


rappel 
Cathédrale

3 quartiers
 q

religieux

 IDÉE DU JEU 

Ce jeu vous invite à découvrir l’histoire de la ville de Troyes 
au cours du Moyen Âge. La société est alors organisée 
autour de trois ordres : les nobles, les civils et les religieux. 
Aux premiers incombe la charge de protéger les terres, 
aux seconds de fournir les biens essentiels à la vie de la 
cité et aux derniers, la mission de veiller à l’éveil spirituel 
ainsi qu’au développement des connaissances.

Mettez à profit les 8 journées que dure une partie pour 
lutter contre les événements, ouvrir des échoppes dans la 
grande Halle ou participer à l'édification de la Cathédrale. 
Attelez-vous également à la construction des 3 bâtiments 
de fonction de la ville : le Palais des comtes, l'Hôtel de 
ville et l'Évêché. 

À la fin de la partie, soyez le joueur qui a engrangé le 
plus de points de victoire pour l'emporter !

 MATÉRIEL 

1 carnet de feuilles de notes

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

1 roue à assembler

9 tuiles Place

  

3 dés transparents 
et 1 dé noir

8 tuiles pour l’extension
Banquets et Raids

1 1

ce livret de règles

 MISE EN PLACE

1

2

4

3

Soyez attentifs aux notes importantes dans les cadres rouges. 
zone « matin »

(claire)

zone « après-midi »
(foncée)

zone neutre

tour de jeu

1 Placez la roue au centre de la table.

2 Disposez les 9 tuiles Place dans les encoches de la grande rondelle. 
L'emplacement et la face visible de chaque tuile sont aléatoires.

3 Tournez la petite rondelle de manière à laisser apparaître le 
numéro « 1 » dans la zone neutre de la roue.

4 Le dernier joueur à avoir gagné une partie de Troyes est nommé 
Crieur public, il prend les 4 dés et en sera responsable durant 
toute la partie.

5 Chaque joueur prend un crayon (non inclus) et une feuille de 
notes, qu'il numérote comme expliqué en page 3.

rappel de 
la couleur 
de la face 
opposée

Cathedral 
reminder

3 districts
 q

Religious

 INTRODUCTION 

This game invites you to discover the city of Troyes during 
the Middle Ages. At that time, society was organized 
around three orders: noble, civil, and religious. The 
first is responsible for protecting the land; the second, 
furnishing the goods essential for life in the city; the 
third, maintaining spirituality and increasing knowledge.

Make the best of the game’s 8 days to contend with events, 
open shops in the Great Hall, or participate in construction 
of the Cathedral. You can also contribute to construction 
of the city’s 3 work buildings: the Count’s Palace, City 
Hall, and the Bishopric. 

At the end of the game, the player with the most victory 
points wins!

 CONTENTS 

1 scorepad

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

1 wheel to assemble

9 Plaza tiles

  

3 transparent dice 
and 1 black die

8 tiles for the Banquets 
and Raids expansion

1 1

this rulebook

 SETUP

1

2

4

3

 Pay attention to important notes in red frames. 
Morning zone 

(light)

Afternoon zone 
(dark)

Neutral zone

Day

1 Place the wheel in the middle of the table.

2 Place the 9 Plaza tiles, flipped randomly, in random notches of 
the wheel’s large layer.

3 Turn the wheel’s small layer so day number 1 is visible in the 
window of the neutral zone of the wheel.

4 The player who most recently won a game of Troyes is dubbed 
the town crier, and takes all 4 dice. The town crier is responsible 
for the dice the entire game.

5 Give each player a scoresheet and a pencil (not included). Each 
player numbers their scoresheet as explained on page 3.

Reminder 
of the color 

on the 
other side

Recordatorio  
de Catedral

3 barrios
 q

 INTRODUCCIÓN 

En este juego descubrirás la ciudad de Troyes durante la 
Edad Media. En aquella época, la sociedad se dividía 
en tres estamentos: la nobleza, el pueblo y el clero.  
El primero era responsable de la protección de las tierras; 
el segundo, de producir los bienes esenciales para la vida 
en la ciudad; y el tercero, de conservar la espiritualidad 
y transmitir el conocimiento.

Aprovecha los 8 días que dura la partida para hacer 
frente a diversos eventos, abrir tiendas en el Mercado o 
tomar parte en la construcción de la Catedral. También 
puedes participar en la construcción de los 3 Edificios 
de la administración de la ciudad: el Palacio del Conde, 
el Ayuntamiento y el Obispado. 

Al final de la partida, ganará el jugador que tenga más 
puntos de Victoria.

 CONTENIDO 

1 taco de hojas de puntuación

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

1 rueda para montar

9 fichas de Plaza

  

3 dados transparentes  
y 1 dado negro

8 fichas para la expansión 
Banquetes y asaltos

1 1

1 reglamento

 PREPARACIÓN

1

2

4

3

 Presta atención a las notas importantes que 
aparecen en los recuadros rojos. 

Zona de mañana 
 (light)

Zona de tarde 
(dark)

Zona neutral

Día

1 Coloca la rueda en el centro de la mesa.

2 Coloca las 9 fichas de Plaza en los huecos del círculo grande 
de la rueda, al azar y por cualquiera de sus caras.

3 Gira el círculo pequeño de la rueda de manera que el día número 
1 pueda verse a través de la ventana de la zona neutral de la 
rueda.

4 El jugador que haya ganado una partida de Troyes más 
recientemente será nombrado heraldo y tomará los 4 dados.  
El heraldo es el responsable de los dados durante toda la partida.

5 Reparte una hoja de puntuación y un lápiz (no incluido) a cada 
jugador. Cada jugador debe numerar su hoja de puntuación 
como se indica en la ++página 3++.

Recordatorio  
del color de la 
cara opuesta 

大教堂提示

3片街區
 q

 遊戲介紹 

這款遊戲會邀請你來到中世紀時期的特魯瓦城。在那
段時期，社會被分爲三個階層：貴族、平民和教會。
第一個階層負責保護國土；第二個階層生産城市必須
的物資；而第三個階層在維繫著人們的精神需求的同
時不斷拓展知識。

好好利用遊戲中的這8天時間，應對突發事件，在大禮
堂裏開設店鋪，或者參加大教堂的建造工作。你也可
以爲城市裏3種工作建築添磚加瓦，它們分別是：伯爵
宮、市政廳和主教轄區。 

遊戲結束時，勝利點數最高的玩家獲勝！

 遊戲配件 

1本計分册

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

1個需要組裝的轉盤

9塊廣場板塊

  

3個透明骰子和1個黑色骰子 8塊《宴會與劫掠》擴展板塊
1 1

本規則書

 遊戲準備 

1

2

4

3

 特別留意紅框中的重要備注。
上午區域 
（淺色）

下午區域
 （深色）

中立區域

天數

1 將轉盤放在桌子中間。

2 將9塊廣場板塊翻到隨機面，隨機嵌入轉盤大圈的槽口上。

3 旋轉轉盤上的小圈，轉到轉盤中立區域的窗口露出數字1爲止。

4 最近贏過《特魯瓦》遊戲的玩家擔任街頭公告員，幷拿取所
有4個骰子。整局遊戲中，由街頭公告員來負責操作骰子。

5 給每位玩家一張計分頁和一支鉛筆（需要另外準備）。每位
玩家按照第3頁上的詳對自己的計分頁進行編號。

反面顔色
提示 

3つの区画
 q

 はじめに 

このゲームでは、あなたは中世の世界でトロワの町の歴史を
紐解きます。当時の社会は貴族、労働者、聖職者の３つの階級
で形成されていました。貴族階級は土地を守る責務を負い、労
働者階級は町での生活に不可欠な商品を提供し、聖職者階級
は崇高な霊性を維持して知識を増やしました。

襲撃に対処し、大市場で店を開き、大聖堂の建設に加わって、
ゲーム内の８日間で全力を尽くしましょう。あなたは伯爵邸、市
役所、司教邸という３つの公的な建物の建設に貢献することも
できます。 
ゲーム終了時、最も多くの勝利点を獲得したプレイヤーが勝利
します！

 内容物 

得点記録用紙1冊

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

ホイール1つ（要組み立て）

広場タイル9枚

  

透明ダイス3個と黒ダイス1個 「饗宴と略奪」拡張用タイル8枚
1 1

ルールブック（本書）

 ゲームの準備 

1

2

4

3

赤枠内の重要事項に注意してください。午前ゾーン  
(明るい)

午後ゾーン
(暗い)

中立ゾーン

日付

1 ホイールをテーブルの中央に配置します。

2 広場タイル9枚のいずれかの面をランダムに 選んで 表向きにし、
ホイール下部にあるくぼみにランダムに配置します。

3 ホイール上部を回転させて、中立ゾーンの窓の中に１日目の日付
が見えるようにします。

4 最近「トロワ」のゲームで勝ったプレイヤーが町の廷吏に任命さ
れ、4個のダイスをすべて取ります。ゲーム中ずっと、町の廷吏が
ダイスを管理します。

5 各プレイヤーは得点記録用紙1枚と筆記用具1本（このゲームに
は同梱されていません）を持ちます。3ページで説明されているよ
うに、各プレイヤーは得点記録用紙に番号を記入します。

反対面の色

3 Stadtteile
 q

 EINFÜHRUNG 

Entdeckt die mittelalterliche Stadt Troyes. Die Gesellschaft 
in dieser Zeit ist in drei Ständen organisiert: Adel, Klerus 
und Bürgertum. Der Adel hat die Aufgabe, das Land zu 
schützen; der Klerus ist verantwortlich für die Bewahrung 
des Glaubens und die Wissensvermittlung; die Bürger 
schließlich sind für die Bereitstellung der für das Leben 
in der Stadt unentbehrlichen Güter zuständig.

Das Spiel geht über 8 Tage. Macht das Beste aus dieser Zeit 
und euren Aktionen: Reagiert auf besondere Ereignisse in 
der Stadt, eröffnet Geschäfte in der Großen Markthalle oder 
beteiligt euch am Bau der Kathedrale. Ihr könnt außerdem 
am Bau von 3 wichtigen Nutzgebäuden mitwirken: dem 
Grafenpalast, dem Rathaus und dem Bischofssitz. 

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten am Ende der 
Partie gewinnt!

 SPIELMATERIAL 

1 Wertungsblock

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

1 Sonnenrad 
(zum Zusammenbauen)

9 Stadtplätze

  

3 transparente und 
1 schwarzer Würfel

8 Plättchen 
für die Erweiterung

1 1

Diese Spielanleitung

 VORBEREITUNG

1

2

4

3

 Achtet besonders auf die Hinweise und Regeln  
in den roten Kästen. 

Vormittag 
(hell)

Nachmittag
 (dunkel)

Neutraler Bereich

Tag

1 Legt das Sonnenrad in die Tischmitte.

2 Bestimmt für jeden der 9 Stadtplätze eine zufällige Seite, indem 
ihr sie schnippt, und legt sie dann nach dem Zufallsprinzip außen 
an die 9 Plätze des Sonnenrads an.

3 Dreht die obere Scheibe des Rads so, dass Tag 1 in dem Fenster 
zu sehen ist, das gleichzeitig auch den neutralen Bereich markiert.

4 Der Spieler, der zuletzt eine Partie Troyes gewonnen hat, wird 
zum Stadtausrufer („Höret, höret!“) und nimmt alle 4 Würfel. 
Er ist das gesamte Spiel über für die Würfel verantwortlich.

5 Jeder Spieler nimmt sich einen Wertungszettel und einen Stift 
(nicht enthalten). Jeder Spieler beschriftet seinen Wertungszettel 
wie auf Seite 3 beschrieben.

Der Pfeil zeigt 
die Farbe der 
anderen Seite 

2



XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

Chaque quartier est divisé en 6 colonnes, 
chacune associée à un dé que les joueurs 
doivent numéroter avant le début de chaque 
partie.

Pour votre première partie, numérotez les dés de chaque 
quartier de 1 à 6, de la gauche vers la droite :

Lors de vos parties suivantes, le Crieur public doit :

� lancer un dé pour définir la valeur la plus à gauche,
� choisir si la numérotation est croissante ou décroissante.

Exemple : 4, 5, 6, 1, 2, 3 (croissant) ou 4, 3, 2, 1, 6, 5 (décroissant).

Mise en place - la feuille de notes

nom du 
joueur

3

2

1
colonne  

décompte 
 final

Les 3 pistes Habitant. Chaque habitant gagné rapporte 1 point de victoire (ou 1 PV) en fin de partie.

rappel 
Cathédrale

score 
final

3 quartiers
 q

noble

civil

religieux

Cathédrale

Forteresse

Halle

3 bâtiments de prestige

Palais des comtes

Hôtel de ville

3 bâtiments de fonction

Évêché

influence
3 types de ressources

deniers
connaissance

• Les valeurs de 1 à 6 doivent être utilisées une seule fois 
par quartier. 

• Tous les joueurs doivent utiliser la même numérotation.
• Les valeurs d'une même colonne doivent être identiques.

Vous pouvez également choisir de jouer en mode expert 
dans lequel le Crieur public numérote les colonnes dans 
l'ordre de son choix.

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

Each district is divided into 6 columns, each of 
which has a blank die at the top. You must 
number these columns before each game.

For your first game, number all 3 districts 1 – 6 from 
left to right:

When you play again, the town crier must:
� Roll a die to determine the leftmost value.
� Choose whether the numbers will increase or decrease 

as you go to the right.

Example: 4, 5, 6, 1, 2, 3 (increasing) or 4, 3, 2, 1, 6, 5 (decreasing).

setup — Your scoresheet

Player’s name

3

2

1
Final  

scoring  
column

The 3 Citizen tracks. Each citizen you gain is worth 1 victory point (or VP) at the end of the game.

Cathedral 
reminder

Final 
score

3 districts
 q

Noble

Civil

Religious

Cathedral

Fortress

Great Hall

3 prestige buildings

Count’s Palace

City Hall

3 work buildings

Bishopric

Influence
3 types of resources

Deniers
Knowledge

• Each value from 1 – 6 must be used precisely once per 
district. 

• Everyone must use the same numbering.
• All 3 values in a column must be identical.

You may also choose to play on expert mode, in which the 
town crier can simply choose which number goes where.

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

Cada barrio se divide en 6 columnas, cada una 
de ellas con un dado en blanco en la parte 
superior. Debes numerar estas columnas antes 
de comenzar la partida.

Para tu primera partida, numera cada uno de los 
3 barrios del 1 al 6 y de izquierda a derecha:

Cuando vuelvas a jugar, el heraldo deberá:
� tirar el dado para determinar qué valor estará más a la 

izquierda; y
� decidir si al desplazarse hacia la derecha, el orden de 

los números será creciente o decreciente.

Ejemplo: 4, 5, 6, 1, 2, 3 (creciente) o 4, 3, 2, 1, 6, 5 (decreciente).

preparación: la hoja de puntuación

Nombre del jugador

3

2

1
Columna de puntuación final

Los 3 caminos de Ciudadanos. Cada ciudadano que obtengas sumará 1 punto de Victoria al final de la partida.

Recordatorio  
de Catedral Puntuación final

3 barrios
 q

Nobleza

Pueblo

Clero

Catedral

Fortaleza

Mercado

3 Edificios de prestigio

Palacio del Conde

Ayuntamiento

3 Edificios de la  
        administración

Obispado

Influencia
3 tipos de Recursos

Fortuna
Sabiduría

• Los números del 1 al 6 deben utilizarse una sola vez por 
barrio. 

• Todos los jugadores deben seguir la misma numeración.
• Los 3 valores de una misma columna deben ser idénticos.

También podrás elegir jugar en modo experto, en el que 
el heraldo puede elegir directamente qué número colocar 
en cada sitio.

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

每個街區分爲6列，每一列頂上有一個空白骰
子。在每局遊戲開始前，你必須爲這些縱列編
號。

在你第一次遊戲時，所有3個街區都按照從左到右1-6
進行編號：

之後你再次遊戲時，街頭公告員必須:
� 投擲一個骰子來决定最左側的數值。
� 選擇數字從左往右遞增還是遞减。

示例：4、5、6、1、2、3（遞增）或者4、3、2、1、6、5 （遞减）。

遊戲準備 — 你的計分頁

玩家姓名

3

2

1
終局計分列

3條市民記錄條 遊戲結束時，你獲得的每個市民價值1分。

大教堂提示 最終得分

3片街區
 q

貴族

平民

教會

大教堂

堡壘

大禮堂

3種聲望建築

伯爵宮

市政廳

3種工作建築

主教轄區

影響力
3種資源

銀幣
知識

• 每一排中1-6每個數字只能使用一次。 
• 所有人都必須使用同樣的編號。
• 同一列中所有3個數字必須相同。

你們也可以進行專家模式，在這個模式下，街頭公告員
可以選擇每個數字的位置。

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

各区画は6列に分かれており、各列の最上部には空白
のダイスが描かれています。各ゲームの前に、プレイヤ
ーはこれらの列に番号をつけなければなりません。

最初のゲームでは、3区画すべてに左から右の順で１～６番と
つけます。

2ゲーム目以降は、町の廷吏は以下のステップを実行します。
� 左端の番号を決めるためにダイスを1個ふります。
� 左から右の順で、番号を昇順にするか降順にするかを決めます。

例：４、５、６、１、２、３（昇順）か４、３、２、１、６、５（降順）

ゲームの準備　―　得点記録用紙
プレイヤー名

3

2

1
最終得点計算列

3本の市民トラック　ゲーム終了時、プレイヤーが獲得した各市民は1勝利点の価値を持ちます。

大聖堂の 
得点倍率

最終得点

3つの区画
 q

貴族

労働者

聖職者

大聖堂

要塞

大市場

3つの名声建物

伯爵邸

市役所

3つの公的建物

司教邸

影響力
3種類の資源

ドゥニエ
知識

• １～６の各値を、各段ごとにちょうど1回ずつ使わなければなりま
せん。 

• 全員が同じ番号をつけなければなりません。 
• 各列ごとに3つの番号がすべて同じでなければなりません。 

プレイヤーは上級者モードでプレイすることもできます。この場合、
町の廷吏が各列の番号を選んで決めます。

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

Jeder der 3 Stadtteile ist in 6 Spalten unterteilt, 
die jeweils ein leeres Würfelfeld oben zeigen. 
Diese Würfelfelder müsst ihr vor einer neuen 
Partie ausfüllen.

Wenn ihr zum ersten Mal spielt, nummeriert alle 3 Stadt-
teile links beginnend von 1 bis 6:

Ab eurer zweiten Partie:
� Der Stadtausrufer wirft einen Würfel, um den Wert des 

ganz linken Würfelfelds zu bestimmen.
� Dann entscheidet er, ob die folgenden Zahlen in auf-

steigender oder absteigender Reihenfolge aufgeschrieben 
werden.

Beispiel: 4, 5, 6, 1, 2, 3 (aufsteigend) oder 4, 3, 2, 1, 6, 5 (absteigend).

Vorbereitung – dein Wertungszettel

Name des Spielers

3

2

1
Spalte für die Endwertung

3 Gefolgsleute-Leisten. Jeder Gefolgsmann, den du erhältst, ist am Ende der Partie 1 Siegpunkt wert.

Erinnerung 
Kathedralen-

punkte

Gesamt-
punktezahl

3 Stadtteile
 q

Adel

Bürger

Klerus

Kathedrale

Festung

Große Markthalle

3 Prestigegebäude

Grafenpalast

Rathaus

3 Nutzgebäude

Bischofssitz

Einfluss
3 Arten von Ressourcen

Denare
Wissen

• Jeder Wert von 1 bis 6 muss genau ein Mal in jeder Reihe 
vorkommen. 

• Alle 3 Stadtteile verwenden dieselbe Nummernfolge.
• Dieselbe Nummernfolge gilt für alle Wertungszettel.

Ihr könnt stattdessen auch den Expertenmodus spielen, 
bei dem der Stadtausrufer einfach bestimmt, welche Zahlen 
wo eingetragen werden.
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 Lancer les dés
Le Crieur public lance les 4 dés et les positionne du plus petit 
au plus grand sur les 4 places en jeu. Le matin, les places en jeu 
sont celles situées du côté clair de la roue tandis que l'après-
midi, ce sont celles situées de son côté foncé. Le dé de plus 
faible valeur est posé sur la place située en face du symbole 
« 0 denier ». Les autres dés sont posés en sens horaire sur les 
places suivantes, toujours en fonction de leur valeur. 

Le dé noir doit toujours être placé avant un dé 
transparent de même valeur ; il est considéré comme 
de plus faible valeur.

Si plusieurs dés transparents ont la même valeur, ils sont disposés 
sur des places voisines.

matin

Exemple : en début de matinée, le Crieur public lance les 4 
dés. Il positionne le dé de plus faible valeur sur la place située 
en face du symbole « 0 denier ». Le dé noir est posé sur la 
place suivante, étant donné qu'il a la même valeur qu'un des 
deux autres dés transparents. Le dé de valeur 6 est posé sur 
la dernière place en jeu.

après-midi

À partir de maintenant, chaque dé transparent prend 
la couleur de la place sur laquelle il est positionné. 
Par exemple, dans la suite de ces règles, un dé 
transparent posé sur une place rouge est simplement 
appelé « dé rouge ».

 Résoudre l'événement 
Au début de chaque demi-journée, le dé noir détruit la place 
sur laquelle il est posé : décalez-la de la roue et déposez le dé 
noir sur la table, dans l’encoche ainsi libérée.

À partir du troisième tour de jeu, en plus de détruire une place, 
le dé noir détruit un dé de la feuille de notes de chaque joueur.
Cette destruction est rappelée près du numéro de tour en cours 
de la grande roue . Le Crieur public annonce à haute voix :. la valeur du dé noir qui détermine la valeur du dé détruit ;. la couleur de la place détruite qui détermine la couleur du 

dé détruit.

Chaque joueur doit barrer le dé ainsi défini sur sa feuille de 
notes. Si celui-ci a déjà été barré, il n'y a pas d'autre effet.

Exception : les joueurs ayant construit la Forteresse de la 
colonne attaquée ne subissent pas la destruction du dé  
(voir page 7).

Vous ne pourrez plus construire les bâtiments de prestige et 
de fonction de cette colonne et de cette couleur. Pour vous en 
rappeler, en plus de barrer le dé, barrez ces bâtiments, s'ils ne 
sont pas déjà construits. 

Les bâtiments déjà construits ne sont jamais détruits.

Exemple : le dé noir de valeur 3 attaque la place blanche.  
Vu que c'est le début du tour 4, tous les joueurs doivent barrer 
le dé blanc de valeur 3 de leur feuille de notes. Valentin n'ayant 
pas construit la Cathédrale de la colonne 3, il barre ce bâtiment ; 
par contre, il ne doit pas barrer l’Évêché déjà construit dans 
cette colonne.

 DÉROULEMENT DE LA PARTIE
Une partie dure 8 journées, chacune elle-même divisée en 2 demi-journées : le matin et l'après-midi.

Au début de chaque demi-journée, le Crieur public lance les 4 dés et les positionne sur les places en jeu. Ensuite, après la 
résolution de l'événement déterminé par le dé noir, les joueurs choisissent simultanément un dé transparent pour réaliser 

une action. À la fin de chaque journée, la petite rondelle tourne afin de laisser apparaître le numéro du tour suivant.

 Roll the Dice
The town crier rolls all 4 dice, and places them smallest to largest 
on the 4 plazas for the current half day. In the morning, use the 
plazas in the light portion of the wheel; in the afternoon, use the 
plazas in the dark portion of the wheel. Place the lowest-number 
die on the plaza with 0 cost. Place the other dice clockwise from 
that one, in increasing die value order. 

Always place the black die before others with the 
same value. It is always considered to be slightly 
lower in value.

If several transparent dice have the same value, they are placed 
on neighboring plazas.

Morning

Example: At the beginning of morning, the town crier rolls 
all 4 dice. The lowest-number die is a 1, which they place on 
the 0-value plaza. They place the black die next, because its 
3 is considered to be slightly less than the transparent die’s 3. 
Finally, the 6 goes in the last plaza.

Afternoon

A transparent die on a red plaza is referred to as a 
“red die”, a transparent die on a yellow plaza is a 
“yellow die”, and a transparent die on a white plaza 
is a “white die”.

 Resolve the Event
At the beginning of each half day, the black die destroys 
the plaza on which it sits: Pull the plaza out from the wheel, 
and place the black die on the table where the plaza just was.

Starting on the third day, in addition to destroying a plaza, 
the black die destroys a die on each player’s scoresheet.
You will see a reminder of this destruction in the window of the 
wheel . The town crier announces the following in a loud voice:. the value of the black die, which determines the value of 

the die attacked.. the color of the plaza destroyed, which determines the 
color of the die attacked.

Each player must scratch out that die on their scoresheet.  
If this die is already scratched out, there is no further effect.

Exception: Players who have constructed the Fortress 
in the column being attacked are protected from 
destruction of dice in that column (see page 7).

You can no longer construct prestige buildings and work 
buildings in this colored section of this column. As a reminder, 
in addition to scratching out the die, scratch out these buildings 
if they are not already constructed. 

Buildings already constructed are never destroyed.

Example: The black die, which is a 3, attacks the white plaza. 
Because it is day 4, everyone must also scratch out a die on 
their scoresheet: their white 3. Because Valentin has not yet 
built the Cathedral in this column, he scratches it out; however, 
he has already constructed the Bishopric in this column, and 
does not scratch it out.

 PLAYING THE GAME
The game lasts 8 days, each of which is divided into 2 half days: morning and afternoon.

At the beginning of each half day, the town crier rolls all 4 dice, and places them on the plazas for the current half day. 
Then, after resolving the event determined by the black die, everyone simultaneously chooses a transparent die to perform 

an action. At the end of each day, turn the wheel’s small layer until the next day’s number is visible in the window.

 Tirar los dados
El heraldo tira los 4 dados y los coloca de menor a mayor 
sobre las 4 Plazas correspondientes a la mitad del día actual. 
Por la mañana, utiliza las Plazas iluminadas de la rueda; por la 
tarde, utiliza las Plazas oscuras de la rueda. Coloca el dado con 
el resultado más bajo en la plaza de coste 0. Coloca los demás 
dados en el sentido de las agujas del reloj, con los resultados 
en orden creciente. 

Si el resultado coincide, coloca siempre el dado negro 
antes que cualquier otro. Se considerará que su valor 
es ligeramente inferior.

Si hay varios dados transparentes con el mismo resultado, se 
colocarán en Plazas colindantes.

Mañana

Ejemplo: Al principio de la mañana, el heraldo tira los 4 dados. 
El resultado más bajo es un 1, que se coloca en la Plaza de 
valor 0. El siguiente en colocarse es el dado negro, porque su 
resultado de valor 3 se considera ligeramente inferior al dado 
transparente de valor 3. Finalmente, el resultado de valor 6 
se coloca en la última Plaza.

Tarde

Un dado transparente en una Plaza roja será un «dado 
rojo»; un dado transparente en una Plaza amarilla 
será un «dado amarillo»; y un dado transparente en 
una Plaza blanca será un «dado blanco».

 Resolver el evento
Al comienzo de cada mitad del día, el dado negro destruye 
la Plaza sobre la que está colocado: quita la Plaza de la rueda 
y coloca en su lugar el dado negro.

A partir del tercer día, además de destruir la Plaza, el dado 
negro destruye también un dado de la hoja de puntuación de 
cada jugador. La ventana de la rueda mostrará un recordatorio 
de la destrucción . El heraldo anuncia lo siguiente en voz alta:. el valor del dado negro, que determina el valor del dado 

atacado; y. el color de la Plaza destruida, que determina el color del 
dado atacado.

Cada jugador debe tachar ese dado en su hoja de puntuación. 
Si ese dado ya se ha tachado, no habrá que hacer nada más.

Excepción: los jugadores que hayan construido la 
Fortaleza en la columna atacada no sufrirán la destrucción 
del dado que esté en esa columna (ver ++página 7++).

Ya no podrás construir Edificios de prestigio o Edificios de la 
administración de esa columna y de ese color. Como recordatorio, 
además de tachar el dado, tacha también estos Edificios en caso 
de que aún no los hayas construido. 

Los Edificios que ya estén construidos no podrán destruirse.

Ejemplo: El dado negro, con un valor de 3, ataca la Plaza 
blanca. Como estamos en el día 4, todos los jugadores tendrán 
que tachar un dado de su hoja de puntuación: el dado blanco 
de valor 3. Valentín, que aún no ha construido la Catedral en 
esa columna, tendrá que tacharla; sin embargo, no tendrá que 
tachar el Obispado, porque ya lo ha construido en esa columna.

 DESARROLLO DE LA PARTIDA
La partida dura 8 días, cada uno de ellos dividido en 2 mitades: mañana y tarde..

Cuando comienza cada mitad del día, el heraldo tira los 4 dados y los coloca en las Plazas correspondientes a la mitad del 
día actual. Después, tras resolver el evento que marque el dado negro, todos los jugadores eligen a la vez un dado para 

llevar a cabo una acción. Al final del día, gira el círculo pequeño de la rueda hasta que el número del día siguiente pueda 
verse a través de la ventana.

 投擲骰子
街頭公告員投擲所有4個骰子，把它們從小到大放到當前半
天的廣場上。上午使用轉盤明亮部分的廣場；到了下午，使
用轉盤暗淡部分的廣場。把數字最小的骰子放到費用爲0的
廣場上。按順時針方向，從小到大依次擺放其他骰子。 

數字相同的情况下，有限擺放黑色骰子。它在點數上
永遠視爲較小。

如果透明骰子數字一樣，就放在彼此相鄰的廣場上。

上午

示例：上午開始時，街頭公告員投擲所有4個骰子。點
數最小的骰子是1，放在0的廣場上。下一個放的是黑
色骰子，因爲黑色的3比透明的3數字略小。最後，把
6放在最後一個廣場上。

下午

放在紅色廣場上的骰子骰子就稱爲“紅色骰子”，黃
色廣場上的透明骰子叫“黃色骰子”，白色廣場上的
透明骰子叫“白色骰子”。

 結算事件
每個半天開始時，黑色骰子會摧毀所在的廣場：將這個廣場
從轉盤中取出，把黑色骰子放在原先廣場的所在位置。
從第三天開始，除了摧毀廣場，黑色骰子還會摧毀每位玩家
計分頁上的一個骰子。
你可以通過轉盤窗口上的這個毀滅提示記住這條規則 。 
街頭公告員大聲宣布以下信息：
. 黑色骰子的數字，這會决定被攻擊的骰子數字。
. 被摧毀廣場的顔色，這會决定被攻擊的骰子顔色。
每位玩家必須在自己的計分頁上劃去該骰子。
如果這個骰子已經被劃掉了，那麽就沒有其他效果。

例外：在一列中建造了堡壘的玩家可以保護該列中的
骰子不被摧毀（詳見第7頁）。

之後在這列的這種顔色下，你不能再建造聲望建築和工作建
築。作爲提醒，除了劃去那個骰子，把那些沒有建造的建築
也一幷劃去。 

已經建造的建築永遠不會被摧毀。

示例：3點的黑色骰子攻擊了白色廣場。因爲今天是
第4天，所以每個人都要把自己計分頁上的白3骰子劃
掉。因爲瓦倫汀還沒有建造這列中的大教堂，所以他
把大教堂劃掉；但是他在這列中已經建造了主教轄區，
所以不把這裏劃掉。

 進行遊戲

遊戲持續8天，每天分爲兩個半天：上午和下午。

每半天開始時，街頭公告員投擲所有4個骰子，把它們放在當前半天的廣場上。隨後結算黑色骰子引起的事件，之後，所有
人同時選擇一個骰子來執行行動。一天結束時，旋轉轉盤上的小圈，直到窗口露出下一天的數字爲止。

 ダイスロール
町の廷吏は4個のダイスをすべてふり、小さい出目から大きい出目の順
で、現在のフェイズの広場上に1個ずつ置きます。午前ではホイールの明
るい部分、午後ではホイールの暗い部分にある市場を使います。出目が最
も小さいダイスを、コストが０の広場タイル上に置きます。このダイスから
時計回り順で、他のダイスを出目の昇順で置いていきます。 

黒ダイスは常に、同じ出目の他のダイスより先に置きます。黒
ダイスの目は常に、その目より少しだけ小さいと見なされます。

複数の透明ダイスの出目が同じ場合、それらを以降の広場タイル上へと
1個ずつ置いていきます。

午前

例：午前フェイズ開始時、町の廷吏は4個のダイスをすべてふり
ました。最も小さい出目は１なので、これをコスト０の広場に置
きます。黒ダイスの３は透明ダイスの３より少し小さいと見なさ
れるので、次に黒ダイスを置きます。最後に出目６のダイスを最
後の広場に置きます。

午後

赤広場上の透明ダイスは“赤ダイス”、黄広場上の透明ダイ
スは“黄ダイス”、白広場上の透明ダイスは“白ダイス”と見な
されます。

 襲撃の解決 
各フェイズ開始時、黒ダイスはそれが置かれた広場を破壊します。その
広場をホイールから取り除き、その広場があった場所に黒ダイスを置
きます。
3日目からは、黒ダイスは広場の破壊に加えて、各プレイヤーの得点記
録用紙上のダイスを1個破壊します。
ホイールの窓内にはこの破壊を示すアイコン  があります。町の廷吏は
以下のことを全プレイヤーに伝えます。. 黒ダイスの出目：攻撃されるダイスの目となります。. 破壊された広場の色：攻撃されるダイスの色となります。
各プレイヤーは自分の得点記録用紙上でこのダイスに打ち消し線を引
かなければなりません。 このダイスがすでに打ち消されている場合、さ
らなる効果はありません。

例外：攻撃された列に要塞を建設しているプレイヤーは、その
列のダイスの破壊を防ぎます（7ページ参照）。

プレイヤーはもう、この列のこの色の区画で名声建物や公的建物を建
設することはできません。これを忘れないために、ダイスに打ち消し線
を引くのに加えて、まだ建設されていないこれらの建物にも打ち消し線
を引きます。 

すでに建設されている建物は決して破壊されません。

例： 出目３の黒ダイスが白広場を攻撃しました。今は4日目なの
で、全プレイヤーは得点記録用紙上でダイス1個（白の３）を打
ち消さなければなりません。ヴァレンティンはまだこの列に大聖
堂を建設していなかったので、大聖堂も打ち消しました。しかし、
すでに建設していた司教邸は打ち消しません。

 ゲームの進行
ゲームは8日に渡ってプレイされ、1日は午前と午後の2フェイズに分かれています。

各フェイズ開始時、町の廷吏は4個のダイスをすべてふり、現在のフェイズの広場上に置きます。 
そのあと、黒ダイスによる襲撃を解決したあと、全プレイヤーは同時にダイスを1個選んで1アクションを実行します。 

１日の終了時、次の日の日付が窓の中に見えるまでホイール上部を回転させます。

 Würfelwurf
Der Stadtausrufer wirft alle 4 Würfel und sortiert sie nach ihren 
Werten. Je nach Tageszeit werden sie dann auf die Bereiche 
mit hellem Hintergrund (Vormittag) oder dunklem Hintergrund 
(Nachmittag) verteilt. Der Würfel mit der niedrigsten Zahl wird 
auf den Stadtplatz mit Kosten 0 gesetzt. Die übrigen 3 Würfel fol-
gen der Reihe nach mit aufsteigenden Werten im Uhrzeigersinn.

Der schwarze Würfel wird immer vor anderen Würfeln 
mit gleichem Wert platziert. Er wird also behandelt, 
als wäre er etwas niedriger.

Falls mehrere der transparenten Würfel den gleichen Wert haben, 
werden sie auf benachbarte Stadtplätze gesetzt.

Vormittag

Beispiel: Zu Beginn des Vormittags wirft der Stadtausrufer alle 
4 Würfel. Die niedrigste Zahl ist eine 1, die auf den Stadtplatz 
mit Kosten 0 gesetzt wird. Als Nächstes wird der schwarze 
Würfel platziert, weil seine 3 als niedriger gilt als die transpa-
rente 3. Schließlich wird die 6 auf den letzten Stadtplatz gesetzt.

Nachmittag

Ab jetzt nimmt jeder transparente Würfel die Farbe 
des Stadtplatzes an, auf dem er liegt. So wird ein 
transparenter Würfel, der auf einem roten Stadtplatz 
liegt, fortan als „roter Würfel“ bezeichnet.

 Das Ereignis abhandeln 
Zu Beginn jeder Tageszeit zerstört der schwarze Würfel den 
Stadtplatz, auf dem er liegt: Entfernt den Stadtplatz aus dem 
Sonnenrad und legt den schwarzen Würfel an die Stelle, wo der 
Stadtplatz gerade noch war.

Ab dem dritten Tag zerstört der schwarze Würfel nicht nur 
einen Stadtplatz, sondern greift auch ein Würfelfeld auf den 
Wertungszetteln aller Spieler an.
Das Symbol  neben der aktuellen Tageszahl auf dem Sonnen-
rad erinnert an diese Zerstörung. Der Stadtausrufer verkündet 
nun das Folgende mit lauter Stimme:
. den Wert des schwarzen Würfels. Dieser bestimmt den 

Wert des angegriffenen Würfelfeldes.. die Farbe des zerstörten Stadtplatzes. Diese bestimmt die 
Farbe des angegriffenen Würfelfeldes.

Jeder Spieler muss das so angegriffene Würfelfeld auf seinem 
Wertungszettel durchstreichen. Falls das Würfelfeld bereits 
durchgestrichen ist, passiert nichts weiter.

Ausnahme: Hat ein Spieler in der Spalte seines Wer-
tungszettels, in der das angegriffene Würfelfeld liegt, 
eine Festung gebaut, ist das Feld geschützt und wird 
nicht zerstört (siehe Seite 7).

Wenn ein Würfelfeld zerstört wurde, können in dieser Spalte 
seines Stadtteils keine Prestige- oder Nutzgebäude mehr gebaut 
werden. Als Erinnerung werden zusätzlich zum Würfelfeld auch 
die noch nicht gebauten zugehörigen Gebäude durchgestrichen.

Bereits gebaute Gebäude werden nicht zerstört. 

Beispiel: Es ist Tag 4. Der schwarze Würfel zeigt eine 3 und 
zerstört einen weißen Stadtplatz. Jeder Spieler muss nun das weiße 
Würfelfeld mit der 3 auf seinem Wertungszettel durchstreichen. 
Jürgen hat die Kathedrale in dieser Spalte seines weißen Stadt-
teils noch nicht gebaut, daher streicht er sie durch; da er den 
Bischofssitz aber bereits gebaut hat, wird er nicht durchgestrichen.

 SPIELABLAUF
Das Spiel geht über 8 Tage, die jeweils in 2 Tageszeiten aufgeteilt sind: Vormittag und Nachmittag.

Eine Tageszeit läuft wie folgt ab: Zuerst wirft der Stadtausrufer alle 4 Würfel und verteilt sie auf die Stadtplätze der aktu-
ellen Tageszeit. Dann löst der schwarze Würfel ein Ereignis aus, das abgehandelt wird. Anschließend führen alle Spieler 

gleichzeitig eine Aktion durch, indem sie einen transparenten Würfel wählen. Am Ende jedes Tages wird dann die Scheibe 
des Sonnenrads auf den nächsten Tag gedreht.
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 Réaliser une action
Tous les joueurs doivent choisir simultanément un dé posé 
sur l'une des 3 places en jeu afin de réaliser une action. Les 
dés restent sur leur place respective, plusieurs joueurs peuvent 
donc choisir le même dé.

Pour réaliser une des 3 actions possibles (voir pages 6 à 9), 
vous devez payer le coût indiqué sur la section de la petite roue 
correspondant au dé choisi.

Note : pour dépenser une ressource, barrez une ressource encerclée.

 0 denier

 1 denier

 2 deniers

1 denier 
ou 1 influence

ou 1 connaissance

Exemple : le dé rouge de valeur 1 coûte 0 denier. Le dé jaune 
de valeur 3 coûte 1 denier et le dé rouge de valeur 6 coûte 
2 deniers. Le dé noir ne peut jamais être choisi.

•  Vous commencez la partie avec 3 ressources de 
chaque  type (symboles entourés sur votre feuille 
de notes).

•  Dans le seul et unique cas où vous ne possédez 
pas les ressources nécessaires pour acheter un dé 
et qu'aucun dé n'est gratuit, gagnez 1 ressource de 
chaque type au lieu de réaliser une action.

 Fin d'une demi-journée
À la fin de chaque matin et de chaque après-midi, le Crieur public 
doit retourner la place détruite par le dé noir sur sa face opposée 
avant de la repositionner dans l'encoche de la roue. La place est 
ainsi reconstruite, la plupart du temps avec une autre affectation.  
La demi-journée suivante peut alors commencer.

 Fin d'une journée
À la fin de chaque journée (pas le matin, donc), en plus de 
réaliser les opérations du point , le Crieur public doit tourner 
d’un cran la petite rondelle de la roue, en sens horaire, jusqu’à 
faire apparaître le numéro du tour suivant.

La partie se termine à la fin de l'après-midi de la huitième 
journée (voir Fin de la partie).

Après-midiMatin

 Perform an Action
All players simultaneously chooses a die from 1 of the 3 
remaining plazas to perform an action. Leave the die where it 
is; several players can choose the same die.

To perform one of 3 possible actions (see pages 6 to 9), you 
must pay the die cost indicated on the segment of the wheel's 
small layer corresponding to the die chosen.

Note: To spend a resource, scratch out a resource you have circled.

0 deniers

 1 denier

2 deniers

1 denier 
OR 1 influence 

OR 1 knowledge

Example: the red die of value 1 costs 0 deniers. The yellow 
die of value 3 costs 1 denier and the red die of value 6 costs 
2 denier. The black die can never be purchased.

•  You begin the game with 3 resources of each type 
(symbols circled on your scoresheet).

•  If and only if you do not have enough resources to 
buy a die and no die is available for free, instead 
of performing an action, gain 1 of each resource.

 End of a Half Day
At the end of each morning and each afternoon, the town crier 
must flip the plaza destroyed by the black die to its opposite side 
before returning it to its notch in the wheel. Now the plaza has 
been reimagined and rebuilt. Now the next half day can begin.

 End of a Day
At the end of each day (i.e. not at the end of morning), in addition 
to performing the duties of Phase , the town crier must turn 
the wheel’s small layer 1 step clockwise, so the next day number 
appears in the window.

The game ends at the end of the eighth afternoon (see End of 
the Game).

AfternoonMorning

 Llevar a cabo una acción
Todos los jugadores eligen a la vez un dado de 1 de las 3 Plazas 
restantes para llevar a cabo una acción. Deja el dado donde 
estaba, ya que más de un jugador puede elegir el mismo dado.

Para llevar a cabo 1 de las 3 acciones posibles, debes pagar el 
coste del dado, que se indica en el segmento del círculo pequeño 
de la rueda correspondiente al dado elegido.

Nota: para gastar un Recurso, tacha uno de los Recursos que hayas 
rodeado.

0 de Fortuna

1 de Fortuna

2 de Fortuna

1 de Fortuna 
O 1 de Influencia 
O 1 de Sabiduría

Ejemplo: el dado rojo de valor 1 cuesta 0 de Fortuna; el dado 
amarillo de valor 3, 1 de Fortuna; y el dado rojo de valor 6,  
2 de Fortuna. El dado negro nunca se puede comprar.

•  Comienzas el juego con 3 Recursos de cada tipo 
(símbolos rodeados en tu hoja de puntuación).

•  Solo en el caso de que no tengas Recursos suficientes 
para comprar un dado y no haya dados gratuitos, 
en lugar de llevar a cabo una opción, obtienes 1 
de cada Recurso.

 Concluir una mitad del día
Al final de cada mañana y cada tarde, el heraldo debe dar la vuelta 
a la Plaza que el dado negro ha destruido antes de devolverla 
a su hueco en la rueda. Ahora, la Plaza está remodelada y 
reconstruida. Ya puede comenzar la siguiente mitad del día.

 Concluir un día
Al final de cada día (no al final de la mañana), además de 
realizar la Fase , el heraldo debe girar el círculo pequeño de 
la rueda a la siguiente posición en el sentido de las agujas del 
reloj, de manera que el número del día siguiente pueda verse 
a través de la ventana.

El juego termina al final de la octava tarde (ver ++Fin de la 
partida++).

TardeMañana

 執行行動
所有玩家同時執行，從剩餘的3個廣場上選擇1個骰子，執
行一次行動。把骰子留在原位；多位玩家可以選擇同一個骰
子。
從以下3種行動中選擇一種執行，你必須支付骰子的費用；
所選骰子對應的小圈上會標出骰子的費用。

注意：劃掉你已經圈出的資源，表示你花費了這個資源。

0銀幣

1銀幣

2銀幣

1銀幣或 
1影響力或 

1知識

示例：1點的紅色骰子費用爲0銀幣。3點的黃色骰子
費用爲1銀幣，6點的紅色骰子費用爲2銀幣。黑色骰
子永遠無法購買。

•  遊戲開始時，你每種資源各有3個（已在你計分頁
上圈出）。

•  如果你的資源不足以購買任何一個骰子且沒有免
費骰子，不執行行動，改爲每種資源各獲得1個。

 半天結束
每個上午和下午結束時，街頭公告員必須把黑色骰子摧毀的
廣場翻面，放回轉盤上原來的槽位中。現在廣場重建完成，
你又能看到完整的圖畫了。現在開始接下去的半天。

 一天結束
每天結束時（注意不是每個造成），除了要完成第4階段的
工作，街頭公告員還必須把轉盤的小圈按順時針撥動1步，
這時窗口上會顯示出下一天的數字。
第8天下午過後，遊戲結束（見“遊戲結束”）

下午上午

 1アクションの実行
全プレイヤーは残っている3つの広場のうち1つからダイス1個を同時に
選び、1アクションを実行します。ダイスを取り除く必要はなく、複数のプレ
イヤーが同じダイスを選ぶことができます。
実行可能な3アクションのうち1つを実行するために、プレイヤーは選ん
だダイスに対応しているホイール上部の区画に示されているコストを支
払わなければなりません。
注意：資源を支払うときには、丸をつけている資源を打ち消します。

0ドゥニエ
1ドゥニエ

2ドゥニエ

1ドゥニエ
または1影響力
または1知識

例： 出目１の赤ダイスのコストは0ドゥニエです。出目３の黄ダイ
スのコストは1ドゥニエで、出目６の赤ダイスのコストは2ドゥニ
エです。黒ダイスを選ぶことはできません。

•  プレイヤーは各種類の資源を3つずつ持ってゲームを開始
します（得点記録用紙上で丸がついているシンボルです）。

•  ダイスを購入するための資源を持っておらず、無料のダイ
スがない場合（そしてこの場合に限り）、プレイヤーは1アク
ションを実行する代わりに各種類の資源を1つずつ得ます。

 半日の終了
各午前と各午後の終了時、町の廷吏は黒ダイスに破壊された広場を裏
返し、ホイールのくぼみに戻します。今やこの広場は再建されました。こ
こから次の半日（フェイズ）を始めます。

 1日の終了
各1日の終了時（つまり午後の終了時）、ステップ４の実行に加えて、町の
廷吏はホイール上部を時計回り方向に1区画分だけ回転させ、次の日の
日付が窓の中に見えるようにします。
8日目の午後の終了時、ゲームは終了します（「ゲームの終了」参照）。

午後午前

 Eine Aktion durchführen
Alle Spieler wählen nun gleichzeitig je 1 Würfel von einem 
der drei übrigen Stadtplätze, bezahlen seine Kosten und führen 
eine Aktion mit ihm durch (die 3 möglichen Aktionen werden auf 
den Seiten 6 bis 9 beschrieben). Die gewählten Würfel bleiben 
dabei, wo sie sind. Es können auch mehrere Spieler denselben 
Würfel wählen.

Je nachdem, in welchem Bereich des Sonnenrades ein Würfel 
liegt, hat er unterschiedliche Würfelkosten.

Hinweis: Um eine Ressource auszugeben, streiche einfach eine bereits 
eingekreiste Ressource dieser Art auf deinem Wertungszettel durch.

0 Denare

1 Denar

2 Denare

1 Denar  
ODER 1 Einfluss  
ODER 1 Wissen

Beispiel: Der rote Würfel mit der 1 kostet nichts. Der gelbe 
Würfel mit der 3 kostet 1 Denar und der rote Würfel mit der 
6 kostet 2 Denare. Der schwarze Würfel kann niemals ge-
wählt werden.

•  Du beginnst das Spiel mit 3 Ressourcen jeder Art 
(diese sind auf deinem Wertungszettel bereits ein-
gekreist).

•  Solltest du nicht genügend Ressourcen haben, um 
einen Würfel zu kaufen, und gleichzeitig kein Wür-
fel kostenlos sein, erhältst du 1 Ressource jeder Art, 
anstatt eine Aktion durchzuführen.

 Ende einer Tageszeit
Am Ende jedes Vormittags und jedes Nachmittags muss der 
Stadtausrufer den Stadtplatz, der durch den schwarzen Würfel 
zerstört wurde, auf die andere Seite drehen und an die Stelle des 
Sonnenrads legen, an der er vorher war. Der Stadtplatz wurde 
wieder aufgebaut und möglicherweise umgestaltet. Nun beginnt 
die nächste Tageszeit.

 Ende eines Tages
Am Ende jedes Tages (nach dem Nachmittag) muss der Stadt-
ausrufer zusätzlich zu Punkt  noch die obere Scheibe des 
Sonnenrads um 1 Position im Uhrzeigersinn weiterdrehen, so-
dass die Zahl des nächsten Tages zu sehen ist.

Die Partie endet nach dem 8. Nachmittag (siehe Spielende).

NachmittagVormittag
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1. gagner des ressources

Lorsque vous choisissez un dé pour gagner des ressources, 
encerclez autant de ressources que la valeur du dé choisi, de la 
gauche vers la droite, sur la piste concernée.

 

Gagner de l'influence nécessite un dé rouge. 

Vous pouvez dépenser de l'influence pour modifier la 
valeur du dé que vous avez choisi pour réaliser une 
action. Chaque influence dépensée vous permet de 

modifier la valeur de ce dé de ±1. Note : passer de 1 à 6 (ou 
inversement) nécessite 5 influences. Vous ne pouvez pas augmenter 
la valeur d'un dé au-delà de 6.

 

Gagner des deniers nécessite un dé jaune.

Vous devez dépenser des deniers pour acheter certains 
dés afin de réaliser une action.

 

Gagner de la connaissance nécessite un dé blanc.

Vous pouvez dépenser deux connaissances pour modifier 
la couleur du dé que vous avez choisi pour réaliser 
une action.

 Lorsque vous gagnez une ressource associée à 
un habitant    , gagnez cet habitant en 
l'encerclant sur sa piste.

Les pistes Habitant

Chaque type d'habitant possède sa propre piste : 
les chevaliers  , les artisans  et les prêtres .

Les habitants gagnés sont encerclés de la gauche vers la 
droite de la piste. Chaque habitant gagné rapporte 1 point 
de victoire en fin de partie. 

Note : lorsque tous les habitants d’une piste ont été encerclés, vous 
pouvez encercler des habitants d’une autre piste en remplacement.

Exemple : vous dépensez 1 denier pour utiliser le dé rouge de 
valeur 5. Vous dépensez ensuite 2 connaissances pour modifier la 
couleur du dé et le faire passer de rouge à jaune. Pour terminer, 
vous dépensez 1 influence pour modifier la valeur du dé et le 
faire passer de la valeur 5 à la valeur 6. Vous utilisez alors votre 
dé jaune de valeur 6 pour gagner 6 deniers et 1 habitant jaune.

 LES ACTIONS EN DÉTAIL

1. gain resources

When you choose a die to gain resources, circle as many resources 
as the value of the die you chose, from left to right on the track 
of the same color.

 

Influence requires a red die. 

You may spend influence to modify the value of the 
die you chose to perform an action. Each influence you 
spend lets you adjust its value ±1. 

Note: The die doesn’t “wrap”; changing it from 1 to 6 (or from 6 to 1) 
requires 5 influence. You cannot increase the value of a die beyond 6.

 

Deniers require a yellow die.

You must spend deniers to buy certain dice in order to 
perform an action.

 

Knowledge requires a white die.

You may spend 2 knowledge to modify the color of the 
die you chose to perform an action.

 When you gain a resource linked to a citizen   
, gain this citizen by circling it on its track.

The Citizen Tracks

Each type of citizen has its own track: 
knights  , artisans  and priests .

When you gain citizens, circle them left to right. Each citizen 
you gain is worth 1 victory point at the end of the game. 

Note: When you gain a citizen in a track in which you have already 
circled them all, you can circle a citizen of another track instead.

Example: You spend 1 denier to use the red die of value 5. 
You then spend 2 knowledge to modify the color of the die and 
changing it from red to yellow. After, you spend 1 influence 
to modify the value of the die and changing it from 5 to 6. 
Finally, you use your yellow die of value 6 to gain 6 deniers 
and 1 yellow citizen.

 THE ACTIONS IN DETAIL

1. obtener recursos

Cuando elijas un dado para obtener Recursos, rodea un número 
de Recursos equivalente al valor del dado que hayas elegido, de 
izquierda a derecha en el camino de su color.

 

Para la Influencia se necesita un dado rojo. 

Puedes gastar Influencia con el fin de alterar el valor 
del dado que elijas para llevar a cabo una acción. Cada 
Influencia que gastes te permitirá alterar su valor en ±1. 

Nota: los valores no son circulares, por lo que para alterarlo de 1 a 
6 (o de 6 a 1) se necesitarán 5 de Influencia. No es posible aumentar 
el valor de un dado más allá de 6.

 

Para la Fortuna se necesita un dado amarillo.

Puedes gastar Fortuna con el fin de comprar determinados 
dados para llevar a cabo una acción.

 

Para la Sabiduría se necesita un dado blanco.

Puedes gastar 2 de Sabiduría con el fin de alterar el 
color del dado que elijas para llevar a cabo una acción.

Cuando obtienes un Recurso vinculado a un Ciudadano 
  , obtienes también al Ciudadano rodeán-

dolo en su camino.

Los caminos de Ciudadano

Cada tipo de Ciudadano tiene su propio camino: 
caballeros  , artesanos  , y sacerdotes .

Cuando obtengas Ciudadanos, rodéalos de izquierda a 
derecha. Cada Ciudadano que obtengas sumará 1 punto 
de Victoria al final de la partida. 

Nota: cuando obtengas un Ciudadano de un camino en el que ya los 
hayas rodeado todos, puedes rodear un Ciudadano de otro camino.

Ejemplo: gastas 1 de Fortuna para usar el dado rojo de valor 
5. Entonces, gastas 2 de Sabiduría para alterar el color del 
dado y cambiarlo de rojo a amarillo. Después, gastas 1 de 
Influencia para alterar el valor del dado y cambiarlo de 5 a 6. 
Para terminar, usas tu dado amarillo de valor 6 para obtener 
6 de Fortuna y 1 Ciudadano amarillo.

 DETALLE DE LAS ACCIONES

1. 獲得資源
你選擇骰子來獲得資源時，在與所選骰子同色的記錄條上，
圈出與骰子點數相等數量的資源。

 

影響力需要紅色骰子。 

你選擇骰子來執行行動時，可以花費影響力來調整骰
子點數。你每花費1點影響力，點數可以±1。 

注意：骰子不會“繞圈”；從1調到6（或者從6調到1）需
要5點影響力。骰子的點數最高只能提升到6。

 

銀幣需要黃色骰子。

在購買某些骰子執行行動時，你必須花費銀幣。

 

知識需要白色骰子。

你選擇骰子來執行行動時，可以花費2點知識來調整
骰子顔色。

 你獲得的資源與一個市民連結時    ，獲得
這個市民，在記錄條上圈出來。

市民記錄條

每種市民都有獨立的記錄條，包括： 
騎士  、工匠  和牧師  。
你獲得市民時，從左到右依次圈出。遊戲結束時，你獲得
的每個市民價值1分。 
注意：如果你獲得的市民在對應的記錄條上已經全部圈
出，你可以改圈另外一條上的市民。

示例：你花費1銀幣來使用5點的紅色骰子。然後你花費
2點知識來把骰子的顔色從紅色改成黃色。接著你花費
1點影響力來把骰子的數字從5提升到6。最後，你用這
個6點的黃色骰子獲得6銀幣和1個黃色市民。

 行動詳解

１．資源の獲得
資源を得るためにダイスを選んだ場合、選んだダイスの出目に等しい数
だけ、その色の資源トラックの左から右へと丸をつけます。

 

影響力を得るには赤ダイスが必要です。 
プレイヤーは影響力を支払って、アクションを実行するために選
んだダイスの出目を修正することができます。支払った1影響力
ごとに、出目を±1します。 

注意：出目は“周回”しないので、１から６に（または６から１に）変更す
るには5影響力が必要です。出目を７以上にすることはできません。

 

ドゥニエを得るには黄ダイスが必要です。
プレイヤーはアクションを実行するための特定のダイスを購入
するときにドゥニエを支払わなければなりません。

 

知識を得るには白ダイスが必要です。
プレイヤーは2知識を支払って、アクションを実行するために選
んだダイスの色を変更することができます。

市民    につながっている資源を得たとき、トラッ
ク上で丸をつけてこの市民を獲得します。

市民トラック

騎士  、職人  、司祭  の各種類の市民は独自のトラックを持っ
ています。
市民を得たとき、左から右の順で丸をつけます。ゲーム終了時、獲得
した各市民は1勝利点の価値を持ちます。 
注意：すでにすべて丸をつけているトラックで市民を得た場合、プレ
イヤーは代わりに他のトラックの市民に丸をつけることができます。

例：プレイヤーは出目５の赤ダイスを使うために1ドゥニエを支
払いました。そのあと、プレイヤーは2知識を支払い、このダイス
の色を赤から黄に変えました。そのあと、プレイヤーは1影響力
を支払い、このダイスの出目を５から６に変えました。最後に、プ
レイヤーはこの出目６の黄ダイスを使って6ドゥニエと黄市民 
１人を得ました。

 アクションの詳細

1. ressourcen erhalten

Wenn du mit deinem gewählten Würfel Ressourcen erhalten 
willst, kreise so viele Ressourcen in deiner Leiste mit derselben 
Farbe ein, wie der Wert des Würfels angibt (von links nach rechts).

 

Rote Würfel geben Einfluss. 
Mit Einfluss kannst du den Wert deines gewählten 
Würfels modifizieren, bevor du eine Aktion mit ihm 
durchführst. Für jeden ausgegebenen Einflusspunkt darfst 

du den Wert des Würfels um ±1 verändern. 
Hinweis: Für eine Änderung von einer 1 zu einer 6 (oder umgekehrt) 
benötigt man 5 Einfluss. Ein Würfel kann nicht über 6 hinaus erhöht 
oder unter 1 gesenkt werden.

 

Gelbe Würfel geben Denare.
Manche Würfel kosten Denare. Bevor du mit einem 
Würfel eine Aktion durchführen kannst, musst du seine 
Würfelkosten bezahlen.

 

Weiße Würfel geben Wissen.

Mit Wissen kannst du die Farbe deines gewählten 
Würfels modifizieren, bevor du eine Aktion mit ihm 
durchführst. Eine Farbänderung kostet 2 Wissen.

 Wenn du eine Ressource erhältst, die mit einem Gefolgs-
mann verbunden ist   , erhältst du diesen 
Gefolgsmann, indem du ihn auf der passenden Leiste 
einkreist.

Die Gefolgsleute-Leisten

Jede Art von Gefolgsmann hat eine eigene Leiste: 
Ritter  , Handwerker  und Priester .

Wenn du Gefolgsleute erhältst, kreise sie von links nach 
rechts ein. Jeder Gefolgsmann ist am Ende der Partie 1 Sieg-
punkt wert.

Hinweis: Solltest du einen Gefolgsmann erhalten, aber es sind schon 
alle in der passenden Leiste eingekreist, darfst du stattdessen einen 
Gefolgsmann in einer anderen Leiste einkreisen.

Beispiel: Du wählst den roten Würfel mit der 5 und gibst 
1 Denar aus, um seine Würfelkosten zu bezahlen. Dann gibst 
du 2 Wissen aus, um die Farbe des Würfels für dich von Rot 
zu Gelb zu verändern. Danach gibst du noch 1 Einfluss aus, 
um den Wert des Würfels für dich von einer 5 zu einer 6 zu 
verändern. Schließlich führst du mit deiner modifizierten gelben 
6 die Aktion „Ressourcen erhalten“ durch, um 6 Denare und 
1 gelben Gefolgsmann zu erhalten.

 DIE AKTIONEN IM DETAIL
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2. construire un bâtiMent de prestige

Lorsque vous choisissez un dé pour construire un bâtiment de 
prestige, dessinez la silhouette du bâtiment de prestige correspondant 
à la valeur et à la couleur du dé choisi. Ce dessin n'a pas besoin 
d'être précis tant qu'il est clair pour vous (nous ne jugerons pas 
votre façon de dessiner).

Construire la Forteresse nécessite un dé rouge.

La Forteresse d'une colonne vous permet d'ignorer les 
dés noirs s'attaquant à cette colonne, lors de la phase 

 Résoudre l'événement. Pour vous aider à vous souvenir 
de cette protection, dessinez la silhouette des tours autour 
de chacun des dés de cette colonne.

La Forteresse vous permet également de gagner immédiatement 
l'habitant représenté dans sa silhouette et, le cas échéant, un 
bonus de liaison.

Les bonus de liaison

Plusieurs bâtiments de prestige et de fonction sont 
reliés par un bonus de liaison représenté dans un 
losange. Gagnez ces bonus, sous forme d'habitants 
ou de ressources, dès que vous avez dessiné les 
2 bâtiments situés de part et d'autre du bonus.

Exemple : vous dépensez 0 denier pour utiliser le dé rouge de 
valeur 1 afin de construire la Forteresse de la colonne 1. Vous gagnez 
l’habitant rouge qui y est représenté ainsi que l'habitant rouge du 
bonus de liaison car les 2 Forteresses l'entourant sont dessinées. 

Construire la Halle nécessite un dé jaune.

La Halle d'une colonne vous donne immédiatement un gain 
lié à cette colonne. De la gauche vers la droite, les gains sont 
les suivants :

Gagnez 3 influences par dé rouge disponible.

Gagnez 2 habitants rouges par dé rouge disponible.

Gagnez 3 deniers par dé jaune disponible.

Gagnez 2 habitants jaunes par dé jaune disponible.

Gagnez 3 connaissances par dé blanc disponible.

Gagnez 2 habitants blancs par dé blanc disponible.

Note : si vous dépensez 2 connaissances pour modifier la couleur 
du dé que vous avez choisi pour construire une Halle, ne tenez pas 
compte de ce changement de couleur pour déterminer le gain lié à 
cette construction.

Exemple : vous dépensez 1 denier pour utiliser le dé jaune 
de valeur 5 afin de construire la Halle de la colonne 5 : vous 
gagnez 6 connaissances car 2 dés blancs sont disponibles.

2. construct a prestige building

When you choose a die to construct a prestige building, draw 
around the silhouette of the prestige building corresponding to 
the color and value of the die you chose. The drawing does not 
need to be precise, as long as it is clear to you.

The Fortress requires a red die.

Having a Fortress in a column allows you to ignore black 
die rolls that attack this column during Phase  Resolve 
the Event. To help you remember this protection, draw 
around the silhouette of the towers around each of the dice 
in this column.

The Fortress also allows you to immediately gain the citizen 
depicted in its silhouette, and if applicable, a link bonus.

Link Bonus

Several pairs of prestige buildings and work buildings 
have a link bonus depicted in a lozenge between them. 
You earn this bonus, which could be citizens or 
resources, as soon as you have drawn both buildings 
surrounding the bonus.

Example: You spend 0 deniers to use the red die of value 1 to 
construct a Fortress in column 1. You gain the red citizen depicted 
in the Fortress, as well as the bonus red citizen in the lozenge, 
because the 2 Fortresses surrounding it have been drawn. 

The Great Hall requires a yellow die.

Having a Great Hall in a column immediately gains you something 
related to this column. From left to right, the gains are as follows:

Gain 3 influence per red die available.

Gain 2 red citizens per red die available.

Gain 3 deniers per yellow die available.

Gain 2 yellow citizens per yellow die available.

Gain 3 knowledge per white die available.

Gain 2 white citizens per white die available.

Note: If you spend 2 knowledge to modify the color of the die you 
chose to construct the Great Hall, this color change is not taken into 
account to determine the gain related to this construction.

Example: You spend 1 denier to use the yellow die of value 5 
to construct the Great Hall in column 5; you gain 6 knowledge 
because there are 2 white dice available.

2. construir edificios de prestigio

Cuando elijas un dado para construir un Edificio de prestigio, 
dibuja la silueta del Edificio de prestigio que se corresponda con 
el color y el valor que hayas elegido. El dibujo no tiene que ser 
muy preciso, siempre que sea reconocible.

Para la Fortaleza se necesita un dado rojo.

Tener una Fortaleza en una columna te permitirá ignorar 
el efecto de las tiradas del dado negro que ataquen a 
esa columna durante la Fase  Resolver el evento. Para 
que te sea más fácil recordar que estás protegido, dibuja 
la silueta de las torres alrededor de cada dado de esa 
columna.

La Fortaleza también te permite obtener inmediatamente al 
Ciudadano representado en su silueta y, si procede, una bonificación 
de vínculo.

Bonificación de vínculo

Varios de los Edificios de prestigio y de los Edificios 
de la administración tienen una bonificación de vínculo 
representada con un rombo situado entre ellos. Esta 
bonificación, ya sea en forma de Ciudadano o de 
Recurso, se obtiene al dibujar todos los edificios que 
rodean a la bonificación.

Ejemplo: Gastas 0 de Fortuna para usar el dado rojo de valor 1 
para construir una Fortaleza en la columna 1.Obtienes el Ciudadano 
rojo representado en la Fortaleza, así como al Ciudadano rojo de 
la bonificación de vínculo, porque has dibujado las 2 Fortalezas 
que lo rodean. 

Para el Mercado se necesita un dado amarillo.

Tener un Mercado en una columna te permitirá obtener 
inmediatamente algo relacionado con esa columna. 

De izquierda a derecha, los beneficios son los siguientes:

Obtienes 3 de Influencia por cada dado rojo que haya 
disponible.

Obtienes 2 Ciudadanos rojos por cada dado rojo que 
haya disponible.

Obtienes 3 de Fortuna por cada dado amarillo que 
haya disponible.

Obtienes 2 Ciudadanos amarillos por cada dado 
amarillo que haya disponible.

Obtienes 3 de Sabiduría por cada dado blanco que 
haya disponible.

Obtienes 2 Ciudadanos blancos por cada dado blanco 
que haya disponible.

Note: If you spend 2 knowledge to modify the color of the die you 
chose to construct the Great Hall, this color change is not taken into 
account to determine the gain related to this construction.

Ejemplo: Gastas 1 de Fortuna para usar el dado amarillo de 
valor 5 para construir el Mercado en la columna 5. Obtienes 6 
de Sabiduría porque hay 2 dados blancos disponibles.

2. 建造聲望建築
你選擇骰子來建造聲望建築時，按照你所選骰子的顔色和點
數，把對應的聲望建築的輪廓描出來。描邊時不需要非常精
確，只要你自己認得就行。

堡壘需要紅色骰子。

一列裏只要有堡壘，你在階段2結算事件時，黑色骰子
就不會攻擊這一列。爲幫助你記住這層保護，在這列每
個骰子的周圍描出塔樓的輪廓。

堡壘還能讓你立即獲得畫在輪廓裏面的市民，在滿足條件的
情况下還能獲得連結獎勵。

連結獎勵

某些聲望建築和工作建築中間帶有連結獎勵，用兩
幢建築之間的菱形表示。只要獎勵兩邊的建築都描
了邊，你就能獲得獎勵，可能是市民，也可能是資
源。

示例：你花費0銀幣使用1點的紅色骰子來建造第1列裏
的堡壘。你得到堡壘裏畫的紅色市民；因爲第2列裏的
堡壘之前已經畫上了，所以你還能獲得菱形裏的紅色
市民作爲獎勵。 

大禮堂需要黃色骰子。
建造了大禮堂時立即獲得這一列相關的收益。從左到右，這
些收益依次是：

每有1個可用的紅色骰子，獲得3點影響力。

每有1個可用的紅色骰子，獲得2個紅色市民。

每有1個可用的黃色骰子，獲得3銀幣。

每有1個可用的黃色骰子，獲得2個黃色市民。

每有1個可用的白色骰子，獲得3點知識。

每有1個可用的白色骰子，獲得2個白色市民。

注意：如果你花費2知識來調整骰子顔色，那麽這個被改變
的顔色不計入此次建築的受益。

示例：你花費1銀幣使用5點的黃色骰子來建造第5列
裏的大禮堂；因爲場上有2個白色骰子，所以你得到6
點知識。

2．名声建物の建設
名声建物を建設するためにダイスを選んだ場合、選んだダイスの色と出
目に対応している名声建物のシルエットを縁取ります。明白に分かりさえ
すれば、正確に縁取る必要はありません。

要塞の建設には赤ダイスが必要です。
ある列に要塞を持っている場合、プレイヤーは「襲撃の解決」中に、
この列を攻撃する黒ダイスを無視することができます。この防御
を忘れないようにするため、この列の各ダイスの周りにある塔のシ
ルエットを縁取ります。
要塞によって、プレイヤーは即座にそのシルエット内に示されてい
る市民も獲得し、可能ならばリンクボーナスも得ます。

リンクボーナス

名声建物と公的建物のいくつかのペアは、それらのあいだに
ある菱形内に示されているリンクボーナスを持っています。こ
のボーナスの周りにある2つの建物を建設したとき、プレイヤ
ーは即座にこのボーナス（市民か資源）を得ます。

例：プレイヤーは無料で出目１の赤ダイスを選び、列１の要塞を建
設しました。プレイヤーはこの要塞内に示されている赤市民を得
て、この菱形内の追加の赤市民も（周りにある2つの要塞が建設
されたので）得ました。

大市場の建設には黄ダイスが必要です。
ある列に大市場を建設したとき、プレイヤーは即座にその列に対応して
いる何かを得ます。左から右の順で、この利益は以下のようになります。

利用可能な赤ダイス1個ごとに3影響力を得ます。

利用可能な赤ダイス1個ごとに赤市民を2人得ます。

利用可能な黄ダイス1個ごとに3ドゥニエを得ます。

利用可能な黄ダイス1個ごとに黄市民を2人得ます。

利用可能な白ダイス1個ごとに3知識を得ます。

利用可能な白ダイス1個ごとに白市民を2人得ます。

注意：２知識を支払って選んだダイスの色を修正して大市場を建設した
場合、この色変更は大市場の建設の利益には影響を与えません。

例：プレイヤーは1ドゥニエを支払い、出目５の黄ダイスを使って
列５に大市場を建設しました。利用可能な白ダイスが2個あるの
で、プレイヤーは6知識を得ました。

2. ein prestigegebäude bauen

Wenn du mit deinem gewählten Würfel ein Prestigegebäude bauen 
willst, zeichne die Silhouette um dasjenige Gebäude herum nach, 
das zu der Farbe und dem Wert des Würfels gehört. Die Zeichnung 
muss nicht sehr genau sein, solange du sie gut erkennen kannst.

Mit roten Würfeln werden Festungen gebaut.

Eine gebaute Festung schützt alle Würfelfelder in ihrer 
Spalte vor Angriffen des schwarzen Würfels (in  
Schritt  „Das Ereignis abhandeln“). Zeichne auf allen 
Würfelfeldern in dieser Spalte die Turmsilhouetten nach, 
als Erinnerung an den Schutz durch die Festung.

Mit dem Bau der Festung erhältst du außerdem sofort die in ihrer 
Silhouette dargestellten Gefolgsleute (und einen möglichen mit 
ihnen verbundenen Bonus).

Kombinationsbonus
Manche Prestige- und Nutzgebäude bilden Paare mit 
einem Kombinationsbonus, der in einem Feld zwischen 
ihnen dargestellt ist. Du erhältst diesen Bonus in Form 
von Ressourcen oder Gefolgsleuten, sobald du die 
beiden miteinander verbundenen Gebäude gebaut 
hast.

Beispiel: Du wählst den kostenlosen roten Würfel mit der 1 für den 
Bau einer Festung in Spalte 1. Du erhältst den roten Gefolgsmann, 
der in der Festung zu sehen ist, und einen weiteren roten Gefolgs-
mann als Bonus, da nun die 2 verbundenen Festungen gebaut sind. 

Mit gelben Würfeln werden Große Markthallen gebaut.

Für den Bau einer Großen Markthalle erhältst du abhängig 
von der Spalte sofort eine der folgenden Belohnungen (von 
links nach rechts):

Du erhältst 3 Einfluss für jeden roten Würfel auf 
Stadtplätzen.

Du erhältst 2 rote Gefolgsleute für jeden roten Würfel 
auf Stadtplätzen.

Du erhältst 3 Denare für jeden gelben Würfel auf 
Stadtplätzen.

Du erhältst 2 gelbe Gefolgsleute für jeden gelben 
Würfel auf Stadtplätzen.

Du erhältst 3 Wissen für jeden weißen Würfel auf 
Stadtplätzen.

Du erhältst 2 weiße Gefolgsleute für jeden weißen 
Würfel auf Stadtplätzen.

Hinweis: Falls du die Farbe des Würfels geändert hast, mit dem du eine 
Große Markthalle gebaut hast (durch die Ausgabe von 2 Wissen), so 
gilt diese Farbänderung nicht für die Belohnungen. 

Beispiel: Du gibst 1 Denar aus, um den gelben Würfel mit 
der 5 für den Bau der Großen Markthalle in Spalte 5 zu ver-
wenden; du erhältst 6 Wissen, da gerade 2 weiße Würfel auf 
Stadtplätzen liegen.
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Construire la Cathédrale nécessite un dé blanc. 

La Cathédrale d'une colonne débloque un décompte personnel 
de fin de partie. Le type de bâtiment décompté est indiqué dans 
la Cathédrale que vous venez de dessiner et le personnage associé 
à cette construction est représenté à droite de ce bâtiment. Pour 
débloquer ce décompte, inscrivez immédiatement un chiffre dans 
le cercle de la colonne de décompte final situé à la gauche de ce 
même personnage. Inscrivez :

• le chiffre 1 pour vos deux premières Cathédrales.

• le chiffre 2 pour les deux Cathédrales suivantes.

• le chiffre 3 pour vos deux dernières Cathédrales.

Ce chiffre représente le nombre de PV gagnés pour chaque bâtiment 
de ce type que vous aurez dessiné en fin de partie.

Exemple : vous utilisez un dé blanc de valeur 1 pour construire 
la Cathédrale. C'est votre troisième Cathédrale construite ; 
vous inscrivez donc le chiffre 2 dans le cercle de colonne de 
décompte final. En fin de partie, vous gagnerez 2 PV pour 
chaque Forteresse dessinée sur votre feuille de notes.

 LES ACTIONS EN DÉTAIL (SUITE)

Hugues de Payns : gagnez 1, 2 ou 3 PV pour 
chaque Forteresse dessinée sur votre feuille de notes.

Isabeau de Bavière : gagnez 1, 2 ou 3 PV pour 
chaque Palais des comtes dessiné sur votre feuille 
de notes.

Thibaut II : gagnez 1, 2 ou 3 PV pour chaque 
Halle dessinée sur votre feuille de notes.

Jeanne de Champagne : gagnez 1, 2 ou 3 PV 
pour chaque Hôtel de ville dessiné sur votre feuille 
de notes.

Urbain IV : gagnez 1, 2 ou 3 PV pour chaque 
Cathédrale dessinée sur votre feuille de notes.

Marie de Champagne : gagnez 1, 2 ou 3 PV pour 
chaque Évêché dessiné sur votre feuille de notes.

De la gauche vers la droite, les décomptes Cathédrale de fin de partie sont les suivants :

The Cathedral requires a white die. 

Having a Cathedral in a column unlocks your endgame scoring 
for a type of building. The type of building scored is indicated 
in the Cathedral you built. The character associated with this 
construction is depicted to the right of the building. To unlock 
this scoring, immediately write a number in the circle to the left 
of this character in the final scoring column. Write:

• the number 1 for your first two Cathedrals.

• the number 2 for your next two Cathedrals.

• the number 3 for your final two Cathedrals.

This number indicates the number of VP you will gain for each 
building of this type that you have drawn by the end of the game.

Example: You use a white die of value 1 to construct the 
Cathedral. This is the third Cathedral you’ve built, so you write 
the number 2 in the circle in the final scoring column. At the 
end of the game, you will earn 2 VP for each Fortress you’ve 
drawn on your scoresheet.

 THE ACTIONS IN DETAIL (CONTINUED)

Hugues de Payns: Gain 1, 2, or 3 VP for each 
Fortress drawn on your scoresheet.

Isabeau de Bavière: Gain 1, 2, or 3 VP for each 
Count’s Palace drawn on your scoresheet.

Thibaut II: Gain 1, 2, or 3 VP for each Great Hall 
drawn on your scoresheet.

Jeanne de Champagne: Gain 1, 2, or 3 VP for 
each City Hall drawn on your scoresheet.

Urbain IV: Gain 1, 2, or 3 VP for each Cathedral 
drawn on your scoresheet.

Marie de Champagne: Gain 1, 2, or 3 VP for 
each Bishopric drawn on your scoresheet.

From left to right, the endgame Cathedral scorings are as follows:

Para la Catedral se necesita un dado blanco. 

Tener una Catedral en una columna te permitirá desbloquear la 
puntuación final de determinado tipo de Edificio. El tipo de 
Edificio que puntuará se indica en la Catedral construida. El personaje 
asociado a dicho Edificio aparece representado a su derecha. 
Para desbloquear la puntuación final, escribe inmediatamente el 
número correspondiente en el círculo que hay a la izquierda de 
la columna de puntuación final del personaje. Escribe:

• el número 1 cuando tengas tus 2 primeras Catedrales;

• el número 2 cuando tengas las 2 siguientes Catedrales; o

• el número 3 cuando tengas las 2 últimas Catedrales.

Este número indica la cantidad de puntos de Victoria que obtendrás 
por cada Edificio de ese tipo que hayas dibujado al final de la 
partida.

Ejemplo: Usas un dado blanco de valor 1 para construir la 
Catedral. Se trata de la tercera Catedral que construyes, por 
lo que escribes el número 2. Al final de la partida, obtendrás 
2 puntos de Victoria por cada Fortaleza que hayas dibujado.

 DETALLE DE LAS ACCIONES (CONTINUED)

Hugues de Payns: obtienes 1, 2 o 3 puntos de 
Victoria por cada Fortaleza dibujada en tu hoja 
de puntuación.

Isabeau de Bavière: obtienes 1, 2 o 3 puntos de 
Victoria por cada Palacio del conde dibujado en tu 
hoja de puntuación.

Thibaut II: obtienes 1, 2 o 3 puntos de Victoria por 
cada Mercado dibujado en tu hoja de puntuación.

Jeanne de Champagne: obtienes 1, 2 o 3 puntos 
de Victoria por cada Ayuntamiento dibujado en tu 
hoja de puntuación.

Urbain IV: obtienes 1, 2 o 3 puntos de Victoria por 
cada Catedral dibujada en tu hoja de puntuación.

Marie de Champagne: obtienes 1, 2 o 3 puntos 
de Victoria por cada Obispado dibujado en tu hoja 
de puntuación.

De izquierda a derecha, la puntuación final de las Catedrales son las siguientes:

大教堂需要白色骰子。

建造了大教堂能解鎖各個類型建築的終局計分。計分的建築
類型取决于你建造的大教堂。這些建築的右側畫有與之相關
的人物。解鎖計分時，在終局計分列這些人物左側的圓圈內
立即寫入數字。具體如下：

• 你開始兩座大教堂數字爲1。

• 你之後兩座大教堂數字爲2。

• 你最後兩座大教堂數字爲3。

這些數字代表了你遊戲結束時，每個描出的建築能獲得的勝
利點數。

示例：你用1點的白色骰子建造了大教堂。這是你建造
的第3個大教堂，所以你寫下數字2。遊戲結束時，你描
出的每個堡壘可以獲得2分。

 行動詳解（續）

雨果•德•帕英：你計分頁上每個描出的堡壘
獲得1-3分。

巴伐利亞的伊莎貝拉：你計分頁上每個描出
的伯爵宮獲得1-3分。

蒂鮑特二世：你計分頁上每個描出的大禮堂
獲得1-3分。

香檳的珍妮：你計分頁上每個描出的市政廳
獲得1-3分。

烏爾班四世：你計分頁上每個描出的大教堂
獲得1-3分。

香檳的瑪麗：你計分頁上每個描出的主教轄
區獲得1-3分。

從左到右，大教堂的終局計分依次是：

大聖堂の建設には白ダイスが必要です。 
ある列に大聖堂を建設した場合、プレイヤーはある種類の建物に関する
最終得点計算条件を解放します。得点計算される建物の種類は、建設し
た大聖堂内に示されています。この建物の右側には、この建設に関わっ
た人物が示されています。得点計算条件を解放した場合、即座に最終得
点計算列内でこの人物の左側にある丸の中に以下の数字を記入します。

• 最初の2つの大聖堂では１を記入します。
• 次の2つの大聖堂では２を記入します。
• 最後の2つの大聖堂では３を記入します。

この数字は、ゲーム終了までに建設したこの種類の建物1つごとに得られ
る勝利点を示しています。

例：プレイヤーは出目１の白ダイスを使って大聖堂を建設しまし
た。これは建設した3つ目の大聖堂だったので、プレイヤーは数
字の２を記入しました。ゲーム終了時、プレイヤーは建設した要
塞1つごとに２勝利点を得ます。

 アクションの詳細(続き)

ユーグ・ド・パイヤン：建設した要塞1つごとに１／２
／３勝利点を得ます。

イザボー・ド・バヴィエール：建設した伯爵邸１つごと
に１／２／３勝利点を得ます。

ティボー２世：建設した大市場1つごとに１／２／３
勝利点を得ます。

シャンパーニュ伯ジャンヌ：建設した市役所1つごと
に１／２／３勝利点を得ます。

ウルバヌス４世：建設した大聖堂1つごとに１／２／
３勝利点を得ます。

マリー・ド・シャンパーニュ：建設した司教邸１つごと
に１／２／３勝利点を得ます。

左から右の順で、ゲーム終了時の大聖堂の得点計算は以下のようになります。

Mit weißen Würfeln werden Kathedralen gebaut. 

Je nachdem, in welcher Spalte du eine Kathedrale baust, erhältst du 
die Gunst einer besonderen Persönlichkeit, die mit der Kathedrale 
assoziiert ist. Je mehr Kathedralen du bereits hast, desto größer 
fällt die Gunst der Persönlichkeit aus. Jede Persönlichkeit wird dir 
bei Spielende für einen bestimmten Gebäudetyp Siegpunkte 
gewähren. Trage sofort nach dem Bau eine Zahl in den Kreis 
der Persönlichkeit ein (in der Endwertungsspalte ganz rechts auf 
deinem Wertungszettel):

• Eine 1 für deine erste und zweite Kathedrale.

• Eine 2 für deine dritte und vierte Kathedrale.

• Eine 3 für deine fünfte und sechste Kathedrale.

Die eingetragene Zahl gibt an, wie viele Siegpunkte du bei Spielende 
für jedes Gebäude des entsprechenden Typs erhältst.

Beispiel: Du verwendest einen weißen Würfel mit einer 1, um 
eine Kathedrale zu bauen. Da dies deine dritte Kathedrale ist, 
trägst du bei Hugues de Payns eine 2 ein. Bei Spielende wird 
er dir für jede gezeichnete Festung auf deinem Wertungszettel 
2 SP gewähren. 

 DIE AKTIONEN IM DETAIL (FORTSETZUNG)

Hugues de Payns: Du erhältst 1, 2 oder 3 SP für 
jede gezeichnete Festung auf deinem Wertungszettel.

Isabeau de Bavière: Du erhältst 1, 2 oder 3 SP 
für jeden gezeichneten Grafenpalast auf deinem 
Wertungszettel.

Thibaut II: Du erhältst 1, 2 oder 3 SP für jede 
gezeichnete Große Markthalle auf deinem Wer-
tungszettel.

Jeanne de Champagne: Du erhältst 1, 2 oder 
3 SP für jedes gezeichnete Rathaus auf deinem 
Wertungszettel.

Urbain IV: Du erhältst 1, 2 oder 3 SP für jede 
gezeichnete Kathedrale auf deinem Wertungszettel.

Marie de Champagne: Du erhältst 1, 2 oder 3 SP 
für jeden gezeichneten Bischofssitz auf deinem Wer-
tungszettel.

Die Persönlichkeiten gewähren am Ende wie folgt Punkte (von links nach rechts):
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3. construire un bâtiMent de fonction

Lorsque vous choisissez un dé pour construire un bâtiment de 
fonction, dessinez la silhouette du bâtiment de fonction correspondant 
à la valeur et à la couleur du dé choisi.  Ensuite, gagnez 2 habitants 
de la couleur du bâtiment et, le cas échéant, un bonus de liaison 
(voir page 7).

Construire le Palais des comtes nécessite un dé rouge.

Construire l'Hôtel de ville nécessite un dé jaune.

Construire l'Évêché nécessite un dé blanc.

Exemple : vous dépensez 1 denier pour utiliser le dé jaune de 
valeur 5 afin de construire l’Hôtel de ville de la colonne 5 ; vous 
gagnez 2 habitants jaunes.

Pistes Habitant : bonus de piste

Les quinzième et vingtième habitants 
de chacune des 3 pistes Habitant sont 
associés à un bonus. 

Si vous encerclez le quinzième habitant de l'une des pistes, 
construisez immédiatement l'un des deux bâtiments de 
prestige représentés (Forteresse, Halle ou Cathédrale). 
Dessinez le bâtiment correspondant à votre choix en 
appliquant les règles habituelles de cette action.

Si vous encerclez le vingtième habitant de l'une des pistes, 
gagnez immédiatement les 2 habitants représentés.

Pistes Habitant : bonus de colonne

Vous gagnez un bonus de colonne lorsque vous avez encerclé 
les 3 habitants des troisième, sixième et onzième colonnes. 

Gagnez immédiatement 1 ressource de chaque 
type.

Gagnez immédiatement la construction du 
bâtiment de fonction de votre choix.  
Dessinez ce bâtiment dans la colonne de 
votre choix en appliquant les règles 
habituelles de cette action.

Si un joueur a barré un bâtiment de prestige ou de fonction 
suite à un événement, il ne peut plus le construire ni,  
le cas échéant, gagner un bonus de liaison qui en dépend.

3. construct a Work building

When you choose a die to construct a work building, draw around 
the silhouette of the work building corresponding to the color and 
value of the dice you chose. Then, gain 2 citizens of the same 
color as the building, and if applicable, a link bonus (see page 7).

The Count’s Palace requires a red die.

The City Hall requires a yellow die.

The Bishopric requires a white die.

Example: You spend 1 denier to use the yellow die of value 5 to 
construct the City Hall in column 5: You gain 2 yellow citizens.

Citizen Tracks: Track Bonus

The fifteenth and twentieth citizens on 
each of the 3 Citizen tracks are linked 
to a bonus. 

When you circle the fifteenth citizen on one of the tracks, 
immediately construct one of the two depicted prestige 
buildings (Fortress, Great Hall, or Cathedral). Draw the 
building according to the usual rules of the Construct a 
Prestige Building action.

When you circle the twentieth citizen on one of the tracks, 
immediately gain the 2 citizens depicted.

Citizen Tracks: Column Bonus

You gain a column bonus when you have circled all 3 citizens 
of the third, sixth, and eleventh columns. 

Immediately gain 1 of each resource.

Immediately construct the work building of 
your choice. Draw the building in the 
column of your choice according to the 
usual rules of the Construct a Work Building 
action.

Once you have scratched out a prestige building or 
work building from a column following an event, you 
can no longer construct that building, and you can no 
longer gain any link bonus associated with it.

3. construir edificios de la adMinistración

Cuando elijas un dado para construir un Edificio de la administración, 
dibuja la silueta del Edificio de la administración que se corresponda 
con el color y el valor que hayas elegido. Entonces, obtienes 2 
Ciudadanos del mismo color que el Edificio, y si procede, una 
bonificación de vínculo (ver ++página 7++).

Para el Palacio del Conde se necesita un dado rojo.

Para el Ayuntamiento se necesita un dado amarillo.

Para el Obispado se necesita un dado blanco.

Ejemplo: Gastas 1 de Fortuna con el fin de usar el dado amarillo 
de valor 5 para construir un Ayuntamiento en la columna 5: 
obtienes 2 Ciudadanos amarillos.

Los caminos de Ciudadano: bonificación de camino

El decimoquinto y el vigésimo Ciuda-
dano de cada uno de los 3 caminos de 
Ciudadano están vinculados a una 
bonificación. 

Cuando rodees al decimoquinto Ciudadano de uno de los 
caminos, construye inmediatamente uno de los dos Edificios 
de prestigio representados (Fortaleza, Mercado o Catedral). 
Dibuja el Edificio de acuerdo con las reglas generales de la 
acción Construir un Edificio de prestigio.

Cuando rodeas al vigésimo Ciudadano de uno de los caminos, 
obtienes inmediatamente los 2 Ciudadanos representados.

Los caminos de Ciudadano: bonificación de columna

La bonificación de columna se obtiene cuando se rodea a los 
3 Ciudadanos de la tercera, la sexta y la undécima columna. 

En ese mismo instrante obtienes 1 de cada 
Recurso.

Inmediatamente, construye el Edificio de la 
administración que quieras. Dibuja el Edi-
ficio en la columna que quieras de acuerdo 
con las reglas generales de la acción Cons-
truir un Edificio de la administración.

Cuando hayas tachado un Edificio de prestigio o de la 
administración en una columna después de un evento, 
ya no podrás construir ese Edificio ni podrás obtener 
ninguna bonificación de vínculo asociada a él.

3. 建造工作建築
你選擇骰子來建造工作建築時，按照你所選骰子的顔色和點數，
把對應的工作建築的輪廓描出來。然後，獲得2個與建築同色的
市民，在滿足條件的情况下還能獲得連結獎勵（見第7頁）。

伯爵宮需要紅色骰子。

市政廳需要黃色骰子。

主教轄區需要白色骰子。

示例：你花費1銀幣使用5點的黃色骰子來建造第5列裏
的市政廳：你獲得2個黃色市民。

市民記錄條：橫排獎勵
所有3個市民記錄條上的第15和第20
個市民都有連結獎勵。 

在你圈出記錄條上的第15個市民時，立即從所示的兩個聲
望建築中選擇一個建造（包括堡壘、大禮堂、大教堂）。
按照建造聲望建築的正常規則描出建築即可。
在你圈出記錄條上的第20個市民時，立即從所示的2個
市民。

市民記錄條：縱列獎勵
當你圈出第3、第6、第11列上所有3個市民時，獲得縱
列獎勵。 

立即獲得每種資源各1個。

立即建造1個任意工作建築。按照建造工
作建築的正常規則，描出任意一列種的建
築即可。

如果事件導致你劃掉了聲望建築或工作建築，你再也
無法建造該建築，且你再也無法獲得與之相連的連結
獎勵。

3．公的建物の建設
公的建物を建設するためにダイスを選んだ場合、選んだダイスの色と出目
に対応している公的建物のシルエットを縁取ります。そのあと、この建物と同
じ色の市民を2人得て、可能ならばリンクボーナス（7ページ参照）も得ます。

伯爵邸の建設には赤ダイスが必要です。

市役所の建設には黄ダイスが必要です。

司教邸の建設には白ダイスが必要です。

例：プレイヤーは1ドゥニエを支払い、出目５の黄ダイスを使って列
５に市役所を建設しました。プレイヤーは黄市民を2人得ました。

市民トラック：トラックボーナス
3本の各市民トラック上の15人目と20人目
の市民はボーナスをもたらします。 

あるトラック上で15人目の市民に丸をつけたとき、プレイヤーは即
座に、示されている2つの名声建物（要塞、大市場、大聖堂）のうち
1つを建設します。通常の「名声建物の建設」アクションのルールに
従って、その建物を縁取ります。
あるトラック上で20人目の市民に丸をつけたとき、プレイヤーは即
座に示されている市民を2人得ます。

市民トラック：列ボーナス
3、6、11列目の3人の市民すべてに丸をつけたとき、プレイヤーは
列ボーナスを得ます。 

即座に各資源を1つずつ得ます。

即座に任意の公的建物を１つ建設します。通常の
「公的建物の建設」アクションのルールに従っ
て、任意の列上でその建物を縁取ります。

ある列の名声建物や公的建物を襲撃によって打ち消したら、
プレイヤーはもうその建物を建設することはできず、その建物
に関連しているリンクボーナスを得ることもできなくなります。

3. ein nutzgebäude bauen

Wenn du mit deinem gewählten Würfel ein Nutzgebäude bauen 
willst, zeichne die Silhouette um dasjenige Gebäude herum nach, 
das zu der Farbe und dem Wert des Würfels gehört. Dann erhältst 
du 2 Gefolgsleute derselben Farbe wie das Gebäude (und einen 
möglichen verbundenen Bonus, siehe Seite 7).

Mit roten Würfeln werden Grafenpaläste gebaut.

Mit gelben Würfeln werden Rathäuser gebaut.

Mit weißen Würfeln werden Bischofssitze gebaut.

Beispiel: Du gibst 1 Denar aus, um den gelben Würfel mit 
der 5 für den Bau des Rathauses in Spalte 5 zu verwenden: Du 
erhältst 2 gelbe Gefolgsleute.

Gefolgsleute-Leisten: Verbundener Bonus

Der 15. und der 20. Gefolgsmann in 
jeder der 3 Leisten ist mit einem Bonus 
verbunden. 

Sobald du den 15. Gefolgsmann in einer der Leisten einkreist, 
darfst du sofort eines der beiden dargestellten Prestigege-
bäude bauen (Festung, Große Markthalle oder Kathedrale). 
Zeichne die Silhouette des gewählten Gebäudes. Dabei gelten 
dieselben Regeln wie bei der Aktion „Ein Prestigegebäude 
bauen“.

Sobald du den 20. Gefolgsmann in einer der Leisten einkreist, 
erhältst du sofort die 2 dargestellten Gefolgsleute.

Gefolgsleute-Leisten: Spalten-Bonus

Du erhältst einen Spalten-Bonus, sobald du alle 3 Gefolgs-
leute in der 3., 6. oder 11. Spalte eingekreist hast. 

Du erhältst sofort 1 Ressource jeder Art.

Du darfst sofort ein Nutzgebäude deiner 
Wahl bauen. Zeichne die Silhouette des ge-
wählten Gebäudes. Dabei gelten dieselben 
Regeln wie bei der Aktion „Ein Nutzgebäu-
de bauen“.

Falls du ein Prestige- oder ein Nutzgebäude als Folge 
eines Ereignisses durchstreichen musstest, kannst du 
es nicht länger bauen und auch keinen verbundenen 
Bonus erhalten, der mit ihm assoziiert ist.
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La partie se termine à la fin de la 8e journée.

Procédez alors au décompte de vos points de 
victoire :

 � gagnez des points pour chaque Cathédrale 
dessinée. 
Le chiffre inscrit dans le cercle de la colonne de 
décompte final définit le nombre de PV que vous 
gagnez (1, 2 ou 3 PV) pour chaque bâtiment de 
cette ligne que vous avez dessiné. Reportez le 
total de PV gagnés dans le blason situé à droite.

Exemple : vous gagnez 1 PV pour chaque Halle 
dessinée sur votre feuille de notes grâce à Thibault II, 
soit 4 PV. Vous gagnez 2 PV pour chaque Hôtel de 
ville dessiné sur votre feuille de notes grâce à Jeanne 
de Champagne. Vous gagnez 1 PV pour chaque 
Cathédrale dessinée sur votre feuille de notes grâce 
à Urbain IV, soit 4 PV. Vous gagnez enfin 2 PV pour 
chaque Évêché dessiné sur votre feuille de notes grâce 
à Marie de Champagne, soit 4 PV.

 � chaque paire de ressources identiques, 
encerclées et non barrées vous rapporte 1 PV ;

Exemple : vous gagnez 1 PV grâce à vos 2 influences, 
1 PV grâce à vos 2 deniers et 2 PV grâce à 4 de vos 
5 connaissances.

 � chaque habitant encerclé des 3 pistes Habitant 
vous rapporte 1 PV.

Exemple : vous gagnez 30 PV grâce à vos habitants 
des 3 pistes Habitant. Votre score final est donc de 
54 PV.

Le joueur qui totalise le plus de points de 
victoire l'emporte.

En cas d'égalité, les joueurs à égalité se partagent 
la victoire !

 FIN DE LA PARTIE

Total Habitant

Total Cathédrale 
et ressources

Total général

The game ends at the end of the 8th day.

Count your victory points:

 � Gain points for each Cathedral you’ve drawn. 
The number written in the circle of the final 
scoring column defines the number of VP you 
gain (1, 2, or 3 VP) for each building of this row 
that you have drawn. Write the total VP gained 
in the coat of arms at the end of the row.

Example: You gain 1 VP for each Great Hall drawn 
on your scoresheet, thanks to Thibault II; that’s 4 VP. 
You gain 2 VP for each City Hall drawn on your 
scoresheet, thanks to Jeanne de Champagne; that’s 
8 VP. You gain 1 VP for each Cathedral drawn on 
your scoresheet, thanks to Urbain IV; that’s 4 VP. 
You gain 2 VP for each Bishopric drawn on your 
scoresheet, thanks to Marie de Champagne; that’s 
4 VP.

 � Each pair of identical resources circled and 
not scratched out earns you 1 VP.

Example: You gain 1 VP for your 2 unspent influence, 
1 VP for your 2 unspent deniers, and 2 VP for your 
5 unspent knowledge.

 � Each circled citizen on the 3 Citizen tracks 
earns you 1 VP.

Example: You gain 30 VP for your citizens on the 
3 Citizen tracks. Your final score is 54 VP.

The player with the most total victory points 
wins.

In the event of a tie, the tied players share the 
victory!

 END OF THE GAME

Citizen Total

Cathedral and 
Resource Total

Grand Total

La partida termina al final del octavo día. 

Cuenta tus puntos de Victoria:

 � Obtienes puntos de Victoria por cada Catedral 
que hayas dibujado. El número escrito en el 
círculo de la columna de puntuación final 
determina el número de puntos de Victoria que 
obtienes (1, 2 o 3 puntos de Victoria) por cada 
Edificio que hayas dibujado en esa fila. Anota 
el total de puntos de Victoria obtenidos en el 
escudo de armas al final de la fila.
Ejemplo: Obtienes 1 punto de Victoria por cada 
Mercado dibujado en tu hoja de puntuación; gracias 
a Thibault II, son 4 puntos de Victoria. Obtienes 
2 puntos de Victoria por cada Ayuntamiento dibujado 
en tu hoja de puntuación; gracias a Jeanne de 
Champagne, son 8 puntos de Victoria. Obtienes 
1 punto de Victoria por cada Catedral dibujada en tu 
hoja de puntuación; gracias a Urbain IV, son 4 puntos 
de Victoria. Obtienes 2 puntos de Victoria por cada 
Obispado dibujado en tu hoja de puntuación; gracias 
a Marie de Champagne, son 4 puntos de Victoria.

 � Por cada par de Recursos iguales que hayas 
rodeado, y no tachado, obtienes 1 punto de 
Victoria.
Ejemplo: Obtienes 1 punto de Victoria por los 2 de 
Influencia que no has gastado, 1 punto de Victoria 
por los 2 de Dinero que no has gastado y 2 puntos de 
Victoria por los 5 de Sabiduría que no has gastado.

 � Por cada Ciudadano que hayas rodeado en 
los 3 caminos de Ciudadano, obtienes 1 punto 
de Victoria.
Ejemplo: Obtienes 30 puntos de Victoria por los 
Ciudadanos de los 3 caminos. Tu puntuación final 
es de 54 puntos de Victoria.

 FIN DE LA PARTIDA

Total de Ciudadanos

Total de Recursos y de 
Catedrales

Recuento total

Gana el jugador que sume más puntos de Victoria en total. En caso de empate, los jugadores empatados compartirán la victoria.

第8天結束後，遊戲結束。 

計算你的勝利點數：

 � 獲得你每個描出的大教堂的分數。終局計分
列中圓圈裏的數字决定了你這行裏每個描出
建築的分數（1-3分）。把每行的總分寫在末
尾的家徽裏。

示例：因爲你有蒂鮑特二世，所以你計分頁
上每個描出的大禮堂獲得1分；這就是4分。
因爲你有香檳的珍妮，所以你計分頁上每個
描出的市政廳獲得2分；這就是8分。因爲你
有烏爾班四世 ，所以你計分頁上每個描出的
大教堂獲得1分；這就是4分。因爲你有香檳
的瑪麗，所以你計分頁上每個描出的主教轄
區獲得2分；這就是4分。

 � 每有2個圈出但沒有劃掉的相同資源獲得1
分。
示例：你有2點沒有用掉的影響力，獲得1
分；你有2個沒有用掉的銀幣，獲得1分，你
5點沒有用完的知識獲得2分。

 � 3條市民記錄條上每個圈出的市民獲得1分。
示例：你3條市民記錄條上的市民共獲得30
分。你的最終得分是54分。

勝利點數最高的玩家獲勝。
如果出現平局，平局的玩家共同獲勝！

 遊戲結束

市民得分

大教堂和資源合計

總計

8日目の終了後、ゲームは終了します。

プレイヤーは自分の勝利点を計算します。

 � 建設した各大聖堂から勝利点を得ます。最終得点計
算列の丸内に記入されている数字は、プレイヤーが
建設したその段の建物１つごとの勝利点を示してい
ます。獲得した勝利点の合計を、各段の最後にある紋
章内に記入します。
例：ティボー２世によって、プレイヤーは建設した大市
場1つごとに１勝利点（計４勝利点）を得ました。シャン
パーニュ伯ジャンヌによって、プレイヤーは建設した市
役所1つごとに２勝利点（計８勝利点）を得ました。ウル
バヌス４世によって、プレイヤーは建設した大聖堂1つ
ごとに１勝利点（計４勝利点）を得ました。マリー・ド・
シャンパーニュによって、プレイヤーは建設した司教邸
1つごとに２勝利点（計４勝利点）を得ました。

 � 丸をつけて打ち消していない同種の資源2つごとに、
プレイヤーは１勝利点を得ます。
例：プレイヤーは使っていない2影響力から１勝利
点、2ドゥニエから１勝利点、5知識から２勝利点を得
ました。

 � 3本の市民トラック上で丸をつけている市民1人ごと
に、プレイヤーは１勝利点を得ます。
例：プレイヤーは3本のトラック上の市民から30勝利
点を得ました。プレイヤーの最終得点は54勝利点と
なります。

最も多くの勝利点を獲得したプレイヤーが勝利します。
同点の場合、その全員が勝利を分かち合います！

 ゲームの終了

市民の合計

大聖堂と資源の
合計

総計

Die Partie endet nach dem Nachmittag des 
8. Tages. 

Jeder Spieler zählt seine Siegpunkte zusammen:

 � Beim Bau jeder Kathedrale hast du die Gunst 
einer Persönlichkeit erhalten, die dir nun Sieg-
punkte für einen bestimmten Gebäudetyp ge-
währt. Die eingetragene Zahl im Kreis neben 
der Persönlichkeit gibt an, wie viele SP du für 
jedes Gebäude dieses Typs erhältst (1, 2 oder 
3 SP). Trage die erhaltenen SP in die zugehörigen 
Wappen ganz rechts ein.

Beispiel: Thibault II gewährt dir 1 SP für jede ge-
zeichnete Große Markthalle auf deinem Wertungs-
zettel, insgesamt 4 SP. Jeanne de Champagne gewährt 
dir 2 SP für jedes gezeichnete Rathaus auf deinem 
Wertungszettel, insgesamt 8 SP. Urbain IV gewährt 
dir 1 SP für jede gezeichnete Kathedrale auf deinem 
Wertungszettel, insgesamt 4 SP. Marie de Cham-
pagne gewährt dir 2 SP für jeden Bischofssitz auf 
deinem Wertungszettel, insgesamt 4 SP.

 � Für je 2 gleichartige Ressourcen, die du ein-
gekreist, aber nicht durchgestrichen hast, 
erhältst du 1 SP.

Beispiel: Du erhältst 1 SP für deine 2 nicht aus-
gegebenen Einflusspunkte, 1 SP für deine 2 nicht 
ausgegebenen Denare und 2 SP für deine 5 nicht 
ausgegebenen Wissenspunkte.

 � Für jeden eingekreisten Gefolgsmann in den 
3 Gefolgsleute-Leisten erhältst du 1 SP.

Beispiel: Du erhältst 30 SP für deine Gefolgsleute in 
den 3 Leisten. Deine Gesamtpunkte betragen 54 SP.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten 
gewinnt.

Im Falle eines Gleichstands teilen sich die Spieler 
den Sieg!

 SPIELENDE

Punkte für Gefolgsleute

Punkte für  
Kathedralen und 

Ressourcen

Gesamtpunkte
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Cette extension vous permet de renouveler vos parties en ajoutant 
des effets positifs (face Banquets) ou négatifs (face Raids).  
Elle se présente sous forme de tuiles recto verso. 

Mise en place

Prenez au hasard 3 tuiles de l’extension et disposez-les, face 
Banquets visible, à côté des 3 tuiles Place dont la couleur est 
identique au recto et au verso. Remettez les autres tuiles dans la 
boîte ; elles ne seront pas utilisées pour cette partie.

Déroulement de la partie

Chaque tuile Banquets/Raids en jeu possède un effet qui s’applique 
lorsque vous choisissez le dé de la place à laquelle elle est associée 
(sauf indication contraire, voir ci-dessous le détail des effets des 
tuiles). 

En début de partie, l’effet est toujours positif (face Banquets). 

En cours de partie, si le dé noir détruit la place à laquelle est 
associée une tuile dont la face Banquets est visible, cette dernière 
est retournée en même temps que la place. Désormais, et pour 
le reste de la partie, elle restera sur sa face Raids et son effet sera 
toujours négatif.

1 1
Face Banquets : vous pouvez modifier la valeur 
de ce dé de ± 2 (au lieu de ± 1) en dépensant 
1 influence.

Face Raids : vous ne pouvez pas utiliser de 
l’influence pour modifier la valeur de ce dé.

5 5
Face Banquets : vous pouvez modifier la 
couleur de ce dé en dépensant 1 connaissance 
(au lieu de 2).

Face Raids : vous ne pouvez pas utiliser de la 
connaissance pour changer la couleur de ce dé.

2 + 2Face Banquets : choisir ce dé est gratuit.

Face Raids : choisir ce dé vous coûte 1 denier 
de plus que le coût affiché sur la roue. /+

6 + 6

Face Banquets : si vous utilisez ce dé pour 
construire la Forteresse, vous gagnez 1 habitant 
rouge supplémentaire ainsi qu’un habitant jaune 
ou blanc supplémentaire.

Face Raids : choisir ce dé vous coûte 1 influence 
de plus que le coût affiché sur la roue.

3 + 3

Face Banquets : si vous utilisez ce dé 
pour construire la Cathédrale, vous gagnez 
1 ressource de chaque type.

Face Raids : choisir ce dé vous coûte 
1 connaissance de plus que le coût affiché sur 
la roue.

4 4

Face Banquets : si vous utilisez ce dé pour 
construire un bâtiment de fonction, vous gagnez 
1 habitant supplémentaire de la couleur du 
bâtiment construit.

Face Raids : ce dé a une valeur de 0. Vous 
pouvez utiliser de l’influence pour en modifier 
la valeur.

+

7 7

Face Banquets : si vous utilisez ce dé pour 
construire la Halle, calculez votre gain en 
considérant qu’un dé supplémentaire de la 
couleur nécessaire est disponible.

Face Raids : vous ne pouvez pas utiliser ce dé 
pour construire un bâtiment de prestige.

8 8

Face Banquets : si le dé noir attaque cette 
place, ignorez-le. Vous pouvez utiliser ce dé noir 
comme un dé transparent (il prend la couleur 
de la place sur laquelle il est posé). À la fin 
de la demi-journée, retournez cette tuile sur 
sa face Raids.

Face Raids : considérez un dé transparent 
sur cette place comme un dé noir. La place est 
détruite et (à partir de la troisième journée) un 
dé de la feuille de notes est détruit. 

Banquets Raids Banquets Raids

 EXTENSION BANQUETS ET RAIDS

This expansion introduces more variability to your game by 
adding positive effects (banquets) and negative effects (raids). 

These come in the form of double-sided tiles. 

Setup

Take 3 random tiles from the expansion, and place them Banquet 
side up beside the 3 Plaza tiles whose front and back colors are 
identical. Return the other tiles to the box; you won’t be using them.

Playing the Game

Each Banquet/Raid tile in play has an effect that applies when you 
choose the die from the plaza with which this tile is associated 
(unless indicated otherwise; see below for the tiles’ effect details).

At the beginning of the game, a tile’s effect is always positive 
(Banquet side).

Over the course of the game, when the black die destroys the 
plaza with which the Banquet tile is associated, it is flipped at the 
same time as the plaza. From now on, for the rest of the game, it 
remains on its Raid side, and its effect will be negative.

1 1Banquet side: You may modify the value of this 
die ±2 (instead of ±1) by spending 1 influence.

Raid side: You cannot use influence to modify 
the value of this die.

5 5Banquet side: You may modify the color of 
this die by spending 1 knowledge (instead of 2).

Raid side: You cannot use knowledge to change 
the color of this die.

2 + 2Banquet side: This die is free.

Raid side: This die costs you 1 denier more 
than the cost indicated on the wheel. /+

6 + 6
Banquet side: If you use this die to construct a 
Fortress, you gain 1 additional red citizen and 
1 additional yellow or white citizen.

Raid side: This die costs you 1 influence more 
than the cost indicated on the wheel.

3 + 3Banquet side: If you use this die to construct a 
Cathedral, you gain 1 of each resource.

Raid side: This die costs you 1 knowledge more 
than the cost indicated on the wheel.

4 4

Banquet side: If you use this die to construct 
a work building, you gain 1 additional 
citizen matching the color of the building you 
constructed.

Raid side: This die has a value of 0. You can 
use influence as usual to modify its value.

+

7 7
Banquet side: If you use this die to construct a 
Great Hall, calculate your gain as if there were 
an additional die of the required color available.

Raid side: You cannot use this die to construct 
a prestige building.

8 8

Banquet side: If the black die attacks this plaza, 
ignore it. You can use this black die as if it were 
a transparent die (it takes the color of the plaza 
on which it sits). At the end of the half day the 
black die is here, flip this tile to its Raid side.

Raid side: Treat a transparent die on this plaza 
as if it were a black die. The plaza is destroyed, 
and (starting on the third day) a die on your 
scoresheet is destroyed. 

Banquet Raid Banquet Raid

 BANQUETS AND RAIDS EXPANSION

Esta expansión aportará más variedad al juego mediante 
efectos positivos (Banquetes) y negativos (Asaltos).

Estos vienen en forma de fichas de doble cara. 

Preparación

Toma 3 fichas de la expansión al azar. Colócalas con la cara de 
Banquete hacia arriba junto a las 3 fichas de Plaza cuyas caras 
frontal y trasera coincidan en color. Devuelve las demás fichas a 
la caja. No vas a necesitarlas.

Desarrollo de la partida

Cada ficha de Banquete o de Asalto que haya en juego tiene un 
efecto que se aplicará cuando elijas el dado de la Plaza asociada 
a ella (excepto si se indica lo contrario; ver ++más abajo++ 
los detalles de estas fichas).
Al comienzo del juego, el efecto de la ficha será siempre positivo 
(la cara de Banquete).
En el transcurso de la partida, cuando el dado negro destruya 
la Plaza asociada a la ficha de Banquete, habrá que girar ambas 
fichas a la vez. De aquí en adelante permanecerá con la cara de 
Asalto hacia arriba y su efecto será negativo durante el resto de 
la partida.

1 1
Cara de Banquete: puedes gastar 1 de 
Influencia para alterar el valor de este dado en 
±2 (en lugar de en ±1).

Cara de Asalto: no puedes gastar Influencia 
para alterar el valor de este dado.

5 5
Cara de Banquete: puedes gastar 1 de 
Sabiduría (en lugar de 2) para alterar el color 
de este dado.

Cara de Asalto: no puedes gastar Sabiduría 
para alterar el color de este dado.

2 + 2Cara de Banquete: este dado es gratuito.

Cara de Asalto: este dado cuesta 1 de Fortuna 
más que lo que indica la rueda. /+

6 + 6

Cara de Banquete: si utilizas este dado para 
construir una Fortaleza, obtienes 1 Ciudadano 
rojo adicional y 1 Ciudadano amarillo o blanco 
adicional.

Cara de Asalto: este dado cuesta 1 de Influencia 
más que lo que indica la rueda.

3 + 3
Cara de Banquete: si utilizas este dado para 
construir una Catedral, obtienes 1 Recurso de 
cada tipo.

Cara de Asalto: este dado cuesta 1 de Sabiduría 
más que lo que indica la rueda.

4 4

Cara de Banquete: si utilizas este dado para 
construir un Edificio de la administración, 
obtienes 1 Ciudadano adicional del color del 
edificio que construyas.

Cara de Asalto: este dado tiene valor 0. Puede 
gastar Influencia de la manera habitual para 
alterar su valor.

+

7 7

Cara de Banquete: si utilizas este dado para 
construir un Mercado, calcula lo que obtienes 
como si hubiera un dado adicional del color 
que necesites disponible.

Cara de Asalto: no puedes utilizar este dado 
para construir un Edificio de prestigio.

8 8

Cara de Banquete: si el dado negro ataca esta 
Plaza, no surtirá efecto. Puedes tratar este dado 
negro como si fuera transparente (adoptará el 
color de la Plaza sobre la que esté). Al final de 
la mitad del día en el que el dado negro esté, 
gira la ficha hacia su cara de Asalto.

Cara de Asalto: trata un dado transparente 
que haya en esta Plaza como si fuera un dado 
negro. La Plaza queda destruida y (desde el 
tercer día) se destruye uno de los dados de tu 
hoja de puntuación. 

Banquete Asalto Banquete Asalto

 EXPANSIÓN BANQUETES Y ASALTOS

這個擴展加入了正面效果（宴會）和負面效果（劫掠），爲
你的遊戲引入了更多的變化。 
這些變化體現在雙面的板塊。 

遊戲準備
拿取隨機3塊擴展板塊，宴會面朝上，放在3塊正反面為同色的
廣場板塊旁邊。將其餘板塊放回遊戲盒中；你不需要用到它們。

進行遊戲
每次你選擇骰子時，如果廣場帶有宴會/劫掠板塊，這些板塊
就會生效（除非另有說明，詳見板塊效果）。
遊戲開始時，板塊的效果都是正面的（宴會面）。
在遊戲過程中，如果黑色骰子摧毀的廣場帶有宴會板塊，在廣
場翻面的同時也把板塊翻面。從現在開始，直到遊戲結束，這
些板塊會保持劫掠面，其效果是負面的。

1 1宴會面：你花費1影響力可以使這個骰子
的點數±2（而不是±1）。
劫掠面：你不能用影響力調整這個骰子
的點數。

5 5宴會面：你只需花費1知識即可調整這個
骰子的顔色。
劫掠面：你不能使用知識來改變這個骰
子的顔色。

2 + 2宴會面：這個骰子免費。
劫掠面：這個骰子的費用比轉盤上的費
用多1銀幣。 /+

6 + 6
宴會面：如果你用這個骰子來建造堡壘，
你得到額外1個紅色市民和額外1個黃色
或白色市民。
劫掠面：這個骰子的費用比轉盤上的費用
多1影響力。

3 + 3宴會面：如果你用這個骰子來建造大教
堂，你獲得每個資源各1個。
劫掠面：這個骰子的費用比轉盤上的費
用多1知識。

4 4
宴會面：如果你用這個骰子來建造工作
建築，你獲得額外1個和所建建築同色的
市民。
劫掠面：這個骰子的點數爲0。你可以按
正常規則使用影響力調整它的點數。

+

7 7
宴會面：如果你用這個骰子來建造大禮
堂，獲得收益時視爲所需顔色的可用骰
子多一個。
劫掠面：你不能用這個骰子來建造聲望
建築。

8 8

宴會面：如果黑色骰子攻擊了這個廣場，
忽略黑色骰子。你可以使用這個黑色骰
子，如同它時透明骰子（骰子顔色由所
在的廣場决定）。黑色骰子所在的半天
結束時，把板塊翻到劫掠面。
劫掠面：這個廣場上的透明骰子視爲黑色
骰子。摧毀廣場和你計分頁上的一個骰子
（摧毀骰子從第3天開始）。

宴會

 《宴會與劫掠》擴展

劫掠 宴會 劫掠

この拡張はプラス効果（饗宴）とマイナス効果（略奪）を追加し、ゲームに
さらなる変動性をもたらします。 

これらは両面仕様のタイルの形で登場します。

ゲームの準備
この拡張のタイルをランダムに3枚取り、饗宴面を表向きにして、表面と
裏面の色が同一の広場タイル3枚の横に置きます。他のタイルは使わな
いので箱に戻します。

ゲームの進行
各饗宴／略奪タイルは、そのタイルが割り当てられている広場上にある
ダイスを選んだときに適用される効果を持っています（別記ない限り。詳
しくは以下のタイルの効果を参照）。
ゲーム開始時、各タイルの効果は常にプラス（饗宴面）です。
ゲームが進み、饗宴タイルが割り当てられている広場が黒ダイスに破壊
されたとき、広場と同時にそのタイルも裏返します。これ以降、このタイ
ルはゲーム終了まで略奪面のまま残ってマイナス効果をもたらします。

1 1
饗宴面：プレイヤーは1影響力を支払い、このダ
イスの出目を（±1の代わりに）±2することができ
ます。
略奪面：プレイヤーは影響力を使ってこのダイス
の出目を修正することはできません。

5 5
饗宴面：プレイヤーは（2知識の代わりに）1知識
を支払い、このダイスの色を変更することができ
ます。
略奪面：プレイヤーは知識を使ってこのダイスの
色を変更することはできません。

2 + 2饗宴面：このダイスは無料で使うことができます。
略奪面：このダイスを使うために、プレイヤーは 

（ホイール上のコストに加えて）1ドゥニエを支払
わなければなりません。

/+

6 + 6

饗宴面：このダイスを使って要塞を建設した場合、
プレイヤーは追加の赤市民1人と、追加の黄また
は白市民1人を得ます。
略奪面：このダイスを使うために、プレイヤーは 

（ホイール上のコストに加えて）1影響力を支払
わなければなりません。

3 + 3
饗宴面：このダイスを使って大聖堂を建設した場
合、プレイヤーは各資源を1つずつ得ます。
略奪面：このダイスを使うために、プレイヤーは 

（ホイール上に示されているコストに加えて）1知
識を支払わなければなりません。

4 4

饗宴面：このダイスを使って公的建物を建設した
場合、プレイヤーは建設した建物と同じ色の市民
を追加で1人得ます。
略奪面：このダイスの出目は０になります。プレイ
ヤーは通常通りに影響力を使って出目を修正す
ることができます。

+

7 7
饗宴面：このダイスを使って大市場を建設した場
合、プレイヤーは利用可能で必要な色のダイスが
追加でもう１個あるものとして利益を計算します。
略奪面：プレイヤーはこのダイスを使って名声建
物を建設することはできません。

8 8

饗宴面：黒ダイスがこの広場を襲撃した場合、そ
れを無視します。プレイヤーは透明ダイスである
かのように黒ダイスを使うことができます（黒ダイ
スはそれが置かれている市場の色になります）。黒
ダイスがここに置かれた半日の終了時、このタイル
を略奪面にします。
略奪面：この市場に置かれた透明ダイスを黒ダ
イスとして扱います。この市場は破壊され、3日目
からはプレイヤーの得点記録用紙上のダイスも
1個破壊します。

饗宴 略奪 饗宴 略奪

 「饗宴と略奪」拡張
Diese Erweiterung sorgt für mehr Abwechslung in euren 
Partien durch positive Effekte (Bankette) und negative Effekte 
(Überfälle). 

Diese Erweiterung umfasst 8 doppelseitige Plättchen. 

Vorbereitung

Mischt die 8 Plättchen dieser Erweiterung, zieht 3 zufällige und legt 
die übrigen zurück in die Schachtel. Legt die 3 gezogenen Plättchen 
mit der hellen Bankett-Seite nach oben neben die 3 Stadtplätze, 
deren Vorder- und Rückseiten dieselben Farben haben. 

Spielablauf

Jedes Bankett/Überfall-Plättchen im Spiel hat einen Effekt, der 
eintritt, sobald ein Spieler den Würfel auf dem Stadtplatz neben 
dem Plättchen wählt (außer der Effekt des Plättchens besagt etwas 
anderes, siehe unten).

Zu Beginn der Partie ist der Effekt eines Plättchens immer positiv 
(Bankett-Seite).

Wenn aber der schwarze Würfel einen Stadtplatz zerstört, neben 
dem ein Plättchen mit Bankett-Seite liegt, wird es auf seine dunkle 
Überfall-Seite gedreht, sobald auch der Stadtplatz umgedreht 
wird. Ab jetzt und bis zum Ende der Partie bleibt das Plättchen 
auf seiner Überfall-Seite und hat einen negativen Effekt.

1 1
Bankett-Seite: Für jeden ausgegebenen Ein-
fluss darfst du den Wert dieses Würfels um ±2 
modifizieren (statt ±1).

Überfall-Seite:  Du kannst den Wert dieses 
Würfels nicht mit Einfluss modifizieren.

5 5Bankett-Seite: Das Verändern der Farbe dieses 
Würfels kostet nur 1 Wissen (statt 2).

Überfall-Seite: Du kannst die Farbe dieses 
Würfels nicht mit Wissen verändern.

2 + 2Bankett-Seite: Dieser Würfel ist kostenlos.

Überfall-Seite: Dieser Würfel kostet dich 
1 Denar mehr als auf dem Sonnenrad ange-
geben.

/+

6 + 6

Bankett-Seite: Wenn du mit diesem Würfel 
eine Festung baust, erhältst du 1 weiteren roten 
Gefolgsmann und zusätzlich entweder 1 gelben 
oder 1 weißen Gefolgsmann.

Überfall-Seite: Dieser Würfel kostet dich 1 Ein-
fluss mehr als auf dem Sonnenrad angegeben.

3 + 3

Bankett-Seite: Wenn du mit diesem Würfel 
eine Kathedrale baust, erhältst du 1 Ressource 
jeder Art.

Überfall-Seite: Dieser Würfel kostet dich 
1 Wissen mehr als auf dem Sonnenrad an-
gegeben.

4 4

Bankett-Seite: Wenn du mit diesem Würfel ein 
Nutzgebäude baust, erhältst du 1 zusätzlichen 
Gefolgsmann in der Farbe des Gebäudes.

Überfall-Seite: Dieser Würfel hat einen Wert 
von 0. Du darfst wie üblich Einfluss ausgeben, 
um seinen Wert zu steigern.

+

7 7

Bankett-Seite: Wenn du mit diesem Würfel 
eine Große Markthalle baust, berechne deine 
Belohnung so, als gäbe es einen weiteren Würfel 
der geforderten Farbe.

Überfall-Seite: Du kannst mit diesem Würfel 
kein Prestigegebäude bauen.

8 8

Bankett-Seite: Dieser Stadtplatz ist gegen Angrif-
fe des schwarzen Würfels geschützt. Der schwarze 
Würfel wird auf diesem Stadtplatz wie ein trans-
parenter Würfel behandelt und nimmt die Farbe des 
Stadtplatzes an. Am Ende der Tageszeit, in welcher 
der schwarze Würfel hier platziert wurde, wird 
dieses Plättchen auf die Überfall-Seite gedreht.
Überfall-Seite: Ein transparenter Würfel auf 
diesem Stadtplatz wird behandelt, als wäre er 
ein schwarzer. Der Stadtplatz wird zerstört und 
beginnend mit dem 3. Tag wird zusätzlich ein 
Würfelfeld auf allen Wertungszetteln angegriffen. 

Bankett Überfall Bankett Überfall
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tableau d'honneur

À chaque fin de partie, vérifiez si vous avez rempli une ou plusieurs des conditions ci-dessous. Si tel est le 
cas, inscrivez vos initiales dans la case correspondante à chacune de vos réussites. Vous pouvez tenter de 
remplir toutes ces conditions seul ou avec le soutien de tous ceux qui partagent vos parties de Troyes Dice !

faire 3 parties de troYes dice : 

   en solo 

   en Multijoueur  

   aVec l'extension banquets et raids  

atteindre au Moins : 
45 pV  , 55 pV  , 65 pV 

  gagner une partie Multijoueur aVec plus 
de 60 pV

  terMiner une partie en gagnant 18 pV 
grâce à un seul personnage

  terMiner une partie en aYant au Moins  
40 habitants

terMiner une partie en aYant dessiné tous les 
bâtiMents de prestige d’une ligne
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terMiner une partie en aYant dessiné tous les 
bâtiMents de fonction d’une ligne
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terMiner une partie en aYant encerclé toutes les 
ressources d'une piste

       

terMiner une partie en aYant encerclé tous les 
habitants d'une piste
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achieVeMents

At the end of each game, examine whether you have fulfilled one or more of the conditions below. If this is 
the case, write your initials in  the box corresponding to each of your achievements. You can try to fulfill all 
these conditions alone or with the help of everyone who plays your copy of Troyes Dice!

plaY 3 gaMes of troYes dice: 

   in a solo gaMe

   in a MultiplaYer gaMe

   With the expansion

end a gaMe With at least: 
45 Vp  , 55 Vp  , 65 Vp 

  Win a MultiplaYer gaMe With More than 
60 Vp

  end a gaMe bY gaining 18 Vp thanks to a 
single character

  end a gaMe at least 40 citizens

end a gaMe With draWing around all the prestige 
buildings of one of the roWs
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end a gaMe With draWing around all the Work 
buildings of one of the roWs
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end a gaMe With circling all the resources of 
one of the tracks

       

end a gaMe With circling all the citizens of one 
of the tracks
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hazañas

Al final de cada partida, comprueba si has conseguido alguna de las siguientes hazañas. Si es el caso, escribe 
tus iniciales en la casilla correspondiente a cada hazaña. Puedes intentar conseguir las hazañas tú solo o con 
la ayuda de todos los jugadores que jueguen con tu Troyes Dice.

juega 3 partidas de troYes dice: 

   en solitario

   con Más jugadores

   con la expansión banquetes Y asaltos

terMina un partida con 
45 pV  , 55 pV  , 65 pV 

  terMina una partida de Varios jugadores 
con Más de 60 puntos de Victoria

  terMina una partida con 18 puntos de Vic-
toria obtenidos gracias a un solo personaje

  terMina una partida con 40 ciudadanos 
coMo MíniMo

terMina una partida habiendo dibujado todos los 
edificios de prestigio de una de las filas
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terMina una partida habiendo dibujado todos los 
edificios de la adMinistración de una de las filas

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

   

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

   

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

XX ==

==

==

==

 

terMina una partida habiendo rodeado todos los 
recursos de uno de los caMinos

       

terMina una partida habiendo rodeado todos los 
ciudadanos de uno de los caMinos

       

. 遊戲設計：Sébastien Dujardin, Xavier Georges, and Alain Orban
. 遊戲插畫與平面設計：alexandre-roche.com and Good Heidi

. 規則撰寫與遊戲開發：Pearl Games 
. 英文翻譯：Nathan Morse . 中文翻譯：Francis Garland . 其他編輯：Paul  Grogan of Gaming Rules!

鳴謝
爲此項目付出心血的每一個人。

成就

遊戲結束時，查看你是否達成了以下條件。如果達成，在對應的框中寫下你的名字（或簡稱）。你可以
獨自完成這些成就，也可以在把《骰寫特魯瓦》借給朋友，讓別人幫你一同收集成就！ 

在以下模式中完成3局《骰寫特魯瓦》： 

   單人遊戲

   多人遊戲

   加入《宴會與劫掠》擴展

遊戲結束時達到
 45分  、55分  、65分 

  贏得一局多人遊戲幷達到60分

  遊戲結束時單個人物獲得18分

  遊戲結束時有至少40個市民

遊戲結束時描完一排內所有的聲望建築
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遊戲結束時描完一排內所有的工作建築 XX ==
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遊戲結束時圈出全部一種資源

       

遊戲結束時圈出全部一種市民

       

. デザイナー： Sébastien Dujardin, Xavier Georges, and Alain Orban
. イラスト／グラフィック： alexandre-roche.com and Good Heidi

. ルール作成／ディベロップメント： Pearl Games 
. 日本語ルール翻訳： Hiroshi Nagamine

謝辞
デザイナーはこのゲームの完成に手を貸してくれたすべての人々に感謝します。

功績
各ゲーム終了時、あなたは以下の条件のいくつかを達成したかどうかを確認します。達成した場合、各功績に対応しているボ
ックスにあなたのイニシャルを記入します。あなたはすべての条件を一人で達成しようとすることもできますし、あなたの「ト
ロワダイス」をプレイしたすべての仲間の手を借りて達成することもできます！

「トロワダイス」を３回プレイした： 
   ソロゲームで
   多人数ゲームで
   「饗宴と襲撃」拡張を使って

45／55／65勝利点を獲得してゲームを終了した
  

  60勝利点以上獲得して多人数ゲームで勝利した

  ゲーム終了時、１人の人物から18勝利点を獲得し
た

  最低40人の市民を得てゲームを終了した

ある1段のすべての名声建物を建設してゲームを終了した
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ある1段のすべての公的建物を建設してゲームを終了した
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ある1トラックのすべての資源に丸をつけてゲームを終了
した

       

ある1トラックのすべての市民に丸をつけてゲームを終了
した

       

. Autoren: Sébastien Dujardin, Xavier Georges und Alain Orban
. Illustrationen und Grafiken: alexandre-roche.com und Good Heidi

. Spielanleitung und Entwicklung: Pearl Games 
. Redaktion der deutschen Anleitung: Simon Blome, Susanne Kraft, Franziska Wolf

Danksagung
Die Autoren bedanken sich bei allen, die geholfen haben, dieses Projekt zu verwirklichen.

errungenschaften 
Am Ende des Spiels wird geprüft, ob ein Spieler eine oder mehrere der folgenden Bedingungen erfüllt hat. Ist 
dies der Fall, schreibt die Initialen in das Feld neben den jeweiligen Errungenschaften. Als Besitzer des Spiels 
kannst du versuchen, alle diese Errungenschaften selbst zu erfüllen oder mit der Hilfe aller Spieler, mit denen 
du Troyes Dice spielst!

spiele 3 partien troYes dice: 

   iM solo-Modus

   als Mehrspieler-partie

   Mit der erWeiterung

beende das spiel Mit Mindestens: 
45 sp  , 55 sp  , 65 sp 

  geWinne eine Mehrspieler-partie Mit Mehr 
als 60 sp

  beende eine partie, in der du 18 sp durch 
eine einzige persönlichkeit erhältst.

  beende eine partie Mit Mindestens 
40 gefolgsleuten.

beende eine partie, in der du alle prestigegebäude 
in einer reihe gezeichnet hast.
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beende eine partie, in der du alle nutzgebäude in 
einer reihe gezeichnet hast.
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beende eine partie, in der du alle ressourcen in 
einer leiste eingekreist hast.

       

beende eine partie, in der du alle gefolgsleute in 
einer leiste eingekreist hast.

       


