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+ | déedujeut

La vie dans ce village n’est pas toujours facile, mais elle offre a ses Mais n’oubliez jamais : le temps ne peut étre arrété, et les membres
résidents ’opportunité de se construire une carriére prestigieuse pour les plus agés de votre famille finiront par vous quitter... Ceux qui
peu qu’ils s’en donnent les moyens. Certains choisiront la politique, ont travaillé dur durant leur vie auront peut-étre leur place dans les
d’autres le clergé, ou pourquoi pas le commerce, les voyages... Archives du village et augmenteront ainsi la renommeée de leur famille.
Chaque joueur controle le destin de sa famille sur plusieurs générations
et chacune d’entre elles cherche a devenir la plus prestigieuse du village.

F Contenu £

44 Membres des Familles 4 Moines noirs  autocollants 32 marqueurs 6 cubes Peste
(11 rouges, 11 jaunes, (8 rouges, 8 jaunes, 8 bleus, 8 blancs)

11 bleus, 11 blancs) _
ﬂ @ 3 @ . ‘ 72 cubes d‘Influence
‘?' 3. (18 bruns, 18 roses, 18 oranges, 18 verts)

1 marqueur ler Joueur 1 marqueur Prochain ler Joueur ‘ ii a ﬁ

2 sacs en tissus
(1 vert, 1 noir)

40 Tuiles Marchandises
(8 parchemins, 8 chevaux, 8 charrues, 8 beeufs, 8 chariots)
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24 tuiles Clients 15 Piéces 20 Sacs de grain
Dos face

4 Fermes 1 plateau de jeu
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3 cartes Mise en place
(consigne de préparation
pour 2, 3 ou 4 joueurs)

e e gawaJEPue

C ity Sy S Oy

£ l'“‘_l

Yeodeol Oﬁ#\ﬂ\'ﬁl #\lﬁ




F MiseenplaceF

Avant votre premieére partie, appliquez un autocollant avec un chiffre sur chaque
membre de chaque famille. Assurez-vous de mettre le méme chiffie des deux cotés

du personnage
X 3x 2x 2x pour chaque couleur.

Ilya:

Appliquez un autocollant transparent sur les deux cotés de chaque moine noir
(les membres des familles et les moines noirs ne pourront ainsi étre distingués
lorsqu’il seront piochés dans le sac noir). Les autocollants excédentaires servent
de pieces de rechange.

1. Placez le plateau de jeu au centre de la table. Il représente le village avec ses
différentes zones

) es 202028000000
" P ! A) Récolte des céréales

LY AT
HE '{ 1 B) Famille

g 72
- @ - C) Artisanat

T
(E) % D) Marché

E) Voyage

F) Chambre du Conseil
G) Eglise

H) Puits

I) Archives du Village
J) Tombes anonymes

‘ K) Piste de Prestige

3#!\Jrf‘i\

2. Chaque joueur choisit une couleur,
prend la Ferme correspondante et la
place devant lui.

C’est la maison familiale du joueur.
Il est possible d’y stocker ses cubes
d’influence et ses marchandises (sans
limite de nombre). Une Ferme peut
stocker 5 sacs de grains au maximum.
Autour de chaque Ferme est
représentée la Ligne de Temps de la
famille.

3. Chaque joueur prend les 11 membres de sa famille et les 8 marqueurs de
la couleur correspondante. Placez les 4 membres de votre famille avec le
chiffre “1” sur votre Ferme. C’est la premiére génération de votre famille. Les
membres restants sont vos générations futures. Comme ils ne sont pas encore

nés, mettez-les pour I'instant de coté.

4. Placez I'un de vos marqueurs sur le nuage qui est
a droite du pont de votre Ferme. Placez un autre de
vos marqueurs sur le Livre (case “0” de la Piste de
Prestige) dans le coin supérieur du plateau de jeu.

oFLX

5. Chaque joueur regoit 1 piéce qu’il place pres de sa Ferme. Placez les picces

restantes pres du plateau de jeu comme réserve.

6. Mélangez les tuiles Client et empilez-les, face cachée, prés du marché. En
fonction du nombre de joueurs, retournez un certain nombre de tuiles face
visible et placez-les sur le marché.

* 4 joueurs :
placez 1 tuile sur chacune
des 10 cases

* 3 joueurs :
I’espace marqué “4”
reste vide

* 2 joueurs :
les espaces marqués “3”
et “4” restent vides.

Exemple pour une partie a 3 joueurs

7. Si vous jouez a moins de 4 joueurs, utilisez les membres d’une famille d’une
couleur non utilisée et placez-les sur les cases des Archives du village et des
Tombes Anonymes pour réduire le nombre de cases disponibles.

* 3 joueurs :
placez un personnage non
utilisé sur chaque tombe
numérotée “4”

* 2 joueurs :
placez un personnage non
utilisé sur chaque tombe
numérotée “3” et “4”

8. Placez le marqueur Prochain
Premier Joueur sur sa case de la
Chambre du Conseil.

9. Placez les tuiles Marchandise (chevaux, beeufs, chariots, charrues et
parchemins) pres du plateau de jeu.

10. Placez les Sacs de grains, les cubes d’Influence et les cubes Peste prés du
plateau de jeu en tant que réserve générale. Placez-y aussi le sac vert.

11. Placez les 4 Moines noirs dans le sac noir puis placez le sac au bord du
plateau, prés de I’église.

12. Prenez la carte Mise en place qui correspond au nombre de joueurs de
cette partie et placez la a proximité du plateau de jeu. Remettez les deux
cartes restantes dans la boite. Placez également la carte Résumé de Messe pres
du plateau de jeu.

13. Le joueur le plus agé devient le Premier Joueur et regoit le marqueur
Premier Joueur.



F D éoulementdujeu

Le jeu se joue en plusieurs manches durant lesquelles vous controlez le destin
des membres de votre famille en les plagant judicieusement dans le village. Les
membres de votre famille présents dans votre Ferme vous assurent une bonne
récolte, a I’église ils vous géneérent des points de prestige, et a la Chambre du
Conseil ils vous rapportent des points de prestige et des privileges. Ceux qui
optent pour les voyages peuvent recevoir du prestige, de I'influence, ou de
I’argent, en fonction de leur destination. L’artisanat permet de produire des
marchandises. Ces marchandises et le grain peuvent étre vendus au marché
contre des points de prestige.

Les nombreuses zones du village vous offrent différentes options. Chaque
zone a une case Action associée qui permet de gagner différents types de

cubes d’Influence et de déclencher certaines actions. Il faut effectuer des choix
judicieux car il est rare que les types d’influence et d’action correspondent.
La plupart de ces actions colitent du temps. Et comme dans la vie réelle, le
membre le plus 4gé de votre famille peut éventuellement mourir. Quand un
membre de votre famille meurt, son choix de carriére détermine s’il recoit ou
non une place dans les Archives du Village.

La partie se termine quand les Archives du Village ou les Tombes Anonymes
sont complétement occupées. A ce moment, les joueurs gagnent une derniere
fois des points. Le joueur qui cumule le plus de points de prestige est déclaré
vainqueur.

T+ Jouer une manche

Au début de chaque manche, réapprovisionnez les cases Action avec des
cubes d’Influence et des cubes Peste.

Ensuite, en commengant par le Premier Joueur, chacun a son tour prend
un cube d’une case Action et réalise I’action correspondante.

Quand le dernier cube est pris, la manche est terminée. Une nouvelle manche
commence : il faut remplir a nouveau le sac vert et réapprovisionner les cases
Action.

Les cubes d’Influence sont requis pour réaliser certaines actions au village.
Les types d’influence suivants sont disponibles :

couleur: représente requis pour

o orange pouvoir Artisanat, Voyage
0 vert persuasion Marché, Chambre du conseil
. marron foi Eglise, Voyage
‘i rose connaissance Artisanat, Voyage

Les cubes noirs ne sont pas un type d’influence.
Ce sont des cubes Peste qui réduisent la durée de vie
des membres de votre famille.

La carte Mise en Place indique les cubes d’Influence que vous devez prendre
de la réserve et mettre dans le sac vert au début de chaque manche, en y
ajoutant tous les cubes Peste disponibles.

Quand les cubes sont dans le sac, mélangez-les bien puis répartissez-les au
hasard, sur chaque case Action du plateau de jeu. Le nombre de cubes par
case Action est indiqué sur la carte Mise en Place.

i = y

Exemple pour une pdrtie a3 Jjoueurs

, 1 -

En général, il veste des cubes dans le sac aprés la mise en place sur les cases
Action. Lors de chaque manche, il reste donc des cubes dans le sac : ils seront
mélangés avec les nouveaux que U'on ajoutera au début de la manche suivante.

Note : s’'il y a en réserve moins de cubes d’Influence d’une couleur que le
nombre prévu, ajoutez seulement ceux qui sont disponibles. Comme certains
cubes restent dans le sac apres chaque manche, vous serez toujours capable de
réapprovisionner les cases Action.

Ensuite, le Premier Joueur entame son tour.



¥ Tour dejeu ¥

Lors de votre tour, vous devez prendre un cube d’Influence ou un cube Peste
d’une case Action de votre choix.

Si c’est un cube d’Influence, placez-le sur votre Ferme (il n’y a pas de limite
au nombre de cubes d’Influence stockés sur une Ferme).

Si ¢’est un cube Peste, remettez-le immédiatement dans la réserve et perdez 2
temps. Cela signifie que vous devez déplacer votre marqueur sur votre piste
Ligne de Temps de 2 cases vers ’avant, dans le sens horaire (voir «La devise
Temps» a droite).

Puis vous pouvez réaliser I’action correspondant a la case Action ou vous
avez pris le cube. 11 est possible de prendre le cube sans réaliser ’action, sauf
en cas de Marché (un jour de marché doit obligatoirement avoir lieu).

Exemple :

Philippe prend un cube
la case Action Récolter du Grain.
Il remet immédiatement le cube
Peste dans la réserve et déplace son
marqueur sur la piste Ligne de Temps
de sa Ferme de 2 cases vers ['avant.
1l peut ensuite réaliser I'action « Récolter
du Grain ».

Réserve

Peste de = H

Chaque fois que vous réalisez une action qui vous colte du temps
(chaque sablier représente une unité de temps), vous devez déplacer
votre marqueur sur votre piste Ligne de Temps vers I’avant (sens
horaire) du nombre de cases approprié. De plus, vous perdez 2
temps chaque fois que vous prenez un cube Peste.

Deés que votre marqueur passe le pont, 'un des plus vieux
membres de votre famille décede.
Voir « Un membre d’'une famille décéde», page 10.

T Les adions

Pour réaliser cette action vous devez
obligatoirement avoir au moins un membre de votre
famille sur votre Ferme. Prenez immédiatement 2
sacs de grains de la réserve et placez-les sur la case
appropriée de votre Ferme. Si
vous n’avez aucun membre de
votre famille sur votre Ferme,
vous ne pouvez pas réaliser
cette action !

ko £\

Prenez 3 sacs de grains, si vous possédez un Cheval et une
Charrue en plus du membre de votre famille sur votre
Ferme.

Prenez 4 sacs de grains, si vous possédez un Beeuf et une
Charrue en plus du membre de votre famille sur votre
Ferme.

Vous ne pouvez pas utiliser plus d’'une combinaison, c’est-a-dire que d’autres
membres de votre famille, charrues, beeufs, ou chevaux ne récoltent rien de plus.
Vos marchandises ne sont pas épuisées durant la récolte. Donc, par exemple,
lors d’une récolte si vous utilisez un beeuf et une charrue, vous ne devez pas les
défausser. Les membres de votre famille restent sur votre Ferme.

Note: chaque Ferme a une capacité de stockage de 5 sacs de grains : vous ne

pouvez jamais y avoir plus de 5 sacs de grains en méme temps.

Cette action annonce la naissance d’un nouveau
membre dans votre famille ! Prenez dans la
réserve générale un personnage de votre couleur
et ajoutez-le a votre Ferme. Vous devez toujours
prendre le membre de votre famille de la plus
jeune génération qui soit disponible, ¢’est-a-dire,
avec le plus petit chiffre.

Important : au lieu de prendre de la réserve un nouveau membre de votre
famille, vous pouvez utiliser cette action pour rapatrier vers votre Ferme 1'un
des membres (pas encore décédé) de votre famille qui se trouve sur le plateau
de jeu.

Note : les membres d’une famille ajoutés sur le plateau de jeu durant I'une des
actions qui suivent (ou ajoutés dans le sac noir via ’action «Eglise») doivent
toujours provenir de votre Ferme (et non du plateau de jeu).



¥ Artisanat F

Cette action vous permet de produire une
marchandise dans 'un des 5 batiments Artisanat.
Prenez la tuile Marchandise correspondante et
placez-la pres de votre Ferme. Au moulin, cette
action vous rapporte 2 pieces.

v

Il y a deux facons de produire une marchandise. Dans chaque batiment
Artisanat (excepté au moulin), vous pouvez choisir :

a) de payer la marchandise produite avec du temps (vous avez alors également
besoin d’un membre de votre famille dans le batiment Artisanat)

ou

b) de payer la marchandise produite avec des cubes d’Influence ou des sacs de
grains, selon la marchandise.

It a) Acquérir une marchandise en perdant du temps I
Si vous souhaitez payer une marchandise avec du temps, vous devez d’abord
former un membre de votre famille dans le batiment Artisanat correspondant.
Placez un membre de votre famille de votre Ferme sur le batiment Artisanat
que vous voulez utiliser. Cela vous colite un certain montant en temps : le
nombre de symboles Sablier prés de I'image du personnage gris sur le toit du
batiment.

Vous pouvez ensuite immédiatement produire la marchandise correspondante
en payant autant de temps qu’indiqué par la fleche de production sur le toit
du batiment.

Le membre de votre famille va rester sur le méme batiment Artisanat pour
le restant de la partie, sauf s’il meurt ou retourne sur la Ferme via 1’action
«Famille». Aussi longtemps qu’il reste sur le batiment Artisanat, vous pouvez

Exemple:

Philippe veut construire un chariot. Il prend un membre de sa famille présent
dans sa Ferme et le place sur le bitiment de Construction de Chariots (ce qui
lui coiite 2 temps pour se former) et produit le chariot ( ce qui lui coiite 2 autres
temps pour le construire). Il prend ensuite un chariot de la réserve et le place
dans sa Ferme.

produire a nouveau cette marchandise avec I’action «Artisanat ». Comme
votre personnage est déja formé, vous ne payez que le temps indiqué par la
fleche production,

Note les membres de votre famille peuvent seulement produire
la marchandise du batiment Artisanat ou ils se trouvent un
Forgeron peut produire des charrues, pas des parchemins.
Le nombre de personnages sur un batiment n’est pas limité, peu importe
leurs couleurs. Exception : les joueurs ne peuvent pas placer de membres de
leur famille sur le moulin.

I b) Acquérir une marchandise avec des cubes d’Influence F
(ou des sacs de grains)

Peu importe que vous ayez un membre de votre famille sur un batiment
Artisanat ou non, vous pouvez acheter la marchandise produite par un batiment
Artisanat en remettant dans la réserve le nombre nécessaire de cubes d’Influence
ou de sacs de grains que vous avez dans votre étable. Vous
n’avez alors pas besoin d’'un membre de votre famille sur
le batiment Artisanat. Dans I'exemple a gauche, Philippe
pourrait également acquérir un chariot en remettant un cube
d’influence orange et un cube d’Influence rose dans la réserve,
sans placer de membre de sa famille et sans perte de temps.

Vue d’ensemble du coiit des différents batiments Artisanat :

" Constructeur de chariots
b _ a) Placer un membre de sa famille : BB

Construire un chariot : BB
‘ b) Acquérir un chariot avec de I'influence : ii n
Etables
a) Placer un membre de sa famille : BBB
Elever un cheval OU un boeuf : BBB
b) Elever un cheval OU un beeuf avec du grain : @@@
Bibliothéque
a) Placer un membre de sa famille : BB
Faire un parchemin : BB
b) Acquérir un parchemin avec de l‘influence : ‘i

| Forge
| a) Placer un membre de sa famille : BBB

Faire une charrue : BBB

b) Acquérir une charrue avec de I'influence : ‘;‘

' Moulin

On ne peut pas y placer de personnage. Il faut
~ obligatoirement payer 2 temps et remettre 2 sacs de grains
dans la réserve pour obtenir 2 piéces.

Note : Il n’y a pas de limite au nombre de marchandises et de piéces
que peut posséder un joueur. Si une réserve de marchandises tombe
a zéro, alors créez de nouvelles marchandises de ce type sur un autre
support (sur des morceaux de papier par exemple).



Cette action déclenche systématiquement un

.t jour de marché auquel tous les joueurs peuvent
M ﬁ participer. Cette action doit &tre réalisée : un jour
: - 4, de marché ne peut étre différé.

Le joueur qui déclenche I’action est le premier a pouvoir prendre 'une des
tuiles Clients disponibles, c’est-a-dire celles qui sont placées en face des étals
(cases avec un bord bleu). Les clients sur les 5 cases suivantes sont dans la file
d’attente et ne peuvent pas €tre servis.

Chaque tuile Client indique ce que celui-ci souhaite obtenir en marchandises
et/ou en sacs de grains. Pour le servir, remettez les marchandises et/ou le
nombre de sacs de grains requis dans la réserve, puis prenez la tuile Client
et placez-la, face cachée, prés de votre Ferme. A la fin de la partie, ce client
vous rapportera autant de points de prestige qu’indiqué sur sa tuile. Si vous
ne pouvez pas le servir, vous passez votre tour.

Ensuite — dans le sens horaire — les autres joueurs peuvent servir un des clients
restants. Cependant, en plus des marchandises et sacs de grains requis, ils
doivent aussi payer 1 cube d’Influence vert et 1 temps. Les joueurs qui ne

souhaitent ou qui ne peuvent pas vendre doivent passer et ne peuvent plus
participer au marché en cours. Quand c’est a nouveau le tour du joueur qui a
déclenché le Marché, celui-ci peut servir un autre client parmi ceux restants.
Cependant, il doit maintenant payer 1 cube d’Influence vert et 1 temps : seule
sa premiere vente est gratuite.

Le jour de marché se poursuit jusqu’a ce que tous les clients aient été
servis ou que tous les joueurs aient passé leur tour. En fonction du nombre
de joueurs, remplissez alors les cases a bord bleu avec de nouvelles tuiles
Clients. Cela se fait en déplagant, dans I’ordre, les clients de la file d’attente.
Reconstituez ensuite la file d’attente avec de nouveaux clients de la pile.
Si aucun client n’a été servi, toutes les tuiles restent en place.

Note : au cas ou tous les clients aient été servis, les étals du marché restent
vides pour le restant de la partie.

irevery




¥ Voyage ¥

Cette action vous permet d’envoyer un membre
de votre famille vers le monde extérieur.
Si vous n’avez pas de membre de votre famille
sur la carte des voyages du plateau de jeu,
" prenez-en un et placez-le sur I'une des deux

premieres cités qui peuvent &tre atteintes

depuis le village. Chaque voyage colte les
ressources indiquées sur le chemin : vous devez payer 2 temps et remettre
1 chariot dans la réserve. De plus, suivant la route que vous avez prise, vous
devez aussi remettre dans la réserve 2 cubes d’Influence bruns ou 2 cubes
d’Influence roses. Cela vous rapporte la récompense indiquée dans le cercle
(3 points de prestige).

Réserve

Exemple Philippe  veut L'J
envoyer un membre de sa
Sfamille vers la cité voisine au
nord. Il prend un membre de
sa famille dans sa Ferme, le
place sur la cité. Cela lui cotite
2 temps, 1 chariot et 2 cubes |,
d’Influence bruns qu’il remet
dans la réserve. Il place ensuite
l'un de ses marqueurs sur la
cité et regoit sa récompense (3
points de prestige sur la piste
de Prestige).

Si vous avez déja au moins un membre de votre famille qui voyage, vous
pouvez choisir :

- d’envoyer un autre membre de votre famille de votre Ferme vers I'une des
deux cités de départ;

ou

- de déplacer I'un de vos voyageurs vers la cité suivante, c’est-a-dire une
cité directement accessible via un chemin (sans passer par une autre cité).
Vous devez a nouveau payer le colt du voyage et placer un marqueur sur la
cité découverte. Vous recevez ensuite la récompense de la cité nouvellement
découverte (2 cubes d’Influence de votre choix pris dans la réserve, 1 picce,
ou 3 points de Prestige).

Note: pour chaque cité visitée, vous ne pouvez placer qu’un seul marqueur
et ne recevoir qu'une seule fois sa récompense. L'un de vos voyageurs peut
passer par une cité sur laquelle vous avez déja un marqueur, mais, dans ce cas,
il ne se passe rien.

Le nombre de personnages de couleurs différentes sur une cité n’est pas limité.

A la fin de la partie, vous recevrez des points de Prestige en fonction
du nombre total de cités visitées par votre famille durant la partie.
Voir « Décompte final» page 12.

F Chambre du conseil

| Cette action vous permet d’exercer votre
" influence a la Chambre du Conseil.
Vous pouvez utiliser I'action de 3 fagons
différentes :

a) prenez un membre de votre famille depuis votre Ferme et placez-le sur le
premier niveau de la Chambre du Conseil. Cette action cofite 1 temps et 2
cubes d’Influence verts OU 1 temps et 1 parchemin. Vous pouvez alors utiliser
le privilege de cette étape (devenir le Prochain Premier Joueur), si aucun joueur
ne l‘a encore pris pour cette manche.

ou

b) faire progresser d‘un niveau un membre de votre famille déja en place au
Conseil. Cette action coflite 2 ou 3 temps selon le niveau et 1 parchemin ou
2 cubes d‘Influence verts. Vous pouvez alors utiliser le privilege du niveau
atteint ou celui d‘un des niveaux inférieurs.

ou

¢) si vous avez déja au moins un membre de votre famille a la Chambre du
Conseil alors vous pouvez utiliser un privilége sans déplacer un membre de
votre famille. Dans ce cas, utilisez gratuitement le privilege indiqué sous le
niveau ou votre personnage se trouve ou si vous préférez un privilege indiqué
sous 1‘un des niveaux précédents.

Vue d’ensemble des priviléges :

ler niveau : prenez le marqueur Prochain Premier Joueur de la Chambre
du Conseil, vous serez alors le premier joueur de la manche suivante (si le
marqueur a déja été pris par un autre joueur, vous ne prenez rien). Au début
de la manche suivante, prenez le marqueur Premier Joueur et remettez le
marqueur Prochain Premier Joueur sur sa case de la Chambre du Conseil.

2eme niveau : prendre dans la réserve 2 cubes d’Influence de votre choix.
3eme niveau : prendre dans la réserve 1 tuile Marchandise de votre choix

4eme niveau : payer exactement 1 piece de votre réserve en échange de 3 points
de Prestige sur la piste de Prestige.

Le nombre de personnages sur un niveau n’est pas limité, et ce, quelle que soit
leur couleur. A la fin de la partie, chaque membre d’une famille qui a atteint
au moins le 2¢me niveau de la Chambre du Conseil rapporte des points de
Prestige (voir « Décompte final », page 12 ).



Cette action permet d’ajouter un membre de
votre famille dans le sac noir. Pour ce faire, vous
devez payer soit 1 cube d’Influence brun (remis
dans la réserve) OU 3 temps.

Les membres d’une famille ajoutés dans le sac
noir peuvent étre piochés et placés sur 1’église durant une Messe.

Une Messe a lieu a la fin de chaque manche ainsi qu’a la fin de la partie (voir
« Fin d’'une manche », ci-dessous).

¥ Puits
(action de substitution)

Au lieu de prendre 1 cube d’une case Action,
vous pouvez remettre 3 cubes d’Influence d’une
. méme couleur dans la réserve, excepté des cubes
‘| Peste. En échange, vous pouvez réaliser n’importe
laquelle des actions décrites précédemment.

Note : [action Puits n’est possible que s’il reste au moins un cube sur 'une des
cases Action, quelle qu’elle soit. C’est la seule maniére de réaliser une action
donnée quand il n’y a plus de cube disponible sur la case Action correspondante.

¥ Fin dunemanche

Lorsqu‘un joueur prend le dernier cube du plateau de jeu et que toutes les
cases Action sont maintenant vides, il réalise d’abord son action normale-
ment, puis la manche est terminée et une Messe commence.

cas d’égalité, les points de Prestige sont attribués au joueur ayant le membre
de sa famille sur la fenétre la plus a gauche. S’il y a toujours une égalité, alors
chacun des joueurs ex aequo regoit 2 points de Prestige (Seul compte le
membre des familles sur la fenétre la plus a gauche, la place des autres

. #Messex  mmmmmmme

Chaque Messe se déroule en 3 phases :

1. Tirer 4 figurines du sac noir
2. Déplacer des personnages sur la hiérarchie de I’église

3. Récompenser par 2 points de Prestige la famille majoritaire dans I’église

1. Mélangez les membres des familles et les moines noirs dans le sac noir. Les
joueurs ont la possibilité de payer pour en sortir un ou plusieurs membres de
leur famille. Le premier joueur de la manche est le ler a pouvoir payer pour
sortir des membres de sa famille, puis c’est au tour du joueur suivant etc...
jusqu’a un total de 4 personnages. Si ce nombre de 4 n’est pas atteint apres
que tous les joueurs aient eu 'opportunité de payer, on pioche au hasard
dans le sac le nombre nécessaire pour arriver a un total de 4.

Parmi les 4 personnages sortis du sac, remettez les moines noirs dans celui-
ci et placez les membres des familles sur la grande fenétre la plus a droite
de I'église. Les membres des familles qui sont encore dans le sac y restent et
pourront étre piochés durant la prochaine Messe.

2. Lorsque les 4 personnages ont été tirés du sac, et méme s’il n’y a eu que
des moines noirs, chaque joueur peut déplacer un ou plusieurs membres de sa
famille dans la hiérarchie de I’église, en progressant vers la fenétre a gauche.
En commengant par le Premier Joueur et en poursuivant en sens horaire,
chaque joueur peut le faire une fois. Pour déplacer un membre de votre famille
vers la fenétre a gauche, vous devez remettre dans la réserve autant de sacs
de grains qu’indiqué entre les fenétres. Les membres de votre famille peuvent
se déplacer de plus d’une fenétre si vous avez assez de sacs pour couvrir tous
les mouvements..

3. A la fin de la Messe, le joueur qui a le plus de membres de sa famille dans
I’église gagne immédiatement 2 points de Prestige sur la piste de Prestige. En

Exemple de Messe :

Dans une partie a 3 joueurs, Jérome est
le Premier Joueur quand une Messe
commence. Il paye 1 piéce et prend dans
le sac noir le membre «2» de sa famille
bleue.

Aurélie ne veut rien payer.

Philippe paye également 1 piéce et prend
dans le sac le membre «1» de sa famille
rouge.

Ensuite, Jérome pioche, au hasard, 2
figurines de plus pour atteindre le nombre
total de 4 personnages, puis il place les
membres des familles sur la grande
fenétre la plus a droite de I'église et remet
le moine noir dans le sac.
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Maintenant, en commengant  par
Jérome (Premier Joueur), les joueurs
déplacent les membres de leur famille.
Jérome remet deux sacs de grains dans
la réserve et déplace le membre « 1 » de
sa famille bleue vers la fenétre suivante
a gauche. Il paye ensuite un autre sac de
grains et déplace le membre « 2 » de sa
famille vers la fenétre suivante a gauche.

Jérome

Aurélie wa pas de grain et ne déplace
donc aucun membre de sa famille jaune.



Philippe

Philippe paye 4 sacs de grains et déplace
le membre « 2 » de sa famille rouge sur
la fenétre a sa gauche.
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Maintenant, il recoit 2 points de Prestige.
Méme si Philippe et Jérome ont le méme
nombre de membres de leur famille sur
I'église, Philippe gagne les 2 points de
Prestige car il posséde le personnage le
plus a gauche.
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A la fin de la partie, chaque membre d’une famille dans I’Eglise rapporte
a nouveau des points de Prestige, selon son avancée dans la hiérarchie
(voir « Décompte final », page 12).

Note : Vous pouvez consulter a tout moment le contenu du sac noir.

F Début d‘une nouvelle manche
Le joueur qui a acquis le marqueur Prochain Premier Joueur durant la
manche précédente, prend le marqueur Premier Joueur et remet le marqueur
Prochain Premier Joueur sur sa case de la Chambre du Conseil. Si personne
n‘a pris le marqueur Prochain Premier Joueur, le Premier Joueur ne change pas.
La nouvelle manche commence en remplissant le sac vert et en
réapprovisionnant les cases Action.

T LLes pieces I

Vous recevez des pieces au moulin ou en voyageant.

Ily a trois manieres d’utiliser les pieces :

1. acheter des points de Prestige a la Chambre du Conseil
(dernier niveau).

2. sortir des membres de votre famille du sac noir durant une Messe.

3. remplacer n’importe quel cube d’Influence (JOKER).

Exemple :

Si pour avancer sur la Chambre du Conseil
vous devez payer 2 cubes d’Influence verts,
vous pouvez payer 1 piéce et

1 cube d’Influence vert OU 2 pieces.

A la fin de la partie, chaque piece non dépensée rapporte 1 point de Prestige
(voir « Décompte final », page 12).

T Un membredelafamille déoede F

Durant la partie, vous devez souvent
payer des actions avec du temps en
déplagant votre marqueur sur votre
piste Ligne de Temps. Dés que votre
marqueur passe au-dela du pont, I'un
des plus vieux membres de votre famille
décéde. Vous devez d’abord terminer
votre action en cours puis décider, a la
fin de votre tour, lequel des membres les plus agés de votre famille va mourir.
Exception : celui qui déplace son marqueur au-dela du pont durant un jour
de marché doit immédiatement choisir le membre de sa famille qui décéde.

Des membres de votre famille, c’est toujours celui qui a le plus petit chiffre
qui doit mourir. Si vous avez plusieurs membres de votre famille avec le plus
petit chiffre, vous pouvez choisir I'un d’eux. Un membre d’une famille doit
étre visible au moment ou il décéde. Cela signifie qu’il doit étre sur le plateau
de jeu ou dans votre Ferme. Les membres d’une famille dans le sac noir ne
peuvent pas mourir, tout comme ceux qui ne sont pas encore entrés en jeu.

Exemple:

Jérome choisit I'action « Artisanat » en prenant un cube Peste de la case Action
correspondante. Il perd 2 temps, déplace son marqueur sur sa piste Ligne de
Temps et passe le pont. Avant que l'un des membres de sa famille décéde, il peut
toujours réaliser son action « Artisanat ». Il place un membre « 1 » de sa famille
depuis sa Ferme sur le Forgeron (ce qui lui coiite 3 temps de plus) et produit
une charrue (ce qui lui cotite a nouveau 3 temps). Maintenant que son action

est terminée, le membre de sa famille avec le plus petit chiffre doit mourir. 1l
a deux membres « 1 » de sa famille sur le plateau et décide de faire mourir

lartisan qu’il vient juste de placer chez le Forgeron.

Quand un membre d’une famille décéde, il y a deux possibilités :

a) Il y a encore une place libre dans les Archives du Village

Les Archives du Village recueillent I‘histoire et les actes des grands résidents
du village. Les Archives proposent quelques cases pour chacune des
professions. En fonction de 1‘endroit ou travaillait le membre de la famille au
moment de sa mort, il est ajouté sur 'une des cases libres suivantes :

Chambre du Conseil Artisanat Voyage Eglise Ferme

A lafin de la partie, vous recevez des points de Prestige en fonction du nombre
de membres de votre famille qui ont ét¢ immortalisés dans les Archives du
Village ( Voir « Décompte final », page 12 ).

b) Il n’y a plus de place adaptée a la fonction du défunt dans les Archives du
Village

Dans ce cas, le défunt est placé dans 'une des Tombes Anonymes, prés de
I’église. Il peut y reposer en paix, mais ne rapporte aucun point de Prestige.



Exemple:

Durant son action, Jérome a
déplacé son marqueur au-dela du
pont sur sa piste Ligne de Temps.
A la fin de son action, l'un des
membres « 1 » de sa famille
bleue doit mourir.

S’il choisit le membre « 1 » de sa
famille qui est sur I'église, il doit
le mettre sur une tombe anonyme
car toutes les cases Eglise sur les
Archives du Village sont déja
prises. Si par contre, il choisit
n'importe quel autre membre
« 1 » de sa famille, il pourra
le placer dans les Archives du
Village.

Note : les défunts doivent toujours etre couchés, afin de bien les distinguer des
personnages en vie qui se tiennent debout.

Conseil 1 : inscrire rapidement des membres de votre famille sur les Archives
du Village est une stratégie efficace : n‘ayez pas peur de payer des actions avec
du temps.

Conseil 2 : si vous déplacez un membre de votre famille de votre Ferme vers le
plateau de jeu, n‘oubliez pas que les membres « 1 » de votre famille (les plus
anciens) décéderont certainement durant la partie. Si vous voulez marquer
des points a I’église ou a la Chambre du Conseil, y placer des jeunes (chiffres
plus élevés) est un choix judicieux.

T Findelapartiex

La fin de la partie survient quand un membre d’une famille est posé sur :

a) la derniére case libre
des Archives du Village

Le joueur qui a placé le membre de sa famille sur la derniére case libre des
Archives du Village ou sur la derniére Tombe Anonyme libre ne joue pas de
dernier tour.

Tous les autres joueurs peuvent réaliser une derniére action, suivant 1’ordre
des joueurs, en sens horaire. Comme toujours, vous devez soit prendre un cube
d’Influence ou un cube Peste d’une case Action ou payer 3 cubes d’Influence
de la méme couleur pour réaliser une action. Si le dernier cube est pris du
plateau de jeu, méme si certains joueurs doivent encore jouer, les cases Action
ne sont pas réapprovisionnées. A la place, les joueurs restants peuvent réaliser
n’importe quelle action sans devoir remettre 3 cubes d’Influence d’'une méme
couleur dans la réserve.

Note : dans ce cas, la Messe de fin de manche est reportée : la Messe finale
n’est dite que quand tous les joueurs ont réalisé leur action finale.

b) la derni¢re Tombe Anonyme
libre pres de [‘Eglise.

Note : si des membres d’une famille meurent durant ’action finale et qu’il n’y
a plus de place sur les Archives du Village ou dans les Tombes Anonymes, ils
sont retirés du jeu.

Cas spécial : si la fin de la partie survient durant un jour de Marché, terminez
complétement le jour de Marché, puis déterminez qui a déclenché la fin de la
partie en occupant la derniere place des Archives du Village ou des Tombes
Anonymes. Si ¢’est ce méme joueur qui a déclenché le jour de Marché, alorsil a
réalisé son dernier tour et tous les autres joueurs ont encore un dernier tour. Si
c’est un joueur différent qui I’a déclenché, alors tous les joueurs, suivant I'ordre
des joueurs dans le sens horaire, peuvent réaliser encore une action. Le tour
final de la partie commence par le joueur qui a déclenché le jour de Marché.

Une fois que tous les joueurs ont réalisé leur dernicre action, la dernicre
Messe est dite avant le décompte final.



¥ D écomptefinal F

Voyage

Comptez le nombre de cités visitées par les
membres de votre famille sur la carte des voyages
(= nombre de marqueurs de votre couleur) et
recevez des points de Prestige comme suit :

1 cité = 1 point

2 cités = 3 points

3 cités = 6 points

4 cités = 10 points

5 cités = 14 points

6 cités = 18 points

Chambre du conseil

Chaque membre d’une famille qui se trouve sur le
4éme niveau rapporte 6 points.

Chaque membre d’une famille qui se trouve sur le
3éme niveau rapporte 4 points.

Chaque membre d’une famille qui se trouve sur le
2éme niveau rapporte 2 points.

Le premier niveau ne rapporte pas de point.
Eglise

Chaque membre d’une famille sur la fenétre la
plus a droite rapporte 2 points.

Chaque membre d’une famille sur la deuxieme
fenétre rapporte 3 points.

Chaque membre d’une famille sur la troisieme
fenétre rapporte 4 points.

Chaque membre d’une famille sur la fenétre la
plus a gauche rapporte 6 points.

Question : si j achéte une marchandise en payant avec des cubes
d’Influence, dois-je avoir un membre de ma famille sur
le batiment Artisanat correspondant ?

Réponse : non! Vous avez besoin d'un membre de votre famille
sur le bdatiment Artisanat quand vous produisez une
marchandise avec du temps.

Question : quand je place un membre de ma famille depuis ma
Ferme sur le plateau de jeu (ou I'ajoute dans le sac
noir avec laction Eglise), dois-je prendre le membre
de ma famille avec le plus petit chiffre ?

Réponse : non! La hiérarchie des générations ne doit étre
respectée que pour la naissance ou le déces.

Les membres des familles dans le sac noir ne
rapportent aucun point.

Archives du Village

Les points sont fonction du nombre de membres d‘une
famille immortalisés dans les Archives du Village :
1 ou 2 ne rapportent rien;

3 membres d‘une méme famille rapportent 4 points ;
4 membres dune méme famille rapportent 7 points ;
5 membres ou plus dune méme famille rapportent
12 points.

Tuiles Clients

A la fin de la partie, chaque joueur révéle ses
tuiles Client cachées et regoit les points de Prestige
indiqués.

Piéces

Chaque piéce rapporte 1 point de Prestige.

A chaque fois que vous recevez des points de
Prestige, marquez-les en avangant votre marqueur
sur la piste de Prestige.

Celui qui a le plus de points de Prestige remporte
la partie.

En cas d’égalité, celui des ex aequo qui a servi le
plus de clients I‘emporte.

S’il y a toujours égalité, c’est le joueur ayant le plus
de membres de sa famille encore vivants qui gagne.

F FAQXT

Question : dois-je prendre un cube quand c’est mon tour ?

Réponse : oui ! Sauf si vous réalisez I'action de substitution
« Puits » en remettant 3 cubes d'Influence de la méme
couleur dans la réserve (vous ne pouvez alors pas
prendre de cubes).

Question : qu’arrive-t-il quand je prends un cube Peste ?

Réponse : le marqueur sur votre piste Ligne de Temps avance de
2 cases. Le cube Peste est remis dans la réserve. Vous
pouvez ensuite réaliser I'action correspondant a la case
sur laquelle vous avez pris le cube.

Crédits

Exemple: décompte final
= I

Voyage = 6
Chambre du
Conseil = 2
Eglise = 6
Archives du
Village = 7

Tuiles clients = 16

Pieces = 2

Nombre total de points de Prestige = 39

Question : dois-je réaliser I'action aprés avoir pris un cube ?

Réponse : non! Réaliser I'action est optionnel. Cependant, un
Jour de marché a lieu méme si vous ne souhaitez pas y
participer.

Question : les membres de ma famille placés sur le plateau de
Jeu doivent-ils rester oul je les ai placés ?

Réponse : en régle générale, oui ! Cependant, un membre pourra
parfois changer de profession en retournant dans
votre Ferme via l'action « Famille ». De plus, les
membres qui décédent vont soit sur les Archives du
Village soit dans les Tombes Anonymes
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