-

Dédicacé a Karolina

Dans une cité médiévale, une cathédrale est en train d’étre construite, plus grande et plus majestueuse que
n’importe quel temple que les fidéles n’auraient jamais pu imaginer. Ce n’est pas seulement un architecte, mais
deux quivont I'élever. L'un d’eux a recu un mandat du roi, I'autre de I'évéque du diocése. Le roi aime et respecte
I'évéque local et souhaite éviter des différents avec I'Eglise, mais il ne veut pas renoncer a sa participation dans
cette grande oeuvre. Et ainsi le souverain a décidé que les architectes concevront la cathédrale ensemble, et
ensemble ils superviseront la construction de ce temple a la gloire de Dieu. Celui qui gére le mieux l'ouvrage
et érige la plus grande part de la cathédrale sera généreusement récompensé, et ses artisans pourront dormir.
en paix, sans se soucier du pain et d’un toit au-dessus de leurs tétes.

VUE D'ENSEMBLE DU JEU

Durant leurs tours, les joueurs placent des tuiles qui
agrandissent la cathédrale de sorte de créer des zones de
méme couleur, et ils placent des cubes représentant leurs
batisseurs sur ces tuiles pour gagner un avantage dans la
zone et les contrdler. De plus, ils exécutent les consignes de
déplacer ou retirer les batisseurs, d’accroitre leurs compé-
tences, de bloquer des espaces, ou de démolir les parties de
la cathédrale construites plus tot. Les points seront marqués
trois fois durant la partie, et aprés le troisiéme décompte la
partie se termine.

cluant 4 jeux de 10 tuiles de
chaque couleur (jaune, bleu,
rouge, vert) et 18 Tuiles
deux couleur (Joker)

Ea: f 8 Tuiles Echafaudage;

@ 12 Jetons vitrail;

/A £ 8 Jetons Promotion
% e
(4 par joueur);

@ 2 Jetons piéce de monnaie (1 par joueur);

g
2 Jetons score (1 par joueur);
12 Cubes Batisseur
(6 par joueur);
A 1 Plateau;
1 Pion Roi;
et ce manuel.
i
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DESCRIFTION DES TUILES CATHEDRALE

Chaque tuile Cathédrale a une votite de cathédrale d'un c6té
et un symbole de consigne sur 'autre c6té. Dépendant de la
décision du joueur; une tuile peut étre utilisée pour construire
une nouvelle votite dans la cathédrale ou pour exécuter une
consigne donnée (décrite plus tard dans ce manuel.)

Avant (voiite de cathédrale)

Arriere (consigne)
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] Par ailleurs, le jeu a deux types de tuiles: simple couleur DESGHYTION DU nmnu

et deux couleur (Joker). Le sens des couleurs des tuiles est
décrit plus tard dans ce manuel.

Une couleur Deux couleur
Tuile Cathédrale Tuile Cathédrale (Joker)

Une tuile Joker est traitée comme ayant deux couleurs.

A - Piste de score

Note! La couleur des tuiles consigne indique la couleur de la voiite
B - Cases consigne (pour 3 consignes)

C - Cases volte (pour 3 votes)
D - Base du plateau (avec 5 créneaux de départ
pour les tuiles)

de cathédrale situé sur l'autre face de la tuile. Cela n’a aucune

conséquence sur la conduite de la consigne.

P

ﬁ PREPARATION DU JEU G

1) Placez le plateau sur la table.

2) Chaque joueur prend un jeton piéce de monnaie, 6 cubes Batisseur et 4 jetons Promotion dans la méme couleur.
Cela constitue la réserve du joueur.

3) Chaque joueur pose un cube Batisseur avant la premiere («1») case de la piste de score - ce cube sera utilisé pour

marquer les points du joueur tout au long de la partie.

4) Placez aussi le pion Roi avant la premiére case de la piste de score.

5) Mélangez les tuiles Cathédrale, en les retournant toutes de telle sorte que les c6tés consigne sont
visibles, ensuite empiler les a co6té du plateau.

6) Préparez une place pour les tuiles qui seront défaussées durant la partie.

7) Placez les autres composants du jeu (tuiles échafaudage,
jetons vitrail, jetons score) pres du
plateau.

8) Piochez 3 tuiles de la pile et placez
les sur les 3 cases consigne du pla-
teau, avec le coté consigne

() vers le haut.
11 | 9) Piochez 3 tuiles de la pile

F‘j et placez les sur E
J ; les 3 cases volite ‘? ! &
du plateau, avec \

7 ! ‘1 le coté volte
*f

vers le haut.




DEBUT DE LA PARTIE | LES ACTIONS FOSSIBLES SONT:

Le joueur qui a visité en dernier une cathé- ® PLACER UNE VOﬁTE
drale, une basilique ou une église médiévale ® PLACER UN BATISSEUR
|

débute le premier tour. Si aucun joueur n’a visité IV >, '
d . ’ (seulement possible immédiatement apres
un tel lieu, alors considérez n'importe quel autre .
! . Placer une Volite)

type de temple ou lieu sacré. Si les joueurs ont .
visité un tel endroit en méme temps, alors le ® EXECUTER UNE CONSIGNE
plus jeune joueur commence.

Un joueur peut faire n'importe quelle combinaison des trois
actions possibles, avec la restriction que de Placer un Batisseur

Pl
I SEQI]ENCE D'UN mUﬂ est seulement possible immédiatement aprés Placer une Volte.

| Lejeu se joue en plusieurs tours. Les joueurs Un joueur doit effectuer exactement trois actions par tour;
alternent les tours: tour du joueur A, tour du | Passer ou effectuer moins d’actions n’est pas permis.

| joueur B et ainsi de suite. Un joueur doit effec- Apres avoir faitla troisiéme action, le tour du joueur se termine
tuer trois actions possibles dans son tour. et le tour de I'adversaire commence.

Exemples d’un tour de joueur:
A) 1 - Placer une Volite, 2 - Exécuter une Consigne, 3 - Placer une Voilte;
B) 1 - Exécuter une Consigne, 2 - Exécuter une Consigne, 3 - Placer une Voiite;

C) 1 - Placer une Votite, 2 - Placer une Bdtisseur, 3 - Exécuter une Consigne.

DESCRIFTION DES THROIS ACTIONS FOSSIBLES

| QACTION: e
FLACER UNE VOOTE

Le joueur choisit une des 3 tuiles volite posées sur les
cases volite du plateau et la place dans la cathédrale, en

fonction des régles suivantes:

- elle doit étre adjacente a une autre tuile (voiite ou écha-
faudage) ou a I'un des créneaux de départ sur le plateau;

- elle doit étre a I'intérieur de la largeur de 5 tuiles de
la cathédrale indiqué par les 5 créneaux du plateau:

A - tuiles placées correctement
B - tuile placée incorrectement parce qu’elles ne sont pas
adjacentes a une autre tuile ou a un créneau du plateau

C - tuile placée incorrectement parce qu’elle

- Les tuiles Joker ne peuvent pas étre adjacentes a est hors du plan de la cathédrale

! d’autres tuiles Joker.
Note! Dans ce jeu «adjacent» signifie toujours adjacent horizonta- E

-

D - tuile placée incorrectement parce que

2 tuiles Joker sont adjacentes

lement ou verticalement, jamais en diagonale.

— o ) | -
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Note! Dans des cas trés rares, le joueur prenant une action Placer
une Volite ne peut pas placer une nouvelle voiite sur le plateau (si les
3 tuiles disponibles sont des Joker et les seuls endroits pour les placer
sont adjacents a des tuiles Joker). Dans ce cas, les joueurs défaussent
les 3 tuiles volite des cases volite du plateau et les remplacent avec

3 nouvelles de la pile.

@ ACTION: FLACER UN
BATISSEUR (©O@)

Cette action peut seulement étre faite immédiatement
apres Placer une Volite.

Le joueur pose un de ses propres batisseurs sur la tuile
qui a juste été placée dans son action précédente ce tour-ci.
Le batisseur ne peut pas étre placé sur une tuile différente
autre que celle qui vient d’étre placée.

La réserve du joueur doit avoir un cube Batisseur de
disponible. Si les 5 batisseurs du joueur sont déja dans la
cathédrale, alors le joueur ne peut pas effectuer I'action
Placer un Batisseur jusqu’a que I'un de ses batisseurs
est retiré de la cathédrale et retourne dans la réserve du
joueur.

Note! Sur une tuile voiite, il ne peut jamais y avoir plus d’un

bdtisseur.

v {[CTION:
EXECUTER UNE CONSIGNE

Le joueur prend l'une des 3 tuiles consigne des cases
consigne du plateau et exécute la consigne (une seule fois),
ensuite défausse immédiatement la tuile dans la défausse.

Les consignes vous laisse ajouter, déplacer ou retirer
des batisseurs, retirer des volites de la cathédrale, etc.
Des descriptions détaillées sur les consignes individuelles
apparaissent a la fin des instructions.

Piochez immédiatement une nouvelle tuile du haut de
la pile de tuile, placez la nouvelle tuile consigne sur la case
vide ou la consigne exécutée se trouvait.

” ” rd
CONSIGNES REIIUNEREES
FAR L'ADVERSAIRE
De plus, certaines consignes ont I'option de consigne
rémunérée par 'adversaire:

Tuile consigne avec 'option de consi-
gne rémunérée par I'adversaire

Ces tuiles consigne ont une icone piece de monnaie
et une zone avec des symboles représentant la consigne
spécifique rémunérée.

Lorsqu’un joueur exécute une telle consigne, son adver-
saire peutlui donner une piéce de monnaie, siil en a une, et
exécuter la tuile consigne rémunérée immédiatement (en
dehors de son tour). La consigne rémunérée est toujours
faite APRES la principale tuile consigne.

Note! En effectuant une consigne rémunérée durant le tour de
son adversaire, cela ne signifie pas qu’un joueur aura alors moins

d’actions a son prochain tour.

REIPLISSAGE DES CASES CONSIGNE ET
VOUTE DU FLATEAU

Les 3 cases consigne et les 3 cases volite du plateau
doivent chacune toujours avoir une tuile.

Chaque fois qu'un joueur prend une tuile volite du
plateau, une nouvelle doit étre immédiatement placée sur
cette case. Pour faire cela, prenez la tuile consigne sur la
case juste au dessus, retournez la sur le c6té voiite et mettez
la sur la case volte vide.

Chaque fois qu’une tuile consigne est prise d'un case
consigne (que ce soit pour exécuter la consigne ou pour
étre retournée et déplacée sur un case volite), cette case
devrait étre immédiatement remplie avec un nouvelle tuile
consigne piochée de la pile.

Les cases tuile vides sont remplies de cette maniére immé-
diatement apres 'exécution de I'action liée a la tuile retirée.

PILE EPUISEE

Si la pile est vide, alors mélangez toutes les tuiles
défaussées et faites en une nouvelle pile. Si la pile est vide
une seconde fois, la partie se termine, au moment précis
quand une tuile doit étre piochée pour remplir une case
vide sur le plateau mais que la pile est vide.

Note! A cause de cela, la partie peut se terminer avant le troisiéme
(final) décompte prévu. Dans ce cas, le troisiéme (final) décompte

devrait étre fait immédiatement apreés que la partie se termine.

|
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| 3 DEFLACEMENT DU ROI LE
LONG DE LA FPISTE DE SCORE

Le roi débute la partie avant la premiere case de la piste
| de score. Il se déplacera vers I'avant au cours de la partie,
indiquant le passage du temps et causant trois calculs de
score.

Chaque fois qu'un joueur ajoute une voite avec un
symbole couronne a la cathédrale, déplacez le roi d’'une
case vers l'avant.

Chaque fois que le roi entre dans une case marquée
d’'un symbole couronne, le tour du joueur se termine et
| les scores sont calculés.

Tuile avec un symbole couronne

MARQUAGE DE FOINTS

Les points sont marqués immédiatement a chaque TUILES ]o]im ET Zoﬂﬁs

fois que le roi est déplacé sur une case de la piste de score e | :
Les tuiles a deux couleurs sont des Jokers. Une tuile

marquée d’une couronne. 2 .
Joker est traitée comme une tuile avec deux couleurs en

Le marquage des points termine automatiquement le N e R o
: i [} X , | méme temps, ainsi elle peut appartenir a deux différentes
tour du joueur (méme si le joueur n'a pas encore effectué . )
zones simultanément.

les trois actions).
Le troisieme marquage de points termine automatique-
ment la partie.
Durant le marquage de points, les
joueurs vérifient les zones formées par
les volites et calculent les points gagnés.

ZONES

Les voltes dans la cathédrale sont
connectées en zones définies par les
couleurs des tuiles.

Une zone est un groupe connecté
de tuiles adjacentes, toutes de laméme
couleur (rouge, jaune, vert ou bleu).

Il peut y avoir plus d'une zone de la
méme couleur, si aucune tuile de la zone
n’est adjacente a des tuiles d'une autre

Si une tuile Joker appartient simultanément a deux
zones de différentes couleurs, elle ne les connecte pas en
une seule zone.

Exemple: Lillustration montre trois zones: verte (A) avec 2 espaces, bleue (B) avec 5
espaces, et rouge (C) avec 1 espace. Joker (D) appartient aux zones verte (A) et bleue
(B). La zone verte (A) avec Joker (D) a 2 espaces, et la zone bleue (B) avec Joker (D) et

T Joker (E) a 5 espaces. Joker (E) connecte deux zones adjacentes bleues en une seule zone

Une tuile seule qui n’est adjacente
aaucune autre tuile de la méme couleur

bleue (B), parce que bleu est 'une des deux couleurs de Joker (E). La zone rouge (C) a
1 espace, avec aucune tuile Joker. Joker (E) n’appartient pas a la zone rouge (C), parce

A . . u’elle n’a pas de couleur correspondante. Joker (E) n’est pas elle-méme une zone jaune
estelle méme une petite zone (avec juste ¥ 4 ¥ ALY 5 ’

i une tuile).
A Les zones avec le méme couleur mais

parce qu'une seule tuile Joker ne crée pas une zone une tuile. Joker (F) est verte et jaune,
mais elle ne fait partie d’aucune zone jaune ou verte. Joker (F) n’est pas connectée a la

. zone verte (A) parce qu’elle n’est adjacente a aucune tuile de cette zone.
{ touchant seulement en diagonal ne sont Alparced J

pas adjacentes et donc non connectées. - - J

8




Note! Contrairement aux volites ordinaires, une seule tuile Joker
ne forme pas une zone d’une tuile pour une couleur donnée si elle

n’est pas adjacente a une tuile de cette couleur.

VERIFICATION DES MAJORITES ET
CALCUL DES FOINTS POUR LES ZONES

; Quand les points sont marqués dans chaque zone, les
joueurs devraient vérifier qui en est majoritaire et combien
de points la zone en offre.

Lejoueur qui a le plus de batisseurs dans la zone regoit
1 point de victoire pour chaque tuile dans la zone.

Le joueur qui a le moins de batisseurs dans la zone
regoit 1 point pour chacun de ses batisseurs dans la
zone.

Silesjoueurs ontle méme nombre de batisseurs dans
la zone, alors ensemble ils re¢oivent zéro point.

Note! Lors de la vérification des valeurs et des majorités dans les
zones, les joueurs devraient prendre en compte les promotions et les
vitraux (décrits plus tard dans les instructions pour les consignes).

Ignorez les zones sans batisseur.

Exemple: Dans la zone jaune, le joueur blanc a la majorité avec 2

badtisseurs. L'un d’eux est un architecte. Dans la zone bleue, le joueur
noir a la majorité grdce a son maitre magon (qui compte comme
2 batisseurs lors du calcul de majorité). Larchitecte est placé sur
une tuile joker (deux couleurs) appartenant donc a ces deux zones.
En conséquence, la valeur des DEUX zones est doublée. Deux points

provenant du jeton vitrail sont ajoutés a la zone bleue apreés avoir

- g2
T T
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FISTE DE SCORE

Les joueurs marquent leurs points gagnés en déplacant
leur cube sur la piste de score vers I'avant du méme nombre
de cases.

Sile marqueur score d’'un joueur dépasse la case 30, alors il
revientau début de la piste de score etle joueur prend un jeton
score avec le coté « +30 » face visible. Si le marqueur score

d’un joueur dépasse la case 30 a nouveau, alors le marqueur
score revient a nouveau au début de la piste de score, et le
jeton de score du joueur est tourné sur le coté « +60 ».

appliqué les modifications de scores des promotions. j

CONTINUEF; LA PARTIE
AFRES LE DECOMFTE

1) RETIREZ LES BATISSEURS ET LES JETONS PRO-
MOTION. Apres avoir marqué les points, les joueurs reti-
rent tous leurs batisseurs et leurs jetons promotion de la
cathédrale - ils retournent dans le réserve des joueur.

2) RETIREZ LES TUILES CATHEDRALE. Apres avoir
marqué les points, une partie de la cathédrale est considé-
rée comme terminée. Par conséquent, avant de continuer
la partie, écartez le deux rangés de tuiles de la cathé-
drale, les plus proches du plateau (et retirez les vitraux
de ces tuiles défaussées). Ensuite faites glisser les tuiles
restantes jusqu’a elles touchent le plateau, sans changer
leur disposition relative. Retirez également toutes les
tuiles échafaudage, sans regarder leur emplacement.
Apreés avoir retiré les tuiles échafaudage, des tuiles cathé-
drales peuvent se retrouver déconnectés (non-adjacentes)
des autres tuiles - cette situation est permise. Les jetons
vitrail ne sont pas retirés - ils restent sur toutes les tuiles
qui n’ont pas été défaussées.

3) CONTINUEZ LA PARTIE. Apreés avoir fait ces étapes,
le prochain tour commence pour 'adversaire du joueur qui
a initié le décompte.

FIN DE LA FARTIE

La partie se termine immédiatement dans l'un de ces
deux cas, quelque soit celui qui arrive en premier: apres le
troisiéme décompte de point ou apres la seconde fois
que la pile est vide (voir : pile épuisée). Dans ce dernier
cas, les points sont marqués une derniere fois.

Le gagnant est le joueur avec le plus de points a la fin
de la partie. S'ils ont le méme score, alors il y a égalité.
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~ DESCRIFTIONS DES CONSIGNES

CONSIGNE: PRRONMIOUVOIR

Le joueur peut promouvoir un de ses
batisseurs déja dans la cathédrale.
Pour indiquer cela, le joueur prend un
de ses jetons promotion, le tourne sur
le coté désiré face visible pour indi-
quer le nouveau rang de ce batisseur,

et mettez le sous le batisseur. Une
description of chaque rang est expliqué dans le graphique.

Un batisseur précédemment promu peut aussi étre
promu a un autre rang en remplagant son jeton promotion
avec un nouveau de la réserve du joueur.

Un bétisseur peut avoir seulement un jeton promotion.
Siun batisseur est promu a nouveau, le jeton précédemment
posé doit retourner dans la réserve personnelle du joueur.

Un jeton promotion est toujours placé avec un batisseur.
Siun batisseur promu est retiré du plateau, alors son jeton
promotion est aussi retiré - ces objets retournent dans la
réserve du propriétaire.

Le nombre de jetons promotion estlimité - si un joueur
n’apas de jetons promotion dans saréserve, alors il ne peut
pas promouvoir plus de batisseurs.

CONSIGNE REMUNEREE PAR LADVERSAIRE (Coiit:
1 piece de monnaie): L'adversaire peut aussi promouvoir
un de ses batisseurs, mais il doit choisir un type différent
de promotion que le joueur qui a exécuté la consigne Pro-
mouvoir.

CONSIGNE: DEPLACER UN BATISSEUR

Le joueur déplace un de ses batis-
seurs d’une tuile a une tuile voite
adjacente.

Note! Chaque tuile peut avoir au plus un

batisseur.

CONSIGNE: RECRUTER

Lejoueur place un batisseur sur n'im-
porte quelle tuile voiite inoccupée
dans la cathédrale.

CONSIGNE REMUNEREE PAR
L’ADVERSAIRE (Coft: 1 piece de
monnaie): L'adversaire peut placer

un batisseur sur une tuile inoccupée
adjacente a une tuile ou il y a déja un batisseur.

)

CONSIGNE: CONFONDRE

Le joueur retire un de ses batisseurs
d’une tuile et le retourne dans sa
réserve.

Ensuite le joueur doit déplacer un
des batisseurs de I'adversaire sur
une tuile volite adjacente inoccu-
pée, comme une consigne Déplacer
un Batisseur. Si I'adversaire n’a pas de batisseur sur le
plateau (ou tous les batisseurs de 'adversaire ne peuvent
pas étre déplacés) alors cette consigne ne peut pas étre
sélectionnée.

CONSIGNE REMUNEREE PAR LADVERSAIRE (Cofit: 1
piece de monnaie): L'adversaire (au lieu du joueur actif)
peut décider lequel de ses batisseurs sera déplacé et ou
(comme une consigne Déplacer un Batisseur). L'adversaire
ne peut pas annuler le mouvement d’un de ses batisseurs;
I'adversaire sélectionne seulement lequel de ses batisseurs
sera déplacé et ou.

ARCHITECTE - lors du décompte des
points dans une zone avec un archi-
tecte, la récompense pour le joueur
avec une majorité est doublée. Ceci

est vrai méme si le propriétaire de

I'architecte ne regoit pas de point. (Un architecte mal

placé peut profiter a 'adversaire!)

Si une zone possede plusieurs architectes, leurs
effets ne sont pas cumulatifs - la valeur de la zone est
doublée seulement une fois.

[".\

MAITRE MACON - un maitre magon
compte comme deux batisseurs lors du
calcul des majorités. Un maitre-magon
compte comme deux batisseurs lors

du calcul de majorité (seulement lors

du calcul de majorité et pas lors du décompte des points
pour le joueur en minorité)

.
€

HERCULE - S'il y a une égalité lors de
la vérification des majorités dans une
zone, un joueur avec un hercule dans
la zone gagne I'égalité. Deux hercules

dans la méme zone s’annulent chacun.




CONSIGNE: Wmm étre placés, et un échafaudage ne peut pas étre défaussé ou

Le joueur pose un jeton vitrail sur déplacé. Les tuiles échafaudage restent en jeu jusqu’au pro-

wimporte quelle tuile ot il a un chain décompte, apres lequel elles sont toutes retirées.
batisseur.
Lors du décompte des points,

chaque jeton vitrail ajoute 2 points a

Note! La réserve de tuiles échafaudage est considérée illimitée;
s’iln’y en a plus durant la partie, des jetons supplémentaires peuvent

étre improvisés.

lavaleur de cette zone, sans regarder
quel joueur a la majorité. CONSIGNE: cmsmom

Le joueur défausse une voflte de

La valeur des vitraux est ajoutée a la valeur de la zone
APRES avoir pris en compte les autres modificateurs (Par
exemple: doublement de I'architecte).

la cathédrale. Une volite peut étre
défaussée seulement s’il n’y a aucun
Chaque tuile peut avoir au plus un jeton vitrail. batisseur dessus.
Note! La réserve de jetons vitrail est considérée illimitée; s'il n’y

en a plus durant la partie, des jetons supplémentaires peuvent étre

improvisés.

CONSIGNE: ECHAFAUDAGE

Le joueur place deux tuiles échafau-
dage dans la cathédrale en fonction
des régles de l'action Placer une
1 Volte (ignorant les regles a propos
dela couleur). Les tuiles échafaudage

servent comme des obstacles pour

i placer des tuiles voite. 4

E} u L'échafaudage n’a pas de couleur et n’appartient a |

l aucune zone. Des voltes et des batisseurs ne peuvent pas y |

I |
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