Pactes Diabfe

LIURET DE REGLES

Nous vivons une époque de lumiéres. Quatre
royaumes émergent de l’Age des Téneébres, titubant
et clignant des yeux, aveuglés par leur toute nouvelle
prospérité. Chacun d’eux est en quéte de grandeur.
Lequel saura se distinguer ?

Deux royaumes sont dirigés par de misérables mortels
déchirés entre leur soif de pouvoir et leur nécessité de
plaire a UEglise. Un royaume est dirigé en secret par un
adepte qui a déja succombé a la tentation. Le quatrieme
est quant a lui dirigé par le diable en personne.

Pour l'emporter, vous avez besoin de ressources.
Pour triompher, le diable a besoin d’un
fragment de votre dme.

LE MOMENT EST~IL VENU
DE CONCLURE UN PACTE ?
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1 pLaTEAU PRODUCTION AVEC SA ROUE DE PRODUCTION

RESSOURCES PRECIEUSES  RESSOURCES BASIQUES

15 JeTons MARBRE 23 JetTons Bois
15 JeTons UERRE 23 JeTons PIERRE
19 JeTons BLE
54 JeTons PiEce 10 seTons AILES D’'ANGE

10 seTons AILES DE DEMON

12 anneAux pe VOTE

4 REMPARTS, CHACUN AUEC UN

pLATEAU ACTIONS ET un TOIT

1 pLaTEAU INQUISITION AVEC UNE
TuiLe RESUmE DE L InQuiIsITION

80 carTeS BATIMENT — 16 CARTES POUR CHAQUE MANCHE

4 TuiLes HauT FAIT MINEUR €T 4 TUILES
Haut FAIT MAJEUR DE CHAQUE COULEUR

4 TuiLes COURTISAN DE CHAQUE COULEUR

6 JETONS PLASTIQUE
DE CHAQUE COULEUR :
4 yetons Action
1 marqueur REPutaTION
T MARQUEUR SCORE

2 CUBES PLASTIQUE
DE CHAQUE COULEUR :

T mARrQUEUR DETTES
T marQuEUR INTERETS

6 FRAGMENTS D’'AME 2 FRAGMENTS D’AME

4 coFFRES

5 Jetons RoLE

DE MORTEL DE UADEPTE

20 cartes Euénement 11 cARTES InQuISITEUR

8 carTES A 3 Jaunes
12 carTes B 4 rouces
4 orRDINAIRES

4 QIDES DE JEU

2 JeTons RappeL
DE CHAQUE COULEUR
2 FIGURINES FOULE EN COLERE
AVEC LEUR SUPPORT

NE Les DEPUNCHEZ PAS !

14 seTons Bourron

12 cArTES REQUETE
ponT 4 cARTES .

8 JeTons InpuLcence

2 BOITES POUR
LES JETONS

ASSEMBLAGE DES COFFRES

1. Appliquez les autocollants double-face Jaux emplacements indiqués. Repliez la
moitié inférieure du coffre sur elle-méme.

2, Insérez un rivet a téte large au travers du couvercle et de la moitié inférieure du coffre,
puis verrouillez-le a 'aide du rivet complémentaire. Assemblez les 3 autres coffres de

L O/G

la méme facon.
7N
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14 auTocoLLANTS ( ) R N\
DOUBLE-FACE \_)\ ‘
IncLus \ 2

AsSEMBLAGE
DU PLATEAU
PRINCIPAL

AsSEMBLAGE
DES REMPARTS
DES JOUEURS

Ils sont congus pour (

pouvoir étre démontés et )

rangés dans la boite aprés )
chaque partie. )

S ) AUTOCOLLANT
-/ <y DOUBLE-FACE

AssemBLAGE P
DE LA PISTE
REpPuTATION \ /

s Télécharger dans

@& 'App Store

DISPONIBLE SUR
® Google Play
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Les joueurs sont les souverains de quatre royaumes médiévaux, chacun aspirant a une
renaissance architecturale. Mais chaque joueur a également un role secret : deux sont
des mortels, un est un adepte et le dernier incarne le diable en personne.

Tous les joueurs ont le méme objectif : obtenir le plus de points. Mais ils ont des
ressources de départ différentes et des moyens différents de gagner des points.

Chaque role dispose de son propre coffre. Au début de la partie, chaque coffre est rempli
avec les ressources de départ du réle.

ZIC MorteLs

Les mortels commencent sans matériaux de construction supplémentaires dans leurs
coffres. Cependant, la ressource avec laquelle ils commencent est la plus précieuse de
toutes : une dme immortelle. Ldme est divisée en 3 fragments pouvant étre vendus, dont
la valeur marchande réelle reste a définir. En outre, les mortels ont différents moyens de
deviner les identités de 'adepte et du diable.
Les coffres des mortels sont marqués de I'une de ces icones (a Iintérieur !) : ‘9 }’ '@
Le coffre de chaque mortel comprend :

+ 3 fragments d'dme immortelle < ;

+ 1ljeton pour deviner I'identité du diable @ / @ et 1 pour deviner I'identité
de I'adepte @ / . Les jetons sont de la couleur de I'icone du mortel.

ZIC— Apepte

Le souverain d'un des royaumes a déja rejoint un culte secret, recevant de précieuses
ressources en échange d'un minuscule fragment d'dme. N'ayant plus que deux fragments
a échanger, I'adepte cherche un moyen de rejoindre le camp du diable.

Le coffre de I'adepte est marqué de cette icone : ,
Le coffre de I'adepte comprend :
+ 2 fragments d'dme souillée avec I'icone de I'adepte 4 ;

+ 1marbre ‘, 1verre ! et 1 piece . ;
+ 1jeton pour deviner I'identité du diable .

ZIC DisLe 1

Le diable a décidé de bénir ce coin du monde de sa présence. Bon, « bénir » n'est peut-
étre pas le terme le plus adéquat. Il a pris I'apparence de I'un des souverains des quatre
royaumes (oui, pourquoi se muer en paysan alors quon peut étre un souverain ?). Le
diable est venu avec une grande quantité de richesses supplémentaires & échanger
contre les ames des autres joueurs. Sous cette forme, il est vulnérable et doit garder un
ceil sur I'inquisition.

Le coffre du diable est marqué de cette icone : ‘@

Le coffre du diable comprend :

+ 1marbre ‘, 1verre !, 1bois S, 1 pierre g, 1blé
et 8 piéces . ;

+ aucun fragment d'ame.

Conseil : Assurez-vous que tout le monde a vu tous les coffres. Les joueurs
doivent savoir comment reconnaitre leur role au début de la partie ainsi que les
coffres des autres roles au cours de la phase de transactions. Faites passer chaque

coffre a chaque joueur avant de les fermer, afin que leur apparence soit familiere

de tous.

ZIC— DISTRIBUTION DES COFFRES —JO=

Une fois les coffres remplis des bonnes ressources, fermez-les et mélangez-les.

Une fois les coffres bien mélangés, scannez-les avec I'application.

UTILISER UAPPLICATION
Les roles restent cachés grace a 'application compagnon Pacte avec
le Diable. Lapplication est gratuite et peut étre téléchargée en
suivant le lien sous le code QR ci-contre (ou en scannant

directement le code QR).

bt Vous n'avez besoin que d'un seul appareil pour exécuter
cge.as e R _
5 l'application. Lorsque vous lancez lapplication, sélectionnez

NOUVELLE PARTIE.

Lapplication doit maintenant vous indiquer qu'il est temps de distribuer les rdles.
Placez votre appareil mobile sur la table afin de pouvoir lire Iécran. Prenez un coffre et
tenez-le au-dessus de la caméra frontale de I'appareil. La couleur d'un joueur s'affiche
alors a I'écran. Donnez le coffre a ce joueur.

Conseil : Il est peu probable qu'un joueur puisse distinguer les coffres par leur
code QR, mais comme on ne sait jamais, tenez-les toujours de maniére a ce que
leur code QR ne soit pas visible (sauf de I'application).

Placez votre coffre derriére votre rempart et ouvrez-le pour découvrir votre role pour la
partie. Gardez votre réle secret ! Retirez le contenu de votre coffre et rangez-le derriére
votre rempart. Conservez le coffre vide a portée de main. Vous en aurez besoin pour
conclure des transactions pendant la partie.

C’OH‘S‘EI’I.’S POUR SCANNER LES COFFRES
1. Tenezle c;)fffeél 15 Em au-dessus de votre appareil
(15 cm = Ia longueur de votre main).
2. Tenez le coffre immobile et a I'horizontale, encore un instant, voila.
3. Visez la caméra frontale de votre appareil, pas Iécran.

4. Augmentez la luminosité de [écran et évitez les lumieres directes du plafond.

Le jeu se déroule en 5 manches, qui sont décomptées par la roue de production. Chaque
manche est divisée en 6 phases :

1. ProbucTion 4. Actions
2. CarTes 5. InTERETS
3. TransacTiONS 6. REputaTion

7. CHasSE aux

Les manches 2 et 3 comportent également une phase >
SORCIERES.

Les manches 3 et 5 se terminent par une phase 8. InquisiTion.

Durant n'importe quelle phase, les joueurs peuvent acheter ou vendre des ressources
et contracter un prét, comme détaillé page 7. Leurs opportunités de remboursement de
leurs dettes se limitent cependant aux phases 1, 2 et 8.

Chaque manche commence par la production. Chaque joueur dispose de
4 emplacements de production qui commencent la partie au niveau 1. Ces
emplacements produisent les ressources indiquées sur la roue de production, qui sont
différentes pour chaque joueur et qui changent a chaque manche.

@ Ressources PRECIEUSES

Leverre ! etle marbre ; sont des ressources précieuses. Ils occupent 2 emplacements
de production. Vous produisez la quantité indiquée sur le plus petit des deux
emplacements (voir les détails, page 12). Lors de la premiére manche, vous produisez
1verre ou 1 marbre, selon ce qui est indiqué dans votre section du plateau.

@ Ressources Basiques

Lebois Ji, la pierre g et le blé ,®* sont des ressources basiques. Chaque ressource
basique sur la roue occupe 1 emplacement de production.

.Pl‘EcEs

Votre royaume produit également 2 piéces . Vous pouvez augmenter cette
production en améliorant vos emplacements de production centraux, comme expliqué
page 12.

EXEMPLE : Les emplacements de production ci-dessus sont ceux du joueur
assis a 1a position . Ce joueur gagne 1verre, 1blé, 1 pierre et 2 piéces.
La production de chaque manche est indiquée sur votre aide de jeu.

ACHETER ET UENDRE DES RESSOURCES

Les piéces vous servent principalement a acheter les ressources dont vous avez besoin.

+ Vous pouvez acheter 1 bois, 1 pierre ou 1 blé en payant 3 piéces.
+ Vous pouvez acheter 1 verre ou 1 marbre en payant 5 piéces.
Il est également possible de vendre des ressources contre des piéces.

+ Le bois, la pierre et le blé peuvent étre vendus pour 1 piéce chacun.

+ Leverre et le marbre peuvent étre vendus pour 2 pieces chacun.
Ces taux d'échange sont

indiqués a I'intérieur du

/ toit de votre rempart.

Les ressources peuvent étre achetées ou vendues lors de n'importe quelle phase.
Cependant, lors de la phase de transactions, vous pouvez obtenir une meilleure offre
de la part d'un autre joueur.

PrETS
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Si vous n'avez pas assez d'argent, pas de probléme ! Vous pouvez contracter un prét.
Avancez votre marqueur Dettes sur sa piste et prenez la somme correspondante dans la
réserve générale. Vous n'étes pas autorisé a augmenter vos dettes au-dela de 10.

Aprés la phase de production, les joueurs piochent des batiments et des événements.
Lors de Ia manche 1, Ia phase de cartes est résolue ainsi :

1. Divisez la pioche Batiments 1 en piles A, B, C et D. Mélangez chaque pile
séparément et distribuez a chaque joueur un batiment aléatoire de chaque pile.

2. Chaque joueur pioche 1 carte Evénement.

Lors des manches suivantes, la phase de cartes comprend les étapes suivantes :
1. Défaussez toutes vos cartes Batiment en main, sauf une.
2. Piochez 4 cartes Batiment.

. Piochez 1 carte Evénement.

W

. Choisissez 2 des bitiments que vous venez de piocher et faites-les passer dans la
direction indiquée au dos des cartes (a gauche lors des tours pairs, a droite lors
des tours impairs). Vous en recevez donc 2 du joueur assis a coté de vous.

&=~

. Chaque joueur dispose d'une derniére chance pour rembourser tout ou partie de
ses dettes.

vi

Quelques remarques :

+ Lors de la manche 1, vous piochez des batiments de la pioche 1. Lors de la
manche 2, vous les piochez dans la pioche 2, et ainsi de suite.

+ Lors des manches 1 et 2, vous piochez des événements A. Lors des manches 3,
4 et 5, vous piochez des événements B.

+ Lorsque vous passez des bitiments a votre voisin, vous ne pouvez passer et
recevoir que ceux venant de la pioche de la manche en cours.

+ Alafin de cette phase, vous avez en main 4 batiments de la manche en cours
et 1 bitiment de I'une des manches précédentes. Vous avez également 1 carte
Evénement, ou 2 si vous n'avez joué aucun événement lors de la derniére
manche.

Vos batiments et vos événements restent cachés dans votre main jusqu’a ce que vous
les jouiez (pendant la phase d’actions). La phase de cartes n'affecte que les batiments en
main, pas ceux que vous avez joués lors des manches précédentes.

2222y’

EXEMPLE : Cette joueuse a actuellement une dette de 3. Elle peut augmenter sa
dette a 8 et gagner ainsi 5 piéces, qu'elle peut conserver derriére son rempart.
Dans cet exemple, cependant, elle a besoin d'un verre pour payer un batiment,
et elle dépense donc immédiatement les piéces obtenues pour I'obtenir. Elle
dépense aussi immédiatement le verre obtenu pour achever son batiment. Cest
presque comme si elle avait recu le verre gratuitement ! (Mais nous verrons
lors de la phase d'intéréts que la réalité est légerement plus compliquée.)

Vous pouvez contracter un prét lors de n'importe quelle phase, mais vous ne pouvez
rembourser vos dettes que lors de certaines phases :

+ Laphase de production

+ Laphase de cartes

+ La phase d'inquisition (qui ne se produit qu'aux manches 3 et 5)

Pour rembourser une partie de vos dettes, il vous suffit de remettre des piéces dans la
réserve générale et de réduire vos dettes du montant correspondant.

-



Lors de cette phase, vous utilisez votre coffre pour proposer une offre aux autres joueurs.
Grdce a l'application, les offres des joueurs seront distribuées de maniére aléatoire. Tout
est secret dans cette phase : personne ne sait ce que vous offrez, vous ne savez pas qui
voit votre offre et, lorsque vous recevez une offre, vous ne savez pas de quel joueur elle
provient.

ZIC FAIRE UNE OFFRE L

Vous pouvez offrir des ressources et des pieces, dans n'importe quelle combinaison.
Placez secrétement les jetons dans votre coffre. Puis, ajustez I'indicateur pour indiquer
ce que vous demandez en échange :

+ LES MORTELS peuvent demander de 22 7 piéces.
+ LE DIABLE peut demander 1 ou 2 fragments d’ime.
+ L'ADEPTE peut demander de 2 3 6 piéces ou 1 fragment d’ime.

Vous n'étes pas obligé d'offrir quoi que ce soit si vous ne le souhaitez pas. Notez que
vous ne pouvez pas offrir de fragments d'ame : vous devez attendre que le diable ou
I'adepte les demande.

X34 1 R

EXEMPLE : L'adepte offre 2 pierres pour 4 piéces.

Conseil : Avant que les joueurs fassent leur premieére offre, rappelez-leur qu'ils

ne peuvent offrir que des ressources ou des pieces. Les piéces sont utiles si vous

demandez un fragment dame. Demander si vous pouvez offrir un fragment
d'ame pourrait trahir votre role. N'oubliez pas que les jetons que vous pouvez
offrir sont rappelés a I'intérieur du coffre.

ZIC— DISTRIBUER LES OFFRES — L

Une fois que chaque joueur a préparé son offre, mélangez les coffres.
Assurez-vous que I'application affiche la bonne manche et la bonne
phase, puis scannez chaque coffre. Lapplication vous dira qui recoit

quel coffre, en veillant a ce que personne ne recoive sa propre offre.

ZIC— EXAMINER LES OFFRES — 1o

Vous allez donc recevoir un coffre appartenant a un autre joueur. Ouvrez-le derriére

votre rempart. Vous saurez immédiatement si loffre provient d'un mortel, de I'adepte

ou du diable, mais vous ne saurez pas quel joueur l'a faite.

Vous avez deux choix :

+ Accepter l'offre. Si l'offre vous convient, prenez tout ce qui se trouve dans le

coffre et mettez-y les piéces ou les fragments d'ame demandés. Vérifiez deux
fois afin d’étre stir que vous avez déposé le bon montant. N'oubliez pas que vous
pouvez contracter un prét si vous étes a court de pieces.

+ Rejeter l'offre. Si vous ne voulez pas payer le cott demandé, laissez les jetons en
l'état et refermez le coffre.

Bien entendu, une offre est toujours a prendre ou a laisser dans son intégralité. Vous ne
pouvez pas accepter qu'une partie de l'offre et ne payer qu'une partie du prix.

ZIC— DEuxIEME OFFRE 1o

Une fois que chaque joueur a accepté ou rejeté l'offre qu'il a recue,
mélangez les coffres et utilisez I'application pour procéder a une
deuxieme distribution. Vous recevrez une deuxieme offre d'un
joueur différent.

Quelqu'un d'autre a déja vu cette offre et, s'il 'a acceptée, le coffre contiendra le paiement
indiqué sur 'indicateur : des piéces ou des fragments d’dme. Si vous recevez un tel coffre,
refermez-le simplement : vous ne pouvez rien en faire. En revanche, si vous recevez une
offre qui est encore disponible, vous pouvez a nouveau soit 'accepter, soit la rejeter.

Remarque : Si le joueur qui vous précede a accepté loffre, vous n'étes pas autorisé
a interférer dans son paiement de quelque maniere que ce soit. Notamment, I'adepte
n'est pas autorisé a remplacer un fragment d’ame pure de mortel par I'un de ses
fragments d'ame d'adepte.

ZIC ReSTITUTION DES COFFRES 1o

Une fois que chaque joueur a accepté ou rejeté sa deuxiéme offre, mélangez a nouveau
les coffres. Assurez-vous que l'application est réglée sur la bonne étape, puis scannez-
les. Lapplication vous dira a qui appartient chaque coffre. Rendez les coffres a leurs
propriétaires.

Derriére votre rempart, ouvrez votre coffre. Si votre offre a été acceptée (vous ne saurez
pas par qui), le coffre contiendra les piéces ou les fragments d'dme que vous avez
demandeés. Si personne n'a accepté votre offre, elle sera toujours 1a. Dans les deux cas,
récupérez les jetons et rangez-les derriére votre rempart.

Si quelqu'un a accepté votre offre, mais s'est trompé dans son paiement,
pas de panique ! Utilisez le bouton Retour de l'application pour
redistribuer les coffres et corriger les erreurs.

CommENT FAIRE UNE BONNE OFFRE

Comme expliqué a la page precedéﬁte, les ]oueﬁrs ‘peﬁvent acheter des ressources
basiques pour 3 piéces et des ressources précieuses pour 5. Votre offre doit étre
inférieure a ce prix. Apres tout, pourquoi quelqu'un devrait-il vous payer 3 piéces pour
du bois alors qu'il peut en obtenir de la réserve générale sans avoir a aider un rival ?

Voici quelques offres pertinentes :
+ 1bois pour 2 piéces
+ 1verre pour 4 piéces
+ 1pierre et 1blé pour 5 piéces

Si vous demandez des fragments d’'ame, vous devez comprendre que tout le
monde voudra en avoir lors des prochaines inquisitions. Que vous soyez le diable
ou l'adepte, vous devez vous attendre a céder au moins une ressource précieuse
et une ressource basique pour un fragment d'dme. Dans certaines situations,
vous pouvez vous démarquer en offrant bien plus que cela.

De plus, si vous étes un débutant jouant le diable, nous vous suggérons de ne

demander qu'un seul fragment d'dme ala fois, au moins lors des premiéres manches.

Les joueurs sont autorisés a dire quelles
ressources ils esperent voir dans une offre.
Vous pouvez également placer I'une de ces
cartes face visible devant vous pour rappeler
aux autres joueurs ce dont vous avez besoin.

e
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Au cours de la phase d'actions, vous allez construire des batiments, jouer des
événements et tenter de revendiquer des hauts faits.

Vous commencez la phase d’actions en cachant votre plateau Actions avec votre toit.
En secret, planifiez les éléments suivants :

+ Sivous souhaitez utiliser votre carte Evénement.

+ Quelle moitié de la carte Evénement utiliser.

+ Ou utiliser vos jetons Action.

+ Quels batiments vous allez construire, le cas échéant.

Tous les joueurs révelent leurs plans et effectuent les étapes de la phase d'actions dans

l'ordre indiqué sur leur plateau Actions.
T o =¢ 73T PLanifier uos JeTons Action I
Pl-anIER UOTRE EVENEMENT Vous disposez de 4 jetons Action a dépenser pour les actions représentées sur votre

Au début de la phase d'actions, vous avez au moins 1 carte Evénement. Sivous enavez  plateau Actions. Vous décidez du nombre de jetons

EXEMPLE : Cette joueuse a choisi de résoudre I'option de gauche de son événement.

2, défaussez-en 1. a utiliser.

Vous avez maintenant 1 carte Evénement. Vous pouvez soit la jouer, soit ne pas lajouer. ~ Vos 2 premiers jetons sont gratuits. Si vous choisissez

Sivous décidez de la jouer, un choix soffre a vous : d’en utiliser plus de 2, vous devrez les payer en blé plus

A droite, vous avez la possibilité de dépenser des richesses
- en échange d'un impact positif sur votre réputation.

A gauche, vous avez la possibilité de vous enrichir, mais cela  tard dans cette phase.
aura un impact négatif sur votre réputation auprés de I'Eglise. ~ Voici les actions disponibles :

. Utiliser le batiment 1. Astuce :

. Utiliser le batiment 2. plaiie 3 f'iC.thnS.
Elle place 1blé ici pour
. Construire un batiment.

se rappeler qulelle devra
. Utiliser son action, s'il en a une.

payer pour la troisieme.

. Construire un second batiment.
. Utiliser son action, s'il en a une.

. Recruter un courtisan.

-

Lors de la premiére manche, vous pouvez ignorer ces 2 cases,
car vous n'avez pas encore construit de batiments.

Si vous choisissez de jouer I'événement, placez-le au milieu de votre plateau Actions.
Puis faites-le glisser vers la gauche si vous souhaitez résoudre I'option de gauche ou vers

la droite si vous préférez résoudre loption de droite. Les batiments sont l'objectif principal de la phase d'actions. Leur fonctionnement est

détaillé a la page suivante.



ZIC— BATImENTs

Pour planifier une construction, placez la carte Batiment que vous souhaitez construire
sur I'un des deux emplacements Construction et placez un jeton Action juste au-
dessus. Vous pouvez planifier la construction de 2 batiments au maximum lors de la
phase d'actions.

Les bitiments recouvrent une moitié de la carte Evénement, mais ce n'est pas
grave, car il ne s'agit pas de la moitié que vous avez choisi de résoudre.

Lorsque vous planifiez de construire un batiment, assurez-vous de pouvoir en payer le
coiit (les ressources indiquées le long du bord gauche de la carte). Vous pouvez placer les
ressources nécessaires sur la carte lorsque vous la planifiez pour suivre ce que vous
prévoyez de dépenser une fois vos plans révélés.

Vous pouvez planifier un batiment que vous ne pouvez pas payer tout de suite, mais
dans ce cas, vous devez avoir un moyen d'obtenir les ressources qu'il vous manque avant
sa construction. N'oubliez pas que vous pouvez acheter des ressources manquantes
a tout moment et que vous pouvez obtenir des piéces en vendant des ressources ou en
contractant un prét (voir page 7).

Il existe plusieurs types d'effets de batiments :

Les effets permanents se produisent lors d'une certaine phase de la manche, indiquée
par I'icone dans le coin supérieur droit de la carte.

» Phase de production

» Phase d'actions

» Phase d'intéréts

» Phase de réputation

» Phase d'inquisition

» Décompte final

Les effets immeédiats se produisent dés
que vous construisez le batiment, avant
votre prochaine action de la phase.

Les effets d’action sont des actions que
vous pouvez planifier et utiliser avec vos
jetons Action.

ﬁ& PLanIFIER LuTILISATION DES BATIMENTS AcTiONn 5&

Contrairement aux effets des autres batiments, l'effet d'un batiment Action doit étre
planifié avec un jeton Action.

CONSTRUIRE ET UTILISER IMMEDIATEMENT

Pour planifier l'utilisation d'un batiment Action immédiatement

C/ aprés sa construction, placez un jeton Action sur sa case.

UTILISER un BATIMENT ACTION D'UNE MANCHE PRECEDENTE

Ces deux emplacements au bord du plateau servent  conserver vos batiments Action
déja construits. Dans de nombreuses parties, deux emplacements seront suffisants.
Toutefois, si vous obtenez plus de deux batiments Action, choisissez-en deux a placer
ici. Vous pouvez les changer a tout moment lors de la planification, avant que les plans
ne soient révélés. Placer un batiment ici ne signifie pas que vous allez l'utiliser, cela

signifie simplement que vous pouvez le faire, en placant un jeton sur l'emplacement
correspondant de votre plateau Actions.

U

ZIC— PLANIFIER LE RECRUTEMENT D'UN COURTISAN —_ L

Au début de la partie, vous disposez de 3 courtisans que vous pouvez recruter.

Placez un jeton ici pour planifier I'utilisation du batiment Action 1.

Placez un jeton Action sur cette case pour planifier le recrutement

d’un courtisan. Vous devez également prévoir de le payer ! Cette

action cofite 2 piéces la premiere fois que le courtisan est recruté.

Les courtisans recrutés sont conservés derriére votre rempart (avec
vos ressources) jusqua ce qu'ils soient utilisés. Une fois utilisés, placez les courtisans sur
l'emplacement 3 piéces. Comme vous pouvez vous y attendre, le recrutement d’'un
courtisan sur cet emplacement cofite 3 pieces. Vous pouvez recruter et réutiliser des
courtisans autant de fois que vous le souhaitez.

Votre courtisan Alchimiste ne commence pas la partie sur
l'emplacement 2 piéces : il ne peut donc pas étre recruté en début de
partie. Les courtisans sont détaillés page suivante, dans le chapitre des
hauts faits.

ZIC— RESOUDRE LA PHASE D’ACTIONS 1L

Utilisez la carte illustrée ci-contre pour indiquer aux autres joueurs que vous
avez terminé votre planification.

Une fois que tous les joueurs ont finalisé leur plan, ils retirent leurs toits et résolvent
les actions qu'ils ont planifiées, dans l'ordre. A ce stade, il n'est plus possible de modifier
ses plans. Les joueurs doivent jouer a tour de role afin que chacun puisse voir ce que
font les autres.

Résolvez la phase d'actions dans l'ordre indiqué sur votre plateau Actions :

Option de gauche de I'événement. Si vous avez choisi I'option de gauche de
votre événement, cest la premiére chose que vous résolvez. Cela peut vous
donner des ressources précieuses a utiliser lors des étapes suivantes de la
phase. Descendez votre marqueur sur la piste Réputation de la quantité
indiquée (voir page 14).

Actions des batiments de la manche précédente. Noubliez pas

que ces actions nécessitent des jetons Action.

Premier batiment. Payez le cofit et placez le bitiment sur la table
. . devant votre rempart. S'il a un effet Action pour lequel vous avez

dépensé un jeton Action, ou il a un effet immédiat, résolvez cet

effet maintenant.

Deuxiéme batiment. Si vous avez planifié deux bdtiments,

construisez le deuxieme selon les mémes régles que le premier.

. Recruter un courtisan. Payez le cofit et prenez le courtisan. Conservez-le

derriere votre rempart.

Option de droite de I'événement. Si vous avez choisi de résoudre
l'option de droite de votre événement, payez tous les cofits et montez
votre marqueur sur la piste Réputation de la quantité indiquée.

Payez du blé pour chaque jeton Action supplémentaire que vous
avez utilisé (rappel : les 2 premiers jetons Action sont gratuits).

. Vérifier les hauts faits. Voir page suivante.

LEs acTIoNs PLANIFIEES SONT OBLIGATOIRES

Toutes vos décisions sont prises lors de Ia planification. Une fois que les plans sont

révélés, vous étes engagé dans tout ce que vous avez planifié. Vous devez résoudre
votre événement comme prévu. Vous devez effectuer (et payer !) chaque action
que vous avez planifiée. Si vous manquez de ressources, vous devez les acheter
a la réserve générale. Si vous manquez de piéces, vous devez contracter un prét ou
vendre une ressource.

Votre capacité a contracter des préts est limitée par la valeur maximale de la piste
Dettes. Ainsi, si vous avez fait une erreur de planification, vous pouvez vous
retrouver a devoir payer un cott dont vous ne pouvez pas vous acquitter. Si vous
avez choisi une action que vous ne pouvez pas payer (Soit parce que vous ne pouvez
pas payer son cofit, soit parce que vous ne pourrez pas payer 1 blé pour son jeton
Action), ignorez cette action et descendez de 1 case sur la piste Réputation.

De méme, si vous avez choisi l'option de droite d'un événement et que vous ne
pouvez finalement pas la payer, vous perdez 1 point de réputation pour votre
insolvabilité et vous ne gagnez rien. Cela sapplique également aux événements
commencant par « Si vous... ». Si vous n'avez pas fait ce qui est demandé, vous
perdez 1 point de réputation.

Lorsque les joueurs découvrent le jeu, vous pouvez étre plus indulgent envers leurs
erreurs et accepter de jouer sans ces pénalités de réputation.

Jetons RappeL

Lesjetons Rappel vous aident a vous souvenir des effets de certains
batiments. Par exemple, si vous construisez le Preshytére, vous
pouvez placer un jeton Rappel sur la case correspondante du
plateau Production.




ZIC— Hauts Faits 1o

Chaque batiment dispose d’une icone dans le coin supérieur gauche qui représente sa
place dans la société médiévale :

BATIMENTS
URBAINS

BATIMENTS
SCIENTIFIQUES

BATIMENTS
RELIGIEUX

BATIMENTS
RURAUX

Alafin dela phase d’actions, si vous possédez certaines séries de bitiments, vous pouvez
revendiquer les hauts faits correspondants.

Pour revendiquer ce haut fait, il vous faut 5 batiments religieux.

Un haut fait représente les progrés et les accomplissements de
votre royaume médiéval.

REUNIR DES SERIES
Bien siir, le moyen le plus simple de revendiquer un haut fait est de construire
exactement les batiments indiqués sur la tuile. Cependant, il existe quelques astuces
pour accélérer votre progression :

Un bétiment associé a 2 types vous octroie les deux en méme
temps.

Un symbole Science est en fait un joker. Lors de la vérification d'un
haut fait particulier, chaque symbole Science peut étre considéré
comme n'importe quel symbole dont vous avez besoin.

Un courtisan peut apporter son symbole & n'importe quelle série
lorsque vous vérifiez les hauts faits. Dés que le courtisan est utilisé
dans une série, il est remis sur 'emplacement 3 pieces de votre plateau
et nest plus disponible pour d’autres séries jusqua ce que vous le
recrutiez a nouveau.

Notez qu'un batiment peut permettre de revendiquer plusieurs hauts faits différents
a la fois. I1 est méme possible d'utiliser un batiment scientifique comme un symbole
différent pour différents hauts faits. Un courtisan, en revanche, ne peut étre utilisé que
pour un seul haut fait et est immédiatement défaussé sur l'emplacement 3 piéces.

ALCHIMISTE

Lalchimiste est un courtisan spécial qui ne peut pas entrer a votre
service avant que vous ayez revendiqué un haut fait majeur
spécifique. Lalchimiste posséde un symbole 3, qui peut donc
étre utilisé en remplacement de n'importe quel symbole dont
vous avez besoin. Une fois utilisé, il est remis sur l'emplacement
3 piéces et peut étre recruté comme n'importe quel autre courtisan.

2\ r

Hauts FAITS MINEURS

Les 4 petits hauts faits dans la section couleur bois de votre plateau Actions sont des
hauts faits mineurs. Chacun nécessite 3 symboles. Lorsque vous remplissez les
conditions requises, retirez la tuile de votre plateau et placez-la sur I'un de vos
emplacements de production du plateau principal, transformant ainsi 'un de vos 1en 2.
Comme mentionné dans la section « Production », cela présente les avantages suivants :

+ Lorsque la roue de production offre une ressource basique sur cet emplacement,
vous en obtenez 2 au lieu de 1.

+ Lorsque la roue offre une ressource précieuse, vous en obtenez 2 si vos deux
emplacements sont améliorés et indiquent 2 (sinon, vous en recevez toujours 1).

+ Un emplacement du milieu amélioré produit également 1 piéce supplémentaire.

+ Vous choisissez quel emplacement améliorer. Chaque emplacement ne peut étre
amélioré qu'une seule fois.

‘s '\

EXEMPLE : Bleu produit 1 verre, 2 blés, 1 pierre et 4 piéces.
Rouge produit 2 marbres, 1blé, 2 bois et 3 piéces.

Hauts FaITS MAJEURS

Les 4 tuiles dans la section dorée de votre plateau Actions sont des hauts faits majeurs.
Ils octroient chacun une récompense immédiate :

+ Sivous avez 5 symboles -, gagnez 1 verre et 1 marbre.

+ Sivous avez 5 symboles é., gagnez 7 piéces.
+ Sivous avez 5 symboles 592, gagnez 2 jetons Ailes d'ange.
+ Sivous avez 2 symboles de chaque, prenez votre courtisan # (alchimiste).

Une fois un haut fait revendiqué, placez-le comme banniére devant votre rempart afin
que tous les joueurs puissent le voir.

Si vous n'avez pas de dettes, ignorez cette phase : contentez-vous dafficher un sourire
narquois pendant que vos adversaires paient les intéréts de leurs dettes.

Les intéréts sont régis par votre marqueur Intéréts sur lemplacement a quatre quadrants
situé a gauche de votre piste Dettes. Les quatre quadrants correspondent aux étapes de
votre cycle d'intéréts et votre marqueur se déplace d’'une étape a l'autre dans le sens
horaire.

Au début de la phase d'intéréts, vérifiez le montant de vos dettes, puis faites progresser
votre marqueur Intéréts du méme nombre d’étapes sur le cycle. Chaque fois qu'il
franchit le seuil d'augmentation (chaque fois qu'il revient sur la case blanche de départ),
augmentez votre dette de 1 (sans que cela n'augmente le nombre de cycles pour ce tour).

Par exemple, si votre dette est de 4, le marqueur fera un tour complet et franchira le
seuil d'augmentation exactement une fois : votre dette passera donc a 5. Cependant, si
votre dette est de 2, elle peut passer a 3 ou non, en fonction de la position du marqueur
au début de la phase.

Si cela fait passer votre dette au-dessus de 10, votre marqueur Dettes redescend
en fait a 9. Il semblerait que quelqu'un ait décidé deffacer une partie de vos dettes.
Vous recevez alors 1 jeton Ailes de démon. Nous n'avons pas encore expliqué ce que cela
signifie, mais vous vous doutez que cela n'augure rien de bon.

La dette de Verte est de 8. Elle déplace son marqueur Intéréts de 8 cases :
celui-ci fait donc deux tours complets et franchit 2 fois le seuil d'augmentation.

a'a

Elle augmente alors sa dette de 2 : celle-ci passe donc a 10.

S
NG
Supposons que Verte ne rembourse pas sa dette et que celle-ci soit toujours de 10 lors
de la phase d'intéréts suivante. Son marqueur Intéréts progresse alors de 10 cases.

Son marqueur Intéréts a franchi 3 fois le seuil d'augmentation :
elle augmente donc sa dette de 3. La premiére augmentation
la raméne en fait 3 9 et elle recoit 1jeton Ailes de démon.

Y

11 lui reste encore 2 augmentations a résoudre. La premiére la raméne a 10. La
seconde la raméne a 9, mais elle recoit un deuxiéme jeton Ailes de démon. Ouch !




ZIC Piste REPuTATION 1o

Votre réputation augmente et diminue au gré de vos choix et actions, tout au long de
la partie.

——
T R
_—

GAGNER DE LA REPUTATION

Certains effets vous font monter sur la piste. Si
cela devait vous faire sortir de la piste, arrétez-
vous sur la derniére case.

. Sivous atteignez la derniére case, recevez 1 jeton Ailes d’ange.

PERDRE DE LA REPUTATION

Parfois, vous descendrez sur la piste. Si cela
devait vous faire sortir de la piste, arrétez-vous
sur la case du bas.

Cela sapplique méme aux cofits. Par exemple,
tous les batiments scientifiques occasionnent une
perte de réputation de 4 dans le cadre de leur cofit.
Sivous ne pouvez pas descendre de 4 cases, rien ne
vous empéche de construire le bitiment : déplacez
simplement votre marqueur sur la case du bas.

Les trois cases du bas indiquent des ailes de démon. Si vous descendez sur ou
traversez une telle case, recevez un jeton Ailes de démon. En vous déplacant
vers la case la plus basse, vous recevez ainsi un total de 3 jetons Ailes de démon.
(Cela est fort dommageable. Voir l'encadré RILES D’ANGE ET AILES DE DEMON ci-contre.)
Vous ne recevez pas d’ailes de démon lorsque vous remontez.

ZIC— RECOMPENSES ET PUNITIONS — 1L

Pendant la phase de réputation, les joueurs sont récompensés ou sanctionnés selon leur
position sur la piste Réputation.

Le joueur le mieux placé sur la piste Réputation recoit 1 jeton Ailes d’ange. Si des
joueurs sont a égalité, ils recoivent chacun la récompense.

Le joueur le moins bien placé sur la piste Réputation recoit 1 jeton Ailes de démon. Si
des joueurs sont a égalité, ils recoivent chacun la punition.

Cependant, dans le cas rare ot les 4 joueurs sont sur la méme case de la piste Réputation,
personne n'est le plus haut, personne n'est le plus bas, et personne ne recoit de jeton.

J L
AILES D’ANGE ET AILES DE DEMON

Vos ailes sont conservées sur ces emplacements du plateau principal. Un effet est
déclenché dés que vous accumulez 3 jetons Ailes du méme type :

+ Sivous avez 3 jetons Ailes d'ange, défaussez-les tous les 3 et gagnez 1 jeton
Indulgence de la réserve générale.

+ Sivous avez 3 jetons Ailes de démon, défaussez-les tous les 3 et prenez
1linquisiteur de la pioche des inquisiteurs Invités. Il s'agit de votre
inquisiteur personnel, venu séjourner dans votre chiteau. Conservez
la carte sur la table devant vous en prévision de la prochaine phase
d’inquisition. Vous perdez également 2 points immédiatement. Vous
pouvez avoir un score négatif.

CommENT GAGNER DES AILES

+ Vous gagnez des ailes d'ange si vous atteignez la case supérieure de la piste
Réputation.

+ Vous recevez des ailes de démon si vous descendez sur, ou traversez,
I'une des trois cases inférieures de la piste Réputation. (Notez cependant
qu'il n'y a pas de pénalité pour les pertes de réputation qui vous feraient
descendre en dessous de la piste : vous avez déja touché le fond et ne
pouvez pas descendre plus bas !)

+ Certains bitiments peuvent vous octroyer des ailes d'ange ou vous enlever
des ailes de démon.

+ Le haut fait 5 &5 /2 vous octroie 2 ailes d'ange.

+ Vous recevez des ailes de démon si votre dette est effacée (dépasse 10 et
revient a 9) au cours de la phase d'intéréts.

+ Vous gagnez des ailes d'ange en étant le plus haut, ou des ailes de démon en
étant le plus bas, sur la piste Réputation lors de la phase de réputation.

+ Lorsque vous étes accusé de sorcellerie au cours d'une phase de chasse aux
sorciéres, vous gagnez des ailes d'ange si vous prouvez votre innocence ou
des ailes de démon si vous avouez.

+ Vous pouvez acheter des ailes d'ange au prix de 5 pieces par jeton au début
de la phase d'inquisition.

OusLi

A la fin de la phase de réputation, faites glisser le marqueur
Réputation de chaque joueur vers le centre de la piste, comme
indiqué par le nombre et la direction des fléches a gauche de la
piste. Par exemple, un joueur qui a atteint cette case descend
de 2 cases a la fin de la phase de réputation.

La case centrale de la piste Réputation est marquée d'un nceud.
Tous les marqueurs se déplacent vers cette ligne et les marqueurs
sur cette ligne ne bougent pas. Attention, le nceud se trouve une
case en dessous de la case de départ.

La manche 1 se termine apres la phase de réputation.

A la fin de la manche, faites pivoter la roue de production
dans le sens horaire jusqua ce que le numéro de la nouvelle
manche apparaisse. Chaque joueur aura de nouvelles
ressources dans sa section du plateau principal. La pioche
Batiment a été mise en place de facon a ce que les batiments
de la nouvelle manche soient déja a son sommet.

La manche 2 comporte une phase
de chasse aux sorciéres avant de se
terminer.

La manche 3 comporte une phase
de chasse aux sorciéres et une phase
d’inquisition avant de se terminer.

La manche 4 se termine apres la
phase de réputation.

La manche 5 comporte une phase
d'inquisition. A la fin de la manche
5, vous ne faites pas pivoter la roue :
la partie est terminée et il est alors

temps de procéder au décompte final.

Nous allons maintenant examiner les phases qui ne sont résolues qu'a la fin de certaines
manches.

La chasse aux sorciéres est une phase spéciale qui se déroule apres la phase de
réputation. Elle ne se produit que lors des manches 2 et 3. Un rappel apparait sur la roue
de production. Lors de cette phase, vous avez la possibilité de désigner un joueur qui
vous semble suspect. Concrétement, vous devez essayer d'identifier un joueur qui ne
possede pas 3 fragments d’ame (il peut s'agir du diable ou de I'adepte, mais aussi d'un
mortel qui en a déja vendu un fragment).

Les joueurs votent en utilisant leurs anneaux de vote. Vous en avez un de la couleur de
chaque autre joueur. Choisissez-en un et dissimulez-le dans votre main. Vous pouvez
aussi choisir de ne pas voter, mais vous devez quand méme faire semblant d’avoir
quelque chose dans votre main.

Tous les joueurs tendent leur main au centre de la zone de jeu et révélent simultanément
leur contenu. Tout joueur recevant au moins 2 votes est interrogé (il est donc possible
que 0, 1, voire 2 joueurs soient interrogés).

Sivous étes interrogé, 2 choix soffrent a vous :

+ Prouver votre innocence. Révélez publiquement exactement 3 fragments
d’ame (si par hasard, vous en avez plus, ne les révélez pas, cela serait trés suspect).
Soyez prudent : 'ame de I'adepte est souillée. Si vous avez des fragments d'dme
souillée, veillez a ne montrer que le c6té non souillé. Si vous prouvez votre
innocence, gagnez immédiatement 1 jeton Ailes d'ange.

+ Confesser vos péchés. Si vous avez moins de 3 fragments d'ame, cest en réalité
votre seule option. Perdez 1 point de réputation et recevez 1 jeton Ailes
de démon. Ne dévoilez pas de fragments d'ame, méme si vous en avez. Prenez
une figurine Foule en colére et placez-la a l'extérieur de votre rempart pour
rappeler a tous que vous avez avoué pratiquer la sorcellerie. Un joueur qui se
confesse lors de la deuxiéme manche ne peut pas étre accusé a nouveau lors de
la troisiéme manche, mais il peut toujours voter.




La phase d'inquisition est divisée en deux parties : une messe noire et l'inquisition
en elle-méme. Lorsque cette phase commence, rappelez aux joueurs qu'ils peuvent
rembourser leurs dettes a tout moment pendant cette phase.

Z3C_ PréparaTion 1L

Chaque joueur a la possibilité d'acheter autant d'ailes d'ange qu'il le souhaite. Le cofit est
de 5 piéces par jeton. La principale raison de le faire est de gagner une indulgence (pour
3ailes d'ange) qui vous aidera  obtenir le pardon des inquisiteurs lors de la phase suivante.

Quoi ?! Vous pouvez acheter le pardon avec de l'argent ?! Eh bien, oui, dans 'Europe
médiévale, cétait tout a fait possible. Un pécheur pouvait payer un représentant de
I'Eglise pour qu'il rédige une déclaration officielle attestant que certains de ses péchés
avaient été pardonnés.

ZIC— La MESSE NOIRE 1o

Une fois que chaque joueur a eu I'occasion d’acheter des ailes d'ange, cest 'heure de la
messe noire. Chacun peut jouer un coup secret en placant certains éléments dans son
coffre. Lorsque vous étes prét, placez votre coffre au centre de la table.

DiaBLE - FRAGMENTS D’AME

Si vous étes le diable, vous placez des fragments d'dme dans votre coffre. Il est
généralement préférable d'inclure tous les fragments que vous avez acquis, car clest

ce qui vous donne la meilleure récompense. Toutefois, dans certaines situations, vous
pouvez choisir de conserver certains fragments afin d‘éviter de trop attirer lattention des
inquisiteurs. Vous avez le choix, sauf lors de la manche 3, ot1 tous vos fragments souillés
portant la marque de I'adepte doivent étre placés dans votre coffre (I'adepte recoit une
récompense pour vous avoir donné ces fragments d'ame).

Tous LES ROLES - PIECES POUR LES INQUISITEURS
Que vous soyez le diable ou non, vous pouvez également placer autant de piéces que
vous le souhaitez dans votre coffre. I s'agit d'un pot-de-vin pour détourner l'attention
de certains inquisiteurs.

MORTELS ET ADEPTE - SUPPOSITIONS
Les mortels et I'adepte commencent la partie avec des jetons Role spécifiques a cette
phase. Les mortels ont des jetons pour tenter d'identifier l'adepte et le diable. Ladepte,
bien stir, ne peut faire des suppositions que sur le diable. Vous n'étes pas obligé de faire

une supposition si vous ne le voulez pas.

Pour supposer qu'un joueur est le diable, insérez votre jeton Diable dans
votre anneau de vote de la couleur du joueur suspecté, puis mettez le jeton
Supposition ainsi obtenu dans votre coffre. De méme, vous pouvez tenter de

deviner qui est l'adepte en utilisant votre jeton Adepte, si vous étes un mortel.

% OUUERTURE DES COFFRES LORS DE LA MANCHE 3 %

Une fois que tous les coffres sont rassemblés au milieu de la table, mélangez-les et
ouvrez-les.

PoTs-pe-uIn

Toutes les pieces contenues dans les coffres

sont ajoutées aux cases Pot-de-vin du
plateau Inquisition. Lorsque les 5 cases
sont remplies, l'inquisiteur A (I'Ascéte)

décide soudainement que vos royaumes
sont effectivement trés bien tenus et n'ont pas besoin de sa visite. Linquisiteur disparait,
ainsi que les 5 piéces (oui, il y a un lien ici, faites comme si vous ne le voyiez pas).
Continuez a ajouter des piéces tant que vous continuez a en trouver dans les coffres.
Toutes les piéces supplémentaires laissées sur le plateau a la fin de la manche 3 y restent.
Ainsi, lors de la manche 5, vous n‘aurez peut-étre pas a repartir de zéro.

La prochaine série de 5 piéces éliminera I'inquisiteur B, le Fondamentaliste. Et 5 autres
piéces écarteront l'inquisiteur C, le P1ébéien (qu'ils soient face visible ou cachée). Seuls
les inquisiteurs A, B et C peuvent étre corrompus.

Ames
Le diable est récompensé en fonction du nombre de fragments d'ame dans son
coffre, comme indiqué sur la tuile Résumé de l'inquisition. Lors de la manche 3, les
récompenses sont celles indiquées :

+ Ajoutez 1verre et 1 marbre dans le coffre du
diable.

+ Ajoutez 1bois et 1 pierre dans le coffre du
+ diable.

+ Ajoutez 2 piéces dans le coffre du diable.
Retournez I'inquisiteur 1 face visible.

+ Retournez I'inquisiteur 2 face visible.

]
Les récompenses sont cumulatives. Le diable recoit toujours 1 verre et 1 marbre. 11
obtient 1 bois et 1 pierre s'il a au moins 1 fragment d'dme, et ainsi de suite.

Placez les ressources et les pieces dans le coffre du diable, ou elles seront en bonne
compagnie a c6té des dmes durement gagnées par le diable.

Ladepte recoit également des récompenses pour les dmes,
non pas pour les avoir collectées, mais pour les avoir
données au diable. Lors de la manche 3, utilisez le tableau
figurant sur le plateau.

Inspectez les dmes dans le coffre du diable. Si au moins
l'une d’entre elles porte la marque de I'adepte, placez 1blé et
1piece dans le coffre de 'adepte. Si deux ames sont souillées,
ajoutez 3 pieces de plus dans le coffre de 'adepte (I'adepte
a commencé la partie avec seulement deux fragments, donc
le tableau s'arréte ici).

Inspecrion bes Ames

Lorsque vous expliquez cette €tape a vos amis, dites-leur que vous allez

personnellement inspecter les fragments d'dme dans le coffre du diable pour voir
si certains proviennent de I'adepte. Idéalement, le diable devrait les mettre dans
le coffre avec le symbole de I'adepte visible, mais s'il oublie, I'adepte ne peut pas
dire « Hum... vérifions le verso » sans donner des informations précieuses. Si tout
le monde sait que vous allez inspecter les fragments, vous n‘aurez pas l'air d'un
adepte lorsque vous vérifierez leur verso. (Bien s, si deux fragments montrent
le symbole de 'adepte, aucune inspection des autres fragments n'est nécessaire.)

SupposiTiOns

Enfin, il faut s'occuper des suppositions. Ladepte et les mortels ont eu la possibilité de
deviner I'identité du diable. §'il n'y a pas de suppositions identiques, laissez simplement
les jetons Supposition dans les coffres. Les joueurs auront une chance deffectuer de
nouvelles suppositions lors de la manche 5 et ils seront libres de faire les mémes ou des
suppositions différentes.

Sil y a 2 suppositions identiques concernant le diable ou l'adepte, retirez toutes
les suppositions pour le diable et I'adepte des coffres et placez-les a coté du plateau
Inquisition. Ces suppositions (jetons Role et anneaux de vote) sont maintenant
verrouillées pour le reste de la partie et tous ceux qui ont deviné un réle ne pourront pas
faire une autre supposition pour ce réle ou ce joueur lors de la manche 5.

Si un joueur est accusé d'étre le diable par au moins 2 joueurs, il doit (honnétement !)
dire si cette accusation est vraie ou fausse.

+ Sila supposition est
+ vraie, le diable descend
de 4 cases sur la piste

Réputation et l'inquisiteur 3 est retourné face visible. (Oui, parfois, deviner

correctement l'identité du diable peut aussi desservir les limiers, aussi fins
soient-ils.)
Placez 2 piéces dans chaque coffre ot I'identité du

diable a été devinée correctement. Il n'y a aucune
pénalité en cas de supposition incorrecte. En revanche,

maintenant que 'identité du diable est connue, personne ne pourra faire de
supposition a son égard lors de la manche 5.

+ Siles 2 suppositions saveérent étre une fausse accusation, l'accusé dit simplement
qu'elle est fausse sans révéler son vrai role. N'oubliez pas que si le troisieme
joueur a fait une autre supposition, celle-ci doit rester sur la table avec toutes les
autres suppositions.

Si un joueur est accusé d'étre I'adepte par au moins 2 joueurs, il doit dire si cette
accusation est vraie ou fausse.

Si les deux mortels ont
correctement deviné l'identité de
l'adepte, ce dernier descend de

3 cases sur la piste Réputation.
Placez 2 pieces dans le coffre de
chaque mortel.

+
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+ S'ils se sont trompés, rien ne se passe. Leurs suppositions restent sur la table,
avec toutes les autres suppositions faites lors de cette manche.

RESTITUTION DES COFFRES

Fermez tous les coffres, mélangez-les et utilisez I'application pour les rendre a leurs
propriétaires légitimes. Retournez la tuile Résumé de I'inquisition sur son autre face

afin que les joueurs puissent voir ce qui va se passer lors de la manche 5.

éfi OUUERTURE DES COFFRES LORS DE LA MANCHE 5 )

Lors de la manche 5, lorsque tout le monde pose son coffre au milieu de la table, il n'est
pas nécessaire de les mélanger. Tout le monde ouvre simultanément son coffre pour
révéler qui il est vraiment !

Pots-pe-uin

Comme précédemment, commencez par gérer les pots-de-vin. Il se peut qu'il y ait

encore des piéces sur le plateau principal a I'issue de la troisieme manche. N'oubliez pas
que seuls les inquisiteurs A, B et C peuvent étre soudoyes.

Ames
Lors de la manche 5, le diable gagne des points :

+ Sil'inquisiteur 1 est toujours face cachée,

+ ] retournez-le face visible.

+ Retournez I'inquisiteur 2 face visible.
Sil'inquisiteur 2 était déja face visible,
retournez I'inquisiteur 3.

+ Chaque fragment au-dela de 4 rapporte
6 points.

+ o+
| |

Les points sont cumulatifs. Ainsi, si le diable a 4 fragments d'dme, il gagne 6 points.

Lors de la manche 5, l'adepte ne recoit aucune récompense pour avoir donné des
fragments d’dme au diable. Ce bonus n'est appliqué qu’a la manche 3.

SupposiTiONs
Tout dabord, rappelez-vous qu’il existe des situations dans lesquelles certaines
suppositions ne sont pas autorisées lors de la manche 5:
+ Sile diable a été révélé lors de la manche 3, personne ne peut tenter de deviner
son identité lors de la manche 5 (cela n'aurait aucun sens !).
+ Sivotre supposition a été laissée a coté du plateau Inquisition lors de la
manche 3, elle reste inchangée et vous ne pouvez pas faire une autre supposition
pour ce r6le ou ce joueur lors de la manche 5.

+ Siaucun des joueurs na fait la méme supposition lors de la manche 3, tous les
joueurs sont libres de faire une supposition lors de la manche 5.

+ Vous n'étes obligé de faire une supposition a aucune des manches.

11 se peut donc que certaines suppositions se trouvent déja sur le plateau Inquisition
depuis la manche 3. II peut également y avoir des suppositions (autorisées) dans les
coffreslors de lamanche 5. Décomptez toutes ces suppositions selon les régles suivantes :

+ Pour chaque supposition correcte, la
personne qui a deviné gagne 2 points.
+ Pour chaque supposition incorrecte sur
l'identité du diable, le diable gagne 1 point.
+ Pour chaque supposition incorrecte
sur l'identité de I'adepte, I'adepte gagne
1 point.
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REesTITUTION DES FRAGMENTS D’AME
I n'y a aucune raison de rendre les coffres aux joueurs lors de la manche 5, mais le diable
récupére les fragments d'dme révélés afin de les utiliser lors de la seconde partie de la
phase d'inquisition.

ZIC— I'imouisiTion 1o

Linquisition est la deuxiéme partie de la phase d'inquisition. Elle se déroule lors des
manches 3 et 5, une fois que les joueurs ont eu I'occasion de corrompre les inquisiteurs.
Il est maintenant temps d’affronter les conséquences de vos tractations diaboliques.

Tout d'abord, faisons connaissance avec les inquisiteurs :
+ Vous devez répondre a 'Ascéte, sauf s'il a été soudoyé pour aller voir ailleurs.

+ Vous devez répondre au Fondamentaliste et au Plébéien lors de la manche 5,
a moins qu'ils n'aient également été soudoyés. (Lors de la manche 3, ignorez-les,
ils ne sont pas encore actifs.)

+ Vous devez répondre a tous les inquisiteurs 1, 2 ou 3 qui ont été révélés. (Ceux
qui ont déja été retournés lors de la manche 3 vous harcéleront également a la
manche 5.)

+ Vous devez répondre a tous les inquisiteurs Invités dont vous avez recu la visite
au cours de la partie.

Pour chaque inquisiteur auquel vous étes confronté, vous devez montrer
1 fragment d’ame ou 1 indulgence, ou bien subir son courroux. Si vous montrez
un fragment d'ame, conservez-le pour une manche ultérieure. Si vous montrez une
indulgence, remettez-la dans la réserve générale.

Vous montrez les fragments d'dme requis pour tous les inquisiteurs en méme temps
et vous ne montrez qu'une seule face de chacun. Si un fragment est souillé (il porte le
symbole de l'adepte), ne montrez pas cette face. Vous avez le droit de prétendre avoir
moins de fragments d'dme que vous n'en avez réellement, mais ce n'est peut-étre pas la
meilleure facon de jouer. Vous n'étes pas autorisé a montrer plus de fragments d'ime que
ce que I'inquisition exige.

Si vous apaisez certains inquisiteurs, mais pas tous, vous choisissez ceux qui sont
apaisés. Pour chaque inquisiteur que vous n'avez pas apaisé, résolvez la pénalité
indiquée sur sa carte.

Si votre score devient négatif, déplacez simplement votre marqueur en deca de la case
zér0 et rappelez-vous que vous avez un score négatif (ne vous en faites pas, les autres
joueurs sen souviendront pour vous).

EXEMPLE : Les inquisiteurs A et B ont été soudoyeés. I ne reste que l'inquisiteur C.
Celui-ci est face visible, car c’est la manche 5. Les inquisiteurs 1 et 2 ont
également été révélés. Tous les joueurs doivent donc, d'une maniére ou

d’une autre, faire face a trois inquisiteurs (C, 1 et 2), mais la joueuse verte
a également un invité : elle doit donc faire face a quatre inquisiteurs.

En tant que mortelle, elle n'a pas 4 fragments d’ame. En fait, elle n'en
a plus que deux, a cause de ses errements. Heureusement, elle a réussi
a acquérir une indulgence en accumulant studieusement des ailes d'ange.
Si elle montre ses deux fragments d’ame et défausse son indulgence, elle
apaise 3 inquisiteurs. Mais il en reste un qui n'est pas apaisé. Elle doit
donc choisir 'une de ces quatre cartes et endurer la pénalité indiquée.

FIn DE LA PHASE D’ INQUISITION
La phase d'inquisition est la derniére phase des manches 3 et 5.

Ala fin de la manche 3, révélez les inquisiteurs B et C. Remettez tous les inquisiteurs
Invités dans la pioche, méme ceux qui n'ont pas été apaisés. (Vous avez avoué. Vous avez
été puni. Tout est maintenant pardonné.) Retournez la tuile Résumé de I'inquisition sur
son autre face.

Ala fin de 1a manche 5, la partie est terminée et il est temps de procéder au décompte
final.

Certains batiments ont des effets vous permettant de gagner des points pendant la
partie. Vous pouvez également perdre des points de plusieurs maniéres en cours de
partie, et certains points sont gagnés lors de la phase finale de I'inquisition. Ainsi, a la
fin de la partie, vous pouvez déja avoir quelques points, positifs ou négatifs. Le moment
est maintenant venu de procéder au décompte final.

Votre toit vous rappelle les étapes du décompte final. Gagnez les points suivants :
+ Batiments. Gagnez les points indiqués dans leur coin inférieur gauche.

+ Dettes. Perdez des points équivalents a la moitié de vos dettes, arrondie au
supérieur (ces pertes sont déja calculées pour vous et indiquées en dessous de la
piste Dettes).

+ Hauts faits majeurs. Pour chaque haut fait majeur, gagnez 2 points (sauf si vous
étes le diable ! Le diable n'est pas 1a pour mener une renaissance culturelle, il
a d’autres desseins).

Les jetons Ailes d’ange valent 1 point chacun.
Les jetons Ailes de démon valent -1 point chacun.
Les jetons Indulgence non dépensés valent 2 points chacun.

Les courtisans inutilisés derriére votre rempart valent 1 point chacun.

¢ ¢+ ¢+ + <+

Ame de I'adepte. Pour chaque fragment d’ime souillé que vous possédez,
perdez 1 point.

+ Lesjetons Ressource précieuse inutilisés valent 1 point chacun.

+ Les pieces et les jetons Ressource basique inutilisés peuvent étre convertis
en ressources précieuses au taux habituel de 5 pour 1. Tout ce qui reste peut étre
compté comme un cinquiéme de point pour résoudre une éventuelle égalité.

Pénalité pour I'ime de I'adepte : La pénalité de -1 pour les fragments d'ame
de l'adepte vise essentiellement a inciter I'adepte a échanger ces fragments avec

le diable. Il est vrai que la pénalité s'applique aussi au diable, mais tant que ce

dernier parvient a obtenir au moins un fragment d'ame mortelle pure, chaque
fragment d'ame de I'adepte sera un avantage net.

ZIC VieTolRe 1o

Le joueur qui a le plus de points l'emporte. Ceest tout. Toute cette histoire d'dmes, d'ailes
et d'indulgences navait pour seul but que de vous encourager a cumuler un maximum
de points. Que vous ayez choisi de vendre votre ame ou de la garder, cela a déja été pris
en compte dans les mécanismes du jeu.

En particulier, vendre votre dme dans ce jeu n'a aucun effet sur le statut de votre
ame dans la vie réelle. Dans le jeu, votre dme est faite de carton, cest comme ¢a que
vous pouvez faire la différence.

Z3C_ Jetons Bourron I

Lors de la mise en place, les joueurs aux oreilles sensibles peuvent étre
capables de distinguer les coffres entre eux pendant qu'ils sont scannés et
distribués. Si c'est un probléme pour votre groupe, utilisez les jetons Bouffon
pour remplir les coffres de I'adepte et des mortels. Si vous obtenez des jetons Bouffon,
vous devez les garder derriére votre rempart afin de ne pas révéler d'informations
cachées.

Si tout le monde comprend le fonctionnement des transactions, vous pouvez
également placer des jetons Bouffon dans les coffres pendant la phase de transactions.
Les jetons Bouffon n'ont aucun effet sur le jeu. Si vous n'avez rien a offrir, les jetons
Bouffon donneront au moins I'impression qu'il y a quelque chose dans votre coffre.
Vous pouvez aussi utiliser un jeton Bouffon pour répondre a l'offre de quelquun
d’autre. Les jetons ont deux visages. Utilisez la face qui vous semble la plus appropriée.

Si vous ouvrez le coffre d'un autre joueur et que celui-ci contient des jetons Bouffon,
ignorez-les. Si votre propre coffre vous est rendu avec des jetons Bouffon, gardez-les
sans faire de commentaires.

ZIC NEGOCIER LES INDULGENCES — 1o

Les joueurs experts sont autorisés a offrir des jetons Indulgence lors de la phase de
transactions. Considérez ces jetons comme n'importe quel autre jeton Ressource.

Les indulgences ne sont pas des mes. Si vous acceptez une offre pour un fragment
d’dme, vous devez donc payer avec un fragment d'ame, pas un jeton Indulgence.

Le nombre d'indulgences est assez limité. Il peut donc étre difficile den obtenir une
pour un prix correct, et en offrir une peut révéler votre role caché. Pour ces raisons,
nous vous déconseillons d'utiliser les indulgences dans les transactions si vous jouez
avec des joueurs moins expérimentés.

ﬁ& CORROMPRE LES INQUISITEURS AVEC DES RESSOURCES %

Chaque ressource peut étre vendue pour 1 ou 2 piéces, mais si vous vendez des
ressources juste a temps pour corrompre des inquisiteurs, cela peut révéler votre
identité, ou du moins alerter les autres que vous envisagez un pot-de-vin. Les joueurs
experts peuvent se mettre d'accord pour que tout le monde soit autorisé a inclure
des ressources lorsqu'ils chargent leurs coffres de pots-de-vin pour les inquisiteurs.
Convertissez les ressources en pieces des que les coffres sont ouverts et traitez les
piéces de la maniére habituelle.

ZIC— FONCTIONNEMENT DE LAPPLICATION L

Si Clest la premiére fois que vous jouez, ne vous inquiétez pas du fonctionnement de
l'application. Elle fonctionne, cest tout ce qui compte ! Mais lorsque votre groupe sera
plus expérimenté, partagez ces informations avec lui :

+ Ladepte recoit le coffre du diable a chaque manche. Ladepte verra l'offre du
diable en premier lors de la manche 3. Lors des autres manches, un mortel verra
l'offre en premier.

+ Chaque mortel a exactement 2 chances d’étre le premier joueur a voir Loffre du
diable.

+ Le coffre de I'adepte n'est envoyé au diable qu'une seule fois par partie : cest le
deuxieme coffre que le diable voit lors de la manche 2 ou 4. Oui, le diable peut
vendre un fragment d'ame a l'adepte.

Une fois que votre groupe a joué quelques parties, certains joueurs peuvent avoir
des préférences quant aux roles a jouer. Si vous activez le « mode avancé » dans les
paramétres de l'application, vous pouvez saisir vos préférences quant aux roles que
vous voulez ou ne voulez pas jouer, et I'algorithme en tiendra compte lors de la
distribution des roles. Chaque distribution est toujours possible, mais les probabilités
sont orientées en faveur de vos préférences.
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Certains batiments et événements vous donnent un courtisan. Lorsque
vous gagnez un courtisan, il suffit de le prendre dans l'emplacement
2 piéces ou 3 piéces, sans payer les piéces demandées.

ZIC— Euénements 1

~— Epucation ~——
Vous pouvez remplir les conditions de l'option de droite uniquement en effectuant
l'action & Les autres moyens d'acquérir des courtisans ne comptent pas.

+— FoRET, Nouveau Monpe, THEATRE POPULAIRE «——
Ces récompenses de I'option de droite ont des cotits qui vous
obligent a renoncer a un certain courtisan. Vous devez avoir le
courtisan derriére votre rempart et vous payez le cofit en
défaussant le courtisan sur l'emplacement 3 piéces. Vous ne
pouvez pas payer ces cofits avec votre courtisan Alchimiste a la place.
+— PROSPERITE ~——

Pour obtenir la récompense de I'option de droite, vous devez planifier et utiliser au
moins 3 jetons Action. Ne comptez pas les actions que vous ne pouvez pas payer.

«— ECONOMIE RALENTIE +—
Vous avez une chance de rembourser vos dettes lors de la phase de cartes, lorsque vous
piochez cet événement. C'est également votre derniére chance : les dettes ne peuvent pas
étre remboursées pendant la phase de transactions ou la phase d’actions.

ZIC— BATIMENTs

«—— DIOCESE +~—
Vous ne pouvez normalement pas rembourser vos dettes lors de la phase d'actions, mais
le Diocése vous offre un moyen spécial de les réduire immédiatement lorsque vous le
construisez.

~—— BANQUE ~—
Si vos dettes sont inférieures ou égales a 6, votre marqueur Intéréts ne bouge pas.

«— CLOCHER (AVEC RELIQUAIRE Ou ABBATIALE) —
Lorsqu'un effet dépend de la réputation au début d’'une phase, il se référe toujours
a létat de la réputation des joueurs avant qu'ils ne commencent a résoudre des effets.
Pour résoudre votre Clocher, vous devez donc attendre que les autres joueurs aient eu
l'occasion de noter leur position relative sur la piste Réputation.

7
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EXEMPLE : Rouge a le Reliquaire. Bleu a le Clocher. Comme tous les autres
joueurs ont plus de réputation, Bleu va monter de 2 cases, mais il doit
d'abord prendre note de la réputation de Rouge au début de la phase.

Rouge commence la phase plus haut que Bleu, donc le Reliquaire donnera
1piéce a Rouge. Maintenant qu'ils savent quels seront les effets de leurs
bitiments, Rouge et Bleu peuvent résoudre leurs effets simultanément.

+~— CaTacomses, PorT, UicnoBLE «——
Vous gagnez des piéces uniquement pour les batiments correspondants, pas pour les
courtisans. Ceux qui ont deux symboles correspondent a condition qu'un de leurs
symboles corresponde. Les bitiments scientifiques ne correspondent pas.

«— REPAIRE DU CULTE ~——
« La case de départ est indiquée par ce symbole.

+—— BARRAGE +~——
Vous pouvez méme supprimer un haut fait que vous n'avez pas revendiqué. Dans ce cas,
vous ne pourrez pas le revendiquer ultérieurement. Si vous avez déja tous les hauts faits
mineurs, retirez la tuile de l'emplacement de production, réduisant de nouveau sa valeura 1.

~— ForT, MAIRIE (6AGNEZ o) —

Pour gagner Gi%" prenez simplement un haut fait mineur de votre plateau Actions et
jouez-le immédiatement sur le plateau principal, comme vous le feriez lors de étape
Hauts faits si vous remplissiez ses conditions.

«— MaIrIE (JeTON AcTION) 0t
Cela n'a aucun effet sur la phase en cours. Lorsque vous remettez les jetons Action sur
leurs emplacements, laissez I'un des emplacements supérieurs vide. Lors des prochaines
manches, vous n‘aurez qu'une seule action qui ne cofite pas de blé. Si vous choisissez de
planifier 2 ou 3 actions, vous devez payer du blé pour chaque action au-dela de la premiére.

+~— [NonAsTERE (AUEC MAISon DE JEU) ~—
Siles deux cartes sont en jeu, assurez-vous de résoudre le Monastére avant la Maison de jeu.

#—— ECURIE +—

Vous choisissez le bitiment Action immédiatement, dés que I'Ecurie est construite. Vous
pouvez choisir un bitiment Action que vous avez construit juste avant IEcurie ou un
batiment construit lors d'une manche précédente. Vous pouvez également utiliser son
action, méme si vous 'avez déja utilisée plus tot dans la phase. Le batiment situé sous I’ Ecurie
compte toujours comme un batiment que vous avez construit, vous pouvez toujours utiliser
son symbole et vous obtenez ses points en fin de la partie. Cependant, il ne fait plus partie des
deux batiments Action que vous pouvez activer avec un jeton Action. Leffet ne peut pas étre
conservé pour plus tard : si vous construisez I Ecurie alors que vous n'avez aucun batiment
Action, 'Ecurie est simplement un batiment qui rapporte 1 point et dispose d'une fleur.

+— ROUTE COMMERCIALE ~—
Les ressources précieuses rapportent 1 point, il n'y a donc aucune raison de les expédier
le long de votre route commerciale. Choisissez du blé, de la pierre ou du bois, défaussez
tous les jetons de ce type et gagnez 1 point pour chacun d’eux lorsque vous décomptez
les batiments.
#—— UNIVERSITE ~—

Ceci s'applique aux hauts faits obtenus de la maniére habituelle et a ceux obtenus grace
a des effets comme ceux du Fort et de la Mairie.

ZIC InquIsITEURS — 1o

L'ASCETE veut que vous renonciez a vos biens matériels. Pour chaque bien que vous
n‘abandonnez pas, vous perdez 2 points.

Le COLLECTEUR DE DETTES arrive avec la nouvelle que votre oncle est mort et que sa
dette vous est transférée. Ensuite, il vous pénalise pour avoir des dettes. Comme pour
les intéréts, chaque fois que la dette de votre oncle vous ferait sortir de la piste Dettes,
réduisez votre dette 3 9 et recevez 1 jeton Ailes de démon. Si cela vous oblige a piocher
un inquisiteur Invité, vous devez le faire immédiatement.

Le FonpAMENTALISTE soppose a tous ces progres. Il vous pénalise pour chaque haut
fait que vous avez revendiqué jusqu’a présent.

LInuITE est un homme joyeux, qui vous surveille, sassure que vous étes dans le droit
chemin et vous prend 4 points. Vous pouvez également le considérer comme votre
inquisiteur personnel, car sa sanction s'applique a vous et a personne dautre.

L'ORATEUR est [a pour faire valoir son point de vue. Et pour vous enlever des points. Et
pour vous enlever encore plus de points, a moins que votre réputation ne soit meilleure
que celle de tous les autres.

Le PLEBEIEN n'est pas impressionné par votre nouvelle architecture. Il vous pénalise
pour chaque paire de batiments que vous avez construits. (Divisez par 2 et arrondissez
al'inférieur)

Le DiLaPIDATEUR peut étre persuadé de ne pas prendre vos points si vous étes prét
a offrir quelques objets pour décorer sa cathédrale.

Le UanpALE est tout simplement fou. Qui I'a laissé entrer ici ? Si vous avez deux
bitiments a égalité pour la plus haute valeur, ils sont également a égalité pour la
deuxieme valeur et vous choisissez celui que le Vandale détruit.



