Lorsque le gteau d’un joueur atteint la position d820/add17/ddd]5
Lorsqu’un joueur a délivré dd]12, #dd10 ou dddd8 messages :
Chaque joueur hormis celui qui a déclenché la fin de partie fait un
dernier tour. i

Cheval Marchand Messager Message Bateau

~ Dans ’ordre de son choix :
5 » DOIT déplacer la pile de son Marchand puis PEUT effectuer 1’ Action de sa destination.
& - DOIT déplacer la pile des son Messager puis PEUT effectuer 1’ Action de sa destination.
DEPLACEMENT : ‘

L i » Sans changer de sens. Dans la direction des panneaux sur la rive ou se trouve la pile (sauf depuis Nantes ou
al Orléans).
-+ D’exactement le nombre de pions (marchand/messager, cheval) constituant la pile (1 min.)
‘ * Possibilité laisser des pions chevaux dans la ville de départ pour réduire son déplacement ou s’il y a des chevaux
disponibles sur la ville de départ d’en ajouter 1 seul a sa pile pour augmenter le déplacement.
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.r. ACTIONS DU MARCHAND :
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» Acheter une ressource :
- Dans une ville, acheter 1 seule ressource du type produit par la ville au prix indiqué par le blason correspondant
sur le marché.

1
-+ Vendre des ressources :
! - A Nantes et Orléans Vendre des ressources au prix indiqué sur les cartes Ressource vendues.

» Expédier sur La Loire
- A Nantes ou Orléans, avancer son bateau sur La Loire d’1 point pour 6 deniers ou de 2 points pour 10 deniers.

» Acheter un batiment (1 fois par tour)
- A Nantes ou Orléans. (Répartir les batiments équitablement entre les deux cotés de la rive).

ACTIONS DU MESSAGER :

Q_' » Acheter un message :
&‘ - Acheter un message de niveau 1, 2, 3 a Nantes, Orléans, dans une de vos Fermes ou un de vos Chateaux pour 1,
- -

2 ou 3 deniers.
- Acheter un message d’abbaye dans 1’un de vos monastéres pour 4 deniers.

+ Délivrer un message :
- Délivrer un message d’abbaye a Nantes ou Orléans
- Délivrer un message de niveau 1, de niveau 2 (nécessite I’ Apprenti et un cube message), ou de niveau 3 (néces-
site I’Aide et le second cube message) dans la/les ville(s) aux blasons spécifique(s).
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EFFETS DES BATIMENTS :

Le Cirque :

- Réduit d’1 denier le prix d’achat d’une ressource
dans cette ville.

- Permet une fois par tour a votre marchand ou messa-
ger de recruter] personnage dans cette ville.

Le Chateau :

- Réduit de 2 denier le prix d’achat d’une ressource
dans cette ville pour tous

- Pour quiconque y achéte 1 ressource, le propriétaire
du chateau avance son bateau d’1 point sur La Loire.
- Permet a son propriétaire d’y acheter deux messages

La Ferme :

- Réduit d’1 denier le prix d’achat d’une ressource
dans cette ville pour tous.

- Pour quiconque y achéte 1 ressource le propriétaire
du chateau avance son bateau d’1 point sur La Loire.

Le Monastére :

- Réduit d’1 denier le prix d’achat d’une ressource
dans cette ville pour tous.

- Permet a son propriétaire d’y acheter une biere a la
place de la ressource pour le double du prix.

- Pour quiconque y achéte 1 ressource, le propriétaire

au lieu d’un.

| chaque ressource du type indiqué vendu

rapporte un denier de plus.
Bangquier : le marchand peut quitter
Nantes ou Orléans avec 15 deniers
maximum.

Magister Artium : les batiments
cottent un denier de moins.

Maire : repousse la limite de messages
non livrés que peut détenir un joueur de
234.

- “ Apprenti : permet de livrer des
messages de niveau 2 grice au pion
Message.

- CARTES PALAIS

du monastere avance son bateau d’1 point sur La

Loire

-Permet a son propriétaire d’y acheter un message

d’abbaye.

Crémier, Céréalier : le joueur n'a plus
de limite pour transporter du fromage
ou du grain.

Dame d’honneur : le joueur peut
recruter jusqu’a 2 personnages par tour.
Le second cotte 2 deniers de plus que
son prix normal.

Economiste : le joueur peut acheter

2 batiments au méme tour. Le second
cotite 1 denier de plus que le prix
indiqué.

Vassal : permet au messager d’acheter
un second message immédiatement
aprés un premier achat (niveau au
choix).

Aide : peut étre acheté aprés l'apprenti.

Permet de livrer des messages de niveau
3 gréice au pion Message supplémentaire.

- Attention : ces cartes ne prennent effet qu'au tour suivant leur acquisition

Bucheron : le joueur peut acheter 2 bois
au lieu d’'un lors d’'un méme tour.

Sorciére : les personnages cotitent 1
denier de moins (les personnages jaunes
sont donc gratuits).

Patronus : permet de remplacer le bois
nécessaire pour certains batiments par 2
deniers.

Espion : permet au messager de choisir
sa carte Message parmi 3. Les deux
autres cartes sont replacées sous la pile.




