STEFAN FELD

LE MONDE DE LA PRETRESSE DE LA LUNE

Extraits du journal du frére Novice Stephanus Campus :

« ... bientot viendra le temps ou Luna, nétre vénérable Prétresse de la Lune, choisira I'Ordre qui désignera la
personne assurant sa succession. Pour lui prouver notre valeur, j‘ai été choisi par mon Ordre pour effectuer un
voyage sur nos lles saintes. »

« ... au soir d'une longue journée, nous avons finalement achevé la construction du nouveau Sanctuaire sur —a g \§:

Ile de la Bibliothéque. L'architecte était [a pour s'assurer de notre totale implication a la tache ! Malgré tout, je a \ B s
n‘ai pas terminé ma journée : mon Ordre a souhaité que je me rende sur I'lle Tidal pour demander des conseils \ ; /
au prétre local. Grace a une Potion dynamisante, je compte pouvoir m'y rendre a la rame avant l'aube. En Rl
outre, l'arrivée de Luna vient d’étre annoncée. J'espeére tellement lui étre utile et agréable ! A moins que notre 7 ‘ :
Abbé ne me donne encore un autre travail. ll y a tellement a faire et nous sommes tellement peu nombreux ! !
Je suppose que l'on devrait recruter d’autres novices... »

« ... I'heure du repas - je viens d‘étre informé qu’a la demande de notre Abbé, le prétre de Tidal souhaite it .\
m'envoyer au sein du Temple de la Lune ! Quel honneur et quelle reconnaissance pour notre Ordre ! Hélas, je g W A
vais a nouveau manquer l'office de Luna. Tant pis, je nai pas le temps de parlementer, je dois me rendre tout A T
de suite au Temple. En effet, quelques soient les requétes de mon Abbé, jobéirais afin de toujours servir notre J b 2 X

quéte supréme... »

CONTENU DE LA BOITE

ce livret de regles

7 Tles Saintes

4 piéces formant I'lle du Temple

Plateaux

©® 06000600 000000 000 ©

4 plateaux Temple

28 tuiles Temple (d'une valeur de 1 a 28)
6 tuiles Gardien (de valeurs 6, 5, 4, 3, 2, 2)
28 jetons Faveur (4 pour chaque 7 Faveurs)

4 jetons Temps

Jetons & Tuiles

4 jetons «Livre de la sagesse»

91 jetons points d’Influence (de valeurs 10, 5, 3, 1)

Prétresse de la Lune de valeur «6» (4 joueurs)
Prétresse de la Lune de valeur «5» (2-3 joueurs)
1 Architecte

K
1 Apostat @

1 Gardien du Temple

6 Figurines sur pied
plastique

1 symbole premier joueur
13 pions Novice

(D 6 pions Sanctuaire @
(® 1 pion «Membre du Conseil» @ (J/ I

@ 1aidedejeu

Pions joueurs




Astuces pour la premiére partie :

Un exemple
d’une situation
en cours de

® Utilisez la mise en place spécifique plutét que la classique. En effet, elle vous indique comment placer les fles
Saintes, les premiers Sanctuaires, et les Novices des joueurs. Les indications pour cette mise en place seront
indiquées en vert.

partie se trouve a
la derniere page ® Ce jeu propose aux joueurs un grand nombre de choix, ce qui peut paraitre perturbant pour une premiére
de ce livret partie. Ainsi, nous vous suggérons de jouer quelques tours d'essai pour appréhender les répercutions de vos
actions. Pour celles ou ceux qui ne veulent pas attendre, les conseils stratégiques sont en page 8.

Chaque joueur recoit 5 points d'influence ainsi que toutes les piéces de sa couleur | Exemple : Jaune a rﬁf@ o
et place l'aide de jeu devant lui. ) recu la tuile Temple t===iay

«1» et la place avec N
Choisir aléatoirement le premier joueur et lui donner le symbole correspondant. J un de ses Novices

et un «livre de la
Sagesse» sur la case
«1» du Temple.

Assembler les 4 parties de I'lle du Temple. En commencant par la porte du TempIe,\
insérer aléatoirement le méme nombre de plateaux Temple que de joueurs face
visible dans l'ille. Les plateaux Temple non utilisés sont insérés face cachée et le res-
teront jusqu‘a la fin de la partie.

S

Retirer toutes les tuiles Temple dont la couleur ne se trouve pas sur les plateaux\
Temple visibles. Distribuer aléatoirement entre les joueurs les 4 tuiles de plus
petite valeur disponible (y compris a moins de 4 joueurs, mais une seule tuile par
joueur). Chaque joueur place ensuite la tuile recue sur la case du Temple corres-
pondante avec un de ses Novices et un «Livre de la Sagesse»

J

Placer les tuiles Temple et les tuiles Gardien restantes sur le chemin autour du)
Temple comme suit: Premierement, placer la tuile Gardien de plus petite valeur
aprés la porte du Temple. Ensuite, en commencant par la tuile Temple de la plus
grande valeur, placer a la suite autant de tuiles que de joueurs par ordre décroissant.
Puis, continuer en placant la prochaine tuile Gardien de plus petite valeur disponible |

Dans une partie a 2
joueurs, avec les plateaux

—3pTemple bleu et jaune,
placer dabord la tuile

suivi du nombre adéquat de tuiles Temple jusqu'a épuisement de toutes les tuiles. Gardien «2», puis les
4 tuiles Temple 28, 25, Gar-
Placer la figurine Gardien du Temple sur la tuile Gardien de valeur «6». ) dien (2), 23, 21, Gardien

(3), et ainsi de suite ...

Empiler les 4 jetons Temps (bougie allumée vers le haut) et placer les dans la
chambre de Méditation. Le jeton Temps avec la valeur «1» doit étre en bas de la |

pile. Enlever un jeton Temps du haut de la pile lors d'une partie a 2 joueurs. )

— . W W W e TR
En commencant par le premier joueur, puis en sens horaire, empiler les «<Membres |
~du Conseil» sur la premiére case du Conseil des Prétres.

B

Placer les jetons de points d’influence sur le plateau central (a I'observatoire).

Placer aléatoirement les 7 Tles Saintes autour de Ille du Temple.

Mise en en place spécifique : Placer les Tles autour de I'lle Temple en sens horaire A S Jaune est le premier
par ordre croissant en se référant au numéro indiqué au verso de celles-Gi. & joueur; en sens horaire,

. - - — e WRouge et Bleu placent
Placer le méme nombre de jetons faveur que de joueurs sur chaque lle Saintes) Vs ' U e Bretd

correspondantes. ) : : Conseil» sur la pre-

miere case du Conseil

Utiliser une des figurines «Prétresse de la Lune» selon le nombre de joueurs : des Pratres

« 2 a 3 joueurs: utiliser la figurine de valeur «5»
« 4 joueurs : utiliser la figurine de valeur «6»

Placer les figurines Princesse de la Lune, Architecte et Apostat sur les fles Saintes de’
votre choix. Cependant, une seule figurine par fle.
Mise en en place spécifique : Placer les figurines aux endroits indiqués-au.verso des lles.

Mise en en place spécifique : Chaque joueur place 1 Sanctuaire et 8 Novices comme indi-
qué au verso des lles. Chaque joueur recoit un jeton faveur des deuxlles ot il n'a ni Novice ni
Sanctuaire.

™ g

Cettelle Sainte est la premiére a étre placée dans la mise en place spé-
cifique. Placer 2 Novices de chaque joueur ainsi que la figurine de la
Prétresse de la Lune.




DEROULEMENT DU JEU

Résumé :

1.Tour préliminaire
Chaque joueur place 1 Sanctuaire et 4 paires de Novices sur les 7 lles Saintes et recoit 2 jetons faveur.

2.Déroulement du jeu
Le jeu se déroule en 6 tours. Chaque tour se compose de 2 phases différentes :
La phase action : Les joueurs a tour de role effectuent une action jusqu’a ce que tous les jetons faveur aient été utilisés.
La phase de décompte :
- Décompte : Recevez les points d'influence accordés par la Prétresse de la Lune et ceux pour les Novices au Temple.
- Préparation du tour suivant : Replacer les Novices sur les Iles, préparer les jetons Temps et bouger les 4 figurines.

3.Fin du jeu
Apreés les 6 tours, les joueurs marquent les points d'influence supplémentaires pour leurs Sanctuaires, leurs jetons faveur non utilisés

et leur position au Conseil des Prétres.

@ |l n'y a pas de tour préliminaire si vous avez choisi la mise en place spécifique.

® En commencant par le premier joueur puis dans le sens horaire, chaque joueur place un de ses Sanctuaires sur |'lle Sainte de son
choix. LeSJoueurs d0|vent choisir des Tles dlfferentes aucune Ile ne doit contenir plus d’un Sanctuaire au début du jeu. Pour une

partie a 2 joueurs, vous ne pouvez pas choisir I'lle aux Plantes.

@ Ensuite, en commengant par le premier joueur, chacun place 4 paires de Novices sur les fles. Aucun joueur n‘a le droit de jouer
une paire sur une fle contenant déja un de ses pions (Sanctuaires compris). Plusieurs joueurs peuvent choisir une méme ile.

® Enfin, chaque joueur recoit un jeton faveur pour chacune des deux Iles ou il na pas placé de piéces.

Phase action

En commencant par le premier joueur, chacun réalise une unique action.
Une action peut concerner un ou plusieurs Novices et/ou faire dépenser un jeton faveur.
Toutes les actions disponibles sont résumées dans les aides de jeu et décrites dans les deux pages ci-apres.

Novices :
Sauf contre-indication :
Novices actifs

® Une action peut étre effectuée uniguement par un Novice actif. (sur IMle)

Tous les Novices sur les Tles Saintes sont considérés comme actifs.

® Apres avoir effectué une action impliquant des Novices, placer les Novices
concernés a cété de Ile Sainte. Ils sont & présent considérés comme inac-
tifs.

Novices inactifs

(2 coté de |le)

]

Vous ne pouvez effectuer des actions qu‘avec vos propres Novices.

Jetons Faveur : "
Chaque jeton faveur utilisé retourne sur son fle jﬁ} } QJ
correspondante. = e

a‘e

Pendant toute la durée du jeu, vous ne devez avoir © e el ot e
J el \10“‘ o wo'
au plus gu’un jeton de chaque type en votre pos- ot C,O“ 69\6
session. ;
Prétresse de la Apostat: Architecte: Gardien du Temple:
Kunie: \ Retire des points Permet la Utilisé comme compteur

de tours; détermine les
tuiles Temple accessibles
(cf. p.5 «Promotion», p.6
«Préparatifs tour suivant)

construction de

d'influence a la fin 7
iJ Sanctuaires

d’un tour.

& Accorde des points
d'influence a la fin

(cf. page 4
«Construction
d'un Sanctuaire»

(cf. page 6 «Phase
Décompte»

(cf. page 6 «Phase
Décompte»




Actions relatives aux Tles

Faveur du Prétre (gagner un jeton faveur)

Utilisez 2 Novices sur une fle pour recevoir un jeton faveur correspondant.Vous ne
pouvez pas recevoir un jeton faveur que vous possédez déja. "

Bonus Sanctuaire : Si vous possédez un Sanctuaire sur I'le en question, vous navez ~ «Vos Novices assistent le Prétre local qui en
besoin que d'un seul Novice échange vous accorde une faveur»

Recrutement (recruter des Novices dans votre ordre)

Utilisez 2 Novices sur une Tle Sainte et placer (si disponible) un de vos Novices sup-
plémentaires de votre réserve a coté de l'ile. A présent les trois Novices sont inactifs.

«La force de persuasion de vos Novices permet
de rallier un nouvel individu a votre cause»

Sanctuaire (gagner un bonus au moment de « la faveur du prétre » et de la«
promotion »)
Utilisez un jeton faveur Sanctuaire et deux Novices d'une lle ou se trouve
I’Architecte pour y construire un Sanctuaire (si disponible). Vous ne devez posséder
qu’un seul Sanctuaire par lle, mais il peut s’y trouver plusieurs Sanctuaires de
joueurs différents. Les Sanctuaires procurent différents avantages :

eChacun a une valeur de 4 points d'influence en fin de partie

@lLes actions « faveur du Prétre » et « Promotion » ne requierent qu'un seul Novice. ieelEs hstimaiensdb Brdiasna aaelb

@lls sont comptabilisés avec le nombre de Novices actifs durant le décompte de la main d'oeuvre de vos Novices, vous construi-
Prétresse de la Lune. sez un nouveau Sanctuaire»

Les Plantes («réactivation de vos Novices»)

Utilisez un jeton faveur Plantes pour réactiver 1 ou 2 Novices sur une lle Sainte. ﬁ (1'2)
Exception : Vous ne pouvez pas utiliser cela sur I'lle aux Plantes elle-méme !

«Vos Novices affaiblis se préparent une potion dyna-
misante aux plantes pour regagner de Iénergie»

Actions de mouvement (se déplacer sur une autre ile)

Déplacement (déplacer des Novices actifs — ils deviennent inactifs)

Prenez autant de Novices actifs que vous voulez et placez les & c6té d'autant d'lles
Saintes que vous voulez.

«Vos Novices empruntent une barque pour se rendre sur une auitre fle»

Marée (déplacer des Novices actifs (ou inactifs) — ils deviennent (ou restent)

inactifs. ,

, SRy .
Utilisez un jeton marée et déplacez autant de Novices actifs ou inactifs a c6té du G\ m “ ‘
nombre d'lles Saintes de votre choix. Les Novices déplacés peuvent provenir de = PaERAGEESS N

toutes les Tles Saintes et/ou de I'embarcadére de I'lle du Temple.

«Vos Novices prennent le ferry du prétre de la Marée»

Le voilier (déplacer des Novices actifs, ils restent actifs)

Utilisez un jeton faveur voilier et déplacer 1 ou 2 Novices d’une lle Sainte ou de 2.5
I'embarcadeére de I'lle du Temple vers une autre fle Sainte. Ces Novices restent actifs !

«Le Prétre Navigateur vous préte son voilier pour achemi-
ner jusqu'a deux Novices vers une méme lle»




Actions Temples (comment les Novices entrent-ils dans le Temple ?)

Promotion (revendiquer une tuile Temple)

Vous avez besoin de 2 Novices d’une lle Sainte pour revendiquer une tuile Temple libre
et accessible, qui a le méme symbole que l'ile. « Accessible » signifie que : la tuile se
trouve entre le Gardien et I'embarcadére. Placer le premier Novice sur la tuile Temple et
désactiver le second Novice de la mémefle.

Bonus Sanctuaire : Si vous avez un Sanctuaire sur I'le en question, vous n’avez pas
besoin d'un second Novice

Corruption : Utilisez un jeton faveur Corruption pour revendiquer une tuile qui se
trouve entre le Gardien du Temple et la prochaine tuile Gardien.

Note:Vous ne pouvez pas utiliser un jeton faveur Novice pour revendiquer une tuile Temple.

«Votre Novice a prouvé sa
valeur aupreés du Prétre local
pour pénétrer dans I'le du
Temple».

Sanctification (placer un Novice dans le temple et gagner de l'influence)

Déplacez une tuile Temple déja accessible (voir « Promotion ») avec son Novice sur
I'emplacement du Temple correspondant.

Corruption : Utilisez un jeton faveur Corruption pour déplacer une tuile Temple
revendiquée mais non encore accessible dans le Temple, i. e, une se trouvant entre le
Gardien du Temple et la prochaine tuile Gardien libre.

Dans tous les cas : Vous gagnez alors un nombre de points d'influence égal au nombre
indiqué sur la tuile Gardien sur laquelle se trouve la figurine du Gardien.

Déplacement : Tout Novice nouvellement placé expulse chaque Novice
adverse selon les régles suivantes :

@ Le nouveau Novice est adjacent au Novice adverse

® Le nouveau Novice est sur une tuile avec un plus grand nombre

® | e Novice adverse n'est pas protégé par un « livre de la Sagesse »
Déplacez chaque Novice expulsé sur I'embarcadére du Temple.
Les joueurs peuvent récupérer leur Novice expulsé en utilisant un jeton faveur
«voilier » ou « marée ».
Vous gagnez 1 point d’influence pour tout Novice expulsé.

«

Le Novice rouge éjecte seu-
lement le bleu. Les autres
Novices appartiennent soit
au méme joueur, soit sont
sur une tuile de valeur plus
élevée, ou sont protégés par
un «livre de la Sagesse».

«Le Gardien du Temple
autorise votre Novice a
accéder au Temple. Sa dévo-
tion est récompensée par
un gain d'influence».

Sagesse » du Temple.

Déplacez un « Livre de de la Sagesse » de votre choix et placez le sous le Novice du
Temple de votre choix qui n'a pas encore de livre. Cela vous rapporte 1 point
d’influence. De plus, tant que le livre est présent, votre Novice ne peut pas étre éjecté.

Erudition ( gain d'influence et de protection) : \m r,‘ @
| ) \ | gy |
Utilisez un jeton faveur « livre de de la Sagesse » pour déplacer un « livre de de la L‘i_, @\Ij o

«Vos Novices gagnent de la
connaissance et de
l'influence en étudiant le
«livre de la Sagesse».

Conseil des Prétres (rejoindre le Conseil des Prétres)

Utilisez le nombre de Novices de votre choix d'une méme file pour déplacer votre pion «
Membre du Conseil » du nombre de cases équivalent. Placez votre jeton éventuellement
sur celui d'un adversaire a moins qu'il ne s'agisse de la derniere case du Conseil. Dans ce
cas, placer votre jeton sous ceux de vos adversaires.

am O

Vos Novices fournissent de pré-
cieuses informations aupres du
représentant de votre Ordre».

Autres actions

xpulsion (expulser 'Apostat
Utilisez autant de Novices que vous voulez sur I'lle Sainte ou est présent
I'Apostat pour le déplacer du nombre d'lles correspondant dans le sens
horaire.

«Vos Novices com-
battent avec succés les
insinuations de
[Apostat».

Novice Virtuel (remplacer un Novice durant une autre action)
Utilisez un jeton faveur Novice pour remplacer un Novice actif pour effectuer une action.
Exceptions :

® Vous ne pouvez pas remplacer le Novice revendiquant la tuile Temple.

® Vous ne pouvez pas l'utiliser pour (re)gagner le jeton faveur Novice utilisé.

X+

T
v

«Le Prétre local vous envoie son
apprenti pour vous assister».

Méditation (retourner le jeton Temps)

Si vous ne voulez pas faire d'action, retournez un jeton Temps du sommet de la pile et
posez le retourné sur une 2eme pile : celle des jetons Temps retournés. Faire cette action
ne signifie pas la fin de la phase action pour vous ! Quand ce sera de nouveau votre tour,
Vous pourrez encore réaliser une autre action.

Dans tous les cas, quand le dernier jeton Temps a été retourné, la phase d’action est ter-
minée. Le joueur retournant ce dernier jeton Temps gagne 1 point d'influence. Le
joueur a sa gauche recoit la figure 1er joueur. Il sera le premier joueur au prochain tour.
Pour une partie a deux joueurs, donnez la figure 1er joueura votre adversaire.

(™A Re

«Votre Novice se repose. Il se rend dans la
chambre de Médiitation et n'effectue
aucune action.




Phase de décompte

Chaque joueur recoit/perd des points d’influence de 3 facons différentes : les joueurs gagnent de l'influence dans le Temple et sur I'lle
de la Prétresse de la Lune - ils perdent de l'influence sur Ile ot se trouve I'’Apostat.

Prétresse de la Lune

Sur ITle ou se trouve la Prétresse de la Lune, comptez les Novices actifs et les
Sanctuaires de chaque joueur. Le joueur qui en a le plus grand nombre rem-
porte le nombre de points d’influence le plus élevé indiqué sur la figurine. Le
2éme et 3éme remportent quant a eux les nombres de points d’influence les
plus faibles. En cas d’égalité, on regarde la position des joueurs au Conseil des
Prétres : le joueur dont le jeton est le plus loin remporte I'égalité. S'il y a plu-
sieurs jetons sur le méme emplacement, le joueur dont le jeton est au dessus
de la pile remporte I'égalité.

Au cas ou il n'y pas de 2eéme et 3éme place de prise, personne ne remporte

les points correspondants.
«La prétresse de la Lune donne un Office sur I'lle ot elle arrive et récompense les meilleurs parti-
cipants. »

Jaune regoit 6 points d'influence, Rouge
3 points (grace a sa meilleure place au
Conseil des Prétres) et Bleu 1 point.

Apostat
Sur I'lle ou se trouve I’Apostat, comptez les Novices actifs et inactifs de

chaque joueur. Chaque joueur perd le nombre de point d'influence corres-
pondant auquel on ajoute 1.

Les joueurs n‘ayant pas de Novices ni sur I'lle en question, ni posés a coté, ne
perdent pas de points d'influence.

L’Apostat n'a pas d’influence sur les Sanctuaires.
« L’Apostat réussit semer le doute chez les Novices »

Temple

Chaque joueur marque un point d'influence pour chacun de ses Novices dans le Temple.
« Les joueurs sont récompensés a chaque tour pour leurs Novices servant au Temple »

Bleu perd 4 points d'influence et Rouge 3
points. Blanc et Jaune n’en perdent
aucun.

Préparation du Tour Suivant (a passer a la fin du 6éme tour)

@Replacez les Novices inactifs sur leur Ile. lls sont & présent actifs.
@ LaPrétresse de la Lune et I'Architecte se déplacent dans le sens horaire vers une autre Tle. Ils se déplacent du nombre le plus élevé indiqué par leur figurine.
eL'Apostat se déplace sur I'le suivante contenant au moins un Novice en sens horaire.

eLe Gardien du Temple se déplace sur la tuile Gardien suivante sur le chemin autour du Temple. Retirez la tuile qu'il vient de quitter.
Quand il atteint la derniére tuile Gardien, le dernier tour commence.

@Replacez les jetons Temps de la méme maniére qu’en début de partie

Le jeu prend fin a la fin du 6éme tour. Exemple de décompte pour Jaune :

N N N N G
Les joueurs gagnent des points d’influence (PI) pour 3 catégories différentes : ‘j/ L J/ k ,J/ L f L 16 Pl pour 4 Sanctuaires
R A g A & o L 1

<3 -

@ Chaque Sanctuaire compte pour 4 points d‘influence.

@Chaque jeton faveur non utilisé compte pour 1 point d’influence. 1} ‘ @‘ 2 Pl pour 2 jetons faveur non utilisés

eLes joueurs gagnent des points d’'influence en fonction de leur position au
Conseil des Prétres.
Au final, chaque joueur calcule la somme de ses points d’influence.
Celui avec le plus de points d'influence remporte la partie- son Ordre désignera
la prochaine Prétresse de la Lune. Les égalités sont départagées par rapporta la
position au Conseil des Prétres (voir phase de décompte). i BligolF)ati

% 6 Pl pour sa place au Conseil

e@Mise en place : on utilise seulement 3 jetons Temps
eDurant le tour préliminaire, les joueurs ne doivent pas placer leurs Sanctuaires sur I'lle aux Plantes.

®A la fin de chaque tour, le premier joueur passe le symbole Ter joueur a son adversaire.

®| e Ter joueur a utiliser un jeton Livre dans un tour donné gagne 2 points d’influence au lieu de 1.




REGLE DU JEU EN SOLO

Le jeu en solo et basé sur le jeu a 2 joueurs. Vous jouez contre un adversaire virtuel qui suit certaines régles.

Votre objectif étant de marquer plus de points que lui. Votre score final est la différence entre votre score et le sien.

Niveau 1

Mise en place
La mise en place est la méme que pour 2 joueurs, mais placez un seul jeton Faveur sur chaque lle et n'utilisez pas les jetons Temps.

Ne placez pas de Novices dans le Temple pour le moment. Cela sera fait au tour préliminaire.

Tour préliminaire

@ Votre adversaire est le 1er joueur. Placer 1 Sanctuaire et 1 Novice de sa couleur sur Ile Sainte avec I'Architecte et 2 Novices sur
chacune des autres lles.

@ Prenez un Novice adverse de I'lle correspondant au symbole de la tuile Temple de votre adversaire et placer le sur cette tuile.
® Placez un de vos Novices sur une tuile Temple restante avec un livre.
® Maintenant vous pouvez placer les pieces de départ comme a I'habitude.

Au début de chaque tour

@ Choisissez une Tle et désactivez tous les Novices adverses de cette le. Déplacez le pion « Membre du Conseil » de votre adversaire en conséquence.

@ Votre adversaire place un de ses Novices sur une tuile Temple appropriée, s'il a un Novice actif sur une lle avec le symbole corres-
pondant. Si plusieurs Iles sont concernées, choisissez celle qui correspond a la tuile ayant le plus grand nombre. Si une telle tuile
existe :

Placez la tuile en question et un Novice actif adversaire de I'le correspondant sur lemplacement approprié dans le Temple.

Votre adversaire gagne des points d’influence en fonction de la tuile Gardien comme a la normale.

Possédez-vous au moins un « Livre de la Sagesse » ? Dans ce cas, prenez le livre posé sur votre tuile avec le plus petit
nombre et placez le sur la tuile de votre adversaire avec le plus petit nombre. Votre adversaire gagne 1 point d’influence

Si une telle tuile n'existe pas, votre adversaire ne gagne pas de tuile Temple dans ce tour.

Durant la phase Action :

@ Si vous déplacez un Novice adverse du Temple, placez le a c6té de ITle correspondant a la tuile dont il provient. Le Novice est inactif.

A la fin de chaque tour

@ La phase Action prend fin quand vous ne voulez plus faire aucune action.

@ Votre adversaire a-t-il au moins un Novice actif sur I'le ou est I'Architecte ? Si c’est le cas, placez un Sanctuaire sur cette Tle, a
moins qu'il y en ait déja un.

® L'Apostat ne fait pas perdre de point d'influence a votre adversaire.

@ L'Apostat se déplace dans le sens horaire jusqu’a la prochaine fle contenant au moins I'un de vos Novices

Niveau 2

En plus des régles de niveau 1 :
Pendant la phase action, I'’Apostat bloque toutes les actions de « son » lle & part « Expulsion ». Cela signifie que
vous pouvez utilisez un jeton faveur Novice et/ou vos propres Novices sur cette Tle pour déplacer I'Apostat.
Toute autre action est interdite.

Niveau 3

En plus des régles de niveau 1 :
@ Pour la mise en place, placez I’Architecte et la Prétresse de la Lune sur la mémelle.

@ Pendant la phase action, I’Apostat bloque toutes les actions de « son » le. Cela signifie que I’ « Expulsion » est interdite.
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CONSEILS STRATEGIQUES

Quelques actions utiles lors du Ter tour :

« Sanctuaire » : Si vous avez deux Novices sur I'lle ou se trouve I'Architecte, pensez a utiliser un jeton faveur « Sanctuaire » pour y
construire un Sanctuaire. Vous devez au préalable choisir I'action «faveur» pour recevoir ce jeton.

« Promotion » : Vous devez essayer de placer un Novice sur une tuile Temple et de le déplacer dans le Temple avec votre action suivante (Sanctification).
« Recrutement » : Pensez a recruter de nouveaux Novices-plus vous en aurez, plus vos choix seront nombreux aux tours suivants.
« Faveur » : Collectez des jetons faveurs

« Marée » : Utilisez un jeton faveur Marée (si disponible) et préparez vos Novices inactifs pour le tour suivant. Par exemple, placez les sur Ifle ot se trouve
votre Sanctuaire de départ afin de I'activer au tour suivant, ou placer les a 'endroit ou se trouveront I'Architecte et la Prétresse de la Lune au tour suivant.

® «Déplacement »: Si vous n‘avez pas de jeton faveur Marée, déplacez certains de vos Novices actifs pour préparer le tour suivant.

® « Conseil des Prétres » : En tant que 1er joueur, essayez de vous placer au Conseil des Prétres de sorte a remporter les égalités, par
exemple placez vous sur ITle de |a Prétresse de la Lune afin de gagner de influence.

Chambre de Méditation

Observatoire

——— Embarcadére

fle du Temple

Exemple d’'une partie a 3 joueurs
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