MATERIEL DU JEU:

» 1 Plateau de jeu

12 Bétisseurs (3 par joueurs)

* 4 Ouvriers qualifiés (1 dans chacune des 4 cosllées joueurs)

» 28 Ouvriers (7 dans chacune des 4 couleurs desljg)

* 4 QOuvriers gris

* 1 Ouvrier noir

» 82 Cubes de ressource pour les constructionPi@3e (gris), 23 Bois (marron), 23 Sable (beidge)
13 Métal (bleu))

« 8 Disques en bois (2 dans chacune des 4 coudesrpueurs)

» 1 Marqueur noir de co(t (disque en bois)

* 36 Cartes Artisan

* 9 Cartes Ressources

* 16 Cartes Privilege

* 10 Cartes Evénement

* 4 Aides de jeu

» 1 Dé (avec les nombres 2,3,3,4,4,5)

» 1 Cathédrale, constituée de 6 éléments:

. La Nef

. Le Portall

. L’Abside

. Une Tour

. Une Tour

. Le Toit

» 1 Sac en toile
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MISE EN PLACE DU JEU:

* Placer le plateau du jeu au centre de la table.

» Chaque joueur recoit 3 Batisseurs, 1 Ouvrierifi@gE 5 ouvriers) et 7 ouvriers de sa couleurit(sq
bleu, rouge, vert ou jaune). Les Joueurs placeniviier qualifié et les ouvriers devant eux (ce
constitue leur réserve). Les batisseurs de chaesijodeurs sont placés dans le sac en toile.

* En plus, chaque joueur recoit 3 cartes d'artsamébut de partie (Dos des cartes aux couleurs jdes
joueurs) : 1 Macon, 1 Menuisier et 1 Tailleur derRis. Ces cartes sont placées face visible d&&n
joueurs.

» Chaque joueur recoit l'aide de jeu de sa couleur.
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premiére partie de la Cathédrale (La Nef)
» Chaque joueur place un de ses disques en bdia sase 2 de la piste des scores. b
» L'autre disque en bois est placé sur la pisteadmpteur de richesse en bas du plateau de je¥le
disque joue le rdle de marqueur de richesse. Pmupenser I'avantage du premier joueur, celui
place son marqueur sur la case 20, alors que uesijg suivants recoivent (dans le sens des aigui
d'une montre) 1 piece d'or en plus, ainsi, ils plaideur marqueur sur 21, 22, 23...
» Les 24 cartes Artisan sont triées par ordre iVéer dans le jeu (on trie donc les cartes par I
numéro qui figure au dos). A chaque tour, 4 nouxeatisans sont introduits dans le jeu. Les car
artisans d’'un méme tour sont brassées et placéatesrséparées.

» Mélanger les 9 cartes Ressources.

* Retirer les 2 cartes Privilege pour le derniamrtepérables a leur symbole de vitrail (symbole
rond) et les placer a coté du plateau de jeu. Nélales 14 autres cartes Privilége, en retirer fedu
(elles demeurent secrétes jusqu’a la fin du jea¥. 10 cartes sont places face cachée en pile sausig
des 2 cartes dernier tour.

» Mélanger les 10 cartes Evénement. En retirer Jeduelles demeurent secrétes jusqu’a la fin
jew)). Les 6 cartes restantes sont posées facéeatans le coin droit du plateau de jeu prévu a get
effet.

» Placer les ressources (cubes en bois) sur I'espevu du plateau de jeu. fpied. Le bois (Cub
marron) est placé dans la foret, la pierre (cubi&y dans la carriere, le sable (cubes beige) tang
sabliere.

* Placer 4 pierres, 4 bois et 4 sables sur lescesmppropriés sur le marché des Ressources.

* Placer 1 métal (bleu) dans la cour du roi (landeatente entre les petites tentes bleues).

Le reste du métal est placé a coté du plateawde je

* Placer les 4 ouvriers gris sur le Chateau ddrghir

* Placer I'ouvrier noir a coté du plateau. Il n&ip&tre introduit en jeu qu’avec une carte Privéleg

* Placer le marqueur noir de colt a coté du chiffsair la rosace des codts.

* Placer les 5 composants restants de la cathéstrbdalé a coté du plateau.

BUT DU JEU

* Le but du jeu est d’obtenir le plus de pointsvilgoire. Le joueur qui aura le plus de points d
victoire a la fin de la partie sera le vainqueur.
* Les points de Victoire seront pour la plupargggs en utilisant les artisans pour batir la Catiéd
avec les Ressources a la fin de chaque tour.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

* Le jeu se joue en 6 tours. Chaque tour reprégdmsgeurs années de construction. A la fin du lgeu,
Cathédrale est achevée.

» Chaque tour est divisé en 3 phases. Cela peaitpacomplexe et long, mais en fait le jeu tie
surtout sur les Phases | et Il. La phase Il deregrai de temps. Les phases aident a percevoirif’eg
du jeu et a sentir 'ordre des événements. Commpdats 1-14 suivent le plan sur le plateau de je




" dans le sens des aiguilles d’'une montre, il n’astmécessaire de se référer tout le temps au tlese
J régles.

I. Choisir les cartes Ressources et les cartesaidi

II. Placer le batisseur

lll. Actions de jeu (dans le sens des aiguillesnd'montre sur le plateau):

1. Evénements

2. Siege épiscopal: Protection contre les événement

. Revenus de la manufacture de laine

. Kingsbridge: prendre une carte Privilege

. Prieuré: Points de Victoire

. Foret: Production de bois

. Carriére: Production de pierre

. Sabliere: Production de sable

. Cour du roi; Exonération d’'Impéts (Le premiengair recoit 1 métal supplémentaire)
10. Shiring: Recruter des Artisans

11. Chéateau de Shiring : 2 ouvriers pour le toivasu

12. Marché des Ressources de Kingsbridge: Achateendre des Ressources / Vendre du métal
13. Cathedrale: Points de Victoire des artisans

14. Désigner le premier joueur
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Astuce: lors de votre premiére partie, il n'est pasessaire de lire toutes les regles du jeu alan
commencer. Lisez simplement les explications dehkse en cours, jouez, et poursuivez votre lectlire
a la phase suivante.

DEROULEMENT D’'UN TOUR DE JEU

 Le premier joueur retourne les 2 cartes Privildgda pile et les place face visible sur les espa
appropriés a Kingsbridge.

* Prendre les 4 cartes Artisan pour le premier @uretourner les 2 premiéres cartes du dessus ples
placer sur I'espace prévu a Shiring.

* Placer les 2 autres artisans restants face @isinbas du plateau de jeu.

» Placer ensuite les 7 premieres cartes Ressouaagees par type, face visible a coté de cegi2
artisans. Les 2 cartes Ressources restantes npadnttilisées ce tour-ci. Ces 9 cartes face wsi
constituent la pioche pour le premier tour.

Phase |: Sélectionner les artisans et les cartes $8eurces.
» En commencant par le premier joueur, dans le dessiguilles d'une montre, chaque joueur pren(

son tour une carte de son choix dans la pioche ftdesgue chaque joueur a choisi sa carte, le e
joueur commence un nouveau tour (etc.).




* Un joueur peut choisir de ne pas prendre de cattelonc de passer; le joueur suivant joue A “.‘,“ ¥
tour. Une fois qu’un joueur a passé, il ne peutgraadre d'autres cartes dans cette phase. ¥
 La phase | se termine lorsque les 9 cartes getdhe ont été prises, ou lorsque tous les jouRDIr Sp—
passé.

* Toute carte ressource restante est mise de oatdeptour suivant. Les artisans qui n'ont paspéie

sont retirés du jeu.

Choix d'une carte

e Les Forets (Wald) produisent du bois, les Cagsé(Steinbruch) de la pierre et la Sablié
(Kiesgrube) produit... du sable. Il y a 3 cartes baque ressource, qui fournissent une production
2, 3 ou 4 cubes de matériaux. Il y a toujours tee 9 cartes dans la pioche a chaque tour. Il
également toujours 2 artisans.

» Un joueur qui choisit une carte Ressource deidahg prend cette carte et la place devant lui.
joueur doit mettre le nombre d’ouvriers nécessdicesnme indiqué dans le coin gauche de la ca
dans la carriéere, la foret ou la sabliere. Ce nengdst compris entre 2 (petite sabliére) a 10 (gra
carriere). Les joueurs ne peuvent pas choisir an dkessource s'ils ne possedent pas suffisam
d’ouvriers a envoyer au travail.

» Un joueur qui choisit un artisan prend la cattdaeplace face visible en colonne avec ses aut
artisans. Choisir un artisan colte de I'or, le cegitindiqué dans le coin gauche de la carte. ik&rt
sélectionné rejoint I'équipe de travail du jouetileemarqueur de fortune est déplacé du nombre
cases appropriéLes joueurs ne peuvent pas choisir une carteaart®ils ne possédent pa
suffisamment d'or pour se la payer.

Astuce: A chaque tour, les 4 artisans deviennemd pher. Mais leur qualification et leur habilité g
marquer des points de victoire augmentent aussi...

 Important: Chaque joueur a seulement 5 places pour sesratidaont déja occupées au début
jeu. Si un joueur prend un artisan et qu'il n'a pdes place pour le poser, il doit défauss
définitivement une carte (elle ne peut plus étigsée de toute la partie). Un joueur peut défauase
artisan gqu'il vient de prendre (et payer). (Cela de sens que si un joueur veut empécher les aJtres
d’acquérir cette carte)

e Chaque joueur qui a encore des ouvriers dangsarve a la fin de la phase | les place a
manufacture de laine. Plus tard dans le tour rdslygront des revenus.

Note: Un joueur qui obtient peu de cartes Ressauara beaucoup d’ouvriers restants a placg
dans la manufacture de laine. Pour cela, il recephas de revenus que les autres joueurs.

La possibilité d’envoyer des ouvriers a la manufaetde laine doit rester a votre esprit, car avde
I'or est important dans ce jeu.




REY{ PHASE II: PLACER LE BATISSEUR. 2
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« Aprés que toutes les ressources et les artisans &é attribués, le premier joueur prend le evacpe
toile contenant les batisseurs des joueurs.

 Sans regarder, il tire un batisseur du sac go$e pres du marqueur de codlt sur la case 7 dedae
des codts. Le joueur de la couleur du batisseurgtmisir de placer son batisseur ou passer.
Important: Une fois par tour, le premier joueur tpeemettre le batisseur qu'il a tiré dans le sac
retirer un autre batisseur.

* Il y a plusieurs endroits ou un batisseur peug gbsé :

— s

o Siege épiscopal: Protection contre les événements

o Kingsbridge: prendre une carte Privilege

o Prieuré: Points de Victoire

o Cour du roi: Exonération d'Imp6ts (Le premiergau recoit 1 métal supplémentaire)

0 Shiring: Prendre des Artisans

0 Chéateau de Shiring : 2 ouvriers pour le tour asliv

o Marché des Ressources de Kingsbridge: Acheteendre des Ressources / Vendre du métal
o Désigner le premier joueur

* Les batisseurs sont placés sur les espaces @éssaiv le plateau de jeu. Sur chaque espace, e

batisseur peut étre placé.

» Certains endroits ne peuvent recevoir qu’'un bétikseur (par exemple, le Chateau de Shiring).

D’autres endroits peuvent étre occupés par plusidatisseurs (par exemple, le Marché d

Ressources).

» Cela colite 7 or pour placer le premier batisseurle plateau de jeu. Cela est déterminé pa

position du marqueur des codts sur la rosace.

* Le joueur propriétaire du batisseur doit cho@itre placer le batisseur (7 or) ou passer (il pard

premiéere action !)

* Si le joueur décide de placer son batisseue, fildse sur I'espace choisi et déplace son marglesu

fortune de 7 cases. Puis, le marqueur de colaswshce est déplacé sur la case 6 ; placer leégroc

batisseur coltera 6 or. Le batisseur suivant esthpi dans le sac (il est tout a fait possible q

appartienne au méme joueur). Le joueur choisitaude placer son béatisseur

i A chaque fois qu’un joueur place son batisseuqil passe, le marqueur de colt est déplacéasu
rosace. En d’autres termes : placer le premies$éir colte 7 or, le second 6 or, le 3éme 5or, .etg
A partir du 8 eme, le placement est gratuit.

Important : A 2 joueurs, le marqueur de co(t est placé saprés que les 6 batisseurs ont été tirés
sac.

* Si le joueur dont le batisseur a été tiré a décld passer, le batisseur est placé sur la cake g
rosace des colts avec le prix indiqué.

Exemple: Le joueur rouge a passé (codt : 7 or)magqueur de colt est déplacé sur 6 et le batiss¢ur
rouge est placé a coté de 7 sur la rosace




“parqués” sont placés gratuitement. Le batisseuaquassé en premier commence, suivit du secog
etc. ... —
Exemple: Le joueur rouge a passé en premier, gavie bleu et le rouge ensuite. Alors rouge pe
placer son batisseur gratuitement, puis bleu, poige a nouveau.

Important: Une carte événement peut indiquer que chaque jowepeut placer que 2 batisseurs da
un tour. Dans ce cas, |18"8batisseur d’'une couleur, s'il est pioché, est@lacoté du plateau de jeu.

lll. ACTIONS DE JEU (dans le sens des aiguilles d'me montre sur le plateau):

» Dans cette phase, les joueurs achévent leursnacsur le plateau de jeu. Les espaces sont act
dans le sens horaire en suivant les numéros dialgsseurs retournent dans le sac une fois que
actions ont été résolues.

1. Evénement

» Une fois que tous les batisseurs ont été plagésesplateau de jeu, le premier joueur retourne
premiéere carte événement et la lit a haute voigvéhement prend effet immédiatement.

* Il y a des événements heureux (avec un sceamlbeureux (sans sceau). Un événement s’appliqg
en principe, a tous les joueurs.

» Un événement malheureux affecte tous les jouexcepté ceux qui ont envoyé un batisseur au sig¢ge
épiscopal a ce tour. Ce (ou ces ) joueur(s) onpdssibilité de se protéger contre de mauve
événements (voir plus loin). Seuls les joueurssgyirotégent eux-mémes ne sont pas touchés.

Important : Une des cartes événement oblige les joueurser gagr. Si un joueur ne peut pas payd
il doit payer le maximum de ce qu'il peut. Chaqoegur perd 1 point de victoire pour 2 or non pay|
(arrondi en l'avantage du joueur).

2. Siége épiscopal: Protection contre les événemgnt

Si vous mendiez les puissances spirituelles, vausez pas a craindre les coups du destin. Vo
pourrez méme obtenir du soutien pour réaliser asg

Un joueur qui envoie son batisseur au siege épadcpeut choisir soit d'étre protégé contre
événement malheureux, soit (peu importe I'événe)namindre un matériau de construction de s
choix au marché.

3. Revenus de la manufacture de laine

» Chaque joueur recoit ses revenus de la manutadtutaine.

» Chaque ouvrier placé par un joueur a la fin dehlase 1 rapporte au joueur 1 or.
Les ouvriers sont remis dans la réserve des joueurs

Important : Un joueur ne peut pas avoir plus de 30 or; teuenu supérieur est perdu.




k4. Kingsbridge: Prendre une carte Privilege

Un généreux soutien est apporté a ceux qui le tieeatiprés des autorités séculaires.

Un joueur qui place un batisseur a Kingsbridgeitdgaarte Privilege qui est placée au dessude
batisseur (pour plus de détails sur les cartesil®ye; voir plus loin). Si un ou plusieurs espac
restent inoccupés a Kingsbridge, les cartes Pgeikont retirées du jeu.

5. Points de Victoire au prieuré

Ceux qui se rendent au prieuré seront traités earppé comme la plus haute autorité pour le proje
de construction.

Un joueur qui a placé un béatisseur a la premiéaegtlu Prieuré de Kingsbridge recoit 2 points
victoire; le placement a la seconde place du pgieapporte 1 point de victoire.

6 — 8. Production de Matériaux

Chaque joueur recoit 2, 3 ou 4 ressources selaraléss qui font face a leur(s) ouvrier(s). Lesjms
prennent les ressources sur leur emplacement teaplae jeu. Les cartes ressource sont alors eng
ajoutées aux cartes qui ont été écartées a la fihetssont mises de coté pour le tour suivant.

Les joueurs récuperent leur(s) ouvrier(s) et lesgit dans leur réserve. Les Ressources ne sonffipas
cachées aux autres joueurs.

Astuce: Il y a une carte Privilege pour chaque maté (bois, pierre et sable) qui donne un bon
d’une unité de production

9. Cour du roi: Exonération d’Impots (Le premier joueur recoit 1 métal supplémentaire)

Prouvez votre loyauté, attirez les faveurs du@bivous ne serez pas victime des insoutenablegsmg
Soyez le premier a gagner les faveurs du roi es\ymurrez méme gagner du métal issu du minegai
des mines royales.

* Le roi demande a ses sujets de payer des impétmontant des impots varie de tour en tour,

dépend de 'humeur du roi.

* Le premier joueur lance le dé. Le résultat déieenta taxation pour le tour. Le résultat peut ét
compris entre 2 et 5.

* Tous les joueurs paient leur imp6t (2-5 or) pleurour courant et déplace leur marqueur de fort

sur la piste.

Exception: Les joueurs qui ont placé un batisseur dansda do roi sont exonérés d'impd6t pour ¢
tour et ne paient donc pas.

* Le premier joueur qui place un batisseur a lar chwroi (sur 'espace a coté du ‘métal’) receit |
cube ‘métal’ et le place devant lui.
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I Important : Si un joueur ne peut pas payer ses impots, il piyer le maximum de ce qu'il peut (I g

donne tout ce qu’il a). Chaque joueur perd 1 pd@tvictoire pour 2 or non payeés (arrondi cfi s
avantage du joueur). —

10. Shiring: Recruter des artisans

A Shiring, vous pouvez recruter des artisans potrevpropre dessein.

Un joueur qui a placé un batisseur a Shiring tdeocarte située au dessus du batisseur et l& p
face visible dans sa colonne artisan. Au contrdé#da phase |, les joueurs n’ont pas a payer ici
recrutement de ces artisans. Si un ou plusieuracespa Shiring est inoccupé, la carte artisan st
défaussée pour le restant du jeu.

11. Chateau de Shiring : 2 ouvriers pour le tour sirant
Au chateau, vous pouvez embaucher des nouveaugrsuvr
Un joueur qui place un batisseur au chateau Sh@estle recoit 2 ouvriers gris. Le joueur placesld

ces ouvriers devant lui. Au tour suivant, le jouaura 2 ouvriers supplémentaires disponibles. fila
du tour, les 2 ouvriers gris reprennent leur placehateau de Shiring.

12. Marché des Ressources de Kingsbridge: Acheten @endre des ressources / Vendre
du métal

Astuce: si vous ne placez pas de batisseur suateh@, vous ne pourrez pas acheter de ressource
— encore plus important — vous ne pourrez pas veddrressources pour renflouer vos caisses

e Dans l'ordre (cases 1 a 4) dans lequel les jaient placé leur batisseur au marché, ils peuv
chacun faire une action. Cela continue jusqu’auzepjus aucun ne souhaite réaliser d’actions (ahaf
joueur peut donc faire plusieurs tours)
» Une action est soit la vente soit I'achat d'upetyle ressource.
» Pour acheter une ressource, le joueur prendutesscqu’il désire acquérir et les place devaraveic
ses autres ressources. Il n'y a jamais plus dévdscde chacune des ressources disponibles.

' Ensuite, le joueur déplace son marqueur de fordimgant de case que nécessaire.
Chaque pierre codte 4 or, chaque bois 3 or et eéaagjple colte 2 or.
Important : Le métal ne peut pas étre acheté au marché!

» Pour vendre une ressource, le joueur donne adéaotibes d'un type gu’il le désire et les plaae 3
'espace approprié (Foret, carriére, sabliere, Matzote du plateau). Puis le joueur déplace g
marqueur de fortune en fonction du prix des ressesur

Métal 5or, Pierre 4 or, Bois 3 or et sable 2 or.
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“ + Quand un joueur ne désire plus réaliser unemetiomarché il replace son batisseur dans le sat €ikg

toile. fRh, -
=—r Exemple: Le joueur vert veut acheter du bois. Corh@@ or disponibles, il achéte seulement 2 B i
et déplace son marqueur de fortune de 6 caseuarj rouge, qui possede 2 or et 1 pierre dépla

son marqueur de fortune de 4 cases. Ensuite, Eujovert vend 1 métal pour 5 or.

C’est a nouveau au tour de rouge. Il achete 2 poisr 6 or, et il n'y a plus de bois disponible.rive

acheéte 3 sable et paie 6 or. Rouge passe et déptacbatisseur du marché. Vert passe lui aussi.
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Important: vous ne pouvez pas acheter une ressource d'unetyf@erevendre dans le méme to
(méme afin de géner vos adversaires).

13. Cathédrale: Points de victoire des artisans

* Ala fin du tour, tous les joueurs participe&onstruction de la cathédrale.
* Ainsi, leurs artisans transforment les ressouecegoints de victoire, en fonction de leur habilet

» Le nombre et la nature des ressources convernigmints de victoire dépend de l'artisan (voir
section l'artisan). Par exemple, le tailleur dergigdSteinmetz) peut changer deux pierres en umt p(
de victoire jusqu'a quatre fois ; c'est a direl quéut rapporter au maximum quatre points de wvieto
avec 8 pierres.).

Dans un premier temps, le premier joueur choisi quatériau il veut utiliser pour batir la Cathddra
» Ensuite il place tous les matériaux utilisés leuplateau de jeu et recoit les points de victeine
fonction de son artisan. C'est ensuite au touodeyr suivant.

Exemple: Un joueur posséde les matériaux suivarissable, 3 pierre, 1 métal. Avec le potiqg
(Topfer), il échange 2 sable en 2 points de vietole chaufournier (Moértelmischer) transforme
sables en 1 point de victoire. Le tailleur de pge(Bteinmetz) recoit pour 2 pierres 1 point deoiiet

, 'ingénieur (Statiker) rapporte 1 point de viateiet le joueur recoit 2 or pour le fabricant d'dst
(Werkzeugmacher), car il a du métal. Il n'est patige d'utiliser le métal. Le joueur recoit 5 pagnt
de victoire. Les pierres et le métal restant, nolisgs, seront utilisés le tour suivant.

Les artisans sont traités I'un apres l'autre, mue par exemple on puisse recevoir de l'or pour
fabricant d’outils (Werkzeugmacher) et ensuiteisgil le métal pour faire travailler un autre anisa
L'orfévre (Goldschmied) peut aussi travailler bistenu par le fabricant d’outils et le menuisier...

* Dans les cas trés rares ou les joueurs dépa@Bequtints sur la piste de score, ils posent leianje
sur la case 1 et ajoutent 60 a leur score.

Important: A la fin d’'un tour, chaque joueur ne peut avdinspde 5 Ressources. Les matériaux
trop sont remis sur le plateau de jeu sans comgiensa
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“« A la fin du tour, le premier joueur place un memu de la cathédrale sur la cathédrale
construction, a la fin de la partie, une formidaBbthédrale sera achevée.

14. Désigner un premier joueur

Astuce : le premier joueur a l'avantage dans leighies cartes Ressources et Artisans et peut,
fois par tour, remettre un béatisseur dans le satode.

Siun joueur place un batisseur a cet endragrid premier joueur le tour suivant.
Si I'espace du batisseur est inoccupé, le jouagauehe du premier joueur devient a son tour pre
joueur.

PREPARATION DU TOUR SUIVANT:
Avant que le tour suivant ne commence, les joudaigent :

* Remplir le marché: 4 pierre, 4 bois, 4 sable.

* Placer un métal a la cour du roi.

* Remettre les ouvriers gris au Chateau de Shiring.

» Remettre le marqueur de colt a 7 sur la rosace.

* Placer 2 nouvelles cartes Privilege face visibKingsbridge.
* Placer les 2 cartes artisans du dessus facdevaiBhiring. Les 2 autres sont posés dans la pio
face visible.

* Remélanger les 9 cartes Ressources et placémlesmiéres dans la pioche a coté des 2 artisans

FIN DU JEU

Le jeu prend fin aprés le 6éme tour. Le joueur dequus de points 'emporte. En cas d’égalitéuce
qui a le plus d’or est le vainqueur.

LES ARTISANS

i * A la fin de chaque tour, les artisans construitenathédrale.
» Dans la partie inférieure des cartes artisangt, isdiquées les ressources que les artisans peuyen
échanger contre des points de victoire. Le nombigaudche indique combien de cubes de cejte
ressource sont nécessaires. Le nombre dans lav@lgauche - indique le nombre de points que ¢
rapporte.
» Le nombre dans la fleche indique la capacitéraeail de I'artisan, c’est a dire combien de fors @
peut utiliser cet artisan dans un tour au maximum.
Exemple: le charpentier, avec lequel les joueurmmencent, peut changer 2 bois en 1 point
victoire, sa capacité étant de 4, il peut donc égje au plus 8 bois pour 4 points de victoire




"« Au fur et & mesure que le jeu progresse, plusatéisans sont efficaces et/ou ont une meilled

capacité. fan
Exemple: Au début, les joueurs ont le tailleur @&ne qui nécessite 2 pierres pour 1 point de VTeto G
Plus tard, le chaufournier (Mortelmischemécessite 1 pierre pour 1 point, le sculpteur pawuant a
lui transformer 1 pierres en 2 points.

Ily a également les artisans suivants qui onfpdes/oirs spéciaux :

* L'Orféevre (Goldschmied) échange 3 or en 1 point

* L’Ingénieur (Statiker) rapportel victoire point
Astuce : Il n’y a pas besoin de matériau.

* Le fabricant d'outils (Werkzeugmacher) rapporte 2 or, si le joueur a du métal dans servéslLe
métal n'est pas utilisé et ne doit par conséquastrptourner sur le plateau de jeu.
Le joueur peut utiliser le métal avec le fabricdiaitils, puis utiliser le métal avec un autre sati.

* Le Grand Menuisier (spezielle Schreinerfransforme 1 bois en 4 or. Il ne peut le faire gufois
par tour. Le bois est remis dans le plateau detj@st dépensé par le joueur.

» Le Fondeur de Cloche (GlockengieRRer)le Souffleur de Verre (Glasblaser) et le Facteur
d’Orgue (Orgelbauer) ont besoin de métal. Le souffleur de verre eatedur d’'Orgue ont égalemen
besoin de sable / Bois.

, CONDITIONS POUR LES ARTISANS

Les 3 types d'artisans que les joueurs ont au detmit moins performants que ceux qui suivent
cour de partie. Comme chaque joueur ne peut awmr5artisans, ils sont souvent échangés a
d’autres artisans en cours de partie.

lls ont cependant des fonctions spéciales impasant

e Sans un Chaufournier (Mortelmischer), un joueur nepeut pas gagner de points avec un
Magcon.

 Sans un Tailleur de Pierre (Steinmetz), un joueune peut pas vendre de pierre au marché

» Sans un Menuisier (Schreiner), un joueur ne peytas acheter de bois au marché.

Par conséquent, on doit bien considérer quel arisaabandonne pendant le jeu.

LES CARTES PRIVILEGE

Les cartes Privilege que recoivent les joueursrgsbridge sont, en général, explicites.




'l y a de 3 types de cartes Privilege :
_— Les cartes qui s’appliquent pour le reste du jeu.

Ces cartes représentent un protecteur qui aideodeuj. Par exemple, vous recevez un b
supplémentaire par tour. Elles sont placées ddggatieur jusqu’a la fin de la partie.

(In jeder Runde = a chaque tour)

* Les cartes que I'on ne peut utiliser a tout manweriune fois lors de la partie, par exemple vo
bénéficiez d'une exonération d'imp6ts dans un tirivotre choix. Elles sont placées devant le joue
jusgu’a ce gu’elles soient utilisées. Elles sostuéie défaussées définitivement de la partie.

(in einer beliebigen Runde = dans un tour de vciax)

* Les cartes que I'on utilise immédiatement, pamegle vous recevez 8 or immédiatement. Elles s
défaussées aussitot jouées.

(sofort = immédiatement)

Important : Avant le dernier (8™ tour, les 2 cartes privilége de ce tour sontg®ac Kingsbridge.
(Du erhaltst sofort 1 Metall) et (Du erhaltst sofb Stein und 1 Holz).

Terminologie
Dans la mesure du possible, jai utilisé la traguctfournie sur Brettespielwelt pour permettre a
joueurs de s’y retrouver.

Chaufournier (Mortelmischer)
Menuisier (Schreiner)
Outilleur (Werkzeugmacher)
Macon (Maurer)
Ingénieur (Statiker)
Potier (Topfer)
Sculpteur (Bildhauer)

Macon (Maurer)
Charpentier (Zimmermann)
Souffleur de verre (Glasblaser)
Orfévre (Goldschmied)
Fondeur de cloche (GlockengielRer)
Facteur d'orgue (Orgelbauer)

Traduction par La Fiévre Du Jeu, 29 octobre 20@.//www.fievredujeu.com

Pour me contactermailto:admin@fievredujeu.com

Version du 2 Novembre 2006, merci Loic.

Pout télécharger les cartes : (meilleure quattiti)://www.fievredujeu.com/download/down/cartes.jp




La Madonne
est apportée a
Kingsbridge

;I Recevez immédiatement
[\ 3 points de Victoire

Der Konig kiindigt
sich zu den
Feierlichkeiten an!

", Recevez immédiatement [

1 Métal

I |

Erzbischof Thomas

Vous étes protégeé
d’un événement
de votre choi

Bruder Fr_ancis

. Payez un impot de 2 Or
a chaque tour durant lequel

vous ne vous rendez pas [

a la cour du roi

La vente de laine
a Kingsbidge
rapporte !

L'etude des
Mathématiques
porte ses fruits

La Cathedrale
est proche de son
achévement

. Recevez immédiatement Recevez immédiatement:

4 . Recevez immédiatement §
/| 2 Métal 1

1 Pierre et 1 Bois

Recevez 1 Bois Recevez 1 Pierre
par tour 1 par tour

Nach dem Sturz
| des Konigs wird
deine Treue belohnt!

Placez gratuitement
un batisseur venant
d'étre pioche lors

d’un tour de votre choix
i R RO

N ¥ ST |
Recevez immédiatement | Vous étes exonéré d'impét

| Vouvrier noir, il peut étre Jlors d'un tour de votre choix

“t“i§é a cl_mque tour . (aprés le lancer de dé)
dés maintenant \

Tack

i Au début de chaque tour
}.jjonne le droit de regarder I3

| prochaine carte événement

Vous pouvez employer
6 ouvriers au lieu de 5



