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Dans Tiletum, vous et vos compagnons de jeu endossez le rile de riches marchands a l'époque de la
Renaissance. Vous voyagez, d travers 'Eurgpe, partant de la ville de Tiletun: (anjourd hui Tielt,
en Belgigue) et cheminant jusqu'a 1 enise.

Vous allez de villes en villes afin de signer des contrats commerciaux pour de la laine et du fer

et d'établir des maisons de commerce. 1V ons collectez, les ressonrces nécessaires pour honorer ces
contrats, investir dans la construction de cathédrales monumentales, gagner les faveurs de fanilles
nobles et participer a d importantes foires, sieges de vofre activité principale. 1 ous utiliserez
éoalement les services des notables qui seront accueillis dans vos maisons. 1V ous gagnerez ainst du
prestige qui fera de vous le marchand k plus célbre du début de la Renaissance.

Tiletum est un jeu de gestion de dés ont les dés ont une double fonction : gagner des ressources et
effectuer des actions. Un certain nombre de dés sont lancés a chague tour. A votre tfour, vous
choisissez un dé pour gagner les ressources corvespondant d sa valeur et a sa coulenr, puis vous
effectuez; l'action associée. 1a puissance de I’ Action est inversement proportionnelle a la valeur du
dé : moins vous gagnez, de ressources, plus vos actions seront puissantes, et inversenment.
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Avant votre premiére partie de Tilketum, détachez soigneusement tous les composants en carton, les tuiles et les jetons.
Les composants Solo sont détaillés dans le livret Solo.

20) dés Ressource
(4 de chacune des 5 couleurs)

1 marqueur Rose des Vents
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1 Roue d’Actions 6 tuiles Action 20 jetons Point d’Action
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8 tuiles Ville 11 tuiles Foire 4 tuiles
(Ordre des Foire
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0 tuiles Cout de Construction
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54 tuiles Bonus 26 tulles Contrat 45 tuiles Personnage
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1 Marchand par joueur 1 Architecte par joueur 3 marqueurs par joueur
(Score, Piste du Roi et
Ordre du Tour)
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Jetons Ressource de valeur 1 et 5 : Or, Nourriture, Laine, Pierre et Fer

Les Ressources sont considérées comme étant illimitées. Dans le cas peu probable ou une Ressource
venait 2 manquer, utilisez le substitut de votre choix (comme des petkes oudes pieces de monnaie).
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Les joueurs peuvent gagner ou perdre des Points
de Victoire de plusieurs facons au cours de la
partie. Ces points sont comptabilisés sur la piste
de Score qui entoure le plateau de jeu. Ces Points
de Victoire sont généralement indiqués ainsi :

Gagnez 1 P17 Perdez 1 Pl

Dans ce livret de régles, les Points de Victoire sont
abrégés en « PV .

Placez le plateau principal au centre de la table. La partie
droite du plateau représente une carte de I'Europe et est
simplement appelée « la carte » dans ces régles.
Regroupez tous les jetons Ressource (Or, Nourriture,
Laine, Pierre et Fer) et les jetons Points d’Action en une
réserve, accessible de tous les joueurs.

Placez la Roue d’Actions sur son emplacement dédié en
haut a4 gauche du plateau principal. La Roue d’Actions
peut etre tournée dans n'importe quel sens, en prenant
soin de toujours bien aligner chaque segment numéroté
avec une seule Action.

Roue d’Actions alignée de facon a ce que chaque
segment numMéEroté E['Ji‘fESpi“}ﬂdﬁ a une seule Action.

Pour plus de variété, notamment lorsque les joueurs
sont plus familiers avec le jeu, vous pouvez mélanger
les six tuiles Action et en placer une au hasard sur
chaque case autour de la Roue d’Actions.

Pour votre premiére partie, ces tuiles ne seront pas
utilisées et peuvent étre rangées dans la boite.

Séparez toutes les tuiles Bonus, Contrat et Personnage
par type, en fonction du nombre de joueurs. Si vous
jouez a 3 joueurs, rangez toutes les tuiles marquées
« 4 ». 81 vous jouez avec 2 joueurs, rangez toutes les

tuiles I‘l'lﬂ‘l'(.]l_lét“.'-] « 3+» ou « 4.

i::'.-; #4

Mélangez les tuiles Bonus ﬁtplac&z-lﬂ*; en une pie face
cachée a proximité du plateau de jeu. Placez aléatoirement
des tuiles Bonus face visible dans les zones suivantes :

* ( tuiles Bonus sur les tuiles Action,

Tules Bonus sur les tuiles Action. Certaines tuiles
Bonus peuvent indjquer des Contrats ou des Blasons.

MISE EN PLACE
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* 1 tuile Bonus a coté de la Piste du Rox,

Une tuile Bonus est plac:ér: sur la case située preés
de la Piste du Roi..

* Le nombre requis de tuiles Bonus sur la carte. Si
vous jouez a 3 joueurs, ne placez pas de tuiles
Bonus sur les cases marquées « 4 ». 81 vous jouez a 2
joueurs, ne placez pas de tuiles Bonus sur les cases
marquées « 3+x» ou «4».
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Ajoutez une tuile Bonus a chaque case de la carte.
A moins de 3 ou4 joueurs, laissez vides les cases ne
correspondant pas au nombre de joueurs présents.

6. Mélangez les tuiles Contrat et placez-les en une pile
face cachée a proximité du plateau principal.
Piochez 5 tuiles Contrat et placez-les, face visible,
sur les cases dédiées du plateau principal. Elles
forment «l’offre (de Contrats)».

7.

9.

Mélangez les tuiles Personnage et placez-les en une
pile face cachée a proximité du plateau principal.
Piochez 5 tuiles Personnage et placez-les, face visible,
sur les cases dédiées du plateau principal. Elles

forment «l'offre (de Personnages)».

Mélangez les tuiles Cott de Construction et placez-en
une au hasard sous chaque case Cathédrale. Regroupez
les tuiles Cathédrale par type, puis triez les tuiles
Cathédrale au sein de chaque groupe du plus petit
nombre de PV (en dessous) au plus grand (au-dessus).
Placez chaque groupe de tuiles Cathédrale sur la case
lui correspondant sur le plateau principal.

Dans la Ville, la Cathédrale associée a cette
tulle «Cathédrale Indisponible» ne sera pas
constructible au cours de cette partie. Rangez les
tuiles Cathédrale correspondantes dans la boite.

Mélangez et placez aléatoirement 3 tuiles Vile et 4 tuiles
Foire en remplissantles cases correspondantes du plateau
principal (a coté de la tuile Ville imprimée de « Tiletumy).

MISE EN PLACE ~
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Rangez les tuiles Ville et Foire non utlisées dans la boite.
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10. Placez des tuiles Ordre des Foires dans les villes ou

les Foires auront lieu. en respectant leur ordre sur le
) P
plateau principal (Tiletum en 1, etc.).
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11. Mélangez les jetons Corruption et placez-les en une
pile, face cachée, a coté de la piste des Manches. Prenez-
en 3 au hasard et placez chacun d’eux, face cachée, sur
les cases correspondantes de la piste des Manches.

Chacun sera révélé au début de sa manche respective.

12. Déterminez un premier joueur et donnez-lui le
marqueur Rose des Vents. Le joueur suivant dans le
sens horaire devient le deuxieme joueur, et ainsi de
sulte.

13. Chaque joueur choisit une couleur et recoit les
éléments correspondants :

* 1 plateau Marchand,
* 3 marqueurs qu’il place :
- sur la case « 10 PV » de la piste de Score ;

- sur la case «0) PV» de la piste du Roy, en placant les
marqueurs dans l'ordre du tour : cehu du premier joueur au
dessous de la pile et celul du dernier joueur au sommet ;

- sur la piste Ordre du Tour, pour refléter ’Ordre du
Tour déterminé au point précédent,

* 1 Marchand et 1 Architecte : il les place tous deux
pres de la case Ville Tiletum sur la carte,

* 8 Maisons : il en place 5 sur les cases Toit de son
plateau Marchand, 1 sur Tiletum et 2 dans sa
réserve, a coté de son plateau Marchand,

* 7 piliers : il en place 5 sur les 5 premiéres cases
Contrat de son plateau Marchand, de gauche a droite,
et 2 dans sa réserve, a coté de son plateau Marchand,
* 5 marqueurs Point d’Action Bonus : 1l les place a
proximité de son plateau Marchand.

14. Chaque joueur commence avec 1 Fer, 1 Laine, 1
Pierre et 1 Nourriture. Le premier joueur recoit 1 Of,
le deuxieme joueur recoit 3 Ors, le troisiéme joueur
(partie 2 au moins 3 joueurs) recoit 5 Ors et le
quatrieme joueur (partie a 4 joueurs) recoit 6 Ors.

& 28

15. Mettez dans le sac 1 dé de chaque couleur par joueur.
Lors d’une partie 4 4 joueurs, il y aura donc 20 dés dans
le sac (4 par couleur). Lors d’'une partie 4 3 joueurs, il
n'y aura que 15 dés (3 par couleur). Enfin, le sac ne
contiendra que 10 dés lors d’'une partie 2 2 joueurs.
Rangez tous les dés inutilisés dans la boite.

8 MISE EN PLACE
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Deroulement

Le but du jeu est de gagner le plus grand nombre de
Points de Victoire. Vos PV sont suivis sur la piste de
Score. Votre marqueur Score ne peut jamais descendre
en dessous de «() PV . 81 vous cumulez plus de 100 PV,
prenez un marqueur « +100 PV ». 81 vous en cumulez plus
de 200, retournez ce marqueur face « +200 PV» visible.

La partie se déroule en quatre manches. {:hﬂquvz manche
est divisée en cing phﬂ_ﬁtﬁ qui doivent étre résolues dans
cet ordre :

11

Phase de Préparation
Phase d’Actions
Phase du Roi

Phase de la Foire

Phase d’Entretien

2.
3¢
4.
=

Phase de Preparation

Piochez dans le sac 8/11/14 dés (lors d’une partie a 2/3/4
joueurs). Lancez tous les dés piochés et placez-les autour de la
Roue d’Actions, dans la section correspondant a leur valeur.

Tous les dés d’une meme valeur (3 ci-dessus),
quelle que soit leur couleur, sont placés dans la
section correspondante de la Roue d’Actions.

Phase 0’ Actions

PR @Etapa | 225

Le premier joueur révele le jeton (':nrrupﬁ{m de la manche

en cours (face cachée, le plus a gauche) et déplace les
marqueurs de tous les joueurs sur la piste du Roi du

nombre in::liqué suf ce jeton.

Les jetons Corruption ont une valeur de (0, 1 ou 2.
Lorsqu’ils sont résolus, les marqueurs de tous les joueurs
sont déplacés vers la gauche ou restent a leur place.

Si le jeton de valeur « () » est révélé, les marqueurs
de tous les joueurs restent sur leur position actuelle.

Siunjetonde valeur«1»ou«2»est révélé, lesmarqueurs
de tous les joueurs sont déplacés de 1 ou 2 cases vers la
gauche, respectivement. Un marqueur ne peut jamais
etre déplacé au-dela de la position la plus a gauche (la
plus basse) de la piste du Roi. Dans un tel cas, ignorez
simplement tout déplacement supplémentaire.

Lorsque vous déplacez des marqueurs, commencez
toujours par ceux qui se trouvent sur les cases les plus a
gauche (les plus basses). Lorsque vous déplacez plusieurs
marqueurs occupant une meme case sur la piste du Ro,
vellez a ne pas modifier leur ordre dans la pile.

10 DERQULEMENT
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Exemple : [ors de [étape 1 de la Phase d’Actions, un jeton

« Corruption 2 » est révélt.

1 &5 marquenrs orange et bleu sont déplacés (sans changer leur ordre dans
la pile) vers la position « -1 P17 . 1e marguenr vert est déplace sur la
pogtion «-10 Py ¢ 5y arrde, ar il ne pert pas se déplacer davarniage

P @tapﬂ2 225,

Chaque joueur joue a son tour dans l'ordre indiqué par
la piste d’Ordre du Tour. Lorsque c’est a lui de jouer, un
joueur effectue les étapes suivantes, dans 'ordre :

1. Prendre 1dé de la Roue d’Actions,

2. Prendre les Ressources fournies par ce dé, puis
3. Effectuer le type d’Action associé.

Choisissez 'un des dés dispnnibles surle plateau pﬁncipal.

Juste avant de prendre un dé, vous pouvez
dépenser 2 Ors pour augmenter ou diminuer
de 1la valeur du dé choisi (ceci peut etre répéte).
La valeur du dé est modifiée de facon permanente,
ce qui affecte le nombre de Ressources octroyées
et le type d’Action associé au dé. Un dé de valeur
6 peut étre changé en un 1 (et vice versa) en
dépensant 2 Ors.

Placez le dé sélectionné sur la case IDé vide la plus a gauche
de votre plateau Marchand. S1 I’Action associée posséde
encore une tuile Bonus, vous pouvez la prendre et la
placer dans votre Entrepot (sur votre plateau Marchand).
Prendre une tuile Bonus n’est pas obligatoire : vous
pouvez choisir de ne pas la prendre, méme si vous avez
suffisamment de place dans votre Entrepot. Une fois
prise, une tuile Bonus ne peut pas étre défaussée.

Les tuiles Bonus peuvent étre obtenues a partir de divers
emplacements du plateau, a ditférents moments de votre
tour. Prendre une tuile Bonus est toujours facultatf.
Certaines tuiles Bonus peuvent indiquer des Contrats
ou des Blasons. Ces tuiles Bonus sont indifféremment
appelées tuiles Contrat ou tuiles Blason dans ces régles.

Plusieurs types de tuiles doivent d’abord étre placés
dans votre Entrepot lorsqu’elles sont prises sur le
plateau principal. Quel que soit le type de tuile prise
(tuile Bonus, Personnage ou Contrat), toutes les
regles suivantes s’appliquent :

* Vous devez avoir au moins une case vide dans

I'Entrepot de votre plateau Marchand.
* Une fois prise, la tuile ne peut pas etre défaussée.

Exemple : Bleu prend un dé sur le platean principal et le place
sur la case 1é vide la plus a ganche de son platean Marchand.

Comme ' Action associée posséde toujours une tuile Bonus, Bleu la

prend également et la place dans son Fntrepit.

DEROQULEMENT 1
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Prenez dans la réserve les Ressources cnrtespnndantes au
dé choisi: la couleur du dé définitle type de ces Ressources
et sa valeur en détermine la quantité.

48 5@ L&
Jo B

Les dés bleus produisent du Fer, les roses de la
Nourriture, les jaunes de I'Or., les gris clair de la

Laine et les gris foncé produisent de la Pierre.

53 @@

Exemple : Aprés avoir pris un dé rose de valenr 2, le_jonenr

recoit 2 Nourritures.

Enfin, effectuez ' Action associée a la case sur laquelle vous
avez pris le dé. Les différentes Actions sont détaillées page 14.

Une fois que chaque joueur a effectué son tour, revenez a
étape 1 de la phase d’Actions et répétez ces étapes deux fois
de plus. Lorsque tous les joueurs ont effectué trois tours (au
cours desquels ils ont chacun choist un dé, gagné des
Ressources et résolu ’Action associée), la phase d’Actions se
termine et la partie se poursuit par la phase du Roi.

Phase ou Roi

PR @tapa 1 23

Le joueur dont le marqueur est le plus haut sur la piste du
Roi prend (ou défausse) la tuile Bonus visible a proximité
de la piste. Si plusieurs joueurs sont a égalité pour la
position la plus élevée sur la piste du Roi, celle-ci est
tranchée en faveur du joueur dont le marqueur est le plus
bas dans la pile. Ensuite, tous les joueurs gagnent des PV
en fonction de leur position sur la piste du Roi.

Vous perdez des PV si votre marqueur se trouve dans
la partie inférieure (rouge) de la piste, et vous en gagnez
¢ll se trouve dans la partie supérieure (bleue). S1 votre
marqueur se trouve sur la case de départ de la piste
(sans couleur), vous ne perdez ni ne gagnez aucun PV.

Exemple : Bleu pagne 3 PV Orange et | 1olet ne gagnent ancun
PV (mais n’en perdent pas non plus), et V'ert perd 2 P17, La tuile
Bonus de la case prés de la piste du Roi est attribuée a Blen.

PETY @tap¢2 Re5n,

Ajustez les marquenrs sur la piste d'Ordre du Tour : le joueur le
plus haut sur la piste du Roi devient premier joueur, le deuxieme
plus haut devient deuxiéme joueur, et ainsi de suite. Si plusieurs
joueurs partagent une méme position sur la piste du Roi, I'égalité
est tranchée en faveur du joueur dontle marqueur est le plus bas

dans la pile (cehul qui y est arnivé en premier).

Exemple : Lorsgue le nouvel Ordre du "Tour est établi, Orange

est premier, Bleu est deusciéme et |iolet est troisiéme.

Les marqueurs des joueurs situés dans la partie inférieure
(rouge) de la piste du Roi sont remis sur la case « () », en
préservant leur ordre respectif. (Décalez les marqueurs de
gauche a droite en les empilant a chaque marqueur rencontré
de facon a ce que le marqueur précédemment le plus bas sur
la piste se retrouve au sommet de la pile sur la case «0 PV»).
Les marqueurs dans la partie supérieure (bleue) ne sont pas
déplacés et restent simplement sur leur case.

2 DERQULEMENT



Lors de cette phase, les joueurs ont la possibilité de
gagner des PV pour leurs réalisations..

~225 Pillesde la Foire 2:%,

Au total, quatre Foires sont organisées au cours de la
partie, comme I'indiquent les tuiles Ville préparées lors de
la mise en place. Les jetons Ordre des Foires, également
placés lors de la mise en place, rappellent I'ordre dans
lequel les Foires ont lieu : une Foire est résolue a la fin de
chaque manche. La premiére Foire a toujours lieu a
Tiletum (sa tuile Ville est imprimée sur le plateau). La
tuile Foire placée en dessous de la tuile Ville indique les
criteres pour la manche et le nombre de PV qui peuvent
etre gagnés lors du décompte de cette Foire.

225 PDecompte dune Foive 2:%-

Pour participer au décompte d’une Foire, vous devez :
* soit posséder une Maison dans cette ville,
* soit avoir votre Marchand dans cette ville lors de la
phase de la Foire.

Les emplacements Maison sur la carte sont limités.
Dans la plupart des Villes, seuls un ou deux joueurs
peuvent y posséder une Maison. Afin de vous préparer
pour une Foire, vous pouvez soit placer votre Maison
dans cette Ville, soit planifier le parcours de votre
Marchand afin qu'il se retrouve dans la Ville de la Foire
a la fin de votre phase d’Actions.

Lors du décompte d’une Foire, vous devez combiner les
informations indiquées sur le plateau principal a celles
fournies par la tuile Foire. Consultez la tuile Foire de la
manche en cours. A sa gauche est indiquée une valeur
de PV : ajoutez cette valeur a celle imprimée sur la tuile
Foire en elle-méme. La somme obtenue correspond au
nombre total de PV (plateau + tuile) que vous gagnez
chaque fois que vous remplissez la condition indiquée sur
la tuile Foire.

Aprés avoir procédé au décompte des PV, retournez la
tuile Foire face cachée.

Exemple : Au cours de la 3¢ manche de la partie, la Foire a lieu
a V'erona. Le nombre de Pl attribués est de 6 (3 préimprimeés sur
le platean + 3 sur la tuile Foire) pour chague Contrat rempli. Blen
participe au décompte de la Foire prasgue son Marchand est présent
a | erona.

Aver 3 Contrats remppiis surson platean, Bla gagne un total de 18 P17

Phase 0'Entreticn

Ignorez cette phase lors de la derniére manche (4e).

Résolvez les étapes suivantes, dans Pordre :

1. Placez de nouvelles tuiles Bonus sur tous les
emplacements vidés de la Roue d’Actions (les
tutles non réclamées restent a leur place).

2. Meélangez tous les jetons Corruption. Prenez-en 3
au hasard et placez chacun d’eux, face cachée, sur
les cases correspondantes de la piste des Manches.

Les tuiles Bonus sur la carte ne sont jamais
réapprovisionnées.

-

Remettez tous les dés dans le sac
4. Faites tourner la Roue d’Actions d’un cran dans
le sens horaire.

Ln

Commencez une nouvelle manche par la phase
de Préparﬂtinﬂ.

A la fin de la phase de la Foire de la 4¢ manche, la
P

partie est terminée. Passez 4 la Fin de Partie et au

Décompte Final (voir page 22).

DEROULEMENT 13




Lorsque vous effectuez une Action, vous gagnez un nombre
de Points d’Action dépendant de la valeur du dé utilisé pour
Peffectuer. Le nombre de Points d’Action gagné est indiqué
sur la Roue d’Actions, en dessous de Pillustration du dé.

Le nombre de Points d’Action est indiqué sur la
Roue d’Actions. Cette valeur est toujours égale
a 7 moins la valeur du dé correspondant. Ainsi,
plus vous obtenez de Points d’Action, moins vous
recevez de Ressources. Cela garantit un équilibre
entre la force dune Action et la quantité de
Ressources octroyées.

Nous vous recommandons d’utiliser les jetons
Points d’Action pour suivre le nombre de Points
d’Action que vous recevez : lorsque vous choisissez
un dé, prenez autant de jetons Point d’Action que la
quantité associée au dé choisi, puis défaussez-un 2
chaque action résolue.

La plupart des Actions offrent plusieurs options qui
peuvent étre choisies un nombre illimité de fois, dans
nimporte quel ordre, en dépensant a chaque fois les
Points d’Action correspondants.

Afin de fluidifier la présentation des actions disponibles
le terme « Points d’Action » est abrégé « PA» ci-dessous.

¥

Lorsque vous effectuez’Action Architecte, vous disposez
des options suivantes :

* 1 PA: Déplacez votre Architecte sur la carte, d’un
lieu vers un lieu adjacent.

* 1PA: Ajoutez un Pilier de votre réserve a une Cathédrale.
Votre Architecte doit se trouver dans une Ville disposant
d’au moins une case Pilier vide et dans laquelle la
Cathédrale ne contient pas déja I'un de vos Piliers.

* 1 PA : Prenez une tuile Bonus dans la Ville ou se
trouve votre Architecte, s’ y en a une de disponible,

puis plﬂCﬁE-lH dans votre Erltrepf}t.

Exemple : Blew prend un dé de valenr 3 sur la tuile Action
Architecte. Cela lui octroie 4 PA.

Avec son premier PA, Blen déplace son Architecte de Frankfurt
a Niirnbery.

I4 DETAILS DES ACTIONS
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* 1 PA : Ajoutez une Maison de votre réserve
personnelle 2 une Ville. Votre Marchand doit se
trouver dans une Ville disposant d’au moins une case
Maison vide et dans laquelle vous ne possédez pas
déja une Maison. Si la case Maison contient un Bonus
Bitiment, gagnez-le maintenant (voir les Annexes
pour plus de détails).

* 1 PA : Prenez une tuile Bonus dans la Ville ot se

trouve votre Marchand, §’1l y en a une de disponible,

¥ - . 1s placez-la dans votre Entrepot.
Avec son denxciéme PA, Bleu prend la tuile Bonus de Niirnberg et Rt~ 3 Catls v0 po

la place dans une case V=ntrepit vide sur son platean Marchand.

Exemple : Blew prend un dé de valeur 4 sur la tuile Action du
Marchand. Cela lui octroie 3 PA.
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Avec son dernier PA, Blen place un Pilier a la Cathédrale de
Praba.

228 Yetion Marchand 225,

Puisque le Marchand Bleu se trouve désormais a Genova et qu'il
v a une case Maison vide, Bleu débense son dermier (troisieme) PA

pour y placer une Maison.

Lorsque vous effectuez’ Action Marchand, vous disposez
des options suivantes :

* 1 PA : Déplacez votre Marchand sur la carte, d’un
lieu vers un lieu adjacent.

DETAILS DES ACTIONS I5
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~2:5 Qction Personnage 2:5.

Lorsque vous effectuez I'Action Personnage, vous
disposez des options suivantes :

* 1 PA : Prenez une tuile Personnage de I'Offre de
Personnages et placez-la dans votre Entrepot, puis
complétez Poftre immédiatement.

* 1 PA : Défaussez toutes les tuiles Personnage de
'Oftre de Personnages, puis reconstituez loffre
immeédiatement. Les tuiles Personnage défaussées
sont mélangées, face cachée, dans la pile de tuiles
Personnage.

* 1/2/3 PA : Déplacez une tuile Personnage de votre
Entrepot vers une Piece a I'étage 1/2/3 de votre
plateau Marchand.
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Le cotut en PA cc}rrespnnd a l’étage de la Piéce.

Sur votre plateau Marchand, 1l y a six Batiments, chacun
constitué d’'une, deux ou trois Piéces. Le Batiment le plus
a droite est déja occupé. Les régles suivantes régissent le
placement des tuiles Personnage dans les Pieces :

* Vous ne pouvez pas avolr deux Bauments différents
avec le méme Personnage (meme illustration). En
d’autres termes, des quun Personnage est placé dans
un Batiment, les tuiles Personnage similaires doivent
etre placées dans le méme Batiment.

* Dés quunetuile Personnage est placée dansune Piece,
vous gagnez immeédiatement le bonus Personnage
(imprimé dans le coin supérieur gauche de la tuile).

* Deés qu'un Batiment a toutes ses Pieces remplies de
tuiles Personnage, prenez la Maison sur la case Toit
de ce Batiment et ajoutez-la a votre réserve

persunnellﬁ. Cette Maison est désormais dispnnihlﬁ
pour etre utilisée lors de vos Actions Marchand.

Exemple : Bleu prend un dé de valeur 2 pour I’ Action Personnage.
Cela lui donne 5 PA.

Bleu dépense son premier PA pour prendre une tuile Personnage sur
le platean principal, lajoutant ainsi a son Entrepot. La case
vacante sur le platean principal est immédiatement remple.

Bleu dépense son deuxcieme PA pour prendre une autre tuile
Personnage sur le platean principal. Une fois encore, la case vacante
sur le platean principal est immeédiatement remplie.
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FEnsuite, Blew dépense 2 PA pour placer lun de ses Personnages

dans une Piéce de Uétape 2 et 1 PA supplémentaire pour placer un
atitre Personnage a ['étage 1 du méme Batiment. Ceci est antorise,

puisgue les dense Personnages sont les mémes. Blen recoit les bonus
imprimes sur les tuiles placées : 1 Or et 1 Laine pour le premier
Personnage et 2 | aines pour le second Personnage.

!1 Y b R

Puisque tous les étages de ce Batiment sont maintenant occupeés,
Blen déplace immiédiatement la Maison du Batiment vers sa réserve
pres de son platean Marchand.

~225 Qction Contrat 2:5.

Lorsque vous effectuez I’Action Contrat, vous disposez
des options suivantes :

* ? AP : Prenez une tuile Contrat dans Poffre en
dépensant le nombre de PA indiqué sous sa case
dans loffre, puis placez-la dans votre Entrepot (ne
réapprovisionnez pas l'offre).

* 1PA: Echﬂngez 'une de vos Ressources contre une
autre Ressource. La premiére fois que vous faites
cela pendant votre tour, vous recevez une Ressource

supplémentajre de votre choix.

Exemple : Bleu prend un dé de valeur 1 dans I’Action Contrat.
Cela lui donne 6 PAL.

Tout d’abord, Blen dépense 1 PA pour échanger 1 Nourriture
contre 1 Or. Comme c'est son premier échange du four, il recoit
éoalement une Ressource supplementaire. 1/ choisit 1 Fer.

Fnsuite, Blen dépense 2 PA pour prendre la tuile Contrat sur la

case encadree en Jaune.

Fnfin, Blen dépense 3 PA pour prendre la tuile Contrat dans cette

autre case encadree en j.:mﬂﬁ'.

A la fin de votre tour, déplacez toutes les tuiles Contrat
de l'offre vers la droite jusqu’a ce que toutes les cases
vides soient comblées, puis complétez l'offre par la

gauche.
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~225 Qetion Roi 225,

~225 Qetion Joker 2:5.

Lorsque vous effectuez I’Action Roi, pour chaque
PA dont vous disposez, avancez votre marqueur
d’une case sur la piste du Rot. Si vous vous retrouvez
sur une case déja occupée par d’autres marqueurs de
joucurs, placez le votre au-dessus de ces derniers.
Votre marqueur sur cette piste ne peut jamais
dépasser la position « +15 PV ».

Exemple : Bleu prend un dé de valeur 4 sur ' Action Roi. Cela
[t donne 3 PAL

Son marguenr avance de 3 cases sur la piste Roi. Comme il y a déja
un marguenr sur la case sur laguelle Blen termine son déplacement,

il est place an-dessus des marquenrs orange et violet.

Choisissez 'une des cing autres Actions. Dépensez tous
vos PA pour les ﬂpﬂ{}nﬁ dispnnihles. pour cette Action.

Tous les PA doivent étre utlisés pour réaliser la
méme Acton. Vous ne pouvez pas les réparu'r
entre plusieurs Actions.
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Baches

A tout moment de votre tout (avant, apres ou entre vos
dépenses de PA), vous pouvez I'interrompre pour accomplir
des Taches. Contrairement aux Actions, la plupart des
Téches vous demandent de dépenser des Ressources

Voic toutes les taches existantes :

* Deépenser 2 Ors pour gagner une autre Ressource (Pierre,
Laine, Métal ou Nourtiture).

* Remplir un Contrat dans votre Entrepot en dépensant
les Ressources indiquées sur sa tuile. Déplacez la tuile
Contrat de votre Entrepot vers la case Contrat vide la
plus 4 gauche sur votre plateau Marchand. Prenez le Pilier
de cette case (5’1l y en a un) et ajoutez-le a votre réserve
personnelle. Vous pouvez désormais utliser ce Pilier
pour effectuer des Actions Architecte. Gagnez tous les
PV indiqués sur la tuile Contrat elle-méme ainsi que sur
la case que vous recouvrez. (agnez également les bonus
supplémentaires indiqués sur la tuile Contrat.

* Dépenser de la Nourriture pour déplacer une tuile
Blason de votre Entrepot vers une case vide dédiée sous
un Batiment de votre plateau Marchand. Chaque case
Blason a un cout en Nourrture différent. Chacune de
ces cases dispose également d’un bonus qui est attribué
immeédiatement lorsqu’elle est recouverte d'un Blason.

. —
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Bonus de placement d’un Blason (de gauche 4 droite) :

* Placer une Maison de votre réserve sur n'importe

quelle Ville de la carte. Il doit y avoir une case

disponible pour une Maison dans la Ville choisie

et vous ne pouvez pas placer la Maison dans une
Ville qui possede déjal’une de vos Massons.

* Placer un Pilier de votre réserve sur mimporte
quelle Cathédrale de la carte. 11 doit y avoir une
case Pilier disponible dans la Cathédrale choisie
et vous ne pouvez pas placer le Pilier dans une
Cathédrale qui posseéde déja 'un de vos Piliers.

TACHES

* Déplacer votre Marchand sur n‘importe quele
case de la carte.

* Déplacer votre Architecte sur n'importe quelle
case de la carte.

* Gagner 2 Ressources au choix.

* Gagner 5 PV.

Contribuer a la construction d’une Cathédrale ou
vous avez déja un Pilier. Dépensez la quantité de
Pierre requise, comme indiqué sur la tuile Cout de
Construction de cette Cathédrale, puis prenez la tuile
Cathédrale au sommet de la pile correspondante.
Gagnez le nombre de PV indiqué a la fois sur la tuile
Cout de Construction et sur la tuile Cathédrale.

Vous ne pouvez contribuer qu'une seule fois a la
construction d'une meéme Cathédrale.

» Unliser la capacité Assistant d'une tuile Bonus

dans votre Entrepot. ﬂptés avolr résolu la capacité
Assistant, la tuile est retirée de la partie.
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Gupes oe Guiles

Chaque fois que vous gagnez une tuile du plateau
principal, quel que soit son type (carte, pistes, etc.),
placez-la d’abord dans votre Entrepot. Si votre
Entrepot est plein, vous ne pouvez pas prendre
de tuile. Par conséquent, essayez d’éviter de vous
retrouver dans cette situation et pensez a effectuer
des Actions ou des Tiches vous permettant de
retirer quelques tuiles de votre Entrepot.

~2:3 Blasons 2:5.

Les Blasons disposent d'un fond marron. 11 existe six types
de Blasons différents (représentant les principales famuilles
nobles). Les tuiles Blason sont placées dans leurs cases
dédiées sous les Batiments de votre plateau Marchand
(aprés etre passées par votre Entrepot). Les Blasons se
trouvent sur les tuiles Contrat et sur les twiles Bonus.

Vous ne pouvez jamais avoir plusieurs Blasons du
meéme type sur votre plateau Marchand.

Voir « Bonus de placement de Blason », page 30.

~2:5 Contrats 225,

Les tuiles Contrat sont bleues. Les Ressources qui y sont
représentées correspondent aux exigences du Contrat,
tandis que la récompense en PV et les autres bonus sont
indiqués au bas de la tuile. La plupart des tuiles Contrat
sont disponibles via 'offre de Contrats, mais d’autres
peuvent étre trouvées parmi les tuiles Bonus.

Lorsque vous prenez une tuile Contrat, conservez-la dans
votre Entrepot jusqu’a avoir les Ressources requises et
que vous décidiez de le remplir. §'1l n’y a plus de cases
Contrat vides sur votre plateau Marchand pour accueillir
de nouveaux Contrats, vous ne pouvez plus prendre de
Contrat.

~2e8 Gggistants 225

Les Assistants disposent d’'un fond beige et ne peuvent
etre trouvés que parmi les tuiles Bonus. Lorsquil se
trouve dans votre Entrepot, un Assistant peut étre utilisé
pour sa capacité a tout moment de votre tour et est
ensuite retiré de la partie. Les Assistants peuvent fournir

des Ressources, des PV, des PA supplémentaires, etc.
(voir les Annexes pour plus de détails.)

Plateaux Marchano

Deés que toutes les Pieces d’un Batiment sont remplies de
tuiles Personnage et qu'une tuile Blason est placée dans
sa case dédiée, i1l devient un Batiment Achevé : 'Action
associée a ce type de Personnage devient immédiatement
plus forte pour vous (y compris 'Action en cours, s

applicable).

L’Action associée au type de Personnage est

indiquée dans le coin inférieur droit d'une tule
Pﬂt‘ﬁﬁﬂﬂﬂgﬁ.

Deés que vous terminez un Batiment, prenez le marqueur
Points d’Action Bonus indiqué et placez-le sur 'Action
correspondante a lextérieur de la Roue d’Actions.
Désormais, vous bénéficiez d’un bonus de 1/2/3 PA
(pour un Batment comportant 1/2/3 Pieces) chaque fois
que vous sélectionnez cette Action.
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Ce bonus sapplique également lorsque vous
effectuez I'Action correspondante en utilisant
I’Action Joker. Ce bonus s’applique uniquement aux
PA recus lors du choix d'un dé et non aux Actions
fournies par un Assistant ou tout autre effet de jeu.

L’achévement du Batiment le plus a droite de votre

Exemple : Blew dépense 3 PA pour placer un Personnage de son plateau Marchand ne fournit aucun bonus d’Action.

F=ntrepit dans une Piéce de [étage 3.

el R

T I'ﬁ-—-—-.—l.' ;_

Apres avoir recu le bénéfice correspondant an Personnage place,
Blew dépense 6 Nourritures pour déplacer un Blason de son

F=ntrepot vers la case vide sous ce méme Batiment.

Apres avar gagré le bénéfie corvespondant au placerent du Blason,
le Batiment de Blew devient un Batiment Achevé. Blew prend
immediatement le marguenr Points d’Action Bonus corvespondant et le
place dans la section corvespondante (Action Roi) de la Roue d’Adions.

Désormais, Blen bénéficie d'un bonus de 3 PA lorsqu’il effectue
une Action Roi.

TACHES 21




#Finde Partie & Decompte Final

A la fin de la 4¢ manche, procédez au Décompte Final en 1. Multipliez le nombre de Maisons que vous avez sur

suivant ces étapes : la carte par le nombre de Piliers que vous avez sur la
carte et gagnez autant de PV.

2. Comptez le nombre de Batiments Achevés que vous

=B <@ avez, c’est-a-dire ceux qui contiennent a la fois un

— Blason et dont toutes (1, 2 ou 3) les piéces sont

EEJ @ remplies de Personnages. Pour 1/2/3/4/5/6 d’entre
EUX, gagnez 0/0/5/10/20/30 PV.

3. Pour chaque lot de 4 Ressources restantes dans votre

réserve personnelle, gagnez 1 PV.

Le joueur ayant le plus de PV est déclaré vainqueur. En
cas d’égalité, le joueur a égalité le premier dans ’'Ordre du
Tour 'emporte.

Exemple : Blew caleule son score final : 3. Bleu a épalement 3 Fers, 5 Ors et 1 Laine, ce gui lui rapporte
1. Il y a 5 Piliers bleus et 5 Maisons blewes sur le platean 2 PV supplémentaires.
principal, Bleu gagne done 25 P17 L e nombre total de PV obtenus a la fin de la partie (a ajouter
2. Blen a4 Batiments Achevés (voir ci-dessus), ce qui lui rapporte d tous les P17 gagnés tout an long de la partie) est de 25 P17 +
10 Pl 10 P17+ 2 PV, soit un total de 37 P17
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Effectuez une Action de votre choix avec 1 PA.

Effectuez une Action Marchand avec 2/3 PA.
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Effectuez une Action Contrat avec 2/3 PA.

Effectuez une Action Architecte avec 2/3 PA.

Effectuez une Action Roi avec 2/3 PA.

Ajoutez 1/2/3 PA a votre Action actuelle. Ceux-ci ne peuvent étre
appliqués qu’a Action associée au dé choisi et non aux Actions
fournies par un autre Assistant ou par d’autres effets de jeu.

A utiliser lors du choix dun dé.
Choisissez un type de Ressource. Prenez des Ressources de ce type
au lieu du type CDIIESPDHdﬂﬂt a la couleur du dé choisi.

ANNEXES
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Gagnez le nombre d’Ors et/ou de PV indiqué.

Gagnez 2/3 Ressources au choix.
(Chaque Ressource peut ctre différente.)

Gagnez 1 Fer, 1 Laine, 1 Pierre et 1 Nourriture.

Sélectionnez un Batiment sur votre plateau Marchand.
Vous gagnez les bonus de tous les Personnages de ce Batiment.

Les symboles dans le coin inférieur drotit des tuiles Personnage
sont un rappel du type d’Action (Contrat, Personnage, Architecte,
Marchand ou Roti) pour lequel vous gagnez des PA bonus apres avoir
achevé le Baument contenant ce type de Personnage.

Effectuez une Action Contrat avec 1/2 PA.
Gagnez 1 Ressource de votre choix.

Effectuez une Action Contrat avec 3 PA.

Gagnez 2 Laines.

Gagnez 1/2 Fers.

ANNEXES
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Gagnez 1 Oret1 Fer / 1 Oret 1 Laine.

Effectuez une Action Personnage avec 1/2 PA.

Vous pouvez déplac&r votre Architecte vers une case ﬂdjﬂcﬁﬂtﬁ.
Vous pouvez déplﬂt:tr votre Marchand vers une case ﬂdjaccnte.

Gagnez 1/2 Nourtritures.

Effectuez une Action Roi avec 1/2 PA.

Gagnez 2/3 PV.

Vous pouvez déplacer votre Marchand
vers une case adjacente, une ou deux fols.

Vous pouvez déplacer votre Marchand vers une case adjacente. S1
votre Marchand se trouve dans une Vile ot vous n'avez pas de
Maison ET qu’il y a une case vide disponible pour une Maison, vous
pouvez y placer une Maison. Vous pouvez effectuer ces Actions dans
n’importe quel ordre et décider de n'utiliser quune partie de ce bonus.

Placez 1 Maison la ou se trouve votre Marchand. Vous ne pouvez
bénéticier de cette tuile Personnage que si votre Marchand se trouve
dans une Ville ou vous n’avez pas encore de Maison ET ou il y a une

case libre pour une Maison.
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Vous pouvez déplacer votre Architecte vers une case adjacente,
une ou deux fois.

Vous pouvez déplacer votre Architecte vers une case adjacente. Si
votre Architecte se trouve dans une Ville ou vous n'avez pas encore
de Pilier ET qu’ill y a une case Pilier vide, vous pouvez y placer un
Pilier. Vous pouvez effectuer ces Actions dans n'importe quel ordre
et décider de n'utiliser qu'une partie de ce bonus.

Placez 1 Pilier la ou se trouve votre Architecte. Vous ne pouvez
bénéficier de cette tuile Personnage que st votre Architecte se trouve
dans une Ville ot vous n’avez pas encore de Pilier ET qu’ll y a une
case Pilier vide.

Gagnez 1/2 Pierres.

1l existe 6 Blasons diftérents (représentant des familles nobles
influentes) et ils peuvent étre trouvés sur les tuiles Bonus et Contrat.

R:;lppel - Vous ne pouvez avolr qu’un seul Exemplairc de ChﬂqLIE
Blason sur votre platﬁﬂu Marchand. Vous ne pouvez jamﬂis prf:ndrr:
un Blason que vous pnssédez déjﬁ.

Contrats

Payez 1/3/5/7/8 Ressources identiques
pour gagner 1/3/6/10/13 PV.
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Payez 2/3/9 Fers pour gagner 2/4/17 PV.

Payez 5/7 Fers pour gagner 7/11 PV

et avancer d’une case sur la pistﬁ Rou.

Payez 2/3/9 Bois pour gagner 2/4/17 PV.

Payez 5/7 Laines pour gagner 7/11 PV
et déplacer votre Marchand vers une Ville adjacente.

Payez 2/3 Ressources identiques de votre choix
et 2/3 Laines pour gagner 5/8 PV.

Payez la combinaison indiquée de fer

et de laine pour gagner 2/6/12 PV,

Payez 3/5 Laines et 3/5 Fers pour gagner 9/16 PV
et effectuer une Action Personnage avec 1 PA.
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Gagnez des PV pour chaque lot de 1 Maison

et 1 Pilier que vous avez sur la carte.

Gagnez des PV pour chaque lot de 1 Contrat rempli
sur votre plattﬂu Marchand et 1 tuile Cathédrale
€N VOIre Possession.

Gagnez des PV pour chaque Contrat rempli

sur votre platﬁﬂu Marchand.

Gagnez le total des PV de cette tuile et de ceux imprimeés sur le
plateau principal, puis gagnez des PV en fonction de votre position
sur la piste Roti (il ne s’agit pas d’'un multplicateur).

11 est possible de perdre des PV lorsque cette tuile est évaluce.

Gagnez des PV pour chaque lot de 1 Contrat rempli

ct 1 Blason sur votre plateau Marchand.

Gagnez des PV pour chaque Maison que vous avez sur la carte.

Gagnez des PV pour chaque Personnage dans les étages 2 et 3
de vos Batiments (que le Batiment soit Achevé ou non).

Gagnez des PV pour chaque tuile Blason
sur votre plateau Marchand.

Gagnez des PV pour chaquc Pilier que vous avez sur la carte.
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Gagnez des PV pour chaque Batiment de votre plateau Marchand
qui est enticrement rempli de tuiles Personnage
(qu’il soit Achevé ou non).

Gﬂgﬂﬁz des PV pour ChﬂqU_E tuile Cathédrale en votre pnssﬁsﬁinn.

Plateau Principal

Les Villes disposent d™un certain nombre de cases pour les Maisons
des joucurs. Certaines cases ne sont diﬁpﬂﬂihlﬂﬁ que dans les parﬂ'cs
a«3+» ou «4» jnueufs.

(Cases des routes. Vos Marchands et Architectes dotvent compter
ces cases lorsqu’ils se déplacent, mais ne peuvent pas v placer de
Maisons ou de Piliers.

Apres avoir construit une Maison sur une case avec ce symbole,
s¢lecionnez immeédiatement 'un de vos Batiments (qu’il soit Achevé
ou non) qui contient au moins un Personnage, et gagnez, une fois,
chaque bonus Personnage. Vous pouvez gagner les bonus dans
Pordre de votre choix et vous pouvez choisir d’ignorer les bonus
octroyés par tout ou partie des Personnages du Batiment.

¢s avolr construit une Maison sur une case avec ce symbole
Apr Ir truit Mai r ymbole,
gagnez immédiatement le nombre de PV indiqué.

(Case Pilier. Vous ne pouvez pas placer de Pilier dans la Cathédrale

de la Ville contenant cette tuile @

sera pas construite au cours de la parn'r:.

, car cette Cathédrale ne

Cases des tuiles Bonus. Toute case comportant un chiffre n’est
utilisée que dans les parties dont le nombre de joueurs est égal ou
supcrieur a ce chiffre. (En d’autres termes, n'y placez pas de tuiles

Bonus si le nombre de joueurs est inférieur.)
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Payez 6 Nourritures.
Placez une Maison de votre réserve dans n’importe quelle Ville de la
carte. 1l doit y avolr une case Maison disponible dans la Ville choisie
ET vous ne pouvez pas placer la Maison dans une Ville qui posscde
déja 'une de vos Maisons.

Payez 6 Nourritures.

Placez un Pilier de votre réserve dans n’'importe quelle Cathédrale de
la carte. 1l doit y avoir une case Pilier disponible dans la Cathédrale
choisie ET vous ne pouvez pas placer le Pilier dans une Cathédrale

qui possede déja 'un de vos Piliers.

P:aj,rez 5 Nourritures.
Déplacez votre Marchand sur n’importe quelle case de la carte.

Payez 4 Nourritures.

Déplacﬁz votre Architecte sur n’impnrtc queﬂc case de la carte.

Pﬂ}rcz 3 Nourritures.
Gagnez 2 Ressources au choix.

Payez 2 Nourritures.
Gagnez 5 PV.
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