Beispiel Philosoph:

Befragt werden die Zensoren. (leopatras Einfluss betrdgt 9 (4+5), Caesar hat nur eine 3 dort liegen — aber
auch einen Philosophen! Caesar gewinnt damit und nimmt sich den obersten Zensor. (aesar muss nun seine
niedrigste Einflusskarte (die 3) und seinen Philosophen ablegen. (leopatra hat verloren, muss aber dennoch
ihre hochste Karte (die 5) ablegen.

Der Autor:

Wolfgang Liidtke, Jahrgang 1963, lebt mit seiner Frau Kirsten in Duisburg. Als
Bankkaufmann gestartet, hat er sich wihrend seines Marketing-Studiums als
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SPIELENDE

Das Spiel kann auf zwei Arten enden:

1. Alle Patrizier wurden gewonnen.

2. Beide Spieler haben keine Einflusskarten mehr
oder konnen keine Einflusskarten mehr spielen.

DIE AKTIONSKARTEN

Mehrheit, +1 fiir die ganze Gruppe und +2 fiir den

Einflussbonus. Achtung:

Die Veto-Karte ist somit die einzige Karte, die
wihrend des gegnerischen Spielzugs — und
nur dann! — gespielt werden darf! Es ist nicht

1. Agyptische/Romische Rochade (Zx)
2 Patrizier-Gruppen auswihlen ——
und alle eigenen Einflusskarten

aufnehmen, die dort liegen. Diese
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Beispiel 2:
Bei Spielende wurden 3 Senatoren von keinem

auch auf seiner Karte Einflussbonus, so erhalt er fiir

i Spieler gewonnen. Die restlichen 2 Senatoren ) i i ; ;
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die Quaestoren 9 SP. 5 fiir die Karten, +1 fiir die

onskarten in einer von ihnen gewiinschten
Reihenfolge.

WOLFGANG LUDTKE




STARTAUFBAU & SPIELMATERIAL

Karte Einflussbonus

(6 Karten insiesamt)

Einfluss-Nachziehstapel
(37 Karten insgesamt fiir Spieler 1)
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Aktions-Nachziehstapel

(13 Karten insgesamt fiir Spieler 1)
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Aktions-Nachziehstapel

(13 Karten insgesamt fiir Spieler 2)
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Patrizier-Gruppen
(21 Karten insgesamt)
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Handkarten

offen

Karten Vertrauensfrage

(8 Karten insgesamt)

Handkarten

VORBEREITUNG DES SPIELS

1. Die neutralen Karten

In der Tischmitte werden die neutralen Karten

zwischen den beiden Spielern aufgebaut. Dafiir
werden zuerst die 35 neutralen Karten aussor-

tiert.

* Die 21 Patrizier-Karten werden nun nach
Gruppen getrennt:
5 Praetoren (Rechtsprechung)
5 Quaestoren (Staatskasse)
5 Senatoren (Volksvertretung)
3 Aedilen (Polizeigewalt)
3 Zensoren (Sitte)
Die so entstandenen 5 Gruppen werden ent-
sprechend der Abbildung nebeneinander offen
in die Mitte gelegt. Die Reihenfolge der Karten
innerhalb einer Gruppe ist ohne Bedeutung,

* Die 8 Vertrauensfragen werden gemischt
und als verdeckter Stapel neben den Patri-
zier-Karten bereitgelegt.

* Die 6 Karten Einflusshonus (je 2 x Praetor,
Quaestor und Senator) werden gemischt und
jeder Spieler erhilt verdeckt eine Karte, deren
Inhalt er geheim hilt. Die iibrigen 4 Karten
kommen unbesehen aus dem Spiel. Hat ein
Spieler am Ende des Spiels die Mehrheit
(mindestens 3 von 5) in der Patrizier-Gruppe,
die auf seiner Karte Einflussbonus steht, erhilt
er dafiir zwei zusitzliche Siegpunkte.

2. Die Spielerkarten

Die Spieler einigen sich, wer Caesar und wer Cleo-

patra spielt. Jeder erhilt seinen eigenen Karten-

satz: Caesar die romischen Karten und Cleopatra

die Agyptischen Karten. In jedem Kartensatz gibt

es zwei verschiedene Kartenarten:

e Einflusskarten (mit Zahl oder P in den
Ecken)

¢ Aktionskarten (mit A auf der Riickseite)

Achtung: Die Aktionskarten und ilbre Funktio-
nen werden noch ausfiibrlich beschrieben.

* Beide Spieler suchen sich nun jeweils aus
ihren Einflusskarten folgende Karten heraus: Je
2 Karten mit den Werten von 1 bis 5.
* Jeder Spieler legt verdeckt an seiner Seite der
Patrizier-Gruppen 5 Karten (mit den Werten 1
bis 5) an — jeweils eine Karte pro Gruppe. Die
Spieler konnen dabei frei wihlen, welche der
fiinf Karten sie an welche Gruppe anlegen.
Die iibrigen 5 Einflusskarten (mit den Werten
1 bis 5) nimmt jeder Spieler auf die Hand. Sie
bilden zu Beginn des Spiels seine Handkarten.
Die restlichen Einflusskarten mischt jeder
Spieler und legt den verdeckten Stapel vor sich
ab — als Einfluss-Nachziehstapel.
* Jeder Spieler erhilt auflerdem seinen Aktions-
karten-Stapel (mit einem A auf der Riickseite).
* Diesen Stapel legt jeder Spieler verdeckt als
Aktions-Nachziehstapel neben seinem Ein-
fluss-Nachziehstapel bereit.

ABLAUF & SPIELZIEL

Achtung:

* Die eigenen verdeckt liegenden Einfluss-
karten darf sich ein Spieler jederzeit
ansehen.

o Auf seiner Seile einer Patrizier-Gruppe darf
ein Spieler maximal 5 Einflusskarten
anlegen.

o Auf beiden Seiten einer Patrizier-Gruppe
diirfen von beiden Spielern zusammen
maximal 8 Einflusskarten angelegt
werden.

Abwechselnd legen die Spieler Einflusskarten
an eine oder zwei Patrizier-Gruppen an. Kommt
es bei einer Patrizier-Gruppe zu einer Wertung
(Vertrauensfrage), so erhalt der Spieler, der den
grofleren Einfluss auf diese Gruppe hat, den
obersten Patrizier dieses Stapels. Fiir Pat-
rizier, Mehrheiten bei Patriziergruppen,

alle Patrizier einer Gruppe sowie die
Erfiillung der Karte Einflussbonus gibt

es am Ende des Spiels Punkte. Wer die
meisten Punkte hat, gewinnt.

- Evtl. Aktionskarte spielen

=l * Im eigenen Zug darf zusitzlich zu den

Einflusskarten entweder vor oder nach dem

Anlegen der Einflusskarten 1 Aktionskarte

gespielt werden.

* Die Folgen der Aktionskarte werden
sofort ermittelt. Danach kommt die
Karte aus dem Spiel.

Ablauf einer Spielrunde
Ladies first — Cleopatra be-
Danach sind beide Spieler immer
wechselnd an der Reihe.

Ein Spielzug lduft dabei folgender-
mafien ab:

1. Eine oder zwei Einflusskarten
anlegen + evtl. Aktionskarte spielen
2. Handkarten ergdnzen

3. Vertrauensfrage aufdecken

maximal 8 Einflusskarten

Sonderfall:

Konnte ein Spieler trotz Einsatz einer
Aktionskarte keine Einflusskarte
spielen, verféillt sein kompletter Zug. Er
darf also auch keine Aktionskarte spie-
len und es wird auch keine Vertrauens-
Jrage aufgedeckt. Der andere Spieler ist an der
Reibe. Sollten beide Spieler keine Einflusskar-
ten mehr spielen kénnen, endet das Spiel.

1. Eine oder zwei Einflusskarten

anlegen

Der Spieler muss 1 oder 2 Einflusskarten an

seiner Seite anlegen. Entweder:

* 1 Einflusskarte verdeckt an eine Gruppe
seiner Wahl, oder

* 2 Einflusskarten offen. Diese kann er beide
an eine Gruppe anlegen oder je 1 Karte an 2
Gruppen seiner Wahl.
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2. Handkarten erginzen

Hat ein Spieler alle gewiinschten Karten gespielt,
fiillt er anschlieflend seine Hand nach seiner
Wahl vom Einfluss-Nachziehstapel oder vom Ak-
tions-Nachziehstapel auf. Darf der Spieler mehre-
re Karten nachziehen, um seine Handkarten auf
5 zu ergdnzen, kann er wihlen, wie viele Karten
er von welchem Stapel nachzieht. Er muss am
Ende seines Zugs aber mindestens 1 Einflusskarte
auf der Hand haben.

3. Vertrauensfrage aufdecken

* Zum Abschluss seines Spielzugs deckt der Spie-
ler die oberste Karte des Stapels ,,Vertrauens-
frage” auf. Dadurch kommt es meist zu einer
Befragung der Patrizier, die sofort abgewickelt
wird.

* Aufgedeckte Karten werden offen neben die
verdeckten Karten Vertrauensfrage gelegt und
bilden den offenen Ablagestapel.

* Wird eine Karte Orgie aufgedeckt, wird verfah-
ren, wie unter dem entsprechenden Abschnitt
zu ,,Die Orgie* nachzulesen ist.

Die Vertrauensfrage
Es gibt zwei Moglichkeiten, wie es zu einer Ver-
trauensfrage kommen kann:

a) Am Ende eines Spielzugs

Deckt ein Spieler am Ende seines Zugs eine
Vertrauensfrage auf, wird bei der angegebenen
Patrizier-Gruppe festgestellt, welcher Spieler dort
den groferen Einfluss besitzt.

b) 8 Einflusskarten an einer Patrizier-
Gruppe

Liegen im Spielverlauf an einer Patrizier-Gruppe
8 Einflusskarten aus, kommt es sofort (vor dem
Nachziehen von Handkarten) zu einer aufSeror-
dentlichen Vertrauensfrage.

Achtung:

Somit kann es wébrend eines Spielzugs zu
mebreren Vertrauensfragen kommen.: aufSeror-
dentliche Vertrauensfragen und anschliefSend
am Ende des Spielzugs die reguldire Vertrau-
ensfrage.

Ablauf aller Vertrauensfragen

* Der Spieler mit dem gréReren Einfluss gewinnt
und erhilt den obersten Patrizier, den er offen
vor sich ablegt.

Um festzustellen, welcher Spieler in der
betroffenen Patrizier-Gruppe den grofieren
Einfluss besitzt, addiert jeder Spieler die
Einfluss-Punkte (Zahlen) seiner dort liegenden
Karten. Alle verdeckt liegenden Karten dieser
Patrizier-Gruppe werden aufgedeckt.

* Der Gewinner verliert seine hichste Einfluss-
karte an dieser Gruppe.

Der Verlierer verliert seine niedrigste Einfluss-
karte an dieser Gruppe.

Verlorene Karten kommen aus dem Spiel.

Alle verbliebenen Karten an dieser Patri-
zier-Gruppe bleiben offen liegen.

Die aufgedeckte Vertrauensfrage bleibt offen
liegen und kommt auf den Ablagestapel.

Achtung:

o Kommt es zu einem Punktegleichstand
zwischen beiden Spielern, so bleiben alle
Einflusskarten liegen bis es in dieser Patri-
zier-Gruppe zu einer erneuten Vertrauens-
frage kommit. Durch weitere Einflusskarten
konnen sich die Mehrheitsverhdltnisse im
Spielverlauf wieder dndern.

Gibt es bei einer aufSerordentlichen Ver-
trauensfrage einen Gleichstand, kann er im
weiteren Spielverlauf nur durch den Einsatz
von Aktionskarten aufgelist werden, da
keine weitere Karte mehr angelegt werden
darf (siehe Aktionskarten).

Keine Karten mehr an einer Patrizier-Gruppe

* Wurde nach einer Vertrauensfrage die letzte
Karte einer Patrizier-Gruppe von einem Spieler
gewonnen, werden sofort alle Einflusskarten
entfernt, die noch an dieser Gruppe liegen und
kommen aus dem Spiel.

* Wird fiir diese Patrizier-Gruppe im weiteren
Spielverlauf eine Vertrauensfrage aufgedeckt,
wird sie ignoriert und kommt ebenfalls aus
dem Spiel. Der aktive Spieler deckt sofort die
nichste Vertrauensfrage auf.

Beispiel einer Vertrauensfrage

(am Ende des Spielzugs): Die Karte ,Befrage die
Aedilen" wurde aufgedeckt. Beide Spieler decken
jetzt alle ihre Einflusskarten auf, die an der Gruppe
der Aedilen liegen. Jeder addiert die Punktwerte
seiner Karten. (aesar hat dort zweimal eine 3 und
eine 4 liegen (10 Punkte). Cleopatra hat eine 3 und
eine 4 (7 Punkte). Damit gewinnt Caesar und nimmt
sich den obersten Aedil. Dann muss Caesar seine
yer-Karte auf seinen Ablagestapel legen; Cleopatra

muss ihre 3er-Karte auf ihren Ablage-
stapel legen, da dies ihre niedrigste
Karte ist.

Die Orgie

* Der Kartenstapel mit den
Vertrauensfragen enthlt auch

3 Karten ,,Orgie”, bei deren
Aufdecken keine Vertrauensfrage
gestellt wird. Die Karte kommt
offen auf den Ablagestapel.

Wird die Karte ,,Orgie” mit dem
Zusatz ,,BITTE MISCHEN“ aufge-
deckt, werden alle Vertrauensfra-
gen (sowohl vom Nachzieh- wie
vom Ablagestapel) neu gemischt.
Der gemischte Stapel wird wieder
verdeckt bereitgelegt.

Einflusskarte Philosoph/in

* Diese besondere Karte wird wie jede normale
Einflusskarte an einer Patrizier-Gruppe ange-
legt — entweder offen oder verdeckt.

Kommt es zu einer Vertrauensfrage, an der ein
Philosoph beteiligt ist, verliert nicht der Spieler
mit dem niedrigeren Einfluss, sondern der mit
dem héheren Einfluss! Der Philosoph deutet
also das Ergebnis um.

Der Spieler mit dem grofieren Einfluss nimmt
dennoch — obwohl er verloren hat — seine
hochste Einflusskarte aus dem Spiel. Der
Spieler mit dem niedrigeren Einfluss nimmt
weiterhin nur seine niedrigste Einflusskarte
aus dem Spiel.

Achtung: Der Philosoph kommi ebenfalls
aus dem Spiel!



