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La peste noire
approche !

En 1347, des galéres génoises en provenance
de la péninsule de Crimée arrivent en Sicile et
accostent dans l'ancien port de Messine. Les
galeres avaient des rats. Les rats avaient des
puces. Et les puces étaient porteuses d'une
peste qui allait étre connue sous le nom de
peste noire. Au cours des quatre années sui-
vantes, dans les villes d‘Europe, la moitié de
la population mourut.

A -’i’a‘lﬁ'}H"IIH!IIIIIIlII'I'I]I1I'III'I'I.‘|'IIIIIIITI‘I'I'II!l’llirfl’lI]II';'ﬂl'l'l'.l_lIHIIII'II'IIII.‘II'II'IITIIII.'HI'I.‘I'THI'IIHH"IHH!fITlll'FI'I'III'|'Il|':l|'|'|'|II.Hlll'lllll'ullllm'llllIIlIIIIIIIITIII"IIIlilllII'IlIl'IIIIIIIIII e T TR T T PO TR AL TTE

Apercu du jeu

»
Les joueurs jouent le role de familles nobles possédant des terres dans la région de Messine. Ils tentent de sauver les gens de
la peste, en mettant les personnes infectées en quarantaine et en faisant travailler les personnes non infectées sur leurs do-

maines. Au fur et a mesure que la peste s‘aggrave a Messine, les joueurs construisent de petites communautés indépendantes,
tout en essayant de contréler la peste par le feu.

Les joueurs auront également la possibilité de défier la peste et de ramener les citoyens sauvés pour repeupler la ville. A 1a fin

de la partie, le joueur qui en a fait le plus pour Messine est le vainqueur.
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Composants composants en bois
. 20 (4 x 5) compteurs en quatre couleurs 12 (4 x 3) contremaitres en quatre couleurs

15 jetons rat

Avant la premiere partie,
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Civret de régles 5

Ce livret de régles 4 cartes aide de jeu  1rivet en plastique

6 jetons incendie majeur 16 jetons incendie

20 (4 x 5) tuiles repeuplement en quatre couleurs
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Mise en place

La ville de Messine : Messine est construite a partir de
tuiles hexagonales de quartier. Séparez les hexagones de
quartier en trois classes - A, B, et C.

Certains des hexagones A ne sont pas utilisés suivant le
nombre de joueurs. Triez les hexagones A et retirez ceux
qui ne correspondent pas au nombre actuel de joueurs.
Remettez-les dans la boite. (Voir l'illustration a droite.)

Formez une pile avec les hexagones A. Ajoutez un hexagone B,
pris au hasard, et mélangez la pile face cachée. Placez ensuite
les hexagones face visible aléatoirement pour construire la
ville de Messine. Placez également les 4 hexagones de port aux e
4 coins en respectant la forme de Messine (voir ci-dessous). Cet hexagone est utilisé aune  Cot hexagone est utilisé avec

partie 4 4 joueurs uniquement. oy les nombres de joueurs.
Il doit étre retiré dans une par-

tie a 2 ou 3 joueurs.

Une mise en place pour 3 joueurs est illustrée sur ces pages.
La disposition dépend du nombre de joueurs, comme indiqué
ci-dessous.

Pile de tuiles de quartier : les hexagones B et C sont utilisés,
quel que soit le nombre de joueurs. Mélangez la pile d'hexagones
C face cachée. Placez 'hexagone B restant face cachée sur le des-
sus de la pile et placez la pile a un endroit facilement accessible.

Jetons : gardez les jetons incendie, les jetons incendie majeur,
les jetons rat, les jetons poutre et les jetons citoyen a portée de
main. Vous en aurez souvent besoin au cours de la partie. La
réserve de ces jetons n'est pas limitée.

Cubes peste : les cubes peste sont limités suivant le nombre de
joueurs. 2 joueurs utilisent 16 cubes. 3 joueurs utilisent 18 cubes. 4
joueurs utilisent 24 cubes. Laissez les cubes en trop dans la boite.

Roue de population : gardez la roue de population a proxim-
ité, ot au moins un joueur peut l'atteindre. Une icone de rat et
un ensemble arbitraire de 3 couleurs doivent étre visibles dans

la fenétre. :
tuiles bateau

=

jetons citoyen

roue de population



Les tuiles chariot sont séparées en cing
paires. (Regardez les chiffres au dos,
pas les valeurs de points sur leurs fac-
es.) Placez chaque paire au hasard, face
cachée, et formez deux piles en utilisant
les chariots 1 & 5 dans l'ordre. Retournez
les piles de facon a ce que le chariot 1 soit
sur le dessus, face visible, et placez les
piles sur le plateau principal. Lors d'une
partie a 2 joueurs, une des piles est rem-
ise dans la boite et une seule est utilisée.

Autres tuiles

Les autres tuiles doivent étre séparées en piles et mélangées.

Les tuiles quai sont mélangées en une pile
face cachée. Lorsque cette pile est vide, mé-
langez toutes les tuiles pour former une
nouvelle pile.

Les tuiles bateau sont triées suivant leur
valeur. Mélangez chaque pile puis em-
pilez-les dans l'ordre en placant les 1 sur le N ) = )
" Ny Les tuiles atelier sont triées par époque
dessus. Placez-les pres du plateau principal. ]
j = el : (1 OQou I1 §) et par type de citoyen (
Lors d'une partie a 2 joueurs, retirez tous - Mél les six pil
les bateaux avec une cargaison de pierres atelier de début .’ E' ou fg)- Mélangez les six piles.

précieuses et n‘utilisez que 6 tuiles. de partie (I) Les t.ulles I sont des a{:ehers de début de
partie. Placez ces 3 piles sur le plateau

principal face cachée, puis retournez la
premiére tuile de chaque pile. Les tuiles II
sont des ateliers avancés. Mettez de coté

Les tuiles amélioration de cabane de
quarantaine sont séparées au hasard en
3 piles égales. Placez-les face cachée sur

le vlat incinal : ¢ 1 atelier ¥ )
e plateau principal, puis retournez la e ces 3 piles face cachée.
premiere tuile de chaque pile.
Placez le plateau principal a c6té de Messine. Le coté représenté Vous n‘aurez pas besoin de la tuile priorité ___
ici est utilisé lors d'une partie a 3 ou 4 joueurs. Utilisez 1'au- de registre lors de votre premiere partie. Vous I_Q[‘ )
tre face lors d'une partie a 2 joueurs. Les joueurs placent leurs pouvez la laisser dans la boite. Pour les parties |6| @
jetons sur le plateau comme indiqué page 6. suivantes, vous pouvez l'utiliser pour remplac-  —+—-
. er la premiére colonne de la piste des manches, !Ql Q
Placez le compteur de manches sur la case I de la piste des ; .. o . =
.. modifiant ainsi ce parametre du jeu. @
manches sur le plateau principal. bl &9
o a
"
A ) compteur de nombre de tuiles atelier de tuiles amélioration de @
tuiles quai

manches joueurs début de partie cabane de quarantaine

plateau principal

tuiles chariot

tuiles atelier
avancé

jetons incendie
majeur jetons
S poutre

hexagones de quartier
supplémentaires



Mise en place pour les joueurs

Chaque joueur choisit une couleur. Prenez le plateau joueur, les
lieutenants, les cubes, les pions et les jetons contremaitre de votre
couleur. Prenez également un plateau parchemin, qui s‘adapte a
coté de votre plateau joueur comme indiqué ci-dessous.

Gardez 3 de vos lieutenants pres de votre plateau pour le moment.
Vous les enverrez a Messine lors de votre premier tour. Placez 2 de
vos lieutenants a c6té de la réserve. Vous pourrez les réclamer
pendant la partie.

Placez vos 3 cubes au bas des trois pistes de votre plateau
parchemin, comme indiqué.

Vous utiliserez 3 jetons contre-
maitre sur votre plateau joueur.
Prenez les jetons de votre cou-
leur et placez-les sur les cases de
départ correspondantes pres du
centre de votre plateau.

Utilisez le c6té a de votre pla-

- & teau joueur et votre plateau
parchemin.

MISE EN PLACE DU JEU AVANCE

Les joueurs expérimentés peuvent jouer avec des options asymé-
triques. Dans cette variante, les plateaux joueur sont attribués
au hasard et tous les joueurs utilisent le c6té b. (Le coté asymé-
trique est marron, il peut donc étre utilisé avec n‘importe quelle
couleur de joueur.)

Les plateaux parchemin sont également asymétriques. Prenez
un plateau parchemin attribué au hasard et utilisez le coté b.

Ordre de jeu

Prenez un pion de chaque joueur et placez-le au hasard sur la
piste d‘ordre des joueurs du plateau principal. Les joueurs jouer-
ont dans cet ordre au cours de la manche 1.

Sur la case I de chacune des trois pistes des registres, empilez les
pions des joueurs dans l'ordre inverse du tour. (La position dans
une pile peut étre importante lorsque l'ordre est réorganisé a la
fin d‘'une manche.)

Sur la piste de score, le premier et le troisiéme joueur commen-
cent sur la case 0, avec le pion du troisiéme joueur au-dessus. Le
deuxiéme et le quatriéme joueur commencent avec 1 point (sur la
case 1), avec le pion du quatriéme joueur au-dessus. Enfin, donn-
ez 1 piece aux troisiéme et quatrieme joueurs.

- pistede

| marqueurs _
des joueurs

score

indicateur d'ordre
des joueurs



Mise en place de la manche I

Vous étes maintenant préts pour ajouter des bateaux, des
cubes peste et des citoyens a Messine.

Quais des bateaux ]

A la manche I, 1 bateau arrive :
* DPiochez la premiere tuile quai de sa pile pour déterminer
quel quai recoit le bateau.

* Placez face visible la premiére tuile bateau sur l‘une des
cases du quai.

*  Ajoutez sur cette tuile bateau 1 cube peste.

' Roue de population

La peste se répand maintenant dans toute la ville.

* Tournezlafenétre delaroue de population d‘une case dans
le sens horaire pour révéler un nouvel ensemble d'icones.

* Ajoutez 1 cube peste a chaque hexagone avec un rat corre-
spondant a celui indiqué. (Il y a 3 icones de rat - gauche,
droite et debout.)

*  Pour chacune des trois classes de citoyens, ajoutez 1 citoy-
en de ce type dans chaque hexagone correspondant a la
couleur indiquée sur la roue.

Dans ce cas, un cube peste va sur chaque hexagone avec un rat orienté
vers la gauche. Chaque hexagone orange recoit une nonne, chaque
hexagone blanc un artisan et chaque hexagone bleu un aristocrate.
Les hexagones rouges ne recoivent aucun citoyen.

Principes du jeu

Une partie de Messina se joue en 6
manches. Au départ, chaque joueur
dispose de 3 lieutenants et joue 3 tours
par manche. Plus tard dans la partie,
certains joueurs pourront avoir plus
de lieutenants et auront plus de tours.
La manche se termine lorsque tous les
joueurs ont utilisé tous leurs lieute-
nants.

Les joueurs jouent dans l'ordre indi-
qué sur le plateau principal.

Votre tour

A votre tour, vous réalisez les étapes suivantes dans
l'ordre :

1. Choisissez un hexagone et placez-y un de vos
lieutenants.

2. Sauvezle citoyen, s'ily en a un, et emmenez-le
dans votre domaine.

3. Combattez la peste.

4. Réalisez l'action décrite sur 1'hexagone ou
repeuplez le quartier.

Vos efforts pour combattre la peste peuvent
vous donner des actions du registre de popula-
rité que vous pouvez utiliser a tout moment a
l'étape 4.

De méme, a tout moment au cours de l'étape 4,
VOUS pouvez payer pour avancer sur le registre
de 1a Ville ou de 1'Eglise. Vous pouvez avancer
plusieurs fois en un tour. Cela peut vous donner
plus d‘actions a utiliser a 1'‘étape 4.

Autres types de tours : deux autres types de tours - (a) en-
voyer un lieutenant sur les quais ou (b) rappeler un lieutenant
dans votre domaine - sont expliqués page 9.

A 1a manche I : prenez simplement votre lieutenant dans votre
domaine et placez-le sur un hexagone qui n‘a pas encore de lieute-
nant. Votre lieutenant indique 1'hexagone o1 vous allez travailler
ce tour-ci, et il empéche tout le monde (y compris vous) de choisir
cet hexagone lors des tours suivants de cette manche.




Aux manches II-VI : vous avez déja des lieutenants a Messine,
sur les hexagones qu'ils occupaient lors de la manche précé-
dente. Ils commencent la nouvelle manche couchés pour mon-
trer qu'ils n‘ont pas été utilisés et qu'ils ne bloquent pas cet
hexagone.

Lorsque vous choisissez un hexagone avec un lieutenant couché,
vous pouvez choisir gratuitement le méme hexagone ou un hexa-
gone adjacent. Mais pour choisir un hexagone plus éloigné, vous
devez payer 1 piece pour chaque hexagone au-dela du premier. Par
exemple, se déplacer de 4 hexagones cotitera 3 piéces.

Le premier déplace-
ment est gratuit. Le
deuxiéme et les sui-
vants coiitent une
piéce pour chaque
hexagone.

Vous n‘avez pas le droit de choisir un hexagone sur lequel se
trouve un lieutenant debout - cet hexagone a déja été utilisé au
cours de cette manche. Placez votre lieutenant debout sur 1'hexa-
gone choisi pour montrer que le lieutenant et I'hexagone ont été
utilisés. Chacun de vos lieutenants sera utilisé exactement une fois
au cours de cette manche, et aucun hexagone ne sera utilisé plus
d‘une fois.

Lieutenants supplémentaires : vous pouvez obtenir des lieute-
nants supplémentaires grace a la piste du registre de la Ville (voir
page 14). Le nouveau lieutenant commencera sur votre domaine.
A votre tour, vous ne pouvez utiliser ce lieutenant que si tous
vos lieutenants de Messine ont déja été utilisés au cours de cette
manche.

Les lieutenants provenant de votre domaine sont placés selon les
régles utilisées a la manche I - vous pouvez choisir n‘importe quel
hexagone de Messine non occupé par un lieutenant debout.

2. Secourir un citoyen ]

Sil'hexagone que vous avez choisi posséde un (des) jeton(s) citoyen,
vous sauvez ce(s) citoyen(s). Ajoutez le jeton a votre domaine, en
fonction de 1a présence de la peste sur I'hexagone.

Si I'hexagone choisi n'a pas de cube peste, vous placez le citoyen
sur une des cases vides du secteur qui correspond a la classe de
votre citoyen. (Le secteur du haut est pour les artisans, le secteur
de gauche pour les aristocrates, et celui de droite pour les nonnes.)
Il'y a six cases dans chaque secteur ; si aucune d'entre elles n'est
vide, défaussez le jeton citoyen.

Sil'hexagone choisi posséde un cube peste, votre citoyen doit al-
ler en quarantaine. Placez le jeton sur la case I d‘une cabane de
quarantaine vide. Si toutes les cabanes ont déja un citoyen (dans
la case I ou II), vous devez défausser le nouveau citoyen. Chaque
ligne de cabanes peut contenir exactement un citoyen méme si
l'une des deux cases est libre.

Rouge choisit un hexagone avec une nonne. L'hexagone n‘a pas de
cube peste, donc lorsque Rouge sauve la nonne, elle doit la placer
sur une case vide du secteur gris de son domaine. La case choisie
sera importante plus tard, mais il ne se passe rien pour le moment.

Par contre, s‘il y a un cube peste sur I'hexagone, alors la nonne ne
peut pas aller dans le secteur gris et Rouge devra placer la nonne
sur la case I d‘une cabane de quarantaine vide.

Remarque : un citoyen d‘un quartier pestiféré doit aller en quaran-
taine méme si vous éliminez la peste a l'étape suivante de votre tour.

3. Combattre la peste

Une fois le citoyen évacué, vous pouvez peut-étre éradiquer la
peste dans ce quartier.

Si I'hexagone choisi posséde un cube peste, vous pouvez payer
1 jeton incendie pour éliminer le cube peste. S‘il posséde plu-
sieurs cubes peste, vous pouvez en retirer autant que vous le
souhaitez, en payant 1jeton incendie chacun.

Plus tard dans la partie, le cofit pour reti-
rer un cube peste est de 2 jetons incendie,
comme indiqué sur la piste des manches.
Dans ce cas, pour chaque cube peste retiré,
marquez 2 points.

-

-

Apres avoir dépensé des jetons incendie, s‘il reste des cubes peste
sur l'hexagone choisi, gagnez1rat pour chaque cube peste. (Les
cubes peste restent sur 1'hexagone pour les manches suivantes).

Ala fin de la partie, vous serez pénalisé pour vos jetons rat. (Voir
page 17.)

Pour chaque cube peste que vous avez retiré, avancez d'une
case sur le registre de popularité. Si cela entraine une ou plu-
sieurs actions (voir page 15), vous pouvez les résoudre avant,
apres ou pendant votre action sur 1'hexagone.




JETONS INCENDIE

Vous commencez la partie sans jeton incendie,
mais vous pouvez en acquérir en cours de jeu. Au
départ, cela cofite 1 jeton incendie pour chaque
cube peste que vous retirez de 1'hexagone de votre
lieutenant. Plus tard dans la partie, le cotit passe
a 2 jetons incendie par cube.

Vous pouvez également acquérir un jeton incen-
_die majeur. Lorsque vous l'utilisez pour retirer un
m | cube peste de I'hexagone, vous avez la possibili-
) té de retirer également un cube d'un hexagone
adjacent.
Cas particuliers :
Vous pouvez utiliser un jeton incendie majeur comme un
jeton incendie normal et ignorer sa capacité a retirer 1
cube adjacent.
Le cube peste sur un bateau n'est pas « adjacent » a un
hexagone, un quai ou un autre bateau, donc si vous utili-
sez un jeton incendie majeur sur un bateau, vous ne pour-
rez pas retirer de cube supplémentaire.
Si 2 jetons incendie sont nécessaires pour retirer 1 cube

peste, vous devez dépenser 2 jetons incendie majeurs pour
avoir la possibilité de retirer un cube adjacent.

'4. Réaliser l'action de 1'hexagone

| . Chaque hexagone offre une action
indiquée dans le coin supérieur
gauche. Vous réalisez cette action
lors de la derniere étape de votre
tour.

La plupart des hexagones peuvent
étre repeuplés avec des citoyens de
votre domaine. Si vous choisissez de
repeupler 1'hexagone, vous le faites
a la place de l'action indiquée.

De plus, lors de cette étape de votre tour, vous pouvez utiliser
toutes les actions que vous avez recues du registre de popula-
rité et vous pouvez également payer pour avancer sur les deux
autres registres, ce qui pourrait conduire a encore plus d‘ac-
tions. Ces actions de registre peuvent étre résolues dans n‘im-
porte quel ordre avant, aprés, ou méme pendant votre action
sur 1'hexagone.

Les différentes actions sont présentées dans les pages sui-
vantes. Les registres sont expliqués en détail page 14.

Autres types de tours

Il existe deux autres facons d‘utiliser le tour de votre lieutenant.

Rappeler un lieutenant l

A votre tour, au lieu d‘envoyer votre lieutenant vers un hexagone
ou un quai, vous pouvez le rappeler sur votre domaine. Placez-le
simplement a coté de votre plateau et gagnez1 pieéce. Le lieutenant
ne peut pas étre réutilisé avant la prochaine manche.

Ce n'est pas une utilisation tres efficace de votre lieutenant, mais
cela vous donne un moyen de faire face aux situations ot tous les
hexagones proches sont bloqués et oi1 vous ne pouvez pas vous
permettre le coiit d‘un voyage vers un hexagone plus éloigné.

Choisir un bateau

A votre tour, vous pouvez envoyer votre lieutenant choisir un
bateau au lieu d'un hexagone. Les étapes sont similaires a
celles d‘un tour normal :

1. Choisissez un bateau a Messine et déplacez votre lieutenant
vers son quai, selon les régles de déplacement normales.
(Comptez le quai comme un hexagone séparé adjacent au
port.)

2. Vous pouvez méme vous rendre sur un quai qui a déja été
visité par un autre lieutenant lors de cette manche.

=

Combattez le cube peste du bateau, ou gagnez 1jeton rat si
vous choisissez de ne pas le combattre. (Dans tous les cas, le
cube peste est défaussé.)

4. Prenez la tuile bateau et placez-la dans votre domaine.

\ Gagnez des piéces ou les points, comme
j indiqué sur la tuile bateau. Aprés avoir
- ==—=== pris la tuile, si vous avez un nombre pair

/4/6 (% = !@ de bateaux, vous pouvez avancer un de
vos contremaitres. Les contremaitres
sont présentés page 10.

1 A cette étape, vous pouvez également
acheter des avancées sur les registres de
la Ville et de 1'Eglise et utiliser toutes les
actions de registre que vous venez de ga-
gner, dans n'importe quel ordre, comme
vous le faites normalement.

Les marchandises sur la tuile bateau serviront lors du décompte
final. Lors d'une partie standard, tous les types de marchandises
comptent de la méme maniere. Avec la variante avancée, vous es-
sayez de récupérer des marchandises d'un seul type (voir pagel8).

Les trois types
de marchandises
sont les pierres
précieuses, les
épices et la soie.

QUAIS ET HEXAGONES

Les quais sont comme des hexagones avec ces différences :

Le quai ne recoit pas de cubes peste ; a la place, chaque
bateau vient avec son propre cube peste.

Le quai, comme un hexagone de port, ne recoit pas de
citoyens.

Un lieutenant sur un quai n'empéche pas les autres
lieutenants d‘utiliser ce quai. Au lieu de cela, les lieute-
nants sont limités par la disponibilité des bateaux.

Lorsque vous déplacez un lieutenant, le quai compte
comme son propre hexagone, adjacent uniquement a
son hexagone de port. Ainsi, chaque quartier adjacent a
I‘hexagone de port est a 2 hexagones du quai.




Actions

L'hexagone que vous choisissez vous permet de réaliser une ac-
tion spécifique. Certaines actions ont des conséquences simples,
comme l'obtention d‘un jeton incendie. Certaines actions menent
a d‘autres actions, qui offrent de nombreuses opportunités inté-
ressantes pour construire votre réputation.

‘ Gagner des jetons l

Pour réaliser ces actions, il suffit de prendre les jetons indi-
qués. Il n'y a pas de limite au nombre de jetons que les joueurs
peuvent posséder.

o
i
A tS

‘ Actions avec options

Les pieces sont dispo-
nibles en trois valeurs.
Les joueurs peuvent faire
de la monnaie si néces-
saire a tout moment.

Un slash indique que vous
devez choisir entre deux op-
tions. Dans ce cas, les options
sont Construire (voir page 12)
ou Gagner un jeton incendie
majeur.

l Avancer sur un registre l

!

Cette action vous permet
d‘avancer d‘une case sur le re-
gistre de la Ville ou de 1'Eglise.
Vous pouvez également payer
pour avancer sur ces registres
a tout moment pendant
l'étape Action de votre tour,
mais les actions décrites ici vous permettent d‘avancer gra-
tuitement. Les registres sont expliqués en détail page 14.

Avancer sur votre plateau parchemir*

Votre plateau parchemin
comporte 3 pistes, chacune
récompensant un aspect dif-
férent du jeu. Lorsque vous
effectuez cette action, choi-
sissez une de ces pistes et dé-
placez votre marqueur d‘une
case. Votre plateau parchemin sera important lors du dé-
compte final, il est donc présenté en détail page 17.

Avancer un contremaitre

Votre domaine est géré par 3 contremaitres - les 3 disques
débutent au milieu du plateau. Lorsque vous avez l'occasion
d‘avancer un contremaitre, vous pouvez obtenir des avantages
de certains des citoyens de votre domaine. Chacune des actions
décrites ci-dessus vous permet d'avancer le contremaitre cor-
respondant d‘une case sur son chemin.

Lorsque vous faites avancer un
contremaitre avec cette action,
vous avez la possibilité de sauter
d‘abord une étape du chemin.

action
permet d‘avancer un
contremaitre de votre
choix.

Cette vous

CHEMIN DU CONTREMAITRE

Le contremaitre avance le long du chemin indiqué. Lors de
la deuxieme avancée, vous devez choisir si le contremaitre
va le long de la branche gauche ou de la branche droite.
(Choisissez judicieusement. Il n‘y a aucun moyen de reve-
nir en arriére). Le chemin choisi contourne le bord du pla-
teau, puis revient vers le centre en longeant la frontiere
entre deux secteurs. Un contremaitre qui a effectué les six
étapes du chemin ne peut plus étre avancé.

Il est possible que deux jetons contremaitre se trouvent
sur la méme case.
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ACTIVER DES CITOYENS

Chaque case du chemin vous permet d‘activer un certain
nombre de citoyens a proximité lorsque le contremaitre
avance sur elle. Au cours d‘une avancée, vous ne pouvez pas
activer deux fois le méme citoyen.

Activez un citoyen immeédia-
tement adjacent. Cette case
est reliée a 2 cases de votre do-
maine. Si un jeton citoyen se
trouve sur une de ces cases, vous
pouvez réaliser 1'action décrite
au-dessus du jeton citoyen. S'il y
a des citoyens sur les deux, vous
pouvez choisir une des actions
(mais pas les deux).

Le contremaitre peut activer la nonne pour obtenir un jeton
incendie. S‘il y avait également une nonne sur la case avec
I'action Construire, vous pourriez choisir cette action a la

place.

Activez un citoyen dans cette
zone. Cette case est adjacente a
une zone de 3 cases. Choisissez
n‘importe quel citoyen de cette
zone et réalisez l'action décrite
au-dessus du jeton.

Le contremaitre peut activer I'une
ou l'‘autre de ces deux nonnes.

Activez un citoyen dans chaque
zone. Cette case indique deux
zones de deux couleurs. Choisis-
sez un citoyen dans chaque zone
et activez-les tous les deux. Vous
pouvez les activer dans n'im-
porte quel ordre. (Si une seule
zone a des citoyens, vous n'‘acti-
vez qu‘un seul citoyen.)

Le contremaitre peut activer une
nonne et un artisan. (Il nest pas
permis d'activer les deux nonnes.)
Activez jusqu'a 3 citoyens,
n'importe ou dans les trois
secteurs de votre domaine.
Ils peuvent provenir du méme
secteur et méme de la méme
zone, si vous le souhaitez. Votre
contremaitre termine au centre
de votre domaine et ne peut plus
étre avancé.

[ AMELIORER UN CONTREMAITRE ]

= -

Certaines avancées sur le registre de I'Eglise permettent d‘amélio-
rer un contremaitre. Retournez le jeton contremaitre choisi sur sa
face améliorée. Désormais, il peut vous apporter une activation
supplémentaire dans sa zone lorsqu'il avance. Cependant, vous
ne pouvez toujours pas activer deux fois le méme citoyen au cours

d‘une méme avancée.

Si les deux cases adjacentes ont
des citoyens, le contremaitre
amélioré les active tous les deux.
(Mais si une seule a un citoyen,
vous n'activez que celui-1a.)

Activez jusqu‘a 2 citoyens dans
la zone adjacente correspon-
dante du contremaitre amélioré
et 1 citoyen dans l'autre région
adjacente. S‘il y a moins de ci-
toyens dans ces zones, vous ne
pouvez activer que les citoyens
disponibles.

Activez jusqu‘a 2 citoyens
dans cette région. S‘il n'y a
qu‘'un seul citoyen, vous ne
pouvez activer que celui-1a.

Activez jusqu'a 3 citoyens,
n‘importe o dans les trois
secteurs de votre domaine,
comme le fait un contre-
maitre non amélioré.

l Améliorer un citoyen

Cette action vous permet d‘ameéliorer
n‘importe lequel de vos citoyens. Le jeton
peut se trouver dans un atelier, dans l'un
des trois secteurs, ou méme en quaran-
taine. Retournez le jeton sur sa face do-
rée. Le citoyen est maintenant amélioré.
Les effets sont les suivants :

Si le citoyen se trouve dans un atelier, il
produit 1 point a la phase de production
de la manche.

Certains ateliers nécessitent un citoyen
amélioré. (Voir page 12.)

D'autres produisent davantage s'ils
sont exploités par un citoyen amélio-
ré. Certains quartiers nécessitent des
citoyens améliorés lorsque vous les re-

peuplez. (Voir page 13.)



Construire

Cette action vous donne l'occa-
sion d‘améliorer votre domaine
(ce qui vous rapportera a la fin
de la manche). Vous pouvez éga-
lement 1‘utiliser pour construire un chariot qui vous aidera a
repeupler Messine. L'action construire posséde 3 options :

1. Améliorer une cabane de quarantaine.
2. Construire un atelier.
3. Construire un chariot.

Changer les tuiles : au début de votre action Construire, vous
pouvez faire changer soit toutes les améliorations de cabanes
de quarantaine, soit tous les ateliers. Payez 1 point ou1jeton de
n‘importe quel type. Déplacez la premiere tuile de chaque pile
sous la pile et retournez une nouvelle tuile. Ensuite, vous devez
choisir 1'une des 3 options, a moins qu‘il n'y ait aucune tuile
que vous puissiez légalement construire.

‘ AMELIORATIONS D'UNE CABANE DE QUARANTAINE )

Les améliorations de la ca-
bane de quarantaine sont dis-
ponibles sur le plateau prin-
cipal. Choisissez une de celles
disponibles, puis retournez la
tuile suivante pour la rendre
disponible pour des actions
de construction ultérieures.

coiit production de
d'amélioration fin de manche
Payez le coiit en remettant les jetons indiqués a la réserve. (Si
vous ne pouvez pas payer le coiit, vous ne pouvez pas prendre
cette amélioration.) Choisissez une de vos cabanes de quaran-
taine qui n'a pas d'amélioration et placez la tuile dessus. Un ci-
toyen de cette cabane pourra désormais travailler pour vous a la
fin de cette manche. (Voir page 16.)

ATELIERS '

Choisissez un atelier disponible sur le plateau principal et re-
tournez la tuile située en dessous.

coiit

types de
citoyen

production

Ily a six emplacements d‘atelier
sur chaque plateau joueur.

Payez le coiit et placez l‘atelier face a I'un des emplacements a
coté de votre plateau. (Si vous parvenez a obtenir plus de six
ateliers, placez-les tous ensemble.) Vous pouvez a tout moment
déplacer un citoyen du type approprié de son secteur vers la case
vide d'un atelier. Parfois, vous le ferez immédiatement, mais il
est tout a fait possible d‘attendre la production ou de faire de la
place dans le secteur pour un citoyen secouru.

(Un citoyen en quarantaine ne peut pas étre déplacé vers un ate-
lier, pas plus qu'un citoyen d‘un autre atelier.)

Chaque atelier n‘accepte quune seule catégorie de citoyens. Si
l‘atelier nécessite un citoyen amélioré, vous pouvez y placer un
citoyen non amélioré, mais l'atelier ne vous donnera aucune ré-
compense tant que le citoyen n‘aura pas été amélioré.

Seul un aristocrate peut travail-
ler ici. Il peut étre amélioré ou
non.

Cette cabane donne une récom-
pense immeédiate lorsqu‘elle pos-
sede un aristocrate amélioré. Si
vous lui donnez un aristocrate
non ameélioré, elle vous donnera
la récompense lorsque laristo-
crate sera amélioré.

Ateliers de début de partie : au début de la par-
tie, les ateliers que vous pouvez construire sont
du type de ceux qui produisent a la fin de chaque
manche. (Voir page 16.)

Cet atelier ne vous donne rien im-
médiatement, mais il vous donnera
1jeton incendie majeur et 1 piéce a
la fin de chaque manche, tant qu'il
posséde une nonne ameéliorée.

Ateliers avancés : lorsque vous vous préparez pour

la manche V, les ateliers du plateau principal sont

remplacés par une nouvelle série. Ceux-ci peuvent

étre construits selon les mémes régles. Cependant,

lorsque le citoyen est placé dans l'atelier, vous ga-
gnez immédiatement les récompenses indiquées. Cette récom-
pense n'est recue qu‘une seule fois - un atelier avancé ne produi-
ra pas a la fin de la manche.

Retournez la tuile face cachée
(mais laissez le citoyen dessus)
pour montrer que sa récom-
pense a été utilisée.

Cet atelier vous donne une récom-
pense unique d‘un jeton incendie
et de 3 points. Vous obtenez la
récompense dés qu ‘il posséde une
nonne améliorée ou non.

‘ C_HAR_IOITS ) J

Choisissez un chariot dispo-
nible sur le plateau principal.
Lors d'une partie a 2 joueurs,
un chariot est disponible. Lors

d'une partie a 3 ou 4 joueurs,
deux chariots sont disponibles.

points
immédiats

Payez le colit du chariot. Si des points sont inscrits, marquez-les
immédiatement. Gardez le chariot pres de votre plateau joueur.
Vous pourrez l'utiliser quand vous repeuplerez Messine.



Repeupler Messine

Lorsqu'il est temps de réaliser l'action décrite dans 1'hexagone
choisi, vous pouvezignorer cette action et repeupler 1'hexagone
a la place. Cependant, il y a deux restrictions :

Vous ne pouvez pas repeupler un hexagone de port ou un

quai.

Vous ne pouvez pas repeupler un quartier déja repeuplé.
POUR REPEUPLER L'HEXAGONE DE VOTRE LIEUTENANT :

1. Payezle coiit indiqué.

2. Utilisez un chariot. Retournez-le pour montrer qu'‘il
a été utilisé. Chaque chariot ne peut étre utilisé
qu‘une fois par manche.

3. Remettez les citoyens requis - et éventuellement, les
lieutenants requis - dans la réserve de jetons.

4. Placez une de vos tuiles de repeuplement sur
I‘hexagone.

5. Si l'hexagone posséde 1 ou plusieurs cubes peste,
gagnez 1jeton rat.

Si vous avez utilisé toutes vos tuiles de repeuplement, vous ne
pouvez plus repeupler.

COUTS ET CONDITIONS DE REPEUPLEMENT

Chaque hexagone indique un coiit et les citoyens requis pour le
repeupler :

Le repeuplement de ce quartier
coiite 1 poutre. Il faut 2 aristo-
crates.

Les  citoyens  améliorés
peuvent repeupler des quar-
tiers oul des citoyens ordi-
naires sont demandés. Mais
si un citoyen amélioré est in-
diqué, un citoyen amélioré est
nécessaire.

Le repeuplement de ce quartier
coiite 1 piece. Il faut 1 nonne,
améliorée ou non. Il faut éga-
lement 1 artisan amélioré. (Un
artisan ordinaire n‘est pas suf-
fisant.)

Certains quartiers nécessitent également un de vos lieutenants.
Dans ce cas, vous devez utiliser un lieutenant encore disponible
pour cette manche (soit un lieutenant inutilisé dans votre do-
maine, soit un lieutenant encore couché sur un hexagone). Re-
mettez le lieutenant dans la boite.

Le repeuplement de ce quar-
tier coiite 2 piéces. Il nécessite
2 nonnes, et cela vous oblige a
renoncer a un lieutenant que
vous n'‘avez pas encore utilisé
da cette manche.

LES TUILES DE REPEUPLEMENT

Lorsque vous repeuplez un quartier, couvrez les exigences de
repeuplement avec une de vos tuiles de repeuplement. Pour le
reste de la partie, personne ne peut y effectuer l'action Repeu-
pler. Votre réputation est maintenant liée a ce quartier, et ce
qui s'y passe se reflétera en bien ou en mal sur vous :

Chaque fois que cet hexagone est choisi par le lieutenant
dun joueur (y compris le vdtre), vous marquez immédia-
tement 2 points (comme indiqué sur la tuile de repeuple-
ment).

Chaque fois que cet hexagone recoit un cube peste, vous
gagnez1rat.

RESUME DU DEPLACEMENT DES CITOYENS

Les citoyens apparaissent a Messine
lorsque vous préparez cette manche.
Lorsque vous les sauvez, ils vont dans
votre domaine - soit dans une cabane
de quarantaine s'ils viennent dun
quartier infecté, ou directement dans
le secteur approprié si leur quartier
n‘avait pas de cubes peste.

Les citoyens en quarantaine y resteront
pendant deux manches - la manche au
cours de laquelle vous les avez secourus
et la manche suivante. Les citoyens en
quarantaine ne peuvent pas étre dé-
placés vers des ateliers et ils ne peuvent
pas repeupler Messine. Lorsquun ci-
toyen sort de quarantaine, vous dépla-
cez son jeton sur une case du secteur
approprié de votre domaine.

Une fois affecté & une case de son sec-
teur, un jeton citoyen y restera, sauf
s'il est placé dans un atelier ou renvoyé
pour repeupler Messine. Il n'y a aucun
moyen pour un citoyen de se déplacer
vers une autre case de son secteur.

Un citoyen peut étre déplacé de son
secteur vers un atelier approprié a tout

moment, méme pendant la produc- {}
tion. Un citoyen se trouvant dans un

atelier peut étre envoyé pour repeupler

Messine, mais il ne peut pas étre rame- x
né dans son secteur ou dans un atelier.

























