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Cesare & Cleopatra    

Contenuto della Scatola

135 carte:

-21 patrizi divisi in 5 gruppi (Senatori, Pretori, Questori,
  Censori, Edili)
-8 carte vertrauensfrage (voto di fiducia)
-6 carte influenza bonus
-74 carte influenza (37 Roma e 37 Egitto)
-26 carte azione (13 Roma e 13 Egitto)



Prima di iniziare

· I giocatori decidono chi sarà Cesare e chi Cleopatra. Ognuno prende

le 50 carte del suo personaggio e le divide per tipo: 37 carte influenza e 13 carte azione.

Ogni giocatore rimuove 10 carte influenza (due per ogni carta riportante i numeri 1, 2, 3, 4 e 5) e mischia le restanti carte influenza, ponendo poi quel mazzo sul tavolo.

I giocatori possono mischiare o decidere l’ordine delle carte azione come preferiscono

· Piazzare le 21 carte patrizio come mostrato a pagina 2 del libretto di istruzioni tedesco


· Mischiare le 8 carte voto di fiducia e piazzarle vicino alle carte patrizio

· Mischiare le carte influenza bonus e distribuirne una a ciascun giocatore.

Rimettere le carte rimanenti nella scatola, senza guardarle


· Ogni giocatore prende un set di carte influenza (una per numero, da 1 a 5) e ne piazza una in corrispondenza di ogni gruppo di patrizi, come mostrato a pagina 3 del regolamento tedesco.

Le restanti 5 carte (una per numero) del set rimosso all’inizio del gioco vanno a costituire la mano iniziale di ciascun giocatore.



Il Gioco

 Cleopatra inizia il gioco.

All’inizio del proprio turno, i giocatori devono scegliere se essere attivi o passivi.

SE IL GIOCATORE SCEGLIE DI ESSERE ATTIVO:


· può giocare una carta azione

· deve giocare una o due carte influenza

· deve ricomporre la sua mano di 5 carte

· deve girare una carta voto di fiducia

Giocare una carta azione: una sola volta durante il turno può giocare una carta azione che ha effetto immediato. Dopo l’utilizzo la carta viene scartata e rimarrà fuori dal gioco per tutta la partita.

 
Giocare una o due carte influenza: quando gioca una carta influenza, il giocatore la piazza nel suo lato-giocatore in corrispondenza del gruppo di patrizi che vuole influenzare.
Se gioca una sola carta, la deve giocare coperta. Se invece decide di giocarne due, può scegliere se giocarle su uno o due gruppi, ma le deve giocare scoperte.

(Nota: non c’è bisogno di memorizzare le carte giocare coperte poiché è sempre possibile verificarle). 

Quando si gioca una carta influenza, bisogna osservare le seguenti regole:
· Non vi possono essere più di cinque carte per gruppo su ogni lato-giocatore

· Non vi possono essere più di otto carte per gruppo in gioco


Ricomporre la mano: dopo aver giocato le carte azione e influenza, il giocatore ricompone la sua mano fino ad avere cinque carte. 

Le nuove carte possono essere pescate dalla pila delle carte influenza, delle carte azione, o da entrambe. 

 
Girare una carta ‘voto di fiducia’: alla fine del turno, il giocatore gira una carta dal mazzo voto di fiducia.

La carta voto di fiducia girata viene messa accanto al mazzo.

SE IL GIOCATORE SCEGLIE DI ESSERE PASSIVO
Se il giocatore sceglie di essere passivo, può scartare dalla propria mano quante carte vuole, e ricomporre la propria mano di 5 carte.

Può pescare le nuove carte dalla pila delle carte influenza, delle carte azione, o da entrambe. 

Non viene girata nessuna carta voto di fiducia.



Voto di fiducia

Alla fine dei turni attivi bisogna girare una carta voto di fiducia. 

Inoltre, quando si vengono a trovare 8 carte su uno stesso gruppo di patrizi, essi sono chiamati al voto direttamente senza bisogno di girare alcuna carta voto di fiducia.

(In questo caso vanno verificati prima i voti di fiducia dei gruppi con otto carte, e poi il voto di fiducia di fine turno).

Quando viene girata una carta voto di fiducia:

· Scoprite tutte le carte influenza del gruppo indicato sulla carta e sommatele per ogni lato-giocatore.

Chi ottiene il risultato maggiore si impadronisce di un patrizio di questo gruppo.

In caso di pareggio, tutte le carte influenza rimangono scoperte senza effetti finchè il gruppo non è chiamato di nuovo al voto. 


(Se in un gruppo vi sono 8 carte influenza, e si verifica un pareggio, non possono essere aggiunte carte al gruppo. Perciò l’unico modo per risolvere lo stato di parità è giocare una carta azione che influenzi questo gruppo).

 
· Il vincitore perde la sua carta influenza più alta di quel gruppo; il perdente perde la sua più bassa.

Le due carte vengono rimosse dal gioco


· Tutte le altre carte influenza rimangono scoperte


· Quando l’ultimo patrizio di un gruppo viene vinto da un giocatore, tutte le carte influenza rimaste in quel gruppo sono eliminate dal gioco. La carta voto di fiducia di quel gruppo viene rimossa dal mazzo.

 
· Quando viene pescata una carta baccanale, nessuno è chiamato al voto in questo turno.

Il gioco passa al turno successivo.

Se viene pescata la carta baccanale speciale, rimischiate tutte le carte voto di fiducia (tranne quelle rimosse dal gioco). 

· La carta filosofo inverte l’effetto del voto. Perciò, il perdente ai voti si impadronisce di una carta partizio e il vincitore non ottiene niente. Questo effetto non influisce sulle carte da scartare: il vincitore ai punti perde comunque la sua carta influenza più alta e il perdente ai punti la sua più bassa.

Anche la carta filosofo viene eliminata dal gioco. In caso di pareggio, tutte le carte (filosofo compreso) rimangono dove sono.


·  Se vi sono due carte filosofo in un lato-giocatore, la seconda non ha nessun effetto aggiuntivo. Entrambe le carte vengono scartate quando si ottiene un esito.

 
· Se entrambi i lati-giocatore hanno uno o più filosofi, si annullano l’un l’altro uno ad uno. Perciò, se un lato ne ha due e l’altro lato solo uno, il lato con i due filosofi rimarrà con uno e invertirà l’effetto del voto. Se entrambi hanno uno o due filosofi, essi si annullano reciprocamente e la votazione non viene modificata.

Carte Azione

Anschlag (attentato): rimuovi una carta influenza avversaria scoperta a tua scelta. Essa è eliminata dal gioco.

 
Spion (spia): guarda le carte in mano al tuo avversario e rimuovine una dal gioco. Il tuo avversario può immediatamente ricomporre la sua mano pescando una carta azione oppure una carta influenza.

Rochade (arrocco): prendi in mano le tue carte influenza da due gruppi, e riassegnale nell’ordine che vuoi. Puoi anche scegliere di piazzare tutte le carte su un solo gruppo, semprechè non eccedano il limite di 5 per lato-giocatore né quello di 8 totali. 


Kundschafter (esploratore): scegli un gruppo. Il tuo avversario deve scoprire tutte le sue carte in quel gruppo.

Zorn der Götter (ira degli dei): rimuovi tutte le carte influenza da un gruppo a tua scelta


Veto: puoi annullare una carta azione avversaria. Gioca questa carta durante il turno del tuo avversario. Ricomponi la tua mano immediatamente pescando una carta influenza o una carta azione. Non si può giocare un Veto per annullare un altro Veto. 


Fine della Partita

La partita termina quando tutti i patrizi sono stati vinti, oppure quando i giocatori non hanno più carte influenza. 
Se uno solo dei giocatori ha ancora carte influenza, continua a giocarle finchè non è obbligato a fermarsi (es. ha 5 carte influenza su ogni gruppo). In questo caso non viene girata nessuna carta voto di fiducia, che viene invece girata se vi sono 8 carte totali in un gruppo.

 
Le carte patrizio ancora in gioco non vengono considerate.

Calcolo del punteggio

Ogni giocatore ottiene:

· un punto per ogni carta patrizio che possiede

· un punto per ogni gruppo del quale il giocatore possiede la maggioranza (3 su 5 o 2 su 3 – valido solo se tutti i patrizi del gruppo sono stati vinti; il punto non si assegna per i gruppi che hanno ancora dei patrizi in gioco)

 · un punto se un giocatore possiede tutte le carte patrizio di un gruppo.

Se non tutte le carte patrizio sono state vinte, per ottenere il punto basta possedere tutte le carte di quel gruppo effettivamente vinte


· due punti se un giocatore possiede almeno 3 carte partizio dello stesso gruppo indicato nella sua carta influenza bonus
I punti sono tutti cumulativi.

Il giocatore che totalizza più punti vince. In caso di pareggio, vince il giocatore che possiede più patrizi.
