


Composants composants en bois

15 jetons rat

24 cubes peste1 compteur de 
manches 20 (4 × 5) lieutenants en quatre couleurs

20 (4 × 5) compteurs en quatre couleurs 12 (4 × 3) contremaîtres en quatre couleurs

Avant la première partie, 
appliquez des autocollants 
sur trois disques de chaque 
couleur. Chaque joueur a 
besoin de 1 contremaître de 
chaque sorte.

Aristocrate

Artisan

12 (4 × 3) cubes marqueur parchemin
 en quatre couleurs

20 jetons 
poutre

La peste noire 
approche !

Aperçu du jeu

En 1347, des galères génoises en provenance 
de la péninsule de Crimée arrivent en Sicile et 
accostent dans l‘ancien port de Messine. Les 
galères avaient des rats. Les rats avaient des 
puces. Et les puces étaient porteuses d‘une 
peste qui allait être connue sous le nom de 
peste noire. Au cours des quatre années sui-
vantes, dans les villes d‘Europe, la moitié de 
la population mourut.

Les joueurs jouent le rôle de familles nobles possédant des terres dans la région de Messine. Ils tentent de sauver les gens de 
la peste, en mettant les personnes infectées en quarantaine et en faisant travailler les personnes non infectées sur leurs do-
maines.  Au fur et à mesure que la peste s‘aggrave à Messine, les joueurs construisent de petites communautés indépendantes, 
tout en essayant de contrôler la peste par le feu.

Les joueurs auront également la possibilité de défi er la peste et de ramener les citoyens sauvés pour repeupler la ville. À la fi n 
de la partie, le joueur qui en a fait le plus pour Messine est le vainqueur.
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Composants éléments en carton

1 plateau principal 4 plateaux joueur4 plateaux parchemin

1 tuile priorité

4 cartes aide de jeu 1 rivet en plastique

15 tuiles amélioration de 
cabane de quarantaine

33 tuiles atelier 10 tuiles chariot
26 pièces en trois valeurs (1, 3, 5)

20 hexagones de quartier

9 tuiles bateau4 tuiles quai

20 (4 × 5) tuiles repeuplement en quatre couleurs

21 jetons nonne

21 jetons artisan

21 jetons aristocrate 4 hexagones port

14 tuiles jeu solo

Ce livret de règles

6 jetons incendie majeur 16 jetons incendiej i

(( )

212 jetetetononssss ararisi ttoocrcratate

s jeeu soollo

44 hehexaagog nee poportrt

Ce livret de règlel ss

COMMENT MONTER 
LA ROUE DE POPULATION

1 roue de population



Formez une pile avec les hexagones A. Ajoutez un hexagone B, 

pris au hasard, et mélangez la pile face cachée. Placez ensuite 

les hexagones face visible aléatoirement pour construire la 

ville de Messine. Placez également les 4 hexagones de port aux 

4 coins en respectant la forme de Messine (voir ci-dessous).

Une mise en place pour 3 joueurs est illustrée sur ces pages. 

La disposition dépend du nombre de joueurs, comme indiqué 

ci-dessous.

Cet hexagone est utilisé à une 
partie à 4 joueurs uniquement. 
Il doit être retiré dans une par-

tie à 2 ou 3 joueurs.

Cet hexagone est utilisé avec 
tous les nombres de joueurs.

Mise en place

La ville de Messine : Messine est construite à partir de 

tuiles hexagonales de quartier. Séparez les hexagones de 

quartier en trois classes - A, B, et C.

Certains des hexagones A ne sont pas utilisés suivant le 

nombre de joueurs. Triez les hexagones A et retirez ceux 

qui ne correspondent pas au nombre actuel de joueurs. 

Remettez-les dans la boîte. (Voir l‘illustration à droite.)

Pile de tuiles de quartier : les hexagones B et C sont utilisés, 

quel que soit le nombre de joueurs. Mélangez la pile d‘hexagones 

C face cachée. Placez l‘hexagone B restant face cachée sur le des-

sus de la pile et placez la pile à un endroit facilement accessible.

Jetons : gardez les jetons incendie, les jetons incendie majeur, 

les jetons rat, les jetons poutre et les jetons citoyen à portée de 

main. Vous en aurez souvent besoin au cours de la partie. La 

réserve de ces jetons n‘est pas limitée.

Cubes peste : les cubes peste sont limités suivant le nombre de 

joueurs. 2 joueurs utilisent 16 cubes. 3 joueurs utilisent 18 cubes. 4 

joueurs utilisent 24 cubes. Laissez les cubes en trop dans la boîte.

Roue de population : gardez la roue de population à proxim-

ité, où au moins un joueur peut l‘atteindre. Une icône de rat et 

un ensemble arbitraire de 3 couleurs doivent être visibles dans 

la fenêtre.

roue de population

jetons citoyen

tuiles bateau

1

1

1

1

3

2

3

2

1
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Placez le compteur de manches sur la case I de la piste des 

manches sur le plateau principal.

Placez le plateau principal à côté de Messine. Le côté représenté 

ici est utilisé lors d’une partie à 3 ou 4 joueurs. Utilisez l‘au-

tre face lors d’une partie à 2 joueurs. Les joueurs placent leurs 

jetons sur le plateau comme indiqué page 6.

Vous n‘aurez pas besoin de la tuile priorité 
de registre lors de votre première partie. Vous 

pouvez la laisser dans la boîte. Pour les parties 

suivantes, vous pouvez l‘utiliser pour remplac-

er la première colonne de la piste des manches, 

modifi ant ainsi ce paramètre du jeu.

Autres tuiles

hexagones de quartier 
supplémentaires

compteur de 
manches

nombre de 
joueurs

tuiles atelier de 
début de partie

tuiles amélioration de 
cabane de quarantaine

tuiles chariot

tuiles atelier 
avancé

jetons rat

jetons 
poutre

jetons incendie 
majeur

cubes peste

Les tuiles atelier sont triées par époque 

(I ou II ) et par type de citoyen (   

, , ou    ). Mélangez les six piles. 

Les tuiles I sont des ateliers de début de 

partie. Placez ces 3 piles sur le plateau 

principal face cachée, puis retournez la 

première tuile de chaque pile. Les tuiles II 

sont des ateliers avancés. Mettez de côté 

ces 3 piles face cachée.

Les tuiles quai sont mélangées en une pile 

face cachée. Lorsque cette pile est vide, mé-

langez toutes les tuiles pour former une 

nouvelle pile.

Les tuiles amélioration de cabane de 
quarantaine sont séparées au hasard en 

3 piles égales. Placez-les face cachée sur 

le plateau principal, puis retournez la 

première tuile de chaque pile.

Les tuiles bateau sont triées suivant leur 

valeur. Mélangez chaque pile puis em-

pilez-les dans l‘ordre en plaçant les 1 sur le 

dessus. Placez-les près du plateau principal. 

Lors d‘une partie à 2 joueurs, retirez tous 

les bateaux avec une cargaison de pierres 

précieuses et n‘utilisez que 6 tuiles.

Les tuiles chariot sont séparées en cinq 

paires. (Regardez les chiff res au dos, 

pas les valeurs de points sur leurs fac-

es.) Placez chaque paire au hasard, face 

cachée, et formez deux piles en utilisant 

les chariots 1 à 5 dans l‘ordre. Retournez 

les piles de façon à ce que le chariot 1 soit 

sur le dessus, face visible, et placez les 

piles sur le plateau principal. Lors d’une 

partie à 2 joueurs, une des piles est rem-

ise dans la boîte et une seule est utilisée.

Les autres tuiles doivent être séparées en piles et mélangées.

atelier 
avancé (II)

atelier de début 
de partie (I)

plateau principal

tuiles quai
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Chaque joueur choisit une couleur. Prenez le plateau joueur, les 

lieutenants, les cubes, les pions et les jetons contremaître de votre 

couleur. Prenez également un plateau parchemin, qui s‘adapte à 

côté de votre plateau joueur comme indiqué ci-dessous.

Utilisez le côté a de votre pla-

teau joueur et votre plateau 

parchemin.

Prenez un pion de chaque joueur et placez-le au hasard sur la 

piste d‘ordre des joueurs du plateau principal. Les joueurs jouer-

ont dans cet ordre au cours de la manche I.

MISE EN PLACE DU JEU AVANCÉ
Les joueurs expérimentés peuvent jouer avec des options asymé-

triques. Dans cette variante, les plateaux joueur sont attribués 

au hasard et tous les joueurs utilisent le côté b. (Le côté asymé-

trique est marron, il peut donc être utilisé avec n‘importe quelle 

couleur de joueur.)

Les plateaux parchemin sont également asymétriques. Prenez 

un plateau parchemin attribué au hasard et utilisez le côté b.

Mise en place pour les joueurs

Ordre de jeu

Sur la case I de chacune des trois pistes des registres, empilez les 

pions des joueurs dans l‘ordre inverse du tour. (La position dans 

une pile peut être importante lorsque l‘ordre est réorganisé à la 

fi n d‘une manche.)

Sur la piste de score, le premier et le troisième joueur commen-

cent sur la case 0, avec le pion du troisième joueur au-dessus. Le 

deuxième et le quatrième joueur commencent avec 1 point (sur la 

case 1), avec le pion du quatrième joueur au-dessus. Enfi n, donn-

ez 1 pièce aux troisième et quatrième joueurs.

Placez vos 3 cubes au bas des trois pistes de votre plateau 

parchemin, comme indiqué. 

Vous utiliserez 3 jetons contre-

maître sur votre plateau joueur. 

Prenez les jetons de votre cou-

leur et placez-les sur les cases de 

départ correspondantes près du 

centre de votre plateau.

Gardez 3 de vos lieutenants près de votre plateau pour le moment. 

Vous les enverrez à Messine lors de votre premier tour. Placez 2 de 

vos lieutenants à côté de la réserve. Vous pourrez les réclamer 

pendant la partie.

piste de 
score

piste des manches

marqueurs 
des joueurs

indicateur d‘ordre 
des joueurs

pistes des 
registres
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Mise en place de la manche I

La peste se répand maintenant dans toute la ville.

• Tournez la fenêtre de la roue de population d‘une case dans 

le sens horaire pour révéler un nouvel ensemble d‘icônes.

• Ajoutez 1 cube peste à chaque hexagone avec un rat corre-

spondant à celui indiqué. (Il y a 3 icônes de rat - gauche, 

droite et debout.)

• Pour chacune des trois classes de citoyens, ajoutez 1 citoy-

en de ce type dans chaque hexagone correspondant à la 

couleur indiquée sur la roue.

Dans ce cas, un cube peste va sur chaque hexagone avec un rat orienté 
vers la gauche. Chaque hexagone orange reçoit une nonne, chaque 
hexagone blanc un artisan et chaque hexagone bleu un aristocrate. 
Les hexagones rouges ne reçoivent aucun citoyen.

Quais des bateaux

Vous êtes maintenant prêts pour ajouter des bateaux, des 

cubes peste et des citoyens à Messine.

À la manche I, 1 bateau arrive :

• Piochez la première tuile quai de sa pile pour déterminer 

quel quai reçoit le bateau.

• Placez face visible la première tuile bateau sur l‘une des 

cases du quai.

• Ajoutez sur cette tuile bateau 1 cube peste.

Roue de population

À votre tour, vous réalisez les étapes suivantes dans 

l‘ordre :

1. Choisissez un hexagone et placez-y un de vos 
lieutenants.

2. Sauvez le citoyen, s‘il y en a un, et emmenez-le 
dans votre domaine.

3. Combattez la peste.
4. Réalisez l‘action décrite sur l‘hexagone ou 

repeuplez le quartier.

Vos eff orts pour combattre la peste peuvent 

vous donner des actions du registre de popula-

rité que vous pouvez utiliser à tout moment à 

l‘étape 4.

De même, à tout moment au cours de l‘étape 4, 

vous pouvez payer pour avancer sur le registre 

de la Ville ou de l‘Église. Vous pouvez avancer 

plusieurs fois en un tour. Cela peut vous donner 

plus d‘actions à utiliser à  l‘étape 4.

Une partie de Messina se joue en 6 

manches. Au départ, chaque joueur 

dispose de 3 lieutenants et joue 3 tours 

par manche. Plus tard dans la partie, 

certains joueurs pourront avoir plus 

de lieutenants et auront plus de tours. 

La manche se termine lorsque tous les 

joueurs ont utilisé tous leurs lieute-

nants. 

Les joueurs jouent dans l‘ordre indi-

qué sur le plateau principal.

Principes du jeu

Votre tour

1. Choisir un hexagone

Autres types de tours : deux autres types de tours - (a) en-

voyer un lieutenant sur les quais ou (b) rappeler un lieutenant 

dans votre domaine - sont expliqués page 9.

À la manche I : prenez simplement votre lieutenant dans votre 

domaine et placez-le sur un hexagone qui n‘a pas encore de lieute-

nant. Votre lieutenant indique l‘hexagone où vous allez travailler 

ce tour-ci, et il empêche tout le monde (y compris vous) de choisir 

cet hexagone lors des tours suivants de cette manche.

oioisir 
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Aux  manches II-VI : vous avez déjà des lieutenants à Messine, 

sur les hexagones qu‘ils occupaient lors de la manche précé-

dente. Ils commencent la nouvelle manche couchés pour mon-

trer qu‘ils n‘ont pas été utilisés et qu‘ils ne bloquent pas cet 

hexagone.

Vous n‘avez pas le droit de choisir un hexagone sur lequel se 

trouve un lieutenant debout - cet hexagone a déjà été utilisé au 

cours de cette manche. Placez votre lieutenant debout sur l‘hexa-

gone choisi pour montrer que le lieutenant et l‘hexagone ont été 

utilisés. Chacun de vos lieutenants sera utilisé exactement une fois 

au cours de cette manche, et aucun hexagone ne sera utilisé plus 

d‘une fois.

Lieutenants supplémentaires : vous pouvez obtenir des lieute-

nants supplémentaires grâce à la piste du registre de la Ville (voir 

page 14). Le nouveau lieutenant commencera sur votre domaine. 

À votre tour, vous ne pouvez utiliser ce lieutenant que si tous 

vos lieutenants de Messine ont déjà été utilisés au cours de cette 

manche.

Les lieutenants provenant de votre domaine sont placés selon les 

règles utilisées à la manche I - vous pouvez choisir n‘importe quel 

hexagone de Messine non occupé par un lieutenant debout.

Lorsque vous choisissez un hexagone avec un lieutenant couché, 

vous pouvez choisir gratuitement le même hexagone ou un hexa-

gone adjacent. Mais pour choisir un hexagone plus éloigné, vous 

devez payer 1 pièce pour chaque hexagone au-delà du premier. Par 

exemple, se déplacer de 4 hexagones coûtera 3 pièces.

Le premier déplace-
ment est gratuit. Le 
deuxième et les sui-
vants coûtent une 
pièce pour chaque 
hexagone.

2. Secourir un citoyen

Si l‘hexagone que vous avez choisi possède un (des) jeton(s) citoyen, 

vous sauvez ce(s) citoyen(s). Ajoutez le jeton à votre domaine, en 

fonction de la présence de la peste sur l‘hexagone.

Si l‘hexagone choisi n‘a pas de cube peste, vous placez le citoyen 

sur une des cases vides du secteur qui correspond à la classe de 

votre citoyen. (Le secteur du haut est pour les artisans, le secteur 

de gauche pour les aristocrates, et celui de droite pour les nonnes.)

Il y a six cases dans chaque secteur ; si aucune d‘entre elles n‘est 

vide, défaussez le jeton citoyen.

Si l‘hexagone choisi possède un cube peste, votre citoyen doit al-

ler en quarantaine. Placez le jeton sur la case I d‘une cabane de 

quarantaine vide. Si toutes les cabanes ont déjà un citoyen (dans 

la case I ou II), vous devez défausser le nouveau citoyen. Chaque 
ligne de cabanes peut contenir exactement un citoyen même si 
l‘une des deux cases est libre. 

Rouge choisit un hexagone avec une nonne. L‘hexagone n‘a pas de 
cube peste, donc lorsque Rouge sauve la nonne, elle doit la placer 
sur une case vide du secteur gris de son domaine. La case choisie 
sera importante plus tard, mais il ne se passe rien pour le moment.

Par contre, s‘il y a un cube peste sur l‘hexagone, alors la nonne ne 
peut pas aller dans le secteur gris et Rouge devra placer la nonne 
sur la case I d‘une cabane de quarantaine vide.

Remarque : un citoyen d‘un quartier pestiféré doit aller en quaran-
taine même si vous éliminez la peste à l‘étape suivante de votre tour.

Après avoir dépensé des jetons incendie, s‘il reste des cubes peste 

sur l‘hexagone choisi, gagnez 1 rat pour chaque cube peste. (Les 

cubes peste restent sur l‘hexagone pour les manches suivantes).

À la fi n de la partie, vous serez pénalisé pour vos jetons rat. (Voir 

page 17.)

Pour chaque cube peste que vous avez retiré, avancez d‘une 

case sur le registre de popularité. Si cela entraîne une ou plu-

sieurs actions (voir page 15), vous pouvez les résoudre avant, 

après ou pendant votre action sur l‘hexagone.

Une fois le citoyen évacué, vous pouvez peut-être éradiquer la 

peste dans ce quartier.

Si l‘hexagone choisi possède un cube peste, vous pouvez payer 

1 jeton incendie pour éliminer le cube peste. S‘il possède plu-

sieurs cubes peste, vous pouvez en retirer autant que vous le 

souhaitez, en payant 1 jeton incendie chacun.

UnU ee fof isis le citotoyeyenn évac é vo s po ve pe t être éradiiiqueu r lalalUU ff ii l iitt é é t êt é dii l

3. Combattre la peste

Plus tard dans la partie, le coût pour reti-

rer un cube peste est de 2 jetons incendie, 

comme indiqué sur la piste des manches. 

Dans ce cas, pour chaque cube peste retiré, 

marquez 2 points.

lign
l‘un
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Lorsque vous déplacez un lieutenant, le quai compte 

comme son propre hexagone, adjacent uniquement à 

son hexagone de port. Ainsi, chaque quartier adjacent à 

l‘hexagone de port est à 2 hexagones du quai.

4. Réaliser l‘action de l‘hexagone

Chaque hexagone off re une action 

indiquée dans le coin supérieur 

gauche. Vous réalisez cette action 

lors de la dernière étape de votre 

tour. 

La plupart des hexagones peuvent 

être repeuplés avec des citoyens de 

votre domaine. Si vous choisissez de 

repeupler l‘hexagone, vous le faites 

à la place de l‘action indiquée.

JETONS INCENDIE
Vous commencez la partie sans jeton incendie, 

mais vous pouvez en acquérir en cours de jeu. Au 

départ, cela coûte 1 jeton incendie pour chaque 

cube peste que vous retirez de l‘hexagone de votre 

lieutenant. Plus tard dans la partie, le coût passe 

à 2 jetons incendie par cube.

Vous pouvez également acquérir un jeton incen-

die majeur. Lorsque vous l‘utilisez pour retirer un 

cube peste de l‘hexagone, vous avez la possibili-

té de retirer également un cube d‘un hexagone 
adjacent.

Cas particuliers :
• Vous pouvez utiliser un jeton incendie majeur comme un 

jeton incendie normal et ignorer sa capacité à retirer 1 

cube adjacent.

• Le cube peste sur un bateau n‘est pas « adjacent » à un 

hexagone, un quai ou un autre bateau, donc si vous utili-

sez un jeton incendie majeur sur un bateau, vous ne pour-

rez pas retirer de cube supplémentaire.

• Si 2 jetons incendie sont nécessaires pour retirer 1 cube 

peste, vous devez dépenser 2 jetons incendie majeurs pour 

avoir la possibilité de retirer un cube adjacent.

V

VV

De plus, lors de cette étape de votre tour, vous pouvez utiliser 

toutes les actions que vous avez reçues du registre de popula-

rité et vous pouvez également payer pour avancer sur les deux 

autres registres, ce qui pourrait conduire à encore plus d‘ac-

tions. Ces actions de registre peuvent être résolues dans n‘im-

porte quel ordre avant, après, ou même pendant votre action 

sur l‘hexagone.

Les diff érentes actions sont présentées dans les pages sui-

vantes. Les registres sont expliqués en détail page 14.

Les trois types 
de marchandises 
sont les pierres 
précieuses, les 
épices et la soie.

Autres types de tours

Choisir un bateau

Il existe deux autres façons d‘utiliser le tour de votre lieutenant.

1. Choisissez un bateau à Messine et déplacez votre lieutenant 

vers son quai, selon les règles de déplacement normales.

(Comptez le quai comme un hexagone séparé adjacent au 

port.)

2. Vous pouvez même vous rendre sur un quai qui a déjà été 

visité par un autre lieutenant lors de cette manche.

3.  Combattez le cube peste du bateau, ou gagnez 1 jeton rat si 

vous choisissez de ne pas le combattre. (Dans tous les cas, le 

cube peste est défaussé.)

4. Prenez la tuile bateau et placez-la dans votre domaine.

À votre tour, vous pouvez envoyer votre lieutenant choisir un 

bateau au lieu d‘un hexagone. Les étapes sont similaires à 

celles d‘un tour normal :

Gagnez des pièces ou les points, comme 

indiqué sur la tuile bateau. Après avoir 

pris la tuile, si vous avez un nombre pair 

de bateaux, vous pouvez avancer un de 

vos contremaîtres. Les contremaîtres 

sont présentés page 10.

À cette étape, vous pouvez également 

acheter des avancées sur les registres de 

la Ville et de l‘Église et utiliser toutes les 

actions de registre que vous venez de ga-

gner, dans n‘importe quel ordre, comme 

vous le faites normalement.

Les marchandises sur la tuile bateau serviront lors du décompte 

fi nal. Lors d’une partie standard, tous les types de marchandises 

comptent de la même manière. Avec la variante avancée, vous es-

sayez de récupérer des marchandises d‘un seul type (voir page18).

QUAIS ET HEXAGONES
Les quais sont comme des hexagones avec ces diff érences :

• Le quai ne reçoit pas de cubes peste ; à la place, chaque 

bateau vient avec son propre cube peste.

• Le quai, comme un hexagone de port, ne reçoit pas de 

citoyens.

• Un lieutenant sur un quai n‘empêche pas les autres 

lieutenants d‘utiliser ce quai. Au lieu de cela, les lieute-

nants sont limités par la disponibilité des bateaux.

À votre tour, au lieu d‘envoyer votre lieutenant vers un hexagone 

ou un quai, vous pouvez le rappeler sur votre domaine. Placez-le 

simplement à côté de votre plateau et gagnez 1 pièce. Le lieutenant 

ne peut pas être réutilisé avant la prochaine manche.

Ce n‘est pas une utilisation très effi  cace de votre lieutenant, mais 

cela vous donne un moyen de faire face aux situations où tous les 

hexagones proches sont bloqués et où vous ne pouvez pas vous 

permettre le coût d‘un voyage vers un hexagone plus éloigné.

Il eexixiststee ded ux aaututres faaçonsn  d uutitililiseserr lee ttour de votre lieieutenenant.

ÀÀ vootrtre toouru auau lieuu d‘envoyeyerr vvotrtree lilieuutetenanantt vverers un hhexagone

ç

ÀÀ vovotrtre totour auau lliei u d‘envoyeyerr vvotrtre lilieutetenanantnt vverers un hhexagone

Rappeler un lieutenant

àà 
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Votre domaine est géré par 3 contremaîtres - les 3 disques 

débutent au milieu du plateau. Lorsque vous avez l‘occasion 

d‘avancer un contremaître, vous pouvez obtenir des avantages 

de certains des citoyens de votre domaine. Chacune des actions 

décrites ci-dessus vous permet d‘avancer le contremaître cor-

respondant d‘une case sur son chemin.

Cette action vous 

permet d‘avancer un 

contremaître de votre 

choix.

Lorsque vous faites avancer un 

contremaître avec cette action, 

vous avez la possibilité de sauter 

d‘abord une étape du chemin.

Pour réaliser ces actions, il suffi  t de prendre les jetons indi-

qués. Il n‘y a pas de limite au nombre de jetons que les joueurs 

peuvent posséder.

L‘hexagone que vous choisissez vous permet de réaliser une ac-

tion spécifi que. Certaines actions ont des conséquences simples, 

comme l‘obtention d‘un jeton incendie. Certaines actions mènent 

à d‘autres actions, qui off rent de nombreuses opportunités inté-

ressantes pour construire votre réputation.

Les pièces  sont dispo-

nibles en trois valeurs. 

Les joueurs peuvent faire 

de la monnaie si néces-

saire à tout moment.

Un slash indique que vous 

devez choisir entre deux op-

tions. Dans ce cas, les options 

sont Construire (voir page 12) 

ou Gagner un jeton incendie 

majeur.

Cette action vous permet 

d‘avancer d‘une case sur le re-

gistre de la Ville ou de l‘Église. 

Vous pouvez également payer 

pour avancer sur ces registres 

à tout moment pendant 

l‘étape Action de votre tour, 

mais les actions décrites ici vous permettent d‘avancer gra-

tuitement. Les registres sont expliqués en détail page 14.

Votre plateau parchemin 

comporte 3 pistes, chacune 

récompensant un aspect dif-

férent du jeu. Lorsque vous 

eff ectuez cette action, choi-

sissez une de ces pistes et dé-

placez votre marqueur d‘une 

case. Votre plateau parchemin sera important lors du dé-

compte fi nal, il est donc présenté en détail page 17.

Actions

ressssssanana tet s pour construire votre réputataaatitit onon..p p

UU ll hh ii ddii

CeCetttteee acctitt onnnn vvouououss pepepeermrr etetCeCetttteee acccttitiononon vvvouououss ppepeermetet

Gagner des jetons

Avancer un contremaître

Avancer sur votre plateau parchemin

Actions avec options

Avancer sur un registre

CHEMIN DU CONTREMAÎTRE
Le contremaître avance le long du chemin indiqué. Lors de 

la deuxième avancée, vous devez choisir si le contremaître 

va le long de la branche gauche ou de la branche droite. 

(Choisissez judicieusement. Il n‘y a aucun moyen de reve-

nir en arrière). Le chemin choisi contourne le bord du pla-

teau, puis revient vers le centre en longeant la fr ontière 

entre deux secteurs. Un contremaître qui a eff ectué les six 

étapes du chemin ne peut plus être avancé.

Il est possible que deux jetons contremaître se trouvent 

sur la même case.

peuvent posséder.

c
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Certains ateliers nécessitent un citoyen 

amélioré. (Voir page 12.)

D‘autres produisent davantage s‘ils 

sont exploités par un citoyen amélio-

ré. Certains quartiers nécessitent des 

citoyens améliorés lorsque vous les re-

peuplez. (Voir page 13.)

ACTIVER DES CITOYENS

Le contremaître peut activer la nonne pour obtenir un jeton 
incendie.  S‘il y avait également une nonne sur la case avec 
l‘action Construire, vous pourriez choisir cette action à la 
place.

Chaque case du chemin vous permet d‘activer un certain 

nombre de citoyens à proximité lorsque le contremaître 

avance sur elle. Au cours d‘une avancée, vous ne pouvez pas 

activer deux fois le même citoyen.

Activez un citoyen dans chaque 
zone. Cette case indique deux 

zones de deux couleurs. Choisis-

sez un citoyen dans chaque zone 

et activez-les tous les deux. Vous 

pouvez les activer dans n‘im-

porte quel ordre. (Si une seule 

zone a des citoyens, vous n‘acti-

vez qu‘un seul citoyen.)

Activez jusqu‘à 3 citoyens, 
n‘importe où dans les trois 
secteurs de votre domaine.
Ils peuvent provenir du même 

secteur et même de la même 

zone, si vous le souhaitez. Votre 

contremaître termine au centre 

de votre domaine et ne peut plus 

être avancé.

Activez un citoyen dans cette 
zone. Cette case est adjacente à 

une zone de 3 cases. Choisissez 

n‘importe quel citoyen de cette 

zone et réalisez l‘action décrite 

au-dessus du jeton.

Activez un citoyen immédia-
tement adjacent. Cette case 

est reliée à 2 cases de votre do-

maine. Si un jeton citoyen se 

trouve sur une de ces cases, vous 

pouvez réaliser l‘action décrite 

au-dessus du jeton citoyen. S‘il y 

a des citoyens sur les deux, vous 

pouvez choisir une des actions 

(mais pas les deux).

Le contremaître peut activer l‘une 
ou l‘autre de ces deux nonnes.

Le contremaître peut activer une 
nonne et un artisan. (Il n‘est pas 
permis d‘activer les deux nonnes.)

Améliorer un citoyen

Certaines avancées sur le registre de l‘Église permettent d‘amélio-

rer un contremaître. Retournez le jeton contremaître choisi sur sa 

face améliorée. Désormais, il peut vous apporter une activation 

supplémentaire dans sa zone lorsqu‘il avance. Cependant, vous 

ne pouvez toujours pas activer deux fois le même citoyen au cours 

d‘une même avancée.

Si les deux cases adjacentes ont 

des citoyens, le contremaître 

amélioré les active tous les deux. 

(Mais si une seule a un citoyen, 

vous n‘activez que celui-là.)

Activez jusqu‘à 2 citoyens dans 

la zone adjacente correspon-

dante du contremaître amélioré 

et 1 citoyen dans l‘autre région 

adjacente. S‘il y a moins de ci-

toyens dans ces zones, vous ne 

pouvez activer que les citoyens 

disponibles.

Activez jusqu‘à 2 citoyens 

dans cette région. S‘il n‘y a 

qu‘un seul citoyen, vous ne 

pouvez activer que celui-là.

Activez jusqu‘à 3 citoyens, 

n‘importe où dans les trois 

secteurs de votre domaine, 

comme le fait un contre-

maître non amélioré.

Cette action vous permet d‘améliorer 

n‘importe lequel de vos citoyens. Le jeton 

peut se trouver dans un atelier, dans l‘un 

des trois secteurs, ou même en quaran-

taine. Retournez le jeton sur sa face do-

rée. Le citoyen est maintenant amélioré. 

Les eff ets sont les suivants :

Si le citoyen se trouve dans un atelier, il 

produit 1 point à la phase de production 

de la manche.

AMÉLIORER UN CONTREMAÎTRE

rre-
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Les améliorations de la ca-

bane de quarantaine sont dis-

ponibles sur le plateau prin-

cipal. Choisissez une de celles 

disponibles, puis retournez la 

tuile suivante pour la rendre 

disponible pour des actions 

de construction ultérieures.

Payez le coût en remettant les jetons indiqués à la réserve. (Si 

vous ne pouvez pas payer le coût, vous ne pouvez pas prendre 

cette amélioration.) Choisissez une de vos cabanes de quaran-

taine qui n‘a pas d‘amélioration et placez la tuile dessus. Un ci-

toyen de cette cabane pourra désormais travailler pour vous à la 

fi n de cette manche. (Voir page 16.)

Changer les tuiles : au début de votre action Construire, vous 

pouvez faire changer soit toutes les améliorations de cabanes 

de quarantaine, soit tous les ateliers. Payez 1 point ou 1 jeton de 

n‘importe quel type. Déplacez la première tuile de chaque pile 

sous la pile et retournez une nouvelle tuile. Ensuite, vous devez 

choisir l‘une des 3 options, à moins qu‘il n‘y ait aucune tuile 

que vous puissiez légalement construire.

coût 
d’amélioration

coût

production de 
fi n de manche

points 
immédiats

Payez le coût et placez l‘atelier face à l‘un des emplacements à 

côté de votre plateau.  (Si vous parvenez à obtenir plus de six 

ateliers, placez-les tous ensemble.) Vous pouvez à tout moment 

déplacer un citoyen du type approprié de son secteur vers la case 

vide d’un atelier. Parfois, vous le ferez immédiatement, mais il 

est tout à fait possible d‘attendre la production ou de faire de la 

place dans le secteur pour un citoyen secouru.

Il y a six emplacements d‘atelier 
sur chaque plateau joueur.

(Un citoyen en quarantaine ne peut pas être déplacé vers un ate-

lier, pas plus qu‘un citoyen d‘un autre atelier.)

Chaque atelier n‘accepte qu‘une seule catégorie de citoyens. Si 

l‘atelier nécessite un citoyen amélioré, vous pouvez y placer un 

citoyen non amélioré, mais l‘atelier ne vous donnera aucune ré-

compense tant que le citoyen n‘aura pas été amélioré.

Construire

1. Améliorer une cabane de quarantaine.

2. Construire un atelier.

3. Construire un chariot.

AMÉLIORATIONS D’UNE CABANE DE QUARANTAINE

ATELIERS

CHARIOTS

Choisissez un atelier disponible sur le plateau principal et re-

tournez la tuile située en dessous.

types de 
citoyen

productioncoût

Payez le coût du chariot. Si des points sont inscrits, marquez-les 

immédiatement. Gardez le chariot près de votre plateau joueur. 

Vous pourrez l’utiliser quand vous repeuplerez Messine.

Choisissez un chariot dispo-

nible sur le plateau principal. 

Lors d’une partie à 2 joueurs, 

un chariot est disponible. Lors 

d’une partie à 3 ou 4 joueurs, 

deux chariots sont disponibles.

Seul un aristocrate peut travail-
ler ici. Il peut être amélioré ou 
non.

Cette cabane donne une récom-
pense immédiate lorsqu‘elle pos-
sède un aristocrate amélioré. Si 
vous lui donnez un aristocrate 
non amélioré, elle vous donnera 
la récompense lorsque l‘aristo-
crate sera amélioré.

Ateliers de début de partie : au début de la par-

tie, les ateliers que vous pouvez construire sont 

du type de ceux qui produisent à la fi n de chaque 

manche. (Voir page 16.)

Ateliers avancés : lorsque vous vous préparez pour 

la manche V, les ateliers du plateau principal sont 

remplacés par une nouvelle série. Ceux-ci peuvent 

être construits selon les mêmes règles. Cependant, 

lorsque le citoyen est placé dans l‘atelier, vous ga-

gnez immédiatement les récompenses indiquées. Cette récom-

pense n‘est reçue qu‘une seule fois - un atelier avancé ne produi-

ra pas à la fi n de la manche.

Cet atelier ne vous donne rien im-
médiatement, mais il vous donnera 
1 jeton incendie majeur et 1 pièce à 
la fi n de chaque manche, tant qu‘il 
possède une nonne améliorée.

Cet atelier vous donne une récom-
pense unique d‘un jeton incendie 
et de 3 points. Vous obtenez la 
récompense dès qu‘il possède une 
nonne améliorée ou non.

Retournez la tuile face cachée 

(mais laissez le citoyen dessus) 

pour montrer que sa récom-

pense a été utilisée. 

Cette action vous donne l‘occa-

sion d‘améliorer votre domaine 

(ce qui vous rapportera à la fi n 

de la manche). Vous pouvez éga-

lement l‘utiliser pour construire un chariot qui vous aidera à 

repeupler Messine. L‘action construire possède 3 options :

est 

pla
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Lorsqu‘il est temps de réaliser l‘action décrite dans l‘hexagone 

choisi, vous pouvez ignorer cette action et repeupler l‘hexagone 

à la place. Cependant, il y a deux restrictions :

• Vous ne pouvez pas repeupler un hexagone de port ou un 

quai.

• Vous ne pouvez pas repeupler un quartier déjà repeuplé.

Chaque hexagone indique un coût et les citoyens requis pour le 

repeupler :

Si vous avez utilisé toutes vos tuiles de repeuplement, vous ne 

pouvez plus repeupler.

Le repeuplement de ce quartier 
coûte 1 poutre. Il faut 2 aristo-
crates.

Le repeuplement de ce quartier 
coûte 1 pièce. Il faut 1 nonne, 
améliorée ou non. Il faut éga-
lement 1 artisan amélioré. (Un 
artisan ordinaire n‘est pas suf-
fi sant.)

Le repeuplement de ce quar-
tier coûte 2 pièces. Il nécessite 
2 nonnes, et cela vous oblige à 
renoncer à un lieutenant que 
vous n‘avez pas encore utilisé 
à cette manche.

Les citoyens améliorés 

peuvent repeupler des quar-

tiers où des citoyens ordi-

naires sont demandés. Mais 

si un citoyen amélioré est in-

diqué, un citoyen amélioré est 

nécessaire.

Certains quartiers nécessitent également un de vos lieutenants. 

Dans ce cas, vous devez utiliser un lieutenant encore disponible 

pour cette manche (soit un lieutenant inutilisé dans votre do-

maine, soit un lieutenant encore couché sur un hexagone). Re-

mettez le lieutenant dans la boîte.

• Chaque fois que cet hexagone est choisi par le lieutenant 

d‘un joueur (y compris le vôtre), vous marquez immédia-

tement 2 points (comme indiqué sur la tuile de repeuple-

ment).

• Chaque fois que cet hexagone reçoit un cube peste, vous 

gagnez 1 rat.

Lorsque vous repeuplez un quartier, couvrez les exigences de 

repeuplement avec une de vos tuiles de repeuplement. Pour le 

reste de la partie, personne ne peut y eff ectuer l‘action Repeu-

pler. Votre réputation est maintenant liée à ce quartier, et ce 

qui s‘y passe se refl étera en bien ou en mal sur vous :

Repeupler Messine

ChCh h i di ût tt ll itt i lll

Lorsque vous rrepepeuuplp ezez uuunnnn qquartier ccoouvuvu rer z lelelelessss exeexexiggggences de

COÛTS ET CONDITIONS DE REPEUPLEMENT

LES TUILES DE REPEUPLEMENT

1. Payez le coût indiqué.

2. Utilisez un chariot. Retournez-le pour montrer qu‘il 
a été utilisé. Chaque chariot ne peut être utilisé 
qu‘une fois par manche.

3. Remettez les citoyens requis - et éventuellement, les 
lieutenants requis - dans la réserve de jetons.

4. Placez une de vos tuiles de repeuplement sur 
l‘hexagone.

5. Si l‘hexagone possède 1 ou plusieurs cubes peste, 
gagnez 1 jeton rat.

POUR REPEUPLER L‘HEXAGONE DE VOTRE LIEUTENANT :

RÉSUMÉ DU DÉPLACEMENT DES CITOYENS

Les citoyens en quarantaine y resteront 

pendant deux manches - la manche au 

cours de laquelle vous les avez secourus 

et la manche suivante. Les citoyens en 

quarantaine ne peuvent pas être dé-

placés vers des ateliers et ils ne peuvent 

pas repeupler Messine. Lorsqu‘un ci-

toyen sort de quarantaine, vous dépla-

cez son jeton sur une case du secteur 

approprié de votre domaine.

Une fois aff ecté à une case de son sec-

teur, un jeton citoyen y restera, sauf 

s‘il est placé dans un atelier ou renvoyé 

pour repeupler Messine. Il n‘y a aucun 

moyen pour un citoyen de se déplacer 

vers une autre case de son secteur.

Un citoyen peut être déplacé de son 

secteur vers un atelier approprié à tout 

moment, même pendant la produc-

tion. Un citoyen se trouvant dans un 

atelier peut être envoyé pour repeupler 

Messine, mais il ne peut pas être rame-

né dans son secteur ou dans un atelier. 

Les citoyens apparaissent à Messine 

lorsque vous préparez cette manche. 

Lorsque vous les sauvez, ils vont dans 

votre domaine - soit dans une cabane 

de quarantaine s‘ils viennent d‘un 

quartier infecté, ou directement dans 

le secteur approprié si leur quartier 

n‘avait pas de cubes peste.
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Le registre de popularité off re des actions 

similaires à celles que vous pourriez obtenir 

des hexagones de la ville. Elles peuvent être 

utilisées à tout moment lors de l‘étape d‘ac-

tion du tour au cours duquel vous les avez 

obtenues.

Le registre de la Ville est le seul moyen 

d‘obtenir plus de lieutenants. Lorsque vous 

avancez sur une case avec un lieutenant, 

prenez un des vôtres dans la réserve de 

jetons et posez-le à côté de votre plateau.  

Vous pouvez l‘envoyer à Messine lors d‘un 

tour ultérieur de cette manche, après que 

tous vos lieutenants déjà à Messine ont été 

utilisés.

Lorsque vous avancez sur cette case sur le 

registre de la Ville, vous pouvez eff ectuer 

n‘importe quelle action décrite sur n‘im-

porte quel hexagone de Messine, même si 

l‘hexagone est bloqué par le lieutenant d‘un 

joueur (y compris le vôtre). Cela inclut les 

hexagones de port, mais pas les quais.

Le registre de l‘Église peut vous permettre 

d‘améliorer ou d‘avancer vos contremaîtres 

sur votre domaine, comme expliqué page 

11. Cette case vous permet de choisir un 

contremaître, de l‘améliorer s‘il ne l‘est pas 

déjà, puis de l‘avancer. 

Lorsque vous avancez sur 

une case comme celle-ci du 

registre de l‘Église, vous pou-

vez activer le nombre indi-

qué de citoyens sur votre do-

maine. (C‘est identique à 

do

l‘action obtenue avec votre 

contremaître, comme décrit 

page 11).

Si une avancée vous amène sur la même case qu‘un autre 

joueur, placez votre pion sur son pion. Cela peut servir à dépar-

tager les joueurs à égalité à la fi n de la manche.

Si vous obtenez une 

avancée sur un registre 

pendant la production, 

déplacez votre pion im-

médiatement. Cepen-

dant, si cette avancée 

mène à une action, vous 

ne faites pas cette action 

avant l‘étape action de 

votre prochain tour. (Et si 

cela se produit à la fi n de 

la manche fi nale, vous ne 

ferez pas l‘action du tout.)

Certaines actions 

peuvent conduire à une 

avancée gratuite sur 

le registre de la Ville 

ou de l‘Église. Vous ne 

payez rien pour cela.

À tout moment lors de l‘étape action de votre 

tour, vous pouvez payer pour avancer sur le 

registre de la Ville ou de l‘Église. Vous pou-

vez avancer de cette manière aussi souvent 

que vous le souhaitez. Le coût est d‘une pièce 

par lieutenant. Comptez les 3 lieutenants 

avec lesquels vous commencez plus ceux que 

vous avez acquis en cours de jeu, y compris 

les lieutenants que vous avez remis dans la 

boîte lorsque vous les avez envoyés repeupler 

Messine.

La seule façon d‘avancer sur le registre de popularité 

est de combattre la peste, comme expliqué page 8.

Avancer

Types d‘actions

Trois registres au centre du plateau principal mesurent votre 

réputation auprès de la population, de la Ville et de l‘Église.

Votre position sur ces registres détermine l‘ordre de jeu (voir 

page 16) et à la fi n de la partie, elle peut vous donner des points 

(voir page 17). Avancer sur un registre peut aussi vous donner 

des avantages immédiats.

registre de popularité

registre de la Ville

actionpoints
marques pour la va-

riante avancée 

registre de l‘Église

Registres

AVANCER PENDANT LA PRODUCTION
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Jaune veut faire une action construire. Il décide de déplacer le 

lieutenant indiqué ci-dessus. Le déplacement vers l‘hexagone 

adjacent est gratuit, mais le déplacement supplémentaire 

coûte 1 pièce. Remarquez que le lieutenant de Rouge est cou-

ché et ne bloque donc pas l‘hexagone. Jaune place son lieute-

nant sur l‘hexagone choisi, indiquant ainsi que l‘hexagone ne 

pourra plus être utilisé au cours de cette manche.

Jaune prend le jeton citoyen de l‘hexagone choisi. Comme 

l‘hexagone contient un cube peste, le citoyen doit se rendre 

sur la case I d‘une cabane de quarantaine vide.

Jaune pourrait d‘abord construire et ensuite avancer un 

contremaître, mais il décide qu‘il est préférable d‘avancer 

d‘abord un contremaître. Le contremaître ci-dessus lui per-

met d‘activer l‘artisan qui lui donne 1 pièce et 1 poutre. (Il 

aurait pu activer l‘autre artisan à la place, mais celui-ci l‘ai-

dera à construire.)

Maintenant, Jaune dépense ce jeton poutre pour améliorer 

la cabane de quarantaine où il a placé l‘artisan. L‘artisan 

produira un jeton incendie pendant la production à la fi n de 

cette manche. Jaune pourrait terminer son tour maintenant, 

mais il voit une opportunité d‘obtenir un autre lieutenant.

Jaune paie pour avancer sur le registre de la Ville. Comme il a 

actuellement 3 lieutenants, le coût est de 3 pièces. L‘avancée 

lui donne un quatrième lieutenant. Jaune pose le lieutenant 

à côté de son domaine. Il pourra utiliser le lieutenant plus 

tard dans cette manche, lorsqu‘il n‘aura plus de lieutenants 

inutilisés à Messine. Jaune pourrait avancer sur le registre de 

la Ville ou de l‘Église à nouveau ce tour, mais le coût est main-

tenant de 4 pièces parce qu‘il a pris le quatrième lieutenant.

Jaune peut dépenser un jeton incendie pour détruire le cube 

peste sur son hexagone. Il choisit de dépenser un jeton in-

cendie majeur, qui lui permet également de détruire un cube 

sur un hexagone adjacent.

Détruire 2 cubes lui permet d‘avancer deux fois sur le registre 

de popularité. La première avancée n‘a pas d‘eff et supplé-

mentaire, mais la deuxième avancée lui permet d‘avancer un 

contremaître lors de la prochaine étape de son tour.

EXEMPLE DE TOUR

n-

.
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Normalement, tous les joueurs peuvent produire en même 

temps. Mais si l‘ordre est important, produisez dans l‘ordre de 

jeu indiqué sur le plateau principal.

La manche se termine lorsque tous les joueurs ont utilisé tous 

leurs lieutenants. Les citoyens dans les bâtiments peuvent pro-

duire à la fi n de cette manche. Après la production, les citoyens 

en quarantaine progressent vers la droite.

À la fi n de la manche, une fois que toute la production a été réso-

lue, avancez tous les citoyens en quarantaine.

• Un jeton sur la case de quarantaine de gauche se déplace sur la 

case de droite.

• Un jeton sur la case de quarantaine de droite sort de la quaran-

taine. Placez le jeton sur une case vide dans le secteur approprié 

de votre domaine ou dans un atelier vide du type correspondant.

Avancez le compteur de manches 

pour la manche suivante.

Couchez tous les lieutenants à 

Messine à plat sur leurs hexago-

nes pour montrer qu’ils n‘ont pas 

encore été utilisés lors de la nou-

velle manche.

Retirez les jetons citoyens des 

hexagones qui ont des cubes 

peste.

Fin de la manche Mise en place de la manche suivante

N l t t l j tt dd i ê

ennn qqqquauauuarantaine progressent vers la droite.
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Production

Quarantaine

jeu indiqué sur le plateau principal.

CABANES DE QUARANTAINE

ATELIERS

Un citoyen dans une cabane de quarantaine produira comme 

indiqué sur la tuile amélioration. Si la cabane n‘a aucun citoyen 

ou aucune amélioration, elle ne produit pas.

Chaque citoyen dans un atelier de début de partie (avec le sym-

bole   ) produira comme indiqué sur l‘atelier. Un atelier sans 

citoyen ne produira pas. Un citoyen amélioré dans un atelier 

produira également 1 point. Certains ateliers ont deux niveaux 

de production, normal et amélioré.

Comme cette nonne est amélio-
rée, elle produit 2 jetons incendie 
au lieu de 1. Elle produira égale-
ment 1 point.

Ce citoyen produit 1 point parce 
qu‘il a été amélioré. Les avan-
tages de l‘atelier ont été acquis 
lors de sa construction - il ne les 
produira plus.

Consultez la piste des manches 

pour voir quel registre est priori-

taire pour cette manche. Réorga-

nisez les pions sur la piste d‘ordre 

de jeu en fonction de celui qui 

est en tête sur ce registre. En cas 

d‘égalité, le joueur en tête est celui 

qui s‘est déplacé le plus récemment 

sur cette case. (Son compteur doit 

être en première position.)

Ajoutez une nouvelle tuile d‘hexagone à Messine. La ville dispose 

de six emplacements pour de nouveaux hexagones. Ces emplace-

ments sont indiqués à la dernière page de ce livret. Pour trouver 

le bon emplacement, commencez par l‘hexagone de port choi-

si à l‘étape V et faites le tour du périmètre dans le sens horaire 

jusqu‘à ce que vous arriviez à un emplacement qui n‘est pas déjà 

occupé. Ajoutez une nouvelle tuile d‘hexagone ici.

Si c‘est maintenant le début de la manche 

V, retirez toutes les tuiles atelier du plateau 

principal. Remplacez-les par les tuiles atelier 

avancé, qui sont placées de la même manière.

Piochez une tuile quai de la pile 

et placez une tuile bateau sur 

l‘une des cases du quai indiqué. 

Ajoutez à ce bateau 1 cube peste.

Si la piste des manches indique 

que deux bateaux arrivent, pla-

cez un deuxième bateau (avec un 

cube peste) sur ce même quai.

Lors de cette manche, la priorité 

est déterminée par celui qui est 

en tête sur la piste de score.

• Après avoir utilisé la dernière tuile quai de la pile, mélan-

gez les 4 tuiles pour former une nouvelle pile.

• Si les 3 cases d‘un quai sont pleines, placez le bateau sur 

une case du quai suivant, dans le sens horaire.

 Les ateliers avancés off rent des avantages uniques. Ils ne pro-

duisent pas. Cependant, un citoyen amélioré dans un atelier 

avancé produira aussi 1 point.

L‘artisan de la première cabane 
produira 1 jeton incendie et 1 
point. La cabane du milieu n‘a 
pas de citoyen et ne produira 
pas. L‘aristocrate de la troisième 
cabane ne peut pas produire, car 
la cabane n‘est pas améliorée.

I

II

III

IV

V

VI
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Lors des manches marquées de 

cette icône, faites tourner la 

roue d‘une case supplémentaire 

et ajoutez à nouveau des cubes 

peste.

Limite de cube peste : la réserve de cubes peste est limitée et dé-

pend du nombre de joueurs. Si vous ne pouvez pas ajouter de cu-

bes dans tous les hexagones qui sont censés en recevoir, dans ce 

cas, vous n‘ajoutez pas de cubes du tout. Si vous êtes censé ajouter 

des cubes peste deux fois, ajoutez-les en deux étapes distinctes - 

il peut être possible d‘ajouter des cubes lors de la première étape 

même s‘il n‘en restera pas assez pour la deuxième étape.

N‘oubliez pas : les joueurs qui ont utilisé des chariots doivent 

les retourner pour montrer qu‘ils peuvent être utilisés à nou-

veau lors de la nouvelle manche. Lorsqu‘un cube peste est 

ajouté à un quartier repeuplé, le joueur qui l‘a repeuplé reçoit 

un jeton rat.

Faites tourner la fenêtre de la roue de population d‘une case 

dans le sens horaire. Ajoutez ensuite des cubes peste, comme 

expliqué page 7.

Par exemple, si vous avez 7 jetons rat, vous perdez 13 points. La pé-

nalité maximale est de 21. Si vous perdez plus de points que vous n‘en 

avez, vous commencez le décompte fi nal avec des points négatifs.

La partie se termine à la fi n de la manche VI, quand les joueurs 

ont fait la production des ateliers et des cabanes de quarantaine.

Fin de la partie

ono t faaitittt la prprprprp oduccuctitioon des atelierss et dess cababaanese dde e ququararanantataine.

Pénalité pour les rats

Pour chaque jeton rat reçu pendant la partie, reculez d‘une case sur 

le registre de popularité. Si cela vous déplace à l‘extrémité gauche 

du registre, laissez simplement votre pion sur la case de départ.

Perdez des points pour vos jetons rat en fonction de ce tableau :

Au cours de la partie, les joueurs 

peuvent avoir reçu des jetons rat. Ils re-

présentent les eff ets de la peste portant 

atteinte à la réputation des joueurs. Il 

est temps de payer la pénalité.

Les points suivants sont marqués à la fi n de la partie :

Décompte fi nal

Après avoir pris des pénalités 

pour vos jetons rat, évaluez votre 

position fi nale sur chaque registre. Si des points sont indiqués 

sur votre case actuelle, marquez ces points à ce moment-là.

Marquez les points indiqués sur 

chaque hexagone que vous avez repeuplé. (Ne marquez pas les 2 

points indiqués sur votre tuile de repeuplement - vous avez mar-

qué ces points chaque fois qu‘un lieutenant a visité le quartier 

repeuplé).

POINTS SUR LES REGISTRES

QUARTIERS REPEUPLÉS

Additionnez les pièces, les jetons in-

cendie, les jetons incendie majeur et 

les jetons poutre qui vous restent. Di-

visez par 3 et arrondissez au chiff re in-

férieur. Marquez ce nombre de points.

JETONS RESTANTS

Sur le registre de popularité, les joueurs obtiennent 

aussi des points pour être le plus avancé. Lors d’une 

partie à 2 joueurs, le premier joueur obtient 5 points. 

À 3 ou 4 joueurs, le premier joueur obtient 10 points, 

le deuxième 7, le troisième 3. Départagez les égalités 

en faveur du joueur qui a le plus de jetons incendie. 

Pour cette résolution d‘égalité uniquement, comptez 

un jeton incendie majeur comme 2 jetons incendie.

Le vainqueur

Le joueur ayant marqué le plus de points a la meilleure réputa-

tion à Messine et gagne donc la partie. Départagez les égalités 

en faveur du joueur qui a repeuplé le plus de quartiers, puis en 

faveur de celui qui a repeuplé le quartier valant le plus de points.

VII

À la manche VI, le fl éau a commencé à s‘atté-

nuer. Les quartiers de Messine ne reçoivent 

pas de nouveaux cubes peste ni de nouveaux 

citoyens à secourir. Cependant, les cubes pes-

te continuent d‘arriver sur les bateaux.

Ajoutez ensuite des jetons citoyen comme cela 

est expliqué page 7. Vous êtes maintenant prêt 

à jouer la manche suivante. Jouez dans l‘ordre 

indiqué sur la piste d‘ordre de jeu.

Pour chacune de vos tuiles de repeuplement 

de Messine, marquez le nombre de points 

indiqué.

Durant la partie, vous avez pu ef-

fectuer des actions de parchemin 

pour faire avancer vos marqueurs 

sur votre plateau parchemin. Maintenant, vous allez marquer 

des points pour 3 aspects de votre réputation. Vos marqueurs in-

diquent la valeur de chaque aspect. Vous trouverez un exemple 

page 19.

PLATEAU PARCHEMIN

Comptez tous les bâtiments que vous avez 

construits. (Les bâtiments sont les améliora-

tions des cabanes de quarantaine et les ateliers, 

mais pas les chariots.) Pour chaque bâtiment, 

marquez le nombre de points indiqué - mais si 

vous avez plus de 6 bâtiments, ne marquez que 

6 d‘entre eux.

Marquez les points indiqués sur chaque car-

gaison de marchandises exotiques que vous 

avez prise. Les diff érents types de marchan-

dises exotiques n‘ont une signifi cation que 

dans la variante avancée. Dans la version 

standard du jeu, vous marquez des points 

pour chacune de vos tuiles bateau.

s s en 

ntntss.
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En plus des façons habituelles de marquer des points, les joueurs 

s‘aff rontent pour savoir qui peut repeupler le plus de quartiers. 

Le joueur qui en a le plus obtient 10 points, le deuxième 7, le troi-

sième 3. Un joueur qui n‘a repeuplé aucun quartier ne reçoit aucun 

point. Départagez les égalités en faveur du joueur dont les quar-

tiers valent le plus de points (à l‘étape 2 du décompte fi nal). Si les 

joueurs sont toujours à égalité, répartissez les points de toutes les 

places à égalité de manière égale entre eux.

Lors d’une partie à 2 joueurs, la première place vaut 7 points et il 

n‘y a pas de points pour la seconde.

Mise en place

Principes du jeu

Décompte fi nal

Variante avancée

Les autres faces des plateaux joueur et parchemin sont utilisés 

pour une partie asymétrique.

Le jeu suit les mêmes règles, mais vos décisions seront diff érentes, 

car vos plateaux vous off rent des opportunités diff érentes.

Les plateaux alternatifs vous off rent plusieurs nouvelles façons de 

marquer des points.

Choisissez un type spécifi que de marchan-

dises exotiques (celui que vous avez le plus). 

Pour chaque cargaison de ce type que vous 

avez, marquez le nombre de points indiqué.

Marquez le nombre de points indiqué pour 

chaque atelier que vous possédez, mais si 

vous avez plus de 5 ateliers, ne marquez que 

5 d‘entre eux.

Marquez le nombre de points indiqué pour 

chaque pièce que vous possédez à la fi n de 

la partie, mais si vous en avez plus de 9, ne 

marquez que 9 d‘entre elles.

Marquez le nombre de points indiqué pour 

chaque amélioration de cabane que vous 

possédez. (Aucun maximum n‘est spécifi é, 

mais vous n‘avez que 4 cabanes, donc vous 

ne pouvez pas avoir plus de 4 améliorations.)

Marquez le nombre de points indiqué pour 

chaque jeton poutre que vous possédez, mais 

si vous avez plus de 6 poutres, ne marquez 

que 6 d‘entre elles.

p

POINTS SUPPLÉMENTAIRES POUR LE REPEUPLEMENT

PISTES DES PLATEAUX PARCHEMIN

AVANCÉE DES CONTREMAÎTRES

Remarque : si vous êtes au premier niveau de la piste, vous mar-
quez [1] point par pièce. Si vous avez un nombre impair de pièces, 
arrondissez le demi-point résultant au chiff re inférieur.

Sur votre domaine, le parcours de chaque 

contremaître se termine par 2 cases hexa-

gonales, suivies d‘une avancée fi nale vers 

la case centrale. Cette piste vous donne des 

points pour avancer vers ces trois dernières cases. Si votre 

contremaître se trouve sur la première case hexagonale, vous 

marquez le plus petit nombre de points, et ainsi de suite. Choi-

sissez vos deux contremaîtres qui ont avancé le plus loin et 

marquez ces points pour leurs avancées.

Assignez les couleurs des joueurs au hasard. Chaque joueur 

prend le plateau de cette couleur et utilise le côté b. (Les cabanes 

de quarantaine seront sur la droite.) Mélangez les plateaux et 

attribuez-les au hasard. Chaque joueur utilise le côté b.

Remarque : il est également possible d‘utiliser les plateaux 

joueurs a avec les plateaux parchemin b, ou vice versa, mais ces 

variantes n‘ont pas été testées.

les de marqrquuer dedess pooininnntts leles jou

ararrorondndisissesez z lele ddemi point résultanant t auau cchiff re inférieur.

AVANCÉE SUR LES REGISTRES

Ces pistes vous donnent des points supplémentaires lorsque 

vous avancez sur un registre particulier. À l‘extrémité droite de 

chaque registre se trouve une ligne marquée par une barre et 

une ligne marquée par une double barre.

Chaque secteur comporte une case off rant une 

généreuse récompense qui ne peut être utilisée 

qu‘une seule fois par partie. Ces cases sont mar-

quées par le symbole   dans le coin.

Lorsque vous activez un citoyen sur une telle 

case, marquez-la d‘une tuile pour le jeu solo 

pour vous rappeler que vous ne pouvez pas 

l‘utiliser à nouveau. (Lors des parties en solo, 

marquez-le avec un jeton de la réserve.) Le ci-

toyen reste là même s‘il ne peut plus être activé. 

Cependant, le citoyen peut être envoyé dans un 

atelier ou pour repeupler Messine.

La piste du plateau parchemin vous off re deux ni-

veaux de points. Si vous avez dépassé la double barre 

du registre, vous obtenez le plus grand nombre de 

points. Si vous avez dépassé la barre simple du re-

gistre, mais pas la barre double, vous obtenez le 

nombre de points le moins élevé. Si vous n‘avez pas 

dépassé la barre simple, vous n‘obtenez aucun point.

Lor
n‘y 
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Marquez 5 points si vous égalez ou battez la position de l‘adversaire 

sur le registre de popularité. Puis, marquez vos points normalement.

Un bon score est de 130 points, ou 140 points si vous jouez avec 

la variante avancée.Vous commencez en tant que premier joueur dans les manches I, 

III, et V. Votre adversaire commence dans les manches II, IV, et VI.

Messina 1347 peut également être joué en mode solo. Il fonc-

tionne avec ou sans les plateaux de la variante avancée. Vous 

jouez contre un joueur adverse (virtuel) qui joue selon les règles 

expliquées ci-dessous.

Comme les lieutenants de votre adversaire n‘utilisent pas les 

règles de déplacement de Messine, vous pouvez les remettre sur 

le plateau de l‘adversaire à la fi n de chaque manche.

Votre adversaire utilise ce nombre de lieutenants :

Choisissez des couleurs pour vous-même 

et pour l‘adversaire. Préparez le jeu pour 

une partie à 2 joueurs. L‘adversaire n‘uti-

lisera pas les registres de la Ville et de 

l‘Église, placez uniquement vos compteurs 

sur ces deux registres.

Remarque : si vous utilisez le côté b de 
votre plateau de joueur, vous aurez besoin 
de quelques jetons supplémentaires pour 
marquer les cases à usage unique de votre 
domaine.

ii j d l h

V dd i iili bb dd lil

dodomamam iniine.e.

Mise en place

Ordre de jeu

Lieutenants Décompte fi nal

Tours de l‘adversaireTuile priorité des registres 

Variante solo

Cette tuile peut être utilisée même si vous ne jouez pas la va-

riante avancée. Elle modifi e la piste des manches, en changeant 

le registre qui a la priorité à chaque manche.

uuuu

l

l

Manches  I, II, III Manches IV, V Manche VI

3 Lieutenants 4 Lieutenants 5 Lieutenants

Les tours de l‘adversaire sont similaires aux vôtres.

1. CHOISIR UN HEXAGONE. Révélez la première tuile de la pile 

de l‘adversaire. Placez un lieutenant adverse inutilisé sur 

l‘hexagone indiqué, s‘il est disponible. Si l‘hexagone n‘est pas 

disponible, soit parce que vous l‘avez déjà pris, soit parce qu‘il 

n‘est pas encore dans la partie, continuez à piocher des tuiles 

jusqu‘à ce que vous trouviez un hexagone disponible et placez 

le lieutenant dessus. (Ignorez les autres déplacements non va-

lides pour le reste de la manche.)

2. SECOURIR UN CITOYEN. Retirez tout jeton de citoyen de 

l‘hexagone et remettez-le dans la réserve.

3. COMBATTRE LA PESTE. S‘il y a des cubes peste sur l‘hexa-

gone, le joueur adverse en retire 1 et avance d‘une case sur le 

registre de popularité.

4. RÉALISER UNE ACTION. Le joueur adverse ignore l‘action dis-

ponible sur l‘hexagone. À la place, il réalise l‘action indiquée 

au bas de sa tuile :

Mélangez la pile des déplacements du 

joueur adverse et gardez-le à proximité.

Prendre un atelier du 
type indiqué.

Prendre toutes les améliorations 
de quarantaine disponibles.

Prendre une tuile bateau 
du quai le plus proche 
de l‘hexagone choisi. Si 
plusieurs bateaux sont à 
égalité, prenez-en un au 
hasard.

PP

ppp

Prendre 
le chariot 
disponible.

PP
ll
d

AUTRES REMARQUES SUR LE DÉCOMPTE 
(tout nombre de joueurs)

Exemple plateau parchemin 
: Bleu a avancé trois fois sur 

la piste centrale du plateau a. 

Chaque tuile bateau qu‘il a prise 

vaut 4 points. Par exemple, s‘il 

a 4 tuiles bateau, il marque 16 

points.

Si vous dépassez 50 points lors du 

décompte fi nal, vous pouvez pla-

cer un de vos lieutenants (ou un 

autre jeton de votre couleur) sur 

cette case pour vous le rappeler.

action de l‘adversaire 
(partie rouge)

hexagone choisi 
(partie blanche)

Le décompte des hexagones re-

peuplés dans la partie solo dif-

fère de celui du jeu de base. Si 

le  joueur repeuple deux hexago-

nes, il marque 3 points. Pour le 

repeuplement de 3 hexagones, 

il marque 4 points et s‘il par-

vient à repeupler 4 hexagones, il 

marque 10 points.
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Prenez un de vos lieutenants 

de la réserve.

 Lors de la mise en place, Messine est construite à partir de tous les hexagones A corre-

spondant au nombre de joueurs et d‘un hexagone B pris au hasard.

 Il y a une limite au nombre de cubes peste pouvant se trouver dans Messine, comme 

indiqué ci-dessus. Laissez le reste dans la boîte.

 Si vous n‘avez pas assez de cubes peste pour aller dans chaque case indiquée par la 

roue de population, ne mettez pas de cubes peste du tout.

 Vous pouvez utiliser un lieutenant de votre domaine uniquement si tous vos lieuten-

ants à Messine ont déjà été utilisés.

 Un lieutenant sur un quai n‘empêche pas les autres lieutenants d‘utiliser ce quai.

 À votre tour, chaque cube peste sur l‘hexagone que vous avez choisi vous donne 1 jeton 

rat, à moins que vous ne parveniez à retirer le cube lorsque vous combattez la peste.

 Un jeton incendie majeur vous permet de retirer un cube peste supplémentaire sur un 

hexagone adjacent. (Plus de détails à la page 9.)

 Les ateliers de début de partie produisent à la fi n de chaque manche. Les ateliers 

avancés off rent une récompense immédiate à la place.

 Un citoyen amélioré dans un atelier rapporte 1 point à la fi n de la manche, qu‘il 

s‘agisse d‘un atelier de début de partie ou avancé.

 Lors des manches V et VI, les ateliers avancés doivent être placés sur le plateau prin-

cipal.

 Si un quartier nécessite un lieutenant pour le repeupler, vous abandonnez un lieu-

tenant qui n‘a pas été utilisé à cette manche (et non celui qui a choisi cet hexagone 

de quartier). Il est remis dans la boîte, mais il continue à compter comme « votre 

lieutenant » lorsque vous payez pour avancer sur le registre de la Ville ou de l‘Église.

 Le coût pour avancer sur le registre de la Ville ou de l‘Église est de 1 pièce par lieu-

tenant ; comptez les 3 avec lesquels vous commencez plus ceux que vous avez pris dans 

la réserve.

 Si un cube peste est placé sur un hexagone que vous avez repeuplé, vous gagnez 1 jeton 

rat.

 Lorsqu‘un lieutenant choisit un hexagone que vous avez repeuplé, vous gagnez 2 

points.

Exemple d’ajout d’un hexagone : la tuile quai 
ajoute un nouveau bateau au quai inférieur 
gauche. Le nouvel hexagone va sur l‘emplace-
ment vide le plus proche dans le sens horaire.

Gagnez 1 jeton pièce.

Gagnez 1 jeton poutre.

Gagnez 1 jeton incendie.

Gagnez 1 jeton incendie 

majeur.

Avancez sur une piste de votre 

plateau parchemin.

Avancez sur le registre de la 

Ville (gratuitement).

Avancez sur le registre de 

l‘Église (gratuitement).

Marquez immédiatement le 

nombre de points indiqués.

Avancez un contremaître de 

votre choix.

Améliorez un contremaître de 

votre choix.

Avancez un contremaître de 

votre choix, avec l’option de 

passer une étape du chemin.

Améliorez un jeton citoyen.

Construisez un atelier, une 

cabane de quarantaine ou un 

chariot.

Peut-il être amélioré ?

Peut-il être déplacé sur un atelier vide ?

Peut-il être utilisé pour repeupler Messine ?

Secteur Atelier Quaranaine

Avancez le contremaître de 

indiqué

1

1

3

2

1

1

3

2

Aperçu de la mise en place 

Rappels de règles Icônes du jeu

16 18 24

Activez le nombre indiqué de 

citoyens dans les secteurs de 

votre domaine.

Réalisez une action d’un 

hexagone de Messine.

1

1

3

2

COMPENSATION ORDRE DE DÉPART DU JEU 

Joueur 1 Joueur 2 Joueur 3 Joueur 4

rien 1 point 1 pièce 1 point + 1 pièce

20



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV (Za stvaranje Adobe PDF dokumenata najpogodnijih za visokokvalitetni ispis prije tiskanja koristite ove postavke.  Stvoreni PDF dokumenti mogu se otvoriti Acrobat i Adobe Reader 5.0 i kasnijim verzijama.)
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


