Tahuantinsuyu – Règles


L’ascension de l’empire Inca

par Alan D. Ernstein
Vue d’ensemble

Tahuantinsuyu est le mot Quechua ou Inca pour ‘Pays des quatre régions’. C’est ainsi que les Incas appelaient leur propre Empire. L’Empire était organisé en une hiérarchie pyramidale avec le Sapa Inca comme dirigeant suprême suivi des quatre Apus suivis eux-mêmes des Hahua Incas etc. Chaque joueur joue le rôle d’un des Apus (le chef d’une des quatre régions ou ‘Suyus’, trois à 3 joueurs). Votre travail est d’augmenter votre statut aux yeux du Sapa Inca en effectuant le meilleur travail d’expansion et d’amélioration de l’Empire. Chaque Apu commence avec la main d’œuvre d’un quart de cercle de l’Empire original (un tiers de cercle à 3 joueurs). Vous allez construire des routes et conquérir les régions voisines et, de ce fait, augmenter la main d’œuvre et les ressources disponibles. Les Apus sont récompensés pour chaque nouvelle région ajoutée à l’Empire, les améliorations telles que les terrasses, les garnisons, les cités, les temples et les connexions de son propre réseau de routes à toutes les améliorations de l’Empire.

But du jeu
La gagnant est le joueur qui possède le plus de points de victoire (PV) au moment ou Pizarro arrive dans la capitale Inca de Cuzco.
Composants
- 1 plateau de jeu
- 32 cartes événements du Soleil

- 70 jetons travail (perles de verre incolore)

- 80 jetons
+ 20 Terrasse (carrés vert)

+ 20 Garnison (carrés jaune)

+ 20 Cité (carrés rouge)

+ 20 Temple (cubes en bois)

- 45 jetons de région (ronds blanc)
- 4 cartes coûts de construction et ordre du tour
- 4 crayons
- 4 marqueurs de score (1 perle de verre par joueur)
- 1 marqueur de tour (perle de verre pourpre)
- 4 marqueurs d’invasion (ronds rouge)
- 1 carte de recouvrement pour 3 joueurs
- 1 planche d’étiquettes pour les jetons de région
Préparation initiale
Collez les étiquettes sur les jetons de région.
Préparation de la partie
1. Placez le tableau de jeu au milieu de la table. Si vous jouez à 3, mettez la carte de recouvrement pour 3 joueurs sur le plateau afin de recouvrir Cuzco et les régions adjacentes.
2. Mélangez les cartes coûts de construction et ordre du tour (enlevez la carte 4 dans une partie à 3 joueurs) et chaque joueur en prend une. Chaque joueur doit s’asseoir de façon pratique à coté du Suyu indiqué sur sa carte (A—Antisuyu, Q—Qollasuyu, K—Kuntisuyu et C—Chinchasuyu).
3. Chaque joueur choisit une couleur, prend le crayon de la couleur correspondante et connecte Cuzco à la frontière de son Suyu le long de la ligne de tirets en gras. Chaque joueur place également son marqueur de score sur la case départ de la piste de score.
4. Placez les jetons travail à coté du plateau.
5. Mélangez les cartes événements du Soleil, donnez 3 cartes face cachée à chaque joueur et placez les autres sur le plateau face cachée.
6. Placez face cachée un jeton de région sur chaque région du plateau à l’exception des espaces gris autour de Cuzco. Révélez chaque jeton de région adjacent à une région grise.
7. Placez le marqueur de tour dans le tableau des tours, case Inca de la colonne Pré Empire.
8. Mélangez les marqueurs d’invasion face cachée et placez chacun d’eux sur une case en face de chaque case Colonisation du dernier Empire sur le tableau des tours
Tours
Historiquement la vie des Incas était composée de trois facettes : Le Gouvernement (représenté par la phase Inca), la Religion (représentée par la phase Soleil) et le Peuple (représenté par la phase Colonisation). Le Sapa Inca était l’Empereur de droit divin et est utilisé comme identification de la phase de score.

Chaque tour est composé d’une ou plusieurs des phases suivantes : Phase Inca, phase Soleil, phase Colonisation, Phase Sapa Inca. Utilisez le marqueur de tour pour déterminer quelles phases sont utilisées dans chaque tour.
Phase Inca
La phase Inca représente l’activité et la production de l’Empire. Chaque jeton travail représente la contribution d’un individu à l’Empire. Cette taxe sur le travail surnommée mit’a correspondait à  un temps spécifique chaque année. Les ressources décroissantes d’Empire en Empire du début de chaque tour indiquent le fait, plus tôt dans l’histoire de l’Empire, que les ressources locales étaient rendues disponibles pour la croissance. Au fur et à mesure de l’expansion de l’Empire, de plus en plus de ressources étaient requises pour l’entretien de l’Empire et, en conséquence, moins de ressources restaient pour la croissance.
1. Chaque joueur reçoit un nombre de jetons travail égal aux ressources du tour en cours (voir le haut de la table des tours).

2. Chaque joueur reçoit un nombre de jetons travail égal à la production de toutes les régions qu’il a conquises. En plus, chaque joueur reçoit un jeton travail par terrasse qu’il a construite.

3. Après que chaque joueur a reçu ses jetons travail, les joueurs en tête doivent supporter les joueurs à la traîne. Dans l’Empire initial, le premier joueur doit donner un jeton travail au dernier joueur. Dans les Empires médian et final, le premier joueur doit donner deux jetons travail au dernier joueur et le deuxième joueur doit donner un jeton travail au troisième joueur (ignorer l’échange entre le deuxième et le troisième joueur dans une partie à 3 joueurs).
Phase Soleil
La phase Soleil représente les impacts religieux sur la vie. Le pays des Incas était un pays des extrêmes. Il y avait des déserts côtiers à peu de kilomètres de montagnes incroyablement hautes. Le climat affectait le succès de tous les aspects de la vie, en particulier les fermes et la pêche. Les événements du Soleil représentent ces extrêmes, tous positifs et négatifs.
1. Les joueurs répartissent les cartes coûts de construction et ordre du tour. Le dernier joueur sur la piste de score prend la carte 1, l’avant-dernier joueur la carte 2 etc. En cas d’égalité, le joueur le plus près du centre de la piste (le premier joueur à avoir atteint ce score) est devant.
2. Dans l’ordre du tour, chaque joueur choisir une carte événement de sa main et la pose, face cachée, entre 2 joueurs adjacents n’ayant pas déjà une carte événement face cachée entre eux. Ce joueur pioche ensuite une carte événement.
3. Les cartes événements sont révélées. Chaque carte événement n’affecte que les 2 joueurs qui lui sont adjacents et reste active jusqu’à la prochaine phase Sapa Inca.
4. Pendant la partie, il y a plusieurs cartes événements en jeu en même temps. Tous les effet des cartes événements sont cumulatifs sauf indication contraire sur les cartes.

Phase Colonisation
La phase Colonisation représente le travail accompli par votre peuple pour améliorer directement l’Empire. Le mit’a collecté pendant la phase Inca est maintenant utilisé pour construire des routes, des terrasses, des garnisons, des cités, des temples ou conquérir de nouvelles régions.
1. Utiliser l’ordre du tour déterminé lors de la précédente phase Soleil.
2. Chaque joueur dispose de 2 actions pendant sa phase Colonisation, Construction de route et Construction de bâtiment. Bien que les 2 actions puissent être exécutées dans n’importe quel ordre, toutes les routes doivent être construites en même temps.
3. Pendant l’action Construction de route, un joueur peut construire jusqu’à 2 routes gratuitement.
4. Pendant l’action Construction de bâtiment, un joueur peut exécuter une des sept actions suivantes : Construire une cité, Construire un temple, Construire une garnison, Construire une terrasse, Construire une route supplémentaire, Conquérir une région, Passer.
Construire une route (Action Construction de route)
Le joueur actif utilise le crayon de sa couleur pour relier deux emplacements (Huaca, Garnison ou Cité) ayant une ligne de tirets noir entre eux. Une route doit commencer d’un point connecté à une route de la couleur du joueur actif et ce réseau de routes doit être connecté à Cuzco. Une route peut être construite dans n’importe quelle région. Toutefois, une route ne peut pas être construite entre deux emplacements appartenant tous les deux à des régions pas encore conquises. Si une route est construite dans une région possédant un marqueur de région face cachée, ce marqueur est révélé. Une seule route peut être construite le long de chaque emplacement de route. Durant cette action, il n’y a pas de coût de travail.
Construire une cité
Les cités Incas étaient presque toujours construites sur des emplacements d’anciennes cités. C’est pourquoi la plupart des cités du jeu ont des noms provenant des civilisations pré Incas.
Une cité peut être construite sur n’importe quel emplacement de cité connecté au réseau de routes du joueur actif et ’en contact avec’ ou ‘dans’ une région conquise. Payez 6 jetons travail et mettez un jeton rouge de cité sur l’emplacement. Le joueur qui a construit une cité gagne immédiatement 4 PV. Durant chaque phase Sapa Inca, chaque joueur ayant connecté son réseau de routes à une cité gagne 3 PV sans regarder qui a construit la cité.
Construire un temple
Bien que les peuples conquis aient été autorisés à conserver leurs propres Dieux, les Incas leurs imposaient d’ajouter le Dieu Soleil tout en haut de leur hiérarchie religieuse. Des temples au Dieu Soleil des Incas étaient édifiés dans les cités dès qu’elles faisaient partie de l’Empire. Les emplacements des cités significatives possédaient des temples importants laissés par les Empires précédents.
Un temple peut être construit sur n’importe quel cité précédemment construite connectée au réseau de routes du joueur actif. Payez 5 jetons travail et mettez un cube en bois sur le marqueur rouge de cité. Le joueur qui a construit un temple gagne immédiatement 4 PV. Durant chaque phase Sapa Inca, chaque joueur ayant connecté son réseau de routes à un temple gagne 1 PV sans regarder qui a construit le temple. Il y a un bonus additionnel pour le joueur qui construit un temple sur un emplacement de cité significative. Le joueur gagne immédiatement le nombre de PV indiqué sur le plateau.
Construire une garnison
Une garnison était un petit avant-poste le long du réseau de routes possédant des magasin d’alimentation et de boisson. Ces magasins conservaient des provisions en cas d’activité militaire ou pour fournir du support à la population en cas de catastrophe comme une récolte insuffisante ou une inondation d’el Nino.
Une garnison peut être construite sur n’importe quel emplacement de garnison connecté au réseau de routes du joueur actif et ’en contact avec’ ou ‘dans’ une région conquise. Payez 4 jetons travail et mettez un jeton jaune de garnison sur l’emplacement. Le joueur qui a construit une garnison gagne immédiatement 3 PV. Durant chaque phase Sapa Inca, chaque joueur ayant connecté son réseau de routes à une garnison gagne 2 PV sans regarder qui a construit la garnison.
Construire une terrasse
Les terrasses sont probablement l’héritage le plus visible des Incas. Bien qu’ils n’aient pas inventé les terrasses, les Incas ont perfectionné leur construction partout dans les Andes. Les terrasses augmentaient la viabilité des terres cultivées de plus de 100%. Elles ont contribué à l’économie verticale des Incas et sont encore utilisées aujourd’hui.
Vous devez contrôlez une région pour pouvoir construire une terrasse. Payez 2 jetons travail et mettez un jeton vert de terrasse à coté d’un des marqueurs de région correspondant à une région que vous avez précédemment conquise. Vous ne pouvez construire qu’une terrasse par région que vous contrôlez. Chaque terrasse produit un jeton travail supplémentaire pendant chaque phase Inca. Le joueur qui a construit une terrasse gagne immédiatement 1 PV. Durant chaque phase Sapa Inca, chaque terrasse rapporte 1 PV à son contrôleur.
Construire une route supplémentaire (Action Construction de bâtiment)
Chaque joueur peut payer 1 jeton travail pour construire une route supplémentaire pendant la phase Construction de bâtiment. Les règles normales de construction de routes s’appliquent.
Conquérir une région
Les Incas ont étendu leur Empire à sa taille maximale en seulement 100 ans. Plusieurs peuples furent conquis par des coercitions comme par la guerre. La coercition prenait souvent la forme de négociations encadrées par la vue de 20000 guerriers Incas.
Pour conquérir une région, un joueur doit avoir construit une route en bordure ou à l’intérieur d’une région non conquise.. Payez autant de jetons travail que la résistance de la région et prenez le marqueur de région. Après qu’une région a été conquise, révélez les marqueurs de région des régions adjacentes. Le joueur qui a conquis une région gagne immédiatement autant de PV que le premier chiffre de PV du marqueur de région. Durant chaque phase Sapa Inca, aucune région ne rapporte de PV. C’est pourquoi le second chiffre de PV du marqueur de région est à zéro.
Phase Sapa Inca
Le Sapa Inca est l’Inca suprême. Afin de l’honorer, cette phase est une distribution de PV.
1. Dans l’ordre des positions sur la piste de score et en commençant par le premier joueur, chaque joueur marque les PV de cette phase (voir la section Score ci-dessous).

2. Chaque carte événement placée entre 2 joueurs est défaussée.
3. Chaque jeton travail non dépensé est remis dans la réserve.

Score
A chaque fois qu’un joueur marque des PV, son marqueur de score est déplacé dans le sens des aiguilles d’une montre sur la piste de score. Quand un marqueur termine son mouvement sur une case occupée, il est placé à l’extérieur de la piste. Quand plusieurs marqueurs sont sur la même case, c’est le marqueur le plus près du centre qui est le plus en avant.
Score immédiat
A chaque fois qu’une des améliorations a lieu, des PV sont distribués. Seul le joueur qui a construit l’amélioration marque des PV et ces PV ne sont accordés que pendant le tour ou a eu lieu l’amélioration. Le score immédiat est le premier chiffre de PV sur le marqueur de région et sur la carte coûts de construction et ordre du tour (voir la règle originale pour les schémas).
Score pendant la phase Sapa Inca
Des PV sont attribués pour la maintenance des améliorations de l’Empire. Chaque terrasse est directement associée à une région conquise et rapporte seulement au joueur qui l’a construite. Les cités, temples et garnisons ne sont pas associées à des régions et rapportent des PV à chaque joueur qui y a connecté son réseau de routes. Le score pendant la phase Sapa Inca est le second chiffre de PV sur le marqueur de région (toujours 0) et sur la carte coûts de construction et ordre du tour
Divers
1. Chaque amélioration rapporte des PV au joueur qui l’a construite. Aucun joueur ne contrôle d’amélioration à part les routes et les terrasses. Les autres appartiennent à l’Empire une fois construites.
2. Les garnisons et les cités ne peuvent être construites que dans une région conquise ou en contact avec une région conquise. Aucun emplacement entièrement à l’intérieur d’une région non conquise ne peut être amélioré tant que la région n’est pas conquise.
3. Chaque emplacement de route appartient à une région même s’il suit une frontière. Les événements Soleil qui affectent les routes dans des régions non conquises n’affectent que les routes à l’intérieur de la région, pas les routes qui longent sa frontière.
4. Si la pioche d’événement Soleil est épuisée, mélangez la défausse et formez une nouvelle pioche.

5. Si des jetons ou marqueurs manquent, utilisez du matériel de votre choix.

Fin de la partie
La partie s’arrête après la phase Sapa Inca suivant l’invasion de Cuzco par Pizarro. A la fin de chaque phase Colonisation du dernier Empire, révélez le marqueur d’invasion correspondant. Quand le point noir est révélé, allez directement à la phase Sapa Inca. A la fin de la partie, le joueur en tête sur la piste de score gagne. Il n’y a pas d’ex-aequo. En cas d’égalité, le marqueur le plus près du centre de la piste l’emporte.
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