelles. lls n'ont aucuakeur d’enchére dans le jeu, mais servent a
bluffer. Méme lorsqu’un uniquerere Chapelaiest placé sur une zone d’enchére, son propriétaire
ne remporte pas la ville. Léseres Chapelairjpuent cependant un réle dans les secondes pjpase
du jeu.

Le Sénechal était le deuxieme dignitaire de I'Ordre apres laitké. Jusqu’a I'élection d’un
nouveau maitre, c’est lui qui dirige I'Ordre. Leeprier joueur peut utiliser I8énéchacomme ur
4 chevalier de valeur 4 pour faire une offre. De plossque leSenechakest placé dans une zope
d’encheére, on doit y placer les Templiers faceblsiLesTempliersdéja placés sont retournég et
sont donc également visibles.

IMPORTANT : LesTempliersutilisés lors d’'une phase d’enchére seront laiasé#é des piles de cartes ville
ou ils ont été joués. lls ne seront donc pas ables lors de la seconde phase qui suit la phaselkre. lls
pourront étre a nouveau utilisés lors du tour stiva

Les joueurs doivent donc bien choisir lors de lagghd’enchére lesempliersqu’ils mettent en jeu.



On détermine dans chaque ville quel joueur a &éibéfre la plus importante. Le vainqueur de I'agce recoit
la carte ville supérieure correspondante. En cagalité entre plusieurs joueurs, aucun ne recodalée et
celle-ci reste en place.

Exemple

Le joueur rouge recoit
Le joueur rouge gagne da carte ville. La valeur
carte ville. Son Frére duTemplierrouge vaut
%ergentdouble la valeu ' 6, caril y a 3 Templiers
de son autre Templier. au total dans la zone
d’encheére.

Le joueur vert recoit lit
carte ville. Sortempliera

une valeur de 7, alors qu
le Chapelainn’a aucune

valeur.

PHASE ACTIONS

Dans cette phase, les joueurs utilisent leurs salke premier joueur commence, ensuite le jeu sespd dans
le sens des aiguilles d’'une montre.

Pour jouer une carte ville, on doit poser dansdaezd’enchére de la ville correspondante le nonaare
Templier indiqué dans les coins supérieurs de la cartetype et la valeur des Templiers n'ont aucune
importance !

Particularité du Frere Chapelain
Lorsqu’un joueur a joudans le méme toum Frere Chapelairle joueur doit poser uhemplierde moins pour
chaque carte de la ville oufleere Chapelaia été joué. Il est tout a fait possible qu’il n’pés de Templier
poser.
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Le joueur qui joue une carte lit I'effet de sa eaathaute voix pour informer les autres joueurbad¢ion de la
carte, chaque action est ensuite réalisée (voiIpin pour le détail des effets des cartes).

Dans une partie, on ne peut jamais sur le plateajeu aller en deca de 0 ou au dela de 13. Touddext
éventuel est perdu. Tant gu’un joueur a a sa disposiesTempliers il peut encore jouer des cartes ville. A la
fin du tour, les cartes jouées sont posées supilmee défausse face visible.

Chaque joueur doit a tout moment laisser en évielémaombre de cartes qu'il a en main. Il n’est passible
a la fin d'un tour d’avoir plus de 5 cartes en mdinute carte excédentaire doit étre défausséepaoueurs
(les cartes défaussées sont choisies par les gudmrsque tous les joueurs ont terminé leur tupremier
joueur transmet IEenéchadu joueur qui est situé a sa gauche (c’est leeswpremier joueur).



PRIVILEGES
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: Les 4 cartes de privilege permettent des actiogsiales - indiquées sur les cartes et
B4EiAno dans le détail ci-apres. Elles reviennent aux joaigui ont & la fin d’'un tour la valeur
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la plus élevée d'or, de foi, de pouvoir ou de réfiom sur le plateau de jeu.

A la fin d’'un tour, on examine quel joueur a le lde points sur chacune des pistes
(pour l'or, la foi, le pouvoir et la réputation)rde plateau de jeu. Le joueur en téte
recoit la carte de privilege correspondante, laodépdevant lui et pourra utiliser ce
privilege au tour suivant. Si plusieurs joueursadih d’'un tour ont la valeur la plus
élevée sur une des pistes, alors le privilege spardant est placé a cété du plateau de
jeu et n’est utilisé par aucun des joueurs.

Lorsqu’une des piles des cartes ville est épulsédebut du dernier tour commence. La partie saehitdnc a
la fin de la phase actions.

Chaque joueur ajoute alors sa valeur la plus élevée plus faible des 4 pistes (or, foi, pouvdiréputation)
sur le plan de jeu. Il obtient ses points de vietoLe joueur qui a la fin de la partie a le plus mbints de
victoire I'emporte.

En cas d’égalité, 'emporte celui qui a la deuxigime 3™ ou éf’m‘) plus grande valeur sur une piste de marque.

4 VARIANTE : PARTIE COURTE

Pour une durée de jeu plus courte les cartessuilantes peuvent étre remises dans la boite de jeu
2 cartes Siége des villes de Tyrus, Jaffa, Caesar@alon,
2 cartes Ecriture Interdite « de Jerusalem et
2 cartes Droit de frapper la monnaie d’Akkon.

Traduction de I'allemand,®juillet 2007
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LANCE SACREE : Le joueur avance son marqueur de score situdaspiste
indiquée de 1 & 3 cases.

piste indiquée de 2 cases et le marqueur d’'un joagverse situé sur la méme piste

EXCOMMUNICATION : Le joueur avance son marqueur de score situéa}ﬂ
le ne

est reculé de 2 casd3articularité: Cette carte ne peut étre jouée que si el
déplace pas les marqueurs de score en deca gai@leta de 13.

SIEGE : Le joueur avance son marqueur de score situdaspiste indiquée de E
cases et recule sur la piste indiquée d’'une casensoqueur de score. La carte pgut
étre jouée méme si le marqueur reculé est suska@a

PESTE: Le joueur qui joue cette carte désigne un adwersLors du début de Ja
phase d’encheres du tour suivant, le joueur preadrdasard ufdemplier & cet
adversaire. Il pourra alors l'utiliser lors de lhgge d’actions du méme tour. En
outre, il recule sur la piste de score indiquéelpararte d'une case le marqueurjde
score d’'un joueur de son choix (le méme joueurgréeédemment ou un autre). [La
carte peut étre jouée méme si le marqueur rectiBueta case 0.

FRERES D’ARME : Le joueur qui joue cette carte désigne un adwersLors du
début de la phase d’enchéres du tour suivantukujoprendra au hasard 2mpliers
a cet adversaire. Il pourra alors les utiliser lbesla phase d’actions du méme tqur.
En outre, il avance sur la piste de score indiqua¥da carte d’une case le marqugur
de score de l'adversaire désigné.

COMMERCE DU LEVANT : Le joueur choisit un adversaire de son choix et
compte lesTempliersde sa couleur sur la zone d’enchéres des villsigées par la
carte. On compte également [esmpliersplacés grace a une carte Pesteé-oues
d’Arme, mais pas leSénéchal Le total obtenu est alors divisé par 2| et
éventuellement arrondi. Le marqueur de score dauyogui joue la carte est alars
avanceé d'autant de cases en avant sur la pisteode sorrespondante.

ECRITS INTERDITS : Le joueur qui joue cette carte avance sur usie pin de s
marqueurs de score et en recule un autre d’'uneRasieularité : Cette carte ne peut étre
jouée que si elle ne déplace pas les marqueucddeen deca de 0 et au-dela de 13.

DROIT DE FRAPPER LA MONNAIE : Le joueur choisit une carte supériefire
d’'une des piles de cartes ville. Il peut I'utiliders de ce tour.

REPUTATION (KAISER BARBAROSSA) : Lors de la phase d’enchéres,|le
joueur qui possede cette carte peut échanger uteestgérieure d’'une des piles|de
cartes avec une carte de sa main qu'il place suitda

POUVOIR (RICHARD LOWENHERZ) : Lors de son tour, le joueur qui posseéde
cette carte peut récupérer tsmplierqu’il a joué lors de la phase d’enchéres et le
jouer lors de la phase d’action.

OR (SALADIN) : Avant de retourner lesempliersa la fin de la phase d’encheérgs,
le joueur qui posséde cette carte peut déplacedeusesTempliers (mais pas le
Sénéchglutilisés lors de I'enchére vers une autre zone.

FOI (PAPST CLEMENT IIl) : Si le joueur qui possede cette carte a jouéders
son tour 2 cartes de la méme ville, il peut avamicede ses marqueurs de scorej(au
choix) d’'une case.




