CAESAR & CLEOPATRA 


Un jeu de Wolfgang Lüdtke 


Frankh Kosmos ed. 


Illustrations : Franz Vohwinkel 





Matériel de jeu 





135 cartes, dont : 


35 cartes " neutre " : 


21 Patriciens (5 groupes) 


8 cartes " Question de confiance " (Vertrauensfrage) 


6 cartes " Bonus d’influence " (Einflussbonus) 


50 cartes romaines : 


37 cartes " Influence " 


13 cartes " Action " 


50 cartes égyptiennes : 


37 cartes " Influence " 


13 cartes " Action " 





Préparation du jeu. 





1) Assemblage de la pile neutre. 





La pile de carte est assemblée au milieu de la table, entre les deux joueurs. Triez d’abord les 35 cartes " neutres ". 





Divisez les 21 cartes " Patrizier " (patriciens) en 5 groupes. 





5 sénateurs 


5 prêteurs 


5 questeurs 


3 censeurs 


3 édiles


Disposez les 5 groupes l’un à côté de l’autre au milieu de la table. L’ordre des cartes au sein d’un groupe est sans importance. 


Mélangez les 8 cartes " Question de confiance " (Vertrauensfrage) et placez-les face cachée près des cartes " patriciens ". 





2) Assemblage de la pile des joueurs. 





Chaque joueur choisi son camps. Un participant joue les romaines (César), l’autre avec les cartes égyptiens " Cléopâtre ". Chaque jeu comprend deux types de cartes : Les cartes " influence " (avec un chiffre ou un P sur les coins) et les cartes " Action " ( avec un A au dos). 





Chaque joueur prend 10 cartes parmi les 37 cartes " influence " et les met de côté. Il doit toujours s’agir de deux séries de cartes numérotées de 1 à 5. 





Les cartes restantes sont battues et placées devant le joueur : elles constituent la pile de réserve numéro 1. 





Les joueurs rassemblent leurs cartes " Action " et les trie selon l’ordre qui lui convient. Le joueurs les dispose alors devant lui à côté de la pile numéro 1 et forme ainsi la pile de réserve numéro 2. Ces deux piles ne doivent désormais plus être montrées. 





Truc pour débutants : comme vous apprendrez à connaître les cartes " Action en cours de jeu, nous vous conseillons, pour vos premières parties, de les mélanger, et de les jouer ainsi. 





3) Les bonus d’influence secrets. 





Les 6 cartes " Bonus d’influence " ( Einfluss-bonus) sont mélangées, et chaque joueur choisit une carte au hasard dont le contenu est bien entendu tenu secret. Les 4 cartes restantes sont remises dans la boîte 





Déroulement du jeu. 





Les joueurs déposent secrètement des cartes " Influence " devant un ou deux groupes de patriciens. Ensuite un groupe de patricien est soumis à une question de confiance. Le joueur ayant misé le plus d’influence sur ce groupe prend alors la carte " patricien " au sommet de la pile. 





Placement des premières cartes " influence ". 


Tout d’abord chacun des joueurs prend les 10 cartes " influence " qu’il a déjà choisi. 


Les joueurs doivent maintenant déposer 5 cartes (avec les valeurs numérotées de 1 à 5) cachées sur un côté des cartes " patricien ", une carte par groupe. Chaque joueur choisit librement quelle carte va avec quel tas. 





Les 5 cartes restantes (valeur de 1 à 5) sont prises dans la main. 


Déroulement d’une séquence de jeu. 





Le joueur incarnant Cléopâtre commence toujours en premier. Ensuite les joueurs jouent tour à tour. Le joueur dont c’est le tour à deux possibilité : 





A) Il devient ACTIF. 


Il peut jouer une carte " action ". 


Il pose une ou deux cartes " influence ". 


Il complète sa main. 


Il pose une question de confiance. 


B) Il reste PASSIF. 


Le joueur ne peut alors que défausser des cartes. 





A) Joueur actif. 





Le joueur qui décide de devenir actif a les possibilités d’actions suivantes : 





Jouer une carte " Action ". 





Le joueur peut jouer une carte " Action " à n’importe quel moment de son tour. Les effets de la carte sont suivis immédiatement. La carte jouée est ensuite déposée sur une pile de défausse. 





Poser des cartes " Influence ". 





Le jouer doit déposer 1 ou 2 cartes " Influence " devant lui : 





1 carte cachée devant un groupe de patriciens de son choix. 


2 cartes découvertes devant 1 ou 2 groupe(s) de son choix. 


Important 


Un joueur peut toujours regarder ses propres cartes d’influence cachées. 


Un groupe de patricien ne peut pas comporter plus de 5 cartes " Influence " du même côté. 


Un groupe de patriciens ne peut comporter plus de 8 cartes " Influence " au total. 





Compléter sa main. 





Lorsque un jouer a joué les cartes qu’il désirait, il remplit sa main de manière à en avoir 5. 





Révéler une carte " Question de confiance " (Vertrauensfrage). 





A la fin de son tour, le joueur découvre la carte au sommet de la pile " Question de confiance ". (…). (Voir plus loin). 


Si une carte " Orgie " est découverte, alors lisez le paragraphe s’y référent plus bas. 


La carte découverte est placée sur une pile de défausse à côté du tas " Question de confiance ". 





B) Joueur passif. 





Si le jouer ne peut pas ou ne veut pas intervenir dans le jeu, il peut passer son tour. Dans ce cas, il peut défausser des cartes quelconques de sa main en les mettant sur sa pile de défausse et reprendre des cartes appropriées de ses piles de réserve. Il ne tire pas de carte " Question de confiance ". 





Une fois que le joueur a accompli les actions A) ou B), c’est le tour de son adversaire. 





Règles particulières 





La question de confiance 





Il existe deux cas dans lesquels une question de confiance peut se produire. 





- Tirage d’une carte " Question de confiance ". 





Si un joueur tire une telle carte au cours d’une phase active, on doit regarder lequel des deux joueurs a la plus grosse influence sur le groupe de patriciens indiqué par la carte. 





- 8 cartes d’influences déposées sur un groupe : Question de confiance extraordinaire. 





La question de confiance extraordinaire a lieu automatiquement (sans qu’une carte " question de confiance " ne soit tirée), lorsque, à la fin d’une phase de jeu –après le remplissage de la main- 8 cartes influences sont posées sur un groupe de patriciens. 





Déroulement d’une question de confiance. 





Pour déterminer lequel des deux joueurs a le plus d’influence, chacun additionne les points d’influences des cartes qu’il a déposé à côté du groupe de patriciens concerné. Toutes les cartes cachées doivent être révélées. 





Le joueur ayant la plus grosse influence gagne et conserve la carte " Patricien " se trouvant au sommet de la pile. Il la dépose près de lui. 





Le gagnant perd la carte la plus haute qu’il a jouée sur ce groupe. 


Le perdant perd la carte la plus basse. 


Les cartes perdues sont déposées sur les piles de défausse personnelles. 


Toutes les autres autres cartes jouées sur ce groupe restent en place, découvertes. 


Si il y a égalité entre les deux joueurs, toutes les cartes " influence " restent en place jusqu’à qu’une nouvelle question de confiance se produise. 


La carte " question de confiance " qui a été découverte reste bien en vue. 


IMPORTANT : Au cours d’une question de confiance extraordinaire, une égalité ne peut se résoudre que grâce à l’emploi d’une carte " Action ", aucune carte " Influence " ne peut plus être ajoutée à côté du groupe concerné( cf. description des cartes plus loin). 


Exemple d’une question de confiance : 





La carte " Interrogation d’un édile " est retournée. Chaque joueur révèle alors les cartes " Influences " qu’il a misé sur le groupe des édiles. Chacun additionne les point d’influence de ses cartes. César a déposé une carte " 3 " et une " 4 ", il totalise donc 7 points. Cléopâtre a joué un " 2 " et deux " 3 ", elle totalise 8 points. Elle gagne et prend la carte " édile " au sommet de la pile. Ensuite Cléopâtre doit défausser une carte de valeur 3 (carte la plus haute), et César doit se débarrasser de sa carte de valeur 3 (carte la plus basse). 





Plus aucune carte sur un groupe de patriciens. 





Si, après une question de confiance, la dernière carte d’une pile de patriciens est gagnée par un joueur, toutes les cartes " influence " restantes sur ce groupe sont défaussées dans leur tas de défausse correspondants. 





Si au cours du jeu une carte " Question de confiance " désigne un groupe qui n’est plus représenté, elle n’a plus aucune signification. Le joueur éloigne cette carte du jeu (dans la boîte) et retourne la carte " Question de confiance " suivante. 





L’orgie 





Le tas de cartes " Question de confiance " contient aussi trois cartes " Orgie ", qui lorsqu’elle sont tirées, n’entraîne pas de question de confiance. Lorsque la carte " Orgie, (bitte mischen) " apparaît, on mélange toutes les cartes de la pile (pile cachée et pile de défausse) et on les replace face cachée. 





La carte " Philosophe " 





Cette carte spéciale est déposée comme n’importe quelle carte " Influence " à côté d’un groupe de patriciens (cachée ou découverte, mais bien sûr le plus souvent cachée !). 





Lorsqu’une " question de confiance " se produit et qu’une carte " Philosophe " fait partie des cartes " Influence " jouées par un des deux participants sur le groupe de patriciens concerné, alors c’est le joueur totalisant le moins de points d’influence qui l’emporte. Le philosophe interprète le résultat. 





Le joueur totalisant le plus de points d’influence, même si il a perdu, se débarrasse quand même de sa meilleure carte en jeu. La carte " Philosophe " doit en tous les cas être défaussée. 





Exemple : Les censeurs sont questionnés. Cléopâtre totalise 9 points d’influence (4+5), César n’a qu’un 3, mais ce résultat est accompagné par une carte " Philosophe ". César gagne donc et prend la carte au sommet de la pile " Censeurs ". Il doit aussi défausser sa carte la plus basse (le 3) ainsi que de sa carte " Philosophe ". Cléopâtre a perdu et elle défausse sa carte la plus haute (le 5 ). 





Cas particuliers concernant la carte " Philosophe ". 





Si, lorsque une question de confiance apparaît, les joueurs sont a égalité, les cartes restent découvertes, y compris la carte Philosophe. Le décision est ajournée. 





Si il n’y a qu’une carte de philosophe sur un groupe de patricien, la décision est ajournée et la carte reste découverte. 





Si d’un côté d’un groupe il n’y a qu’une carte " philosophe " et de l’autre des cartes " influence ", c’est le joueur ayant posé le philosophe qui l’emporte. 





Si chacun des joueurs a joué une carte " philosophe ", elles s’annulent et c’est à nouveau le joueur ayant misé le plus d’influence qui l’emporte. Les cartes " philosophe " sont défaussées. 





Si un joueur a joué une carte " philosophe " et l’autre deux, alors le joueur possédant le moins d’influence l’emporte. 





Si un joueur a misé deux cartes " Philosophe " et son adversaire aucune, les deux cartes agissent comme si il s’agissait d’une seule. Deux cartes " philosophes " appartenant à un même joueur ne s’annulent pas. Les deux cartes doivent être défaussée après l’évaluation. 





Les cartes " Action ". 





Chaque joueur dispose de 13 cartes " Action ", il peut en jouer une au cours de sa séquence. Les cartes jouées sont défaussées, découvertes, sur sa propre pile de défausse. Il existe 6 types de cartes " Actions ". 





Coup (Anschlag).(4x) 


Texte : " Enlève une carte d’influence découverte de ton adversaire ". 





Otez une carte d’influence découverte de votre adversaire. Il doit alors défausser la carte sur sa propre pile de défausse. 





Espion/-ne (Spion/in) (2x) 


Texte : " Regarde les cartes que ton adversaire a en main. Choisis-en une et défausse-la ". 





Regardez les cartes que votre adversaire a en main. Choisissez une carte qu’il doit défausser. Il doit immédiatement reprendre une carte de ses réserves 





Rocade égyptienne/romaine (Ägyptische/Römische Rochade) (2x) 


Texte : " Redistribue toutes les cartes que tu as dans deux groupes et replace-les face cachée " 





Choisissez deux groupes de patriciens, et prenez toutes les cartes influences que vous y avez placé. Redistribuez ces cartes entre les deux même groupes. Toutes sont replacées face cachée. Il est aussi autorisé de ne rien remettre sur une des deux groupes. 





MAIS : Il ne doit pas y avoir plus de 5 de vos cartes sur un des deux groupes, et pas plus de 8 cartes au total. 





Eclaireur/-euse (Kundscafter/in) (2x) 


Texte : " Découvre toutes les cartes de ton adversaire sur un groupe " 





Les cartes doivent rester découvertes. 





Colère des dieux (Zorn der Götter) (1x) 


Texte : " Défausse toutes les cartes jouées sur un groupe, les tiennes et celles de ton adversaire ". 


Retirez toutes les cartes influences jouées sur un groupe de patriciens de votre choix (les vôtres et celles de votre adversaire). Les cartes doivent être défaussées. 





Veto de Cléopâtre/César (Cleopatras/Caesars Veto) (2x) 


Texte : " Annule les effets d’une carte d’action jouée par ton adversaire " 





Si votre adversaire joue une carte " Action ", vous pouvez immédiatement jouer cette carte (en dehors de votre tour) et annuler l’action. Les deux cartes sont défaussées. Ensuite vous reprenez une carte de l’une de vos piles de réserve. On ne peut pas jouer une carte " Veto " contre une autre carte " Veto ". 





Fin du jeu. 





Le jeu peut se terminer de deux manières : 





Tous les patriciens ont été gagnés par les joueurs. 





Les joueurs ne disposent plus d’aucune carte " influence ". 





Cas particulier. 





Si il ne reste des cartes qu’à un seul des deux joueurs, il continue à jouer seul. Il ne peut plus prendre de cartes de sa réserve, lorsqu’il a joué ses 5 dermières cartes, le jeu se termine. 





Les cartes " patricien " qui n’ont pas été gagnées ne sont pas prises en considération. 





Points de victoire. 





Le points sont comptés de la manière suivante (cf.page suivante).s 


Chaque patricien gagné 1 point de victoire 


Plusieurs cartes d’un même groupe +1 point 


Toutes les cartes d’un même groupe +1 point 


Gain des bonus d’influence +1 point 





Au sein d’un même groupe, on peut gagner des point de victoire de manière réitérée. 





Exemple : Un joueur a gagné tous les questeurs et en plus ceux-ci figurent sur sa carte de bonus d’influence. Il totalise 9 point pour ce groupe : 


5 cartes 5 points 


Plusieurs cartes d’un même groupe +1 point 


Toutes les cartes d’un même groupe +1 point 


Gain du bonus d’influence +2 points 


TOTAL 9 points 








Celui qui totalise le plus de points gagne. En cas d’égalité, c’est celui qui possède le plus de patriciens qui gagne. 





Variantes pour les orgies 





Si il vous semble que les cartes " Orgie " apparaîssent trop souvent, vous pouvez essayer l’une ou l’autre de ces variantes. 





Après que deux groupes de patriciens aient été gagnés, la première carte " Orgie " qui apparaît est remise dans la boîte (mais on tient compte de ses effets). La carte " Orgie (bitte mischen) " ne doit pas être défaussée de la sorte. 





Enlevez dès le début une carte " Orgie " de la pile. 
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