


MISE EN PLACE DU JEU

5 Posez le plateau de jeu au centre de la table, de maniere a ce qu'il soit facile-

1 plateau de jeu ment accessible a tous les joueurs.

4 jetons 50/100 points . : S

6 jetons Statue Les jetons de 50/100 points sont placés pres de la fin

5 i de la piste de score du plateau de jeu.

50 ouyriers Les jetons Statue octogonaux sont empilés dans
20 guilders de valeur « 1 » I'ordre arithmétique sur le plateau de jeu en com-
24 guilders de valeur «3 » mencant par le bas. Cela signifie que le jeton Starue
45 marqueurs Danger de valeur 2 est placé au bas de la pile, puis la statue
40 jetonf Canal - de valeur 3 et ainsi de suite jusqu’au jeton Starue

4 emblemes majeurs Lde valeur 7 qui est placé en haut de la pile.

4 emblemes mineurs

8 pions joueurs

12 marqueurs d’excellence

9 cartes récapitulatives

1 banniere de premier
Jjoueur

2 porte-cartes

b des

Vous étes préts
a jouer!

Le dernier joueur a avoir
belge est désigné premier jowe
Il prend la banniere de premi
joueur et les 5 dés.

2§90

Chaque joueur doit s'assurer d’avoir assez de place devant lui pour ses éléments de jeu,
car son espace de jeu - son domaine - contiendra ses cartes et ses différentes pieces.

Chacun choisit sa couleur (ici, le joueur utilise les pieces rouges) puis place son embleme majeur
devant lui pour indiquer sa couleur.

Il dépose son embleme mineur dans le cercle du corps de garde le plus proche de lui.

Il prend les deux pions a sa couleur qu'il place, un sur la case 5 de la piste de score et I'autre sur I'hotel de ville.

Chaque joueur prend aussi les 3 marqueurs d'excellence a sa couleur et les place face grise visible devant lui.

Une fois que les joueurs ont pris et mis a leurs places respectives toutes les pieces a leur couleur,
chacun prend 1 ouvrier de chacune des 5 couleurs et 5 guilders qu'il déposera dans son domaine.

Enfin, chaque joueur prend 2 cartes récapitulatives (une qui explique le tour de jeu, une autre ‘
pour les actions). Pour vos futures parties, vous trouverez aussi une carte récapitulative

de la mise en place du jeu.

Les joueurs commencent la partie sans cartes. Ils piocheront leurs premieres cartes lors de la premiere manche.

A




Iy a 165 cartes; le nombre de cartes utilisées pendant la partie dépend du nombre
de joueurs. D'abord, mélangez les cartes (sans vous occuper du dos des cartes)

et divisez-les en 5 paquets équivalents.

Parmi ces 5 paquets, vous allez en prendre 1 par joueur, les réunir et les mélanger de nouveau (par exemple,

43 joueurs, vous réunissez et mélangez 3 paquets parmi les 5). Enfin, ce nouveau paquet est de nouveau divisé en
2 pioches équivalentes. Ce sont les pioches pour la partie et elles sont placées dans les porte-cartes, pres du plateau
de jeu, facilement accessibles a tous les joueurs.

Les paquets restants (2 3 joueurs, il y aura 2 paquets de cartes restants) sont réunis et forment la pioche de cartes
supplémentaire. Cette pioche supplémentaire ne sera utile qu'a la fin de la partie.

Les 50 ouvriers sont placés dans la réserve générale,
accessible a tous les joueurs (les couleurs des ouvriers n'ont
pas de lien avec les couleurs des joueurs).

Regroupez tous les guilders
(20 piéces de 1 et 24 pieces de 3)
et formez une réserve accessible a
tous les joueurs.

Les joueurs peuvent faire de
la monnaie a tout moment;
i iamais une carte necessite
3 quilders, 3 pieces

feront tout aussi

Regroupez les 45 marqueurs Danger et formez

Avec les 40 jetons Canal, formez une
une réserve accessible a tous les joueurs.

réserve accessible a tous les joueurs.




Déroulement du jeu

Une partie se joue en plusieurs manches.
Chaque manche, les joueurs devront réaliser les 4 phases suivantes :

Phase 1 : Piocher des cartes - Cartes utilisées durant la phase 3

Phase 2 : Lancer les dés — Distribuer les marqueurs Danger et avancer d'1 rang en réputation

Phase 1 : Piocher des cartes - Cartes utilisées durant la phase 3

Les joueurs remplissent leur main de cartes au début de chaque manche.

Le premier joueur commence et peut piocher des deux paquets au choix.
Il prend la carte sans la regarder et continue de piocher jusqua ce qu'il
ait 5 cartes en main. Avant de prendre chaque carte, le joueur décide

de quelle pioche il la prendra. C'est seulement une fois que sa main est
complete qu'il peut regarder ses cartes.

Dans le sens des aiguilles d’une montre, chaque joueur fait de méme.

Lorsqu’une des pioches estvide...

Si une des pioches se vide de ses cartes, on la remplace immédiatement
par la pioche supplémentaire mise de coté au début du jeu. Les joueurs
continuent de compléter leur main de cartes comme décrit plus haut.

Si l'autre pioche se vide, on divise la pioche restante et I'on en fait deux
pioches équivalentes. Faites-le de nouveau au besoin, de sorte que chaque
joueur ait toujours deux paquets ol piocher.

La manche au cours de laquelle la pioche supplémentaire arrive en
jeu devient la derniere manche du jeu. Apres avoir fini cette manche,
la partie se termine et les joueurs procedent au décompte final.

Exception : Généralement, la pioche se vide pendant la phase 1 d'une manche
(lorsque vous piochez les cartes). Cependant, certaines cartes vous permertent
de piocher durant la phase 3. Dans ce cas-la, la pile supplémentaire entre en
jew immédiatement et la manche suivante sera la derniére manche du jeu.

Un joueur pioche
d'un paquet et/ou
de l'autre jusqu'a
ce qu'il ait 5 cartes
en main.

Quand une des deux pioches se vide,
elle est tout de suite remplacée par

la pile supplementaire, ce qui marque
la derniere manche.

s

 enréputation

Phase 2 : Lancer les délesmbuerles 'marquéurs‘Danger et avancer d’1 rang

Le premier joueur lance les 5 dés. Il place ensuite ces dés sur le plateau

de jeu, dans les cases appropriées. Il est préférable de placer les dés dans
l'ordre croissant pour que chaque joueur puisse
aisément voir quelles valeurs sont présentes.

g@‘@ Une fois que les dés sont lancés, les 2 étapes

suivantes se déroulent dans l'ordre indiqué :

Exemple : Le premier joueur lance les dés et les
place dans l'ordre croissant sur le plateau de jew.




1. Distribuer les marqueurs

i

o , Pour chaque dé qui indique un
-1 > 5 ou un 6, chaque joueur (sans
: - Y exception) recoit | marqueur
Danger aux couleurs concernées

(les couleurs des dés indiquant un 5 ou un 6).

Les joueurs placent leurs marqueurs Danger devant eux, de maniere a ce

qu'ils soient facilement visibles de tous.

Lorsqu’un joueur recoit le 3¢ marqueur Danger d'une méme couleur,
le joueur souffrira de lourdes pénalités correspondant au fléau subi.
Les divers fléaux sont décrits en derniere page de cette regle.

(2. Avancer d’1 rang en réputation

Note : La premiere fois qu'un joueur avance, il prend son pion dans 'hotel de

ville et se place sur le rang 1 de la piste de réputation.

Ensuite, les joueurs continuent a jouer dans le sens des aiguilles d’une

montre.

piste de réputation.

pendant cette manche.

Note : Les dés qui présentent des valeurs de 3 et de 4 nw'ont aucun effet spécial pendant

cette phase.

| Regles génerales pour cette phase :

La phase se termine,

Exemple : Le jet de de

actuel présente un de violet
avec un 1 et un de bleu avec
un 2. Pendant cette manche,
avancer d'1 rang sur la piste de
reputation coute 3 guilders.

i | = Chaque joueur a désormais la possibilité
d’avancer d’1 rang sur la piste de
réputation. Le prix a payer est déterminé
par les dés. Il faut débourser, en guilders,
un montant égal a la somme de chaque
dé indiquant 1 ou 2.

Le premier joueur commence. S'il
souhaite avancer, il paie la somme en guilders a la banque, apres quoi il
avance son pion d’1 rang. Un joueur ne peut avancer sans payer.

Si un joueur n'a pas assez de guilders pour avancer, il ne pourra
évidemment pas le faire. De la méme maniere, un joueur peut choisir de
ne pas avancer, méme s'il possede suffisamment de guilders.

Chaque manche, un joueur ne peut avancer que d’1 seul rang sur la

Si aucun dé ne présente un 1 et/ou un 2, il n’est pas possible d’avancer

*  Chaque joueur commence cette phase avec une main de 5 cartes.

« A son tour, chaque joueur, I'un apres Uautre, joue 1 - et 1 seule - carte de sa main et
la pose dans son domaine pour effectuer 'une des 6 actions realisables.

*  On continue de la sorte jusqu’a ce que chaque joueur ait joué 4 cartes de sa main;
chacun aura donc forcement effectué 4 actions, point au terme duquel cette phase se
termine (chaque type d’action peut étre effectuée plus d’'une fois si le joueur le décide).

Exemple ; Le jet de
dés actuel indique un
5 rouge et un 6 jaune.
Chaque joueur (le premier
Jjoueur inclus) recoit un
marqueur Danger rouge
et un marqueur Danger
Jjaune.

Exemple : Le joueur rouge veut avancer

d'1 rang sur la piste de réputation. Il paie donc

3 guilders er avance son pion d'1 rang en face

de ['hotel de ville.
-




Couleur de la carte
Ily a 5 couleurs différentes de carte (bleu, marron, rouge, violet et
| jaune), couleur qui est présente sur les deux faces de chaque carte.

2 ouvriers
Actions

Les 5 premieres actions sont représentées sous forme de pictogrammes
dans la banniére située a droite de chaque carte. Les pictogrammes sont
| toujours les mémes, la seule différence étant la couleur.

11. Prendre des guilders

11l. Défausser
1 marqueur Danger

Prince — V. Construire

Marquez 1] et prenez @@ ||

{ 1 jeton Canal
Personnage o b | o . Construire 1 maison
Chaque carte présente un personnage différent. Chaque personnage ' -

a un prix, un avantage, et un groupe d'appartenance. Vous trouverez
plus d’informations sur les personnages en page 8.

Personnage




Jouez 1 carte et mettez-la dans " Exemple : Le joueur joue 1 carte

la défausse pour défausser dans marron et la met dans la défausse, il se

la réserve 1 marqueur Danger dont défait d'1 marqueur Danger marron et
la couleur correspond a la couleur '8 | marque 1 point.

de la carte jouée. Chaque marqueur Danger défaussé de la sorte vous
rapporte 1 point : avancez votre pion d’1 case sur la piste de score.

Note : A chaque fois qu'un joueur deéfausse 1 marqueur Danger, il gagne
1 point. Ceci sapplique également lorsqu'on defausse un marqueur Danger avec
l'avantage d'un personnage (voir le Geolier, page 1 du supplement de regles).

o

orps de garde du joueurtouge
SRR BT e Exemple : Le joueur joue 1 carte bleue et paie 1 guil-
: . der pour placer un jeton Canal sur la section bleue
adjacente a son embléme,

a un corps de garde qui porte son embleme mineur.
A partir de ces corps de garde, il y a un canal qui part vers la gauche et
un autre canal qui se dirige vers la droite. Chaque bras de canal est divisé
en 5 sections de canal. Cela signifie que chaque joueur a 2 bras de canal,
chacun composé de 5 sections, pour un total de 10 sections de canal. Ces
canaux ne peuvent étre construits que par leur propriétaire (celui dont

I’embleme orne le corps de garde). Le joueur

La premiere section de canal construite par un joueur sera toujours une > NN gugnera

des 2 qui jouxtent son embleme. Pour les sections de canal suivantes, £ : \ | d 3 points a la fin
il pourra, a sa discrétion, continuer le bras déja entamé ou l'autre. F ‘ de la partie.

Un joueur aura toujours 2 possibilités en construisant un canal, a moins s

qu'il ait déja complété 1 des bras de canal.

Pour construire le canal, vous devez d’abord jouer 1 carte de la couleur
de la section que vous voulez construire. De plus, il vous faut payer
le nombre de guilders indiqué sur la section concernée.

Une fois que vous avez fait cela, vous pouvez poser un jeton Canal sur

. "".w«» - , ‘r
la section.

Le joueur gagne la premiére statue de la pile des

Si un joueur atteint la 3¢ section d'un bras de canal, il marquera 3 points jetons Statue et marquera les points correspondants a
qui seront comptabilisés a la fin de la partie. Lorsqu'un joueur complete la fin de la partie.

un des deux bras de canal, il prend le plus haut jeton Starue sur la pile et

marquera autant de points que le chiffre imprimé sur la statue a la fin de

la partie. Chaque joueur ne peut posséder que 2 statues au maximum.

Jouez 1 carte face cachée et posez-la devant vous pour Exemple ; Le joueur joue 1 carte
indiquer que vous avez construit une maison. Pour ce faire, vous  violette face cachée devant lui,
devez payer 1 ouvrier de la méme couleur que la maison que  Pour pouvoir construire la maison,
vous construisez. Remettez l'ouvrier dans la réserve. Chaque il renvoie 1 ouvrier violet a la
maison vous permettra de marquer 1 point a la fin de la partie et reserve.
vous permet d'accueillir un personnage (voir I'action suivante).
; ’ ’ ‘ - : Exemple : Le joueur ayant
cruter ! pmonnagz’ . ; . O déja une maison devant lui,
R T T e S b il decide de jouer le Prince
Jouez 1 carte et posez-la sur une de vos maisons vides. Faites en - : sur la maison. Il lui faut
sorte que la couleur de la maison demeure visible pour tous. Vous devez SN donc débourser 9 guilders & la
payer le prix de la carte, comme indiqué dans le coin supérieur gauche. X7 quie pour ce faire.
Payez les guilders a la banque. .

Chaque maison peut accueillir 1 personnage, ni plus ni moins.
Le personnage peut étre d'une autre couleur que celle de la maison.




Recruter le Prince coute
——— —— — 9 guilders.
Prix : Le coin supérieur gauche indique le prix a payer, en — /
guilders, pour recruter ce personnage. Le Prince vous recompense,

- . , . de 3 points de victoire
Points : Le petit chiffre sous le prix représente le nombre de 0| i la fin de la partie.

points de victoire que vaut ce personnage a la fin de la partie  \
s'il se trouve dans votre domaine (le chiffre correspond au tiers Il vous faut remettre

du prix du personnage). un ouvrier jaune pour

activer 'avantage du Prince.
Pictogramme d’activation : Ce pictogramme, situé a gauche du

portrait du personnage, indique quand et comment activer ce < Lorsqu'il est active,

personnage. Vous trouverez plus d'informations a ce sujet a le joueur b{”‘?ﬁm’
la page suivante. f 2ns de l'effer decrit dans le texte,

Wi Noble

Nom et avantage : Sous le pictogramme d’activation se trouvent Le Prince fait partie des nobles.
le nom du personnage et I'avantage dont
vous bénéficiez si vous l'activez.
Les 11 groupes de personnages sont :

G : @h
roupe : Chaque \. Artiste ¢k Fonctionnaire

personnage appartient a I'un
des 11 différents groupes de personnages. A Chdteau R Artisan

Certaines cartes font référence au groupe du personnage. 4 Ecclésiastique ™ Amuseur
Lorsque c’est le cas, seules les cartes appartenant
: . ; iy
au groupe désigné sont concernées par |'effet. 3 e I\/loble
J Protecteur L] Erudit

£ Malandrin

Exemple : Le joueur
Jjoue ['Alchimiste et prend ‘ :
immédiatement 6 guilders Alchimiste

. Prenez immediatement Jf

de la banque. 6 suilders (@)

Les personnages dont le symbole est la fleche ont un effet

instantané qui se déclenche immédiatement apres qu'ils

aient été joués. Ces personnages ne pourront plus étre activés

de nouveau pendant la partie, a moins qu'ils ne retournent
dans la main du joueur et soient a nouveau posés.

Les personnages dont le symbole est l'ouvrier  Exemple : Le joueur active le
peuvent étre activés une fois par manche Serviteur en renvoyant un ouvrier
(c.-a-d. une fois a chaque phase 3). rouge. Le Serviteur lui permet
de piocher 1 carte
Vous devez remettre un ouvrier de la couleur 4’7 des piles.
appropriée (qui correspond évidemment a la couleur du pictogramme
sur la carte). Cet ouvrier est renvoyé a la réserve. Vous bénéficiez alors de
I'effet du texte décrit sur la carte.

o Serviteur
N\ Piochez 1 carte,

Pour indiquer qu'un personnage a été activé durant la manche, faites-lui

faire une rotation de 90° sur le coté.




- . -

11y a 3 types de personnages avec le symbole infini (un 8 couché) :

Le premier peut étre activé une fois par manche, comme
les cartes avec un pictogramme d’ouvrier. Le texte de

ces cartes mentionnera généralement « une fois par manche » dans

la description de I'effet.

Activer un personnage de ce type ne coute rien. . :

T un p 8 Dipe e cOUle ) . : de prendre 2 guilders. \_." tne fois par manche,
Pour indiquer que le personnage a été activé, on lui fait faire une rotation i '
1 grene: @@ .
de 90° sur le coté.

Exemple du premier type de
personnage :
Activer le Comptable

permet au joueur Cyfblc

Exemple du deuxieme type de
personnage :

Les personnages de ce genre sont utilisés automatiquement (et méme A chaque fois que

plusieurs fois au cours d'une méme manche) lorsque 'action le joueur qui posséde /=
correspondante est effectuée par le joueur. lls ne demandent pas de cout  [Avocar effectue ; mﬂfz";‘f"f oS
supplémentaire par rapport a l'action qu'ils amplifient. L'action « prendre e

2 ouvriers »,

il en prend 3.

Le deuxieme augmente |'effet d'une des actions du joueur.

Le troisieme est assez semblable au deuxieme : ces personnages

apportent au joueur un avantage lorsque certaines actions ont lieu

(par exemple, « piocher des cartes » ou « avancer »). Exemple du troisieme type de

personnage :

Le joueur qui possede |'Inventeur

pioche a hauteur de

6 cartes lors de . :
ors de la phase 1, vous

" o , s . . la i hase 1. Cela lui " pouvez compléter votre main
Note : Puisque leur activation n'est pas limitée, ne faites pas faire de permet d'avoir jiisqu’a 6 cartes. o

rotation a 90° aux personnages du deuxiéme et du troisieme type. 1 carte supplémentaire
pour faire son choix d'actions.

Les personnages de ce type sont activés automatiquement lorsque
la situation correspondante a lieu (ainsi, si la situation prend effet
plusieurs fois au cours d'une méme manche, le personnage

sera alors activé autant de fois).

Exemple : L'Evéque devient actif
automatiquement lors

du décompre final. ‘

Par lot de 2 ouvriers Eveque X
dans son domaine, . Al fin de la partie, pour

le ]‘oueur acquierr " chaque lot de 2 ouvriers que /&
; vous avez, marquez\1]. /8
1 point, 4

Les personnages avec le pictogramme « couronne de laurier »
sont actifs lors du décompte final. C'est a ce moment-la,

et uniquement a ce moment-la, qu’ils sont activés
automatiquement. Le joueur recoit le nombre de points

de victoire indiqué sur la carte.

Exemple d’activation d'un personnage qui modifie les regles du jeu :
Le joueur active le Cocher en remettant un ouvrier dans la réserve génerale.

Le Cocher permet au joueur de jouer immédiatement une nouvelle carte de sa main,
ce qui lui permet d'effectuer une autre action au cours de cette meme phase de jeu
(ce qui va a 'encontre des regles normales).

. . , , , Cocher
Cela signifie également que le joueur a une carte de moins en main. Il finira le tour sans aucune \ . Jouez une carte de votre
carte en main (alors que les joueurs finissent generalement leur tour en ayant 1 carte en main). \math etyéalisez une action

quec cette carte.

Au début de la prochaine manche, il complétera sa main a 5 cartes comme d’habitude.




Lors de cette phase vous clevez vérifier, pour chacune des 3 spheres d'excel-
lence, si un joueur y est majoritaire. Ce dernier peut alors retourner son
marqueur d'excellence correspondant pour rendre sa face colorée vmble
Les diverses spheres d’ excellence sont vérifiées clans | ordre '

Si un seul joueur occupe la position la p]u ‘avancée sur la plSte de répu-
tation (il a une valeur plus haute que les autres joueurs), ce joueur peut
retourner son marqueur d’excellence de reputatlon pour rendre o
face coloree \1151ble ~ ~

Siun Joueur possede plus de personnages dans son domaine que les
autres, il peut retourner son marqueur d’excellence des personnages
face colorée visible. Le nombre de personnages est directement comparé
avec les autres joueurs i md1v1duellement De sorte qu'u Joueur n'apas
besoin d’avoir plus de personnages que la somme des personnages des
autres joueurs, il a 51mplement besoin d avoir plus de persormages que
chacun des j Joueurs separement . ,

Si un joueur, en comptant ses 2 bras de canaux, a construit plus de jetons
Canal que n'importe quel autre joueur, il peut retourner son marqueur
d’excellence des canaux pour rendre sa face coloree v1s1ble.

Les regles suwantes s’apphquent aux 3 spheres d’excellence :

¢ 1ni )oueur d01t avoir une majorité. nette pour pouvmr retourner son
marqueur d’ excellence sur sa face colorée visible.

Une fms le marqueur retourné, il restera sur sa face coloree pour
lereste dela pame De sorte qu’'un marqueur retourné mcllque que
le joueur a été, a un moment quelconque de la pame le joueur
- dominant dans cette sphere d'excellence.

Si un Joueur depasse un joueur dommant dans une sphere d excel— ‘

lence, il peut alors lui aussi retourner son marqueur d'excellence
correspondant dés la fin de la manche. Cela signifie qu'en fin de
partie, plusieurs joueurs peuvent marquer les pomts correspondants
au méme marqueur d'excellence. ,

- Apreés avoir vérifié les 3 spheres d’excellence, les j joueurs redressent les
cartes penchees 290° (s'ils en ont), la banniére de premier joueur passe

au joueur suivant dans le sens des algullles d’une montre et une nouvelle
~manche commence. »

La partie se termine 2 la fin de la manche au cours de laquelle une des
2 pioches se vide de ses cartes (Exception : voir page 4).

Chaque joueur marque alors des points pour ses :

Le joueur gagne des points pour chaque
personnage dans son domaine.

Réputation

Personnages

Exemple : Le joueur rouge

se trouve seul devant les
autres joueurs sur la piste de
réputation. Il retourne donc
son marqueur d'excellence de
reputation de sorte que

sa face coloree devient
visible.

retourner son marqueur
d'excellence de personnages

Canaux

Exemple : Le joueur blew a 6 personnages dans son
domaine, le joueur jaune en a 5 et les ]oueurs rouge
et vert en ont 4 chacun.
 Le joueur bleu peut donc

de sorte que sa face colorée devient vzszble

Exemple : Le joueur vert a construit un total de ,
7 sections de canauy, le rouge 6 sections, le jaune 2

et le bleu nw'en a construit aucun. Le joueur vert

retourne alors son

-marqueur d'excellence de

canaux pour avoir

sa face colorée visible.

Exemple : Les joueurs

rouge et jaune partagent §

la premiére position sur ‘
la piste de reputation.
Aucun des deux ne peut
donc retourner son

- marqueur d'excellence de
 reéputation a cette manche.

Exemple : Le Prince donne au
Jjoueur qui le possede 3 points.




Pour chaque maison que le joueur a construite, il marque 1 point. 7 [
Le fait que la maison soit occupée ou pas n’a pas d’influence sur le score.

Pour chaque personnage avec un pictogramme « couronne de laurier »,

le joueur qui le dirige marque les points indiqués sur la carte. -  Evequ G i | ol

de victoire par tranche de
2 ouvriers dans le domaine
du joueur qui le dirige.
Chaque marqueur d’ excellence qu ‘un joueur a pu retourner sur sa face E

colorée (v151ble) rapporte 4 points de victoire. s~~~

- . & , ; Le joueur marque
Chaque 3¢ section de canal (section 3 de chacun des bras de canal) qu'un 3 points pour le canal
joueur a pu construire lui rapporte 3 points de victoire. Chaque statue lui qu'il a construit jusqua
offre aussi un nombre de points égal au chiffre inscrit sur la statue. la 3¢ section et 7 points

‘ pour la statue.

Enfin, les joueurs marquent le nombre de points indiqué sur le rang

! : Le joueur vert marque
(la case) de la piste de réputation qu'ils ont réussi a atreindre.

7 points, car il a atteint
le rang indiquant 7 sur
la piste de reputation.
Les j Joueurs deplacent leur pion sur la piste de score pour mdlquer leur score. '

Si un joueur dépasse les 50 points, il prend un jeton 50 et continue d’ avancer son pion sur la piste de score. Si un joueur dépasse
les 100 points, il retourne son jeton sur la face 100.

Le joueur avec le score le plus élevé est le vainqueur. En cas d’ egahte le joueur a égalité qui possede le plus de guilders
I'emporte. Et si cela ne suffit pas a departager les joueurs, ils partagent la victoire.

Exemple d'un décompte final : Le joueur a les cartes suivantes dans son domaine -

g

r7mqll£‘ personnage du

Pour chaque maison jaune
dans votre domaine,
prenez G

Bourgmestre i Conseiller o | “Vicaire

Ala fir de la partie, pour

Pour chague -3

marquez 7.

prenez 1

Une. fm par manche, sile dé

Chaque autre joueur doit
immédiatement vous donner
2 ouvriers (on autant que
possible jusqu'a ce nombre).
Malandrin

d‘ Amuseur
L

X Fonctionnaire) | ¥ fedssisstiaue

Pour ses personnages, il marque 3 +1+2 +0 + 2 = 8 points,

Bourgmestre

A'la fin de la partie, pour
chaque personnage du
groupe g dans votre
domaine, marquez 2].

I marque 6 points pour les 6 maisons qu'il a construites = 6 points.

Le Bourgnwstre présente un picrogrammnie « couronne de laurier » qui permet au joueur
de marquer 2 points par fonctionnaire dans son domaine. Il dirige les personnages suivants
appartenant a groupe des fonctionnaires : le Bourg7nesrre et le Conseiller, donc 2 X2 =4 pomts '

1 marque 4 points par marqueur d'excellence retourné sur sa face colorée.
Ayant été capable de retourner les marqueurs de personnages
et de répuration au cours de la partie, il marque 2 X 4 = 8 points.

Il a construit la 3 section d'un des bras du amal - points,
Son pion est sur le 6° rang de la piste de repu tation =7 pomts

Son score final est donc de 36 pomts,




Lorsqu un Joueur recoit un troisieme marqueur Danger d’'une méme couleur
dans son domaine, cela complete le cercle et le fléau inflige au joueur une importante
penahte Chaque couleur octrme une penahte différente.

Inondation

Vous devez remettre tous vos ouvriers a la réserve générale.
Peste

Vous devez défausser un personnage de votre choix

de votre domaine (pas de votre main).

Raid

Vous devez rendre tous vos guilders a la banque.

Brasier
Soitvous devez défausser une des maisons que vous avez construites,
soit vous devez défausser un de vos jetons Canal.

Si vous n’avez ni I'un ni l'autre, vous ne perdez rien.

Note : Si vous défaussez une maison habitée par un personnage, reprenez ce personnage
dans votre main de cartes.

Note : Si vous défaussez la derniére section d'un bras de canal, vous ne rendez pas ’
la statue correspondante. Cependant, vous n'aurez pas une statue supplementaire si vous finissez ce bras de canal de nouveau.

Note : Il ne peut pas y avoir de séparation entre les sections des bras de canaux.

Complot
Vous perdez 3 points de victoire.
Un joueur ne peut pas descendre sous 0 point.

% 4

Apres avoir résolu l'effet du fléau, remettez les 3 marqueurs Danger de la couleur concernée dans la réserve. Cela signifie que le
prochain marqueur de cette couleur que Vous recevrez sera votre « premier ».

Important ; Les j ]oueurs ne marquent pas de points en remettant les marqueurs Danger aprés avoir subi les pénalités.

Note : Il est possible qu'un joueur souffre de multiples ﬂeaux lors d'une méme manche. Face a une telle infortune, c'est au joueur de
décider dans quel ordre les fléaux sont appliqués.

Note ; S'il n'y a pas assez de marqueurs Danger dans la réserve, dzsmbuez les marqueurs aux joueurs dans l'ordre narnml er
appliquez immédiatement les effets des fleaux de sorte que la réserve se regarnit de nouveailx marqueurs qui permettront aux
Jjoueurs suivants de les acquerir,

-
Exemple : Aprés avoir lancé les dés, il y a un 5 rouge et un 6 jaune. Le joueur a deja
deux marqueurs Danger de ces deux couleurs devant lui. Cela signifie que chaque
troisieme marqueur causera des dégats.

Le brasier (rouge) implique que le joueur doit défausser une de ses maisons
construites ou une de ses sections de canal. Puisqu’il n'a construit aucune section
de canal, il défausse 1 maison,

Le raid (jaune) implique que le joueur doit perdre tous ses guilders.
1l remer les guilders qu'il posséde a la banque.

Enfin, il repose tous ses marqueurs Danger rouges et jaunes a la réserve.
\Le voila protége contre ces fléaux pour quelque temps...
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