CONTENU DE LA BOITE

55 cartes “Civitas’, réparties comme suit:
11 cartes “Legionarii”
11 cartes “ Tribuni’

11 cartes “Praetoriani”
11 cartes “Nobiles”
11 cartes “Plebs”

40 jetons SPQR
(8 par couleur,
du nombre -1 2 6)

20 cartes
“Coniura”

6 jetons
“Point Conjuration”

47 jetons “Point Victoire”
valantde 1 2 5 points

1 jeton “Primus Inter Pares’

1 jeton “Sequentia”

5 jetons “Favor”

(1 par couleur)

Q ; 1 Mini-carte “Pugio”
i
f’ 1 Mini-carte “Coniura”

il

Livret des régles du jeu.



DUT DU JLU

Influencer les différents secteurs de la vie publique de Rome
en en tirant profit. Comploter pour occire 'Empereur et
mettre A sa place son candidat favori. Faire des alliances avec
les autres joueurs, les trahir si besoin est, et ce sans montrer
le moindre scrupule, afin de gagner le plus grand nombre

de POINTS VICTOIRE 1 la fin de la partie. @

PREPARATION DU JEU

Chaque joueur choisit sa couleur et prend les huit pions «

SPQR » et le jeton « favor» S’y rattachant. Au début

de la partie, les jetons « SPQR » portant le chiffre 5
et 6 doivent étre mis de coté : ils serviront plus tard. Chaque
joueur recoit une carte Coniura reportant les deux symbo-
les. Les cartes restantes doivent étre remélangées et placées
sur la table. Pour la disposition du jeu, voir la figure 1. La
table de jeu doit se présenter tel qu'illustré dans la figure 1.

REMARQUE : TOUTES LES CARTES FACE VISIBLE MONTREES DANS
LA FIGURE SONT FOURNIES A TITRE INDICATIF DU FAIT QUE CES
DERNIERES DOIVENT ETRE DISPOSEES AU HASARD DU TIRAGE DES
CARTES, IDEM POUR L'ORDRE DES CARTES SEQUENTIA. FAIT
EXCEPTION A CETTE REGLE LA CARTE « CALIGULA » QUI EST
TOUJOURS LE PREMIER EMPEREUR AU POUVOIR AU DEBUT DU JEU.

Les deux candidats sont piochés dans le tas « Augustus ».
Le tas de cartes « Augustus » est toujours composé de 6
cartes. A 2 ou 3 joueurs, il faut éliminer du tas les cartes
Claudius, Commodus et Nero ;a4 ou 5 joueurs, les cartes
Domitianus, Vitellius et Elagabalo. Ranger dans la boite
toutes les cartes Ordo qui ne servent pas (par ex. : a3
joueurs, éliminer la carte n°4 et la n°5) et distribuer les
autres aux joueurs dans n'importe quel ordre.

DEROULEMENT DU JEU

Chaque manche de la partie se joue de la maniére suivante:

1. PLACEMENT DES JETONS SPQR

2. RESOLUTION DES CARTES
2A SEQUENCE DE JEU DES CARTES
2B RESOLUTION DES CARTES CIVITAS
2C CONJURATION

3. FIN DE LA MANCHE

1. PLACEMENT DES JETONS SPQR

Suivant l'ordre indiqué par les cartes Ordb, les joueurs pla-
cent un de leurs jetons SPQR face cachée (de fagon a ce que
seule l'inscription SPQR soit visible mais non sa valeur) sur
'un des espaces libres des 10 cartes Civitas disposées face
visible. Les espaces, sur chacune des cartes, doivent toujours
étre « occupés » suivant un ordre précis, soit de gauche a

MELANGER CHAQUE TAS
DE CARTES ET RETOURNER
LES DEUX PREMIERES
CARTES « CIVITAS »

DE CHAQUE TAS SE

TROUVANT
EN POSITION 1 ET 2

POSITION 2

POSITION 1

EMPEREUR ACTUELLEMENT
EN PLACE. AU DEBUT

DU JEU, IL S'AGIT
TOUJOURS DE CALIGULA

EMPEREURS CANDIDATS
A LA RELEVE.

FIGURE 1

LES CARTES « SEQUENTIA »
DOIVENT ETRE JOUEES TOUJOURS
DE GAUCHE A DROITE

TANDIS QUE L'ACTION DE LA CARTE
SUIVANT L'ORDRE
INDIQUE PAR LA FLECHE




droite. Les espaces reportant un chiffre ne doivent étre utili- ESPACE SUR LEQUEL
, \ derni d bre de ON PEUT PLACER UN JETON

sés que lorsque ce dernier correspond au nombre de joueurs. ESPACE SUR LEQUEL SPQR SEULEMENT S| LE
Lorsque, ala fin du premier tour, le dernier joueur a placé son PLACER UN JETON SPQR NOMBRE DE JOUEURS EST DE 5
jeton SPQR, recommencer cette étape jusqua ce que tous les
jetons soient placés sur le jeu ou bien que les espaces présents
sur les cartes soient terminés. Une fois les jetons placés, niles
joueurs, ni les propriétaires des jetons, n’ont le droit d’en lire

la valeur. Pour ce faire, il faudra attendre la phase de résolu-

ion d TYPE D'EFFET :

tion des cartes. CARTE COLLECTIVE
Les jetons SPQR permettent d obtenir les avantages
indiqués sur les cartes, tel que décrit au paragraphe EFFET DE LA CARTE  VALEUR DE LA CARTE
« résolution des cartes Civitas » et dans la Légende. CETTE CARTE PERMET A TOUS CEUX QUI ONT JOUE AU MOINS UN
Ne pas oublier que les cartes placées en position I sont JETON SPQR D'UNE VALEUR DE 1 DE PLACER IMMEDIATEMENT UN
L L AUTRE JETON SPQR - PARMI CEUX QUI N'ONT PAS ENCORE ETE
Jouées avant celles se trouvant en position 2. PLACES- SUR UN ESPACE VIDE.

Chaque joueur est obligé de placer ses jetons. En effet,

lors de cette phase, il est interdit de passer son tour.

. ESPACE SUR LEQUEL PLACER
2. RESOLUTION DES CARTES ESPACE SUR LEQUEL UN JETON SPQR Sl LE

NOMBRE DE JOUEURS

PLACER UN JETON SPQR EST AU MOINS DE 4

2A. SEQUENCE DE JEU

Une fois la phase de placement des jetons terminée, les
joueurs passent a la phase de résolution des cartes
Sequentia suivant un ordre précis, soit de gauche a droite
(figure 1). Apres avoir joué toutes les actions d’une carte

Sequentia, il sera possible de passer 4 la suivante, et ainsi g:ETE;E:FET:
de suite. Cependant, il faut savoir qu’entre une carte  PREDILECTION
Sequentia et I'autre, il est possible de faire une conjura-

. . EFFET DE LA CARTE  VALEUR DE LA CARTE

tion (voir phase 2C).

Le jeton Sequentia doit étre placé sur la carte Sequentia ~ CETTE CARTE PERMET AUJOUEUR QUI A PLACE LE JETON SPQR
: , . AYANT LA VALEUR LA PLUS ELEVEE (AU MOINS 2)

qui est en cours de résolution. DE DETRUIRE UNE CARTE « PLEBS » FACE VISIBLE

OU BIEN DE PIOCHER UNE CARTE « PUGIO ».

SIGNIFICATION DES CARTES SEQUENTIA

Tous les joueurs, suivant I'ordre de jeu, ESPACE SUR LEQUEL PLACER  ESPACE SUR LEQUEL

piochent une carte dans le tas Coniura. UN JETON SPQR SI LE ON PEUT PLACER UN JETON
NOMBRE DE JOUEURS SPQR SEULEMENT SI LE
EST AU MOINS DE 4 NOMBRE DE JOUEURS EST DE 5
Chagque joueur passe ESPACE SUR LEQUEL

PLACER UN JETON SPQR

sa propre carte Ordo
au joueur se trouvant sur sa gauche.
Le nouvel ordre de jeu a un effet immédiat.

TYPE D'EFFET. —— 3
CARTE NEGATIVE

SEQUY SEQUY SEQUENTIA

PLEBS

EFFET DE LA CARTE  VALEUR DE LA CARTE

CETTE CARTE FAIT PERDRE 1 POINT VICTOIRE A TOUS CEUX QUI
N’ONT PAS JOUE AU MOINS 1 JETON SPQR D'UNE VALEUR DE 1
(Y COMPRIS A CEUX QUI NY ONT PLACE AUCUN JETON).

QUI N'A PAS DE POINTS VICTOIRE NE PERDRA RIEN.

Elles indiquent 'ordre suivant lequel les cartes Civitas

. A M 4
doivent étre jouées. FIGURE 2
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SEQUENTIA .
Cette carte « Sequentia » indique qu'il faudra

b Jjouer, dans ['ordre, la carte Civitas/ Tribuni, puis
& la Carte Civitas/Praetoriani et enfin la carte
Civitas/Nobiles. La carte qui doit étre jouée
est toujours celle qui se trouve en position 1. Aprés ceite
derniére, il est possible de conjurer. Ensuite, il faut passer a
la carte Sequentia successive, si présente.
Utiliser le jeton Sequentia pour marquer la carte Civitas qui
est en train d’étre jouée. Ensuite, déplacer le jeton sur la
carte Civitas successive, et ainsi de suite. Une fois toutes les

cartes Civitas jouées, la carte Sequentia est considérée, elle
aussi, comme ayant été jouée. IMPORTANT : les cartes
Sequentia restent les mémes jusqu'a la fin de la partie.

2B. RESOLUTION DES CARTES CIVITAS

Il Sagit ici de retourner tous les jetons SPQR placés sur la
carte indiquée par le jeton Seguentia (voir paragraphe pré-
cédent) et en appliquer les effets. Tout jeton qui vient
d’étre révélé doit ensuite retourner a son propriétaire. Les
cartes Civitas peuvent étre de 3 types : PREDILECTION,
COLLECTIF ou NEGATIVE. Leur valeur respective est indi-
quée dans la partie inférieure de la carte.

g  Sila carte est de type PREDILECTION (symbole
NOIR en bas 4 gauche), seul le joueur qui a placé
ses jetons SPQR ayant la valeur la plus élevée pro-
R fite de Ieffet de la carte (cette valeur doit, dans
tous les cas, étre au moins égale 4 celle indiquée sur la
carte). En cas d’égalité entre deux jetons appartenant a
deux joueurs différents, ce sera celui qui aura placé son
jeton en premier qui profitera de I'effet (RAPPEL : les jetons
sont placés toujours de gauche a droite).

Si la carte est de type COLLECTIF (symbole BLEU
CIEL en bas 4 gauche), tous les joueurs dont les
jetons SPQR ont une valeur égale ou supérieure 2
celle indiquée par la carte, en regoivent les effets,

en commengant par celui qui a le jeton ayant la valeur la
plus élevée ou, en cas d’égalité, par celui ayant placé son
jeton en premier.

9 Sila carte est de type NEGATIVE (symbole ROUGE en
bas a gauche), tous les joueurs dont les jetons SPQR
|  nlontpas une valeur égale ou supérieure a celle indi-
; quée par la carte en subissent les effets « MALUS ».
Si le malus fait référence & quelque chose qu'un joueur ne
possede plus, ce dernier nen subit pas les effets.
IMPORTANT
e Le MALUS sapplique 2 tous ceux qui ont placé des
jetons SPQR ayant une valeur inférieure mais aussi 2 ceux
qui n’ont joué aucun jeton.
* Lacarte doit étre jetée méme si aucun jeton ne se trou-
vait dessus (mais s'il s'agit d’une carte négative, tous les
joueurs en subissent les effets négatifs).

* Siunjoueur place plus d’un jeton sur une méme carte,
il faut ajouter leurs valeurs (donc 4 + —1=3). Dans ce cas,
un joueur peut obtenir plus d’'une fois l'effet de la carte.
e Les effets des cartes PREDILECTION et COLLECTIVES
sont toujours facultatifs. Les effets des cartes NEGATIVES
sont en revanche obligatoires.

* Siune carte NEGATIVE posséde deux effets, le joueur
n’a pas le droit de choisir celui qui ne I'affecte pas mais
lautre.

Apres avoir contr6lé les valeurs des jetons, la carte Civitas
est éliminée définitivement de la table de jeu.

La carte de ce tas qui se trouvait en position 2 passe alors
en position 1 et la premiére carte se trouvant au-dessus du
tas est retournée et placée en position 2 (voir figure 1).

CARTES PUGIO ET CONIURA:

Certaines cartes Civitas permettent de pio-
cher des cartes dans les tas Pugio et Coniura.
Ces tas (dont le dos est identique) présen-
tent des cartes & un seul ou double usage.
Les cartes a un seul usage reportent le sym-
bole du tas d’appartenance tandis que les
cartes 4 double usage montrent également
celui de l'autre tas. Ces derniéres peuvent
étre utilisées comme Pugio ou bien comme
Coniura suivantles préférences du joueur qui les possedent.
Dans tous les cas, elles ne peuvent étre utilisées qu'une seule
fois en en déclarant l'effet choisi. Tous les joueurs doivent
pouvoir voir le nombre de cartes possédées par les autres.

A Uintérieur de ces régles du jeu, il faut savoir que lorsqu’il
est parlé de symboles Pugio ou Coniura, il est fait référence
a nimporte quelle carte qui reporte ces symboles, indépen-
damment du fait qu'elle soit & simple ou double usage et de
son tas d appartenance. Dans tous les cas, lorsquun joueur
doit jeter une carte de ce type, celle-ci doit étre replacée en
dessous de son tas d origine, et ce, indépendamment de 'usage
quil en a éé fair.

PUGIO

2C. CONJURATION

La phase de conjuration a lieu au terme de la résolution
d’une carte Sequentia et avant de passer a la résolution
de la carte successive. Lorsqu’une carte Sequentia vient
d’étre jouée, les joueurs peuvent fomenter une conjura-
tion afin d’occire 'empereur qui est en place. La conju-
ration se fait en trois étapes : COMPLOT, FAVEURS et
ASSASSINAT :
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COMPLOT

1l Sagit d’une mise aux « encheres » qui permet d’établir qui
pourra participer 4 la conjuration et en sera le chef. Le joueur
qui doit jouer en premier déclare sa volonté ou non de conju-
rer. Le cas échéant, ce sera au deuxi¢me de parler. Si personne
ne veut conjurer contre 'empereur, il faudra alors passer a la
résolution de la carte Sequentia successive, si présente. En
revanche si un joueur veut conjurer, il devra, pour ce faire,
jouer au moins une carte portant le symbole Coniura et &
partir de ce moment-13, il deviendra le chef de la conjuration.
Les autres joueurs, suivant l'ordre de jeu (autrement dit si le
chefala carte Ordo n°3, il faudra passer aux joueurs 4, 5, 1 et
2), ety compris ceux ayant passé leur tour pour puisqu'ils ne
voulaient pas conjurer, disposent de trois possibilités :

PASSER: autrement dit ne pas jouer les symboles CONIURA,
et renoncer ainsi définitivement a toute possibilité de par-
ticiper a la conjuration;

ACCEPTER: autrement dit jouer exactement le méme nom-
bre de symboles CONIURA que celui proposé par le chef, ce
faisant, il s'octroiera le droit de participer a la conjuration;
SURENCHERIR: autrement dit jouer un nombre de sym-
boles CONIURA supérieur A celui proposé par le chef,
devenant ainsi lui-méme le nouveau chef de la conju-
ration. En cas de surenchere, tous les joueurs n’ayant
pas joué précédemment, peuvent décider & nouveau de
passer, accepter ou surenchérir.

IMPORTANT: Pour accepter une surenchere, il est nécessaire
de jouer le méme nombre de cartes proposées par le nouveau
chef: si, par exemple, le premier joueur commence  jouer
avec un symbole CONIURA et le second en joue deux, lorsque
la parole reviendra au premier, celui-ci pourra « accepter » en
jouant une seule carte en plus de celle jouée précédemment.
S’il décide d’en jouer 2 ou plus, cela signifie qu'il veut suren-
chérir. Les cartes reportant le symbole CONIURA doivent tou-
jours étre placées devant soi et remises au fond du tas une fois
le complot terminé. Enfin, si tous les joueurs acceptent,
aucun joueur ne peut plus surenchérir.

Dans tous les cas, au terme du complot, toutes les cartes
qui ont éé joudes doivent étre remises en dessous du tas
auquel elles appartiennent, et ce, indépendamment du fait
que celui qui les a jouées participe ou non a la conjuration.

FAVEURS

Lorsque le complot a éeé décidé:

1 le chef doit proposer un candidat qui devra remplacer
I'empereur, il devra étre choisi parmi les deux cartes face
visible situées aux cotés de ce dernier.

2 le chef place son JETON FAVOR sur la carte de son candi-
dat ou bien sur celle de 'empereur actuellement en
fonction. Dans le cas ol son jeton se trouvait déja sur

EXEMPLE DE COMPLOT DANS UNE PARTIE A 4 JOUEURS
LE JOUEUR 1 NE FAIT PAS PARTIE DU COMPLOT,
DONC IL NE JOUE AUCUNE CARTE.

LE JOUEUR 2 FAIT PARTIE DU COMPLOT
EN PRESENTANT 1 CARTE.

LE JOUEUR 2 ACCEPTE
| ET JOUE ENCORE 1 CARTE.

LE JOUEUR 3 A DEJA PASSE,
DONC IL NE PEUT PLUS RIEN FAIRE.

LE JOUEUR 1 DEVIENT DEFINITIVEMENT

LE NOUVEAU CHEF ET NE PEUT PLUS SURENCHERIR.
LES JOUEURS 2 ET 4 ADHERENT A LA CONJURATION.
LE JOUEUR 3 DEFEND L’EMPEREUR.

TOUTES LES CARTES JOUEES DOIVENT ETRE REMISES
EN DESSOUS DE LEUR TAS D’APPARTENANCE.

Pempereur en fonction, il pourra décider si le laisser &
cette place ou bien le déplacer sur le candidat choisi.

3 les autres joueurs qui participent a la conjuration (donc

tous ceux qui ont ACCEPTE), suivant leur ordre de jeu
(autrement dit si le chef a la carte Ordo n°3, il faudra pas-
ser aux joueur 4, 5, 1 puis 2), peuvent placer leur propre
JETON FAVOR) sur I'empereur en place (en le laissant au
pouvoir) ou bien sur le candidat choisi par leur chef. Ceux-
cine peuvent choisir 'autre candidat, ni mémessi leur chef
a décidé de poser son jeton sur lempereur au pouvoir.

Dans tous les cas, afin de pouvoir poser son propre
JETON FAVOR, il est nécessaire qu’il y ait au moins un
espace de libre sur les deux cartes Augustus (empereur
actuel ou nouveau candidat). Caligula n’a pas d’espace
disponible, par conséquent, personne ne peut poser son
JETON FAVOR sur lui. I peut souvent arriver que les der-
niers conjurés ne puissent poser leur propre JETON
FAVOR pour manque d’espace.
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ESPACE OU PLACER
LE JETON FAVOR

POINTS VICTOIRE

GAGNES A LA FIN DE LA
MANCHE PAR TOUS LES
JOUEURS QUI ONT POSE
LEUR PROPRE JETON FAVOR
SUR LA CARTE

POINTS VIE DE L'EMPEREUR
POUR LE TUER, IL EST
NECESSAIRE D'AVOIR UN
NOMBRE TOTAL

DE CARTES PUGIO

EGAL OU SUPERIEUR

ESPACE OU PLACER
UN JETON FAVOR SI LE
NOMBRE DE JOUEURS
3 EST AU MOINS DE 4

FIGURE

ASSASSINAT

1 Ensuivantlordre du jeu, les joueurs qui ne partici-
pent pas a la conjuration, peuvent jouer un seul sym-
bole Pugio chacun, et ce, dans le but de défendre 'em-
pereur au pouvoir. Chaque Pugio joué permet d’aug-
menter d’un point le capital vie de 'empereur.

2 Les joueurs qui participent a la conjuration, en
partant du chef puis en respectant 'ordre de jeu,
peuvent jouer un ou plusieurs symboles Pugio,
chacun en les posant devant soi. Une fois que le
dernier conjuré a décidé si jouer ou non les sym-
boles Pugio, il faut contréler si 'empereur est mort
(voir VIE OU MORT DE EMPEREUR).

Dans tous les cas, il n'est plus possible de jouer d’au-
tres Pugio apres que le dernier joueur du tour ait joué.

VIE OU MORT DE UEMPEREUR:

Chaque empereur possede le capital vie indiqué sur la
carte méme. Ce nombre de POINTS VIE peut éventuelle-
ment étre accru grice aux symboles Pugio joués pour le
défendre. Si le nombre de symboles Pugio joués par les
conjurés est égal ou supérieur  cette valeur, 'empereur
meurt et les JETONS FAVOR éventuellement présents sur la
carte retournent a leur propriétaire respectif. Le candidat
des conjurés devient alors le nouvel empereur. Le cas
contraire, 'empereur reste en vie et les JETONS FAVOR pré-
sents sur la carte du candidat des conjurés retournent &
leur propriétaire respectif.

En cas de nouvel empereur, il est nécessaire de piocher
un nouveau candidat dans le tas Augustus puis de poser
la carte & coté de celui qui est déja présent sur la table.
IMPORTANT : suite a certains choix stratégiques, il peut
arriver, qu’a la mort de 'empereur, aucun des candi-
dats ne dispose de jetons. Dans tous les cas, le candi-
dat qui accedera au pouvoir sera celui choisi par le chef
de la conjuration.
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EXEMPLE

DURANT LA PHASE FAVEURS , LE CHEF

DE LA CONJURATION (JOUEUR 1) A CHOISI
SON CANDIDAT EN POSANT SON JETON FAVOR
SUR CE DERNIER, IDEM POUR LE JOUEUR 2.

LE JOUEUR 4 AVAIT DEJA PLACE SON JETON FAVOR
SUR UEMPEREUR ACTUEL.

EXEMPLE D'ASSASSINAT
DANS UNE PARTIE A 4 JOUEURS

Wi LE JOUEUR 3 QUI N’A PAS PARTICIPE

AU COMPLOT PEUT DEFENDRE LEMPEREUR

E’fg}ﬂ EN JOUANT 1 CARTE PUGIO. C’EST CE QU’IL
FAIT. DANS CETTE PHASE, IL EST IMPOSSIBLE

DE JOUER PLUS D’1 CARTE PAR JOUEUR.

MAINTENANT, LA VIE DE ’EMPEREUR

VAUT 1 POINT DE PLUS.

LES CONSPIRATEURS, SUIVANT ’ORDRE DE JEU
ET EN COMMENCANT PAR LE CHEE, PEUVENT JOUER
LES SYMBOLES PUGIO AFIN DE TUER UEMPEREUR.

LE JOUEUR 2 NE DISPOSE PAS DE SYMBOLES PUGIO.

LE JOUEUR 1 DOIT JOUER LE MEME
NOMBRE DE CARTES QUE LE NOMBRE
DE POINTS VIE DE UEMPEREUR.

LE JOUEUR 4, AUX TOURS PRECEDENTS, AVAIT PLACE
SON JETON FAVOR SUR LA CARTE DE UEMPEREUR,
MAIS DU FAIT QUE CE DERNIER MOURRA DANS TOUS
A LES CAS, DECIDE LUI AUSSI DE JOUER UNE
CARTE PUGIO AFIN DE GAGNER UN POINT

E{i}o VICTOIRE.

L’EMPEREUR EST MORT, LES CONSPIRATEURS
GAGNENT DONC DES POINTS VICTOIRE.

LE JOUEUR 1 GAGNE 1 POINT CONJURATION
CAR IL EST LE CHEE.

LE JOUEUR 1 ET 4 GAGNENT 1 POINT VICTOIRE
CAR ILS ONT JOUE AU MOINS UNE CARTE
PUGIO POUR OCCIRE CEMPEREUR

LE CANDIDAT FAVORI DEVIENT LE NOUVEL
EMPEREUR. LES JOUEURS 1 ET 2 AVAIENT ACCORDE
LEUR FAVOR A CE CANDIDAT.

IL FAUT PIOCHER UN NOUVEAU CANDIDAT.
DURANT CETTE MANCHE, IL N’EST PLUS POSSIBLE DE
CONJURER CAR UN EMPEREUR EST DEJA MORT.

A LA FIN DE LA MANCHE, LES JOUEURS 1 ET 2
GAGNENT LE MEME NOMBRE DE POINTS VICTOIRE
QUE LE NOMBRE INDIQUE PAR LA CARTE EMPEREUR
SUR LAQUELLE ILS ONT POSE LEUR JETON FAVOR.



ATTRIBUTION DES POINTS VICTOIRE AUX CONJURES :

Silempereur meurt (et seulement dans ce cas), le chef
recoit 1 POINT CONJURATION. De plus, chaque conjuré
qui a joué au moins un symbole Pugio contre 'empe-
reur (y compris éventuellement le chef de la conjura-
tion), regoit immédiatement 1 POINT VICTOIRE. Peu
importe le nombre de symboles Pugio joués. Le POINT
VICTOIRE est toujours de 1.

Si Pempereur survit, personne ne regoit de points.

Les POINT CONJURATION ont la méme valeur que les
POINT VICTOIRE mais ils peuvent servir & départager les
vainqueurs en cas d’égalité & la fin de la partie.

IMPORTANT : SI UNE CONJURATION ABOUTIT A LA MORT DE
L'EMPEREUR, IL N'EST PLUS POSSIBLE DE FOMENTER D’AUTRES
CONJURATIONS JUSQU'A LA FIN DE LA MANCHE EN COURS
MAIS IL FAUDRA PROCEDER A LA RESOLUTION DES CARTES
SEQUENTIA - SI PRESENTES.

3. FIN DE LA MANCHE

Aprés avoir joué la derniére carte Sequentia :

e Lesjetons SPQR et Favor éventuellement présents sur
les cartes restent a leur place.

e Lempereur au pouvoir attribue le nombre de POINTS
VICTOIRE indiqués sur sa propre carte 2 tous les
joueurs qui ont posé leur jeton Favor dessus.

e Si, sur la table il reste encore 10 cartes Civitas face
visible, il faut recommencer une manche, sinon, pas-
ser 4 la phase CHUTE DE EMPIRE.

CHUTE DL L'EITIRE

Lempire est en déclin et 'empereur n’a plus confiance
en personne. Il élimine tous les jetons Favor présents
sur sa carte. Une derni¢re CONJURATION a lieu en uti-
lisant les cartes que les joueurs possédent encore a ce
moment-la.

Cette CONJURATION est identique & celles fomentées
durant la partie & I'exception de la phase FAVEURS qui ne
se joue plus, par conséquent, il est inutile d’indiquer un
candidat au trone.

Au terme de la conjuration, en cas de mort, le POINT
CONJURATION est donné au chef de la conjuration et les
POINTS VICTOIRE aux conjurés qui ont joué au moins 1
Pugio. En cas de survie de 'empereur, aucun point n’est
attribué. Dans les deux cas, la partie prend fin.

LL VAIQUZUR

Le vainqueur de la partie est celui qui, 4 la chute de l'em-
pire, possede le plus de POINTS VICTOIRE. Rappel : les
POINTS CONJURATION ont la méme valeur que les POINTS
VICTOIRE.

En cas d’égalité entre 2 ou plusieurs joueurs, les dépar-
tager en procédant comme suit :

* Détenteur du jeton Primus inter pares;

* Détenteur du plus grand nombre de POINTS CONJU-
RATION;

 Détenteur du plus grand nombre de cartes;

o Silégalité subsiste, la partie est a égalité.

STRATEGIE
DE JEU

POUR LES DEBUTANTS : il
convient d’accumuler le plus
possible de cartes PUGIO et
CONIURA afin de pouvoir
mener & bien une conjura-
tion. Il peut étre utile aussi de
posséder les jetons 5 et 6 pour
accroitre votre propre influence et pouvoir gagner les

cartes Civitas. .. Puis , au fur et 2 mesure que vous joue-
rez, vous découvrirez de nouvelles stratégies !

Durant le jeu, il est possible qu'un ou plusieurs joueurs
veuillent défendre 'empereur au pouvoir. Cest pour cette
raison que les joueurs peuvent fomenter une conjuration
sans avoir de symboles Pugio a leur disposition, le but étant
de devenir le chef sans l'intention d’occire 'empereur.

De plus, si le chef a posé son jeton Favor sur I'empereur
au pouvoir ou 'a déplacé, celui-ci a donc laissé un espace
pour les autres joueurs, lesquels, au moment de placer leur
jeton, peuvent décider de se ranger aux c6tés de 'empe-
reur au pouvoir et donc ne plus utiliser les symboles Pugio
pour le tuer.

Si, sur la carte de 'empereur au pouvoir, il reste des espa-
ces libres, un joueur peut décider de conjurer sans vou-
loir le tuer, et ce, dans le seul but de placer son jeton
Favor sur 'empereur, obtenant de ce fait les points 4 la
fin de la manche.

A tout moment durant la partie, les joueurs peuvent par-
ler entre eux, se mettre d’accord, fomenter, voire se faire
des promesses et ne pas les maintenir.
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GUIDE DE JEU RIIFIDE e

indiqués sur la carte.

g Permet de détruire une carte Civitas (face visible)
[ ] de la couleur indiquée. Tout jeton qui y est présent
retourne a son propriétaire.

CONJURATION :
POSSIBLE APRES CHAQUE CARTE SEQUENTIA JOUEE.

COMPLOT :

e A CHAQUE TOUR, CHAQUE JOUEUR PEUT COMMEN-
CER UNE CONJURATION. :

* CE JOUEUR (LE CHEF) DOIT JOUER 1 CARTE \‘E

CONIURA AU MINIMUM. 6 Permet de gagner un nouveau jeton SPQR
* pour le reste de la partie (d’abord le 5 puis le 6).

| Permet de piocher une carte du tas coniura.

[l

Permet de piocher une carte du tas pugio.

LES AUTRES JOUEURS PEUVENT : @ Permet de gagner le jeton primus inter pares.

PASSER LEUR TOUR (ILS NE CONJURENT PAS); : L1 .
( J ); ‘/\% Permet de replacer immeédiatement un jeton SPQR

ACCEPTER LA CONJURATION EN JOUANT LE MEME - si'¢n possession - sur un espace libre.
NOMBRE DE CARTES CONIURA (DEVENANT AINSI LES

i Permet d’échanger deux jetons SPQR, méme de
CONJURES);

couleurs différentes, présents sur les cartes civitas
SURENCHERIR EN JOUANT UN NOMBRE DE CARTES sans en regarder la valeur.

SUPERIEUR (POUR DEVENIR LE CHEF); Permet d’éliminer un jeton SPQR de n'importe quelle couleur

SI TOUS LES JOUEURS ONT ACCEPTE, IL N’EST PLUS  se trouvant sur une carte Civitas sans en regarde
POSSIBLE DE SURENCHERIR. ~ lavaleur. Le jeton retourne 4 son propriétaire.
|

p 3
[ “" Permet d’échanger deux cartes Ordo entre elles.

FAVEURS :

LE CHEF CHOISIT SON CANDIDAT FAVORI, PUIS AVEC
LES AUTRES CONJURES , ILS PLACENT LEUR PROPRE
JETON FAVOR SUR CELUI-CI OU SUR UEMPEREUR AU
POUVOIR.

_1’

* Permet d’échanger une carte Civitas de la /
position 1 & la position 2 sur une méme rangée. -

Permet de changer de place deux cartes sequentia
“sur lesquelles le jeton Sequentia n'est pas présent.

ASSASSINAT : MALUS : fait reprendre un de ses jetons SPQR
* LES JOUEURS QUI NE PARTICIPENT PAS A LA CONJURA- placé sur une carte Civitas.

TION PEUVENT JOUER UNE CARTE PUGIO POUR AUGMEN-
TER LE CAPITAL VIE DE LEMPEREUR AU POUVOIR .

* LES CONJURES (CHACUN LEUR TOUR, SUIVANT L’OR-
DRE DE ]EU) PEUVENT JOUER UN NOMBRE IDENTIQUE
DE CARTES PUGIO.

* SI LE TOTAL EST EGAL OU SUPERIEUR AU CAPITAL VIE
DE LEMPEREUR 5> LE CANDIDAT DEVIENT LE NOUVEL
EMPEREUR . LES JETONS FAVOR PLACES SUR L’EMPE- nen possede pas; il doit le prouver en montrant ses
REUR DECHU RETOURNENT A LEUR PROPRIETAIRE. 3 cartes.

 SI LE TOTAL EST INFERIEUR AU CAPITAL VIE DE UEM- —

MALUS : fait perdre un point victoire (ou un point
conjuration). N.B. le jeton PRIMUS INTER PARES
n'est pas un POINT VICTOIRE.

MALUS : fait perdre une carte Pugio. si un joueur n'en
posséde pas, il doit le prouver en montrant ses cartes.

MALUS : fait perdre une carte Conzura. si un joueur

PEREUR, LES JETONS FAVOR PLACES SUR LE CANDIDAT N Pour plus d’infos, consultez notre site:
RETOURNENT A LEUR PROPRIETAIRE. . ' WWW.PSGIOCHL.COM
FOST SCRIPTUM

POINTS VICTOIRE : POST SCRIPTUM di Mario Sacchi - Via Brigatti, 4 - 28019 - Suno (NO)
¢ SI UEMPEREUR MEURT, LE CHEF GAGNE 1 POINT Phone number: +39 347.84.66.949

CONJURATION HTTP://WWW.PSGIOCHI.COM/ - INFO@PSGIOCHI.COM
* CHAQUE CONJURE AYANT JOUE AU MOINS 1 CARTE ILLUSTRATIONS DE PAOLO MERITI: MERITIPAOLO@LIBERO.IT

PUGIO GAGNE 1 POINT VICTOIRE. T B S S LT 5
e SI UEMPEREUR SURVIT, PERSONNE NE GAGNE DE SCRIBABS DI PAOLO VALLERGA - VIA MALTA, 5 e monn

POINTS VICTOIRE . 10141 - TORINO - VALLERGA@SCRIBABS.IT =)
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