RES PUBLICA


BUT  DU JEU

Le joueur qui pose 5 cartes Peuple identiques bâtit une colonie. Pour cela il reçoit 3 points et le droit de tirer à chaque tour une carte Civilisation. Lorsqu’il pose 5 cartes Civilisation identiques, il construit une ville. La 1ère ville construite rapporte le plus grand nombre de points, les villes suivantes rapportent de moins en moins de points. Le joueur avec le plus de points à la fin de la partie a gagné.

MATERIEL

60 cartes Peuple (dos marron clair) : 12 cartes par peuple.

60 cartes Civilisation (dos vert) : 12 cartes par type.

20 cartes Points : 10 colonies de valeur 3, 10 villes de valeurs 9, 2x8, 2x7, 2x6, 2x5 et 4.

PREPARATION

On forme 2 piles avec les cartes Points. Dans le 1er tas on met les cartes villes en ordre décroissant. La carte 9 est au sommet de cette pile, puis la 8 et ainsi de suite. Le 2ème tas est formé des 10 cartes colonies. Les 2 tas sont placés face visible au centre de la table. On mélange les cartes Civilisation pour former une pioche face cachée. On fait de même avec les cartes Peuple et chaque joueur en reçoit 4. Les cartes restantes forment une pioche face cachée. Le joueur le plus vieux commence puis le jeu se fait dans le sens horaire.

DEROULEMENT

A son tour de jeu, un joueur peut dans l’ordre suivant :

- commercer et échanger des cartes avec l’un des autres joueurs.

- poser 5 cartes identiques et recevoir une carte Points.

Pour 5 cartes Peuple, on reçoit une carte colonie et une carte ville pour 5 cartes Civilisation.

A la fin de son tour, on tire une carte Peuple de la pioche et une carte civilisation par colonie posée devant soi (3 maximum). Il est possible de passer 1 ou 2 phases.

LE COMMERCE

Un joueur qui commerce doit décider si :

A - il cherche une ou plusieurs cartes

B - il offre une ou plusieurs cartes

A son tour de jeu, on ne peut effectuer qu’une de ces 2 formes de commerce.

A - Chercher une ou plusieurs cartes

Le joueur doit nommer la ou les cartes recherchées. Par exemple, le joueur doit dire je cherche un Viking ou je cherche un viking et un Goth, je cherche un Goth et une construction de bateau, etc. Dans l’ordre du jeu, les autres joueurs font une contre proposition s’ils sont intéressés. C’est le joueur dont c’est le tour qui choisit la contre proposition qui lui convient. Il est possible de refuser toutes les propositions. Quand les 2 joueurs sont d’accord, ils s’échangent leurs cartes face cachée.

B - Proposer une ou plusieurs cartes 

Le joueur doit nommer la ou les cartes proposées. Dans l’ordre du jeu, les autres joueurs font une contre proposition s’ils sont intéressés. C’est le joueur dont c’est le tour qui choisit la contre proposition qui lui convient.

REGLES GENERALES DU COMMERCE

Lorsque l’on propose des cartes ou que l’on en recherche et pour toutes les contre propositions, on ne doit pas proposer plus de 2 types de cartes et l’on peut faire une proposition avec un et ou un ou. Exemple :

Ce qui est permis

2 Goths et 1 bateau

2 Arts ou 3 cartes Peuple.

1 Métal et 2 autres cartes

2 Vikings et 3 cartes Civilisation

Ce qui est interdit

1 Goth, 1 Viking et 1 Hun

1 carte Civilisation mais pas Alchimie.

En disant je propose un Goth ou un Viking, on ne permet pas aux autres joueurs de savoir clairement ce qu’ils vont obtenir.

Il est interdit de combiner les 2 formes de commerce, on ne peut pas dire je cherche un Hun et je propose un Goth.

Si l’on donne plus d’informations qu’il n’est permis, le commerce est terminé pour ce tour.

On ne peut faire q’une proposition par tour, si un joueur cherche un Viking et que personne ne lui en offre, sa phase de commerce est finie. Une proposition faite doit être respectée, on ne peut donc pas proposer des cartes que l’on n’a pas, ni de rompre sa proposition. Les 2 propositions peuvent ne pas avoir le même nombre de cartes. Mais il faut proposer au moins une carte. On ne peut jamais échanger une carte Points.

POSER DES CARTES

Lorsque l’on possède 5 cartes identiques, on peut les poser face visible sur la table. On peut poser plusieurs groupes de 5 cartes identiques dans le même tour. Pour chaque groupe posé, on reçoit aussitôt une carte Points. Pour 5 cartes Peuple, on tire une carte colonie. Pour 5 cartes Civilisation, on tire la carte au sommet de la pile des cartes ville. Les cartes Points sont posées en dessous du groupe de cartes de façon à ce que toutes les cartes restent visibles.

FIN DU TOUR

A la fin de son tour, on tire une carte Peuple. Si la pioche est épuisée, on ne tire pas de carte. Pour chaque colonie posée devant le joueur, il reçoit une carte Civilisation de la pioche. On ne peut pas tirer plus de 3 cartes à la fin de son tour. Un joueur qui a déjà 3 colonies devant lui doit décider s’il tire une carte Peuple et 2 cartes Civilisation ou 3 cartes Civilisation.

FIN DU JEU

Dès qu’un joueur tire la dernière carte Civilisation de la pioche, on commence le dernier tour de jeu. Chaque joueur a droit encore à un tour en terminant par le joueur qui a tiré la dernière carte Civilisation. On compte alors les points. Chaque joueur additionne la valeur de ses cartes ville et colonie, plus 1 point pour chaque paire de cartes identiques tenues en main. Le joueur avec le plus de points a gagné la partie.
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