CAESAR
CLEOPAT

Ly

Ca&sar und Cleopatra liegen im Streit. Es geht um die Unabhiingigkeit Agyptens.

Durch geschickten Einsatz erlaubter und weniger erlaubter Mittel versuchen beide die Michtigen
Roms - die Patrizier - fiir ihre Sache zu gewinnen. Wird eine Vertrauensfrage gestellt, gewinnt der
Spicler mit dem groeren Einfluf die Stimme eines Patriziers. Jede Stimme bringt einen Siegpunkt.
Zusitzliche Siegpunkte gibt es fiir die Mehrheit in einer Patriziergruppe, fiir die Beeinflussung einer
ganzen Gruppe und fiir den Gewinn eines geheimen Einflufbonus. Wer am Ende die meisten
Siegpunkte hat, entscheidet iiber Agyptens Unabhiingigkeit und gewinnt.




Spielmaterial

135 Karten, aufgeteilt in:
35, neutrale" Karten:
21 Patrizier (5 Gruppen)
8 Karten , Vertrauensfrage”
6 Karten , Einnuf%bonus'
50 rémische Karten:
57 Einfluf-Karten
13 Aktion-Karten
50 &gyptische Karten:
37 EinfluB-Karten
13 Aktions-Karten

Vorbereitung des Spiels

[) Aufbau des neutralen Decks

In der Tischmitte wird das Kartendeck zwischen den beiden
Spielern aufschaut. Sortieren Se dafir zuerst dle 55, neutralen”
Karten aus den Stapeln heraus.

Trennen Sie dann die 21 Patrizier-Karten in die funf Gruppen:
- 5 Senatoren (Volksvertretung)

- 5 Praetoren (Rechtsprechung)

- 5 Quaestoren (Staatskasse)

- 3 Zensoren (Sitte)

- 3 Aedilen (Polizeigewalt)

- Legen Se die Gruppen in 5 Reihen nebeneinander offen in die
Mitte, Die Reihenfol ge der Karten innerhal b der einzelnen
Gruppen ist ohne Bedeutung.

- Mischen Sie die 8 Karten ..Vertrauensfrage”, und legen Se die-
sen Stapel verdeckt neben den Patrizier-Karten bereit.

Sowirddas Kartendeck aufgebaut:

2) Aufbau der Spieler-Decks

Jeder Spider erhdlt seinen eigenen Kartensatz. Ein Teilnehmer spidlt
mit den romischen Karten Caesars, der andere mit den &gyptischen
Karten Cleopatras. Jeder Kartensatz enthalt zwei verschiedene Arten:
EinfluR-Karten (mit Zahlen oder einem P in den Ecken),
Aktions-Karten (mit einem A auf der Riickseite).

+ Aus seinen 57 EinfluR-Karten sucht sich jeder Spieler K) Karten
aus und legt sie zun&chst zur Seite: Je zweimal Karten mit den
Werten | bis 5.

+ Die Ubrigen EinfluB-Karten mischt jeder Spieler und legt den
verdeckten Stape vor sich ab - ds Reservestapel |.

+ Seinen Aktions-Kartenstapel stellt sich jeder Spieler zusammen,
indem er dle 15 Karten in einer von ihm gewtiinschten Reihenfolge
sortiert. Diesen Stapel legt der Spieler verdeckt as Reservestapel
2 neben seinen Stapel |. Beide Reserveslapel diirfen nun nicht
mehr angesehen werden.

Eingeiger-Tip; Da Se die Aktions-Karten am einfachsten
heim Spielen kennenlernen, sollten Sie heim ersten Spiel den
Stapdl einfach mischen undfrisch drauflos spiden.

3) Die geheime Sonder aufgabe

Die 6 Karten , Einflu’-Bonus" werden gemischt, und jeder Spieler
erhdlt verdeckt eine Karte, deren Inhalt (eine Sonderaufgabe) er

natiirlich geheim halt. Die (ibrigen 4 Karten werden unbesehen in
die Schachted zurlickgelegt.



Spidlablauf

Abwechselnd legen die Spieler EinfluR-Karten an eine oder zwei
Patrizier-Gruppen an. Kommt es dann bei einer Patrizier-Gruppe zu
einer Vertrauensfrage. so gewinnt der Spieler die oberste Patrizier-
Karte, der den gréReren EinfluBauf diese Gruppe hat.

Anlegen der ersen EinfluB-Karten

Zunéchst nimmt jeder Spieler die 10 EinfluR-Karten auf, die er

bereits ausgewdhlt hat.

¢ Jeder Spieler muB nun 5 Karten (mit den Werten | bis 5) ver-
deckt an seiner Seite des Kartendecks anlegen - jeweils eine
Karte an eine Gruppe. Jeder Spieler kann frei wéhlen, welche
Karte er an welche Gruppe legt.

+ Dieihrigen 5 EinfluR-Karten (Werte 1-5) nimmt jeder Spidler
auf die Hand.

So werden dieersten  EinfluB-Karten angelegt:

Ablauf einer Spielrunde

Es beginnt immer der Cleopatra-Spieler. Danach sind beide Spieler
abwechselnd an der Reihe. Jeder Spieler, der an der Relhe ist, hat
dieWahl zwischen zwei Méglichkeiten:

a) Der Spider wird aktiv

1) Er kann eine Aktions-Kane spielen.

2) Er legt eine oder zwei EinfluB-Karten an.
3) Er ergénzt seine Handkarten.

4) Er stellt die Vertrauensfrage.

Oder

b) Der Spieler bleibt passv

Der Spider kann nur Karten austauschen.
a) Der Spieler wird aktiv

Entschlief}t sich ein Spieler, aktiv zu werden, o hat er die folgen-
den Aktionsmdglichkeiten:

---------- i 1) Eine Aktionskarte spidlen

\hlape
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i offen i Der Spieler kann zu einem beliebigen Zeitpunkt seiner Runde
A !f

0 * eineAkti ons-Karteausspielen, deren Folgen sofort ermittel t werden.
Die ausgespielte Kartewird danach offen auf einen eigenen

Ablagestapel gelegt.

2) EinfluR-Karte(n) anlegen

Der Spieler muf3 | oder 2 Einflul-Karten an seiner Seite anlegen:
-1 EinfluR-Karte verdeckt an eine Gruppe seiner Wahl,

oder

- 2 Einflu-Karten offen an eine oder zwei Gruppen seiner Wahl.



Wichtig:

+ Seine verdeckt liegenden EinfluR-Karten darf sch ein Spider
jederzeit anschauen.

+ Auf einer Saite einer Patrizier-Gruppe darf ein Spieler maximal
5 EinfluR-Karten anlegen.

+ Auf beiden Seiten einer Patrizier-Gruppe dtirfen von beiden
Spielern zusammen maximal 8 EinfluR-K arten angelegt werden.

3) Handkarten ergénzen

Hat ein Spieler dle gewtiinschten Karten gespielt, fullt er
anschliefiend seine Kartenhand wieder auf 5 Karten auf, indem er
einzeln Karten von seinen verdeckten Reservestapeln nachzieht.
Dabei entscheidet der Spicler bel jeder Karte selbst, ob er eine
EinfluR-Karte oder eine Aktions-Karte wahlt.

4) Vertrauensfrage aufdecken

+ Zum Abschluf3 seines Spielzuges deckt der Spieler die oberste
Karle des Stapels , Vertrauensfrage" auf. Dadurch kommt es mei-
stens zu einer Befragung der Patrizier, die sofort abgewickelt
wird. Siehe- , Die Vertrauensfrage"

+ Wird eine Karte "Orgie" aufgedeckt, s lesen Se hitte auf Sate 5
unter "Orgie" nach.

+ Aufgedeckte Karlen werden offen auf die Ablage neben die ver-
deckten Karten , Vertrauensfrage” gelegt.

b) Der Spieler bleibt passv

o Will oder kann ein Spieler (z.B. mangels gecigneter Karten)
nichtins Spiel eingreifen, so kann er passen.
In diesem Fal kann er nur beliebig viele seiner Handkarten offen
auf seinen eigenen Ablagestapel ahlegen und von seinen
Reservekarten-Stapeln entsprechend viele neue Karten nachzie-
hen. Eswird auch keine Karte , Vertrauensfrage" aufgedeckt.

+ Nachdem ein Spieler Aktion a oder b durchgefiihrt hat, ist sein
Mitspieler an der Reihe.

Besondere Spielregeln

Die Vertrauensfrage

Es gibt zwel Mdglichkeiten, wie es zu einer Vertrauensfrage kom-
men kann:

a) Aufdecken einer Karte , Vertrauensrage'

Deckt ein Spieler nach seiner aktiven Runde eine solche Karte auf,
somuB hel der angegebenen Patrizier-Gruppe festgestellt werden,
welcher Spidler den groReren Einflu besitzt.

b) 8 Einflu-Karten an einer Gruppe: AulRerordentliche
Vertrauensfrage

Die auRerordentliche Vertrauensfrage wird automatisch gestellt
(ohne eine Karte , Vertrauensfrage" aufzudecken), wenn heim
Ende einer Runde - vor dem Nachziehen von Handkarten - an
einer Patrizier-Gruppe 8 EinfluR-Karten liegen.

Ablauf einer Vertrauensfrage

Die Vertrauensfrage ist gestellt - entweder wie unter a oder b
beschrieben!

¢ Um festzustellen, welcher Spidler in der betroffenen Patrizier-
Gruppe den groReren Einflul besitzt, addiert jeder Spieler die
EinfluR-Punkte seiner dort liegenden Karten. Dazu miissen auich
dle verdeckt liegenden Karten umgedreht werden.

* Der Spieler mit dem grofReren Einflul® gewinnt und erhdlt die
oberste Patrizier-Karte, die er offen vor sich ablegt.



+ Der Gewinner verliert seine hichste EinfluR-Karte an dieser
Gruppe.

+ Der Verlierer verliert seine niedrigste EinfluR-Karte an dieser
Gruppe.

+ Verlorene Karten legt jeder Spider offen zur Sate auf seinen
eigenen Ablagestapel.

+ Alle iibrigen Karten an dieser Patrizier-Gruppe bleiben offen liegen.
+ Kommt eszu einem Punktegleichstand , wischenbeiden Spielern,
% bleiben dle EinfluR-Karten liegen, bisesin dieser Patrizier-

Gruppe zu einer erneuten Vertrauensfrage kommt.
+ Die aufgedeckte Karte , Vertrauensfrage” bleibt offen liegen - auf
der Ablage.

Wichtig: Be einer auBerordentlichen Vertrauensfrage kann ein
Gleichstand im weiteren Spielverlauf nur durch den Einsatz von

Aktions-Karten aufgel 8st werden, dajakeine weitere Karte mehr
angelegt werden darf. Siehe Kartenbeschreibung auf Seite 6 und 7.

Beispid einer Vertrauensfrage (durch Aufdecken)
Aufgedeckt wurde die Karte , Befrage die Aedilen”. Beide Spieler
decken jetzt dle ihre EinfluB-Karten auf, die an der Gruppe der
Aedilen liegen. Jeder addiert die Punktwerte seiner Karten.
Ceesar hat dort eine 3 und eine 4 liegen (7 Punkte). Cleopatra
hat eine 2 und zweimal eine 3 (8 Punkte). Cleopatra gewinnt
und nimmt sich die oberste Aedilen-Karte. Dann muf}
Cleopatra eine ihrer beiden Dreier-Karten an ihren
Ablagestapel legen: Caesar mul? ebenfalls eine Ureier-Karte
(niedrigste) auf seinen Stapel ahlegen.
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CLEOPATRA

Keine Karten mehr an einer Patrizier-Gruppe

» Wurde nach einer Vertrauensfrage die letzte Karte einer Petrizier-
Gruppe von einem Spieler gewonnen, S0 werden sofort dle
EinfluR-Karten entfernt, die noch an dieser Gruppe liegen, und
auf ihre jeweiligen Ablagestapel gelegt.

+ Wird fiir diese abgeschl ossene Patrizier-Gruppe im weiteren Spiel-
verlauf eine "Vertrauensfrage” aufgedeckt, so hat sie keine Bedeu-
tung mehr. Der Spieler entfernt die Karte aus dem Spiel (in die
Schachtel) und deckt sofort die néchste , Vertrauensfrage” auf.

Die Orgie

Der Kartenstapel mit den Vertrauensfragen enthdlt auch 3 Karten
"Orgie", bei deren Aufdecken keineVertrauensfrage gestellt wird.
Die Karte kommt offen auf die Ablage.

Nurwenn die Karte,, Orgie (Bitte mischen)" aufgedeckt wird, mis-
sn dle Karten , Vertrauensfrage" neu gemischt werden - offener
und verdeckter Stapel. Der gemischte Stapel wird dann wieder
verdeckt bereitgelegt.

EinfluR-K arte " Philosoph/in"

+ Diese hesondere Karte wird wie jede normale EinfluR-Karte an
einer Patrizier-Gruppe angelegt - entweder offen oder verdeckt
(meistens naturlich verdeckt).

» Kommt es zu einer Vertrauensfrage, an der eine Karte
,Philosoph/in” beteiligtist, so verliert nicht der Spieler mit dem
niedrigeren Einfluf, sondern der mit dem hoheren - der Philosoph
deutet dasErgebnisum.

+ Der Spieler mit dem gréReren Einflull muf - obwohl er verloren
hat - seine hichste Einflul3-K arte ablegen, der Spieler mit dem
niedrigeren EinfluRverliertseineniedrigstebeteiligteKarte.

Die Karte , Philosoph/in" muf ebenfalls abgelegt werden.



Beispiel: Refragt werden die Zensoren. Cleopatras Einfluf}
betrégt 9 (4+5), Caesar hat nur eine 3 dort liegen - aber auch
die Karte ,Philosoph”. Caesar gewinnt und nimmt sich die
oberste Zensoren-Karte. Caesar muf seine niedrigste Einfluf3-
Karte (die 3) ablegen und den Philosophen. Cleopatra hat ver-
loren und muB ihre hochste Karte (die 5) ablegen.

Sonderfalle , Philosoph/in"

Bitte lesen Sie hier nach, fallsim Spieverlauf Fragen auftauchen!

* Ist bel einer Vertrauensfrage der EinfluB beider Spieler gleich
stark, bleiben ale Karten offen liegen - auch die Karte
,Philosoph/in”. Die Entscheidung ist vertagt.

* liegt ds einzige Karte an einer Patrizier-Gruppe eine Karte
..Philosoph/in", 0 ist die Entscheidung ebenfalls vertagt, und
die Karte bleibt offen liegen.

+ Liegt auf einer Seite nur eine Karte , Philosoph/in®, auf der
anderen jedoch EinfluR-Karten, so gewinnt der Spieler, der die
Karte , Philosoph/in” gelegt hat.

+ Haben beide Spieler je eine Karte , Philosoph/in” gelegt,
heben sich die zwei Karten auf, und es gewinnt wieder, wer
den groReren Einfluf besitzt. Beide Karten , Philosoph/in®
miissen abgelegt werden.

+ Hat ein Spieler | Karte , Philosoph/in” gelegt, der andere
jedoch 2 Karten , Philosoph/in”, S0 gewinnt der Spieler mit
dem geringeren Einflul?.

+ Hat ein Spieler an einer Patrizier-Gruppe 2 Karten
,Philosoph/in" und der andere keine Karte ,Philosoph/in” ge-
legt, so wird gewertet, as l&ge nur | Philosophen-Karte.

2 Philosophen des gleichen Spielers heben sich nicht gegensei-
tig auf. Allerdings miissen nach der Wertung beide Karten
,Philosopli/in" abgelegt werden.

Die Aktions-Karten

Jeder Spieler verfiigt tber 13 Aktions-Karten, von denen er einein
jeder Runde ausspielen kann. Die ausgespielte Karte muld
anschlieRend offen auf den eigenen Ablagestapel gelegt werden.
Es gibt 6 verschiedene Aktions-Karten;

|. Anschlag (4 x)

—— 1 Entfernen Sie | offen liegende EinfluB-Karte
9 Ihres Mitspielers. Er muR die entfernte Karte

auf seinen Ablagestapel legen.

an. Wéhlen Se | Karte aus. die er auf seinen
Ablagestapel legen muB. Dann darf der aus-
4 spionierte Spieler aber sofort eine neue Karte
von einem seiner Reservedtapel nachziehen.

Wahlen Sie 2 Patrizier-Gruppen aus, und neh-
men Sealle Ihre Einfluk-Karten auf, die dort
liegen. Verteilen Sejetzt diese Karten neu af
beide Patrizier-Gruppen. Alle Karten miissen
verdeckt angelegt werden. Esist auch erlaubt,
an einer der Gruppen keine Karte anzulegen.
Aber: An keiner Gruppe diirfen mehr ads 5 Karten (auf einer Saite)
und nicht mehr ds 8 Karten (auf beiden Seiten) liegen.

4. Kundschafter/in (2 x)

“ Decken Sie an an einer Patrizier-Gruppe dle
f

Karten lhres Mitspielers auf. Die Karten miis-
sen offen liegenbleiben.




5. Zorn da Gétter (1 x)
s Entfernen Se an einer Patrizier-Gruppe [ hrer
Wah! alle EinfluR-Karten - eigene und die des

ligen Ablagestapel gelegt werden.

6. Cleopatrag/Caesars Veto (2 x)

=™ Semlhr Mitspieler eine Aktions-Karte ein, 0
dirfen Se sofort (auller der Reihe) diese
Karteausspielen und die Aktion verhindern.
beide Karten werden danach abgelegt.
anschlieflend dirfen Se eine Karlevon einem
Ihrer Reserve-Stapel nachziehen. Esist nicht
erlaubt, eine Veto-Karte gegen eine Veto-Karte einzusetzen,

Der EinfluR-Bonus

Esgibt 6 dieser Karten: 2 x Senator, 2 x Pragtor, 2 x Quaestor.

Zu Beginn erhall jeder Spieler eine dieser Karten verdeckt - mit
einer Sonderaufgahe. Hat ein Spieler am Ende des Spides in der
auf seiner Kartegenannten Gruppe die Mehrheit der Petrizier fiir
sich gewonnen (also mindestens 5 der 5), 0 hat er seine Aufgabe
erflllt und erhdlt daflir zwei zusétzliche Siegpunkte.

Das Ende des Spieles
Das Spiel kann auf zwei Arten beendet werden:

1) Alle Patrizier wurden von den Spielern gewonnen.
2) Beide Spieler haben keine EinfluR-Karten mehr.

Sonderfélle:
* Hat nur noch ein Spieler EinfluR-Karten, o spielt er alleine we-
ter. Darf dieser Spieler keine EinfluR-Karten mehr anlegen, daer

Mitspielers. Alle Karten miissen auf ihrejewel-

bereits an allen verbliebenen Patrizier-Gruppen 5 Karten auf
seiner Seite liegen hat, so endet das Spiel ebenfalls.
Eine Vertrauensfrage wird dann nicht mehr aufgedeckt.

* Patrizier-Karten, die bei Spielende noch von keinem Spieler
gewonnen wurden, werden nicht gewertet.

Die Siegpunkte werden wie folgt ermittelt:

Jeder gewonnene Patrizier | Siegpunkt
Mehrheit in einer Patrizier-Gruppe + | Siegpunkt
(3von 5 hzw. 2 von 3)

Alle Patrizier einer Gruppe gewonnen  + | Siegpunkt
Gewinn des Einflul3-Bonus + 2 Siegpunkte

[nnerhal b einer Patrizier-Gruppe kénnen mehrfach Siegpunkte
gewonnen werden. Hat zum Beispiel ein Spieler ale Quaestoren
und diese standen auch auf seiner Bonus-Karte, S0 erhélt er fiir die
Quaestoren 9 Punkte (5 fir die Karten, + | fir die Mehrheit, + |
fur die ganze Gruppe, + 2 fiir den EinfluR-Bonus).

Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt. Bel Gleichstand gewinnt,
mehr die meisten Patrizier besitzt.
1
A A
Hinweis. Wenn Sie das Spiel bereits einige Male gespielt haben,
und Ihnen sind zu viele Orgien im Spiel, so kénnen Se folgende
Anderungen probieren:

1) Sobald 2 Patrizier-Gruppen komplett vom Tisch entfernt
(gewonnen) wurden und hei der néchsten Vertrauensfrage wird
eine Karte , Orgie" aufgedeckt, so wird diese Karte ganz aus dem
Spiel entfernt. Die Orgien-Karte mit dem Zusatz , Bitte mischen"
darf nicht entfernt werden.

Oder

2) Entfemen Sie schon vor dem Spiel | Karte ,Orgie" aus dem
Sapd |, Vertrauensfrage”.
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