
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Un jeu de Knut Happel et Christian Fiore 
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MATERIEL DU JEU 

 

 
1 Plateau de jeu 

 
35 Templiers – 7 par couleur 

 
20 Marqueurs – 4 par couleur 

 
5 entrepôts, 1 par couleur 

 

 
72 Cartes Ville – 12 pour chaque ville 

 
4 Cartes de Privilège 

 
1 Sénéchal 

 



MISE EN PLACE DU JEU 
 
Le plateau de jeu est disposé au milieu d’une table. Chaque joueur choisit une couleur et pose un de ses 
marqueurs de score sur chaque case 2 du plateau. Les joueurs posent les Templiers de leur couleur face cachée 
sur leur entrepôt.  
 
Un premier joueur est désigné et reçoit la tuile Sénéchal qui indique qu’il commence. 
Les 4 Cartes Privilège sont posées à coté du plateau de jeu face visible.  
 
Les 72 Cartes Villes sont ensuite triées par ville et constituent 6 piles. Les cartes suivantes sont retirées des 
piles : 

2 Cartes Lance sacrée (Heilige Lanze) pour chacune des villes de Tyrus, Jaffa, Caesarea et Sidon, 
2 Cartes Ecrits Interdits (Verbotene Schrift) pour Jérusalem, 
2 Cartes Droits de Frapper la Monnaie (Münzprägerecht) pour Akkon. 

 
Ces cartes ville sont alors mélangées et les joueurs, en commençant par le premier joueur et en sens horaire, 
reçoivent 2 cartes face visible qu’ils prennent en main. Les cartes restantes retournent dans la boîte de jeu. 
 
Les piles de carte Ville sont mélangées séparément et sont posées sous l’emplacement de la ville qui leur 
correspond. Les cartes sont placées face visible, de cette manière, les joueurs ont toujours connaissance des 
cartes du dessus.  
 
Sur toutes les cartes ville, il est indiqué dans le coin en bas à droite le nombre d’exemplaires de la carte dans le 
jeu.  
 
De part et d’autre du plateau se trouvent des emplacements pour poser les Templiers (zones d’enchère). 

Plateau de jeu 

 
Piles de cartes ville 

 
 

Zone d’enchère 

Marqueurs de score 
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APERÇU DU JEU 
 

Une partie se déroule en 2 phases, la phase d’enchère et la phase d’action. Dans la phase d’enchère, les joueurs 
misent pour acheter aux enchères des nouvelles cartes. Dans la seconde d’action, les joueurs jouent l’un après 
l’autre leurs cartes afin d’accroître leur richesse, leur foi, leur pouvoir ou leur réputation au cœur de l’Ordre. 
 

PHASE D’ENCHERES 
 
 
En commençant par le premier joueur, et en poursuivant dans le sens des aiguilles d’une montre, les joueurs 
placent au moins un Templier face cachée sur un emplacement d’une ville. De cette façon, tous les joueurs 
voient quelle carte ville est disputée aux enchères. La valeur des Templiers déjà posés ne peut pas être ensuite 
consultée.  Au lieu de faire une offre, les joueurs peuvent passer, mais dans ce cas faire une nouvelle offre n’est 
plus possible.  
 
Lorsque tous les joueurs ont passé, la phase d’enchères se termine et les Templiers sont alors retournés. 
 

 

Les Chevaliers du Temple ont une valeur d’enchère comprise entre 5 et 8 et n’ont pas de 
capacités spéciales. Ils étaient des combattants d'élite, généralement recrutés en Europe, formés 
dans les commanderies, puis envoyés en Orient. Les chevaliers étaient issus de la noblesse. 

 

L’Ordre du Temple employait également des mercenaires indigènes – les Turcopoles - qui en 
raison de leur origine accomplissaient de précieux services. Les mercenaires ont une valeur 
d’enchère de 2, mais chaque Templier présent dans la même zone d’enchère augmente sa valeur 
de 2. Cela est valable pour tous les Templiers (de la même couleur ou non). Il ne peut pas être joué 
dans la même zone d’enchère où se trouve un Frère-Sergent de la même couleur. 

 

Les Frères-Sergent étaient issus de la paysannerie et de la bourgeoisie et constituaient le corps 
principal de l’armée du Temple (NDT : avec les chevaliers). Les Frères-Sergent n’ont aucune 
valeur d’enchère, mais ils doublent la valeur de l’offre du joueur de la même couleur dans la 
même zone d’enchère. Un Frère-Sergent ne peut pas être joué avec un Turcopole de la même 
couleur dans la même zone d’enchère. 

 

Les Frères Chapelains n’appartenaient pas au corps de l’armée du Temple, mais assuraient le 
service divin dans les chapelles. Ils n’ont aucune valeur d’enchère dans le jeu, mais servent à 
bluffer. Même lorsqu’un unique Frère Chapelain est placé sur une zone d’enchère, son propriétaire 
ne remporte pas la ville. Les Frères Chapelains jouent cependant un rôle dans les secondes phases 
du jeu. 

 

Le Sénéchal était le deuxième dignitaire de l'Ordre après le Maître. Jusqu’à l’élection d’un 
nouveau maître, c’est lui qui dirige l’Ordre. Le premier joueur peut utiliser le Sénéchal comme un 
chevalier de valeur 4 pour faire une offre. De plus, lorsque le Sénéchal est placé dans une zone 
d’enchère, on doit y placer les Templiers face visible. Les Templiers déjà placés sont retournés et 
sont donc également visibles. 

 

IMPORTANT  : Les Templiers utilisés lors d’une phase d’enchère seront laissés à côté des piles de cartes ville 
où ils ont été joués. Ils ne seront donc pas utilisables lors de la seconde phase qui suit la phase d’enchère. Ils 
pourront être à nouveau utilisés lors du tour suivant. 

Les joueurs doivent donc bien choisir lors de la phase d’enchère les Templiers qu’ils mettent en jeu. 
 



DECOMPTE DES ENCHERES 
 
 
On détermine dans chaque ville quel joueur a réalisé l’offre la plus importante. Le vainqueur de l’enchère reçoit 
la carte ville supérieure correspondante. En cas d’égalité entre plusieurs joueurs, aucun ne reçoit la carte et 
celle-ci reste en place. 
 
Exemple 

 

Le joueur vert reçoit la 
carte ville. Son templier a 
une valeur de 7, alors que 
le Chapelain n’a aucune 
valeur. 

Le joueur rouge gagne la 
carte ville. Son Frère 
Sergent double la valeur 
de son autre Templier. 

Le joueur rouge reçoit 
la carte ville. La valeur 
du Templier rouge vaut 
6, car il y a 3 Templiers 
au total dans la zone 
d’enchère. 

 
 
 

PHASE ACTIONS 
 
 
Dans cette phase, les joueurs utilisent leurs cartes. Le premier joueur commence, ensuite le jeu se poursuit dans 
le sens des aiguilles d’une montre. 
 
Pour jouer une carte ville, on doit poser dans la zone d’enchère de la ville correspondante le nombre de 
Templier indiqué dans les coins supérieurs de la carte. Le type et la valeur des Templiers n’ont aucune 
importance ! 
 
Particularité du Frère Chapelain 
Lorsqu’un joueur a joué dans le même tour un Frère Chapelain, le joueur doit poser un Templier de moins pour 
chaque carte de la ville où le Frère Chapelain a été joué. Il est tout à fait possible qu’il n’ait pas de Templier à 
poser. 
 
 
Le joueur qui joue une carte lit l’effet de sa carte à haute voix pour informer les autres joueurs de l’action de la 
carte, chaque action est ensuite réalisée (voir plus loin pour le détail des effets des cartes). 
 
Dans une partie, on ne peut jamais sur le plateau de jeu aller en deçà de 0 ou au delà de 13. Tout excédent 
éventuel est perdu. Tant qu’un joueur a à sa disposition des Templiers, il peut encore jouer des cartes ville. A la 
fin du tour, les cartes jouées sont posées sur une pile de défausse face visible. 
 
Chaque joueur doit à tout moment laisser en évidence le nombre de cartes qu’il a en main. Il n’est pas possible 
à la fin d’un tour d’avoir plus de 5 cartes en main. Toute carte excédentaire doit être défaussée par les joueurs 
(les cartes défaussées sont choisies par les joueurs). Lorsque tous les joueurs ont terminé leur tour, le premier 
joueur transmet le Sénéchal au joueur qui est situé à sa gauche (c’est le nouveau premier joueur). 
 
 



 

PRIVILEGES 
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Les 4 cartes de privilège permettent des actions spéciales - indiquées sur les cartes et 
dans le détail ci-après. Elles reviennent aux joueurs qui ont à la fin d’un tour la valeur 
la plus élevée d'or, de foi, de pouvoir ou de réputation sur le plateau de jeu. 
 
A la fin d’un tour, on examine quel joueur a le plus de points sur chacune des pistes 
(pour l'or, la foi, le pouvoir et la réputation) sur le plateau de jeu. Le joueur en tête 
reçoit la carte de privilège correspondante, la dépose devant lui et pourra utiliser ce 
privilège au tour suivant. Si plusieurs joueurs à la fin d’un tour ont la valeur la plus 
élevée sur une des pistes, alors le privilège correspondant est placé à côté du plateau de 
jeu et n’est utilisé par aucun des joueurs. 
 

 
 

FIN DU JEU – VICTOIRE 
 
 
Lorsqu’une des piles des cartes ville est épuisée, le début du dernier tour commence. La partie s’achève donc à 
la fin de la phase actions. 
 
Chaque joueur ajoute alors sa valeur la plus élevée et la plus faible des 4 pistes (or, foi, pouvoir et réputation) 
sur le plan de jeu. Il obtient ses points de victoire. Le joueur qui à la fin de la partie a le plus de points de 
victoire l’emporte.  
 
En cas d’égalité, l’emporte celui qui a la deuxième (ou 3ème ou 4ème) plus grande valeur sur une piste de marque. 
 
 

VARIANTE : PARTIE COURTE 

 
Pour une durée de jeu plus courte les cartes ville suivantes peuvent être remises dans la boîte de jeu:  
 

2 cartes Siége des villes de Tyrus, Jaffa, Caesarea et Sidon,  
2 cartes Ecriture Interdite « de Jerusalem et  
2 cartes Droit de frapper la monnaie d’Akkon. 

 
Traduction de l’allemand, 1er juillet 2007

  

Une traduction en français réalisée pour Ludibay 
http://www.ludibay.net 

par La Fièvre Du Jeu http://www.fievredujeu.com 
Contacts : admin@fievredujeu.com 



 

 

 

LANCE SACREE : Le joueur avance son marqueur de score situé sur la piste 
indiquée de 1 à 3 cases. 

 

EXCOMMUNICATION  : Le joueur avance son marqueur de score situé sur la 
piste indiquée de 2 cases et le marqueur d’un joueur adverse situé sur la même piste 
est reculé de 2 cases. Particularité : Cette carte ne peut être jouée que si elle ne 
déplace pas les marqueurs de score en deçà de 0 et au-delà de 13. 

 

SIEGE : Le joueur avance son marqueur de score situé sur la piste indiquée de 2 
cases et recule sur la piste indiquée d’une case son marqueur de score. La carte peut 
être jouée même si le marqueur reculé est sur la case 0. 

 

PESTE : Le joueur qui joue cette carte désigne un adversaire. Lors du début de la 
phase d’enchères du tour suivant, le joueur prendra au hasard un Templier à cet 
adversaire. Il pourra alors l’utiliser lors de la phase d’actions du même tour. En 
outre, il recule sur la piste de score indiquée par la carte d’une case le marqueur de 
score d’un joueur de son choix (le même joueur que précédemment ou un autre). La 
carte peut être jouée même si le marqueur reculé est sur la case 0. 

 

FRERES D’ARME  : Le joueur qui joue cette carte désigne un adversaire. Lors du 
début de la phase d’enchères du tour suivant, le joueur prendra au hasard 2 Templiers 
à cet adversaire. Il pourra alors les utiliser lors de la phase d’actions du même tour. 
En outre, il avance sur la piste de score indiquée par la carte d’une case le marqueur 
de score de l’adversaire désigné. 

 

COMMERCE DU LEVANT  : Le joueur choisit un adversaire de son choix et 
compte les Templiers de sa couleur sur la zone d’enchères des villes désignées par la 
carte. On compte également les Templiers placés grâce à une carte Peste ou Frères 
d’Arme, mais pas le Sénéchal. Le total obtenu est alors divisé par 2 et 
éventuellement arrondi. Le marqueur de score du joueur qui joue la carte est alors 
avancé d’autant de cases en avant sur la piste de score correspondante. 

 

ECRITS INTERDITS  : Le joueur qui joue cette carte avance sur une piste un de ses 
marqueurs de score et en recule un autre d’une case. Particularité : Cette carte ne peut être 
jouée que si elle ne déplace pas les marqueurs de score en deçà de 0 et au-delà de 13. 

 

DROIT DE FRAPPER LA MONNAIE  : Le joueur choisit une carte supérieure 
d’une des piles de cartes ville. Il peut l’utiliser lors de ce tour. 

 

REPUTATION (KAISER BARBAROSSA)  : Lors de la phase d’enchères, le 
joueur qui possède cette carte peut échanger une carte supérieure d’une des piles de 
cartes avec une carte de sa main qu’il place sur la pile. 

 

POUVOIR (RICHARD LOWENHERZ)  : Lors de son tour, le joueur qui possède 
cette carte peut récupérer un Templier qu’il a joué lors de la phase d’enchères et le 
jouer lors de la phase d’action. 

 

OR (SALADIN)  : Avant de retourner les Templiers à la fin de la phase d’enchères, 
le joueur qui possède cette carte peut déplacer un de ses Templiers (mais pas le 
Sénéchal) utilisés lors de l’enchère vers une autre zone. 

 

FOI (PAPST CLEMENT III)  : Si le joueur qui possède cette carte a joué lors de 
son tour 2 cartes de la même ville, il peut avancer un de ses marqueurs de score (au 
choix) d’une case. 

 


