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« Mon fidéle compagnon,

: Jean-Claude Adelmand, Geoffrey Stepourenko
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Le maitre horloger est venu me parler ce matin pour me révéler un fabuleux secret : nous pouvons voyager dans le temps !
Non pas réver de notre avenir, comme le fait mon astrologue, mais bien nous 'y rendre.

Te rends-tu compte ? Il existe, parait-il, des temps ot la puissance de nos murailles n’est rien comparée 4 la puissance de la
Foi, et d’autres temps encore oil le peuple est souverain | Le maitre horloger me le promet, notre pouvoir n’a plus de limite,

nos terres et nos domaines nous appartiennent pour toujours.

Mon fidéle ami, mes adversaires n’ont pas attendu et de nombreux seigneurs sont déja en route. Viens avec moi car en ce

jour, plutdt que roi, je me sens aventurier... »

PRINCIPE
ET BUT DU JEU

Le jeu se déroule en 7 tours, sur 3 plateaux de jeu représentant chacun
une méme région a 3 périodes successives :

Le plateau des Commanderies

Le plateau des Prieurés

Et le plateau des Confréries

Chaque joueur incarne 2 aventuriers qui vont voyager dans le temps
afin de participer a la construction de batiments militaires, religieux et
civils pour étre le plus riche possible a la fin de la partie.

Certaines constructions rapportent des écus, ce qui constitue une pre-
miere possibilité de s’enrichir. Les constructions forment des domaines
ou seulement un joueur peut établir sa domination. Selon la période, il
s’agira d’une domination militaire, religieuse ou civile. Cette domina-
tion permet, aux 4° et 7°, tours d’augmenter son trésor en écus, ce qui
constitue la seconde possibilité de s’enrichir.

Les joueurs peuvent aussi détruire certains batiments ou tenter de join-
dre des domaines pour renverser la domination d’un joueur sur une
période. Selon leur taille, certaines constructions peuvent étre transfé-
rées d’un plateau a ’autre, traversant ainsi les époques et permettant
aux joueurs d’étendre leur domination a travers le temps.

Mais attention : 1’effet du temps peut créer des surprises ! Un batiment
construit sur la période des Prieurés pourrait trés bien disparaitre et
n’avoir finalement jamais existé, s’il est remplacé par une construction
plus ancienne...

A la fin du 7 tour, le joueur ayant amassé la plus grande fortune sera
déclaré vainqueur.

Chapelle

Hichmat, Seigneur des Terres de 1’Ouest

MATERIEL

ET MISE EN PLACE

Le plateau est placé au centre de la table.

Compte-tour

Le pion « Compte-tour » est placé sur la case « 1 » du plateau Compte-
tour, situ€ sous le plateau des Commanderies.

Tuiles batiments

Les 155 tuiles sont rangées dans les compartiments de la boite qui cor-
respondent a leur couleur :

¢ Les batiments militaires de couleur orange, 20 tours de guet, 24
donjons et 9 chateaux.

¢ Les batiments religieux de couleur fuchsia, 20 chapelles, 20
monasteres et 9 abbayes.

¢ Les batiments civils de couleur bleue, 20 hameaux, 24 villages et
9 cités.

10 hameaux sont déja disposés sur chacun des trois plateaux de jeu.
La valeur indiquée sur chaque tuile correspond a la fois au cout de

construction du batiment et a sa valeur lors des gains aux 4¢ et 7° tours
de jeu.

Les tuiles donjon, chateau, monastere et abbaye disposent également
d’un verso représentant le batiment en ruine.

Hameau Village
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ommanderies

Pions Aventurier

Chaque joueur prend les 2 pions Aventurier de méme couleur et les
pose sur I’emplacement réservé pour ces pions sur le plateau des
Commanderies.

Cubes de Controle

Chaque joueur prend les 25 cubes de Contréle correspondant a la cou-
leur de ses pions Aventurier.

ECUS

Chaque joueur débute la partie avec 4 piéces représentant 1 écu, qu’il
peut garder visibles ou cachées.

Les autres écus sont rangés dans le quatriéme compartiment de la
boite.

Il y a en tout 30 pieces de valeur 1, 15 pieces de valeur 5 et 15 pieces
de valeur 10.

Cartes Construction

Les 33 cartes Construction sont mélangées et forment une pioche face
cachée. Cette pile est constituée de 11 cartes Construction militaire
(orange), 11 cartes Construction religieuse (fushia) et 11 cartes
Construction civile (bleu).

Chaque joueur pioche 4 cartes, qui constituent sa main de départ, et les
garde secretes.

Chaque joueur débute avec :

2 pions Aventurier,
25 cubes de Controle,
4 écus,

4 cartes Construction.

353 T Rk {'_..’_l"_’i.‘.

Le premier joueur est déterminé aléatoirement. Le jeu se poursuit dans
le sens horaire.

A son tour, le joueur actif suit les étapes suivantes :
I. Changer toute, ou en partie, sa main de cartes Construction.
II. Phase d’action :
1. Voyager dans le temps.

2. Utiliser des cartes Construction pour construire, détruire, agran-
dir, peupler ou restaurer un batiment. A noter : certains bdtiments
rapportent une prime en écus lors de leur construction.

III. Défausser ses cartes Construction restantes et piocher 4 nouvelles
cartes Construction.

IV. Empocher le revenu des domaines (aux 4¢ et 7° tours seulement).

Lorsqu’un joueur a terminé son tour de jeu, le joueur situé a sa gauche
débute le sien.

Lorsque le tour revient au premier joueur, celui-ci déplace le pion
Compte-tour.

|- CHANGER TOUTE

 OUEN PARTEE SA MAIN

A son tour de jeu, si le joueur n’est pas satisfait de sa main, il peut la
défausser intégralement ou en partie et piocher des cartes Construction
pour revenir a une main de 4 cartes. Cette action lui cotite 2 écus.

Un joueur ne peut changer sa main qu’une seule fois par tour de jeu.

[l- PHASE D'ACTION

Les 2 actions suivantes (Voyager dans le temps et Utiliser ses cartes
Construction) sont facultatives et peuvent étre réalisées dans n’im-
porte quel ordre, et plusieurs fois.

1. VOYAGER DANS LE TEMPS

En dépensant 1 écu, un joueur peut utiliser la machine a voyager dans
le temps. Cela lui permet de déplacer I’'un de ses pions Aventurier vers
un des deux autres plateaux.

Un joueur peut utiliser la machine a voyager dans le temps autant de
fois qu’il le souhaite, avec le méme pion Aventurier ou avec les deux.

=7



Avoir un pion sur un plateau permet :

* D’agir sur ce plateau (voir 2).

* D’empocher les revenus du plateau a la fin des tours 4 et 7 (voir IV).

Le joueur rouge déplace son premier pion Aventurier du plateau des
Commanderies vers le plateau des Confréries, ce qui lui colite 1 écu.
Il déplace également son second pion Aventurier du plateau des Com-
manderies vers le plateau des Prieurés pour 1 écu.

2. UTILISER LES
CARTES CONSTRUCTION

Chaque joueur commence avec 4 cartes Construction en main.

Il ne peut utiliser ses cartes Construction que sur un plateau ou se
trouve au moins un de ses pions Aventurier.

Il ne peut utiliser que deux cartes par pion Aventurier. Ces deux cartes
peuvent étre utilisées sur le méme plateau ou sur des plateaux différents
si le joueur décide de déplacer son pion Aventurier apres 1’utilisation
d’une premicre carte.

Selon la position de ses deux pions Aventurier, le joueur pourra donc
utiliser les 4 cartes sur un méme plateau ou sur des plateaux différents,
avant ou apres un voyage dans le temps.

Si les pions Aventurier sont sur un méme plateau, ils peuvent cumuler
leurs cartes pour, par exemple, effectuer une construction de 3 ou de 4.

Si le joueur ne souhaite pas utiliser ses 4 cartes, les cartes non utilisées
sont perdues et défaussées.

Sur les plateaux des Commanderies et des Prieurés, il est possible
d’utiliser ses cartes de Construction pour :

2.1. Construire un batiment.

2.2. Agrandir un batiment.

2.3. Détruire un petit batiment.

Ces 3 actions doivent tenir compte :

A - des regles de construction.

B - du transfert dans le temps.

C - de la transformation des domaines.
Sur le plateau des Confréries, il est possible d’utiliser ses cartes
Construction pour :

2.4. Peupler un batiment civil.

2.5. Restaurer une ruine.

Un joueur peut construire, agrandir, détruire, peupler et restaurer plu-

sieurs fois dans le tour dans la limite de ses cartes Construction, et en
respectant les régles liées a chaque action.

2.1. Construire un batiment

(périodes des Commanderies et des Prieurés)

Le joueur peut utiliser ses cartes Construction pour construire un bati-
ment.

* Il ne peut le faire que sur une période ou se trouve au moins un de ses
pions Aventurier.

* Pour construire un batiment, il faut dépenser des cartes Construction de
la couleur du type du batiment choisi et seulement celles-ci. Des cartes
orange pour les batiments militaires, des cartes fushia pour les bati-
ments religieux et des cartes bleues pour les batiments civils.

* Le nombre de cartes nécessaires a la construction est indiqué sur la
tuile batiment.

Un batiment peut étre construit sur le plateau des Commande-
ries ou des Prieurés, mais il est interdit de construire sur le
plateau des Confréries.

Un batiment doit étre construit sur des cases libres du plateau de
jeu et respecter les contraintes géographiques, domaniales et hié-
rarchiques de construction (voir A — Les 3 regles de construction).

La construction
du donjon
nécessite

deux cartes
Construction
militaire.

Lorsqu’un joueur construit un batiment militaire ou religieux, il pose
sur la tuile un de ses cubes de Contréle.

On ne pose pas de pion de Contréle lors de la création d’un batiment
civil, ce dernier n’appartenant a personne.

Le monastére est contrblé
par le joueur rouge, la tour
de guet par le joueur vert.

Prime de construction

La construction d’un batiment de taille 1 (hameau, tour de
guet et chapelle) ne rapporte rien. La construction d’un
batiment de taille supérieure (village, donjon, chateau,
monasteére) rapporte, au moment de sa construction, 1 écu sur le
plateau des Commanderies et 2 écus sur celui des Prieurés.

Le joueur vert construit un donjon
sur le plateau des commanderies |
et empoche 1 écu.

Un bdtiment ne peut étre construit que si le bdtiment est disponible
dans la reserve de tuiles.

2.2. Agrandir un batiment

(plateau des Commanderies et des Prieurés)

Un joueur peut utiliser ses cartes Construction pour agrandir un batiment
religieux ou militaire qu’il controle ou n’importe quel batiment civil.

* Le nombre de cartes nécessaires a 1’agrandissement est la différence
de coiit existant entre les deux batiments.

* Pour agrandir un batiment, il faut dépenser des cartes Construction de
la couleur du type du batiment choisi.
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Le nouveau batiment doit entiérement recouvrir 1’espace occupé par
I’ancien et occuper des cases libres du plateau. L’agrandissement doit
respecter les mémes regles géographiques, domaniales et hiérarchiques
que la construction (voir A — Les 3 régles de construction).

Transformer une
tour de guet en
donjon codte 1 carte
construction militaire.

Dans le cas d’un batiment militaire ou religieux, le joueur con-
serve le contr6le du nouveau batiment (il y laisse son cube de
Controéle).

11 est interdit d’agrandir un batiment sur le plateau des Confréries.

Prime de construction

L’agrandissement d’une construction rapporte 1 écu a la
période des Commanderies et 2 écus a celle des Prieurés.

Le joueur rouge agrandit
une chapelle en monastére
sur le plateau des Prieurés
et empoche 2 écus.

Un bdtiment ne peut étre agrandi que si le bdtiment est disponible dans
la reserve de tuiles.

Plusieurs petits bdtiments ne peuvent pas étre regroupés pour étre
agrandis ensemble.

Le joueur vert ne peut pas
agrandir ses deux chapelles =
en un méme monastere.

23. Détruire un petit batiment

Un joueur peut utiliser ses cartes Construction pour détruire n’importe
quel batiment de taille 1 (hameau, chapelle ou tour de guet) qu’il con-
tréle ou non.

* Pour détruire, le joueur doit dépenser 1 écu et une carte Construction
qui soit impérativement de la méme couleur que le batiment choisi.

* | es hameaux imprimés sur le plateau de jeu et les batiments de taille
supérieure a 1 ne peuvent étre détruits.

Un bdtiment détruit peut provoquer la séparation d’un domaine (C-b.
Séparer un domaine).

Détruire une
chapelle codte

1 carte Construction
religieuse et 1 écu.

U A- Les 3 reqes

_ DE CONSTRUCTION

1 - Larégle géographique

Le fleuve

Il est interdit de construire un hameau, de construire ou
d’agrandir un batiment militaire ou religieux sur le fleuve.
Seuls un village ou une cité peuvent occuper une case de
fleuve.

La forét

* A 2 ou 3 joueurs, si la construction ou I’agrandissement
d’un batiment recouvre au moins une case de forét, le
joueur doit dépenser 1 carte Construction supplémentaire
de la couleur de son choix.

eAdous joueurs, la forét est sans effet.

La montagne

!!ﬂ

* A 2 ou 3 joueurs, si la construction ou I’agrandissement
d’un batiment couvre au moins une case de montagne, le
/r joueur doit dépenser 2 cartes Construction supplémentai-
e~ 1 res de son choix.

* A 4 joueurs, le joueur doit dépenser une 1 carte Construction supplé-
mentaire.

* A 5 joueurs, la montagne est sans effet.

Note : Une case mélant plaine et forét est considérée comme une forét.
Une case mélant forét et montagne est considérée comme de la monta-
gne. Une case fleuve, oui qu’elle se trouve, n’est pas considérée comme
de la forét ou de la montagne. C’est une case de fleuve (cf. regle du
fleuve).

2 - Lareégle domaniale

Un domaine est un ensemble de batiments qui sont joints par les cotés
(orthogonalement). Un domaine peut €tre constitué d’un ou plusieurs
batiments.

On ne peut joindre des domaines que par I’agrandissement ou la
construction de batiments civils. Il est interdit de construire ou
d’agrandir un batiment militaire ou religieux qui pourrait établir
une jonction entre des domaines.

Quatre domaines sont présents sur cet exemple. Le hameau seul et
la tour de guet appartenant au joueur blanc constituent chacun un
domaine.




Le batiment est également transféré sur le plateau des Confréries, mais
la tuile est retournée c6té « ruine ». On ne pose pas de pion de Contréle
sur une ruine.

3 - Larégle hiérarchique

Chaque domaine peut étre constitué de batiments militaires, religieux
ou civils de tailles différentes, mais dans chaque domaine, le batiment
militaire le plus prestigieux doit étre unique (le batiment dont la valeur
est la plus élevée). Le batiment religieux le plus prestigieux doit lui
aussi étre unique.

Il est interdit de construire ou d’agrandir un batiment militaire
qui atteindrait la méme valeur que le plus élevé des batiments mili-
taires déja présents dans le domaine. Le batiment militaire le plus
prestigieux (celui qui a la valeur la plus haute) de chaque domaine
doit étre unique.

Il est interdit de construire ou d’agrandir un batiment religieux qui
atteindrait la méme valeur que le plus élevé des batiments religieux déja
présents dans le domaine. Le batiment religieux le plus prestigieux (celui
qui a la valeur la plus haute) de chaque domaine doit étre unique.

La regle hiérarchique ne s’applique pas aux batiments civils.

La chapelle du joueur vert n’est pas transférée.

Le village est transféré sur les 2 plateaux suivants.

Le donjon est transféré sur le plateau des Prieurés avec le pion de
Contréle du joueur rouge et transféré en ruine sur le plateau des
Confréries, sans pion de Contréle.

* Un batiment créé sur le plateau des Prieurés n’est naturellement trans-

Le plus gros batiment militaire de ce domaine est le donjon du joueur féré que sur le plateau des Confréries.

rouge. Il est permis d'ajouter a ce domaine une tour de guet ou un chéteau Le transfert ne peut étre réalisé que si le batiment est disponible dans

mais pas d’autre donjon. Le plus gros bétiment religieux est I'abbaye du
Joueur vert. Il est donc permis d’ajouter & ce domaine, une chapelle ou
un monastere, mais I'ajout d’une abbaye est interdlit.

Seul un batiment civil de valeur supérieure a 1
peut étre construit sur une case de fleuve.

A 4 joueurs la construction en montagne a un sur-
coiit ; et a 2 ou 3 joueurs la construction en forét a
également un surcoiit.

Seul un batiment civil peut relier deux domaines.

11 est interdit, dans un - méme domaine, de cons-
truire un batiment militaire égal au plus gros bati-
ment militaire du domaine.

Il est interdit, dans un méme domaine, de cons-
truire un batiment religieux égal au plus gros bati-
ment religieux du domaine.

B- TRANSFERTD'UN

~ BATIMENT DANS LE FUTUR |

Suivant sa taille, un batiment qui vient d’étre construit ou agrandi
doit étre transféré sur les plateaux du jeu correspondant aux périodes
futures :

* Une tuile représentant les batiments de taille 1 : hameau, tour de guet
ou chapelle n’est jamais transférée dans le futur.

* Une tuile représentant un village ou une cité est transférée sur le pla-
teau des Prieurés et des Confréries.

* Une tuile représentant un donjon, un chateau, un monastére ou une
abbaye est transférée sur le plateau des Prieurés. Le pion de Contrdle
est reporté sur le nouveau batiment.

la réserve de tuiles. En cas de pénurie de tuile, un bdtiment peut étre
construit sans pouvoir étre transféré. Il peut aussi étre transfére sur le
plateau des Prieurés sans pouvoir I’étre sur le plateau des Confréries.

Le transfert d’un bdtiment civil peut entrainer une jonction de domaine
sur un autre plateau. 1l faut alors appliquer la régle domaniale (voir
A2. La régle domaniale).

Le paradoxe temporel

Si un batiment construit ou agrandi sur le plateau des Commanderies,
en étant transféré sur le plateau des Prieurés, occupe totalement ou
partiellement I’espace d’un autre batiment construit ou agrandi sur le
plateau des Prieurés (quel que soit le type ou la taille du batiment), ce
dernier est retiré du jeu.

T

b Le monastere du

| Joueur bleu, construit
sur le plateau des
Commanderies, occupe
l'espace du monastere
du joueur vert créé au
temps des Prieurés. Le
monastere du joueur vert
est détruit.

Lorsqu’un donjon est agrandi en chateau, celui-ci est transféré en ruine
sur le plateau des Confréries, méme si le donjon avait été préalable-
ment restauré. De méme pour une abbaye, dans le cas d’'un monastere
restauré. (voir 2 — 5 - Restaurer un bdtiment).
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N’importe quel batiment construit sur le plateau des Prieurés pourra
donc étre détruit par un batiment construit sur le plateau des Commande-
ries et transféré sur le plateau des Prieurés. Il n’a en fait jamais existé.

Le transfert d’un batiment militaire ou religieux est interdit
dans deux cas :

* Si le transfert d’un batiment militaire ou religieux, construit sur le pla-
teau des Commanderies, risque d’entrainer une violation de la regle
domaniale sur le plateau des Prieurés, le batiment n’est pas transféré.

Le monastéere du joueur bleu, construit sur le plateau des Commanderies,
n’est pas transféré sur le plateau des Prieurés car il viole la regle
domaniale qui interdit la jonction de domaines avec un béatiment militaire
ou religieux.

¢ Si le transfert d’un batiment militaire ou religieux
construit au temps des Commanderies, risque d’en-
trainer une violation de la regle hiérarchique sur le
plateau des Prieurés, le batiment n’est pas transféré.

Le monastere du joueur bleu, construit sur le plateau des
Commanderies, n’est pas transféré sur le plateau des

8" C- TRANSFORMATION
DE DOMAINE

a- JOINDRE PLUSIEURS DOMAINES.

Lorsqu’un batiment civil, lors d’une construction ou d’un agrandisse-
ment, relie plisieurs domaines, il y a jonction.

Lors d’une jonction, la régle hiérarchique doit €tre respectée : les
batiments militaire et religieux de plus forte valeur doivent étre uni-
ques dans ce nouveau domaine. Sinon :

Au temps des Commanderies :

Le joueur ayant réalisé la jonction calcule la puissance militaire des
anciens domaines (c’est-a-dire la somme des valeurs des batiments
militaires) quel qu’en soit le propriétaire. Si un domaine est plus
puissant que les autres, c’est les batiments des domaines les plus fai-
bles qui doivent étre réduits (cf. Réduire un bdtiment).

S’il y a égalité de puissance, les batiments réduits seront en priorité
ceux du joueur ayant réalisé la jonction ou ceux de son choix s’il
n’est pas concerné par la violation de la régle hiérarchique.

Le joueur procede ensuite de la méme fagon si la régle hiérarchique
n’est pas respectée pour les batiments religieux.

- Au temps des Prieurés :

La procédure est identique, mais le joueur ayant réalisé la jonction
procédera d’abord a la vérification de la régle hiérarchique pour les
batiments religieux, puis pour les batiments militaires.

- Au temps des Confréries :

La regle hiérarchique ne s’applique pas.

Le joueur rouge utilise une carte construction civile pour construire un hameau et créer
une jonction entre deux domaines sur le plateau des Commanderies. Deux donjons sont
dorénavant présents sur ce domaine ce qui est contraire a la régle hiérarchique.

La puissance militaire du domaine de gauche est de 3 contre 2 pour le domaine de droite. Le
donjon du joueur blanc doit étre réduit en tour de guet. Le donjon est retiré des 3 plateaux et
la tour de guet doit étre placée sur I'espace occupé par 'ancien donjon.

Prieurés car il viole la regle hiérarchique qui implique
que le plus gros béatiment religieux soit unique dans le
domaine.

A noter : Le fait qu’un batiment ne puisse étre transféré sur le plateau
des Prieurés n’empéche en rien sa construction sur le plateau des Com-
manderies.

Le transfert d’un bdtiment civil dans le temps peut conduire a la jonc-
tion (C-a- Joindre plusieurs domaines) ou a la séparation (C-b. Séparer
un domaine) de deux domaines sur un autre plateau. Tout transfert doit
donc faire I’objet d’une veérification de la régle hiérarchique de la part
du joueur qui réalise le transfert.

REDURE UN BATIMENT

La réduction consiste a transformer un batiment militaire ou religieux
en un batiment de méme type et de taille directement inférieure (et au
dela en cas de pénurie de tuile). Le batiment réduit doit tre intégrale-
ment replacé sur une partie de I’emplacement de 1’ancien batiment, au
choix du propriétaire du batiment, sans autre contrainte.

La réduction d’un batiment de taille 1 (tour de guet ou chapelle)
entraine sa destruction.

Suite a une réduction, il est possible qu’un domaine soit séparé (C-b
- Séparer un domaine).



= dvaas e
1- Le joueur vert utilise une carte Construction civile pour construire un ha-
meau et créer une jonction entre deux domaines. Comme aucun des deux
donjons ne lui appartient, il décide lequel doit étre détruit : le rouge.

= allai e
2 -Le joueur rouge réduit son donjon en tour de guet de sorte que celle-
ci reste attachée au domaine. La conséquence de ce choix est que les
deux chapelles violent a leur tour la régle hiérarchique.

[EEE— . |
3- Cette fois-ci, le joueur vert est concerné puisqu’il possede I'une des
deux chapelles. C’est donc lui qui doit la réduire, autrement dit la détruire.

Transférer dans le futur un batiment réduit

Si la régle hiérarchique n’est pas respectée, le batiment réduit sera en
priorité celui du joueur ayant provoqué la séparation ou celui de son
choix s’il n’est pas concerné par la violation de la régle hiérarchique.

1- Le joueur vert construit un hameau et réalise une jonction entre les deux
domaines. Les 2 donjons ne respectent pas la regle hiérarchique. Le domaine
de gauche étant plus puissant militairement que celui de droite, le joueur blanc
doit réduire son donjon.

2- Le donjon est réduit en tour de guet, ce qui provoque une séparation de
domaine : Les 2 monastéres du domaine de droite, a leur tour, ne respectent
pas la regle hiérarchique.

Le joueur vert qui n’est pas concerné par cette violation de régle décide lequel
des 2 monastéres doit étre réduit.

e La réduction d’un donjon ou d’un monastere entraine immédiatement
la destruction de ce batiment dans les périodes futures.

* Lorsqu’un chiteau ou une abbaye sont réduits, le donjon ou le monas-
tere qui les remplacent doivent étre transférés dans les périodes futures.
L’éventuel cube de Contrdle pos€ sur la ruine au temps des Confréries
est perdu, et si le batiment avait été rénové, il redevient une ruine (voir
point 2.5).

Quand un batiment est réduit sur le plateau des Commanderies, le trans-
fert du batiment réduit n’est réalisé que si le batiment présent sur le pla-
teau des Prieurés est identique (méme type, méme valeur) et appartient
au méme joueur.

Un bdtiment réduit peut conduire a la séparation d’un domaine.

Le joueur vert construit un hameau et réalise une jonction entre les 2 domaines.
Les 2 chateaux ne respectent pas la regle hiérarchique. Le domaine de gauche
étant plus puissant militairement que celui de droite, le joueur blanc doit réduire
son chéteau.

Le chéateau est détruit sur les 3 plateaux ainsi que le pion de Contréle sur le plateau
des Confréries (le joueur rouge avait commencé a restaurer ce chateau). Le donjon
remplagant le chateau réduit est transféré sur le plateau des Prieurés et sur celui
des Confréries (en ruine).

b. SEPARER UN DOMAINE

Lorsqu’un batiment est détruit ou qu’il doit étre réduit suite a la jonc-
tion de 2 domaines, il peut arriver qu’un domaine soit séparé.

Chacun des nouveaux domaines doit respecter la régle hiérarchique qui
peut entrainer la réduction d’un batiment militaire et/ou religieux.
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2.4. Peupler un batiment civil sur le plateau
des Confréries

Il est interdit de construire le moindre batiment civil sur le plateau des
Confréries. Un joueur peut néanmoins utiliser les cartes Construction
civiles pour peupler les batiments existants.

Un joueur peut ainsi dépenser une ou plusieurs cartes Construction civile
pour poser un ou plusieurs pions de Contrdle sur un batiment civil.

11 est possible de poser des pions de Controéle de joueurs différents
sur un méme batiment civil.

Le nombre maximum de pions sur une tuile est égal a la valeur du bati-
ment : 1 pion maximum sur un hameau, 3 sur un village et 5 sur une cité.

Lorsqu’un hameau ou un village est agrandi, et que le nouveau batiment
civil est transféré sur le plateau des Confréries, les pions déja posés sur
le hameau ou le village sont reportés sur le nouveau batiment.

Le joueur rouge utilise 2 cartes Construction civile pour ajouter un
pion de Contréle sur le hameau et un autre sur le village.

Le joueur blanc utilise a son tour 2 cartes Construction civile pour
placer 2 pions de Contréle sur le village.

Cas trés spécial : Lorsqu’un village ou une cité est détruit par le biais
du paradoxe temporel, les pions de contréle présents sur ce bdtiment
sont retirés du jeu. Toutefois, s’il existe un hameau imprimé sous le
batiment civil détruit, le joueur possédant le plus de pions de controle
sur ’ancien bdtiment peut maintenir un pion sur le hameau. En cas
d’égalité de pions sur I’ancien bdtiment, le joueur ayant provoqué le
paradoxe retire en priorité son ou ses pions de controle puis décide du
pion maintenu sur le hameau.
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2.5. Restaurer un batiment militaire ou religieux
sur le plateau des Confréries

11 est interdit de construire le moindre batiment militaire ou religieux
sur le plateau des Confréries. Un joueur peut néanmoins utiliser les
cartes Construction, militaire ou religieuse, pour restaurer les bati-
ments existants.

Pour restaurer un donjon il doit dépenser une carte Construction mili-
taire. Et pour restaurer un monastere il doit dépenser une carte Cons-
truction religieuse.

Pour restaurer un chateau il doit dépenser 2 cartes Construction mili-
taire. Ces cartes peuvent étre jouées sur deux tours différents et par
deux joueurs différents. Pour matérialiser le début de restauration, le
joueur dépose un cube de contrdle sur la ruine.

Pour restaurer une abbaye il doit dépenser 2 cartes Construction reli-
gieuses. De maniere similaire a la restauration d’un chateau, 1’abbaye
peut se restaurer progressivement. Pour matérialiser le début de restau-
ration, le joueur dépose un cube de contrdle sur la ruine.

Un batiment restauré est retourné sur son c6té « non ruine » et I’éven-
tuel cube de début de restauration est retiré.

Restaurer un batiment permet d’augmenter la valeur du domaine au
temps des Confréries.

Le joueur rouge utilise une carte Construction militaire pour ajouter
un pion de Contréle sur le donjon et une carte Construction religieuse
pour ajouter un pion de Contréle sur I'abbaye.

Le donjon est restauré. Il est retourné et le pion de Contrble est retiré.
L’abbaye reste en ruine. Si un joueur ajoute un second pion sur ce
bétiment, il sera également restauré.

/- lll- EMPOCHER LES REVENUS DES

| ; DOMAINES AU 4E ET 7E TOURS

Au 4° tour et au 7° tour, chaque joueur empoche le revenu des domaines
ala fin de son tour de jeu. Un joueur ne peut empocher ce revenu que
sur les plateaux ou est présent au moins 1 de ses pions Aventurier.

Sur le plateau des commanderies, si le joueur contrdle le batiment
militaire le plus prestigieux d’un domaine, il empoche la valeur
civile du domaine : c’est-a-dire la somme des valeurs des batiments
civils présents dans le domaine. Le joueur empoche le revenu de tous
les domaines au’il contréle sur ce plateau.

Sur le plateau des Commanderies : le joueur rouge empoche
7 écus avec le donjon et 4 écus avec la tour de guet.

Sur le plateau des Prieurés, si le joueur contréle le batiment reli-
gieux le plus prestigieux d’un domaine, il empoche la valeur civile
du domaine : c’est-a-dire la somme des valeurs des batiments civils
présents dans le domaine. Le joueur empoche le revenu de tous les
domaines qu’il contréle sur ce plateau.

Sur le plateau des Prieurés : le joueur vert empoche 6 écus avec I'abbaye.

Sur le plateau des Confréries, si le joueur posseéde la majorité de pions
de Controle sur les batiments civils d’'un domaine, il empoche la
valeur militaire et religieuse du domaine : c’est-a-dire la somme des
valeurs des batiments militaires et religieux présents dans le domaine.
Le joueur empoche le revenu de tous les domaines qu’il contrdle. Si
plusieurs joueurs sont a égalité de pions de Contrdle sur un méme
domaine, ils touchent chacun, la totalité des revenus du domaine.

Sur le plateau des Confréries : le joueur blanc empoche 5 écus : 2 écus pour
le donjon restauré et 3 écus pour I'abbaye et le monastere en ruine, grace
aux deux pions de Contréle qu'il posséde dans ce domaine.
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B)'1V- PlOCHER 4 CARTES

A la fin de son tour, le joueur défausse les éventuelles cartes Construc-
tion qui lui restent et en pioche 4 nouvelles. Ces cartes n’ont pas a étre
dévoilées aux autres joueurs avant utilisation. Si la pile est épuisée, les
cartes défaussées sont mélangées pour constituer la nouvelle pioche.

La partie se termine lorsque le dernier joueur a empoché les revenus
des domaines du 7° tour. Chaque joueur compte alors ses écus et le plus
riche est déclaré vainqueur.

Variante Hold'em

Cette variante offre davantage de contréle sur le choix des cartes a
utiliser mais n’est pas sans conséquence, lors de son utilisation, sur
I’avantage offert aux autres joueurs.

Ce choix est bien sur facultatif. Le joueur peut toujours, avant d’utiliser
cette possibilité, changer la totalité de ses cartes pour deux écus.

En début de partie, trois cartes sont retournées face visible a coté de la
pioche : une carte civile, une carte militaire et une carte religieuse.

Au début de son tour de jeu, le joueur peut décider d’échanger une ou
plusieurs cartes du méme type parmi ces trois cartes, contre le méme
nombre de cartes de sa main. Trois cartes seront donc toujours disponi-
bles pour toute la durée de la partie, mais elles changeront suivant les
échanges réalisés par les joueurs.

La réserve ci-dessous comporte une carte militaire et deux cartes civiles.
Le joueur a quatre options :

1) Ne pas échanger de cartes.

2) Prendre la carte militaire en échange
d’une carte de sa main.

3) Prendre une des deux cartes civiles
en échange d’une carte de sa main.

4) Prendre les deux cartes civiles en
échange de deux cartes de sa main.




