
Tous identiques
Vous pouvez aussi décider en commun que tous
les joueurs commencent la partie avec le même

château de départ. Si vous ne parvenez pas à

vous mettre d'accord sur le château de départ,
c'est le propdétâire du jeu qui choisit.

Un et un seul
Dans cette variante solo, vous devez essayer

d'obtenir Ie plus de points de victoire possible.

Chaque phase comprend 8 tours (lancez quand
même le d.e Sablier pour déclencher la uente de

marchandises).

Lors des phases I Ec II, vous obtenez la Blus
grande valeur de points de victoire supplémenaires
lorsque vous terminez une couleur. Lors de la

phase III, vous riobtenez que la plus petite valeur.

Obtiendrez-aous plus fu 50 points de uictoire ?

Bien joué ! Plus de 60 ? Excellent ! 70 points ?

Incroyable !

Tous mes remerciemenB aux nombreux testeurs pour
leur enthousiasme et leurs retours, en particulier
aux groupes de joueurs de Bad Aibling, Bôdefeld,

Gengenbach, Græsau, Karlsruhe, Oberhof, Reutte et

Siegsdorf

Pour toute question ou tetout, contactu nous :

ale I Steinbichlweg ll8(3.233 Bernau am Chiemsee
Êoll; O8O5l- 97O72O
E-Mai[ infopaleaspiele.de I wwwaleaspiele.de
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Variante2:tousles
joÛeurs commencent
la partie ayec le même
château de départ.

Variante solo

I tours par phase.

Points de victoire
supplémentaires
pour avoir terminé
une couleur : la plus
grande valeur en

phases I & II, la plus
petite en phase III.

Combinez habilement
la résultats obtenus
aux dés pour
augmenter Yotre
infuence, votre
richesse et le nombre
de Yos territoirs, et
collecter ainsi le plus
de points de victoire
possible.

Le joueur avec le plus
de poinæ de victoire
remportera Ia prtie.

I bloc-notes (environ 100 pages

= 50 x 4 difftrents domaines A,
B,C&D)

5 crayons

5 dés (2 avec des points, 2 avec

des couleurs, 1 avec des sabliers)

La vallée de la Loire au XVe'siècle. En tant
que souverains influents, les joueurs tentent de

développer leurs domaines grâce au cofirmerce et

à la diplomatie.
Combinez à votre avantage les résultats obtenus

aux dés et trouvez la stratégie qui v,ous conduira
à la üctoire. Vos options sont innombrables.

Allez-vous échanger des marchandises ? Élever

du bétail ? Bâtir de puissantes cités ? Apporter
votre soutien à l'église ? etc. Il y a de nombreuses

façons d'acquérir prestige et prospérité I

Le joueur qui termine la partie avec le plus de
points de üctoire l'emporte.

Le jeu de dés

À t xolros,ou



Avant de coûrmencer, voici quelques

essayer de remplir son domaine aussi

règles générales. Chaque joueur va

vite que possible en marquant ses

d'une couleur donnée, tous reçoivent la totalité

des points de victoire correspondants.

Les points de la deuxième place restent digonibles
(par exemple, le joueur qui termine cette couleur

lors d'un tour ultérieur reçoit ces points de

victoire supplémentaires). Si les points de victoire
de la deuxième place ont été revendiqués par un
(ou plusieurs) joueur(s), tous les joueurs cochent

aussi cette deuxième valeur. Plus aucun joueur

ne recevra de points de victoire supplémentaires

pour cefte couleur I

La partie se termine en phase III, après avoir

terminé le dernier tour de lancer de dés (le tour
pendant lequel on a coché le dernier sablier de

la troisième colonne Tèmps). Chaque joueur

additionne les sous-totaux de chaque phase puis

inscrit ce total dans 1a grosse case en forme d'étoile.

Le joueur avec le plus de points de victoire
l'emporte. Toute égalité est tranchée en faveur

du joueur à qui il reste 1e plus de bonus (cases

enrourées et qui n'ont pas été cochées). S'il y a
roujours egaliré, il y a plusieurs vainqueur:.

VARIANTES

Tous différents (jusqu'à 4 joueurs)
Dans cette variante, chaque joueur commence 1a

partie avec un château de départ strictement

diilérent (au lieu de choisir un different ou non).
Le propriéraire du jeu choisir en premier. puis

chaque autre joueur âit son choix en sens horaire.

Centre - Votre domaine comprend

37 cases regroupées en zones de même

couleur et de tailles différentes.
Par exemple, le domaine A comprend 3
riuière: (de 2 caes b/eues chacune) 2 mines
(de 2 cases grises chacune), I cité: (1 de 4

En bas au centre - Ce tableau vous

indique ce que vous obtenez lorsque

vous utilisez (marquez) un bonus.

Si plwieurs.ioueurs
réussissent à terminer
une couleur lors
du même tour, ,aas

reçoiventla totalité
ds points de victoire
supplémentaires.

Le joueur avec le plu
de points de victoire
l'emporte.

Variantel:tousles
ioueurs commencent
la partie avec un
château de départ
différent.

i
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Côté gauche - Entourez chaque

bonuà obtenu pour avoir terrniné

une zone mauve (= moines).

En dessous Êgurent les bonus

pour avoir entièrement rempli
une zone grise (= pépites),

bleue (= marchandises), orange

(= ouvriers) et verte (= divers).

Terminer une zoîe jaune

double les points de victoire
de cette zone. Ce côté vous

indique aussi le résultat de dés

nécessaire pour remplir une

case d'une cefiaine couleur.
Par exe'mple, aous ne ltouaez utiliser
que un 1 ou un 2 ltour remplir une case

miuae, un 3 ou un 4 pour remplir une

case grhe, un 5 ou an 6 pour remplir
une case bleae.

ffiË,r.À côté de votre domaine, Ê-

gurenr les nombres de points
de victoire obtenus lorsque vous

êtes le 1" (ou le 2è*") à marquer
toutes les cases d'une couleur
donnée.
Par exempb, le ln joueur qui mar-
qura ses 7 casesjaunes receura 4 points
dt uicnire, le 2h" 2 points d.e uiaoire.



Marchandise : si le propriétaire a obtenu

un double sabher (symbole bleu) au début

d'un tour, chaquejouetr peutvendre (= cocher)

toates ses cases bleues entourées (= marchandises).

Pow chaque marchandise cochée, on gagne

1 pépite (en entourant une câse située à côté

de l'hexagone grzs) plus 2 points de victoire à

inscrire dans la colonne des points de victoire.
Attention.' vendre des marchândises ne corn?te

?as comme utilisation d'un bonus. la règle d'un
seul bonus par tour ne s'applique que lors de

l'étape suivante, lorsque les joueurs constituent
leurs combinaisons.

â Ouvrier: celui-ci tbncrionne comme un

§ ,no,na. Ln cocnânt un ouvrler, on peut

changer Ia valeur d'un dé en riimporte quelle

autre valeur.

Points de üctoire supplémentaires porrr a)nes
terminées
Lorsqu'un joueur marque la dernière case d'une
couleur donnée de son domaine (par exemple la
4h" case grise ou la ê*' case bleue), il l'annonce

publiquement àlafin de son tour.

Ce joueur reçoit des points de victoire

;:g-'mn::;'.'.#;:: î:,":,:Jî" g
i;:,';l:,::;f, .::i::ri:Jïî:î,'#:, Ë
se rapperer que ces polnts oe vlctorre *
supplémentaires ont déjà été revendiqués.

Attention; si plusieurs joueurs réussissent à

marquer lors d'un même tour la dernière case

I

6=&

Si vous êtes le 1"'
joueur à mrquer la
demière case d'une
couleur donnée,
vous recryez des

points de victoire
supplémentaires,

cdses lrdnge, 1 de j cases orange et 2 de I case

orange), 1 monastères (3 de 2 cases mauues,

1 de I cdse mauue), I ch,âteaux (1 de I case

uerte) et 4 pâturages (3 de 2 cases jaunes et I
de I casejaune).

Par exemple, lorsque uou: rcndez une

marchandise, rot{s recetez 1 pépite (cercb

grk) et 2 points de uictoire.

10

cases (hexagonales) une par

un nombre obtenu aux dés. Coin supérieur droit - Enregis-

rrez la progression de la partie
dans ces 3 colonnes Temps (I,

II & IID. Pour chaque sablier

obtenu aux dés , cochez I case de

la colonne en cours. Lorsqu'une

colonne est entièrement cochée,

la phase en cours se termine. La

partie se termine après 3 phases.

Centre droit - Ce tableau

indique le nombre de poinrs

de victoire reçus lorsque vous

terminez une zone (comprenant

1, 2, 3 ou 4 cases de même

couleur). Plus tôt vous le Faires,

plus vous recevrez de points de

victoire.
Par exemple, terminer une rune de 3
cases pendant k phase I rapporte 8
points dz uictoire, mais seukment 6lors

de ld phase II a 4 lors de la phase IIL

Coin inférieur droit - Utilisez
ces colonnes pour enregistrer les

points de victoire obtenus lors

de chaque phase. Un espace est

prévu pour calculer les 3 sous-

totaux et une grosse câse en

forme d'étoile pour enregistrer
le score final, à côté de la lettre

du domaine.



On ne peut utiliser qüun seul bonus lors d'un
tour (c'est-à-dire pour 2 combinaisons au

maximum).

Moine: utilisez un moine en cochant

une case mauve préalablement entourée
(à côté de l'hexagone mauve ou de

l'hexagone vert). Utiliser un moine permet de

changer la couleur d'un dé en n'importe quelle

autre couleur pour le combiner avec un dé avec

des points.

-1re,trj,r;t .'on ne change pas réellement la

couleur d'un dé l les autres joueurs peuvenr

utiliser les couleurs obtenues au lancer de dés !

Les mêmes règles s'appliquent llrsque l'on utilise un

bontts Ouurier.

Pépite : en cochant une pépite préalable-
ment entourée, on peur consriruer une

notne/b combinaison, en changeant au moins 1 dé,

afin de marquer une deuxième case durant un
même tour.

.t,r:i;';ioit. on ne peut pas utiliser \es deux mêmes

dés qui ont été combinés pour marquer 1a première

case. On doit utiliser au moins un autre dé.

* c c. Ermple I t le rtrllrr:,:11;,r;1 F*emplc2 : lejoueur mdrqae ane case
1. . . l. ?.: joueur marque :i,t,;,::: ,lll-:::i.: Pâturage arcc un l, puis palte l pépite pour

une cae Cité

auc un 2, puis

marquel une àutre case Pàturuge en utilisant
/'autre I (ceci ne contredit pas les règles puisque

I ?épite et mdrque un€

case Cité auec un 4.

les 2 dés 1 utilisés sznt difrrents ! Le joueur aurait pu Jàire
la même chose si les 2 dés de couleur étaientjaunes).

Chaque joueur reçoit une page du bloc-notes
(= son domaine) et un crayon.
IJ est reconmandé aux nouueaux joueurs de commencer

arcc le dtmaine A. Ubérieurement, uo*e groupe de

joueurs peut décider de jouer auec d'au*es domaines, mais

tous lts joueurs doiuenT jouer auec lr même domaine !

Le propriétaire du jeu reçoit les 5 dés. Jusqu'à
la fn de la pdrtie, ce joueur lancera les dés. Ils ne

sont pas translérés à un autre joueur après avoir

été lancés.

Avant de commencer à jouer, chaque joueur

doit marquer un des quatre châteaux (cases

vertes) de son domaine en cochant son carré

de couleur (uoir illustration). Ensuite, entourez
le bonus correspondant sur le côté gauche

de la page (à côté de l'hexagone vert). Vous

commencez avec ce bonus (uoir illustration).

Chaque joueur possède maintenant un bonus :

un moine (mauue), une pépite (grise), une

marchandise (bleue) ou un ouurier (orange).

,j, i:, :, :, : i.; t t . les joueurs choisissent simultanément

leur chàteau de départ, c'est-à-dire qu'aucun
joueur ne connaît le choix des autres joueurs

.rvanr de laire le sien. Plusieurs joueurs peuvent

commencer avec 1e même château.

À/ale; puisque marquer la dernière case d'une

zone vous rapporte des points de victoire, le
premier point de victoire correspondant à votre

château de départ Êgure déjà dans la première

colonne d'enregistrement des points de victoire
du coin inférieur droit de votre domaine.

I

::

Ce joueur a choisi /e

tltâteau tuec un carré

bleu comme château de

départ; il commence

donc la partie auec une

marchandise bonus.

9

domaine

aussi au bas de la page de uotre

résunte ce chapitr)

@=J

S=2.x,§



Case Pâturage
Pour marquer une case Pâturage, il
faut combiner un dé avec

un dé de n'importe quelle valeur. Mais
toutes les valeurs de cette zone Pâturage

doivent être les mêmes (chaqne zone Pâturdge ll
s/1 ProPre numérotation).

Le bonus pour une zone Pâturage terminée est

de doubler ses points de victoire (aoir exernple).

Cejoueur aplusieurs options pour utiliser les résubax du lancer de dés. Par exemple,

il peut cocher un ouurier puis utiliser le dé et un 3 p|ut Terminer la zone

Pâturage du coin inÿrieur droit de son domaine @.
Il recet:rait abrs 3 points de uictoire (pour auoir terminé une zone de 2 cases /ors de

la phase II), plus 3 points de rictoire supplémentaires pour le pâturage, pour un total
de 6 points de uictoire.

Une autre option serait d'économiser son ouurier pour plus tdrd et d'inscrire un 4 ou

urt 6 dans une des cases de son pâturage du haut@.
Il ne peut pas utiliser le dé puisqu'il n'a pas de case Cité uide adjacente à une

case déjà marquée. Sa seule option serait de cocher I de ses 2 moines pour utiliser un

dé !,,'t;: (arcc un O @ /A ou un dé ,,,-, . (auec urt 4)@.

? âl

Côl
{..{.1

l

La partie se déroule en trois phases (I, II et III).
Chaque phase comprend entre 5 et 10 rours de

lancer de dés. Un lancer de dés se déroule ainsi :

Ensuite, chaque joueur :utilise simubanément
le résultat des 4 dés restants. Chaque joueur

constitue une combinaison avec un dé de

couleur et un dé classique, pour marquer

exactement une case de son domaine : il y inscrit
le nombre figurant sur le dé choisi. Cette case

doit toujours être adjacente à une case qui a déjà

été marquée (en début de partie, elle doit être

adjacente au château de départ).

Note : si un joueur ne peur pas consriruer
de combinaison utile. il reçoir à la place rn 1.
ouvrier (en enrouranr un ouvrier inurilisé à \&,
côté de l'hexagone orange du côré gauche

de sa page).

Attention : les joueurs constituent leur combinaison
sans toucher aw dés. Chaqae joueur peut choisir
librsnent ses 2 dés patmi les 4,

Une fois que chaque joueur a marqué une des

cases de son domaine. on passe au tour suivant :

le propriétaire relance les 5 dés et coche 1e

t

Les pâturages
sont mâÎqués en

combinant un dé

et des valeurs
identiqaes.

Dernière case d'une
zone Pâturage : points
de victoire de zone x 2

D'abord, le propriétaire du jeu lance 1es

5 dés. I1 coche autant de cases dans la

colonne Têmps en cours (uoir illustration),

de haut en bas, que le nombre de sabliers
' obtenus (1 ou 2) sur le dé Sablier. S'il a

obtenu le double sablier (bleu), il doit
f '.--^..." /",^;. l, ,""ii^- A,D""l,z-);,"l'annoncer (uoir la section Marchandises).

Note : chaque joueur peut ,tussi cocher les cases de sa

co/onne Temp, mdis ce n'est pds obligû7ire.

Les différentes ohæes

d'une partie

Une partie comprend
3 phases de lmcers
de dés (5-10 tours
par phase).

D'abord, cochez le
nombre de sabliers
obtenus. ,.

...puis chaque joueur
combine secrètement
un dé coloré avec

un dé classique
et marque la me
correspondmte de

son domaine.

la , l a.

- :i 1,,'..

§{r§



nombre de sabliers obtenus, puis chaque joueur

constitue sa combinaison.

La phase I se termine lorsque la dernière case

Sablier de la colonne a été cochée. Jouez les

phases II & III de la même faço.r. À l'issue de

la phase III, 1e joueur avec le plus de points de

victoire remporte la partie.

i.iote ; iil ne reste qu'une seule case Sablier libre
dans la colonne Temps en cours, seule cette cllse est

cochée. Ne commencez ?ds la colonne suiuante. Le

double sablier déclenche quand même une uente de

marchandises tuoir plus loin).

-&- Case Monastère

ffi Pour marquer une case Nlonastere. on
lW a besoin d'une f)ce j!lturr (sur un dè

coloré) et d'une face 1 ou 2 (sur un rih,
dé classique). Si cette combinaison est 'iJ§
obtenue, inscrivez un 1 ou un 2 (respectivement)

dans le petit carré de la case Monastère choisie.

Par ailleurs, s'il s'agit delra dernière case d'une

zone Monastère, le joueur reçoit le bonus

correspondant : il entoure un des cercles Moine
mauves du coin supérieur gauche de son

domaine, à côté de l'hexagone mauve. De plus,
il inscrit le montant correspondant de points
de victoire dans 1e coin inferieur droit de son

domaine (suivant 1a taille de la zone et la phase

en cours) (uoir exemple page B).

" ;-ê- Cases Mine et fuvière

*ffi"Æ Ces cases sonr marquée, de la méme-à'%F#5 
laçon que les cases Monastère. mais

pour les mines il faut combiner un dé ;;::s avec

un 3 ou un 4, et pour les rivières un dé bleu avec

Un)OuunO. r r'irr)
Une zone Mine ou Rivière rerminé. Clg-:l
rapporre le nombre de poinrs de F5l1
vicroire correspondanr à sa raille + une ..#

pépite (= cercle gris) ou une marchandise
(= cercle bler) (uoir exemple pltge 8).

Case Cité
Pour marquer une case Cité, il laut
combiner un dé avec un dé

de n'importe quelle valeur. Mais toute valeur

suivanre doit èrre différente des valeurt

qui onr déià etê marquées dans cene *à*, ff)
dry' I Autrement dit, toutes 1es cases d'une

même cité doivent avoir des valevs difi/rentes
(chaque zone Cité a sa propre numérotation).

Pour une cité complète, vous recevez le nombre

de points de victoire correspondant + un ouvrier
(= cercle orange) (uoir exemple page B).

Case Château
Pour marquer une case Château, il âut
combiner un dé Y€rt âvec

un dé de n'importe quelle valeur.
Mais certe valew doit dzjà avoir été

marquée dans une case aQacente à ce château.

Lrne case Château marquée rapporte 1 point
de victoire + un moine, une pépite, r.1ne

marchandise ou un ouvrier, suivant la couleur du
carré figurant dans le château. Entourez le bonus

correspondant à côté de l'hexagone vert, pas à

côté des couleurs de bonus (uoir exemple page 8).

açon.

(Jne me Monætère
ne peut être marquée
qu'en combinant un
dé masre avec un 1

ou un 2.

Dernière me d'une
mne Monastère:
points de victoite^
+lmoine 

§P
Clarifcation : on n'obtient

un bonw que lorsque I'on

marque la dernière case

d'une zone. Darr le cas

dune zone de I case, on

obtient immédidtment
le bonus.

f.Jne cæe Mine ne oeut
être marquée qu en

combinmt un dé g:!:
avec un 3 ou u 4,
uae æe Rivière en

combinant ul dé bleu
avec un 5 ou un 6.

La dernière case

d'une mine ou d'une
rivière: points de

victoire +l pépite /
+1 marchandise

@@
Les cités sont
marquées en

combinant un dé

et des Yâleurs

diflæntes.

La dernière case d'une
zone Cité: points de

victoire +l ouwier,

Les châteaux sont
marqués en

combinant un dé

rært et une valeur
« adjacente ».

Le bonus dépend du
château marqué :

I point de victoire
+l moine / pépite /
marchandise / ouuier.



nombre de sabliers obtenus, puis chaque joueur

constitue sa combinaison.

La phase I se termine lorsque la dernière case

Sablier de la colonne a été cochée. Jouez les

phases II & III de la même faço.r. À l'issue de

la phase III, 1e joueur avec le plus de points de

victoire remporte la partie.

i.iote ; iil ne reste qu'une seule case Sablier libre
dans la colonne Temps en cours, seule cette cllse est

cochée. Ne commencez ?ds la colonne suiuante. Le

double sablier déclenche quand même une uente de

marchandises tuoir plus loin).

-&- Case Monastère

ffi Pour marquer une case Nlonastere. on
lW a besoin d'une f)ce j!lturr (sur un dè

coloré) et d'une face 1 ou 2 (sur un rih,
dé classique). Si cette combinaison est 'iJ§
obtenue, inscrivez un 1 ou un 2 (respectivement)

dans le petit carré de la case Monastère choisie.

Par ailleurs, s'il s'agit delra dernière case d'une

zone Monastère, le joueur reçoit le bonus

correspondant : il entoure un des cercles Moine
mauves du coin supérieur gauche de son

domaine, à côté de l'hexagone mauve. De plus,
il inscrit le montant correspondant de points
de victoire dans 1e coin inferieur droit de son

domaine (suivant 1a taille de la zone et la phase

en cours) (uoir exemple page B).

" ;-ê- Cases Mine et fuvière

*ffi"Æ Ces cases sonr marquée, de la méme-à'%F#5 
laçon que les cases Monastère. mais

pour les mines il faut combiner un dé ;;::s avec

un 3 ou un 4, et pour les rivières un dé bleu avec

Un)OuunO. r r'irr)
Une zone Mine ou Rivière rerminé. Clg-:l
rapporre le nombre de poinrs de F5l1
vicroire correspondanr à sa raille + une ..#

pépite (= cercle gris) ou une marchandise
(= cercle bler) (uoir exemple pltge 8).

Case Cité
Pour marquer une case Cité, il laut
combiner un dé avec un dé

de n'importe quelle valeur. Mais toute valeur

suivanre doit èrre différente des valeurt

qui onr déià etê marquées dans cene *à*, ff)
dry' I Autrement dit, toutes 1es cases d'une

même cité doivent avoir des valevs difi/rentes
(chaque zone Cité a sa propre numérotation).

Pour une cité complète, vous recevez le nombre

de points de victoire correspondant + un ouvrier
(= cercle orange) (uoir exemple page B).

Case Château
Pour marquer une case Château, il âut
combiner un dé Y€rt âvec

un dé de n'importe quelle valeur.
Mais certe valew doit dzjà avoir été

marquée dans une case aQacente à ce château.

Lrne case Château marquée rapporte 1 point
de victoire + un moine, une pépite, r.1ne

marchandise ou un ouvrier, suivant la couleur du
carré figurant dans le château. Entourez le bonus

correspondant à côté de l'hexagone vert, pas à

côté des couleurs de bonus (uoir exemple page 8).

açon.

(Jne me Monætère
ne peut être marquée
qu'en combinant un
dé masre avec un 1

ou un 2.

Dernière me d'une
mne Monastère:
points de victoite^
+lmoine 

§P
Clarifcation : on n'obtient

un bonw que lorsque I'on

marque la dernière case

d'une zone. Darr le cas

dune zone de I case, on

obtient immédidtment
le bonus.

f.Jne cæe Mine ne oeut
être marquée qu en

combinmt un dé g:!:
avec un 3 ou u 4,
uae æe Rivière en

combinant ul dé bleu
avec un 5 ou un 6.

La dernière case

d'une mine ou d'une
rivière: points de

victoire +l pépite /
+1 marchandise

@@
Les cités sont
marquées en

combinant un dé

et des Yâleurs

diflæntes.

La dernière case d'une
zone Cité: points de

victoire +l ouwier,

Les châteaux sont
marqués en

combinant un dé

rært et une valeur
« adjacente ».

Le bonus dépend du
château marqué :

I point de victoire
+l moine / pépite /
marchandise / ouuier.



Case Pâturage
Pour marquer une case Pâturage, il
faut combiner un dé avec

un dé de n'importe quelle valeur. Mais
toutes les valeurs de cette zone Pâturage

doivent être les mêmes (chaqne zone Pâturdge ll
s/1 ProPre numérotation).

Le bonus pour une zone Pâturage terminée est

de doubler ses points de victoire (aoir exernple).

Cejoueur aplusieurs options pour utiliser les résubax du lancer de dés. Par exemple,

il peut cocher un ouurier puis utiliser le dé et un 3 p|ut Terminer la zone

Pâturage du coin inÿrieur droit de son domaine @.
Il recet:rait abrs 3 points de uictoire (pour auoir terminé une zone de 2 cases /ors de

la phase II), plus 3 points de rictoire supplémentaires pour le pâturage, pour un total
de 6 points de uictoire.

Une autre option serait d'économiser son ouurier pour plus tdrd et d'inscrire un 4 ou

urt 6 dans une des cases de son pâturage du haut@.
Il ne peut pas utiliser le dé puisqu'il n'a pas de case Cité uide adjacente à une

case déjà marquée. Sa seule option serait de cocher I de ses 2 moines pour utiliser un

dé !,,'t;: (arcc un O @ /A ou un dé ,,,-, . (auec urt 4)@.

? âl

Côl
{..{.1

l

La partie se déroule en trois phases (I, II et III).
Chaque phase comprend entre 5 et 10 rours de

lancer de dés. Un lancer de dés se déroule ainsi :

Ensuite, chaque joueur :utilise simubanément
le résultat des 4 dés restants. Chaque joueur

constitue une combinaison avec un dé de

couleur et un dé classique, pour marquer

exactement une case de son domaine : il y inscrit
le nombre figurant sur le dé choisi. Cette case

doit toujours être adjacente à une case qui a déjà

été marquée (en début de partie, elle doit être

adjacente au château de départ).

Note : si un joueur ne peur pas consriruer
de combinaison utile. il reçoir à la place rn 1.
ouvrier (en enrouranr un ouvrier inurilisé à \&,
côté de l'hexagone orange du côré gauche

de sa page).

Attention : les joueurs constituent leur combinaison
sans toucher aw dés. Chaqae joueur peut choisir
librsnent ses 2 dés patmi les 4,

Une fois que chaque joueur a marqué une des

cases de son domaine. on passe au tour suivant :

le propriétaire relance les 5 dés et coche 1e

t

Les pâturages
sont mâÎqués en

combinant un dé

et des valeurs
identiqaes.

Dernière case d'une
zone Pâturage : points
de victoire de zone x 2

D'abord, le propriétaire du jeu lance 1es

5 dés. I1 coche autant de cases dans la

colonne Têmps en cours (uoir illustration),

de haut en bas, que le nombre de sabliers
' obtenus (1 ou 2) sur le dé Sablier. S'il a

obtenu le double sablier (bleu), il doit
f '.--^..." /",^;. l, ,""ii^- A,D""l,z-);,"l'annoncer (uoir la section Marchandises).

Note : chaque joueur peut ,tussi cocher les cases de sa

co/onne Temp, mdis ce n'est pds obligû7ire.

Les différentes ohæes

d'une partie

Une partie comprend
3 phases de lmcers
de dés (5-10 tours
par phase).

D'abord, cochez le
nombre de sabliers
obtenus. ,.

...puis chaque joueur
combine secrètement
un dé coloré avec

un dé classique
et marque la me
correspondmte de

son domaine.

la , l a.

- :i 1,,'..

§{r§



On ne peut utiliser qüun seul bonus lors d'un
tour (c'est-à-dire pour 2 combinaisons au

maximum).

Moine: utilisez un moine en cochant

une case mauve préalablement entourée
(à côté de l'hexagone mauve ou de

l'hexagone vert). Utiliser un moine permet de

changer la couleur d'un dé en n'importe quelle

autre couleur pour le combiner avec un dé avec

des points.

-1re,trj,r;t .'on ne change pas réellement la

couleur d'un dé l les autres joueurs peuvenr

utiliser les couleurs obtenues au lancer de dés !

Les mêmes règles s'appliquent llrsque l'on utilise un

bontts Ouurier.

Pépite : en cochant une pépite préalable-
ment entourée, on peur consriruer une

notne/b combinaison, en changeant au moins 1 dé,

afin de marquer une deuxième case durant un
même tour.

.t,r:i;';ioit. on ne peut pas utiliser \es deux mêmes

dés qui ont été combinés pour marquer 1a première

case. On doit utiliser au moins un autre dé.

* c c. Ermple I t le rtrllrr:,:11;,r;1 F*emplc2 : lejoueur mdrqae ane case
1. . . l. ?.: joueur marque :i,t,;,::: ,lll-:::i.: Pâturage arcc un l, puis palte l pépite pour

une cae Cité

auc un 2, puis

marquel une àutre case Pàturuge en utilisant
/'autre I (ceci ne contredit pas les règles puisque

I ?épite et mdrque un€

case Cité auec un 4.

les 2 dés 1 utilisés sznt difrrents ! Le joueur aurait pu Jàire
la même chose si les 2 dés de couleur étaientjaunes).

Chaque joueur reçoit une page du bloc-notes
(= son domaine) et un crayon.
IJ est reconmandé aux nouueaux joueurs de commencer

arcc le dtmaine A. Ubérieurement, uo*e groupe de

joueurs peut décider de jouer auec d'au*es domaines, mais

tous lts joueurs doiuenT jouer auec lr même domaine !

Le propriétaire du jeu reçoit les 5 dés. Jusqu'à
la fn de la pdrtie, ce joueur lancera les dés. Ils ne

sont pas translérés à un autre joueur après avoir

été lancés.

Avant de commencer à jouer, chaque joueur

doit marquer un des quatre châteaux (cases

vertes) de son domaine en cochant son carré

de couleur (uoir illustration). Ensuite, entourez
le bonus correspondant sur le côté gauche

de la page (à côté de l'hexagone vert). Vous

commencez avec ce bonus (uoir illustration).

Chaque joueur possède maintenant un bonus :

un moine (mauue), une pépite (grise), une

marchandise (bleue) ou un ouurier (orange).

,j, i:, :, :, : i.; t t . les joueurs choisissent simultanément

leur chàteau de départ, c'est-à-dire qu'aucun
joueur ne connaît le choix des autres joueurs

.rvanr de laire le sien. Plusieurs joueurs peuvent

commencer avec 1e même château.

À/ale; puisque marquer la dernière case d'une

zone vous rapporte des points de victoire, le
premier point de victoire correspondant à votre

château de départ Êgure déjà dans la première

colonne d'enregistrement des points de victoire
du coin inférieur droit de votre domaine.

I

::

Ce joueur a choisi /e

tltâteau tuec un carré

bleu comme château de

départ; il commence

donc la partie auec une

marchandise bonus.

9

domaine

aussi au bas de la page de uotre

résunte ce chapitr)

@=J

S=2.x,§



Marchandise : si le propriétaire a obtenu

un double sabher (symbole bleu) au début

d'un tour, chaquejouetr peutvendre (= cocher)

toates ses cases bleues entourées (= marchandises).

Pow chaque marchandise cochée, on gagne

1 pépite (en entourant une câse située à côté

de l'hexagone grzs) plus 2 points de victoire à

inscrire dans la colonne des points de victoire.
Attention.' vendre des marchândises ne corn?te

?as comme utilisation d'un bonus. la règle d'un
seul bonus par tour ne s'applique que lors de

l'étape suivante, lorsque les joueurs constituent
leurs combinaisons.

â Ouvrier: celui-ci tbncrionne comme un

§ ,no,na. Ln cocnânt un ouvrler, on peut

changer Ia valeur d'un dé en riimporte quelle

autre valeur.

Points de üctoire supplémentaires porrr a)nes
terminées
Lorsqu'un joueur marque la dernière case d'une
couleur donnée de son domaine (par exemple la
4h" case grise ou la ê*' case bleue), il l'annonce

publiquement àlafin de son tour.

Ce joueur reçoit des points de victoire

;:g-'mn::;'.'.#;:: î:,":,:Jî" g
i;:,';l:,::;f, .::i::ri:Jïî:î,'#:, Ë
se rapperer que ces polnts oe vlctorre *
supplémentaires ont déjà été revendiqués.

Attention; si plusieurs joueurs réussissent à

marquer lors d'un même tour la dernière case

I

6=&

Si vous êtes le 1"'
joueur à mrquer la
demière case d'une
couleur donnée,
vous recryez des

points de victoire
supplémentaires,

cdses lrdnge, 1 de j cases orange et 2 de I case

orange), 1 monastères (3 de 2 cases mauues,

1 de I cdse mauue), I ch,âteaux (1 de I case

uerte) et 4 pâturages (3 de 2 cases jaunes et I
de I casejaune).

Par exemple, lorsque uou: rcndez une

marchandise, rot{s recetez 1 pépite (cercb

grk) et 2 points de uictoire.

10

cases (hexagonales) une par

un nombre obtenu aux dés. Coin supérieur droit - Enregis-

rrez la progression de la partie
dans ces 3 colonnes Temps (I,

II & IID. Pour chaque sablier

obtenu aux dés , cochez I case de

la colonne en cours. Lorsqu'une

colonne est entièrement cochée,

la phase en cours se termine. La

partie se termine après 3 phases.

Centre droit - Ce tableau

indique le nombre de poinrs

de victoire reçus lorsque vous

terminez une zone (comprenant

1, 2, 3 ou 4 cases de même

couleur). Plus tôt vous le Faires,

plus vous recevrez de points de

victoire.
Par exemple, terminer une rune de 3
cases pendant k phase I rapporte 8
points dz uictoire, mais seukment 6lors

de ld phase II a 4 lors de la phase IIL

Coin inférieur droit - Utilisez
ces colonnes pour enregistrer les

points de victoire obtenus lors

de chaque phase. Un espace est

prévu pour calculer les 3 sous-

totaux et une grosse câse en

forme d'étoile pour enregistrer
le score final, à côté de la lettre

du domaine.



Avant de coûrmencer, voici quelques

essayer de remplir son domaine aussi

règles générales. Chaque joueur va

vite que possible en marquant ses

d'une couleur donnée, tous reçoivent la totalité

des points de victoire correspondants.

Les points de la deuxième place restent digonibles
(par exemple, le joueur qui termine cette couleur

lors d'un tour ultérieur reçoit ces points de

victoire supplémentaires). Si les points de victoire
de la deuxième place ont été revendiqués par un
(ou plusieurs) joueur(s), tous les joueurs cochent

aussi cette deuxième valeur. Plus aucun joueur

ne recevra de points de victoire supplémentaires

pour cefte couleur I

La partie se termine en phase III, après avoir

terminé le dernier tour de lancer de dés (le tour
pendant lequel on a coché le dernier sablier de

la troisième colonne Tèmps). Chaque joueur

additionne les sous-totaux de chaque phase puis

inscrit ce total dans 1a grosse case en forme d'étoile.

Le joueur avec le plus de points de victoire
l'emporte. Toute égalité est tranchée en faveur

du joueur à qui il reste 1e plus de bonus (cases

enrourées et qui n'ont pas été cochées). S'il y a
roujours egaliré, il y a plusieurs vainqueur:.

VARIANTES

Tous différents (jusqu'à 4 joueurs)
Dans cette variante, chaque joueur commence 1a

partie avec un château de départ strictement

diilérent (au lieu de choisir un different ou non).
Le propriéraire du jeu choisir en premier. puis

chaque autre joueur âit son choix en sens horaire.

Centre - Votre domaine comprend

37 cases regroupées en zones de même

couleur et de tailles différentes.
Par exemple, le domaine A comprend 3
riuière: (de 2 caes b/eues chacune) 2 mines
(de 2 cases grises chacune), I cité: (1 de 4

En bas au centre - Ce tableau vous

indique ce que vous obtenez lorsque

vous utilisez (marquez) un bonus.

Si plwieurs.ioueurs
réussissent à terminer
une couleur lors
du même tour, ,aas

reçoiventla totalité
ds points de victoire
supplémentaires.

Le joueur avec le plu
de points de victoire
l'emporte.

Variantel:tousles
ioueurs commencent
la partie avec un
château de départ
différent.

i

'L.-----/
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Côté gauche - Entourez chaque

bonuà obtenu pour avoir terrniné

une zone mauve (= moines).

En dessous Êgurent les bonus

pour avoir entièrement rempli
une zone grise (= pépites),

bleue (= marchandises), orange

(= ouvriers) et verte (= divers).

Terminer une zoîe jaune

double les points de victoire
de cette zone. Ce côté vous

indique aussi le résultat de dés

nécessaire pour remplir une

case d'une cefiaine couleur.
Par exe'mple, aous ne ltouaez utiliser
que un 1 ou un 2 ltour remplir une case

miuae, un 3 ou un 4 pour remplir une

case grhe, un 5 ou an 6 pour remplir
une case bleae.

ffiË,r.À côté de votre domaine, Ê-

gurenr les nombres de points
de victoire obtenus lorsque vous

êtes le 1" (ou le 2è*") à marquer
toutes les cases d'une couleur
donnée.
Par exempb, le ln joueur qui mar-
qura ses 7 casesjaunes receura 4 points
dt uicnire, le 2h" 2 points d.e uiaoire.



Tous identiques
Vous pouvez aussi décider en commun que tous
les joueurs commencent la partie avec le même

château de départ. Si vous ne parvenez pas à

vous mettre d'accord sur le château de départ,
c'est le propdétâire du jeu qui choisit.

Un et un seul
Dans cette variante solo, vous devez essayer

d'obtenir Ie plus de points de victoire possible.

Chaque phase comprend 8 tours (lancez quand
même le d.e Sablier pour déclencher la uente de

marchandises).

Lors des phases I Ec II, vous obtenez la Blus
grande valeur de points de victoire supplémenaires
lorsque vous terminez une couleur. Lors de la

phase III, vous riobtenez que la plus petite valeur.

Obtiendrez-aous plus fu 50 points de uictoire ?

Bien joué ! Plus de 60 ? Excellent ! 70 points ?

Incroyable !

Tous mes remerciemenB aux nombreux testeurs pour
leur enthousiasme et leurs retours, en particulier
aux groupes de joueurs de Bad Aibling, Bôdefeld,

Gengenbach, Græsau, Karlsruhe, Oberhof, Reutte et

Siegsdorf

Pour toute question ou tetout, contactu nous :

ale I Steinbichlweg ll8(3.233 Bernau am Chiemsee
Êoll; O8O5l- 97O72O
E-Mai[ infopaleaspiele.de I wwwaleaspiele.de

@ 2016 Christoph Tousaint @ 2017 Ravensbuger Spieleverlag
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Variante2:tousles
joÛeurs commencent
la partie ayec le même
château de départ.

Variante solo

I tours par phase.

Points de victoire
supplémentaires
pour avoir terminé
une couleur : la plus
grande valeur en

phases I & II, la plus
petite en phase III.

Combinez habilement
la résultats obtenus
aux dés pour
augmenter Yotre
infuence, votre
richesse et le nombre
de Yos territoirs, et
collecter ainsi le plus
de points de victoire
possible.

Le joueur avec le plus
de poinæ de victoire
remportera Ia prtie.

I bloc-notes (environ 100 pages

= 50 x 4 difftrents domaines A,
B,C&D)

5 crayons

5 dés (2 avec des points, 2 avec

des couleurs, 1 avec des sabliers)

La vallée de la Loire au XVe'siècle. En tant
que souverains influents, les joueurs tentent de

développer leurs domaines grâce au cofirmerce et

à la diplomatie.
Combinez à votre avantage les résultats obtenus

aux dés et trouvez la stratégie qui v,ous conduira
à la üctoire. Vos options sont innombrables.

Allez-vous échanger des marchandises ? Élever

du bétail ? Bâtir de puissantes cités ? Apporter
votre soutien à l'église ? etc. Il y a de nombreuses

façons d'acquérir prestige et prospérité I

Le joueur qui termine la partie avec le plus de
points de üctoire l'emporte.

Le jeu de dés

À t xolros,ou


