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Du Cap au Caire

Un jeu de Glunter Burkhardt édité par Adlung Spiele

Un jeu de cartes pour 2 a4 joueurs, agés de 10 ans et plus
Durée d’'une partie : 30 minutes

Contenu

4 locomotives (en 4 couleurs)

4 tenders (en 4 couleurs)

50 paysages (il existe 5 types de paysage ; chaque carte comporte 0 a3 trongons sur la face, et
un trongon au dos)

1 carte des types de paysage (avec pour chacun des 5 types, le nombre de trongons nécessaires
au franchissement, de 6 a10)

1 carte d’exemples (avec les dessins explicatifs, auxquels se réféere la présente regle).
1 regle

Théme du jeu

En 1850, beaucoup de pays dans le monde possédaient déjaplusieurs centaines de kilométres de
voies ferrées. 20 ans plus tard, le réseau ferré recouvrait le continent ameéricain. Puis en 1902, avec
l'ouverture du trans-sibérien, I'Asie était ason tour recouverte. Mais il manquait toujours une voie
ferrées reliant la cap au Caire.

Principe du jeu

Chaque joueur doit essayer d’étre le premier aconstruire un réseau de chemins de fer atravers 8
paysages d’Afrique. Les joueurs vont enchérir pour acquérir les paysages. lls prendront en
considération trois facteurs : le type de paysage qui détermine le nombre de trongons nécessaires
pour le traverser, le nombre de trongon livrés avec la carte, et le gain offert pour la traversée du
paysage.

Le premier joueur qui parvient atraverser son huitiéme paysage gagne la partie.

Schéman® 1:




Préparation

Chaque joueur doit se munir d'un papier et d'un crayon
Donner achaque joueur une locomotive et un tender de la méme couleur. Les cartes locomotives
et tenders inutilisées sont écartées.
Placer la carte des types de paysage visible de tous sur un coté de la table.

Placer les locomotives en position de départ (voir schéma n° 1)

Les tenders restent visibles devant chaque joueur pour rappeler sa couleur de locomotive.

Battre toutes les cartes de terrain et former une pioche face cachée vers le centre de la table.
Chaque joueur prépare sa feuille de marque avec deux colonnes (voir schéma n°3) et inscrit 100
livres comme capital de départ, en haut de la colonne de gauche. Pendant la partie, le capital peut
dépasser 100 livres, mais ne peut jamais descendre en dessous de O livre.

Carte des types de paysage
Elle montre combien de trongons sont nécessaires pour traverser chaque type de paysage :
- Aumoins 10 trongons pour traverser une riviere

Au moins 9 trongons pour traverser une montagne

Au moins 8 trongons pour traverser un désert

Au moins 7 trongons pour traverser un village
Au moins 6 trongons pour traverser une savane

Paysages
Il'y a 5 types différents de paysages.
Chaque paysage comporte agauche entre 0 et 3 trongons, et adroite la valeur du paysage.
Les trongons vous aident afranchir les paysages.
Lavaleur du paysage représente la prime (en livres) qui est offerte au joueur qui parvient a
traverser ce paysage.

Schéman® 2: Schéman® 3:
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Comment jouer

La partie se joue en phases alternatives d’achat de paysages et de constructions.

La partie commence par une phase d'achat. Chaque phase d’achat est suivie d'un phase de
construction. A une phase de construction succéde soit la fin de la partie, soit une nouvelle phase
d’enchére. Ceci est expliqué plus loin dans les regles.



Phase d’achat

On prend du dessus de la pioche autant de paysages qu'il y a de joueurs, et on les dispose face
visible.

Ces paysages sont vendus aux encheéres.

Chague joueur inscrit en secret la somme gu'il souhaite consacrer al'achat d'une carte paysage. Il
inscrit cette somme sur la colonne de droite, acoté du capital, puis inscrit immédiatement dans la
colonne de gauche, sous l'ancien capital, le nouveau capital obtenu par soustraction de la somme.
(voir schéma n° 3).

(Note du traducteur : il est indispensable de maitriser la soustraction a3 chiffres avec retenue pour
jouer a« Du Cap au Caire »).

Lorsque tous les joueurs sont préts, les montants sont révélés. Le joueur qui a inscrit la plus forte
somme, donc a fait la plus forte enchére, choisit 'un des paysages avendre. Le deuxieme plus
fort enchérisseur fait de méme parmi les paysages restant, etc. jusqu’au dernier qui prend le
dernier des paysages en vente.

En cas d'égalité aux enchéres :

Lorsque deux joueurs ou plus ont inscrit la méme somme, c’est le joueur qui a le plus petit capital
qui choisit en premier. Si I'égalité persiste, un tirage au sort est effectué : chacun des ex aequo tire
une carte de la pioche et celui qui tire la carte de plus forte valeur (adroite dans la piéce de
monnaie) est déclaré premier. Si I'égalité persiste encore, on procéde aun autre tirage au sort,
etc. Les cartes ayant servi au tirage au sort sont ensuite défaussées.

Les paysages qui viennent d’étre achetés sont places, lors de la premiere phase d’achat, devant
la locomotive. Lors des phases d’achat ultérieures, la carte paysage est placée devant le dernier
paysage, gu'il ait déjaété franchi ou non (voir schéma n® 2).

Les différents paysages achetés constitueront petit apetit le parcours du joueur, dans l'ordre ou
les cartes ont été achetées. Par exemple, dans le schéma n° 2, le joueur bleu doit d’abord
traverser un désert, puis une montagne. Le joueur rouge doit quand alui traverser d’abord une
riviere, puis un désert.

Lorsque la phase d’achat est terminée, on continue par une phase de construction.

Phase de construction

La
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dos de la carte tender sert de rappel pour cette phase.
ndant la phase de construction, les joueurs essayent de traverser les paysages qui sont devant leur
omotive.
Les paysages doivent étre traversé dans l'ordre ou ils ont été achetés et déposés.
Le joueur qui a gagné I'enchere est le premier ajouer lors d’'une phase de construction.
Le joueur dont c'est le tour prend la premiére carte de la pioche et la dépose devant celle ci, dans
une zone que nous appellerons « stock ». |l décide ensuite s'il désire ou non traverser le paysage
qui est devant sa locomotive.
La traversée d'un paysage nécessite un nombre de trongcons déterminé par le type de ce paysage,
par exemple 6 pour une savane, 7 pour un village, etc.
Pour construire, les trongons nécessaires peuvent provenir de quatre sources différentes.
a) Latotalité des trongons apparaissant sur le paysage atraverser, ainsi que sur les éventuels
autres paysages poses ala suite de celui-ci.
b) La totalité des trongons apparaissant sur la ou les cartes du « stock », qui ont été tirées de la
pioche.
c) Un ou plusieurs trongons correspondant aautant de cartes « bonus » que le joueur souhaite
utiliser (voir plus loin au chapitre « riviere » comment acquérir ces bonus).
d) Un ou plusieurs trongons achetés en surplus et payés 10 livres chacun, par soustraction du
capital du joueur).
Note du traducteur : il semblerait logique qu’aucun crédit ne puisse étre autorisé, méme s'il est
immédiatement remboursé par le paiement de la traversée.



Si le joueur ne peut pas ou ne veut pas construire, il passe et c’est au joueur asa gauche de
jouer. Ce joueur tire ason tour une carte et la pose acoté de celle(s) déjatirée(s) de la pioche,
dans le « stock ». Il a donc l'avantage d’avoir généralement un stock plus important asa
disposition (sauf s'il a tiré une carte paysage sans troncon). Si ce joueur décide lui aussi de
passer, la phase continue avec le joueur suivant qui tire une nouvelle carte qui vient s'ajouter au
stock, etc., jusqu’ace qu’un joueur décide de construire pour traverser le paysage qui est devant
sa locomotive.

Traversée d’un paysage
Lorsqu’un joueur décide de construire (il n’en a jamais I'obligation, méme s'il posséde suffisamment
de trongons), il procede de la facon suivante :
Il inscrit le montant de la prime en positif sur sa feuille de compte et augmente son capital d’autant.
Il retourne dos visible la carte paysage gu'il vient de traverser, et avance sa locomotive sur cette
carte ('ensemble des cartes retournées forme petit apetit une trés belle voie ferrée !).
Voir exemple des trains jaune et vert sur le schéma 2.
Toutes les cartes du stock sont défaussées, gu’elles aient été utilisées ou non en totalité.
Note du traducteur :
Plusieurs interprétations pourraient étre possibles. La régle allemande est cependant trés claire et indique
que toutes les cartes retournées sont défaussées. Peu importe donc qu’on les ait utilisées en totalité, en
partie ou pas du tour.
Les cartes « bonus » qui ont été utilisées, et seulement celles ci, sont défaussees.
Les éventuelles autres cartes paysages qui sont encore devant la locomotive qui vient d’avancer
restent en place, méme si les trongons gu’elles contiennent ont servi ala construction (voir le train
jaune sur le schéma 2 : il a traversé son premier terrain, mais la savane qui lui a fourni 2 trongons
reste disponible). Les trongons des paysages devant la locomotive peuvent ainsi servir aplusieurs
_constructions.
A l'occasion d’'une traversée, les adversaires peuvent prétendre ades cartes bonus. Voir plus loin le
chapitre « Riviére ».

Apres unetraversée

Selon le cas, on continue la phase de construction, on commence une nouvelle phase d’achat ou la

partle est terminée.
Si le joueur qui vient d’avancer a encore au moins un paysage atraverser devant sa locomotive, la
phase de construction continue. Le joueur qui vient de construire se retrouve premier joueur
(exactement comme s'il venait de gagner une enchere). Il tire une carte, décide de construire ou
non, etc.
Si le joueur n'a plus de paysage atraverser et gu'il vient de traverser son huitieme paysage, la
partie est terminée et ce joueur est déclaré vainqueur.
Si le joueur n'a plus de paysage atraverser, mais gu’il n’en a pas encore traversé huit, la phase
de construction est terminée, et les joueurs commencent une nouvelle phase d'achat.



Traversée de plusieurs paysages

Il est possible pour un joueur de traverser plusieurs paysages lors d'une phase de construction, c'est
adire sans qu'il soit nécessaire de faire une phase d’achat. Ce n’est bien sdr possible que si le joueur
a plusieurs paysages atraverser devant sa locomotive.

Cependant il ne peut traverser gu’un seul paysage ala fois, méme s'il possede assez de trongons
pour traverser plusieurs paysages.

Un exemple :

Devant sa locomotive, Amélie a deux paysages : un village avec 2 trongons, suivie d’'un désert avec 3
troncons. Par ailleurs, elle a dans la main 2 bonus. Eugéne, qui joue avant Amélie et qui vient de
gagner les encheres d'une phase d’'achat, tire une carte avec 1 troncon, décide de ne pas construire
et passe. Amélie tire ason tour une carte de la pioche, qui présente 3 troncons. Elle décide de
construire.

Pour traverser le premier paysage, qui est un village, il lui faut 7 trongons. Elle utilise les 5 trongons
des paysages qui sont devant sa locomotive, plus les trongons du stock (1+2). Les 8 trongons sont
suffisants pour traverser le village, et elle n'utilise donc pas ses cartes bonus. Elle inscrit son gain,
retourne le village, et avance sa locomotive. Les cartes du stock sont défaussées.

Elle a toujours un paysage devant sa locomotive. La phase de construction continue donc, et c'est a
Amélie de jouer en premier.

Elle tire une nouvelle carte de la pioche et la pose dans le stock. Cette carte comporte 2 trongons. Elle
décide de construire : le désert lui apporte 3 trongons, le stock lui apporte 2 trongons, ses deux bonus
lui apportent 2 trongons ; il lui mangue un trongon qu’elle achéte en déduisant 10 de son capital. Avec
8 trongons, elle peut traverser le désert. Elle marque son gain, retourne la carte et avance, rend ses
bonus utilisés et jette également la carte du stock.

Comme elle n'a plus de paysage devant sa locomotive, et qu’elle n'a pas franchi son huitieme
paysage, une nouvelle phase d’achat commence.

Pioche épuisée

A tout moment pendant la partie, si la pioche vient aétre épuisée, toutes les cartes défaussées sont
battues et replacées en pile face cachée pour reconstituer une pioche.

Riviere

Lorsqu’un joueur traverse un paysage, tous les autres joueurs (mais pas lui) dont la locomotive est
directement devant un paysage de riviere gagnent une carte bonus (comme la locomotive rouge dans
le schéma n° 2). Ce bonus n’est attribué que si la riviére est le tout prochain paysage atraverser ;
aucun bonus n’'est versé aun joueur qui n'aurait une riviere qu’en deuxiéme position ou plus devant

sa locomotive.

Le joueur qui touche un bonus prend une carte soit du dessus de la pile, soit de la défausse. Il dépose
la carte face cachée devant lui : le dos de la carte représente un trongon qui est son trongon bonus.
Note du traducteur : le fait de prendre la carte sur la pioche ou sur la défausse ne semble pas important,

puisque seul le dos de la carte matérialise le bonus. Si I'auteur avait accordé de I'importance ace choix, il aurait

également défini 'ordre de prise de la carte au cas ou plusieurs joueurs seraient concernés, ce qui n'est pas le
cas.

Les cartes bonus peuvent étre utilisées lors d’'une construction, sans que ce soit une obligation. Le
joueur qui construit peut utiliser tous ses bonus, une partie seulement ou aucun. Seules les cartes

bonus utilisées sont défaussees. _
Un joueur ne peut pas posséder plusde 5 cartes bonus ala fois.

Fin de la partie

Des gu’un joueur a franchi le huitiéme paysage, il a gagné la partie. Le capital des joueurs n'a aucune
importance pour déterminer la victoire. Il ne sert que de moyen pour progresser, pas de but.

Regle francgaise : Francois Haffner — http://jeuxsoc.free.fr — haffner@free.fr
Merci pour leur relecture aYves Phaneuf — ivefa9@hotmail.com et Loi ¢ Boisnier — loic.boisnier@caramail.com



DU CAP AU CAIRE

DEBUT DE LA PARTIE

ENCHERES
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enchéres secretes

le joueur qui gagne I'enchére devient joueur actif
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le joueur actif tire une carte de la pioche
et la pose dans le stock

le joueur
construit-il ou non
2

NON

le joueur asa

gauche devient
le nouveau
joueur actif

Ooul
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si des trongons sont achetés, ils sont déduits du capit®

les bonus qui ont été utilisés sont défaussés

les cartes du stock sont toutes défaussées

le joueur inscrit son gain et I'ajoute ason capital

la carte est retournée et la locomotive avancée

y atil des
locos adverses devant
une riviere ?

OUIl

distribution de
bonus (limité a5
par joueur)

le joueur qui
vient de
construire reste
le joueur actif

reste t'il un
paysage devant la
locomotive ?

Ooul

le huitieme
NON

paysage vient-il d'étre
franchi ?

FIN DE LA PARTIE






