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I 5 Action du joueur majoritaire

QYD es actions effectuées dépendent du lieu et sont
résolues dans I'ordre suivant :

## La cour papale,

3% Les constructions de commanderies,
## Les constructions d'abbayes,

3% Les reliques.

| Cour papale

@
@

ette résolution de majorité est toujours

effectuée en premier et va donc influer sur

d’éventuelles autres égalités dés ce tour
(Gestion des égalités, page 5).

Dans le cas ou aucun joueur n’a envoyé de
personnage a la cour papale, aucun jeton PAPE n’est
placé.

Une fois la résolution faite, les pions personnages
présents sont rendus a leur propriétaire.

Exemple : nous sommes au cinquieme tour. Bleu a
programmé la cour papale comme destination pour
son Maitre de l'ordre (4) et sa moniale (2). Rouge

a fait de méme pour son pelerin (1) et Vert pour
son chapelain (3). Puisqu un pélerin est présent,

le Maitre de l'ordre bleu ne compte pas. C'est Vert
qui dispose de la plus haute pile. 1l a la majorité et
place un des ses jetons Pape sur la case "Pape élu"
du cinquieme tour.

| Construction des Commanderies

QD> e nombre de commanderies qui peuvent étre
construites dans une ville est limité. Cette
limite est indiquée autour de chaque ville. Elle

peut varier selon le nombre de joueurs (voir les regles
pour 2/3 joueurs).

Exemple : SAINT JEAN D'ACRE dispose de 4
emplacements alors que le SINAl n'en possede que 2.

Au fil des tours, un joueur peut tout a fait avoir
plusieurs commanderies dans une méme ville.

Pour chaque ville, une fois la résolution faite, les
pions personnages impliqués sont rendus a leur
propriétaire.

| Construction d'abbayes

¥ 1 ne peut y avoir qu’un maximum de deux
abbayes par région ct une seule par ville. Un
méme joueur peut construire deux abbayes dans
la méme région.

Les joueurs peuvent envoyer leurs personnages sur
une ou plusieurs villes de leur choix dans lesquelles ils
disposent d'au moins une commanderie. On procéde
comme une résolution normale pour chaque ville
séparément. ['abbaye est ajoutée a la ville, elle ne
remplace pas une commanderie.

Cas particulier : si lors d'un méme tour, les
constructions d'abbaye planifiées dans une région vont
faire dépasser la limite de 2 abbayes par région, on
procede comme suit :

#% enlevez dans chaque ville concernée tous les
personnages des joueurs non majoritaires,

% puis on compare la hauteur des pions
PERSONNAGE qui restent sur chaque ville. Les piles
les plus hautes sont prioritaires. Les égalités sont
toujours départagées grace au Pape.

Rappel : le pélerin n’annule que les maitres de 1'ordre
présents dans la ville ou il se trouve.

Dés que la 2éme abbaye est construite, les autres
constructions programmées sont annulées.

Pour chaque région, une fois la résolution faite,
les pions personnages impliqués sont rendus a leur
propriétaire.

Exemple : toutes les commanderies ont été
construites dans la région d’ltalie et Vert a déja
construit une abbaye en CRETE Tout le monde peut
tenter de construire une seconde abbaye.

Bleu envoie son pelerin (1) et sa moniale (2) a
MARSEILLE ef son chapelain (3) a NAPLES. Rouge
envoie son Maitre de I'Ordre (4) a NAPLES.

Rouge possede la majorité en a NAPLES et Bleu

a MARSEILLE mais c'est rouge qui construit la
derniere abbaye de la région a NAPLES puisqu'il a
la pile la plus haute.

Plus personne ne pourra désormais construire
d’abbaye en Italie, car il y a maintenant 2 abbayes
(une Verte et une Rouge). La région est donc
fermée.

Note : un joueur peut envoyer des personnages dans
une ville compléte méme si la région n’est pas encore
complete. Cependant, il ne pourra placer une abbaye
que si la région est complétée lors de la résolution des
constructions de commanderies.
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= | Reliques

Action : chaque gardien des reliques présent dans
la réserve de reliques d'un adversaire y prend le pion
relique le plus faible et revient a son propriétaire.
/’

ne fois que les résolutions Construction des
Commanderies et Construction des Abbayes
ont eu lieu dans toutes les villes, on passe a la
résolution des Reliques.

2 Chaque joueur qui a son gardien des
reliques dans la réserve de reliques

d'un autre joueur réclame un pion
RELIQUE a ce joueur Ce dernier doit
lui rendre son pion gardlen des

rehques et egalement lui donner un plOl’l RELIQUE de
valeur la plus faible. S’il n’a plus de pion RELIQUE, il
n'en donne pas.
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Les joueurs effectuent cette action dans I'ordre des
jetons PAPE, le pape le plus récent réclame en premier
son pion gardien des reliques.

Exemple : Vert est le premier a réclamer son
= | gardien des reliques. C'est Bleu qui le détient. Ce
= | dernier a une relique de 2 et une de 4. Il doit donc
L rendre a Vert son gardien des reliques et lui donner
sa relique 2. Viennent ensuite Bleu et Rouge qui
ont chacun leur gardien des reliques avec eux et
n'ont donc pas a le réclamer. Enfin, le gardien des
reliques jaune est détenu par Vert. Vert posséde
trois reliques de 2 (dont celle qu'il vient d'obtenir de
la part de Bleu) et une relique de 4. Il donne donc a
Jaune son gardien des reliques et une relique de 2.

Une fois la résolution des reliques terminée, le
marqueur tour avance et les joueurs commencent un
nouveau tour. Au 14™ tour, la partie se termine.

I 6 Lieux de pélerinages et réseaux

o Q¥ 1 existe 5 lieux de pélerinage effectifs :
ﬂ ! JERUSALEM, SAINT-JACQUES-DE-COMPOSTELLE,
| le MONT-SAINT-MICHEL, GNIEZNO et ROME ou
AVIGNON, celui de ces 2 derniers qui a été choisi en
début de partie (Mise en place, page 2).

:1 Un réseau de chemins de pélerinage est un ensemble
~ de commanderies a la couleur d'un joueur qui sont
~adjacentes les unes aux autres et qui relient des lieux
:'_: de pelerinage entre eux.

Exemple : Sabine a connecté entre eux les lieux

de pelerinage Jérusalem, Gniezno et Rome. Bien
qu'elle ait plusieurs chemins possibles (par l'Afrique
du nord ou par les Dalmates), ce réseau ne compte
qu'une fois. Sabine a également connecte, via un
deuxieme reseau, St Jacques de Compostelle et le
Mont St Michel.

I 7 Fin de partie
QD> a partie se termine a la fin du 14°™ tour
(derniere case du compte-tours). On effectue

alors le décompte des points de victoire pour
chaque joueur en appliquant le baréme suivant :

| Décompte des Points de Victoire

Papes

Chaque joueur recoit 1 PV par jeton PAPE de sa
couleur sur la piste de Papes.

Reliques

Chaque joueur regoit les PV des jetons RELIQUE en sa
possession.

Commanderies

Chaque joueur gagne 1 PV pour chaque
commanderie construite. Note : comptez 30 moins les
commanderies dans la réserve du joueur.

Abbayes

Chaque abbaye rapporte a son propriétaire autant de
PV qu'il a de commanderies dans la région.

Chemins de pelerinage

Chaque réseau de chemins de pelerinage constitué
par un joueur lui rapporte des PV selon le baréme
suivant :

Nombre de lieux de pélerinage PV

connectés les uns aux autres
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QA e joueur qui totalise le plus de PV a gagné ! En
cas d'égalité, le joueur dont le jeton PAPE face
visible est le plus haut sur la piste des Papes

(donc le plus récent) l'emporte.

Exemple : Jaune a placé 6 jetons Pape, soit 6 PV.
1l totalise 11 PV grace aux reliques (trois reliques
de 1 et deux reliques de 4). Il marque 27 PV grace
a ses commanderies puisqu'il lui en reste 3 dans sa
réserve. Il a construit une abbaye. Elle se trouve
en ltalie, région ou il posséde 9 commanderies.

1l marque donc 9 PV. Enfin, il a réussi a relier
entre-eux les deux lieux de pelerinage d'Avignon
et Mont-Saint-Michel. Il a réussi également a
relier Jérusalem a Wambierzyce. Mais il n'est pas
parvenu a relier les deux réseaux entre-eux. 11
marque donc 8 points (4 + 4). Jaune marque ainsi
un total de 61 PV.
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