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PRÉSENTATION
246 av. J.-C. : le futur premier Empereur de la Chine, Ying Zheng, 
ordonne la construction de l’armée de terre cuite. Elle fera partie 
du « Grand Mausolée » construit pour célébrer la gloire infinie de la 

dynastie Qin et le protégera dans sa vie après la mort. Comme délégué 
de l’empereur, vous accomplirez son souhait en menant une équipe 
d’ouvriers et d’assistants pour obtenir des ressources, modeler et décorer 
les statues des guerriers et leur fournir des armes en bois et en bronze. 
Après 6 tours, le joueur qui a gagné le plus de points de prestige est 
déclaré vainqueur. 

MATÉRIEL
Plateau de jeu. Le plateau représente la zone où l’armée de terre 
cuite et le Grand Mausolée ont 
été construits, près de la cité de 
Xianyang (l’actuelle Xi’an). La 
fosse principale se trouve au 
centre (marquée par un 1 dans 
l’image). Elle est composée de 24 
espaces pour les soldats, divisés 
en trois sections (A :  archers 
et arbalétriers, B : auriges et 
hallebardiers, C : fantassins et 
cavaliers). Les statues en terre 
cuite y seront placées une fois 
modelées par les joueurs.  

En bas du plateau de jeu, il y a 
4 cases divisées en deux paires, 
pour les tuiles Bâtiment 
(2), et au bord du plateau 
4 emplacements pour les cartes 
Équipement. 
En haut se trouve la Piste du 
superviseur avec les six espaces 
pour les tuiles Mausolée (3). 
Juste au-dessous, la Piste de 
tour (4) est représentée par les 
nombres chinois allant de 1 à 6.
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• 96 Cartes Ouvrier : Un tas de 24 cartes par 
joueur, avec sa couleur et son nom de famille au dos. 
Ces tas sont composés de 6 cartes pour chacune des 
quatre couleurs d’ouvriers (jaune, rouge, vert et 
bleu). Chaque carte Ouvrier possède un numéro 
d’initiative de 1 à 6 dans l’angle supérieur droit : 
les ouvriers avec un numéro plus élevé permettent 
aux joueurs d’obtenir de plus grands avantages. La 
partie basse indique l’action principale, tandis que 
l’angle supérieur gauche montre le pigment associé ;

• 24 Cartes Équipement : 4 cartes pour chaque 
type d’équipement : arbalète, pointes de flèches, 
char, hallebarde, cheval et épée. Chaque carte a un 
coût de fabrication en pièces indiqué dans l’angle 
supérieur gauche. L’équipement est dessiné au 
centre avec une couleur de matériau (bois ou 
bronze) en fond. Au-dessous, un bonus de +3 
Points de Prestige (PP) qui seront attribués si les 
conditions sont réunies à la fin du jeu. Certaines 
cartes rapportent aussi un bonus d’argile ; 

• 30 blocs d’argile : pièces en bois rectangulaires ;
• 25 pièces : 5 Or (valeur 3) et 20 Argent (valeur 1) ;
• 24 pigments colorés : 6 pour chaque couleur (jaune, rouge, vert et bleu) ; 
• 12 jetons Requête de l’empereur : numérotés de 1 à 12, 3 pour 
chaque couleur (jaune, rouge, vert et bleu) ; 
• 8 Marqueurs joueur : 2 par joueur (violet, orange, cyan et jade) ; 
• 8 Maîtres-Bâtisseurs : 2 par joueur (violet, orange, cyan et jade) ; 
• 6 mini-plateaux, double face, Formation d’armée : 2 pour 
chaque section de fosse (A, B et C) ;
• 4 tuiles Bâtiment pour les actions Bâtiment ; 
• 36 soldats en terre cuite (figurines en plastique) : 12 soldats 
marron (ils symbolisent les statues en argile non peintes) et 6 soldats 
par joueur (violet, orange, cyan et jade) ;
• 8 jetons Signature : avec le symbole de la famille, 2 par 
joueur (violet, orange, cyan et jade) ;
• 28 tuiles Mausolée : 4 tuiles de départ, 16 tuiles Bonus et 8 tuiles 
de fin de partie ;
• 1 pion Premier ministre. 
• 8 Cartes Conseil : 2 cartes Conseil par joueur

MISE EN PLACE
Placez le plateau de jeu au milieu de la table.
Donnez à chaque joueur les cartes Ouvrier, la paire de carte Conseil 
de la couleur du joueur, 2 Marqueurs joueur, 2 Maîtres-Bâtisseurs, 2 
Signatures et 6 statues de la couleur choisie. Chaque joueur mélange 
ses cartes et les place devant lui, face cachée. Donnez 1 bloc d’argile à 
chaque joueur et 2 pièces comme ressources de départ. Chaque joueur 
place un Marqueur sur le 0 de la Piste de Points de Prestige.

Mélangez les cartes Équipement et placez-les à côté du plateau, face 
cachée. Piochez 4 cartes Équipement et placez-les face visible sur les 
emplacements prévus, de gauche à droite.
Mélangez les jetons Requête de l’empereur, face cachée, puis tirez 
4 jetons au hasard et placez-les sur le plateau, dans les espaces prévus 
près de la fosse. Commencez par la section A puis la B et enfin la C. 
Les jetons restants sont laissés à côté du plateau de jeu, pour les tours 
suivants.

Mélangez les 4 tuiles Bâtiment, face cachée, et posez-les au hasard sur 
les 4 cases. Ensuite, retournez-les face visible. 

Placez le pion Premier ministre sur le bâtiment de la même couleur 
que le jeton de Requête avec le nombre le plus haut. Par exemple, si le 
jeton de Requête avec le nombre le plus haut est le 10 jaune, le Premier 
ministre se place sur l’Atelier.

Placez les tuiles Mausolée sur les espaces Mausolée près de la Piste du 
superviseur : prenez les 4 tuiles de départ et empilez-les sur le premier 
espace Mausolée, celui marqué d’un « 0 » ; triez et empilez les 16 tuiles 
Bonus selon le type de bonus et posez-les face visible sur les quatre 
espaces prévus au centre en 4 piles de 4 tuiles : 

1. Bâtiment ouvert / Bâtiment gratuit, 
2. Marché 2<->2,
3. Réduction -1 Ressource,
4. +1 Action. 

Enfin, choisissez aléatoirement 4 tuiles de fin de partie parmi les 8 
disponibles et faites-en une pile face visible sur le dernier espace, celui 
marqué d’un « 5 ». 

Remettez les tuiles de fin de partie restantes dans la boîte, elles ne seront 
pas utilisées dans cette partie. Les joueurs peuvent toujours regarder 
les quatre tuiles de fin de partie tout au long du jeu. 

Le joueur le plus âgé prend les 4 tuiles de départ, les mélange et en 
distribue une à chaque joueur sans regarder le numéro sur le dos. Il 
range ensuite les tuiles restantes dans la boîte. Selon leurs numéros, les 
joueurs empilent leur Marqueur sur le « 0 » de la Piste du superviseur (le 
joueur avec le numéro le plus faible doit être sur le sommet de la pile). 
Ces Marqueurs sont appelés les Superviseurs. Chaque joueur ajoute les 
ressources suivantes à sa réserve personnelle selon le numéro sur sa tuile 
de départ : 

1 : 1 pigment coloré jaune

2 : 1 pigment coloré rouge 
3 : 1 pigment coloré vert 
4 : 1 pigment coloré bleu

Enfin, chaque joueur place sa tuile Mausolée de départ face cachée 
devant lui pour commencer la construction du mausolée (le numéro 
n’est plus utile désormais).

Choisissez aléatoirement 1 face d’un mini-plateau Formation 
d’armée pour chaque section de la fosse et placez-les sur le plateau selon 
les lettres (A, B et C) pour créer une formation d’armée aléatoire pour 
la partie en cours. Placez 1 soldat marron sur chaque espace marqué 
d’une icône Statue : ce sont les statues brutes de départ, déjà modelées. 

Note historique : le mausolée de l’empereur a été construit 
dans une zone stratégique d’environ 56  km² : cette zone est 

protégée par la rivière Wei au nord, les montagnes Qinling à l’ouest 
et le Mont Li au sud. L’armée de terre cuite fait face aux plaines 
orientales, dans la direction où les royaumes barbares ont été 

soumis par les Qin. 
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1. Majorités de peinture :  10-5-2  pour la section A,  12-6-3  pour la section B,  14-7-4  pour la section C; 
2. Cartes Équipement :  2-5-10  pour trois armes   différentes de même   matériau, 

+ 3  chaque série  
 arme / soldat peinte ;

3. Tuiles Mausolée :  1  pour chaque tuile   Mausolée inutilisée ;

4. Game End Bonus :  pour le possesseur de la   tuile Mausolée de fin de jeu.
5. 1  par lot de trois   ressources restantes..
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Les soldats marron restants, les 
blocs d’argile, les pièces et les 

pigments colorés sont placés à côté du plateau, pour que chaque joueur 
puisse facilement les atteindre : c’est la réserve. Le reste du matériel 
inutilisé est remis dans la boîte. 

Pendant le jeu, toutes les informations (blocs d’argile, pièces, 
pigments...) sont visibles des autres joueurs, à l’exception des cartes 
Équipement, qui sont placées face cachée devant chaque joueur 
une fois prises. 

À PROPOS DE LA RÉSERVE
Les ressources sont toujours illimitées, avec les exceptions suivantes :
• Les soldats marron sont limités : il y en a seulement 12 (dont 6 sont 
déjà sur le plateau au début du jeu). Dans le cas rare où un soldat marron 
est nécessaire et que la réserve est vide, on considère le bâtiment Atelier 
fermé et les joueurs ne peuvent pas modeler de nouveaux soldats.
• Les pigments colorés sont limités (six par couleur). Les joueurs 
peuvent prendre un pigment dans la réserve si la couleur désirée est 
toujours disponible, sinon ils ne prennent rien. 

TOURS ET PHASES DE JEU
Le jeu se compose de 6 tours ; chaque tour comprend 2 phases. Cela 
signifie que chaque joueur réalisera exactement 12 phases pendant le 
jeu.

À chaque tour, les joueurs prennent les 4 premières cartes de leur 
pioche d’ouvriers et jouent 2 phases : chaque joueur choisit une paire 
de cartes pour la première phase et met de côté les deux autres cartes 
face cachée. Puis chaque joueur joue une deuxième phase avec la paire 
de cartes restante. 
 
Faveur de l’empereur : si les 4 cartes piochées ne conviennent pas 
à un joueur, il peut, une seule fois et seulement au premier tour du 
jeu, garder celles qui lui plaisent et replacer les autres sous la pile de 
son paquet d’ouvriers, puis piocher à nouveau pour compléter sa main 
à 4 cartes.

Première phase. Simultanément, tous les joueurs choisissent 
secrètement une première paire de cartes à jouer parmi les 4 disponibles, 
mettant de côté les deux autres pour la deuxième phase. Les joueurs 
révèlent alors simultanément les cartes. Chaque joueur doit poser les 
deux cartes sur la table de sorte que l’une soit partiellement couverte 
par l’autre en laissant le numéro sur le coin supérieur droit visible. Une 
fois les cartes révélées, il n’est plus possible de changer cet ordre (voir 
les images à droite, montrant comment les cartes doivent être placées 
sur la table).

En suivant l’ordre indiqué par la carte située en dessous (en 
commençant avec le numéro le plus haut), chaque joueur :

1. Doit exécuter l’action de la carte placée dessus (dorénavant, 
nous l’appellerons action Ouvrier)

2. Peut déplacer un de ses Maîtres-Bâtisseurs dans un bâtiment 
disponible pour réaliser une action Bâtiment.

En cas d’égalité dans l’ordre d’initiative, le joueur dont le Marqueur est 
devant sur la Piste du superviseur jouera d’abord (en cas d’égalité sur 
la Piste du superviseur, le joueur dont le Marqueur est plus haut sur la 
pile joue en premier). Après cela, les joueurs posent les cartes utilisées 
face visible dans une pile de défausse à côté de leur pioche d’ouvriers.

Exemple : Dans une partie à 3 joueurs, Giovanni, Marco et Katia jouent 
le premier tour. Ils piochent les 4 premières cartes de leur pile d’ouvriers. 
Giovanni et Katia sont contents de leur main. Marco a obtenu une carte 
jaune 1 (Percepteur), une carte bleue 1 (Mineur) et deux cartes rouges 3 
et 4 (Artisan). Il n’est pas satisfait de sa main, car il voulait obtenir au 
moins une carte verte (Assistant). Donc il décide d’utiliser la faveur de 
l’empereur : il place son 1 Jaune et 3 Rouge sous sa pile et pioche les deux 
cartes du dessus pour compléter sa main. Il a de la chance, car il obtient 
une carte 2 verte (Comptable) et une carte 4 jaune (Percepteur).

Ensuite, les joueurs choisissent leur première paire de cartes pour jouer la 
première phase. Ils les révèlent simultanément. Marco a joué un Mineur 1 
avec un Assistant 2 au-dessus, Giovanni a joué un Percepteur 1 avec un 
Percepteur 4 au-dessus et Katia a joué un Mineur 4 avec un Artisan 5 
au-dessus. Katia sera la première à jouer (initiative 4), puis ce sera le 
tour de Marco (initiative 1 comme Giovanni, mais son Superviseur est 
au-dessus de la pile), enfin Giovanni jouera le dernier. 

Katia obtient 3 blocs d’argile (Artisan 5) et décide de 
les utiliser en envoyant immédiatement son premier 
Maître-Bâtisseur dans l’Atelier. Elle dépense 2 blocs 
d’argile pour modeler une statue dans la section A, 
obtenant 4 Points de Prestige et un pigment coloré 
rouge. Elle obtient aussi 1 pièce et 1 Point de Prestige 
supplémentaire, car le Premier ministre était dans 
l’Atelier pendant le premier tour. 

Marco place l’Assistant 2 face 
visible devant lui et obtient 0 

Point de Prestige (le Comptable donne 0 point s’il est 
joué au premier tour.) Avec cet Assistant, il obtiendra 
des pièces supplémentaires à l’avenir en utilisant les 
Percepteurs. Il décide alors d’envoyer son Maître-
Bâtisseur dans le Palais. Il avance d’un espace son 
Superviseur sur la Piste et obtient la tuile Mausolée 
« Bâtiment ouvert / Bâtiment gratuit ». 

Enfin, Giovanni obtient 3 pièces 
(Percepteur 4) et désire envoyer son Maître-Bâtisseur 
dans l’Armurerie. Cependant, les équipements 
disponibles sont trop chers actuellement et Giovanni 
choisit finalement d’envoyer un Maître-Bâtisseur 
dans le Palais. Il avance donc sur la Piste du 
superviseur (de plus, son marqueur va sur le dessus 
de la pile) et obtient la tuile Mausolée associée. Il 
doit payer 1 pièce à Marco, car ce dernier est déjà 
présent sur le Palais avec un Maître-Bâtisseur, mais 
il gagnera les égalités à partir de la phase suivante. 

Note historique : les trois 
sections de la fosse représentent 

le schéma tactique réel de l’armée : 
l’infanterie légère en avant-garde 
(archers et arbalétriers : A) précède 
la force pénétrante des chars et des 
hallebardiers (B), suivi par le gros 
de l’infanterie lourde (cavaliers et 
fantassins : C). 
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