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Argument et but du jeu

Le Pape est mort ! Chaque joueur se glisse dans le Tole d'un Cardinal qui
pourrait avoir une bonne chance de monter sur le Sgtlnt Siege. Manche apres
manche les joueurs enchérissent de précieuses gemmes pour les cartes offertes
les plus intéressantes. Il est nécessaire de gagner le plus de Cardinaux possible a
votre cause, ils ont chacun une voix ! Mais vous avez é¢galement besoin de la
faveur des puissances p011t1ques elles vous accordent des voix auxiliaires
importantes et surtout les fonds ne€cessaires pour acheter les voix des Cardinaux
indécis. D'un autre coté les cartes action vous. aident pendant les encheres.
Grace a elles vous pouvez également piquer de 1'Or aux autres joueurs.
Cependant, le Camerlingue est le meilleur si vous un besoin urgent de gemmes.
Quand a la fin la fumée blanche s’¢leve, le | joueur avec le plus de voix est ¢lu
Pape et gagne.

Préparation de la partie
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1. Triez toutes les cartes selon leur verso.

2. Mélangez les 18 cartes politiques et les 18 cartes action chacun face cachée.

3. Séparez les cartes "Black Smoke [Fumée noire]" et "White Smoke [Fumée
blanche]" des 20 cartes Cardmal et melangez lesﬁe 18 autres cartes Cardinal
face cachée. e

4. Insérez la carte "Black Smoke§ F@am@% n01re}" dans le paquet de cartes
Cardinal face cachée approximativement au milieu. Prenez les 3 derniéres
cartes de ce paquet face cachée, mélangez-y la carte "White Smoke [Fumée
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blanche]" et mettez ces cartes face cachée (elles sont maintenant 4) sous le
paquet. R

5. Placez maintenant les trois paquets ainsi que la carte Camerlingue avec les
symboles dessus dans une rangée comme indiqué. ‘

6. Chaque joueur recoit un écran derricre lequel il met 4 )5 1 rubis, 2
saphirs, 3 et 20 pieces d'Or (1x10, 1x5, lx@ i,

Remarque : Vos cartes Or et gemmes personneﬁles doivent étre cachées
derriére votre écran, elles ne doivent pas étre révélées aux autres joueurs. De
la monnaie de cartes Or peut étre fait avec la banque a tout moment.

7. Mettez les autres gemmes et cartes Or dans un emplacement différent, la
banque (voir I'illustration a la page 8). Les écrans inutilisés sont retirés de la
partie. i

8. Placez l'autre carte Camerkmgue dans le socle de carte, c'est la figurine
Camerlingue. Le joueur le plus agile est nomme Camerlingue pour la
premiére manche et place la figurine Camerlingue devant son écran.

9. Mélangez les 8 cartes ordre et distribuez 2 cartes face caché a chaque joueur.
Les cartes ordre inutilisées sont retirées de la partie sans étre révélées.

‘ = st Déroulement de la partie I

"1655 - Habemus Papam" est joué en un maximum de 18 manches. Chaque
manche se compose de 4 phases séquentielles.

Apres avoir fini chacune des 4 phases d'une manche, la prochain manche
commence a nouveau par la phase 1. Quand laj carte "Black Smoke [Fumée
noire]" est révélée, la partie est briévement interrompue. Chaque joueur regoit
des moyens financiers additionnels et doit deﬁusser une de ses deux cartes
ordre. La revelatlon ﬁe la carte "Whlte Smoke [Fumee blanche]" annonce la fin
de la partie. : el

.

Les 4 phases fm.. \ E ! W
1. Révéler des cartes dans l'afﬁchﬁﬁggeﬁcemmun .
2. Jouer des cartes action (facultatif) g
3. Enchérir de 0 a 3 gemmes
4. Prendre une carte

1. Révéler des cartesﬁa@s g;l aff cﬁ&ge commun

Dans cette phase, le Camerhngue retourne les cartes superieures des 3 paquets
(Cardinal, politique et action).
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2. Jouer des cartes action (facultatif)

Dans cette phase, chaque joueur peut jouer jusqu'a 1 carte action (sauf pendant
la premiere manche). Quand quelqu'un Veut Jouer une carte action, il la place
face cachée devant son écran. Quand chaque joueur agplace une carte ou refusé
de le faire, les cartes sont révélées. Elles sont résolues dans le sens des aiguilles
d'une montre en commengant par. le Camerlingue (pour les effets, voir "Cartes
action" page 16). o

3. Enchérir de 0 a 3 gernﬂmes |

Dans cette phase les joueurs enéhérissent des gemmes pour recevoir la carte la
plus intéressante de celles offertes dans l'affichage commun. Chacun peut
choisir la carte supérieure du paquet des cartes Cardinal, des cartes politiques,
des cartes action ou le Camerlingue. Dans une partie a 4 joueurs, chacun regoit
une des 4 cartes. Dans une partie a 3 joueurs, la carte restante sera retirée de la
partie ou, dans le cas de la carte Camerlingue, ne sera pas utilisée pendant cette
manche. L'ordre dans lequel les joueurs peuvent prendre les cartes est déterminé
par leurs enchéres.
Chaque joueur enchérit de 043 gemmes. Chacﬁm cache les gemmes qu’il a
choisies dans sa paume fermee, puis tous les r@veélent simultanément et les
mettent sur la table & la vue de tous. j

ﬁ% 5’%@@
Vous calculez niamtenant la valeur des enchems Regle Quantité avant quahte

Le joueur avec le plus ﬂ@gemmes dans son en@ghere choisit en premier.

= .
.

Exemplc s les encheres sont : Amehe & gerﬁgnes Br1g1tte 2 gemmes, Ralf 1
gemme et Christophe. 0 gemme Ainsi Amélie choisit'en ‘premier, suivie de
Brigitte, puis Ralf et Christophe choisit en demler

Quand 2 joueurs ou plus ont enchéri le méme n@i;lbre de gemmes, la qualité des
gemmes détermine alors la meilleure enchere.

L'ordre des gemmes est le suwant e ol
Les sont les plus prec1euseﬁ§mpm$%§nsulte les rubis, les saphirs et les

moins précieuses sont les

%
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Ceci signifie :

- Incolore gagne contre rouge, bleu et jaune gt
- Rouge gagne contre bleu et jaune o
- Bleu gagne contre jaune : v

- Jaune ne gagne contre rien. L e ;
f’ﬁs éﬁﬁ%“% L %aw

.
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Quand les gemmes les plus prec1euses sont les memgs les gemmes suivantes

sont comparees et ainsi de suite.
Exemple :-Amelie a une encheére de 2 etﬁl Brlgltte a une
enchére de 2 et 1 rubis, Ralf a une enchére de'1 rubls et Christophe a
une enchére de 1 saphir. Cette fois la quantité ‘des enchéres d'Amélie et Brigitte
est égale, ainsi la qualité entre en jeu. Toutes les deux ont 2 / , ainsi la
troisieme gemme décide de I' enchere 5 . .
Brigitte a un rubis, qui est plus précieux que K: d'Amélie, ainsi Brigitte

choisit en premier, Amélie en deuxiéme. Ralf et Christophe comparent leur
gemme. Les rubis sont plus précieux que les saphlrs ainsi Ralf choisit en
troisi¢me et Chrlstophe en dernier. § i
Sila quantlte et la qualité des enchéres est 1dent1que la position par rapport au
Camerlingue détermine la valeur. .

Le joueur assis le plus proche du Camerhngﬁe dans le sens des aiguilles d'une
montre a l'enchére la plus élevée. Si le Camerhnglae est un de ce des joueurs, il

est celui avec l’enchere la plus elevee e
% .

Exemple

Christophe
o

Ralf a une enchére de 2 ..l %Brlglttg, Ameh@ et Christophe ont chacun
enchéri 1 saphir. Ralf a lepfi“here ’”fi‘a %GI@%% puis Amélie, qui est le
Camerlingue, puis Brigitte (elle est 13 pﬁl proche dans le sens des aiguilles
d'une montre du Camerlingue), puis Christophe en dernier.




Toutes les gemmes enchéries sont placées dans la banque.

4. Prendre une carte T

Dans I’ordre des encheres, chaque Joueur prend 1 des cartes de l'affichage
commun. Il peut choisir depuis ces paquets de cartes : /

e Cartes Cardinal !

ﬁ Chacune de ces cartes donne 1 voix a la fin de 1a partle §Chaque Cardinal
: appartient a une des 4 factions qui est indiquée par I'embléme en haut a
gauche de la carte. De plus, chacune de ces cartes rapporte 5 Or quand la
carte "Black Smoke [Fumée noire]" est révélée. Chaque carte Cardinal est
placée dans votre affichage personnel, face visible et clairement visible pour
tous les joueurs. Il est recommandé de les placer les unes sur les autres
legerement décalées (voir 1'image page 8). *

o

| - Cartes politique :

-i})‘ Ces cartes vous apportent la plupart du temps des voix supplémentaires
“# | ou de 1'Or. Si vous choisissez de prendre une carte politique, vous devez
utiliser sa capacité immédiatement. Les cartes politiques sont également
placées dans votre affichage (comme vos cartes Cardinal) avec une exception (la
carte "Case of death [Cas de mort]"). bt

.

- - Carte action Ty i -

La plupart de ces cartes Vous&donne un@wantage pendant l'enchére. En
&X outre, vous pouvez piquer -de 'Or aux autres Joueurs Quand vous prenez
une carte action, vous la placez dcmgre votre écran pour qu’elle soit
utilisée plus tard pendant la phase 2 ('”Jouer des cartes action"). Dans ce paquet,
il y a également les 4 cartes chef (un de ch@@ue faction). Quand vous prenez
l'une d'entre elles, vous la placez dans votre afﬁchag@ personnel exactement
comme une carte Cardinal. LA

oo,

- Carte Camerlingue it
En choisissant la carte Camerlingue, vous recevezl rubis, 1 saphir, 1
et 1 piece d'Or. La carte Camerhngue reste dans l'afﬁchage

commun, bien que vsous ‘receviez la ﬁgymne Camerlingue qui vous
e

nomme Camerlingue. 'gai IET .

§ “@ &
Remarque : La carte Camerlmgue est le seul moyen de récuperer des gemmes.
Les dépensés sont perdus pour toujours !

\/



Fumée noire A o

Quand la carte "Black Smoke [Fumée nmre]" est reve?ee pendant la phase 1,

cette carte est mise de cOté et une autre cartqs,Qardlnal §st révélée afin qu'il y ait
toujours 4 cartes retournées. Commence maintenant une période intermédiaire
ou chaque joueur regoit 5 pleces d'Or pour chaque Ca dmal avec un symbole Or
en bas a gauche. N

Remarque : Ce symbole @ n'a plus aucune sig}niﬁéaﬁtébn p%%ur‘le reste de la

partie. o

Brigitte regoit 20 picces d'Or de la banque. Eile gga 4 Cardmaux dans son
affichage avec le symbole @ e ol P
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Chaque joueur doit fnaﬁﬁ%na;nt% défausser un£ @e ses cartes ordre en fonction de
ce qu’il voit. Ces cart@s sont retirées de la partie sans étre révelées aux autres
joueurs. La partle contlnue par la phase 2 o ou@% des cartes action".
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Fumée blanche

Dés que la carte "White Smol%e LFu%ee blanche]" g;& revelee pendant la phase 1,
elle déclenche la fin de la pame T@%@%@iﬁ@ cartes wrestantes des 3 paquets sont
révélées. La manche est alors continuée.




Pendant la phase 4, il peut étre possible que des joueurs puissent choisir parmi
plus de 4 cartes. Bien qu'il soit possible que quelques joueurs ne puissent pas
prendre de carte utile, la prise du Camerlingue est toujours une option. Apres
cette derniere manche, toutes les cartes restantes dans 1'afﬁchage commun sont
retirées de la partie. :

J
|

Si la carte "White Smoke [Fumée blanche]" est la derniére carte du paquet des
cartes Cardinal, il ne reste alors pendant la phase 3 que la carte Camerlingue
pour laquelle enchérir. 3

.
: .

La partie est terminée et les joueurs décomptent lje@ﬁ;r's VOix.

‘ Décompte des voix I

D'abord chaque joueur qui est €ligible recoit des pieces d'Or de la banque. Il
recoit 1 piece d'Or pour chaque gemme derriére son écran. Chaque joueur avec
une ou plusieurs cartes Felipe gagnent la quantité de pieces d'Or indiquée sur les
cartes. !

En commengant par le Camerlingue, les voix sont décomptées. La séquence
préférentielle est : J
L
By
1. Ordre achevé : S b =
Si un joueur a répondu aux condftlons de “son ordre il re<;01t les voix
correspondantes a son ordre. S’ 11 n’a pas rcpandu aux conditions, il recoit 0 voix

(voir "Cartes ordre" bége 19). B thl

s

.

%E%g .

2. Nombre de Cardinaux et de chefs de factron Chaque Cardinal et chaque chef
de faction vous donne 1 voix comme 1nd1que par le symbole suivant : @

3. Nombre de cartes Louis XIV : v

Chaque joueur recoit de 1 a 8 voix en fonction du n{‘)mbre de cartes Louis XIV
dans son affichage personnel (vmr "Car@es polrtrqug&:_ page 14).

1 Carte Louis XIV égale 1 voix. %“ T

2 Cartes Louis XIV égalent 2 voix.

3 Cartes Louis X1V égalent 4 voix.

\_/



4 Cartes Louis XIV égalent 6 voix.

5 Cartes Louis XIV égalent 8 voix. R
4. Changez les pieces d'Or en voix : ?

Savoir combien de voix un joueur peut ‘acheter avec ses pieces d'Or est
déterminé par le nombre de cartes Mazarin en sa§p05sess10n (V01r "Cartes
politique" page 14). . ;

0 Carte Mazarin : 15 pieces d'or €galent 1 voix : 3
1 Carte Mazarin : 10 pieces d'or égalent 1 voix

2 Cartes Mazarin : 8 piéces d'or égalent 1 voix
3 Cartes Mazarin : 7 piéces d'or égalent 1 voix
4 Cartes Mazarin : 6 piéces d'or égalent 1 voix

5 Cartes Mazarin : 5 piéces d'or égalent 1 voix

5. Les "Vieux garcons"

Si un joueur est en possession de 2 cartes avec le méme symbole en haut au
milieu, il regoit pour ce couple une voix supplerﬂentalre

Le Cardinal Barberini recgoit une voix supplementalre quand le joueur detlent au
moins 2 cartes Louis XIV.

Le Cardinal Sacchetti recoit une voix supplementalre quand le joueur détient au
moins 2 cartes Mazarin.

6. "Squadrone Volante [Escacfron volant]" : X i -

lie proprletante de la carte "Squadrone Volante [Esgca&on Volant]"“ gagne 3 voix.

Apres décompte de toutes les VOIxX leﬂoueur aveﬁwie plus de voix sera €lu Pape
et gagne la partie. En cas d’egallte le j@u:eur parmi les ex-equo avec le

Cardinal/chef de factfbﬁ le plus age dans son%afiichage personnel gagne.

WW" .
e

Exemple de decompte owoix . o4
Dans la manche dans- laquelle la carte' "Wﬁlte ‘Smoke- {Fumee blanche]" a été
révélée, l'enchere de Brigitte était la plus basse pendant la phase 3. Ainsi le seul
choix de Brigitte pendant la phase 4 est la carte Camerhngue rien d’autre ne lui
a ¢été laissé. Brigitte prend la carte, place la ﬁguiz;ne Camerlingue devant elle et
recoit 1 rubis, 1 saphir, 1 et 1 piece d'Or.

1
La partie est finie et les Joﬁeu:rs ﬁd@gomptenﬂwle%l;s voix. La carte action en
possession de Brigitte est defaussee%gagﬁ klle est: mamtenant inutile. Brigitte
posséde 4 la fin de la partie ces cartes et ces gemmes

$
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D’ abord Brigitte regoit 5 pi¢ces d'Or de La baan}e pour 1es 5 gemmes

i | - wg
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Elle 1;e901t egalement 5 pleces d'Or pour la carte Fe}ﬁPe

wwwww
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L= On Verlﬁe maintenant si Br1g1tte a acheve sa @aﬁé; ordre Conggne elle avait
besoin de 3 blasons Francais et qu’elle a dans s@nwgfﬁchage le chef de faction
francais (2 bI”a‘”*spns) et le Cardinal berini (1 @fgson) elle a acheve son ordre

et recoit 3 voix éour cela. : s a Q wﬁ Jicn-
%3 Ber 2 i A “

2, Ellgrtecoifs [ voix p%gur inaux et 1 chef dg{ factlon

4
e




5. Maintenant les "Vieux garcons" lui rapportent encore 2 voix pour les couples
suivants : et

6. Comme elle ne possede pas la carte "Squadrone V@lante [E%cadron volant]",
elle ne regoit aucune voix de lui. e

En tout Brigitte a gagné 18 (=3*l;7+2+4+2+01) VOIX.
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Apercu des cartes

-

Ce chapitre des régles vous donne les caractéristiques de toutes les cartes. Il est
généralement utilisé la plupart du temps c%(mme référer:ggﬂe.

Cartes Cardinal y

o

Les cartes Cardinal sont placees dans votre affichage personnel pendant la phase
4, face visible et clairement visibles pour tous les joueurs. 11 est recommandé de
les placer les unes sur les autres 1égerement decalees
Une carte compte comme Cardgnal, quand elle possede le nom et 4
I'image d'un Cardinal et une bordure rouge. Chaque Cardinal vous
donne 1 voix, reconnaissable par la tiare en bas a droite. Chaque'
Cardinal montre également son 4ge en haut a droite. Chacun des
18 cardinaux montre sa faction par le blason en haut & gauche. I
indique également un symbole de sac d'Or en bas a gauche.
Chacun de ces 18 cardinaux vous donne 5 pieces d'Or de la banque !
quand la carte "Black Smoke [Fumée noire]" est révélée. Aprés la
"Fumée noire", le sac d'Or n'a plus aucune s1gn1ﬁcat1on pour le
reste de la partie.

§
Quelques cardinaux montrent un symbole en hauﬁ; au mlheu de la _
carte. Ce symbole représente une pukssance politique a laquelle il 4;
est lic ou simplement un "Réseau de vieux: wg%rgons entre 2 @
cardinaux. Le joueur avec 2 cartes portant leméme symbole recoit
une voix supplemerﬁta“*fré' a la fin de la partie. Les cardinaux
Barberini et Sacchetti - entretiennent de bonnes relations avec les
puissances politiques, ainsi ils regowent une%w:pm supplementalre
s'ils sont combinés respectwement avec amu moms 2 cartes Louis
XIV ou au moins 2 cartes Mazarin.

-

Le Cardinal Fabio Chigi occupe une positio‘nwgpéciale parmi les
cartes Cardinal, indiqué par le symbole de pigeon en haut au
milieu de la carte. Le conclave de 1655 I'a élu Pape et il a choisi de
s’appeler Alexandre VII. Pour syrﬁbghser lwwslg;l&ﬁcatlon de ce
Cardinal, le symbole pigeon lm donn@ J 'immunité eomplete contre
les cartes "You manage to bribe 1 cardlnal [Vous corrompez 1
Cardinal]", "Swap two cardinals [Permutez deux cardlnaux]" et
"Case of death [Cas de mort]". b e

)



Cartes politique e

L'effet d'une carte politique se produit juste apres quefia carte a été prise. Ce
n’est que quand tous les effets de la carte ont été résg’ius que le joueur suivant
peut prendre la carte qu’il a gagnée aux enchéres E:lans l'affichage commun.
Toutes les cartes politiques sont placées dans votre afﬁchage personnel afin que
tous les voient, exactement comme les cartes Cardinal. L’exception est la carte
"Case of death [Cas de mort]" qui est retirée de la partie une fois résolue.

- Jules Mazarin o

'y a5 exemplaires de cette carte dans le j jeu. Cette carte
détermine le taux d’échange des piéces d'or en voix 4 la fin de la
partie. I s -

0 Carte Mazarin : 15 pleces d'or egalent 1 voix

1 Carte Mazarin : 10 piéces d'or égalent 1 voix

2 Cartes Mazarin : 8 piéces d'or égalent 1 voix

3 Cartes Mazarin : 7 pieces d'or égalent 1 voix

4 Cartes Mazarin : 6 piéces d'or égalent 1 voix

5 Cartes Mazarin : 5 pieces d'or égalent 1 voix

ol o e L P S

Exemple : Brigitte possede 62 pieces d'Or a la fin de la partie. Elle a 3 cartes
Mazarin dans son affichage personnel clle reem? ainsi 8 voix (62 : 7 = 8.86
arrondis par defaut). : A

.
b
.

Bien que Jules Mazarin ait été en reﬁhte un Cagfﬁ?nal il ne compte pas dans ce
jeu comme un Cardln,ag d’un p01nt de vue desp»regles

Lol i Tl
- Louis XIV o ; 4 :
Il y a5 exemplaires de cette carte dans Le% jeu. La pulssance
politique du roi frangais permet aux Joueurs de recevoir d'autres |
VOIX. . ?
En fonction du nombre de cartes Louis XIV qu un joueur a dans f
son affichage personnel, il recoit de 1 a 8 voix Comme suit :
1 Carte Louis XIV égale 1 voix. e
2 Cartes Louis XIV égalent 2 voix.. :
3 Cartes Louis XIV égalent 4 VOIX .
4 Cartes Louis XIV égalent 6 voix.
5 Cartes Louis XIV égalent 8 voix.




- Felipe IV .,

Il y a 3 exemplaires de cette carte dans le jeu. La puissance
politique du roi espagnol est si importante qu’il peut exclure un &
Cardinal du conclave. Dés qu'un joueur place une deuxiéme carte
Felipe dans son affichage personnel (il doit maintenant avoir 2 &
cartes Felipe dans son affichage personnel !), il d(%t exelure |

Cardinal de la partie. Il ne peut pas exclure des cardinaux d'un
joueur qui détient la faveur de Felipe, c’est-a-dire un joueur qui a
une carte Felipe dans son affichage personnel. Si & ce moment-13,

seuls des joueurs ayant la faveur de Felipe ont des cardmaux alors
aucun Cardinal n'est exclu. e

Quand vous prenez une carte Felipe, vous recevez immédiatement 5 piéces d'Or
de la banque. Comme vous ne pouvez exclure un Cardinal QU’EN plagant une
deuxiéme carte Felipe dans votre affichage personnel; le placement d'une
troisieme carte Felipe dans votre affichage personnel vous donne seulement 5
picces d'Or. A la fin de la partie, chaque joueur regoit des pieces d'Or
additionnelles de la banque en fonction du nombre de cartes de Felipe dans son
affichage personnel comme suit : '

1 Carte Felipe rapporte 5 pieces d'Or.

2 Cartes Felipe rapportent 15 pieces d'Or.

3 Cartes Felipe rapportent 25 pieces d'Or.

- Squadrone Volante [Escadron Volant] o - ==
Cette carte symbohse quelques Cardmaux ll’ldCCIS ‘Vous gagnez I.Q,.Sﬂuﬂ[::ﬂw"
leurs 3 voix si vous payez 20 pieces ¢ dOrala bafflque Quand vous EunaiT
choisissez de prendra cette carte, vous placez la carte dans votre i
afﬁchage personnel e? payez 20 piéces d'Or & la banque. Si vous |, o)
n’avez pas les fonds ﬁecessalres pour payer la carte, la carte est | Qﬁ@

retirée de la partle ~ |

o B i II_
w . T
s 1

: .
e

- Case of death [Cas de mort] St PSR
Quand un joueur décide de prendre cette carte, w;11 regoit 5 pi€ces sy . Tt
d'Or de la banque et le chef de faction ou le Cardinal le plus 4g€ = © s tmw
d’un affichage d’un adversaire est retiré de la p%rtle Seul le [ e =
Cardinal Fabio Chigi est 1mmumse cor%t;e cettef“é”aﬁg.d [

& ‘&*ﬂ Mﬁ§§§ . |

s SR ETY
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3 Cardinaux (arrivées tardives) se cachent dans les cartes
politiques. Ils vous donnent 1 voix chacun a la fin de la partie,
symbolisée par la tiare en bas a droite mais ils n'ont pas de faction
et ne reg:owent aucune piéce d'Or. Chacun des 3 est un "Vieux f
garcon" et peut vous donner 1 voix supplementalre avec la bonne

contrepartie a la fin de la partie. :

0
e

La plupart de ces cartes vous dc%nne un avantage pendant les encheres. En outre,
vous pouvez piquer de I'Or aux autres joueurs. Quand vous prenez une carte
action, vous la placez derriére votre écran afin d’étre utilisée plus tard dans
n'importe quelle phase 2 ("Jouer des cartes action' ".

Si au m01ns 2 ]oueurs piquent des piéces d'Or pendant la méme manche ils
piquent tous les picces d'Or a leurs adversaires. Si un Joueur est a sec, il donne
ce qu'il a ou ne donne rien. L'ordre dans lequel les joueurs piquent de 1’Or
commence avec le Camerhngue et continue dans le sens des aiguilles d'une
montre. D'abord tous les joueurs doivent payer le Camerhngue puis le prochain
joueur dans 1'ordre et ainsi de suite. Si vous n'avez. aucune picce d'Or on ne peut
rien vous piquer. - 7 f

.

Remarque : Pendant la phase 2. t*]nner des carteg action", chaque joueur ne peut
utiliser qu’un max;migm~g@d;_nne earte d'agtaon ﬁmals la chaque manche).

- You receive 10 gofa plec*e‘% from the bank iVous recevez 10 =
piéces d'Or de la banque] (2x) b s * At

Vous ne gagnez pas les 10 piéces d'Or 1mmedlaten1ent vous -

| v B
devez jouer cette carte pendant la phase 2 pour recevoir 10 picces | & o
d'Or de la banque (Erratum). e P Shees

e .
i s : ﬁ%&a
. :
o B 3
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- Your opponents bid first, you bid second [Vos adversaires
enchérissent d'abord, vous enchérissez ensuite] (2x)

Apreés avoir joué cette carte, vos adversaires enchérissent
normalement. Vous pouvez examiner leurs encheres plﬁs décider

ensuite de votre enchére. et ST |

En méme temps vous piquez 2 pleces d'Or a chaque a%lversalre Si
un joueur est a sec, vous ne lui plquez que ce qu'il a (@ ou 1 piéce

d'Or). i

Si 2 joueurs utilisent cette carte en méme temps les a%res
joueurs encherissent normalement, puis les 2 ut111sateurs
enchérissent & leur tour. Le resultat des ench@%‘"es sera calculé
comme d’habitude.

- Your most valuable gem counts twice [Votre meilleure gemme
compte deux fois] (2x) | b

Quand vous jouez cette carte, vous ne pouvez enchérir que 0 a 2
gemmes, mais la meilleure gemme de votre enchere compte deux
fois. s =

Exemple : Brigitte a décidé d’utiliser cette carte pendant la phase
2. Dans la phase 3 elle enchérit 2 . Un troisiéme

(virtuel) est ajouté a son enchére car le 'l est la
meilleure ‘gemme. de « son . encheére.* Elle " encherit Taingi
effectivement 3

.

pour cette manche. .
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En méme temps vous piquez 3 plm d'Or a chﬁque adversaire. Si un joueur est

3; .

a sec, vous ne lui plq;lgz que ce qu'il a (O,ml @u’Z pieces d'Or).

. | . ﬁ“i
- Your next bid: 3 rubies*wEV@tre prochalne enchere : 3 rubis] (2x)
Quand vous jouez cette carte, vous n enchqﬁ@sez pas avec des
vraies gemmes pendant cette manche VoIre enchere (virtuelle) a
déja été placée. — - é
En méme temps vous piquez 2 pleces d'Or a chague adversaire. Si

un joueur est a sec, vous ne lui piquez que ce qu‘ll a (0 ou 1 piece
d'Or). »
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- You manage to bribe 1 cardinal [Vous corrompez 1 Cardlnal]
(3x) r

En jouant cette carte, vous devez payer 5 pleces d'Or a un joueur
puis vous pouvez prendre un Cardinal de son afﬁchage personnel
et le placer dans le votre affichage personnel. ¢

Remarque : Les chefs de faction et le Cardmal Fab1§ Chigi sont ]

immunisé€s contre cet effet !

Dans les rares cas o vous n’avez pas assez de pleces d'Or pour
payer cette carte (on vous en a piqueé avant que vous ne puissiez
utiliser cette carte), vous pouvez remettre cette carte derriére
votre écran pour la jouer ultérieurement. 7

*ﬂs}iﬁ; v

- Swap two cardinals [Echanger deux cardinaux] (3x)

En jouant cette carte, vous pouvez permuter deux Cardinaux
quelconques déja dans les afﬁchages des joueurs. Vous prenez un
Cardinal dans I’ afﬁchage d’un joueur et le placez dans I'affichage
d'un autre joueur, puis vous prenez un Cardinal de I’ afﬁchage de
ce Joueur et le placez dans l'affichage d’ou vous avez pris le
premier Cardinal. Ceci vous permet d’ achever votre ordre, obtenir
une voix supplémentaire de "Vieux gargon" a la fin de la partie ou
détruire 1'espoir de 1 ou 2 adversaires de faire de méme.
Remarque :
contre cet effet ! : 3 s

e

Dans le paque‘t des cartes action myﬁa egalement les 4 chefs de
faction. Chacun ek ‘eux est place dans votre afﬁchage personnel
des que vous les prenez Ala dlfferenge d’ unég%arte Cardinal, une

carte chef de faction a une bordure verte, 2 blasons de sa faction
et aucun sac d'or en bas a gauche. En haut a droite se trouve son
age (il peut mourir), en bas & drOLte sg ‘trouve 1 tiare (vous
donnant 1 voix) mais il ne donne aucune piéce d'Or. Les 2 blasons
comptent pour achever votre ordre, par exemple vous avez juste
besoin des chefs de faction d'Urbain et d'Innocent pour achever
l'ordre ayant besoin de 2 blasons d’Urbain et 2 blasons
d'Innocent.

31
ﬂ ARt
.-;'D.. Felingy B, 1 dargioel
1 et ok i v
aa Ced e v

i

II o]
Vi e Ml

é.‘.._._)

re s.-"l-

=
q ARIFEn

' LT ]

A 3 vl w

J [l frie agfihee)
|

I
'
|

e

Les chefs de factlon et le Cardinal %Fablo Chigi sont immunisés




Camerlingue M

En choisissant la carte Camerlingue, vous recevez 1 rubls 1
saphir, 1 et 1 piéce d'Or. La carte Camerlingue reste dans
l'affichage commun, bien que vous receviez la ﬁgurmef
Camerhngue qui vous nomme Camerlingue. Le Cameﬂlngue Joue
en premier pendant les pioches. .
Pendant la phase 1, le Camerlingue retourne les cartes superleures
des 3 paquets (Cardmal politique et action). ;
Remarque : La carte Camerlingue est le seul moyen de récupérer
des gemmes. Les dépensés sont p¢rdus pour toujours !

" Cartes ordre

:

Pendant le conclave de 1655, quatre groupes de puissances ont :
lutte pour l'influence. Il y avait faction espagnole/lmperlale la G :
faction francaise, une faction de cardinaux engagés par le Pape
Innocent X et, la derniére mais pas la moindre, une faction de
cardinaux engagés par le Pape Urbain VIIL. Au début de la partie, 9
chaque joueur recoit deux cartes ordre. Quand La carte "Black
Smoke [Fumée noire]" est révélée, il doit demd&r*’“quel ordre il
pense possible d’achever a la fin de la partie. II ¢ efgusse l'autre
carte ordre. U R

-
ai‘?a
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o W,W

L
Pour achever une carte ordre, un Joueur QOLf le plus souvent rassembler un
ensemble de Cardinaux de certaines factlp%g Pour gagner les 2 ou 3 voix
supplémentaires a la fin de la partie, V()us devez gemphr les conditions a la fin de
la partie. Achever votre ordre prématurément ne vous apporte pas les voix. Il est
possible que vous perdiez les eiements nqc‘ésgalres a cause de la mort, d’une
permutation ou d’une corruption de cert%lns de vos Cardinaux. Pour achever
votre carte ordre, vous devez avoir au moins le nombre de blasons requis dans
votre affichage personnel (il est recommandé d’en avoir plus pour compenser
des pertes dans les dernieres manches). :
“;’%’*

Remarque : Les 4 chefs de ﬁactlo”n ont 2 blasons et sont immunisés contre les
¢changes et les corruptions, 11S sonl; aiﬁgflgs@pluﬂ?echerches pour achever votre
ordre.
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Ordre : 4 différents blasons (2x) e aiad T
Pour achever cet ordre, vous devez avoir des Cardinaux ou i
des chefs de faction de chacune des 4 factions différentes |

dans votre affichage personnel. Vous gagnez 2 voix si vous -
achevez cet ordre. : T a - i

&
5
1

Ordre : Espagne et Innocent ;
Pour achever cet ordre, vous devez avoir au moms 2
Cardinaux ou le chef de faction de la faction d' Ign(‘)cent X
et au moins 2 Cardinaux ou le chef de faction de la faction -
de I'Espagne dans votre affichage personnel. Vous gagnez
2 voix si vous achevez cet ordre..

Ordre Innocent et Urbain
Pour achever cet ordre, vous devez avoir au moins 2
Cardinaux ou le chef de faction de la faction d'Innocent X -
et au moins 2 Cardinaux ou le chef de faction de la faction
d’Urbain VIII dans votre affichage personnel. Vous gagnez
2 voix si vous achevez cet ordre. :

Ordre : Espagne et Urbain ‘|
Pour achever cet ordre, - vous devez ‘avoir au moins 2
Cardinaux ou le chef de j;actlon de la faction de I'Espagne
et au moins 2 Cardinaux ou le chef de! factlon e la factlon
d'Urbain VIII dans votre afﬁchage personngi ous gagnez
2 voix si vous achevez cet ordre. .

Ordre : France $id ¥
Pour achever cet ordre, vous devez avoqr soit tous les
Cardinaux soif le chef de faction et %‘ moins un Cardinal |/
de la faction de la France dans votre affichage personnel.
Vous gagnez 3 voix si vous achevez cet ordre.

©



Ordre : Majorité des chefs de faction .
Pour achever cet ordre, vous devez avoir plus de chefs de
faction dans votre affichage personnel que tout autre
joueur. Avec 3 chefs de faction, vous étes sr. Avec 2,
c’est seulement si aucun autre joueur n’en a egalemeﬁt 2
Vous pourriez achever cet ordre avec 1 seul chef de fag;stlon
mais seulement si aucun autre joueur n'a de chef de faction
dans son affichage personnel. Vous gagnez 2 voix si vous
achevez cet ordre

£

5

Ordre : Felipe et Mazarin

Pour achever cet ordre, vous de\fez avoir au moms 2 cartes
Felipe et 2 cartes Mazarin dedans votre affichage
personnel. Vous gagnez 2 voix si vous achevez cet ordre.

.
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