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Les Egyptz’ens aiment les chats, surtout Cléopdtre. Lorsquelle CONTENU

dirigeait | ’Egypte, elle chargeait des sanveteurs de chats de Tuile chat de pyram1dc sl 3

protéger les chats, et des inspecteurs royaux des chats de signaler 2 7
et de récompenser les sanveteurs. A son époque, les chats faisaient

la sieste au soleil, heureux et en sécurité, dans toute [ ’Egypte.

BUT DU JEU

Dans ce jeu, les joueurs sont des sauveteurs de chats égyptiens,
et leur but est de sauver les chats dans les pyramides. Un joueur *(3 x3 x3 x3 x3
recoit 1 point pour chaque chat sauvé, plus 1 point par assistant

sur les tuiles de score. Lorsqu’un joueur a marqué 23 points ou Jeton de score x 4 Piste de score x 1

plus, le jeu se poursuit jusqua la fin de la manche en cours. Le Regles x 1

joueur qui a le plus de points gagne la partie.

MISE EN PLACE

1. Dans une partie a deux joueurs, retirez du jeu, une tuile bleue, une orange et une verte.

Meeple Sauveteur x 12 Jeton d’inspecteur royal

2. Mélangez toutes les tuiles face cachée pour former une pioche.

3. Tous les joueurs choisissent une couleur, prennent trois sauveteurs et un jeton de score de leur couleur, et placent leur jeton de score
sur la piste de score. Retirez du jeu les pions et les jetons inutilisés.

4. Placez les inspecteurs 4 coté de laire de jeu.

5. Le joueur qui a le plus récemment fait un célin a un chat ou 4 un autre animal de compagnie
devient le premier joueur.

6. Le premier joueur pioche une tuile pyramide, la place face visible au milieu de la table et place
son sauveteur sur la tuile. Tous les autres joueurs, dans le sens horaire, piochent a tour de réle
une tuile, la placent a coté des pyramides et placent un sauveteur sur la tuile qu’ils ont posée. /::.'

e

TOUR DE JEU o

La partie commence par le premier joueur, puis chaque joueur joue un tour dans le sens horaire.

A chaque tour, le joueur actif doit effectuer deux actions. Il existe deux types d’actions : Tuile et Sauveteur. Le joueur peut faire une action
Tuile puis une action Sauveteur, OU faire deux actions Sauveteur.

ACTION DE TUILE 1l y a deux types d’action de tuile :
o Expédition. Prenez une tuile de la pioche, puis placez la face visible, 4 coté dune ou plusieurs pyramides.

o Recherche. Prenez une tuile qui est inoccupée (pas de sauveteur ou d’inspecteur sur la tuile),
puis déplacez-la & un autre endroit dans les pyramides. Le joueur ne peut pas prendre une g
tuile qui diviserait les pyramides en deux parties ni une pyramide qui est entourée par des o

o
pyramides. %x
ACTION DE SAUVETEUR |l existe trois types d’action sauveteur : ;

o Eclaireur. Placez un sauveteur sur la tuile que vous venez de placer ou de déplacer (en utilisant une action de tulle)

o Faites équipe. Placez un sauveteur sur une tuile adjacente a celle que vous occupez.

o Sauvetage (Score). Voir la section Score pour plus d’informations. Si un joueur effectue laction Score comme sa premiere action,
son tour se termine immédiatement aprés avoir marqué des points.

Chaque tuile peut contenir jusqua deux sauveteurs de couleurs différentes. Si une tuile contient actuellement deux sauveteurs, un
troisi¢me sauveteur ne peut pas étre placé ou déplacé sur cette tuile.

Au début d'un tour, si le joueur actif ne peut pas faire d’action, il place un sauveteur sur toute tuile qui contient moins de deux sauveteurs,
puis il fait une action de sauveteur.

Sile joueur actif ne peut pas faire une deuxiéme action, il doit changer la premiére action, afin que la deuxiéme action puisse étre effectuée.



- 2. Sile joueur a un ou plusieurs sauveteurs sur les tuiles
DECOMPTE DES POINTS décomptées, ces sauveteurs deviennent des “ assistants , et le
1. Choisissez un de vos sauveteurs qui n’est pas sur une tuile joueur marque 1 point pour chaque assistant.
avec un inspecteur. Marquez 1 point pour chaque tuile unique
(de couleur différente) dans sa zone (c’est-a-dire la tuile sur
laquelle il se trouve et les tuiles adjacentes a celle-ci).

a. Dans l'exemple “4a” sur la droite,
le joueur marque deux points
supplémcntaircs pour ses assistants.

a. D %‘nsb l”exenllpge ?a ! b. Dans l'exemple “4b” sur la droite,
et 3b” sur la droite, le g g il y a deux tuiles orange adjacentes
joueur marque deux o' o

avec un assistant. Le joueur choisit 4b b “* J.
Yo V- Yap ¥ /) de marquer la tuile orange & +1 k £ k x
* * r&%& gauche, au lieu de celle de droite. BLL AN LA
: 3b VAN Par conséquent, seul l'assistant sur

la tuile orange de gauche rapporte
un point.

points.

3a

3. Le joueur avance son jeton de score sur la piste de score et
) )
place un jeton inspecteur sur la tuile du sauveteur. S’il n’y a pas
d’inspcctcurs inutilisés, prenez un inspecteur sur n’importc
quelle autre pyramide.

b. Dans l'exemple “3¢” sur la g
droite, le joueur marque g
quatre points

4. Enfin, le joueur reprend son Sauveteur et ses assistants (les
meeples qui rapportent des points) et les place dans sa réserve.

Siles conditions de fin de partie ne sont pas remplies, le joueur
suivant (dans le sens horaire) joue son tour.

FIN DE PARTIE & VICTOIRE

Lorsquun joueur a marqué 23 points ou plus, la partie s termine 4 la fin de la manche en cours (Tous les joueurs ont le méme nombre de tours).

Le joueur qui a le plus de points gagne. En cas dégalité, les joueurs se partagent la victoire.

REGLES AVANCEES

Les regles avancées conviennent aux joueurs qui ont déja joué a Cleocatra et qui sont préts a passer au niveau suivant. Utilisez les régles
suivantes pour le jeu avancé.

NOUVELLE ACTION DE SAUVETEUR

En plus des trois actions de sauveteur, le joueur actif peut également o Troupeau. Déplacez un de vos sauveteurs sur une tuile
s .
choisir l'action suivante. adjacente a celle sur laquelle il se trouve.

CAPACITES DES TUILES

Toutes les tuiles ont une capacité spéciale, indiquée par des icones e Bastet. Si vous avez un sauveteur sur cette
au bas de la tuile. tuile, vous pouvez dépenser une action de
tuile pour échanger votre sauveteur sur cette
tuile avec le sauveteur d'un autre joueur sur
une tuile différente.

e Cleocatra. Si un sauveteur rapporte des
points sur la tuile, le joueur recevra 1 point
supplémentaire. De plus, le joueur ayant le

moins de points avant de marquer un point e Mut. Si un sauveteur rapporte un point
réalisera une action bonus immédiatement sur cette tuile, le joueur ne récupére pas le
ala fin du tour de ce joueur.  Si plusieurs sauveteur apres avoir marqué. Les assistants
joueurs sont a égalité avec le moins de qui recoivent un point sur la tuile sont

points, personne ne réalise I'action bonus. récupérés.

e Mafdat. Si cette tuile est en jeu, vous e Princess. Si un sauveteur rapporte un point
pouvez dépenser une action de tuile pour sur cette tuile, placez deux jetons inspecteur
la déplacer vers un autre endroit, méme si sur deux pyramides différentes, au lieu de
elle contient des jetons (sauveteur et/ou placer un inspecteur sur la tuile qui rapporte

inspecteur). un point.
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