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Pouvoir et intrigues autour de la cathédrale

Idée du jeu
Les joueurs prennent le rôle d’influents citoyens dans le Paris de la fin du 14ème siècle. Tout autour de la cathédrale, ils rivalisent pour la richesse et la réputation. Chaque maître essaye de récolter le plus de points de prestige possible dans son quartier par le choix judicieux de cartes d’action. Pour cela, il place des pions d’influence sur les différents bâtiments de son quartier. Mais que choisir entre la banque qui génère des revenus et la résidence qui rapporte directement des points de prestige ? A chaque tour, on doit se décider pour une action et donc contre les autres. A la fin du tour les joueurs peuvent encore soudoyer un des nombreux personnages qui donnent droit à des avantages supplémentaires. Mais ici non plus il n’est pas toujours évident de faire le bon choix. En plus, les concurrents doivent toujours garder à l’œil la peste, car celui qui viendrait à en être atteint trop tôt souffrira de lourdes pertes.
Celui qui aura le plus de points de victoire à la fin de la partie sera déclaré vainqueur. 

Matériel 
5 morceaux de plateau de jeu (les quartiers, chacun divisé en plusieurs cases)
3 tuiles Notre Dame (triangle, carré, pentagone)

45 cartes action (un lot comprenant Hôpital, Résidence, Cloître, Taverne, Banque, Carrosse, Parc, Notre Dame et Confident dans chacune des 5 couleurs)

15 cartes personnage (6 brunes, 9 grises)

70 pions d’influence (14 par couleur)

5 pions noirs (pions rats)

5 pions avec chapeau (un confident par couleur)

5 carrosses (un par couleur)
1 bossu (avec support, = marqueur du premier joueur)

20 marqueurs message (octogones, 4 par couleur)

25 pièces de monnaie

84 marqueurs points de prestige (35x1, 18x3, 18x5, 13x10)

Préparation du matériel
Toutes les pièces doivent être détachées de leur support prudemment avant la première partie. Mettre le bossu dans le support prévu.

Le plateau de jeu est composé suivant le nombre de joueurs. Poser la tuile Notre Dame correspondant au nombre de joueurs au centre de la table :

3 joueurs : triangle

4 joueurs : carré (avec côté montrant 4 pions face visible)

5 joueurs : pentagone

Remarque : Les règles spéciales pour le jeu à deux sont expliquées en page 7.
Ensuite poser un quartier par joueur autour de la tuile Notre Dame comme indiqué.

Les quartiers et les tuiles Notre Dame inutilisés peuvent rester dans la boite.

Les marqueurs de points de prestige ainsi que les pièces de monnaie sont posés à côté du plateau de jeu et constituent la réserve.
Chaque joueur choisit une couleur et reçoit dans sa couleur :

Son confident
Le carrosse qu’il pose sur le marché au centre de son quartier

4 pions d’influence qu’il pose devant lui en tant que réserve personnelle, les 10 autres pions de chaque joueur sont posés à côté du plateau de jeu et constituent la réserve générale
4 marqueurs message, qu’il mélange face cachée et qu’il dispose sur les 4 marchés aux coins de son quartier. Ensuite on les retourne
9 cartes action, qu’il mélange et qu’il pose comme pioche devant lui face cachée
En plus chaque joueur reçoit :

3 pièces de monnaie qu’il pose devant lui

1 pion rat qu’il pose sur la case 0 de l’échelle de progression de la peste (0-9) dans son port

Les pions et le matériel des couleurs et les pions rats inutilisés peuvent rester dans la boite.

Les cartes personnage sont préparées de la façon suivante :

Les 6 cartes brunes sont mélangées et constituent une pioche face cachée à côté du plateau de jeu. Ce sont les personnages utilisés à chaque tour.

Les 9 cartes grises sont triées selon leur verso (A, B ou C). On empile les cartes suivant les lettres, avec les cartes C en bas, les cartes B au centre et les cartes A en haut de la pile, toutes face cachées. Cette pile est placée à côté de la pile des cartes brunes. Ce sont les personnages qui n’apparaissent qu’une fois dans la partie.
On détermine le premier joueur qui reçoit le bossu.

Déroulement du jeu
Le jeu se déroule en 3 étapes (A, B et C) dont chacune est constituée de 3 tours. Chacun de ces 3x3 tours est divisé en 5 phases successives :

Phase 1 : Retourner les cartes Personnage

Pour ce on retourne 3 cartes personnage. On retourne toujours les 2 premières cartes brunes (sans lettre au verso) de la pioche et la première carte grise (avec lettre au verso).

Phase 2 : Choisir les cartes actions

Les joueurs regardent les 3 premières cartes de leur pioche de cartes actions et en choisissent une qu’ils gardent en main. Les deux autres cartes sont passées face cachée au voisin de gauche. Celui-ci n’a le droit de prendre ces cartes que lorsqu’il aura à son tour passé 2 de ses 3 propres cartes à son voisin de gauche. Les joueurs se passent donc toujours les cartes en même temps.
Des deux cartes reçues de son voisin, chaque joueur choisit à nouveau une carte qu’il garde en main avant de passer la dernière carte de nouveau à son voisin de gauche. Cet échange aussi se fait de nouveau en même temps pour tous les joueurs.

Cette unique dernière carte reçue par les joueurs est ajoutée aux deux cartes que chacun tient déjà en main.

Chaque joueur possède maintenant de nouveau 3 cartes (une de ses propres cartes, une carte de son voisin de droite et une du joueur qui se trouve à deux places à sa droite). Ces trois cartes sont maintenant à sa disposition pour la phase 3.
Phase 3 : Jouer une carte action

En commençant par le premier joueur, chacun joue maintenant une carte action en la posant face visible devant lui. Ensuite il effectue l’action qui y est indiquée. Après que chaque joueur ait joué une carte et effectué sa première action, chaque joueur choisit encore une 2ème carte et effectue sa 2ème action.

Attention : On ne joue pas la 3ème carte et personne n’effectue donc de troisième action bien que chacun ait encore une carte en main. Cette 3ème carte est défaussée au moment de jouer la 2ème carte en la plaçant derrière cette dernière afin que personne ne puisse voir de quelle carte il s’agit.
Ensuite tous les joueurs défaussent l’ensemble des cartes qu’ils ont jouées. Cette défausse ne peut pas être consultée ou vérifiée par les joueurs.

Les différentes actions sont détaillées dans le chapitre cartes action.

Phase 4 : Soudoyer un personnage

Après que tous les joueurs aient joué leurs deux (+une) cartes, les joueurs peuvent soudoyer une fois un des trois personnages retournés en commençant par le premier joueur. Pour soudoyer un personnage un joueur doit d’abord payer une pièce dans la réserve générale. Il peut ensuite utiliser l’avantage que confère le personnage choisi. Les joueurs ne pouvant ou ne voulant pas payer une pièce ne peuvent pas soudoyer de personnage. Personne ne peut soudoyer plusieurs personnages, même s’il a assez d’argent. Par contre plusieurs joueurs peuvent soudoyer le même personnage.
Les 15 personnages sont détaillés dans un chapitre qui leur est réservé à la fin de la règle.

Phase 5 : Déterminer la valeur de la peste

Dans la dernière phase de chaque tour, on constatera qui a pris soin du bien-être de son quartier : On détermine la valeur de la peste et on déplace le pion rat (cf. le chapitre La peste).

A la fin de chaque tour on replace les cartes personnage sous leurs piles respectives. Le premier joueur passe le bossu à son voisin de gauche, qui devient à son tour premier joueur. Un nouveau tour commence. Il est également constitué des phases 1-5 comme décrit précédemment. 
En plus de cela, à la fin de chaque 3ème tour (c'est-à-dire après le 3ème, 6ème et 9ème tour) on effectue les actions suivantes:

· Décompte des pions d’influence présents sur la tuile Notre Dame (cf. le chapitre consacré à Notre Dame)

· On mélange les cartes personnage brunes et on les remet à côté de la pioche restante des cartes de personnage grise

· On trie les cartes action par couleur et chaque joueur récupère les cartes de sa couleur. Chacun mélange ses cartes et reforme sa pioche (face cachée) pour les 3 prochains tours

Fin de la partie

La partie se termine après le décompte de la tuile Notre Dame du 9ème tour. Le joueur avec le plus de points de prestige est déclaré vainqueur. En cas d’égalité les joueurs concernés additionnent le nombre de pièces et de pions d’influences qu’ils ont encore devant eux. Celui qui en a le plus remporte la partie.
Les cartes action

Le cloitre : Celui qui joue cette carte, pose un pion d’influence de sa réserve personnelle dans la case cloitre de son quartier. Ensuite il récupère dans la réserve générale autant de pions d’influence de sa couleur qu’il possède de pions dans le cloitre (en comptant le pion qu’il vient d’y poser). Tous les pions d’influence doivent à tout moment être visibles pour les autres joueurs.
Si le joueur n’a plus de pions d’influence dans la réserve générale, il ne peut pas récupérer de pions avec cette action.

Exemple : Peggy joue le cloitre et pose un pion dans le cloitre de son quartier. De ses actions précédentes il restait encore deux pions dans le cloitre. Peggy récupère donc 3 pions d’influence dans la réserve générale et les pose dans sa réserve personnelle.
La banque : Celui qui joue cette carte, pose un pion d’influence dans la banque de son quartier. Il peut ensuite récupérer dans la réserve générale autant de pièces qu’il possède de pions d’influence dans la banque (en comptant le pion qu’il vient d’y poser). L’argent de chaque joueur doit être visible à tout moment par tous les joueurs. S’il ne devait plus rester de pièces dans la réserve, les pièces sont prises au joueur qui à ce moment a le plus de pièces devant lui.
La résidence : En jouant cette carte, on pose un pion d’influence dans la résidence de son quartier. Ensuite on récupère autant de points de prestige qu’on possède de pions d’influence dans la résidence (en comptant le pion que l’on vient de jouer). Contrairement à l’argent et aux pions d’influence, les points de prestige ne doivent pas être visibles pour les autres joueurs, on peut par exemple les empiler pour que les autres joueurs ne puissent pas compter les points. Il est utile d’échanger des petites tuiles de points de prestige contre des grosses dés que cela est possible.
Le carrosse : En jouant cette carte, on pose un pion d’influence dans le carrosse de son quartier. Ensuite on déplace son pion carrosse d’autant de cases « marché » (propres ou adverses) qu’on totalise de pions d’influence dans le carrosse de son quartier (en comptant le pion que l’on vient d’y poser). Les pions carrosses se déplacent toujours sur les routes du plan de jeu en ne s’arrêtant que sur les marchés (c'est-à-dire qu’ils ne s’arrêtent jamais ni sur les routes elles-mêmes ni sur les bâtiments des différents quartiers). Un marché peut accueillir plusieurs pions carrosses. On n’est pas obligé d’utiliser tous les points de mouvement dont on dispose, on peut très bien s’arrêter avant. Si sur le marché sur lequel on termine son déplacement il y a un message (tuile octogonale) on récupère cette tuile et on récupère immédiatement ce qu’il y est indiqué :
Un point de prestige et une pièce ou
Deux points de prestige et un pion d’influence de la réserve générale ou
Trois points de prestige et la possibilité de reculer son pion rat d’une case ou
Quatre points de prestige

Les tuiles message sont posées devant le joueur. Ce joueur ne pourra plus récupérer de tuile message avant d’avoir récupéré autant de tuiles message de chaque couleur. On peut déroger à cette règle uniquement s’il n’y a plus de tuile message d’une couleur sur le plateau. A ce moment cette couleur n’est plus prise en compte.
Exemple : On joue avec les couleurs rouge, violet, bleu et vert. Si le joueur rouge a déjà récupéré un message rouge, vert et violet, le prochain qu’il pourra ramasser devra impérativement être de couleur bleu. Ensuite seulement il pourra de nouveau ramasser un message d’une autre couleur. Il n’est pas tenu de ramasser les messages dans le même ordre que précédemment et peut par ex. recommencer par le bleu avant de passer au rouge etc.

La taverne : Celui qui joue cette carte place un pion d’influence de sa réserve personnelle dans la taverne de son quartier. Si ce pion est son 1er, 2ème ou 3ème pion dans la taverne, il peut alors récupérer soit une pièce soit un de ses pions dans la réserve générale ou encore reculer son pion rat d’une case (par ex. de 4 sur 3, si son pion rat se trouve sur 0, cette option n’est pas valide). A partir du 4ème pion dans la taverne le joueur peut choisir 2 des trois options (ou deux fois la même).
Exemple : Michi joue la carte taverne et ajoute un pion aux deux pions placés lors de tours précédents. Il choisit alors de récupérer une pièce dans la réserve (il aurait aussi pu récupérer un pion d’influence ou reculer son pion rat). Si par la suite Michi rejoue la taverne il pourra par exemple récupérer 2 pièces, ou 2 pions dans la réserve ou une pièce et reculer son pion rat, etc.

Le confident : Celui qui joue cette carte ne place pas de pion mais son confident (pion avec chapeau) dans une des 7 cases de son quartier (le port n’est pas une case). La première fois le confident arrive de l’extérieur, ensuite il sera juste déplacé de la case où il se trouve vers la nouvelle case (qui doit être différente de la case initiale). Ensuite on exécute l’action de la case qu’on a choisie comme si l’on venait d’y placer un pion d’influence.
Exemple : Bille joue la carte confident et place son confident dans la banque où se trouvent déjà deux de ses pions d’influence. Elle reçoit alors 3 pièces et les place devant elle.

Note : Le confident, quelque soit la case où il se trouve, est toujours considéré comme un pion d’influence. Il est pour ainsi dire un pion d’influence mobile.

Le parc : Celui qui joue cette carte, place un pion d’influence de sa réserve personnelle dans le parc de son quartier. Ensuite il recule son pion rat d’une case (indépendamment du nombre de pions dans le parc). Si le pion rat se trouve sur la case 0, le pion rat n’est pas déplacé. Par la suite le joueur recevra à chaque action, au moment de soudoyer et autres évènements qui donnent droit à des points de prestige, un point de prestige supplémentaire par tranche de 2 pions dans le parc. 
Pour un pion dans le parc le joueur ne reçoit donc rien. Avec 2 ou 3 pions il reçoit à chaque fois 1 point supplémentaire, avec 4 ou 5 pions il reçoit à chaque fois 2 points supplémentaires etc.
Exemple :

1) Wasti pose un 2ème pion dans le parc. Il recule son pion rat d’une case. Il ne reçoit rien d’autre, vu que le parc ne donne droit qu’à des points supplémentaires.
2) Un peu plus tard Wasti place un 3ème pion dans sa résidence. Il reçoit 3 points (pour la résidence plus un point (pour le parc), donc 4 points au total.

3) Ensuite il soudoie l’avocat (voir le chapitre consacré aux personnages): Ayant 5 messages il reçoit 6 points plus 1 point pour le parc, donc 7 points au total.

4) Quelques tours plus tard Wasti a 5 pions dans le parc. Il joue une carte Notre Dame (cf. plus bas) et fait un don de 2 pièces. Il reçoit 3 points (pour son don) plus 2 points (grâce au parc), donc 5 points au total.

5) A la fin du 9ème tour Wasti a 6 pions dans le parc. Pour 2 pions sur la tuile Notre Dame il reçoit 6 points (cf. plus bas) plus 3 points pour le parc, ce qui fait 9 au total.
L’hôpital : Le joueur qui joue cette carte, pose un pion de sa réserve personnelle dans l’hôpital de son quartier. Ensuite il recule son pion rat d’une case, comme avec le parc, indépendamment du nombre de pions qui se trouvent à l’hôpital (si son pion est sur la case 0, il ne bouge pas). En plus le joueur bénéficie d’un avantage au cours de la phase 5 (Déterminer la valeur de la peste).
Notre Dame : En jouant cette carte, le joueur pose un pion de sa réserve personnelle sur la tuile Notre Dame au centre du plateau. Par contre le joueur est aussi obligé de faire un don d’au moins une et au maximum de 3 pièces à l’église, c'est-à-dire qu’il remet une, deux ou trois pièces dans la réserve générale. En contrepartie il reçoit immédiatement des points de prestige : 1 pièce = 1 point de prestige, 2 pièces = 3 points de prestige, 3 pièces =  6 points de prestige.

Si un joueur ne veut ou ne peut faire de don, il peut quand même jouer la carte Notre Dame mais n’est pas autorisé à poser un pion sur la tuile Notre Dame. On ne peut pas faire de don supérieur à trois pièces et pas placer plus d’un pion par carte Notre Dame jouée. Par contre un joueur peut en jouant plusieurs cartes Notre Dame par tour ou dans une même étape placer plusieurs pions et faire plusieurs dons.

Remarque importante : A la fin de chacune des 3 étapes (tous les 3 tours) tous les joueurs présents à Notre Dame reçoivent des points de prestige pour leurs pions placés sur cette tuile. On divise les points indiqués sur la tuile (6, 8, 10 ou 12) par le nombre de pions présents (arrondir vers le bas si nécessaire) pour obtenir le nombre de points que chaque joueur reçoit par pion placé sur la tuile. Les pions sont ensuite ramassés et remis dans la réserve générale.
Exemple : Dans une partie à 4 joueurs (10 points à distribuer à la fin de chaque étape) 2 pions vert et un pion bleu se trouvent sur la tuile Notre Dame à la fin d’une étape. Chaque pion vaut donc 3 points (10/3). Vert reçoit 6 points et bleu 3 points. Le joueur vert a également 2 pions dans son parc, il reçoit 1 point supplémentaire, donc 7 au total. Les pions sont ramassés et remis dans la réserve générale.

Pas de pion d’influence dans sa réserve personnelle ?
Si un joueur joue une carte action sans avoir de pion d’influence dans sa réserve personnelle, il peut déplacer un des ses pions (mais jamais le confident) déjà placé dans son quartier (ou sur la tuile Notre Dame) vers l’endroit indiqué par la carte jouée. Si le joueur ne veut ou ne peut utiliser cette option il peut quand même jouer la carte, mais n’aura pas le droit d’effectuer l’action. En d’autres mots : Pour effectuer une action il faut impérativement placer un pion (de sa réserve personnelle ou à défaut un pion déjà placé sur le plateau) sur l’endroit indiqué par la carte jouée. 
La peste
Lors de la 5ème et dernière phase de chaque tour on détermine la valeur de la peste pour chaque joueur en déplaçant le pion rat sur l’échelle de progression de la peste. Sur chacune des 3 cartes personnage retournées à chaque tour, on peut voir de 0 à 3 rats. Chaque joueur doit maintenant avancer son pion rat d’autant de cases que le montre les 3 cartes ensemble. Ceci est valable pour tous les joueurs, indépendamment s’ils ont soudoyé un personnage ou non. Les joueurs ayant des pions d’influence ou leur confident sur l’hôpital peuvent cependant soustraire le nombre de leurs pions (y compris le confident) au total indiqué par les cartes avant de déplacer leur pion rat. Si cette soustraction devait s’avérer négative, le joueur concerné peut même reculer d’autant de cases son pion rat au lieu de l’avancer (mais jamais en-deçà de la case 0).
Exemple : A trois joueurs, les cartes personnage indiquent 2 + 0 + 1 = 3

Wasti a 2 pions sur l’hôpital. Son pion rat se trouve sur 4. Il l’avance donc d’une case (3-2=1) pour arriver au 5.
Bille n’a pas de pions à l’hôpital. Elle doit avancer son pion rat qui se trouve sur le 6 de 3 cases (3-0=3) jusqu’au 9.

Michi a 3 pions et son confident à l’hôpital. Son pion rat se trouve sur le 5. Il peut reculer son pion rat d’une case (3-4=-1) sur la case 4.
Les pions rats des joueurs avancent donc plus ou moins vite sur l’échelle de la peste. Au moment où un joueur devrait déplacer son pion au-delà de la case 9 (quelque soit le nombre de cases en plus), des pénalités lui sont appliquées suite à la déclaration de la peste dans son quartier :
· Il pose son pion rat sur la case 9 de l’échelle de la peste (jamais au-delà)

· Il doit remettre 2 points de prestige dans la réserve générale

· Il doit remettre un pion d’influence dans la réserve générale. Ce pion est à retirer de la partie de son quartier qui contient le plus grand nombre de pions.

Le confident compte comme pion dans le décompte de la partie la plus peuplée du quartier mais ne peut pas être retiré. Si plusieurs parties du quartier sont ex-æquo pour le plus grand nombre de pions, le joueur peut choisir dans laquelle il retire un pion.

Exemple : Dans la phase 5 qui suit l’exemple précédent, les cartes personnage montrent 7 rats en tout.

· Wasti a encore ses 2 pions à l’hôpital. Il doit donc déplacer son pion rat de 5 cases (7-2) dépasse donc la case 9 (5+5=10). Il pose donc son pion rat sur la case 9. Il perd 2 points de prestige et doit rendre un de ces pions.

· Bille n’a toujours pas de pion sur l’hôpital. Elle devrait donc avancer de 7 cases (7-0) et atterrir à 16. Cependant elle laisse son pion rat sur le 9 et subit les mêmes conséquences que Wasti, alors que la peste l’a pourtant plus touchée que ce dernier.
· Michi n’a plus qu’un pion et son confident à l’hôpital. Il doit donc avancer de 5 cases (7-2). Son pion rat arrive donc pile sur la case 9. Il l’a échappé belle pour cette fois-ci.

Le jeu à 2 joueurs

Préparation du jeu :

Les règles restent inchangées, à une exception près : On utilise la configuration du plateau de jeu pour 4 joueurs, mais en prenant soin de retourner la tuile Notre Dame de façon qu’elle montre que 2 pions (=2 joueurs). La tuile vaut donc 6 points à chaque tour. Les joueurs s’installent dans 2 quartiers opposés et non pas voisins.
Attention : Même dans les quartiers inoccupés on distribue des messages. Un joueur devra donc ramasser un lot de 4 messages de couleurs différentes avant de commencer un nouveau lot.

Déroulement de la partie :

Les règles restent inchangées, à une exception près : Dans la 2ème phase un joueur passe 2 cartes action à son adversaire comme expliqué précédemment. Cependant il en récupérera une. Au final chaque joueur aura donc 2 cartes de sa couleur et une de la couleur de son adversaire en main.
Les cartes personnage

Informations générales sur les cartes (de haut en bas) :

Appartenance à l’étape A, B ou C (uniquement pour les cartes grises)

Représentation du personnage

Avantage que procure la carte (quand on soudoie le personnage)

Nombre de rats pour déterminer la valeur de la peste durant la phase 5

Les cartes brunes (de gauche à droite et de haut vers le bas) :

En soudoyant la serveuse (Wirtin) on reçoit 3 points de prestige et au choix ou une pièce, ou un pion d’influence de la réserve générale ou on recule son pion rat d’une case. 

En soudoyant le moine (Mönch) on reçoit 2 pions d’influence de la réserve générale et un point de prestige.

En soudoyant le prêteur (Geldverleiher) on reçoit 2 pièces et un point de prestige.
En soudoyant le troubadour (Minnesänger) on a le droit de déplacer de un à trois pions (le confident compte comme un pion) se trouvant dans une même case vers une autre case de son quartier (pas sur Notre Dame). On n’effectue pas l’action de la case choisie.
En soudoyant le saltimbanque (Gaukler) on a le droit de déplacer un pion d’influence (ou son confident) d’une de ses cases (ou de Notre Dame) vers une autre case de son quartier (pas Notre Dame) et d’y effectuer l’action correspondante. 
Exemple : Bille soudoie le saltimbanque. Elle déplace un pion qui se trouve sur la banque vers le carrosse. Avec les deux pions qui s’y trouvent déjà elle a le droit de déplacer son carrosse au maximum de 3 cases marché et de ramasser le cas échéant un message.

En soudoyant le médecin (Medikus) le joueur réduit la valeur de la peste pour ce tour-ci et uniquement pour lui-même à 0 indépendamment de sa valeur réelle. Si ce joueur a en plus des pions ou son confident à l’hôpital, il réalisera un score négatif qui lui permettra de reculer d’autant de cases son pion rat.

Exemple : La valeur de la peste est de 2+3+1=6. Michi soudoie le médecin et réduit donc la valeur de la peste pour lui-même à 0. Comme en plus il a un pion et son confident à l’hôpital il peut reculer son pion rat de 7 à 5. S’il n’avait pas soudoyé le médecin son pion rat aurait dû avancer de 4 cases (6-2) et aurait ainsi dépassé la case 9 de l’échelle de la peste. Il aurait donc perdu 2 points d’influence et un pion.
Les cartes grises : 

En soudoyant la sentinelle (Stadtwache) on reçoit un point de prestige pour chaque pion d’influence (le confident compte comme un pion) dans chacune des 7 cases de son quartier et sur la tuile Notre Dame.
En soudoyant le veilleur (Nachtwächter) on reçoit un point de prestige pour chaque case libre dans son quartier (c'est-à-dire une case sans pion ni confident). Le port et Notre Dame ne sont pas pris en compte.

En soudoyant l’évêque (Bischof) on peut prendre un pion d’influence dans la réserve générale et le placer dans une case vide parmi celles de son quartier (pas sur Notre Dame) et y effectuer l’action correspondante.

En soudoyant le maître de guilde (Gildenmeister) on reçoit deux points de prestige pour chaque case de son quartier (pas Notre Dame) sur laquelle se trouvent au moins 2 pions d’influence (le confident compte comme un pion).

En soudoyant le roi des mendiants (Bettlerkönig) on reçoit un point de prestige par case devant son pion rat sur l’échelle de la peste.

Exemple : Le rat se trouve sur la case 4. Le joueur reçoit 5 points (pour les cases 5, 6, 7, 8 et 9 ou 9-4=5).
En soudoyant l’avocat (Advocat) on reçoit 3 points de prestige par lot complet de 2 messages devant soi. 

Exemple : Avec 5 message devant soi, Peggy a le droit 2x3=6 points de prestige
En soudoyant le menuisier (Tischlermeister) on reçoit un point de prestige pour chaque case de son quartier (sans Notre Dame) sur laquelle se trouve au moins un pion de prestige ou le confident.

En soudoyant le bourgmestre (Bürgermeister) reçoit 3 points de prestige pour chaque case de son quartier (sans Notre Dame) sur laquelle se trouvent au moins 3 pions (le confident compte comme un pion). 

En soudoyant la dame d’honneur (Hofdame) on reçoit un point de prestige pour chaque pion dans la case de son quartier dans laquelle se trouvent le plus de pions (le confident compte comme un pion). 
Exemple : Wasti a 5 pions d’influence sur le carrosse et aussi sur son auberge. Les autres cases contiennent moins de pions. Wasti reçoit donc 5 points.
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