RED EMPIRE


Jeu de cartes de 3 à 6 joueurs. Chaque joueur joue le rôle d’un membre de l’élite dirigeant l’Union Soviétique en dirigeant une faction de plusieurs personnalités. Chaque faction cherche à gagner le pouvoir suprême, mais toutes les factions doivent collaborer pour éviter la désintégration de l’état soviétique.

BUT DU JEU

Chaque joueur va essayer de purger les leaders de ses ennemis, devenir président et de résoudre les crises.

MISE EN PLACE

Diviser le paquet de cartes en 2 groupes et mettre la carte président à part: 

- le paquet des leaders (lettres rouges sur fond jaune)

- le paquet de jeu (lettres jaunes sur fond rouge)

Distribuer à chacun un nombre de leaders selon le nombre de joueurs:

	JOUEURS
	LEADERS

	3
	5

	4
	4

	5-6
	3


Distribuer 5 cartes du paquet de jeu à chacun. Chaque paquet est remis au centre de la table.

CARTES LEADERS

Chaque joueur représente une faction et les cartes leaders représentent les membres de sa faction. Chaque joueur révèle  et place devant lui ses leaders. Chaque carte leader identifie la groupe du pouvoir du leader (parti, militaire, KGB) et sa stature (nombre allant de 5 à 9). Plus ce chiffre est élevé plus il est difficile de le purger.

CARTES DE JEU

Il y a 4 types de cartes:

- crisis: indiquent un défi  pour l’état

- mandate: sont marquées ‘play at once’ et représentent certaines actions sous le contrôle du joueur.

- option: sont marquées ‘play, hold, discard’, et représentent les options politiques disponibles.

- action: ont seulement un n° (puissance de l’action) et une couleur d’identification comme les leaders. Elles sont utilisées pour purger un leader adverse et répondre aux crises.

LE PRESIDENT

Calculer le nombre de points de stature de tous les leaders de chaque faction. Le joueur avec le plus grand nombre reçoit la carte président et l’assigne à l’un de ses leaders. S’il y a égalité entre plusieurs joueurs, on compte pour ces joueurs les points de leurs leaders rouges (parti) et celui avec le chiffre le plus fort est président. S’il y a encore égalité on se départage au dé.

La carte président ne peut être assigné qu’à un membre du parti. Si une faction n’a pas de leaders rouges, elle ne peut recevoir la carte président et dans ce cas passe la carte à la faction la plus proche en terme de points de stature et avec un leader du parti.

Le jeu débute avec le joueur placé à la gauche du président et dans le sens des aiguilles d’une montre.

TOUR DE JEU

Un joueur commence son tour avec 5 cartes en main (il doit en tirer du paquet s’il en a moins) et il joue dans l’ordre suivant:

- il doit jouer toutes ses cartes crises une par une dans l’ordre voulu. Les effets de chaque crise sont résolus avant d’en jouer une autre.

- il doit jouer toutes ses cartes mandate une par une dans l’ordre voulu. Les effets de chaque carte sont résolus avant d’en jouer une autre.

- il peut s’il le désire soit jouer une carte option, purger un leader avec une carte action ou défausser une carte action ou option.

CARTES CRISIS

Les 6 cartes crisis ont une valeur de 4 à 8. Quand une carte crisis est tirée, le joueur la place devant lui. Chaque joueur a alors l’occasion de répondre à cette crise en commençant par le joueur à sa gauche et finissant par lui. Chaque joueur répond en passant ou en jouant une carte action sur la carte crisis (les restrictions de jeu d’une carte action sont appliquées normalement).

Si à un moment la valeur des cartes action est égal à la valeur de la carte crisis, la crise est résolue. Dans ce cas chaque joueur reprend sa carte action jouée et la place face cachée devant lui dans sa pile de victoire. Le président prend la carte crisis dans sa pile personnelle. Si à la fin du tour la crise n’est pas résolue, on défausse les cartes action jouées et on place la carte crisis dans la pile crise. Le président est démis de ses fonctions et se défausse de ses leaders (exception: la carte treaty). La carte président est donné au joueur avec le plus fort total de stature. Si la valeur de toutes les cartes crisis dans la pile vaut 18 ou plus le jeu est fini et tout le monde a perdu.

CARTES MANDATE

On les jouent quand elles sont tirées.

- Disrepute : il y a 3 cartes disrepute (une pour les militaires, le parti, le KGB). Le joueur qui tire cette carte la place révélée devant lui. Ces cartes servent à diminuer la stature des leaders d’un même groupe de 2 points pour un tour complet. Ils sont donc plus vulnérables aux purges. Cette situation prend effet au moment où un joueur joue cette carte jusqu’au début de son nouveau tour. On défausse alors la carte.

Si cette carte fait que la stature d’un leader descend au niveau (ou moins) que la purge qu’il a sur lui, il est retiré du jeu. La carte leader est donné au joueur qui a joué la carte disrepute et la place dans sa pile de victoire (si cela arrive à un des leaders du joueur qui a posé la carte, il donne son leader au joueur à sa gauche.

- New Leader : le joueur tire un nouveau leader et défausse cette carte.

- Ailing Leader : placer cette carte en face du leader ayant la plus haute stature de votre faction. Si il y a plusieurs leaders à égalité, on peut choisir le leader affecté (les modifications de la carte disrepute n’ont pas d’effet sur la stature pour cette carte). On considère seulement le montant imprimé. La carte n’a pas d’effet au tour où elle est jouée. Au début du tour suivant le joueur lance le dé:

- 1 le leader est guéri, la carte est défaussée

- 2,3 pas d’effet la carte reste

- 4,5,6 le leader meurt, la carte est défaussée.

CARTES OPTION

Les carte suivantes peuvent être conservées dans la main d’un joueur et jouée à la place d’une carte action durant son tour.

- Treaty : seul le Président peut négocier un traité. Jouer cette carte durant un tour normal retire toutes les purges de la faction du joueur. Alternativement le Président peut jouer cette carte quand une crise non résolue provoque son départ. Dans ce cas il reste Président. Une fois jouée on défausse cette carte.

- KGB exposes party corruption : seuls les joueurs possédant un ou des leaders du KGB peuvent jouer cette carte. Le joueur qui pose cette carte lance le dé pour chaque leader du parti en jeu (même les siens). Sur un 5 ou un 6 le leader est purgé et rejoint la pile de victoire du joueur ayant joué la carte (les leaders de sa faction qui sont purgés sont défaussés). Le président est immunisé contre cette carte.

- Scandal : on peut la jouer contre n’importe quel joueur, elle dure un tour et diminue la stature des leaders de ce joueur. Comme pour la carte disrepute les leaders qui sont immédiatement purgés par cette carte sont ajoutés à la pile de victoire de celui qui a joué cette carte.

- Hero of the soviet union : doit être joué sur un leader spécifique. Elle retire immédiatement toutes les purges contre lui et augmente définitivement sa stature de 2. Une seule carte Hero par leader.

- Foreign Junket : la faction entière du joueur est en voyage à l’étranger, on place la carte en face de ses leaders (elle dure jusqu’au début du prochain tour et est ensuite défaussée). On ne peut jouer de cartes contre cette faction durant un tour complet. De même le joueur ne peut plus jouer de carte action (même pour les crises). La faction est toujours affectée par les cartes crises, option, mandate jouées auparavant. Si le Président fait partie de la faction et qu’une crise n’est pas résolue durant son absence, il est purgé. Cependant le Président peut toujours jouer la carte Treaty.

CARTES ACTION

Un joueur purge le leader d’un opposant en jouant une carte action contre lui avec 4 restrictions:

- un joueur peut jouer une carte action s’il a un leader de la même couleur

- seul le joueur qui contrôle le Président peut jouer les cartes action gouvernement (grises)

- la première carte de purge contre un leader ne peut être du même groupe que lui

- on ne peut jouer plus d’une carte action de chaque type pour purger un leader

Une fois que le montant des cartes action est égal ou supérieur à la stature du leader, il est purgé. La carte leader revient au joueur qui a joué la dernière carte action. Une fois qu’une carte action de chaque type a été joué contre un leader et qu’il n’est pas purgé, les cartes action sont défaussées.

Purge du Président

Si un joueur purge le Président, ce joueur prend la carte Président et le leader pour sa pile de victoire. S’il n’a pas de leader du parti, il donne la carte Président au joueur avec le total de faction le plus fort (elle peut retourner ainsi à la même faction).

FIN DU JEU

Quand la dernière carte de la pile est tirée, le joueur qui l’a tiré finit son tour même s’il a moins de cinq cartes, le jeu est alors fini.

VICTOIRE

A la fin du jeu on comptabilise les points et le joueur avec le plus de points a gagné. S’il y a égalité ces joueurs ont gagné ensemble.

Chaque leader opposé purgé: 1 point

Chaque crise résolue en tant que Président: 1 point

Président à la fin du jeu: 5 points

Chaque carte action utilisée avec succès pour résoudre une crise: points égaux à la valeur de la carte.

JEUX EN BOITE la revue des jeux de société Tel/fax : 02 35 33 88 28

