


Introduction
Au temps de lâ Renaissance, l'ltaiie est divisée en de
nombreux Éta$ tantôt en paix, tantôt en gùerre- Les
p us connus sont le dLrché de l'1ilân et lès républiques
deVenisê, Génes et Flôrence.

C est  a .et te epoqJe qu àppàràrsrenr  Les Condot t  e. .
.e( (hê|9 d àrmees rercenarres qui offren! leu, \ s.Ê
vices aux villes les plus puissantes. SÛâtèges redou-
uDrel  e,  homme( o àhê\  enentes, les Cordo( ier i
ne von! pas se conrenter de louer leur sâvoiÊfâire
et leurs troupes bien longtemps.lls vont façonner la
carte politique de l'ltâlie à corps d intrigues, d'alliances,
de batâilles et de sièges. Les pius audacieux d entre
eux fondenr de nouvelles dFâsties rcls Francesco
SfoEa, qui Jempare du duché de Milan et Gio€nni de
f,1édicis qùifâit de Florence son royaume.

Avec CONDOTTIËRE, vous allez revivre cette époque
h.rôyable ou tou! semble pos!,ble pour une po,s1èe
d hommes de( idés.  Dars le ,eJ.  chaque Jôueur reprè-
sence un Condottiere qui part à la conquête des vllles
les plus .élèbres d ltalie. l'4âÈ attention, vous n'êtes pas
seul ! ll faudn compcer avec les ambitions des aures

La fôrce de votre armée ne suftirâ probablement pas :
ilfaudrâ ausl faire preuve de dipiomatie sivous voulez
avoir une chance de Iemponer.

But du Jeu
Le but du leo est de cônqùérir des vil es, de les unifier
pour créer le roIàume le plus prÈsânt d'ltâlie.

Le premier toueur à conquérir un certain nombre de
rétions tatne la partie.ll est possible de Sagner plus
rèpidement en concrôlant des rétions adjacentes. Des
régiôns sont adjacenles si e les pàrtâgenr une frontière

|vIatériel

Dans Lrûe partie à 4,5, ou 6 joueurs,le premier joùeur
à .ô. r ro er  Ln 'ota l  de 5 'é t ,onr  où 3 règro is  ad.àLeF-
tes est le vâlnsueLrr. Dâns une parrie à 2 ou 3 jouelrs,
le premi€. jouê!r à contrôler un totâl de 6 ré8ions ou
4 rerions adjacentes l'emporle.

Plus de détalk s!r les conditions d€ vlctoire âu châpi-
ffe (Gâgner a Partie), pàge 16.
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. I plateau représenlant une carle de
l'halie de a Renaissance. On I lrotve 17
régions, chacune d'ele é.ant indiçuée par
sa ville la pl!s importanre.

. l l0 carres,qui servent à résoldre les
batailles enlre es Condottierl.

. I pion Co'rdottiere. Le iôueùr ayant ce
marqueur décide de la région ou aurà lieu

. I plon Protection du Pape. La région oil
se lroLrve ce p on est considérée comme
<âyant la prôtectlon du pape e! ne pelir

. 36 pions de conÛô e en 6 corleurs dif-
fé.entes. On Jen seft pour indiquer les
ré8ions conquises par les joueurs.

. Ce livret de rètles.



Êes JVlancbes du Jeu
Une par tê de CONDOTTIERE se fat  en Pl !seure
manches.À chaque manche, i  y  a une ô!  Plus ieuE
batà i l les.  Qu' .d LoL.  e\ .oue"n -u 'u '  or r  .oLè
leur dernièrc carte, on disribue de nÔuvelles canes et

une nouvè! le man. l iê  cotmence

À lâ fin de chaquê bara llê,le joueur avec le Pron
Condoftiere doit le Plâ.er dans la régiÔn de sÔn 'hÔix

Cetre rétio. sera lê lie! de la balail!e suivârte

Êâirc de Jqu à 4 Jôucurs |vlise en ptace

lmportânt: Ie plon CondoRiere ne Peut Pas êffe

pla.e dâns u1.  .e8 on qu '  d à Drole l r ro I  dL PàPe '  i

dans une ré8ion déjà con!uise Pa. un ioueÙr

Déroulcment d'unc Êataillc
À chaque batâille,les ioleurs Plâcent des cartes-'lêvânt

ê!x à tour dê rô e. Les cartes demnt ê loueur tor'

meni sa ligne de bataille La litne de bataile d ui
joueur montre les forcês engatées dans ce combat

Une fois que tous les joueurs ont Plâcé leu.s cârres

on résou! la bataille, e! Ie iôleur avec a lorce la Prus
lôrLe o?nr sa r tne de bdràr l re co. . r  rer  !  là  rÀ8io l

conlesÉe. On choisi. aLors une nôuvel ê ré8ion et on

commence u.e aulre bataille.

L On place le plareau âu cenlre a tabLe

2. Chaq!e joueur choisi. une couleur et Place ses

pions de conlrôle devant lui Ces Pions lndiquerÔnr L€s

rétions conquises au cours d0 ieu

u?-

3. Le joueur le plus iêune Prend l€ Plon Condotriere et

le place devant lui.ll mélange les câ.tes et en dkÙibÙe

l0 ( face cachée) à chaqùe ioueur ( lu icomPris)  Enin

place !e p on Condottiere dans la fétlôn de son choq

C'est le lle! de la prem ère bâta lle

Peùt commencer avec sa

s
Ë.: r.l'rt€



Initicr unc Bataillc
Le joueur qLri a placé lê Pion Condoltiere es! toujôurs

le premier joueur de cette baûille, es autres jouant

ensulte dans le sens des aiSuilles d une montre

À sôn tour de ieu, on dotiouer une carte oû Passer.

'louer une carte
Si vous décidez de jouer une carte Placêz une carte lâce

v,sible devan( vôus,. côre des àurres (drres deja iouéer
lors de cette bàtâille. Cês cartes formenr volrê ligne

de bâtaille. Lâ force totâle d'un ioueur est lâ somme

des vâleurs de force des cafts dans sa litne de batâllle

en rcnant compte des modifications créées Pâr les cartes

spéciâles (vôir"Explication des Cartes âuxPages |0-|5).

Lâ première cafte que voLrs iouez Peut être de n'im-

pofte queltype,y compris une cane sPec6re

Après avoir ioué une carte,vous ânnoncez lâ lorce

rotâle de vore LiSne dê barâille

N oLbhez pas que les ioueurs 'e  sont  jàmàrs ob i ter

oe iôuer une (àrte 106 a une Dàbrl'e Un ,oueur PeLt
décider de passer à son tour de jeu- f4ême le ioueur
qui a plâcé le piôn Condottiere Peut décider de Passer
à son premier Îour de lâ batâille.

Passer
Si vous choÈÈsez de Passei vôus annoncez samPlêmènt
'le passe .Vous ne Pouvêz Plts jouer de cârte Pour
cette bâtaille.Vôus devez sauter vôs Prochains tours de

ieu pour cette batâille Un iooeur qul a Passé Peui tout

de même gagner la bataille actuelle s'il a la plus fôrtê

li$e de bataille à Ia fin du combàt

Les aures ioueurs Peuvent continuer à jouer quând

d aJtrer ont pa*e. Quând lour les ioJeurs ont parse

sauf un,ce dêrnier peut continuer à jôuer des cartes'

!ne par une, iusqu'à ce qu'il décidê de Pâsser

R.,âsoudrc unc Bâtaille
Les ioueuB continuent à joueiayant le choix entre Jouer
une cane ou passe';i!sqù'à ce que tous les joueurs âiênt

patç ou qJ un jo""ur pose là càne Reddi!o1" Prtrs ôn

résout la bâtâille en su vant ces étâpes-

l. Comparcr la force
Tous es joueuE annoncent a force tôtale de leLrr liSne
de bâtaille. Le joueur avec la ligne de bataile la Plus
forte prend le comrôle de la ré8ion.ll Place un de ses
pions de conÙôle sur la région conquise et Place lë
pion Condoniere devanr lùi.

Exception i si la lifle dê bataille d une jôueur

co.nenr 'e p us de cà- tes Court isan.ce ioJeu,  reçoi r
le pion Condottiere à la place du joueur qui vient de

sasnef la bataile (voir pâ8e l3).

Si plus eurs jôueurs sont à égâlité Pour la plus forte
ignê de batailLe, personne ne pLace de piôn dè contfô-
le  sLr  le  p làrea! ,e(  le  pron CondoL(,ere est  dorné au

toJeu_ à la  tauche de celJ ,  qu,  le  Pô$édai t  en dêrnrêr



ê. Cboisir une f,louucltc Bataillc
Le ioueur quiâ le pion Condoftiere Peut chokir lâ

région or) se déroulerâ la batâille suivante.ll Peut 'hÔF

sir n'importe quelle ré8ion tant qu'elle ne contient Pas
de pion de contrôle, ni le Plon Protection du PaPe rl

peut même choisir la dernière ré8ion si cette bâtâille

s est conclue sur une étalité

3. Défausscr lcs Êigncs de Êataille
Tous les ioueurs doivent défausser toutes les câ'tes

dans leur ligne dê bataille

r[. Dêfausser les Cartes cn Main
Si un ioueur n'a plus de canes lYercenaire en main rr

peut chô6ir d€ oefauster ioutes les ca'(es de sà m: n

La délàusse n'est pas oblitatoire, mais une Possibilité
pour let,oueurs qur n ont PlLs oe càne flercenàire

Un iou€ur quj a lne ou plusieurs <ârtes l'lercenâire en

main ne peu! pas défausser s€s cârtes

fin d'unc lVlancbc
Une manche se termine quând,après l'étâpe

<Défausser les Cartes en f4ain> de lâ résolution d une

batàille, un seùl joueur (ou aucun) â encore des cârtes

en màin. Ce ioueur Petlt garder une ou deux cartes de

sâ mâln mâis doit défâusser lês autres. Puis lè joueur

ayant le pion Condottiere mélange toutes les cartes (y

compris celles détaussées).ll distribue des cartes dê

laçon à ce que toùt le monde àrt l0 ca.te( en màin'

Puis on disuibùe a (haque joueùr une .arce suDP e-

rnentaire par fétion contrôlée Par ce joueur

ExenPle : un ioueut sons cotle en mai^ .antrôlont Poma'

Venezio, et Sieno rcçoit I 3 cortes

Quand un Joueur n'a Plus de Cartc
Lors d'une bæaille, cuând un ioueur n'as Plus de carte
€n main, il n'a pâs d autre possibilité que Passer.ll ne
pourE plus pârticiper aux bâtâilles â%nt la Prochaine
manche. Les autres ioueurs continuent à résoudre les
bataillês sans lui. Si !n ioueur 8â8ne une bataille au
cours de laauelle il a ioué sa dernière carte. il reçoit
qùand même le piôn Condottiere et choisit le lieu de
h prc(haiie baoille mère s rl ne va pàs y PàrticrPer



€xplication dcs Cartes
Cartcs [vlercenaires
On les dÈt ngùe des autres câr-
æs par leur bordure ôranse et
la forme de leur é.usson dans le
coin supérieur gâuche. Lâ valeur
de ces cartes s'échelônne de I à
10, et indlque la force de la cârte
Les cartes Mercenâire sont le

type le plùs courant de cartes foLrrnissânt de la fo.ce

même si d'autres cartes (Courtisan et Hé.olhe) ont

aussi des valeùrs de force.

ll y a l0 cartes Mercenaire de valeur I eÎ8 exemPlâi

res pour les valeurs 2,3.4,5,6,  et  10.

Cartes spéciâles
Le nombre entre Pârenthèses indique le nombre

d'exernplaires de lâ cârte dans le jeu

Diuer (3)
Quand une carte HiYer est iouée ôn

défâùsse immédiaæment toutes les car-

res Printemps ên jeu. Le troid et la fami

ne de l'Hiver rédùisent Iemcacité des

soldals. Quand une carte Hiver est en
jeu loB de la résolution d'une bâtaille

toutes les cartes lYercenâire voient leur valeur Pâsser
à l. Cèla Japplique à toutes les cartes l'4ercenairc dê

roLs .es iôueJb.  y  co nPr i t  les c , ' (es dJ joueùr qui  a

E enpte : Guitlouûe o deux Mercenowle voleû l 0' un

de wleû 5 et un ouxe de voleut 4, c qui lui foir un totol

de 29 en force. Cependont si une @rte Hiver est en leu, ta

force lotole de Guilloune Fasse o 4

I
)

I

Letret des cartes Hiver n est Pâs cumulatil S il y a Plu-
sieurs cartes Hiver en ieu,I'effet est le méme que Jilv

avak une seul€ cârte Hiven

printemps (3)
Quand ùne cafte PrintemPs €st jouée'

on dé{ausse immédiatement tôutes les

cartes Hiver èn jeu. La chaleur du prin-

temps améliore le morâl et la vltâlité
des sôldâls. Quand une carte PrintemPs

est en jeu lors de Ia résolution d une

bataille, châque joueur ajoute 3 à la force de chacuîe

de ses cârret l'lercenâire de plùs forte force en jeu S'il

y â ptusieurs cârtes l''lercenaire de Plus forre valeur'

chacune d'elles Sagne ce bonus

E enlle :dons une potrie à deux jaueuts'Anloine a un

Mercenone de voieur 2 el deux Mercenanes de votetr

5 dons so 1,8n. de botd' e jCu oùne o ûo MetcênonP

de voleur | , un tAercenone de valeur 4, une Hétoiiae' et

une @rte P ntemps dons so ligne de botuille.Comme les

Mercenaires de voleur 5 d Antoine sont les /vercenoifes de

ptus farte valeu en ieu, ojoute 3 à la whur de chacune

de ces cottes, Poù une force rotole de t I

Lo force lotole de Guiloume est de lJ-Aucune des canes

de Gut oune ne gogne le bon6 de 3 @t oucune de ses

.aftes ne foi. pottie des .ortes llercenane de plus lotle

feftet des cartes PrintemPs n est Pâs cumuLatif S'il y a

pl lçeurs càr ies PnnrenPs en leu e ler  est  re mème

que s'il y âvait une seule cârte PrintemPs.



Wrc
€vêque (6)
QL,and une carre Évêque est en jeu,les
cartes l,lercenaire de p us forte valeur
en jeu sont défaussées. Si plusieurs
cartes sont à égâlité pour lâ plus forre
valeui toures ces cârtes sont défaus-
sèes. Les cârtes Mercenâire d un ioueur

qui a pâssé durânt cetre bârail e peuvent tout de même
être défâu$ées à cause d'une cârte Évêque. La carte
Evêque est défaussée âprès âvoir éié jouée et que ses
êffêr< ^nr ê'À â--L^,,-"

Le joueur qui a joué la cane Évêque reçoit le pton
Protection du Pape èr doit immédiatemenr décider s il
le piace sur une rétion vide ou s'il le lâisse en dehors

Le pion Condottiere ne peur pas être placé dans la
ré8ron ôu se r'ouve le p on P.orecrion du Pape. Cê
pion représent€ llntêrvenrlon de l'Église gui veur a
paix dans cette région.

EÆmple : done une pottie à deux jauews, Guillaume o
4ons so ligne de botoille une cotte Nercendirc de voleul
6,une de voleur 3,et deux.le rcleu LAntoine o dons
sa ligne de boloi e une @rte Mercenoirc de voleu r',
et deux cattes de vdteù 1 . ll joue uûe .orte Évêque, les
deux cortes Nercenone 6 de Guillaume et.elle d'Antaine
sonr défdussées cof .e sort /es cattes de plus fotle voteur.
Antoine rcçoil le pio'1 Prcte.lian dù Pope, eî doit dé.ider
s il Èloce .e pion dohs une ftsion vd€ où s7 ie loisse en

Le iouerr qui â gâgné la bataille place son pion de
cont.ôle sur la résion contestée, mâs le joueur avec le
plus de cartes Co!.tisan reçoit le pion Condôttiere.ll
c"orsrt ôu àurà heu à p.ô.hahe bàtàrlle ei sera le pre
mier jôueur de ce combat.

S'il y a une égalité pôur le plus Erând nombre de caÊ
es Coua sàn. le en queLr de la  baui l le  reçoi t  le  pron
Condottiere. S il / a une étalaté pour le plus grènd
nômbre de cârtes Côurtasân et une égalité pour la plus
grande force,le pion Condotiiere est passé au joueur
à tauche de la dernière personne ayânt eu ce pion.

Le Counisan â ure fo.ce de mais n'êst pâs (onsi-
déré comme une carte l'lercenalrê. Par conséquent,
, lnes(  pas af iecrè pàr  les.à(er  Hiver  Pnl te ip. .
Tambour ou Épouvântail. La carte Co!rlisan a une
bordure route e! non orante et sa vâleur âpparâit sur
un sceau argente et non un ecusson-

Courtisan (12)
Si, ors de lérape Cômpârer lâ Force"
de la résoluiion d'une bataille, a igne
de bataille d'un joueur a le plus de car-
tes Courtisân, ce joueLrr reçoi! le pion
Condottiere à a place du ioueur qli
vient de gâ8ner lâ barâille.

Cambour (6)
Une carteTâmboùr donne du moral
à là lisne de bataille où elle est iouée-
Quand on résour une bâtaille,les car-
tes l.lercenairê dans lâ même llgne de
bataille q!'une carteTambour voient
leur  vâ€ur doublée.  On peut  jouer

pl - r  eu 's  cànesTanbo- '  nais  cela 1a pat  d ef fer
supplémentaire. La valeur des cartes l4ercenaire n'êst
pâs trlplée, quâdrup ée, etc. se on le nombre de cartes



épouuantait (16)
Les canes Épouvanoil servent à tromper
lennemi.Joùer ùne câne Épouvânta I
permet au iôueùr de rècuperer en main
une de ses cartes Mercena re de sa ligne
de bata lle. Quand un jo!eur jole une
cafte ÉpoùEntail, I peut choisir de ne

S'il y a une cârle Hiver €n ieù ors de /a résoluflon
dê la bamil e, chaqùe carte Plercenaire dâns la litne
de bata i l le  d une car teTambôùr â une force de 2 âù

Erempte : 6uillaume a une farce tolote de 2 I paù ses
ttois coûes Mercenaire- S il jaue une .ottelonbaur, san
ôrnèe voùt olats 41.ôr 6 ;tl to ùn- ro â HNe, en td.
Si une cafte Pr ntemps esr en jeu,lors de la résolution
de lâ bataille, un joueur âvêc une carleTàmbour dans
r  hSne dê bàra, le  aouble la  !o.ce oê ser  MerLerarre\
ovont d ajouter le bonus de 3 accordé par la ca.re

Exemple : lo ligne de bataille d?nroine esr consriruée d'on
Mercenotre de force 2, d un Metcenote de force 4, et
d'un Tomboùr ll y o une .otre PùnteûÈs en jeu. Lo .orte
Metcenone b ptts forte du jeu est te Mercenône de force
4. Lô farce totole d'Anroine est donc de I 5 .

pas récupérer de cârte Mercenâire. On ne peut pas
utilser de carte Épouvanuil pour récupérer une carte
spéciale, une .arre dans we litne de bataile âdveree,
o! une carte de la déhusse. Lâ .arte Ëpôûvantâil est
déâussée après !sa8e.

Reddition (3)
Quand un joueur joue cet te cafre,  i l
met  tn imméd atement  à la  bata i l le  et
lâ  rés ion est  captùrée par  le  jôueur
quia là  p lus for te l igne de barài l le  au
momen! où la  câr t€ Reddi t ion esrDéroine (3)

fHéroine a une force de 10, mâis
n'est pas considérée comme !ne
carte l'lercenà re. Par cônséquen!, ele
n est pàs atrectée par les càrtes Hive'i
Prinremps,Tambour o! Épouvantail. La
carte Héroine a une bôrdure rcute et
non ô.ange er sa valeur appat?it sur un
sceau arSente et non un ecùssôn.

Àccords cntrc
lcs loueurs
A toLt môment, les jôueurs

Peuvenr Passer oes accoros
e! disculer straté8ie enrre
eux. On a le droit de mon-

saires mais il est interdit
de es échanrer Les joueurs l

ne sont pâs ob igés de res-
pecter les promeses fâites.



@agner la partie Variantes
Dans une parr ie  à 4,5,ou 6 ioueurs, lê  jeu s arrê.e dès
qu'à la fin dê l'étâpê "Compare r â Force'de La réso-
lution d une baÉille, Lrn joueur conffôle un tôtal de 5
régions ou 3 règions adiàcentes. À 2 ou 3 joueurs, I
raLr Jn rou de 6 resbns oL 1 ré8io1s adjdcentes.

Sià là fin d'une batâille,toutes les ré8ions disponibles
du plarêâu ont été conquis€s sans q|]e personne ne
.elphse les côndtrro.s de vrclo're ndrquèes precé-
demment,le joueur qu contrôle le plus de rérions
I'emporte. Cela peut arriver quand loules es rétons
sauf une onr été capturées, cene dernièrc région ayant
n Proæcûon au pape.

Les gEa|l]es
Si plusieurs joueurs son! à *a i!é pour le plLrs rmnd
nombre de résions, on etre€toe une dernière batâille-
sell s les joueurs à égallté peuvent y pârticiper Pour
<ômmence(tous les joueùrs défaussent leur main. Le
joueur qui a le pion Condottiere mélanre l€s I l0 car-
És er  en d st r ibue l0àcha!uêioueLf impl lq !é,p lùs
unê car.e pâr régiôn conÛôlée par e joueur

C e{ le jôùeur àve. le pro. Côndorirere qur com
mence. S il ne fâit pas partie des joueurs à é6alité, c est
le  joJeu-  i rp l ique le p l - r  p 'o(he su sà tàuche !u i

Le ioueur quiSagne ceue dernière bâtâill€ emporte la
pa( ,e.5,  e l le  re ie . rhe (Jr  Lne éEà t rè. les touerrs à
é8alité partagent lâ victoirè.

Polr des parties plus onSues ou p us variées,les
joueurs peuvent udliser une ou plusieurs des regles

Piocbcr Àprès la Batailte
Chaque jôueur pioche des cârtes à a fin de chaque
bâtâille au lieu de les piocher à la fin d€ chaque man-
ch€. En fâlt, avec cette variante, i n y â plus de manches
mais une série de batailles.

Avec ce.te variante, âù début du jeu, les iôueuro com-
mencent avec 7 cârtes au lie! de 10.

La résôlùtiôn des bâûilles se fâit âlnsi.

l. Compârer la for.e (comme dâns les règles

2. Piocher des Ca.tes

Chaque joùeur peut piôcher jùsqu'à 3 cartes mais ne
peut pas dépasser sâ imite de cartes. Cette I mite est
é8ale à l0 plus I par résion contrôlée par le joueur.

E enple :Antoine a 9 <artes en moin à la frn dune bataile
et il conlôle I ftgjon. So linite est don. ,le I I cdttes. tt
ne peur piachet que 2 .ones poû respeclet so limite de

Si à la fin d'une bataille, aucun jouêu. n'â de cârte
en main, chaque joueur pioche alors l0 nouveiles car-

3. Choisir une nouvelle bataille (comme dans es

4. Défausser les lignes de bataille (comme dâns les

Les jôueurs n ônr pâs le droit de défâusser de cartes
après chaque baraille.



-toucr pôur des Poirts
Cette varianle âjorte plùs de stratégie et de négô-
cialions, càr ilfaut plusieurs parties pour décider du

Ler oueu.s decideni d Ln certàin rombre de points à
atteindre (20 ou 30, par exemple) âprès plusieurs par-
ties de CONDOTTIERE. On gagne des poin$ à a fin
de chaque parrie de la façon suiwnte :

. Un point par résion contrôlé pâr le ioue!r
' Si un toueur 8a8ne la parue e1 co.ûôLà.r 3 refrois
adjacentes (4 à 2 ou 3 ioueurs), il recoit un bonus de 5
po,n(s en p lJs des points marqués poJr  cLraque ré8ior .

On fâit autânt de parties que nécessai.e pour qu'un
joueur atteigne le total de point!. Le joueur qui â âlors
lè plus fort total l'empôrte.S'ily a une égalité, on
procèdê à une bataille lnale comme dans les rè8les

Note: sivous utilisez cette variante; il est conselllé
de ne pas â coupler âvec la variânte "Captu rer des

Des Royaumes plus Grands
Cetle variânte âllonte lâ durée du jeu et le rend plus
diff.ile. Pour gagner, ilfaut mâint€nânt 4 réglons adja-
centes (ou ùn tôtal de s fégions) de 4 à 6 joueurs, et
5 régions adjacentes à 2 ou 3 jôueurs (ou un totâr de
6 .ésiont.

Capturer des R,igions
Certe variante vous permer de.aporrer des rfuions
déjà contrôlées par d'autres joueurs. On pelt placer
le pion Condottiere dans une retion ou se rrolve un
pion de contrôle adverse. l,lais ce loueur (le défenseur
de la région) bénéficierà d'un énorme avanÉse :il peut
passer son to!r tânt qu'il le désire sâns perdre le droir
de jouer des cartes par a suite pour cetre bâtâille.
Cependant, dès qu'il joue une cane, il doit suivre les
reSles normales. S il pâsse à nouveà!, il ne pourrè plus
Jouer de càrtes Doùr cefte ba(aille. Cetre capàc,ré per-
met au défenseur de lâ région de iouer après que rôus
les autres joueurs aient passé (mais attention à la carte
Redd,flon) 5, là bâraille se cermhe pàr Jne eralirè.le
défenseur gârde le conÛô e de la région er reçoit le

Qùand un joueur joue une .arte Évêque, il peut placer
le pion Protection du Pape dans n'importe guelle
reSion (y compris une rétion avec un pion de contrô-
le) ou e retirer du plateâu.

Cartes Cacbées
Cette vâriânte accroit e blutrdans le j€u. Quand un
ioueur jôue une carte |lercenaire,Iamboli Héroii,e, ou
Courtisan,il la plâce face cachée dans sà ligne de baraille.
Lâ prochaine fois qu'i ,o!e une cane, il rctorrne face
visible lâ précédenre cârte face cachée (il ne peur y
avoir qu'une carte face cachée dâns une litne de bataille,
la dernrère). Un oJeu' ave( une càrre tàce càchee qui
pars€ peut décider de garder sâ cârte cachée.À la lin
de la bâtàllle,au momenr de déterminer lâ force des
iouêu6,on rèvèle toutes les ertes câchées.

Une fois que l'on a joué une carte, on doit annoncer le
totâl de force des .artes visiblês.



les €artês Mercenairê cachées ne peuvênt pâs être
.écupérées par l€s câftes Épouvàntâil.s une cane
Évêque est jouée, on ne prend €n compte que lês câr-
tes Mercenaire visiblês.

Exe|nple: Iots d'unê ponie à deux iouews,Gutllou'ri,e
o do^s so ligne de botoi e deux cortes Mercenone de
volèû 6 et une de voleur l0 nais foce ca.héê.Anroine
o un Merc aire 5 adeux Merceno,tes , dois so ligne
de boto le.At'toi/'e hue un Évêque, lo .ottè iévél'te lo
p/us forre €st un 6, tous les /vlercenores & voleur 6 en
défoussés. fe / e.ceidirê de voteu l0 n'enpos offedé
par lo <rûe Êvêque cot il est fo.e co.hêe.
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