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BABEL
L'idée du jeu

Sur les bords de l’Euphrate et du Tigre s’éle-
vaient des villes qui rivalisaient de beauté et
de magnificence. L’édification d’un temple,
surtout, était un atout de faste et de prestige.
Dans cinq sites, deux rivaux puissants tentent
d’ériger des temples. Les peuples voisins leur
viennent en aide et mettent à leur service leurs
différents pouvoirs. Le gagnant est celui qui
réussit à construire les temples les plus majes-
tueux : il aura montré qu’il peut faire preuve
d’audace et qu’il bénéficie de la faveur des
dieux.

But du jeu

Le gagnant est celui qui construit le plus
grand nombre de niveaux de temple sur le
plateau de jeu.

Matériel de jeu

• Un plateau de jeu avec 5 sites, 5 chantiers
pour chaque joueur, 1 emplacement figurant
un chantier pour poser la pile de cartes de
temple et 1 carrière pour chacun des joueurs.

•45 cartes de temple qui représentent les éta-
pes de construction successives : 10 cartes de
niveau 1, 9 cartes de niveau 2, 8 cartes de ni-
veau 3, 7 cartes de niveau 4, 6 cartes de ni-
veau 5, 5 cartes de niveau 6.

•60 cartes de peuple dont 12 cartes Mèdes,
autant de Sumériens, de Hittites, de Perses et
d’Assyriens.

•2 figurines

Préparation du jeu

• Placer le plateau de jeu entre les deux
joueurs.

• Chaque joueur reçoit une carte de niveau 1
prélevée dans la pile de cartes de temple et la
pose face découverte le long du plateau de
jeu, à côté de sa carrière (voir figure p. 6). Les
cartes de temple restantes sont mélangées et
placées faces cachées sur l’emplacement ad
hoc, entre les 2 carrières.

• Les cartes de peuple sont mélangées et cha-
que joueur en reçoit 5 qui constituent sa main.
Les cartes de peuple restantes sont posées fa-
ces cachées à côté du plateau de jeu.

• Chaque joueur choisit sa figurine et la pose
sur sa carrière.

• Le joueur le plus âgé commence, puis cha-
cun joue à tour de rôle.
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Situation initiale

Sur le site  Hittite
Joueur 1 : Sumériens-Sumériens-Sumé-
riens-Sumériens-Assyriens-Perses-Perses
Joueur 2 : Perses-Sumériens-Assyriens-
Assyriens-Mèdes

Sur le site Assyriens
Joueur 1 : Hittites-Hittites

Sur le site Sumériens
Joueur 1 : Perses-Perses

Main du joueur 1 : Assyriens, Hittites,
Sumériens

Problème

Le joueur 1 a sa figurine sur le site Hitti-
tes et voudrait détruire le temple de 6 ni-
veaux de son adversaire. Pour cela, il doit
provoquer une destruction de temple.
Comment peut-il y arriver sans jouer une
seule carte de sa main? Quelles actions
peut-il effectuer ensuite?

Solution

Le joueur provoque une désertion avec
ses cartes Sumériens , se défausse donc
d’une carte Sumériens et s’approprie la
carte Mèdes de son adversaire (dernière
carte de la colonne) pour la poser à la
suite de ses deux cartes Perses. Les trois
dernières cartes de sa colonne sont donc
maintenant Perses , Perses, Mèdes. Il
effectue une migration de ces trois cartes
vers le site  Sumériens  où se trouvent
déjà 2 cartes Perses. Sur le site Hittites, il
reste maintenant 4 cartes : Sumériens, Su-
mériens,  Sumériens et  Assyriens. Il
invoque à nouveau le pouvoir des
Sumériens, se défausse d’une carte Sumé-
riens et s’approprie les 2 cartes Assyriens
de son adversaire. Il a maintenant 3 cartes

Assyriens de suite dans sa colonne et peut
invoquer le pouvoir de destruction de
temple détenu par ce peuple. Les cartes
de temple de l’adversaire sont remises sur
la pile en ordre décroissant, en
commençant par la carte " 6 ".
Ensuite il joue une carte Assyriens de sa
main et déplace sa figurine sur le site
correspondant. Il y pose une carte  Hit-
tites, ce qui fait qu’il possède trois cartes
Hittites de suite sur ce site. Son adver-
saire a un temple de niveau 3 tandis qu’il
n’a encore, quant à lui, posé aucune carte
de temple sur son chantier. Il utilise le
pouvoir Hittites pour piller le temple de
son adversaire.
Il se défausse donc d’une carte Hittites
mais, comme celle-ci est incluse dans le
décompte des cartes de peuple nécessaires
à l’édification d’un temple, il peut poser
la carte de temple de niveau 3 de son ad-
versaire sur son propre chantier.
Enfin il joue encore une carte Sumériens
de sa main et déplace sa figurine sur le
site Sumériens.  Après la migration qu’il
a faite au début de son tour, il possède sur
ce site une suite : Perses,  Perses, Perses,
Perses, Mèdes. Il provoque la diminution
des cartes de son adversaire deux fois de
suite en se servant des Perses deux fois.
L’adversaire avait 7 cartes. Il lui en reste
2. (Il est d’abord obligé d’en reposer 3,
puis 1).
Le joueur 1 a maintenant fini la phase 2
de son tour. Il pioche les cartes qui ont été
remises en dernier sur la pioche après la
destruction du temple, c’est-à-dire une
carte " 1 " puis une carte " 2 ". Il dispose
ces cartes sur sa colonne en ordre décrois-
sant : d’abord la carte " 2 ", ensuite la
carte " 1 ". L’adversaire pourra, à son
tour, utiliser ces cartes pour reconstruire
son temple.

11



Fin du jeu

Le jeu peut se terminer de trois façons diffé-
rentes :

• Le jeu est fini quand la somme des niveaux
des temples d’un joueur est au moins de 15
tandis que son adversaire n’est pas encore
parvenu à 10. Dans ce cas, celui qui a au
moins 15 a gagné. Si l’adversaire a dépassé
10, on entame la phase finale du jeu.

• Pendant la phase finale, on continue à jouer
normalement. Le gagnant est le joueur dont la
somme des niveaux de temple atteint au
moins 20 ou celui qui parvient à ramener le
score de son adversaire à moins de 10. On
tient compte uniquement de ces derniers critè-
res, quel que soit celui des joueurs qui avait
tient compte uniquement de ces derniers critè-
res, quel que soit celui des joueurs qui avait
atteint le score de 15 initialement.

• Dans le cas (rare) où aucun des deux
joueurs ne parvient à s’imposer, le jeu finit
lorsque la dernière carte de temple est piochée
et posée. Les deux joueurs additionnent alors
les niveaux de construction de leurs temples
et celui qui a le meilleur score gagne. S’il y a
égalité, le gagnant est celui qui a le plus grand
nombre de cartes de peuple dans sa main.
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Exemple de jeu

Cet exemple détaillé permet d’ap-
prendre à manipuler les diverses
possibilités d’action de la phase 2.
Vous allez tenter d’utiliser au
mieux vos cartes dans une situa-
tion de jeu donnée. Pour cela, dis-
posez le jeu selon le schéma ci-
contre :



Les cartes

Les deux sortes de cartes se présentent de la
façon suivante :

1. Les cartes de peuple

• Le nom du peuple
figure en haut de la
carte (mèdes/meder,
sumériens/sumerer,
hittites/hethiter, per-
ses/perser et assy-
riens/assyrer).

• Les couleurs des
cartes correspondent
aux couleurs des si-
tes du plateau. Elles
déterminent dans
quel site chaque peu-
ple peut vous trans-
porter.

• Au bas de la carte
est indiqué le pou-
voir particulier du
peuple.

2. Les cartes de temple

• La valeur indiquée
sur chacune d’entre
elles indique le ni-
veau d’élévation du
temple. Ces niveaux
vont de " 1 " à " 6 ".

Déroulement du jeu

Chaque tour du jeu se divise en trois phases :

1. Piocher des cartes de peuple
2. Effectuer des actions
3. Piocher et poser des cartes de
temple

Les phases 1 et 3 sont très rapides. La phase
2, en revanche, est la plus importante : le
joueur peut alors effectuer diverses actions,
dans l’ordre qu’il veut, et autant de fois qu’il
le désire, tant que ses cartes le lui permettent.

1. Piocher des cartes de peuple

Au commencement de son tour, chaque
joueur pioche trois cartes de peuple dans la
pile et les ajoute à sa main. Il le fait dès le
premier tour, lors même qu’il a déjà 5 cartes
en main.

Si la pile de cartes de peuple est épuisée, on
mélange les cartes de la défausse et on les
pose faces cachées pour constituer une nou-
velle pile.

2. Effectuer des actions

Le joueur peut effectuer les 5 actions suivan-
tes, dans n’importe quel ordre et autant de fois
qu’il le veut, à l’exception de la migration
qu’il ne peut effectuer qu’une fois par tour.

2.1 Déplacement
2.2 Installation
2.3 Construction de temple
2.4 Migration
2.5 Pouvoir des peuples
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2.5.3 Bannissement, par 3 Mèdes

L’attaquant désigne un (et
un seul) peuple parmi ceux
qui sont installés dans le
camp adverse. Toutes les
cartes de ce peuple, quelle
que soit leur position, sont
enlevées à l’adversaire et
rejoignent la pile de dé-
fausse.

2.5.4 Désertion, par 3 Sumériens

La dernière carte de peuple
de la colonne adverse
passe à l’attaquant, ainsi
que toutes les cartes du
même peuple qui lui sont
éventuellement attenan-
tes. L’attaquant pose cette
carte (ou ces cartes) à la
suite de ses propres cartes
de peuple.

2.5.5 Progression du temple, par 3 Perses

Le joueur peut sauter une
étape dans l’édification de
son propre temple. Cette
action ne peut s’effectuer
qu’à deux conditions :

• La carte de temple né-
cessaire est disponible
dans une des deux colon-
nes.

• Le joueur possède le nombre requis de car-
tes de peuple sur ce site. 
Attention : dans le décompte des cartes de
peuple, on inclut la carte " Perses " qu’on doit
défausser en invoquant le pouvoir de ce peu-
ple

2.5.6 Défausse d’une moitié des cartes de
l’adversaire, par n’importe quel " triplé "

Avec trois cartes de peuple identiques qui se
suivent sur le site où se trouve sa figurine,
quelles qu’elles soient, l’attaquant peut, au
lieu d’invoquer le pouvoir particulier du peu-
ple, forcer son adversaire à se défausser de la
moitié de ses cartes. L’adversaire choisit alors
les cartes qu’il devra mettre sur la pile de dé-
fausse. Lorsqu’il a un nombre impair de car-
tes, la division se fait en sa faveur (par exem-
ple, s’il a cinq cartes, il en repose deux et il en
garde trois)

3. Piocher et poser les cartes de
temple

Une fois qu’il a accompli
toutes ses actions, le
joueur pioche deux cartes
de la pile de cartes de tem-
ple et les pose faces décou-
vertes le long du plateau,
devant sa carrière. Il pose

d’abord la carte du niveau le
plus élevé, puis la deuxième. Les cartes doi-
vent être disposées en colonne, en se chevau-
chant, pour qu’on puisse voir la valeur de cha-
cune d’entre elles. Seules les cartes entière-
ment découvertes peuvent être utilisées pour
édifier des temples.

Le tour est alors terminé.

Si, après avoir fini son tour, un joueur a en-
core 4 cartes de peuple ou plus dans sa main,
il doit annoncer le nombre de ses cartes à son
adversaire.
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2.5 Pouvoir des peuples

Chaque peuple a un pouvoir particulier que
l’on peut invoquer lorsqu’on possède sur un
site trois cartes de ce peuple qui se suivent (il
n’est pas nécessaire que ces trois cartes se si-
tuent à la fin d’une colonne).
Lorsqu’on invoque le pouvoir de ce peuple,
l’une des trois cartes est retirée de la colonne
et posée sur la pile de défausse.
Remarque : Lorsqu’on possède plus de trois
cartes d’un même peuple qui se suivent sur
un site, on peut invoquer plusieurs fois le
pouvoir de ce peuple, en se défaussant d’une
carte à chaque fois.

On peut invoquer le pouvoir d’un peuple sur
un site à deux conditions :

• La figurine se trouve sur ce site

•  Trois cartes d’un même peuple sont instal-
lées à la suite sur ce site

Chaque peuple bénéficie d’un pouvoir parti-
culier :

2.5.1 Assyriens : destruction du temple
2.5.2 Hittites : pillage du temple
2.5.3 Mèdes : bannissement
2.5.4 Sumériens : désertion
2.5.5 Perses : progression du temple
2.5.6 Tous : défausse d’une moitié des car-
tes de l’adversaire

2.5.1 Destruction du temple, par 3 Assy-
riens

Le temple adverse est dé-
truit de fond en comble.
Les cartes de temple po-
sées par l’adversaire sur ce
site sont remises sur la pile
de cartes de temple - faces
cachées - sans que l’ordre
en soit changé : la carte de
niveau la plus élevée est
remise d’abord, puis la
deuxième la plus haute et
ainsi de suite.

2.5.2 Pillage du temple, par 3 Hittites

Le joueur prend la carte la
plus haute du temple ad-
verse et la pose sur son
propre temple (sur le
même site). Cette action ne
peut s’effectuer qu’à deux
conditions :

• La carte volée par le joueur doit être d’un
niveau plus élevé que la carte la plus haute de
son propre temple.

• On peut, en revanche, sauter plusieurs ni-
veaux de cette façon, à condition d’avoir sur
ce site, le nombre de cartes peuple requis. At-
tention : dans le décompte des cartes de peu-
ple, on inclut la carte " Hittites " qu’on doit
défausser en invoquant le pouvoir de ce peu-
ple

On peut piller le temple de l’adversaire même
si on n’a aucune carte de temple sur son chan-
tier sur le site.
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2.1 Déplacement
Le joueur joue une carte de peuple et déplace
sa figurine sur le site correspondant à cette
carte. La première fois, ce déplacement a lieu
à partir de la carrière du joueur. Par la suite, la
figurine reste sur le plateau : à son tour, le
joueur peut décider de jouer sur le même site
(il n’a pas alors à se déplacer) ; s’il le désire,
il déplace sa figurine sur un autre site. Les
deux figurines peuvent se trouver sur un
même site.

2.2 Installation
Si la figurine du joueur se trouve dans un site,
le joueur peut alors y poser une carte de peu-
ple. Il pose sa carte le long du plateau, devant
le chantier correspondant au site. On peut po-
ser plusieurs cartes de peuple à la suite (c’est
souvent utile). Les cartes doivent se chevau-
cher, de façon à laisser le haut de chaque carte
visible. Une fois formée, une suite de cartes
ne peut être modifiée (à part lors d’une migra-
tion ou lorsqu’on invoque le pouvoir d’un
peuple).
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1. Lorsque son tour commence,
le joueur a sa figurine sur le site
des Sumériens. Il peut donc poser
des cartes sur ce site. Ainsi, il y
pose successivement une carte
Assyriens, une autre carte
Assyriens, une troisième carte
Assyriens puis une carte 
Perses.
2. Ensuite, il décide de se dépla-
cer sur le site Assyriens. Dans ce
but, il joue une carte Assyriens et
il déplace sa figurine sur le site
Assyriens (site bleu).
3. Sur ce site, il pose une carte
Sumériens, puis une autre carte
Sumériens.

Exemple



2.3 Construction de temples
Si la figurine du joueur se trouve dans un site,
le joueur peut poser une carte de temple sur le
chantier correspondant.

Il faut prendre en compte les niveaux indiqués
sur les cartes de temple. Seule une carte de ni-
veau 1 peut être posée sur le chantier nu.
Seule une carte de niveau 2 peut être posée
sur une carte de niveau 1 et ainsi de suite. On
ne peut échapper à cet ordre de pose qu’en in-
voquant le pouvoir d’un peuple. Dans les au-
tres cas, il est absolument obligatoire.

On ne peut poser de carte de temple d’un ni-
veau supérieur au nombre de cartes de peuple
installées sur le site (par exemple, lorsqu’on
pose une carte de temple de niveau 4 sur un
site, on doit avoir déjà installé au moins 4 car-
tes de peuple sur ce site.)

Important : une fois qu’on a posé une carte
de temple d’un niveau donné, les cartes de
peuple peuvent être retirées du site sans re-
mettre en question le degré de construction du
temple.

Les cartes de temple piochées à la phase 3
sont disposées en deux colonnes le long du
plateau de jeu, devant la carrière de chaque
joueur. Elles doivent se chevaucher, comme
les cartes de peuple, de façon à ce que le haut
de la carte (et le chiffre qui s’y trouve) soit vi-
sible. Seule la dernière carte posée, qui est en-
tièrement visible, peut être utilisée. On peut
utiliser les cartes entièrement visibles des
deux colonnes. Au premier tour de jeu, en re-
vanche, chaque joueur doit utiliser la carte de
niveau 1 qu’il a reçu lors de la préparation du
jeu.

2.4 Migration (une fois par tour)

Indépendamment de l’emplacement de sa fi-
gurine, un joueur peut déplacer trois cartes de
peuple d’un site à un autre. Ces trois cartes
peuvent représenter des peuples différents. El-
les doivent être reposées dans le même ordre,
à la suite des cartes déjà installées sur le nou-
veau site (ou directement s’il n’y en a pas en-
core).

Seules trois cartes exactement peuvent faire
l’objet d’une migration. Il ne peut s’agir que
des trois dernières cartes d’une colonne et el-
les doivent être reposées dans le même ordre.
Attention : Lorsqu’on n’a qu’une ou deux
cartes sur un site, celles-ci ne peuvent pas
faire l’objet d’une migration.

Après une migration, il n’est pas nécessaire
que le nombre de cartes qui restent sur le site
initial corresponde au niveau d’élévation du
temple correspondant. Le nombre de cartes
peut être inférieur au niveau de construction.

Cette action ne peut être effectuée qu’une
fois par tour. Toutes les autres actions, en re-
vanche, peuvent être accomplies plusieurs
fois.

1. Le joueur a joué une carte Mèdes et
a déplacé sa figurine sur le site  Mèdes.
Il peut alors élever le temple qu’il a
commencé à bâtir sur ce site.
2. Le joueur a déjà posé, à un tour pré-
cédent, une carte de niveau 1 sur le
chantier de ce site. Il a d’autre part déjà
installé 4 cartes de peuple sur ce site. Il
peut donc continuer l’édification de
son temple jusqu’au niveau 4. Il prend
la carte de niveau 2 de sa propre co-
lonne, puis la carte de niveau 3 de la
colonne adverse. La carte de niveau 4
de l’adversaire étant alors entièrement
visible, il peut la prendre également. Il
pose ensuite successivement ces trois
cartes sur son temple.
3. Toujours sur le même site, il pose
ensuite deux cartes de peuple. Il a
maintenant 6 cartes de peuple installées
sur ce site.
4. Il peut alors s’emparer de la carte de
niveau 5 de l’adversaire et de la carte
de niveau 6 de sa propre colonne et les
poser successivement sur son temple. 6
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1. La figurine se trouve sur le site
Hittites. Indépendamment de l’en-
droit où elle se trouve, le joueur
peut effectuer une migration pen-
dant son tour de jeu.

2. Le joueur prend les trois der-
nières cartes de la colonne qu’il
possède sur le site Mèdes (deux
cartes  Sumériens et une carte Hit-
tites) et il les pose sur le site  Per-
ses. Sur ce dernier site, se trouve
maintenant la suite de cartes sui-
vante :  Perses,  Sumériens,   Sumériens,  Sumériens,
Hittites. Le joueur peut maintenant menacer l’adver-
saire avec ses trois cartes voisines de  Sumériens  (cf.
2.5.4). Le temple qu’il avait érigé sur le site  Mèdes se
maintient au niveau 4, même s’il ne reste plus qu’une
carte de peuple installée sur ce site. En revanche, pour
l’élever au niveau 5, il faudra reposer 4 cartes sur ce
site.
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