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par Andreas Steding

Lactuelle ville allemande de Nuremberg était connue au Moyen Age sous le nom de Novenberc. Cette cité était alors un haut liew du commerce et de lartisanat.
Quiconque ambitionnait de prendre le controle de Norenberc devait avant tout controler les guildes, car qui controle les guildes controle la cité. Vous allez donc tout mettre
en ceuvre pour vous attirer les faveurs des artisans, et pour cela, quoi de mieux que dacheter leur production ? Fiez-vous au dicton local : « le meilleur ami dun artisan est

un bon client » ! Le plan semble trés simple, mais largent reste rare, et linfluence des guildes souvent versatile. . . Cest pourquoi il sera parfois nécessaire de revendre
certaines marchandises — si possible avec profit — pour réinvestir dans les marchandises proposées par une guilde devenue trés influente, sattachant ainsi ses faveurs. Celui
qui parviendra le mieux & maitriser loffre et la demande tout en sassurant la loyauté des artisans de la ville et de leurs invités deviendra le maitre des guildes de Norenberc !

Presentation

Dans ce jeu, chaque joueur prend le role dun ambitieux négociant, désireux de gagner de Iinfluence au sein du conseil municipal de Norenberc, Pour cela, les joueurs
devront convaincre les artisans des différentes guildes de la ville, car celui qui sattachera les faveurs du plus grand nombre (et des plus influentes) guildes de Ia ville gagnera
la partie. Chaque manche se déroule en 1 ou plusieurs tours de jeu. Lors de chaque tour de jeu, tous les joueurs vont simultanément choisir dans quelle guilde ils
souhaitent intervenir, en se limitant au nombre dagents 2 leur disposition. Ils pourront effectuer les actions suivantes : achat, vente de marchandises et embauche des
invités hébergés au sein de la guilde (des artisans, mais aussi des citadins aux capacités spéciales trés utiles). A la fin de chaque manche, chaque Maitre de Guilde désignera
un favori parmi les joueurs : son meilleur client, celui qui possédera le plus de marchandises produites par la guilde. Le joueur ainsi désigné pourra alors annoncer que le
Maitre de Guilde lui est loyal, et remporter un blason 4 leffigie de cette guilde. Le joueur favori de la guilde Ia plus influente de la ville se verra de plus décerner lun des
blasons les plus prestigieux. A a fin du jeu, les joueurs comparent les artisans, citadins, argent et blasons récoltés pour savoir qui gagne la partie !

Contenu du jen

6 Guildes (Brasseurs, Boulangers, Cordonniers, Imprimeurs, Tailleurs et Chapeliers)
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24 Blasons Guilde (4 pour chaque guilde)

40 Agents (8 de chaque couleur)
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Brasseurs Boulangers Cordonniers Imprimeurs Tailleurs Chapeliers

30 cartes daction (5 de chaque type aux couleurs des joueurs)
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5 marqueuts pour 4 Blasons de Prestige

lordre du tour

4

Brasseurs Boulangers Cordonniers Imprimeurs Tailleurs Chapeliers

5 coffres (1 de chaque couleur; avec au dos une piste de score
pour la fin de partie)




Mise en place

Le matériel de jeu va dépendre du nombre de joueurs autour de la table. Si une guilde nest pas utilisée, son plateau doit étre remis dans la boite de jeu, ainsi que les 11 artisans,
les 12 pions marchandises et les 4 blasons qui lui correspondent. Le nombre de citadins utilisés va aussi varier en fonction du nombre de joueurs. Mélangez les tuiles citadins
(face cachée) et conservez-en un certain nombre, comme précisé dans le tableau ci-dessous (remettez dans la boite les tuiles inutilisées).

Partie a 2 joueurs Partie a 3 joueurs Partie a 4 joueurs Partie a 5 joueurs
Utilisez les guildes 1 a3 | Utilisezles guildes 1a4 | Utilisezles guildes1a5 | Utilisez les guildes 1 a6
Gardez 8 citadins Gardez 12 citadins Gardez 16 citadins Gardez 20 citadins

Nos exemples de jeu correspondent 3 une partie 4 3 joueurs, utilisant les 4 premiéres guildes et 12 tuiles citadins.

@ Sur la table, placer dans lordre les guildes
utilisées (guildes des Brasseurs, puis des
Boulangers, des Cordonniers, etc.).

@ Dans chaque guilde, remplir le magasin avec
toutes les marchandises correspondantes.

® Dans chaque guilde, 3 lemplacement prévu, faire une
pile avec les 4 blasons correspondants. Les 4 Blasons de
Prestige sont empilés et placés en réserve & coté de la
guilde des Brasseurs.

(&) Chaque joueur choisit une couleur. Le matériel non
utilisé sera remis dans la boite. Chaque joueur regoit le

coffre, le Jeton Joueur et 4 agents de sa couleur. Ses 4
agents restants sont placés dans une réserve générale.

@3 Chagque joueur regoit 25 Thalers. Pendant la partie, les

joueurs peuvent consetver leur argent (mais pas les autres

pions) caché sous leur coffre, Targent restant forme une

banque commune, Pendant la partie, les joueurs peuvent
faire de la monnaie avec la banque si nécessaire.

(@ Chaque joueur regoit les cartes actions de sa couleur. Il
consetve les cartes correspondant aux guildes en jeu, ig '
les cartes des autres guildes sont remises dans la boite.

E n l Notre exemple ne présente ici que la mise
en place de la guilde des Brasseurs, mais
toutes les autres guildes doivent elles aussi
recevoir marchandises, blasons, artisans
et invités, comme indiqué.

® Chaque joueur prend 1 marchandise de chaque magasin :
afin de posséder une marchandise de chaque type. ! i

(@ Les marqueurs de tour de jeu sont placés dans un ordre aléatoire
dans les emplacements prévus A cet effet sur la guilde des

Brasseurs, de haut en bas.

) Les tuiles artisans sont séparées par type (brasseurs, boulangers. ..), mélangées, puis
empilées de fagon A former des piles distinctes (face cachée). Pour chaque guilde, piochez
les 4 premiéres tuiles de chaque pile dartisans, et placez les (face visible) dans les fenétres des
ateliers, en commengant par la fenétre en bas A droite puis en remontant. Piochez ensuite

un 5¢me artisan et placez-le face visible sur lartisan déja placé dans latelier en haut a gauche. O ces tuies
sont toutes

Lartisan placé en bas 4 droite de chaque guilde est lactuel Maitre de Guilde, comme le précise le T HERE S
symbole clé visible sous sa tuile. (Au début de chaque manche, le titre de Maitre de Guilde passera &

lartisan immédiatement supérieur & lactuel Maitre, en faisant glisser sa tuile dans la fenétre du bas. Ce titre

reviendra lors de la derniére manche au Séme artisan, celui posé sur la tuile du 4éme artisan. Ces deux tuiles Ces tuiles Soit

doivent étre déplacées ensemble, mais seul lartisan du dessus sera considéré comme Maitre de Guilde). des citadins
mélangés aux
artisans restants

@ Lorsque toutes les guildes ont accueilli leurs 5 artisans, tous les artisans restants sont mélangés avec les
citadins, de fagon a former une unique pile de tuiles (face cachée). Les artisans et les citadins qui seront
piochés dans cette pile de tuiles pourront étre temporairement hébergés dans une guilde, et seront donc
appelés Invités. Piochez 3 invités pour chaque guilde, et placez-les dans les chambres, dans lordre de pioche,
de gauche & droite, mais en laissant vide la premiére chambre de chaque guilde. Il est autorisé quun artisan soit
linvité de sa propre guilde. Les invités restants continuent de former une unique pile de tuiles (face cachée).

( Pour finir, déterminez quelle sera la Guilde de Prestige (guilde la plus influente) lors de cette premiére Comme vous pouvez le voir ci-dessus, la valeur du Maitre de
manche. Pour cela, identifiez Ia guilde dont Ia valeur du Maitre est la plus élevée (une éventuelle égalité est la Guilde des Brasseurs est de 6. En considérant que cette
résolue en faveur de la guilde dont le numéro est le plus petit). Prenez lun de 4 Blasons de Prestige et placez-le ~ valeur est a plus élevée parmiles 4 guildes en jeu, la guilde
alemplacement prévu sur la Guilde de Prestige. des Brasseurs recoit le Blason de Prestige.



Deroulement du jen

Une partie de Norenberc se déroule en 4 manches. Chaque manche est découpée en au moins un, mais normalement plusieurs, tours de jeu. Chaque tour se divise en 3 phases.

1) Phase de Planification

(les joueurs qui ont encore des agents 2 leur disposition utilisent leurs cartes daction pour choisir dans quelle guilde ils désirent effectuer une action)

2) Phase §’ Zcfion

(phase principale du jeu : les joueurs utilisent leurs agents pour effectuer différentes actions au sein des guildes, jusqua ce que toutes les

3) Phase de fin de tour

(les joueurs se préparent au tour suivant, aptes avoir vérifié si la manche nest pas terminée)

1) Phase de Planification =

Pendant la Phase de Planification, chaque joueur pose face cachée devant lui un certain /
nombre de cartes daction. Chaque carte daction symbolise son intention deffectuer une /
unique action dans la guilde représentée sur la carte. Chaque joueur peut effectuer plusieurs '
actions lors dun méme tour de jeu (une action maximum par guilde), mais comme chaque

actions planifiées soient résolues)
| v 48

action nécessitera [utilisation d'un agent lors de la phase suivante, un joueur ne peut pas
planifier plus dactions que le nombre dagents 4 sa disposition 4 ce moment précis. Pour

faire la distinction entre cartes jouées et cartes conservées, les cartes non jouées doivent étre
glissées sous votre Jeton Joueur.

Siun joueur a encore des agents 4 sa disposition mais ne souhaite pas

effectuer daction, il peut décider de passer en retournant son Jeton
Joueur pour faire apparaitre le coté Lune, Un joueur dont le Jeton

montre le symbole Lune a fini de jouer pour toute la manche en cours.
le cété  Ilne peut plus planifier ou effectuer daction jusquau début dune
Lune . e ; ]
nouvelle manche, il ne peut plus participer aux éventuels tours de jeu

effectués lors de la manche en cours. Exemple de planification : cest le premier tour de jeu, les joueurs ont donc tous
agents disponibles. Cela signifie qu'ils peuvent tous effectuer jusqua 4 actions. Jaune

Le plus souvent, tous les joueurs effectuent leur planification en méme temps : tous choisit dagir dans 3 guildes : Boulangers, Cordonniers et Imprimeurs. Il pose face cachée

choisissent et posent leurs cartes daction (ou passent), et 101”5‘1“5 tous Zesjoueurs sont préts devant lui ces 3 cartes daction, et glisse la carte restante sous son Jeton Joueur. Bleue est
on peut passer & la Phase dAction. Cependant, si certains joveurs soubaitent connditre les plus prudente, et planifie 2 actions : guildes des Brasseurs et des Cordonniers. Elle glisse
intentions des adversaires avant de planifier leurs actions, la régle suivante peut sappliquer ses deux cartes restantes sous son Jeton Joueur. Orange décide dagir aupres des 4 guildes,
: les joueurs doivent effectuer leur planification en suivant lordre inverse du tour de jeu. et pose ses 4 cartes daction sur la table.

Lorsque tous les joueurs ont choisi leurs cartes daction (ou passé), la partie
continue avec la Phase dAction.

2) Phase ¥ Zction B

La Phase dAction est le coeur de la partie. Des actions vont pouvoir étre effectuées, 3 /
en commencant par les actions concernant la guilde des Brasseurs, puis guilde r
aprés guilde en suivant fordre numérique, jusqu? ce que toutes les guildes aient été !
appelées. Toutes les actions concernant une méme guilde doivent étre effectuées

avant de passer 4 la guilde suivante,
Appel ¥'une Guilde
Lorsquune guilde est appelée, tous les joueurs ayant choisi la carte daction
correspondante la retourne face visible. (si aucun joueur na planifié daction

pour cette guilde, la guilde suivante est appelée). Les joueurs qui ont révélé une

carte daction placent sur cette carte un de leurs agents disponibles. Cela leur
rappellera de placer cet agent sur le toit de Ia guilde lorsqu'ils reprendront

en main la carte daction.

Exemple : Appel dune Guilde Les guildes sont appelées suivant lordre numérique. La
premiére guilde appelée est donc la guilde des Brasseurs. Tous les joueurs qui ont posé sur la
table une carte daction Brasseur lors de la Phase de Planification révélent cette carte. Bleue et
Orange sont concernés, Jaune neffectuera pas daction car il na pas joué sa carte Brasseur. Bleue
et Orange prennent chacun lun de leurs agents disponibles et le placent sur la carte Brasseur

4 quils viennent de révéler.

Chagque joueur qui a joué une carte daction dans cette guilde va alors
pouvoir y effectuer une unique action, en suivant lordre du tour. Les 4
actions possibles sont décrites ci-apres.



Lies Zctions
A) Vendre des Marchandises
(Vendre 4 la guilde ses propres marchandises au prix donné par le Maitre de Guilde)

B) €mbauncher un Invite ef changer ['oridre du tour de jeu
(Recruter ['un des Invités hébergés dans les chambres de la guilde, et améliorer sa position dans lordre du tour)

Q) Acheter des Marchandises

(Acheter jusqua 3 Marchandises du magasin au prix donné par le Maitre de Guilde)
D) D¢ vien faire

Ne rien faire

&) Yendre des Marchandises

Un joueur peut vendre 2 Ia guilde autant de marchandises
quille souhaite. La guilde nachétera que les marchandises
quelle a produites. (Par exemple la guilde des Brasseurs
nachétera que de la biére, la guilde des Boulangers uniquement
des ptisseries, etc.). Le prix de vente par marchandise vendue
est équivalent a la valeur de [actuel Maitre de Guilde.

1D Le joueur place les marchandises qu'il souhaite vendre
dans le magasin dela guilde.

= a Agent placé sur le

o toit, carte d’action
sous le Jeton
Joueur

j % Ot

@) Les marchandises

vendues vont dans E Thalers recus
le magasin de la banque

Prix de vente

@ Lejoueur regoit de la banque a valeur du Maitre de
Guilde pour chaque marchandise vendue

€ Apres lavente, le joueur retire Iagent placé sur la carte
daction pour le poser sur le toit de la guilde. Il récupére
alors sa carte daction et la glisse sous son Jeton Joueur.

Iln'y a jamais de limite au nombre dagents que lon
peut placer sur le toit dune guilde.

Exemple de vente : Orange est premier dans lordre du tour et décide de
vendre des marchandises. Il ne posséde quune Biére, et ne peut donc vendre
que celle-ci aux Brasseurs. Il recevra en contrepartie 6 thalers de la banque,
puisque la valewr du Maitre de Guilde est 6. Orange place donc 1 Biére
dans le magasin de la guilde, et recoit 6 thalers de la banque. Il prend
ensuite lagent placé sur sa carte daction Brasseurs, et le place sur le toit de la
guilde. Il vécupére alors sa carte daction et la glisse sous son Jeton Joueur.

B) €mbaucher un Invite et changer I'ordre du four de jen

Un joueur peut embaucher 1 invité logé dans une chambre dela
guilde, et ensuite changer lordre du tour de jeu. Le prix dembauche
dun invité sera fonction de la chambre qu'il occupe, comme indiqué
sous chaque fenétre, De gauche & droite, les prix sont :

D Une marchandise de cette guilde
{® Une marchandise de cette guilde + une marchandise de tout type

{® Deux marchandises de cette guilde OU
une marchandise de cette guilde + deux marchandises de tout type

(® Troismarchandises de cette guilde OU
deux marchandises de cette guilde + deux marchandises de tout type

Dans ce jeu, le symbole Caisse sera utilisé pour représenter «
une marchandise de tout type »




€mbaucher un Invite ef changer 'ordre du four de jeu (suife)

Ily a encore quelques étapes 4 suivre pour terminer cette action :

@ Toutes les marchandises utilisées pour embaucher un invité (méme les marchandises

dun type différent) sont placées dans le magasin de la guilde.

(2 )0 joueur prend alors I'invité embauché et le place devant lui sur la table, visible de tous.

Certains artisans portent le symbole « Agent + ».
Lorsquun joueur embauche un tel invité, il prend
immédiatement [un de ses agents dans la réserve (s'il
en reste, car le maximum dagents par joueur est de 8) et

il pourra Iutiliser lors des tours prochains.

Symbole d'activation :
chaque citadin porte [un de
@ ces trois symboles : Etoile,
£ .. Lune ou Soleil. Ce symbole
indique quand la capacité
spéciale du citadin sera
activée.
Symbole Etoile : la capacité spéciale de ce citadin est activée immédiatement,
dés que le citadin est embauché, Une fois la capacité utilisée, le citadin est mélangé
a nouveau face cachée dans la pile de tuiles Invités. Cela signifie que ce citadin
pourra revenir plus tard dans la partie. (voir la description des capacités spéciales des
citadins dans la section correspondante & la fin de cette régle de jew).

@ Symbole Lune : la capacité spéciale de ce citadin sera utilisée 4 la Fin d'une
Manche de jeu. Les citadins avec le symbole Lune (2 lexception du Colporteur)
ne sont pas remis dans la pile des invités aprés lactivation de leur capacité
spéciale; Leur capacité sera utilisée 4 1a fin de la manche, voire de chaque manche.
(voir la description des capacités spéciales des citadins dans la section correspondante &
o fin de cette régle de jew).

E‘:} Symbole Soleil : la capacité spéciale de ce citadin sera utilisée 4 la Fin de la Partie.
(voir la description des capacités spéciales des citadins dans la section correspondante &
la fin de cette régle de jew).

€)Comme prime de recrutement, le joueur regoit de la banque un nombre de thalers
équivalent au nombre dagents actuellement placés sur le toit de la guilde. (sans compter
lagent en charge de cette action, puisqu’il nest pas encore sur le toit).

@Le joueur peut ensuite choisir de changer lordre du tour de jeu, en plagant son marqueur
en premiére position. Les marqueurs qui étaient placés au-dessus du sien descendent

dune place.

EApr‘es avoir embauché, le joueur retire Iagent placé sur la carte daction pour le poser
sur le toit de la guilde. Il récupére alors sa carte daction et la glisse sous son Jeton
Joueur.

o

Changer
'ordre du
tour

@Q ! ‘ E-Embauche de Pinvité

(immédiatement activé
et mélangé avec les
autres invités s’il porte
un symbole Etoile)

ﬂLe prix des invités
va dans le magasin

ﬁAgent placé
sur le toit,
carte d’action
sous le Jeton
Joueur

E L’argent recu de la banque correspond au
nombre d’agents sur le toit

Exemple dembauche : suite de notre exemple : suivant lordre du tour, cest & Bleue
deffectuer une action dans la guilde des Brasseurs. Elle décide dembaucher un
invité. Elle jette un ceil avox invités logés par la guilde, pour choisir lequel lintéresse. 11
Yy a personne derriére la premiére fenétre. Derriére la seconde fenétre se trouve un
citadin Conseiller, quelle peut embaucher en payant 1 Biére et 1 marchandise de
tout type. Derriere la troisiéme fenétre est logé wn artisan Imprimeur dune valewr
de 7. Elle ne posséde pas 2 Biéres, mais pourrait lembaucher avec 1 Biére et 2
marchandises de tout type. Elle ne pourra pas embaucher le Musicien hébergé
derriére la quatrieme fenétre.

Elle décide de recruter le Conseiller. Elle commence par placer 1 Biére et 1
marchandise de tout type (elle choisit une Chaussure) dans le magasin de la guilde.
Elle récupére alors linvité. Le Conseiller porte le symbole Etoile, ce qui signifie que sa
capacité spéciale est immédiatement activée., Elle tilise cette capacité pour prendre
un nouvel agent de sa couleur dans la réserve générale, et mélange le Conseiller dans
la pile de tuiles Invités. Elle gagne ensuite 1 thaler de la banque puisqu'il y a déja un
agent sur le toit de la guilde (placé par Orange). Elle peut ensuite modifier lordre du
tour, ce quelle fait en placant son marqueur en premiére place, repoussant Orange
en seconde position.

Pour valider cette action, elle retire lagent placé sur sa carte daction et le pose sur le
toit de la guilde. Elle récupére alors sa carte Brasseur et la glisse sous son Jeton
Joueur.



Appel de [a prochaine guilde

Souvenez-vous de notre Phase de Planification (page 4) : 2 joueurs seulement avaient planifié une action dans la
guilde des Brasseurs. Lorsquils ont effectué leur action et récupéré leur carte Brasseur, la guilde suivante est

appelée. . .cest la guilde des Boulangers. Cette fois-ci Jaune et Orange révélent leur carte Boulanger, et chacun place un
agent sur la carte. Ils effectueront chacun une action dans cette guilde, toujours en suivant lordre du tour.

Q) Achefer des Marchandises

Sl choisit cette action, le joueur peut achetet jusqua 3 marchandises au
magasin de la guilde, Le prix est déterminé par la valeur du Maitre de Guilde.
(Notez bien que toutes les marchandises présentes en magasin peuvent étre ainsi
achetées, quel que soit leur type, pour le méme prix. Surveillez bien les opportunités
dacheter des biens moins cher de cette fagon).

@ Le joueur calcule le cotit total de ses achats et paie le prix
correspondant 4 [a banque.

6 Le joueur collecte dansle magasin de la guilde les

marchandises achetées.

€ Apreés [achat le joueur retire lagent placé sur la carte daction pour le
poser sur Je toit de la guilde. Il récupére alots sa carte daction et la
glisse sous son Jeton Joueur,

Il nly a pas de limitation quant au nombre de marchandises quun joueur peut
possédet, mais le nombre total de marchandises dans une partie est limité au
nombre de pions marchandises de chaque type. Sl nly a plus de marchandises
dans un magasin, les joueurs ne pourront rien acheter dans cette guilde. Les
joueurs ne peuvent pas sacheter des marchandises entre eux.

Régle Spéciale :lors du premier tour de la premiére manche unique-
ment, il y aura parfois une limite au nombre de marchandises quun joueur
peut acheter. Pour chaque guilde, lorsque les cartes daction ont été révélées,
vérifier ici sila limite sapplique :
Dans une partie 4 5 joueuts, si4 ou 5 joueurs ont joué une carte daction
pour cette guilde, un joueur ne peut acheter qu’l marchandise.

Dans une partie 4 5 joueurs, si 3 joueurs ont joué une carte daction
pour cette guilde, un joueur ne peut acheter que 2 marchandises.

Dans une partie 4 joueuts, si 3 ou 4 joueurs ont joué une carte daction
pour cette guilde, un joueur ne peut acheter que 2 marchandises.

Noubliez pas : cette limite riest effective que lots du premier tour dela
premiére manche. Ensuite, et dans tous les autres cas, le nombre
maximum de marchandises achetées est de 3.

(3]

Agent placé
sur le toit,
carte d’action
sous le Jeton
Joueur

Prix d’achat

ORO

© Marchandises
achetées au magasin

o. Codit total des
achats payé a
la banque

Exemple dachat : Cest au tour d Orange dans la guilde des Boulangers. Il décide dacheter des
marchandises car la valeur du Maitre de Guilde n'est que de 2. .. il faut en profiter ! Orange a
beaucoup dargent dans son coffre (les 25 thalers du départ, ainsi que 6 thalers gagnés lors de sa
vente de biére & la guilde des Brasseurs), mais il ne pourra en aucun cas acheter plus de 3
marchandises en une action. Il paie 6 thalers & la banque, et collecte 3 Pétisseries dans le magasin.
(Notez que sil'y avait eu dautres types de marchandises en magasin, il pouvait les acheter au méme
prix que les Patisseries).

Pour valider cette action, il retire lagent placé sur sa carte daction et le pose sur le toit de la guilde.
Ilvécupere alors sa carte Boulanger et la glisse sous son Jeton Joueur.

D) e rien faire

Un joueur peut choisit de ne pas effectuer daction, bien qu'il
ait joué une carte de cette guilde. Malgré cela, il doit quand
méme placer son agent sur le toit puis reprendre en main sa
carte daction,

Agent placé sur le toit,
carte d’action sous le
Jeton Joueur

Exemple Ne rien Faire : ce nest probablement pas la décision la plus judicieuse puisque les prix dachat sont trés bas &
la guilde des Boulangers, mais Jaune choisit tout de méme de ne pas effectuer daction (bien qu/il ait choisi de jouer sa
carte daction Boulanger lors de la Phase de Planification). Il retire simplement lagent placé sur sa carte daction et le
pose sur le toit de la guilde. Il récupére alors sa carte Boulanger et la glisse sous son Jeton Joueur.



Appel des dernitres guildes

Apres avoir appelé les devox premiéres guildes, nous passons ensuite & la guilde des Cordonniers (dans laquelle
les 3 joueurs ont choisi deffectuer une action) puis la guilde des Imprimeurs (ois Orange et Jaune ont planifié
une action). Nous nentrerons pas dans les détails des actions effectuées par chaque joueur, puisque nous avons
déja décrit les 4 actions possibles (Vendre des marchandises, Embaucher wn invité et changer lordre du tour,
Acheter des marchandises, Ne rien faire). Ne pas oublier que les actions dans chaque guilde sont effectuées
suivant lordre du tour, et que chaque joueur doit placer son agent sur le toit avant de récupérer sa carte daction.

3) Phase de Fin de four

Lorsque toutes les guildes ont été appelées et que tous les
joueurs ont récupéré leurs cartes daction, un joueur qui
naurait plus d'agent 4 sa disposition retourne son Jeton
Joueur pour en révéler le coté Lune. Ce joueur a alors
terminé de jouer pour toute [a manche.

A ce moment, si tous les joueurs ont terminé (Jeton Joueur coté Lune),
la manche est terminée (souvenez-vous que cela inclus les joueurs qui ont
volontairement passé lors dune précédente Phase de Planification). Si tous
les joueurs ont terminé, rendez-vous a la section Fin de Manche de
cette régle dejeu.

Dans le cas contraire, si au moins un joueur a encore le c6té Agent
visible sur son Jeton Joueur, la manche nest pas encore terminée, et un
nouveau tour de jeu (faisant partie de la méme manche) commence. Les
joueurs qui ont terminé (Lune) ne participent pas A ce nouveau tour de
jeu, et devront attendre la prochaine manche pour jouer 4 nouveau.

Fin du tour suivant

Suite de notre exemple : imaginons que Jaune choisisse de passer lors de ce nouveau tour (il
retourne son Jeton Joueur coté Lune), et que Bleue effectue 3 actions dans 3 guildes, sans
gagner de nouvel agent. A la fin du tour, elle na plus dagent disponible, et retourne donc son
Jeton Joueur coté Lune. Comme les 3 joueurs ont terminé, la manche se fnit elle aussi.

Fin 2'une Manche

Ily a7 étapes 4 suivre pour terminer une manche.

Exemple de Fin de tour : & la fin du tour, tous les joueurs ont remis sous leur Jeton Joueur leurs 4 cartes
daction. Jaune a effectué 3 actions lors de ce tour de jeu (et par conséquent placé 3 agents sur les toits des
guildes), il ne lui reste quun agent disponible. Jaune na donc pas terminé. Bleue na effectué que 2 actions, et
gagné un agent supplémentaire en embauchant un Conseiller invité & la guilde des Brasseurs. Elle dispose
donc de 3 agents, et na donc pas terminé. Orange a pour sa part effectué 4 actions, sans gagner de nouvel
agent. Il a donc terminé, et retourne son Jeton Joueur coté Lune.

Tous les joueurs nont pas terminé, un nouveau towr commence, avec une nowvelle Phase de Planification.
Comme Orange a terminé, il n'y participera pas. Il espérera que ses adversaires passent ou soient & court
dagents & la fin de ce nouveau tour, afin de réintégrer la partie (début dune nowvelle manche).

Les citadins avec le symbole Lune verront leurs capacités spéciales activées lors de Ia Fin de Manche. Voir la

section Citadins pour des précisions sur ces capacités et comment/quand les appliquer.

1) Lies Maitres de Guilde choisissent leurs favoris

2) Tous les Agents sont de vetour
3) Gollecte des Revenus

Si la 4éme manche se termine, sautez les 4 prochaines étapes pour vous rendre directement & la section Fin de la Partie.
Il est facile de voir que cest bien la 4éme manche qui se termine car il n’y a alors plus dartisans dans les ateliers.

4) Retourner les Jefons Jonenrs

5) Les nonveaux Mattres de Guilde prennent leurs fonctions

6) Les chambires sont remplies

7 dne nouvelle Guilde de Prestige est designee

Lorsque toutes ces étapes sont résolues, une nouvelle manche commence avec lensemble des joueurs.
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1) Les Maitres de Guilde choisissent leurs tavoris
Lun apres lautre, chaque Maitre de Guilde va désigner quel joueur il décide de
soutenir, Le favori de chaque guilde sera le joueur qui posséde & ce moment 1
le plus de marchandises du type produit par la guilde.

® Si plusieurs joueurs possedent le méme nombre de marchandises dun
méme type, le joueur favori sera le plus riche (les joueurs concernés doivent
alors révéler les thalers accumulés dans leur coffre). Si légalité persiste, le

joueur le mieux placé dans lordre du tour est choisi comme favori.

® Si aucun joueur ne posséde de marchandises dun type donné la guilde
ne choisira pas de favori, et le Maitre de Guilde est retiré du jeu (4éme
manche : ainsi que la tuile artisan quil recouvre).

Le joueur désigné comme favori doit remettre dans le magasin 1 marchandise
du type produit par la guilde, et récupérer :
© La tuile du Maitre de Guilde, en la plagant devant lui face visible 2 coté des

citadins/artisans éventuellement embauchés. (4éme manche : le favori

récupére aussi la seconde tuile artisan glissée sous le Maitre de Guilde). Exemple pour le choix des favoris : prenons lexemple de la guilde des Brasseurs puisquelle
arrive premiére dans lordre numérique. Nous savons qu Orange a vendu une Biére aux

Certains artisans affichent le symbole Agent+. Pour chaque tuile Brasseurs lors du premier tour de la premiére manche, il wen posséde donc plus. Imaginons que

récupérée pendant cette phase (tuile du Maitre de Guilde et [éventuelle Tune des actions de Bleue au second tour soit aussi de vendre une Biére, elle nen possede donc

seconde tuile artisan lors de la 4éme manche), le joueur prend immédiate- plus elle non plus. 1’y a donc plus que Jaune qui posséde une Biére, cest pourquoi le Maitre de

ment un nouvel agent de sa couleur dans la réserve générale (s'il en reste, la Guilde des Brasseurs désigne Jaune comme son favori. Jaune remet au magasin 1 Biére,

le maximum dagents disponibles étant de 8 par joueur). récupére la tuile Maitre de Guilde, ainsi quun blason de cette guilde. Comme il savére que la
guilde des Brasseurs avait été désignée Guilde de Prestige pour cette premiére manche, il recoit en

@ Lun des blasons de cette guilde. plus le Blason de Prestige. Toutes les autres guildes sont ensuite résolues de maniére identique.

© Le Blason de Prestige si cette guilde est [actuelle Guilde de Prestige.

Tous les joueurs récupérent leurs agents sur les toits de chaque guilde.

2) Tous les Agents sont de refour
4] 1]

3) Gollecte des Revenus o

Chaque joueur regoit 3 thalers de la banque.

Si la 4éme manche se termine, sautez les 4 prochaines étapes pour vous rendre
directement & 1a section Fin de la Partie. Il est facile de voir que cest bien la 4éme manche

qui se termine car ilw’y a alors plus dartisans dans les ateliers.

4) Retourner [es Jetons Joneurs
5) Les nouveaux fMNaitres de Guilde prennent leurs fonctions

“Tous les joueurs retournent leurs Jetons Joueurs du c5té Agent

Dans chaque guilde, faites glisser [artisan (ou les 2 artisans) occupant latelier le plus Exemple étapes 5 et 6 : prenons lexemple de la guilde des Brasseurs (les étapes
bas, afin qu'il prenne Ia place de Maitre de Guilde. Cet artisan (seulernent lartisan sont les mémes dans les autres guildes). Premiérement lartisan de valeur 4 glisse
du dessus pour la 4éme manche) devient le nouveau Maitre de Guilde. vers le bas, et devient le nouveaw Maitre de Guilde. Sil'y avait eu un invité

6) Lies Bﬁ amﬁms sont mmpﬁes dans la chambre de gauche, il awrait été retiré du jew, mais ce nest pas le cas ici.

Les deux invités restants sont décalés, de facon & occuper les chambres les plus
gauche. Deux nouvelles tuiles sont piochées dans la pile de tuiles Invités et
placées face visible dans les chambres désormais inoccupées.

Pour commencer, tous les invités logés dans la chambre la plus 4 gauche sont retirés du
jeu. Les invités restants sont ensuite décalés autant que possible vers la gauche, Pour
finit, de nouveaux invités sont piochés dans la pile de tuiles invités et placés un 2 un
dans les chambres inoccupées (de gauche 4 droite). Toutes les chambres doivent ainsi
étre remplies, en commengant par la guilde des Brasseurs puis en suivant [ordre des
guildes. Sl ny a pas assez dinvités pour remplir toutes les chambres, certaines
resteront inoccupées.

) dne nonvelle Guilde de Prestige est designee

Une nouvelle Guilde de Prestige est désignée. Une méme guilde ne peut étre désignée S : :
2 manches de suite Guilde de Prestige. Parmi les autres guildes, celle dont la valeur du Ex.emp le de a‘léstgnafton dune nouvelle G“’lde de P U AET NS les
Maitre de Guilde est la plus élevée devient la nouvelle Guilde de Prestige. Une guildes bormis lagmlde des B"A“SSEWS (‘J“f était Guilde de P” estige lors de a'ette manche),
éventuelle égalité est résoliue en favenr de ha guilde dont e niméro est e plus pei. nous pouvons voir que les Maitres des guildes des Cordonniers et des Imprimeurs ont la

; . 3 Jernol , méme valeur. Légalité est résolue en faveur de la guilde au plus petit numéro, cest
gjllz hinpi;t:fsms de Presige er placez-le femp encprévu sur [l nouelle pourquoi la guilde des Cordonniers devient la nouvelle Guilde de Prestige ! 9




Fin de la Partie

La partie se termine aprés la 4éme manche (lorsque les Maitres de Guilde ont une derniére fois choisi leurs favors, les joueurs récupéré
leurs agents et collecté les revenus). Des Points de Victoire (PV) vont alors étre décernés afin de savoir qui a gagné,

partout dans le jeu)

Les joueurs retournent leurs coffres et vont [utiliser comme piste de score, en
saidant de leur marqueur dordre du tour pour comptabiliser les Points de
Victoire. Ces derniers se gagnent de diverses fagons :
® Bonus des Citadins
C:J la capacité spéciale des citadins portant le symbole Soleil est activée en
fin de partie. Certaines de ses capacités vous feront gagner des PV
directement, dautres affecteront la facon de comptabiliser dautres
soutces de PV. Les joueurs doivent sassurer de bien comprendre de
quelle maniére leurs citadins affectentle calcul du score. (voir la
section Citadins de cette régle du jeu pour le détail des capacités des citadins).
® Majorité des Artisans de chaque guilde
Résoudre chaque guilde I'une aprés [autre, Pour chaque guilde, les joueurs
additionnent les valeurs des artisans qu’ils possédent. A I'issue de ce calcul, les
joueurs gagnent des PV en fonction de ce total, et donc de leur place aux

yeux de chaque guilde :

;ﬁ 1st place @ 2nd place iﬁ 3rd place

5PV 3PV 1PV

S'ilny a pas de joueur en 2¢éme et/ou 3éme place, le joueur en 1ére place
gagne ces PV. Dans le cas dune égalité pour la 1ére, 2éme ou 3éme place, le
nombre de tuiles possédées départage les joueurs. Silégalité persiste :
Egalité pour la 1ére place : chaque joueur concerné gagne 4 PV et la 2éme place
nest pas récompensée
Egalité pour la 2eme place : chaque joueur concerné gagne 2 PV et la 3éme place
nest pas récompensée
Egalité pour la 3eme place : chaque joueur concerné gagne 0 PV.

@ Valeur des artisans de 30+
Si un joueur a accumulé suffisamment de tuiles artisans dune méme type pour
que leur valeur cumulée atteigne ou dépasse 30, le joueur gagne un bonus de 2
PV (chaque joueur peut remporter ce bonus pour plusieurs types dartisans).
@ Tous les types dArtisans
Chaque joueur qui posséde au moins un artisan de chaque type gagne 5 PV.
® Joueur le plus riche
Le joueur avec le plus de thalers gagne 5 PV (en cas dégalité, chaque joueur
concerné gagne 2 PV)).

# Collection de blasons
Les joueurs gagnent des PV pour avoir récupéré des blasons différents,
comme précisé dans le tableau ci-dessous. Chaque Blason de Prestige
compte comme un blason unique (différent).

0a2blasons différencst | OPV |
3 blasons différents 2PV |
4blasons différents 5PV |
5 blasons différents 9PV |
6 blasons différents 14PV |
7 blasons différents ou + 20PV |

Lorsque tous les scores ont été comptabilisés, le joueur qui posséde le plus grand

nombre de PV remporte la partie. (Si plusieurs joueurs se retrouvent a égalité pour le

score final, le gagnant est je joueur qui posséde le plus dartisans. Si légalité persiste, le

gagnant est le joueur dont la valeur totale des artisans est la plus élevée,)En tant que

petsonne la plus en vue de la ville de Norenberc, il ou elle peut alors profiter dune
vie de luxe, d’honneurs et de gloire. ... jusqui Ia prochaine partie !

Ce symbole est utilisé pour représenter des PV sur les tuiles citadins (et

Points de victoire du
joueur bleu

Points de victoire du
joueur orange

Points de victoire du
joueur jaune

»Exemple de Fin de Partie : premiérement, jeton un ceil aux citadins récupérés par les joueurs, pour voir
que Bleue gagnera 2 PV grice & son Contremaitre (qui lui rapporte 1 PV par artisan de valeur 4). Jaune
gagne 3 PV pour son Noble plus 3 PV pour son Collecteur d Impots (1 PV par tranche de 10 thalers). Les
capacités des autres citadins (Apprenti et Graveur) entreront en jeu pour le calcul des scores suivants :

= Guilde aprés guilde, il faut déterminer qui posséde la majorité dartisans (en valeur) :

Brasseurs : Ier Jaune (5 PV) 2éme Orange (3 PV) 3éme Bleue (1 PV; + 1 pour son Apprenti)
Boulangers : 1er Jaune (S PV) 2éme Orange (3 PV') et comme il n'y a pas de 3eme, Jaune remporte 1 PV
Cordonniers : er Bleue (5 PV)) 2éme Orange (3 PV) 3éme Jaune (1 PV)

Imprimeurs : 1er Bleue (S PV') 2éme Orange et Jaune & égalité (2 PV chacun), la 3éme place nest pas
récompensée ... . Bleue gagne donc au total 12 PV; Orange 11 PV et Jaune 14 PV.

s La valeur cumulée des Imprimeurs de Bleue atteint 30, ce qui lui permet de gagner 2 PV
®Jaune et Orange ont réuni chacun au moins 1 artisan de chaque type, et gagnent ainsi 5 PV.
® Le joueur le plus riche est Jaune, ce qui lui rapporte S PV

#Bleve a collecté 5 blasons différents, et gagne 9 PV. Orange a remporté 6 blasons différents (en comptant son
Graveur) et gagne donc 14 PV__Jaune na collecté que 4 blasons différents, et gagne 5 PV.

Au final, comme on peut le voir sur cette piste de score (réunifiée) :
# Le score final de Bleue est de 25 PV

# Le score final de Jaune est de 35 PV

e Le score final d Orange est de 41 PV

Orange remporte la partie !




Citadins

Description des Citadins de Norenberc.

& Conseiller

Les Conseillers ont la responsabilité dapprouver le recrutement
de nowveaux agents par les négociants de Norenberc.

Le joueur prend immédiatement un nouvel agent
de sa couleur dans la réserve générale (sl en reste, car
le maximum dagents par joueur est 8) et pourra
lutiliser dés le prochain tour. Le Conseiller est
immédiatement re-mélangé dans la pile de tuile
Invités.

O Garie

A Norenberc, les humbles artisans respectent toujours
les ordres donnés par les miliciens en armes.

Le joueur peut immédiatement inverser les positions de
deuxartisans du méme type (deux Boulangers par
exemple). Peu importe si ces artisans sont dans des ateliers,
dans des chambres ou méme dans des guildes différentes.
Un Maitre de Guilde ne peut étre déplacé par le
Garde, Le Garde estimmédiatement re-mélangé dans
la pile de tuile Invités.

@ Colporfeur

Quelques caisses de marchandises peuvent vous
aider & convaincre un maitre de guilde !

Lorsqu'un joueur embauche le Colporteur, il doit placer
l'une de ses marchandises sur cette tuile (si le joueur ne
posséde pas de marchandises au moment de lembauche, le
Colporteur est immédiatement remélangé dans la pile des
invités). Ensuite, lors de la phase pendant laquelle les
Maitres de Guilde choisissent leurs favoris A1 fin de cette
manche, la tuile combinée avec la marchandise vaudra 4
(pour les marchandises de ce type). Lorsque les favoris
ont été choisis, la tuile Colporteur (contrairement aux
autres citadins avec le symbole Lune) est ensuite
remélangée dans la pile de tuiles Invités. Le joueur
récupére sa marchandise.

< Dolile

Tlnest jamais inutile de sassocier & la Noblesse
de Norenberc.

Alafin dela partie, le joueur gagne le nombre de
PV inscrit sur sa tuile (2 ou 3 PV),

& Yoleur

Les marchandises ne sont pas toujours obtenues
en toute légalité. Heureusement, les marchands
sont assurés pour toutes sortes de pertes. ..

Le joueur peut immédiatement prendre 2
marchandises de son choix chez un autre joueur. La
victime regoit une compensation de la banque
équivalente aux prix de ces marchandises au sein des
guildes concernées (valeur du Maitre de Guilde). Le
Voleur estimmédiatement re-mélangé dans la
pile de tuile Invités.

@ MNusicien

Les ménestrels de nos contrées peuvent gagner
beaucoup dargent grice d leur talent. ..

Lors de la phase de Collecte de revenus i 1a fin de
chaque manche, le joueur regoit de la banque des
thalers complémentaires, pour le montant inscrit

sur [a tuile (3 ou 5 thalers).

@ fNaire

Lorsquune guilde réussit & attirer lattention du Maire
de Norenberc, ses artisans gagnent plus dargent !

Lorsquun joueur embauche le Maire, il place
immédiatement sa tuile sur le toit de la guilde de son
choix. Elle y restera jusqua la fin de la partie. Lots de
la phase de Collecte de revenus 3 1a fin de chaque
manche, tous les joueurs gagnent 1 thaler
supplémentaire par artisan du type soutenu par le
Maire.

@ Collecteur d'impat

Un homme sage sait tirer profit de son argent de
bien des fagons. ..

Ala fin dela partie, le joueur gagne 1 PV pour
chaque tranche de 10 thalers en sa possession (on
ignore largent supplémentaire).
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Fabriquer des blasons prestigiewx nest pas si
difficile pour qui sait s’y prende. ..
Ala fin dela partie, pour évaluer une Collection de

blasons, la tuile Graveur compte par elle-méme
comme un Blason de Prestige supplémentaire,

O Apprenti

La future génération apprend énormément des
erreurs commises par les maitres artisans.
Ala fin dela partie, pour le calcul des points obtenus lors
de létape Majorité des Artisans de chaque guilde, le
’ joueur gagne 1 PV supplémentaire sil arrive en 2éme ou
Ea MW 3éme place dans une guilde.

+1 7l 12565

O Contremaitre

Meémes les artisans les moins doués peuvent
réussir sous leeil avisé dun bon contremaitre.

Alafin dela partie, le joueur gagne 1 PV
supplémentaire pour chaque artisan qu’il
posséde (tous types confondus) dont la valeur
est égale A celle inscrite sur la tuile du
Contremaitre(valeur 2,3 ou4).

R,éﬁumé h&s ré‘gles hu jﬂl a garder sous les yeux en jouant

Deroulement du jeu

Uhe partie se déroule en 4 manches, comportant au moins 1 tour de jeu. Chaque tour se déroule en 3 phases.

1) Phase de Planification (les joueurs qui ont encore des agents 4 leur disposition uilisent leurs cartes daction pour choisir dans quelle guilde ils désirent effectuer une action, ou passent).
2) Phase d’Action (les guildes sont résolues dans [ordre : les joueurs effectuent une action sils lont planifiée)
A) Vendre des Marchandises (Vendre 4 la guilde ses propres marchandises au prix donné par le Maitre de Guilde)
B) Embaucher un Invité et changer I'ordre du tour de jeu (Recruter [un des Invités hébergés dans les chambres de la guilde, et améliorer sa position dans lordre du tour)
C) Acheter des Marchandises (Acheter jusqu 3 Marchandises du magasin au prix donné par le Maitre de Guilde)
D) Ne rien faire (Ne rien faire)
3) Phase de fin de tour (lesjoueurs se préparent au tour suivant, aprés avoir vérifié si la manche nest pas terminée)

Ein d'une manche

Lorsque tous les joueurs ont terminé de jouer ( Jeton Joueur c6té Lune), la manche est terminée.

1) Les Maitres de Guilde choisissent leurs favoris (le joueur possédant le plus de marchandises du type de la guilde paie 1 marchandise et recoit le Maitre de Guilde, un blason,
etle Blason de Prestige sil est 13)

2) Tous les Agents sont de retour (Tous lesjoueurs récupérent leurs agents sur les toits)

3) Collecte des Revenus (Chaque joueur regoit 3 thalers de la banque)

4) Retourner les Jetons Joueurs (Tous les Jetons Joueurs sont retournés cdté Agent)

5) Les nouveaux Maitres de Guilde prennent leurs fonctions (Les artisans dans [atelier le plus en bas de chaque guilde glissent en position de Maitre de Guilde)

6) Les chambres sont remplies (Pour chaque guilde, la chambre la plus & gauche est vidée, les Invités restants sont décalés vers la gauche et des nouveaux Invités sont piochés
pour remplir les chambres disponibles)

7) Une nouvelle Guilde de Prestige est désignée (sanscompter la Guilde de Prestige précédente, la guilde dont la valeur du Maitre est la plus élevée accueille
. N un nouveau Blason de Prestige)
Ein de la partie

Lorsque les 4 manches ont été effectuées, les joueurs calculent leur score :
* Bonus des Citadins (les citadins apportent des PV bonus ou affectent le calcul des points suivants)

* Majorité des Artisans de chaque guilde (chaque guilde est résolue 4 son tour, 1ére place 5 PV, 2nde place 3 PV, 3éme place 1 PV, voir les régles pour les égalités)
* Valeur des artisans de 30+ (2 PV pour chaque type dartisans dont les valeurs cumulées atteignent 30+)

* Tous les types d’Artisans (5 PV pour avoir 1 artisan de chaque type)

e Joueur le plus riche (5PV pour lejoueur le plus riche, 2 PV en cas dégalité)

¢ Collection de blasons (2/5/9/14/20 PV pour 3/4/5/6/7+ blasons différents)

Conception du jeu : Andreas Steding
Graphismes, illustrations et développement des régles : Joshua Cappel

Responsable du projet : Jonny de Vries

Andreas veut remercier : Matthias Beer, Hans-Ulrich Brubn, Ralf Arnemann, Richard van Vugt, Andreas Neuhaus, Markus
Krug Stefan Briick, Ferdinand Kéther, Hippodice Spieleclub, Karl-Heinz Schmiel, and Frank Biesgen
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