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Introduction

Hispania décrit 1500 ans de I'histoire de I'Espagne et
du Portugal, de 320 avant J.C & 1200 apres J.C. Pen-
dant cette période de nombreux peuples et empires en-
vahirent I'Hispanie. Beaucoup de ces peuples ou em-
pires, nommés « Nations » dans ce jeu, essayérent de
coloniser ou de conquérir 'Hispanie.

Mais les nouveaux conquérants ne pouvaient maintenir
leur pouvoir longtemps. lIs étaient, a leur tour, vaincus
par d'autres envahisseurs. Le jeu se termine apres les
grandes migrations, a l'aube de la Reconquéte de I'His-
panie musulmane par sa moitié Catholique.

Dans Hispania, chaque joueur contréle plusieurs Na-
tions différentes. Pendant la partie, le joueur accumule
des points de victoire avec chacune de ses Nations.
Celui qui a le plus grand nombre de points de victoire a
la fin de la partie gagne.

Pour assurer une succession d'événements historiques,
des regles spécifiques existent. Les régles sont donc
séparées en plusieurs parties : les régles de base qui
conviennent au cas général et les régles particulieres
propres a chaque Nation et a certains cas. Il est préfé-
rable que tous les joueurs connaissent les regles spéci-
fiques, méme celles des Nations qu'ils ne contrélent
pas, afin de comprendre les possibilités des autres
joueurs.

Dans cette version des régles (v2.0), I'organisation et la
mise en page ont été complétement revues. Les erratas
(en anglais) publiés sur Boardgamegeek sont inclus.

NB : Ce jeu publié en France et par un éditeur frangais
a pris le parti de traduire en frangais la plupart des
noms de Nations et des provinces.

Matériel

Carte

La carte représente I'Hispanie (Espagne et Portugal).
Elle est divisée en 40 provinces hispaniques et 3 pro-
vinces hors carte (Narbonne, Gascogne, Afrique). Sur
chaque province hispanique est inscrit son nom, un
chiffre (son revenu, voir Chapitre 2) et dans certaines,
un nombre entouré (sa limite d'empilement, voir Cha-
pitre 4).

Les provinces montagneuses comportent le dessin de
petites montagnes en relief ocre (par ex. la province de
Grenade). Le mouvement y est limité ainsi que I'empile-
ment.

Les provinces montagneuses sont : Galice, Asturies,
Cantabrie, Léon, Pays Basque, Vieille Castille , Cala-
tayud, Cuenca, Castellén, Grenade, Algarve, Avila, Al-
cantara, Lusitanie, Pyrénées Occidentales et Pyrénées
Orientales.

Deux iles (Majorque et Ibiza) appartiennent aussi a
I'Hispanie.

Les provinces Afrique, Gascogne et Narbonne n'appar-
tiennent pas a I'Hispanie. Elles sont simplement repré-
sentées comme des provinces frontieres a partir des-
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quelles des Nations entrent en Hispanie (voir Chapitre
9).

Les fleches entre Afrique et Cadix ; Afrique et Gibraltar ;
Valencia et Majorque ; Majorque et Ibiza ; Ibiza et Dé-
nia indiquent des zones de mer faciles a traverser.

Trois fleuves sont représentés sur la carte : I'Ebre dans
le nord, le Douro au centre et le Tage dans le sud. lls
influent sur le combat mais pas sur le mouvement. Un
fleuve marque toujours une limite de provinces.

Les provinces dans lesquelles les Nations peuvent dé-
barquer ont une « ancre » visible non-barrée.

Errata carte 1994 : Asturies, Cantabrie, Galice et Pays
Basque devraient avoir une ancre barrée par une croix
pres de leurs cétes.

L'ordre de jeu des Nations et I'échelle de revenu sont
également sur la carte.

Errata carte 1994 et 1996 : ARAGON a été oublié. Il de-
vrait apparaitre entre FRANC et BADAJOZ.

Une ligne en pointillés sépare les 4 « Zones » de la
carte : le Nord, le Centre, I'Est et le Sud.

Ces régions sont constituées des provinces suivantes :
Nord : Galice, Porto, Duero, Asturies, Cantabrie, Léon,
Tierra de Campos, Pays Basque, Vieille Castille et
Pamplune.

Centre : Lusitanie, Alcantara, Salamanque, Avila, Sé-
govie, Calatayud, Cuenca.

Sud : Lisbonne, Badajoz, Algarve, Sierra Morena, Sévi-
lle, Cadix, Cordoue, Gibraltar, Toléde, la Mancha et
Grenade.

Est : Carthagene, Dénia, Valence, Majorque, Ibiza,
Castellon, Tortosa, Saragosse, Huesca, Barcelone, Py-
rénées Occidentales et Pyrénées Orientales.

Certaines Nations marquent des points de victoire en
fonction de ces grandes zones.

Errata carte 1994 et 1996 : les armes imprimées sont
celles de I'Espagne sous Franco (1939-1975). Il s’agit
d’'une erreur et sont sans lien avec la période couverte
par ce jeu.

Pions

Chaque pion comporte :

- le nom de la Nation d'appartenance ;

- un dessin représentant son type d'unité ;

- un symbole propre a chaque joueur (pour la version
Standard du jeu).

Attention : certains noms de Nations ressemblent a
des noms de provinces, ce qui peut préter a confusion.
Pour pallier tout risque d'erreur, les noms des NATIONS
sont toujours écrits en PETITES CAPITALES alors que les
noms des provinces sont toujours en italique.

Différents types de pions existent :

Infanterie : dessin d'un soldat. L'Infanterie est le
type d'unité prédominant. Toutes les Nations, sauf
celles ayant des unités Elite, en possédent.

Elite : dessin d'un soldat et d’'une main.
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Seules 3 Nations en possedent (mais elles ne pos-
sedent pas d'Infanterie normale) : ROME, ALMOHADE,
ALMORAVIDE.

Chevalier : dessin d'un cavalier et d’'un écusson
chrétien.

Seules 6 Nations ont des Chevaliers : FRANC, ARAGON,
CASTILLE, LEON, NAVARRE, EL CID. Une septieme Na-
tion, la CROISADE, en dispose dans le Jeu Etendu.

Cavalerie : dessin d'un cavalier.

Seules 3 Nations possédent de la Cavalerie : ALAIN,
OMEYYAD et SEVILLE.

Chateau-fort : dessin d'une forteresse.

Les Nations suivantes ont des Chateaux-forts :
ARAGON, ALMORAVIDE, BADAJOZ, CASTILLE, GRENADE, EL
CiD, FRANC, LEON, OMEYYAD, NAVARRE, SARAGOSSE,
SEVILLE, VALENCE et WISIGOTH. Une autre Nation,
I’ALMOHADE, en dispose également dans le Jeu Etendu.
Si un Chateau-fort est détruit, le pion est retourné lais-
sant apparaitre son co6té "ruine".

Fort : dessin d'un fortin.

Seuls ROME et HISPANO-ROMAIN en ont.

Chef : dessin d’un portrait. Le nom du Chef est ins-
crit.

Marqueurs de Revenu : dessin d’'un sac d'or. A
placer sur la piste de revenus (sur la carte) pour noter
I'Or accumulé par chaque Nation.

Certaines Nations n’ont pas ce marqueur (CARTHAGE,
ROME, VANDALE, ALMORAVIDE, ainsi que ALMOHADE dans
le jeu étendu).

Distinction chrétien/musulman
Sur certains pions est dessiné :
un écusson de chevalier chrétien

(-
Les Nations musulmanes sont celles indiquées par le

croissant : ALMORAVIDE, ALMOHADE, BADAJOZ, GRENADE,
SARAGOSSE, SEVILLE, OMEYYAD, VALENCE.

@

un croissant musulman

Toutes les Nations sans croissant sont considérées
chrétiennes a partir du tour 11 (quand I'Invasion arabe
musulmane a lieu).

Note historique : le concile de Toléede en 589 marque la
reconnaissance du catholicisme comme forme officielle
du christianisme dans I'Espagne wisigothique.

La distinction chrétien / musulman est historique. Elle
se révéle importante pour les points de victoire de cer-
taines Nations et la regle optionnelle « Avancée » (cf
14.8).

Symbole de joueur
Le symbole d’appartenance indique le joueur contrélant
!_g__l\_l_gtion (pour le jeu standard) : voir Haut de page.

Errata : les pions OMEYYAD (et ses berbéres) ont un
symbole erroné, leur vrai symbole est 3%

Le marqueur Tour est posé sur la piste des Tours (a
déplacer d'une case a la fin de chaque tour).

Dés
Des dés a 10 faces sont utilisés. La face « 0 » est
considérée comme « 10 ».

Fiches de Nations et Aides de jeu

Des Fiches de Nations sont fournies dans le jeu (une
par Nation), a découper. La plupart des renseignements
concernant chaque Nation sont indiqués sur ces Fiches
: arrivée de certains Renforts, régles particuliéres, gain
de points de victoire, etc...

Les joueurs disposent chacun, d'une Aide de Jeu conte-
nant divers renseignements pour faciliter le jeu (ta-
bleaux de combat, événements, empilements des
pions, carte réduite, etc...).
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PARTIE | : Régles de base

1. Ordre de jeu

Hispania est divisé en tours de jeu. Un tour représente
une période historique de 10 a 500 ans, selon le
nombre d'événements pendant cette période. Durant un
tour, toutes les Nations ayant des unités sur la carte (y
compris les nouveaux venus) peuvent agir 'une aprés
I'autre selon I'ordre des Nations (voir ci-dessous).
Quand toutes les Nations ont joué leurs phases, des
points de victoire sont comptés lors des tours 3, 5, 7,
10, 13, 15 et 19.(cf 8.).

Ensuite d’éventuelles transformations de Nations, fin de
soumission de Nations, retrait d’'unités sont effectués
comme précisés par la fiche de chaque Nation.

Le tour est alors terminé et le marqueur de tour est
avancé d'une case.

A. Phases de chaque Nation

B. Comptage des points de victoire finaux (8.)

C. Transformation, fin de soumission, retrait d’unités (cf
fiche de chaque Nation)

D. Avancée du marqueur de tour

A sa séquence de jeu, chaque Nation devient « active »
et le joueur la contrélant procéde aux phases
suivantes :

1. Calcul du revenu (2.)

2. Placement des nouvelles unités (3.)
Mouvement (5.)
Controle des limites d'empilement (4.)
Combat (6.)
Comptage des points de victoire de combat
(8.)
Contréle des limites d'empilement (4.)
Contréle de la limite de population (7.)
. Comptage des points de victoire de fin de sé-

quence (8.)

ok w

© oo N

Chaque phase concerne strictement la Nation active (et
non pas lI'ensemble des Nations jouées par le méme
joueur).

Aprés qu'une Nation ait joué I'ensemble de ces phases,
la Nation suivante sur la liste de I'Ordre des Nations
devient la Nation active.

Ordre des Nations

1. CARTHAGE 15. OMEYYAD
2. GALICIEN 16. FRANC

3. CANTABRIEN 17. ARAGON

4. LUSITANIEN 18. BADAJOZ
5. BAsaQuE 19. SARAGOSSE
6. CELTE 20. NAVARRE
7. |IBERE 21. LEON

8. ROME 22. CASTILLE
9. HISPANO-ROMAIN 23. SEVILLE
10. VANDALE 24. VALENCE
11. ALAIN 25. GRENADE
12. SUEVE 26. EL CID

13. WISIGOTH 27. ALMORAVIDE
14. BYZANCE

29. ALMOHADE
(Jeu Etendu unique-
ment : scénario E)

28. CROISADE
(Jeu Etendu unique-
ment : scénario E)

Cette liste est également imprimée sur la carte et sur
les Aides de Jeu.

Errata carte 1994 et 1996 : 'ARAGON a été oubliée. Elle
est en position 17 (entre FRANC et BADAJOZ).

Une Nation qui n’a plus ou pas encore d'unités, est
ignorée.

Exemple : ROME n’est pas en jeu au début des scéna-
rios A, D et E.

2. Revenu

Avec le revenu collecté, la Nation peut dépenser son Or
pour acheter de nouvelles unités. L'Or non dépensé est
mis en réserve dans une limite propre a chaque Nation
(4 ou 8 Or, selon le cas).

2.1 Collecte du revenu

Une Nation, a sa séquence de jeu, doit d'abord calculer
son revenu. Elle regoit un revenu de toutes les pro-
vinces qu'elle contrble, c’est-a-dire la ou elle a au moins
une unité militaire de n'importe quel type (sauf une
Ruine ou un Chef seul).

Le revenu d'une province est le chiffre imprimé dessus.
Exemple : 2 Or a Valence, 1 Or a Majorque, et seule-
ment % Or a Ibiza.

Le nombre d'unités présentes n'influe pas sur le revenu.
Les revenus de toutes les provinces contrdlées sont ad-
ditionnés.

Attention : les chiffres entourés par un cercle dans cer-
taines provinces concernent I'empilement (voir. Cha-
pitre 4).

Exemple : au début de sa séquence, le GALICIEN a des
unités en Galice (revenu 1), Asturies (1), Léon (1) et
Tierra de Campos (73), ce qui fait 3% Or. Comme il lui
restait 2 Or en réserve du dernier tour, il a maintenant
5% Or a dépenser.

Une Nation peut volontairement renoncer a tout ou par-
tie de son revenu.

Cas spéciaux :

- Quatre Nations ne collectent jamais d'or : CARTHAGE,
ROME, VANDALE, ALMORAVIDE, ainsi qu’ALMOHADE dans
le jeu étendu.

- BYzANCE recoit seulement la moitié du revenu normal
(arrondi si nécessaire au Y2 supérieur)

Note historique : le reste est prélevé par 'empereur
d'Orient comme taxes impériales !

- le WISIGOTH et I'OMEYYAD regoivent seulement les re-
venus des provinces avec Chateaux-forts.

- Nations soumises (2 revenu, a I'inf.) et Nation suze-
raine (2 revenu, au sup.) (voir 2.2 et 9.6)

- Certaines Nations recgoivent leur revenu a partir d'un
certain tour (voir l'indication en haut / a droite de leur
Fiche Nation).
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2.2 Revenu des Nations soumises

Les Nations soumises collectent la moitié de leur reve-
nu - arrondi au demi inférieur — a leur tour de jeu, pen-
dant leur phase de revenu.

La Nation suzeraine WISIGOTH ou OMEYYAD recoit im-
médiatement 'autre moitié du revenu - arrondi au demi
supérieur - (donc, a chaque fois qu'une Nation soumise
collecte son revenu). (voir 9.6)

Si le revenu de la Nation suzeraine dépasse 4 Or
(WISIGOTH) ou 8 Or (OMEYYAD), la Nation suzeraine
peut immédiatement acheter une nouvelle unité. Cette
unité est posée a coté de la carte et sera placée lors de
la phase de Placement de la Nation suzeraine.

Exemple : Le WISIGOTH a soumis le BASQUE. Le
BASQUE collecte 4 Or : 2 sont cédés au WISIGOTH qui a
déja mis de cété 3 Or (ce qui fait 5 Or en tout). Comme
le WISIGOTH peut avoir en réserve 4 Or maximum, il ac-
quiert immédiatement une nouvelle Infanterie (le seul
type d'unité qu'il peut acheter). Il pourra la placer a sa
séquence de jeu. La réserve du WISIGOTH passe a 1 Or.

2.3 Achat de nouvelles unités

Les unités suivantes seulement peuvent étre achetées
au codt de :

Infanterie 4 Or

Chevalier 6 Or

Chéateau-fort 8 Or

La Cavalerie, I'Elite, le Fort romain et le Chef ne
peuvent pas étre achetés. lls apparaissent uniquement
en Renforts comme indiqué dans les régles de chaque
Nation (voir 3.2) ou suite a 'événement "Armée" (voir
10.3).

Chaque Nation peut seulement acheter les unités dis-
ponibles (la limite d’unités est indiquée dans sa Fiche
Nation (en bas / a droite).

Il est autorisé de détruire une unité, pour la reconstruire
ailleurs,

Exemple : le GALICIEN a une limite de 7 Infanteries
(maximum). Il peut acheter des Infanteries, mais sans
dépasser cette limite maximum autorisée.

Exemple : la CASTILLE possede les provinces

suivantes : Vieille Castille, Léon, Avila, Tierra de Cam-
pos, Salamanque, Alcantara et Ségovie. Cela lui fait 8
Or de revenu. Avec les 2 Or mis de cété lors du pré-
cédent tour, le total disponible est de 107 Or.

La CASTILLE peut acheter un Chateau-fort (valant 8 Or,
reste 2)%), ou un Chevalier (reste 4)3), ou une Infanterie
(reste 6%%), ou un Chevalier et une Infanterie (reste ),
ou 2 Infanteries (reste 275).

Si elle ne veut pas acheter d'unités, elle peut seulement
mettre de cété 8 Or (les 2%z Or en surplus seront per-
dus).

5

2.4 Mise en réserve

Aucune Nation ne peut donner ou préter de I'Or a un
autre Nation, méme a celles controlées par le méme
joueur (exception : Nations soumises 9.6).

La plupart des Nations peuvent mettre en réserve jus-
qu'a:40r.

Sauf:

Certaines Nations avec des Chevaliers ou des Chéa-
teaux-forts peuvent mettre en réserve jusqu’a : 8 Or.
Leur marqueur d’Or (celui avec une bourse) a un « +4 »
inscrit au verso.

Ces Nations sont :

ARAGON, CASTILLE, FRANC, GRENADE, LEON, OMEYYAD,
SEVILLE, VALENCE.

L’Or accumulé au-dela de la limite de réserve est per-
du.

Le marqueur d’Or est posé dans la case correspon-
dante a cette réserve sur la piste de revenu de la carte.
Le marqueur est retourné s’il y plus de 4 Or autorisés.
Exemple : 6 Or mis de cété sont représentés en posant
le marqueur +4 sur la case "2" de la piste de revenu.

Toutes les Nations commencent a 0 Or.

Rappel :
4 Nations ne collectent jamais d'or : CARTHAGE, ROME,
VANDALE, ALMORAVIDE, ainsi qu’ALMOHADE dans le jeu
étendu.

3. Placement des nouvelles unités

Il'y a 2 possibilités pour une Nation d'avoir de nouvelles
unités : par achat ou par Renfort. Ces nouvelles unités
sont a placer sur la carte.

3.1 Placement des achats

Les nouvelles unités achetées doivent étre placées
dans une province contrélée par la Nation a raison d'1_
seule nouvelle unité par province (et une seule). Seules
les provinces respectant les limites d’empilement (cf 4.)
peuvent recevoir de nouvelles unités.

La Nation est autorisée a dépasser momentanément la
limite d'empilement de la province d'1 unité (et une
seule) lors du placement de ses nouvelles unités.

Les unités peuvent ensuite se déplacer et attaquer.

Exemple : la CASTILLE achéte 2 unités. Elle peut placer
ses 2 unités dans les provinces qu'elle contrble sans
toutefois les placer ensemble ou dépasser I'empilement
maximal au plus d'1 unité. La province Vieille Castille,
actuellement capitale de la CASTILLE (4.1) contient déja
3 unités (empilement maximal : 2+1). Elle pourra y po-
ser une unité achetée ; la seconde unité devra étre po-
sée ailleurs.

Supposons qu'Avila contienne déja 3 unités de
CASTILLE suite a une retraite (Cf. 4.4). Comme l'empile-
ment est déja dépassé (3 unités au lieu de 2 en mon-
tagne), aucune nouvelle unité de CASTILLE ne pourra y
étre placée.
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3.2 Placement des Renforts

La fiche « Arrivée / Renforts » (et les Fiches Nations)
indique I'arrivée et le nombre d’unités des Nations a
chaque tour. Les Renforts arrivent toujours, méme si la
Nation n'a plus d'unités sur la carte.

RoOME et ’OMEYYAD peuvent recevoir un nombre va-
riable d'unités. Ce nombre est lié au nombre d'unités
déja sur la carte. Chaque unité sur carte compte en
moins pour les Renforts.

Note historique : ceci représente que certaines Nations
ont leur centre politique en dehors de I'Hispanie. Ils en-
gagent seulement un nombre limité de troupes (ils
concédaient toutefois une force minimale de troupes
lorsque leur invasion se heurtait & des difficultés).

Exemple : Au tour 5, ROME peut recevoir jusqu'a 13
Elites. Si ROME a 13 Elites ou plus sur la carte, elle
n'obtient rien. Si elle a seulement 10 Elites, elle en re-
coit 3 nouvelles en Renfort par mer. S'il lui reste seule-
ment 6 Elites, elle en recoit 7, efc...

Exemple : au tour 12, le FRANC recoit le Chef Roland. I
doit étre placé a Narbonne. Au tour 13, au début de sa
séquence de jeu, le FRANC retire Roland (s'il n'a pas dé-
ja été éliminé). Si Roland est seul dans sa province, le
Franc ne pourra pas y placer de nouvelles unités (puis-
qu’il n’a aucune unité dans cette province).

Les Renforts se placent comme les unités achetées, en
phase 2, sans limite d'empilement.

Le plus souvent, les Renforts arrivent par I'une des pro-
vinces non-hispaniques (Afrique, Gascogne, Narbonne)
ou par la mer.

Gascogne / Narbonne

Les Renforts entrant depuis la Gascogne ou Narbonne
se déplacent normalement. Elles sont d'abord toutes
placées, sans limite d'empilement, dans ces provinces.
Elles doivent ensuite quitter ces provinces pendant leur
phase de mouvement. Ces provinces ne comptent pas
dans la limite de mouvement.

Exemple : au tour 6, le SUEVE regoit 13 Infanteries et le
Chef Hermerich en Gascogne. A sa phase de mouve-
ment, toutes ses unités doivent quitter la Gascogne.

Afrique

Les unités arrivant d'Afrique peuvent passer seulement
par Cadix ou Gibraltar (qui sont comptés dans leur
mouvement). Les unités peuvent continuer a bouger
ensuite.

Mer

Si les Renforts arrivent par mer, ils doivent débarquer
dans une province cétiere (qui est comptée dans leur
mouvement) : Valence, Dénia, Carthagene, Gibraltar,
Cadix, Séville, Majorque et Ibiza.

Ces provinces ont un symbole d'ancre pour rappel.
Note de jeu : Castellén, Grenade et Algarve sont en
bord de mer mais tout débarquement est impossible.
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Exception : si la Nation détient la Suprématie Navale
pendant ce tour, le joueur peut laisser des unités en

mer (voir 5.6).

Exemple : Au tour 19, 'ALMORAVIDE regoit des unités en
Afrique. Le joueur ne peut pas laisser d'unités en
Afrique, il doit les faire entrer en Hispanie par Cadix ou
Gibraltar.

3.3 Chefs

Un Chef apparait toujours en Renfort. Si la province de
placement n’est pas précisée, le Chef est placé dans
n'importe quelle province contrélée par la Nation.

Un Chef reste en jeu 1 ou 2 tour. Il disparait en début
du prochain tour de jeu de sa Nation, ou avant s’il est
tué au combat (armée entiérement détruite).

Exception : le Chef (Roi) de CASTILLE Alphons (Al-
phonse VI) reste en jeu 3 tours.

Exemple : le Chef EI Cid (Nation EL CiD) apparait au
Tour 17 pour 2 tours. Il disparait au tour 19, au début
du Tour de jeu de la Nation EL CID.

4. Limite d'empilement

Chaque province peut contenir un nombre limité d'uni-
tés (2 ou 3 selon le terrain). En plus d’un empilement de
base, certains bonus d’empilement existent.

4.1 Empilement de base

Le nombre d’unités qui peuvent rester dans une pro-
vince dépend du terrain :

- Plaine : 3 unités

- Montagne : 2 unités

Exceptions :
Certaines provinces du Sud de I'Hispanie ont un chiffre

entouré par un cercle.
C’est la limite d’empilement spéciale.
-1 unité : Ibiza
- 2 unités : Majorque, La Mancha, Sierra Morena
- 3 unités : Grenade
- 4 unités : Tolede, Séville, Cordoue

4.2 Décompte de I’empilement

Chaque unité compte pour 1 (Chateaux-forts et Forts
romains compris). Il ne peut jamais y avoir plus d'un
Chéteau-fort ou Fort romain par province.

Les Chefs ne comptent jamais dans la limite d'empile-
ment.

Seules les unités de la Nation activée sont prises en
compte (peu importe le nombre d'unités ennemies
avant la bataille).

4.3 Bonus de capitale

Chaque Nation peut déclarer I'une de ses provinces
comme sa capitale. Cette capitale peut contenir 1 unité
en plus de la normale - 3 unités dans une province
montagneuse, 4 dans une province de plaine et jusqu'a
5 a Tolede, Séville ou Cordoue.
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Cette déclaration peut étre faite a tout moment, méme
pendant la séquence de jeu d'un autre joueur. Au cas
ou l'ancienne capitale contiendrait toujours plus d'unités
que la limite d'empilement autorisée, les unités en sur-
plus doivent étre retirées immédiatement.

Exemple : la Galice (province montagneuse) est décla-
rée capitale du SUEVE. Cette province peut contenir
maintenant 3 unités (montagne 2 + capitale 1). Si plus
tard, la Galice est attaquée par un autre Nation, le
SUEVE peut déclarer Duero comme étant sa nouvelle
capitale. Il pourra alors y placer 4 unités (plaine 3 + ca-
pitale 1).

4.4 Bonus d'attaque

Lorsqu'une Nation envahit une province d'un autre Na-
tion, elle bénéficie d'un bonus d'empilement :

- bonus +1 en attaque (cas normal).

Note historique : I'Attaquant tient compte par avance
des pertes qu'il subira lors du combat.

- bonus +2 si I'Attaquant a un Chef, ou en Invasion(voir
9,1).

- I'empilement est illimité quand une Nation bénéficie
du Zéle religieux (OMEYYAD, ALMORAVIDE) ou d'une
régle spéciale (Cf. 9.3).

Les bonus d'attaque ne sont pas cumulables entre-eux.
Le maximum est donc +2 unités (sauf en cas d'empile-
ment illimité).

4.5 Vérification de la limite d’empilement

La limite d'empilement est vérifiée 2 fois :

- ala fin du mouvement en tenant compte des bonus
d'attaque dans les provinces attaquées.

- a la fin des attaques : idem mais cette fois sans tenir
compte des bonus d'attaque.

Pendant le mouvement, un nombre illimité d'unités peut
traverser les provinces de la Nation jouée (et de ses
Nations soumises) (Cf. 5).

Aprés le combat, les unités d'une seule Nation restent
dans la province (cf 6). La regle de limite d'empilement
s'applique normalement. Un Attaquant qui a dépassé la
limite d'empilement pendant son attaque, doit retirer
toute unité dépassant I'empilement maximum.

Rappel : I'Attaquant peut trés bien déplacer immédiate-
ment sa capitale dans la province conquise s'il désire
bénéficier du bonus de +1 unité en empilement (Cf.
4.3).

Exemple : Ségovie peut contenir ordinairement 3 unités
(plaine). Pendant le mouvement, le joueur traverse Sé-
govie, qui lui appartient, avec 6 unités. Mais il désire
laisser en tout 4 unités sur place (sans déclarer cette
province comme sa capitale). Aprés son mouvement, il
doit enlever 1 unité (surplus d'une unité).

Si par contre Ségovie contient des unités adverses, le
joueur bénéficie d'un bonus de +1 unité en attaque. Il
n'a donc pas a retirer l'unité avant le combat. S'il gagne
la bataille sans aucune perte, il devra alors retirer l'unité
car il ne bénéficiera plus alors de son bonus d'attaque.
Il peut néanmoins déclarer cette province comme capi-
tale (aprés la bataille).

Exemple : Le joueur ALAIN attaque Ségovie qui contient
2 unités ennemies. La limite d'empilement de Ségovie
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est de 3 (plaine), le joueur peut donc attaquer avec 4
unités (3+1). Ce maximum monte a 5 unités en cas
d'Invasion ou s'il a un Chef dans la province (3+2). Si
apres le combat plus de 3 unités restent en Ségovie, le
Joueur doit retirer les unités en surplus (sauf s'il déclare
Ségovie comme capitale, pour y avoir 4 unités).

4.6 Retraite

Si une unité doit retraiter vers une province adjacente
(Cf. 6.6), le joueur est autorisé momentanément a excé-
der sa limite d'empilement d'1 unité (de la méme fagon
que pour une unité nouvellement créée, Cf. 3.1). Dans
ce cas, aucune autre unité ne peut retraiter vers cette
méme province.

Cette unité, ou bien une autre de la méme province, de-
vra étre déplacée a la prochaine phase de mouvement
de la Nation pour respecter la limite d'empilement.
Cette régle s'applique aussi a la capitale : faire retraite
vers une capitale permet d'excéder de 2 la limite d'em-
pilement normale (1 pour la capitale, 1 pour la retraite).

Exemple : la CASTILLE peut retraiter une unité a Avila
qui contient déja 2 unités (province montagneuse). Au-
cune autre unité ne peut retraiter a Avila (sauf si elle est
déclarée capitale).

5. Mouvement

Un joueur peut déplacer autant d'unités de la Nation ac-
tivée qu'il le souhaite a sa phase de mouvement
(toutes, une partie, ou aucune). Les unités bougent
d'une province vers une province adjacente ayant une
frontiére commune.

Il est interdit de traverser au point de jonction de 4 pro-
vinces.

Exemple : il est interdit de passer de Cuenca a Tortosa
ou de Duero en Galice.

5.1 Capacité de mouvement

Le nombre de provinces qu'une unité peut traverser a la
suite dépend de son type :
- une Infanterie ou un Chevalier peut se déplacer
de 2 provinces
- une Elite de 3
- une Cavalerie de 4
Un Chef augmente la capacité de mouvement de +1.
Seul, il peut se déplacer de 3.
Les Forts et Chateaux-forts ne se déplacent jamais.

Montagne (Arrét)

Une unité doit toujours s'arréter (quelle que soit sa ca-
pacité de mouvement) quand elle entre dans une pro-
vince montagneuse. Sauf si elle est accompagnée d'un
Chef (Cf. 5.2).

Les fleuves n'ont aucune influence sur le mouvement.

Autre Nation (Arrét)

Une unité doit également s'arréter lorsqu'elle entre dans
une province contenant les unités d'un autre Nation
(méme si elle est jouée par le méme joueur).

Exceptions :
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- Un Passage en force permet de traverser et aller au-
dela (Cf. 5.4). Dans ces provinces, un combat a lieu
apres la phase de mouvement.

- Les provinces des Nations soumises sont « amies » :
I'unité peut traverser ces provinces sans s’y arréter.

- Les provinces de la Nations suzeraine sont

« amies » : l'unité peut traverser ces provinces sans s’y
arréter.

Les provinces des autres Nations soumises au méme
suzerain ne sont en revanche pas « amies », l'unité en-
trant dans 'une d’elles doit stopper son mouvement.

Les points de mouvements ne peuvent pas étre mis en
réserve pour les tours suivants ni étre transférés a
d'autres unités (quel que soit leur type).

Pendant le mouvement, il n'y a pas de limite d'empile-
ment. A la fin du mouvement, I'empilement est cepen-
dant limité (cf 4.5), que la province soit amie ou enne-
mie.

Exemple : 1 Infanterie se trouve a Ségovie. A sa phase
de mouvement, elle peut se déplacer a Tolede puis a
Cordoue (mais pas plus). S'il y a une unité adverse a
Tolede, I'Infanterie devra s'y arréter. Si l'Infanterie
bouge a Avila au lieu de Tolede, son mouvement cesse
immédiatement car Avila est une province monta-
gneuse (sauf si elle est accompagnée par un Chef).

5.2 Chefs

Une unité se déplagant avec un Chef pendant tout son
mouvement, peut bouger d'1 province de plus (3 pro-
vinces pour l'Infanterie et le Chevalier, 4 pour I'Elite et 5
pour la Cavalerie).

Un Chef (et ses unités) peut traverser une province
montagneuse sans s’y arréter. Il doit par contre s'arréter
normalement en entrant dans une province occupée
par une autre Nation (voir 5.1).

Un Chef qui se déplace seul peut entrer dans 3 pro-
vinces et n'est pas arrété par une province monta-
gneuse.

Exemple (suite) : I'Infanterie a Ségovie peut bouger
avec un Chef jusqu'a Gibraltar a condition qu'il n'y ait
pas d'unité ennemie a Toléde et a Cordoue. L'Infanterie
peut également bouger jusqu'en Cantabrie en passant
par Avila et la Vieille Castille si elles ne contiennent pas
d'unités ennemies.

Un Chef peut prendre avec lui ou laisser derriére lui des
unités qui n'ont pas encore bougé. Sa capacité de mou-
vement sera limitée, au plus, par les unités qu'il a sous
son commandement au départ. Une unité laissée au
passage ne peut plus se déplacer ensuite, méme s'il lui
reste du mouvement.

Exemple : un Chef débute sa séquence de jeu a Dénia
avec une Cavalerie. Il peut donc se déplacer de 5 pro-
vinces avec cette unité. Il traverse La Mancha et récu-
pere 1 Infanterie (qui acquiert ainsi une capacité de 3
avec le Chef), puis passe a Tolede, en Sierra Morena et
termine a Badajoz car I'Infanterie ne peut pas aller plus
loin. S'il y laisse I'Infanterie, il pourra continuer avec la
Cavalerie jusqu'a Lisbonne (5°™ mouvement).
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5.3 Passage en Force

Ceci est la seule exception qui permet a des unités de
traverser une province ennemie sans s'arréter.

Chaque unité ennemie ne peut stopper que deux unités
amies. Deux unités dans une province en stoppent
donc quatre, et ainsi de suite. Toute unité surnuméraire
peut alors poursuivre son déplacement sauf si elle est
stoppée pour une autre raison (voir 5.1).

C’est le joueur de la Nation active qui choisit quelles
sont les unités stoppées, du moment qu'il en choisisse
deux pour chaque unité ennemie dans la province.

Les Chefs ne sont pas des unités et ne peuvent bien
entendu pas stopper d’'unité par eux-mémes.

Les unités utilisées pour le passage en force ne
peuvent plus poursuivre leur mouvement a cette phase.
Aprés le mouvement, un combat a lieu dans la province
du passage en force.

Chateau-fort

Si le Défenseur a un Chateau-fort, chaque unité enne-
mie ne peut stopper qu’une unité amie. L'Attaquant a
juste besoin d’'un nombre égal d'unités (au lieu du
double). Ceci ne s'applique pas aux Forts.

Note historique : les unités défensives sont censées se
trouver pres du Chéateau-fort et génent de fagon limitée
la progression de I'Attaquant.

Exemple : Il y a seulement 1 unité ennemie a Tolede. Si
I'Attaquant déplace 2 unités vers cette province, toutes
les autres unités attaquantes peuvent traverser Tolede
librement.

S'il'y a 2 unités défensives a Tolede, I'Attaquant aura
besoin de laisser 4 unités pour passer en force.

S’il y a 3 unités défensives a Tolede, I'Attaquant aura
besoin de 6 unités pour passer en force. Comme la pro-
vince de Tolede a une limite d’empilement de 4, il aura
besoin d’un chef ou d’un bonus d’invasion, ou encore
de bénéficier d’un empilement illimité pour y parvenir.
Exemple (suite) : par contre si le Défenseur a 1 Cha-
teau-fort et 2 Infanteries, I'Attaquant a juste besoin de 3
unités pour passer en force a Tolede (et non pas le
double).

5.4 Mouvement dans les provinces non-
hispaniques

Toutes les unités entrant en jeu dans des provinces
non-Hispaniques doivent les quitter a la fin du mouve-
ment.
Il est possible de traverser la Gascogne et Narbonne
pendant le mouvement pour les unités s'y trouvant au
départ.
Il n'est pas permis de retraiter dans les provinces non-
Hispaniques ou d'y entrer aprés un mouvement dans en
Hispanie.
Exceptions :

- le VANDALE vers I'Afrique ;

- ROME et le WISIGOTH (jusqu'au tour 9) et le FRANC

en Gascogne ou a Narbonne.

- CARTHAGE a Narbonne au tour 2.
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5.5 Utilisation des Détroits

Des fleches sur la carte relient certaines provinces aux
fles Majorque et Ibiza. Celles-ci indiquent des détroits
qui peuvent étre traversés méme sans la "Suprématie
Navale" (voir. 5.6).

Pour effectuer la traversée, 'unité doit se trouver au dé-
but de la phase de mouvement sur la cote a proximité
de la fleche pour aller vers I'lle (et inversement). Se dé-
placer de Valence a Majorque ou de Majorque a Ibiza
prend une pleine phase de mouvement quel que soit le
type de l'unité, il n’est pas possible de se déplacer
avant ni aprés la traversée.

Les mémes regles s'appliquent pour le mouvement
entre I'Afrique et Cadix ou Gibraltar, sauf que les unités
venues d'Afrique peuvent bouger normalement apres
leur traversée (voir 3.2).

NB : les unités VANDALE se déplacant vers I'Afrique
doivent commencer leur phase de mouvement a Cadix
ou a Gibraltar.

5.6 Mouvement en mer

Il y a une seule "zone" de mer. Ces unités doivent dé-
barquer dans une province contenant un symbole
d'ancre pendant leur phase de mouvement.

Note historique : les unités sont transportées par des
navires non représentés par des pions.

La province cétiére ou a lieu le débarquement repré-
sente la premiére province pour le mouvement (voir
3.2). Les unités peuvent progresser plus loin. En cas de
combat elles ne peuvent pas retraiter vers la mer (et
sont retirées du jeu dans ce cas).

Exception : Les Nations qui bénéficient de la « Supré-
matie Navale » (BYZANCE au tour 9 et 'OMEYYAD au tour
12) peuvent laisser leurs unités en mer, déplacer leurs
unités de la terre a la mer (ce qui compte comme une
province de mouvement) ou retraiter leurs unités en
mer. Toutefois, des unités qui bougent de la terre vers
la mer doivent restent en mer. Elles ne peuvent revenir
vers la terre pendant la méme phase de mouvement.

Exemple : 'OMEYYAD posséde la Suprématie Navale au
tour 12. Cela lui permet de bouger une unité de Va-
lence vers la mer (mais non de revenir vers la terre a la
méme phase de mouvement).

Au tour 13, 'OMEYYAD ne possede plus la Suprématie
Navale, il doit donc débarquer les unités restées en mer
a sa séquence de jeu (ou les retirer du jeu).

6. Combat

Aprés le mouvement, un combat a lieu dans toute pro-
vince qui contient des unités de 2 Nations différentes
(méme si elles appartiennent au méme joueur). La Na-
tion active est I'Attaquant, I'autre Nation est le Défen-
seur. L'Attaquant choisit I'ordre dans lequel les combats
ont lieu.

Le combat dans une province se déroule en un ou plu-
sieurs rounds de combat.

A chaque round, I'Attaquant lance un dé par unité pour
déterminer les pertes infligées au Défenseur, mais au-
cun pion n’est retiré a ce stade. Ensuite le Défenseur
procéde de méme. Ce n’est qu’'aprés le jet du Défen-
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seur que les pertes des deux camps deviennent effec-
tives, les pions sont alors retirés de la carte.

Chacun peut ensuite choisir de retraiter ou continuer la
bataille. Si les deux camps choisissent de continuer la

bataille, un nouveau round débute.

Exceptions : un Chef n'attaque jamais (il donne un bo-
nus +2 aux autres unités) et un Chateau-fort attaque 3
fois (au lieu d'une).

6.1 Choix des cibles

S'il y a des unités ennemies de différents types, I'Atta-
quant doit annoncer la cible de chaque unité attaquante
avant de résoudre le round de combat (6.2). Une méme
unité ennemie peut-étre cible de plusieurs attaques. Si
plusieurs unités touchent le méme type d’unité, cha-
cune détruit une unité de ce type. D’éventuelles
touches surnuméraires ne peuvent cependant pas étre
reportées sur d'autres unités et sont donc perdues.

Le Défenseur précise de méme la cible de chacune de
ses unités. Le Défenseur peut se défendre avec toutes
ses unités méme si toutes ne sont pas attaquées.
Lorsque I'Attaquant et le Défenseur ont déterminé les
cibles de leurs unités, I'Attaquant peut lancer les dés
pour déterminer si ses unités touchent, puis le défen-
seur fait de méme pour les siennes.

Exemple : Il y a 2 Infanteries et 1 Cavalerie OMEYYAD a
Ségovie. La CASTILLE aftaque avec 2 Infanteries et 1
Chevalier. Avant le lancer les dés, les 2 joueurs an-
noncent les cibles respectives de leurs unités. La
CASTILLE peut attaquer la Cavalerie avec son Chevalier
et une Infanterie, et attaquer I'une des 2 Infanteries en-
nemies avec l'Infanterie qui lui reste.

6.2 Déroulement du combat

Les deux camps jettent les dés et les résultats s'ap-
pliquent simultanément. Un jet est réussi (« touche ») si
['unité a obtenu un résultat inférieur ou égal au chiffre
requis. En général ce nombre est 7 (pour une Infanterie
en Plaine).

Un jet naturel de 1 est toujours un échec.

Le nombre de touches (et donc de pertes) est compté.
Chaque touche élimine une Infanterie, Cavalerie ou
Fort.

Un Chevalier a « 2 points de vie » : & la 1¢™ touche, il
est retourné (face verso) et il continue de combattre
normalement (il ne peut cependant plus retraiter) ; a la
2%me | est éliminé.

Un Chateau-fort a « 3 points de vie » : a chaque
touche, il en perd 1 (il reste face recto) ; au 3°™ coup
recu, il est éliminé (et retourné face verso, en Ruine).
Un Chéateau-fort qui a perdu 1 ou 2 « points de vie »
lance moins de dés aux rounds suivants du combat : 2
dés pour un Chateau-fort ayant perdu 1 point de vie ; 1
dé pour un Chateau-fort ayant perdu 2 points de vie,
Note : un Chevalier ou un Chateau-fort touché, mais qui
n'a pas été détruit au cours d'une bataille, récupére
toute sa force a la fin du combat.

A la fin de chaque round de combat, si une unité au
moins de chaque camp a survécu au combat, I'Atta-
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quant peut déclarer une retraite (voir 6.6). Si I'Attaquant
choisit de laisser au moins une unité sur place, le Dé-
fenseur peut a son tour déclarer une retraite. Si des uni-
tés des 2 camps restent, un nouveau round de combat
est engagé, et ainsi de suite, jusqu'a la destruction (ou
la retraite) totale d’'une armée.

Si une armée est détruite (toutes les unités engagées
au cours du round sont éliminées au combat), son Chef
est tué.

Les unités détruites sont mises de cbté (hors carte).
Elles pourront étre rachetées et reconstruites aux tours
suivants.

Exemple : SEVILLE attaque Salamanque (en Plaine)
avec 2 Cavaleries, contre la CASTILLE qui a 2 Infanteries
et 1 Chateau-fort.

Le joueur SEVILLE consulte la table Attaquant et se ré-
fére a Cavalerie (colonne Plaine) / Infanterie. Le tableau
indique la valeur « 4-10 ». Il doit réussir 4 ou plus avec
un dé pour détruire une Infanterie ennemie.

Il choisit d'attaquer les 2 Infanteries. Il lance deux dés et
obtient 5 et 8. Il réussit a détruire les 2 Infanteries enne-
mies.

Le joueur CASTILLE réplique simultanément avec ses 2
Infanteries et son Chéateau-fort (qui tire 3 fois). Il utilise
la table Défenseur, et se référe a Infanterie (colonne
Plaine) / Cavalerie. La valeur est « 9-10 ». Il fait de
méme avec le Chéateau-fort (la valeur est également
« 9-10 »). Il jette donc 5 dés et obtient 1, 5, 5, 7, 9 et
réussit a détruire 1 Cavalerie ennemie.

A la fin du round SEVILLE a toujours 1 Cavalerie et la
CASTILLE a son Chéteau-fort intact. Comme le Défen-
seur ne peut pas retraiter (un Chéateau-fort en est inca-
pable...), seul I'Attaquant a ce choix. S'il désire arréter,
il devra retraiter. S'il désire continuer, un nouveau round
de combat aura lieu.

6.2 Résumé des possibilités d’attaques

En Plaine, I'Infanterie détruit I'Infanterie ennemie sur 7
a10.

En Montagne, I'Infanterie de I'Attaquant détruit I'Infan-
terie ennemie sur 8 a 10 ; alors que le Défenseur détruit
sur 7 a 10. Les combats d'Infanterie sont la grande ma-
jorité des combats dans le jeu. Ces valeurs sont trés
largement utilisées.

L'Elite est bien meilleure que I'Infanterie. Elle a un bo-
nus de +1 au jet d’attaque contre I'Infanterie. Elle inflige
également un malus de -1 au jet de dé de toutes les
unités la ciblant.

Un Fort se défend comme une Elite s'il appartient a
ROME, sinon comme une Infanterie (HISPANO-ROMAIN).
Un Chateau-fort bénéficie de 3 attaques par round tant
qu'il est intact, et combat comme une Elite. Il est trés ré-
sistant et dispose de « 3 points de vie ». Dés qu'il est
touché une fois, il est réduit a 2 attaques au round sui-
vant. S'il est touché 2 fois, il est réduit a 1 seule at-
taque. Il est détruit a la 3™ touche (il est alors retour-
né sur sa face Ruine).

Si le Chateau-fort survit au combat, il est considéré
comme automatiquement réparé (qu'il ait été touché 1
ou 2 fois) et il bénéficie a nouveau de 3 jets de combat
(et récupére ses 3 points de vie).

Le Chevalier est trés puissant. Il parvient a atteindre
l'infanterie sur 5 a 10 en plaine.
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Un Chevalier a 1 attaque et « 2 points de vie ». S'il a
été touché une fois (retourné face verso), il peut encore
attaquer normalement, mais il ne peut plus retraiter.
Note historique : un Chevalier est peu mobile a cause
de son armure quand il perd son cheval.

Il est entierement rétabli s'il a survécu au combat
(comme pour un Chateau-fort).

La Cavalerie est formidable en attaque en plaine, car
elle atteint sur 4 a 10 (en retour elle est touchée seule-
ment sur 9 a 10). Si elle défend, ou si elle attaque en
montagne, elle perd toute son ardeur et combat comme
une Infanterie.

Un Chef n'a pas de jet d'attaque pour lui-méme. I
donne un bonus de +2 au combat & toutes les unités
qui l'accompagnent.

Exemple : une Infanterie avec un Chef atteint une Infan-
terie ennemie sur un jet de 5 ou plus (au lieu de 7).
Deux Chefs d'un méme Nation ne sont pas cumulatifs,
le bonus reste a +2. Par contre le bonus d’un Chef peut
se cumuler avec I'événement "Tactique" ou le bonus
d'un fleuve, ou « Z&le Religieux ».

Un Chef seul (sans unité, ou avec une Ruine) et en pré-
sence de troupes ennemies est détruit immédiatement.

6.3 Province montagneuse

Si le Défenseur est dans une province montagneuse,
ses unités sont plus difficiles a atteindre. L'Attaquant a
en général un malus de -1 (sauf les Chevaliers).

6.4 Fleuve

Si 'Attaquant traverse un fleuve juste avant l'attaque, le
Défenseur a un bonus de +2 au combat au 1°" round de
la bataille (contre les unités qui ont traversé le fleuve —
considérez que pour ce round de combat uniquement
les unités traversant le fleuve sont un autre type d'uni-
tés que celles ne le traversant pas). Ce bonus est cu-
mulatif avec les autres. Aux rounds suivants du combat,
ce bonus disparait.

Exemple : 'ARAGON attaque Saragosse avec 2 unités.
L’'une vient de Pamplune et traverse le fleuve pour at-
taquer Saragosse. L’autre vient de Tortosa et attaque
sans traverser le fleuve.

Le Défenseur peut choisir les unités qu'il attaquera,
mais il a intérét a attaquer l'unité qui a traversé le
fleuve, puisqu’il aura un bonus +2 au 1¢" round.

Si l'unité provenant de Pamplune avait été a Barcelone
au debut de la phase de mouvement, elle aurait pu
d’abord aller a Tortosa (traversant alors le fleuve) puis a
Saragosse : le fleuve aurait alors été sans incidence sur
le combat.

6.6 Retraite

Aprés chaque round de combat, I'Attaquant d'abord -
puis le Défenseur ensuite - peut retraiter une partie ou
I'ensemble de ses unités. La retraite est possible vers
des provinces adjacentes amies (appartenant a la
méme Nation) ou vides ; et dont la limite d'empilement
n'est pas dépassée.

Le Défenseur ne peut jamais retraiter vers une province
d'ou est venue une unité attaquante.

Il n'est pas possible non plus de retraiter :
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- en Afrique, Gascogne, Narbonne ou vers la mer (sauf
si la Nation a la Suprématie Navale a ce tour, voir 5.6) ;
- ou vers des provinces ou un combat doit avoir lieu.
Cas particuliers :

- le VANDALE peut retraiter vers I'Afrique ;

- le ROMAIN, le WISIGOTH (jusqu'au tour 9) et le FRANC
peuvent retraiter en Gascogne ou a Narbonne.

Un Chéateau-fort ou un Fort ne peut évidemment pas re-
traiter. Un Chevalier touché 1 fois (face verso) ne peut
pas retraiter non plus.

Exemple : la CASTILLE est attaquée a Ségovie. Aprés le
1¢" round de combat, il reste 2 unités castillanes a Sé-
govie. L'Attaquant ne veut pas retraiter, par contre la
CASTILLE le souhaite.

La province Tolede, a cété, est vide mais une partie des
attaquants en vient directement, donc la retraite n'y est
pas possible.

A Calatayud, il y a 2 unités, il peut donc y retraiter une
unité (soit une de plus que la limite d'empilement).
Toutes les autres provinces adjacentes sont controlées
par d'autres Nations. Donc le joueur Castillan peut re-
traiter 1 seule unité.

Il peut cependant déclarer la province de retraite
comme capitale, auquel cas I'empilement est augmenté
d'un de plus (Cf. 4.1), ce qui peut lui permettre de recu-
ler ses 2 unités.

Quand certaines Nations se transforment en nouvelles
Nations (9.4), il se peut que des unités d'autres Nations
soient parfois obligées de retraiter. Ceci se passe selon
les regles habituelles de la retraite, mais au moment
spécifique de la transformation, a la fin du tour de jeu.
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DEFENSEUR
Infanterie
Elite
Cavalerie
Chevalier

Chateau-fort

ATTAQUANT
Infanterie
Elite
Cavalerie

Chevalier

Mont. Montagne

NA : non applicable

HISPANIA — v2

TABLE DE COMBAT — ATTAQUANT]

ATTAQUANT
Infanterie Cavalerie

Plaine Mont. Plaine Mont.
7-10 8-10 4-10 8-10
8-10 9-10 5-10 9-10
7-10 8-10 4-10 8-10
8-10 9-10 5-10 9-10
8-10 9-10 5-10 9-10

TABLE DE COMBAT — DEFENSEUR

Infanterie, Cavalerie

Plaine

7-10

8-10

9-10

DEFENSEUR
Elite
Mont. Plaine Mont.
7-10 7-10 7-10
8-10 NA NA
7-10 9-10 7-10
8-10 8-10 8-10

Chevalier
Plaine Mont.
5-10 6-10
6-10 7-10
5-10 6-10
6-10 7-10
6-10 7-10

Chevalier
Plaine Mont.
5-10 5-10
6-10 6-10
7-10 7-10
6-10 6-10
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Elite
Plaine Mont.
6-10 7-10
NA NA
7-10 8-10
8-10 9-10
8-10 9-10

Chateau-fort

Plaine Mont.
7-10 7-10
8-10 8-10
9-10 7-10
8-10 8-10

Note de jeu : il n’y pas de cas d’affrontements en Elites. Seules 3 Nations en possedent et jamais en méme temps.

Exemple : le combat se déroule dans une province de plaine. Une Cavalerie de I'’Attaquant a pris pour cible un
Chevalier du Défenseur. Elle touche sur un jet de dé de 5 ou plus (premier tableau, ligne Chevalier, colonne Cava-
lerie — Plaine. Si le combat s’était déroulé en montagne elle aurait touché sur un jet de dé de 9 ou plus (colonne
Chevalier — Montagne). Si la situation était inversée, (une Cavalerie du Défenseur ciblant un Chevalier de I'Atta-
quant) elle aurait touché sur un 8 ou plus, indépendamment du terrain (second tableau, ligne Chevalier, colonnes

Infanterie, Cavalerie — Plaine ou Montagne selon le terrain).

Pour I’Attaquant et le Défenseu

Chef
Zéle religieux
Evénement "Tactique"

Modificateurs :

Special :

Riviére

+2

+

1

+2

peut encaisser 2 pertes (sauf événement "Indiscipline")

combat comme

Elite si contrélé par ROME,
Infanterie si contr6lé par HISPANO-ROMAIN.

Chateau-fortlance 3 dés ; peut encaisser 3 pertes (sauf événement "Traitrise")
Chevalier
Fort

si 'attaquant traverse, tous les défenseurs bénéficient de +2 au premier round

6.7 Exemples de Combat

Ces exemples sont a dessein complexes pour illustrer
certains cas extrémes. Dans la plupart des batailles, le
combat se résout simplement car il s'agit d'Infanterie
contre Infanterie.
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Exemple 1 : ROME attaque Ségovie avec 1 Elite, contre
le CANTABRIEN qui a 2 Infanteries. Le ROMAIN obtient un
6 et touche. Le CANTABRIEN obtient deux 7 et échoue
(car une Elite est touchée sur 8 a 10 par I'Infanterie).

Le CANTABRIEN perd 1 unité. ROME décide de pour-
suivre le combat, mais le CANTABRIEN choisit de retraiter
son unité survivante, mettant ainsi un terme a cette ba-
taille.

Exemple 2 : Le SUEVE attaque Porto avec 2 Infanteries,
contre le GALICIEN qui a 2 Infanteries également.

Une Infanterie en plaine contre une Infanterie atteint sur
7 & 10 (en attaque comme en défense). Les 2 joueurs
ont 2 dés a lancer. Le SUEVE obtient 3 et 4, il échoue.
Le GALICIEN obtient 2 et 9, et touche 1 fois : une Infan-
terie SUEVE est retirée et il en reste une.

Le SUEVE (en tant qu'Attaquant) n'annonce aucune re-
traite et décide de rester. Le GALICIEN fait de méme.

Un autre round de combat commence. Le SUEVE ob-
tient 8 et touche. Le GALICIEN tire deux 10 et touche
aussi. Le SUEVE est détruit (la 2°™ touche n'a aucun ef-
fet), et le GALICIEN perd 1 Infanterie. Puisque seul le
GALICIEN subsiste, le combat prend fin.

Exemple 3 : L'OMEYYAD attaque Tolede avec 3 Cavale-
ries, 2 Infanteries et son Chef Tarik, et bénéficie en plus
du Zéle religieux ; contre le WISIGOTH qui a 1 Chateau-
fort, 2 Infanteries et son Chef Roderich.

L'OMEYYAD annonce que ses 3 Cavaleries attaquent les
Infanteries ennemies, et ses 2 Infanteries attaquent le
Chéteau-fort, au 1¢" round.

Le WISIGOTH dit que son Chéateau-fort attaque les Cava-
leries avec deux de ces dés, et utilise ses Infanteries
ainsi que le dernier dé de son Chéateau-fort pour atta-
quer les Inf ennemies.

Les 3 Cavaleries OMEYYAD attaquent l'Infanterie enne-
mie et touchent sur 1 & 10 (avec le bonus +2 du Chef et
le bonus +1 du Zele religieux). Mais un résultat de 1 est
toujours un échec. Elles obtiennent 9, 4 et 5 et touchent
donc 3 fois. Les 2 Infanteries ennemies sont détruites
(et 1 touche est perdue).

Les 2 Infanteries OMEYYAD attaquent le Chateau-fort.
Elles touchent sur 4 a 10 (grace au Chef et au Zele reli-
gieux, bonus +3). Elles obtiennent 1 et 8 et touchent
donc 1 fois le Chéateau-fort.

Le WISIGOTH, pour sa part, attaque les 2 Cavaleries
avec son Chéateau-fort avec 2 tirs, il doit obtenir 7 a 10
(avec son Chef +2). Ses 2 Infanteries et le Chateau-fort
(son 3¢ tir) attaquent les 2 Infanteries ennemies, qu'il
touchera avec un 5 a 10 (toujours avec le bonus du
Chef).

Le WISIGOTH ne réussit aucun tir...

Apres le round, le Chéateau-fort WISIGOTH (réduit a 2
tirs) se retrouve seul, sans Infanterie. L'Omeyyad ne
bénéficie pas encore de sa regle spéciale (reddition des
Chéteau-forts WISIGOTH, voir 11.) car Toléde n’est tou-
jours pas tombée...

Le 2¢ round a lieu. L’'OMMEYYAD attaque avec toutes ses
unités le Chateau-fort. Le WISIGOTH annonce attaquer
uniquement les Cavaleries avec son Chateau-fort.
L’OMMEYYAD lance le premier les dés.Ses 3 Cavaleries
font 1, 2 et 10 et touchent 2 fois (le 1 est toujours un
échec). Le Chateau-fort est détruit (pas besoin de faire
les tirs des Infanteries).

Le WisIGOTH effectue malgré tout ses attaques avec
son Chéteau-fort (2 tirs) contre les Cavaleries car la ré-
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solution est simultanée, Il a toujours besoin d’un résul-
tat de 7 a 10 (avec son Chef). Il obtient 6 et 7, et détruit
1 Cavalerie ennemie.

La bataille est finie : le WISIGOTH a été anéanti. Son
Chef Roderich est tué ; le Chateau-fort retourné sur sa
face Ruine.

L’'OMEYYAd annonce qu'il sacrifie 1 Infanterie apres la
bataille pour reconstruire le Chéateau-fort (le pion
WISIGOTH Ruine est alors remplacé par un pion Cha-
teau-fort OMEYYAD).

Exemple 4 :

La CASTILLE aftaque Tolede a partir de Ségovie (en tra-
versant le fleuve) avec 1 Chevalier et 2 Infanteries,
contre Séville qui a 3 Infanteries et 1 Cavalerie (empile-
ment spécial de la province Toléde : 4 comme indiqué
par la valeur dans le cercle).

La CASTILLE dit qu’elle attaque uniquement l'Infanterie
SEVILLE au 1°" round.

SEVILLE annonce que ses Infanteries se concentrent sur
le Chevalier, et que sa Cavalerie tire sur I'Infanterie.

La bataille commence. Le Chevalier touche sur 5 a 10,
les Infanteries 7 a 10. Les dés donnent 7 pour I'un, et 8
et 1 pour les deux autres : les 2 Infanteries musul-
manes sont détruites.

SEVILLE rbénéficie du fleuve au 1°" round (bonus +2).
Ses 3 Infanteries tirent sur le Chevalier, ils touchent sur
6 a 10 (avec le fleuve). La Cavalerie tire sur l'Infanterie
et touche sur 5 a 10 (en défense + le fleuve).

La Cavalerie fait 1 au dé et rate automatiquement. Les
3 Infanteries tirent et font 9, 5, 5 et touchent 1 fois le
Chevalier qui est blessé (retourné face verso).

Aucun joueur ne souhaite retraiter (le Chevalier, touché,
ne le peut pas...). Le bonus du fleuve cesse de s’appli-
quer.

Le 2° round commence.

La CASTILLE attaque la Cavalerie avec son Chevalier, et
I'Infanterie avec les siennes.

SEVILLE concentre tous ses tirs sur le Chevalier.

Le Chevalier touche la Cavalerie sur 5 a 10, et fait 5 au
dé : la Cavalerie musulmane est détruite. Les 2 Infante-
ries font 6 et 2 contre I'Infanterie ennemie et ratent...
SEVILLE, pour sa part, contre le Chevalier : sa Cavalerie
et son Infanterie touchent sur 8 a 10. Les dés font 3 et
9 : le Chevalier chrétien est éliminé.

Il reste a la fin du 2¢ round : CASTILLE 2 Infanteries
contre SEVILLE 1 Infanterie.

La CASTILLE veut continuer le combat, mais SEVILLE
cede et décide de retraiter. La bataille prend fin.
SEVILLE retraite son Infanterie survivante a Cordoue, ot
se trouvent déja 5 Infanteries (Cordoue, empilement
spécial : 4 dans un cercle et +1 car capitale). En re-
traite, SEVILLE est autorisée a dépasser (temporaire-
ment) 'empilement de +1. SEVILLE a donc maintenant 6
Infanteries a Cordoue.

A son tour de jeu, SEVILLE devra rétablir 'empilement &
Cordoue, sous peine de perdre 1 unité.

6.8 Vérification d’Empilement (aprés ba-
taille)

La régle détaillée a la section 4.5 s’applique. Les com-
bats étant résolus, la Nation active ne peut plus bénéfi-
cier du bonus a l'attaquant. Cela peut signifier des
pertes maintenant si elle n’a pas subi de pertes au com-
bat.
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7. Limite de Population

Aprés la phase de combat (aprés toutes les batailles et
retraites), le nombre total d'unités de la Nation active ne
peut pas dépasser 2 fois le nombre de ses provinces.
Si la Nation active a des unités en trop, les unités en
surplus sont retirées immédiatement (au choix du
joueur).

Il n’est pas conseillé de retirer la derniére unité d’une
province car la Nation perdrait alors le contrble de cette
province, et sa limite de population baisserait immédia-
tement de deux.

Exceptions : les Chateaux-forts, les Forts et les Chefs
ne comptent pas dans la limite de population.

Note de jeu : Il est donc recommandé d'attaquer avec
les unités menacées d'un surplus de population. Cette
régle empéche qu'une Nation accumule trop d'unités, et
l'incite a conquérir de nouvelles provinces.

Exemple : a la fin de sa séquence de jeu, le LEON pos-
sede 4 provinces avec 9 unités, en excluant les Cha-
teaux-forts. Son maximum de population est de 8 unités
(4 provinces x2). Il doit retirer 1 unité.

8. Points de Victoire (PV)

Pendant toute la partie, chaque joueur collecte des
points de victoire avec ses Nations, abrégés « PV ».
Chaque Fiche de Nation précise le nombre et la fagon
dont les Pv sont obtenus.

Chaque nation obtient des PV :

- Pendant son tour de jeu, en attagque, en détruisant
certaines unités ennemies bien définies, indiquées sur
sa Fiche Nation (en haut / a gauche) : par ex. détruire
des Elites de RomE, un Chéateau-fort chrétien, une Ca-
valerie musulmane, tuer un Chef particulier...

En cas de combat ennemi, il est quelquefois plus avisé
de retraiter, puis attaquer a sa séquence de jeu et ga-
gner (en attaque) des Pv.

- Parfois, a la Fin de son tour de jeu: par ex. le
WISIGOTH a la fin de son tour de jeu, au Tour n°9 (avant
I'Invasion de Byzance) ; voir la Fiche Nation.

- A la FIN de certains TOURS(3, 5, 7, 10, 13, 15 et
19 ) : quand tous les joueurs ont fini de jouer leurs Na-
tions, certaines Nations peuvent gagner des PV selon
ce qui est indiqué sur leur Fiche Nation. Ces PV sont
comptabilisés avant la transformation de certaines Na-
tions (voir 9.4). Pour contréler une province, la Nation
doit avoir au moins une unité quel que soit le type (rap-
pel : une Ruine ou un Chef seul ne sont pas des uni-
tés). Les provinces des Nations soumises comptent
comme des provinces de la Nation suzeraine (voir 9.6).
Les PV sont toujours arrondis au %2 ou au nombre entier
le plus prés. Il est possible de gagner avec seulement
Y2 PV d'avance.

Si la version Avancée est jouée, les joueurs devront re-
tirer leurs mises a la fin de la partie de leur score final
(les mises agissent en PV négatifs).

Exemple : au tour 1, CARTHAGE attaque I'lBERE a Cor-
doue. L’IBERE a intérét a cesser la bataille (s’il survit)
des la fin du 1°" round (et retraiter a Grenade). Puis a
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son tour de jeu, I'lBERE contre-attaque Carthage a Cor-
doue, car maintenant - a son tour de jeu il est en at-
taque - I'IBERE gagne 2 PV / unité de CARTHAGE détruite.

Exemple : a la fin du tour 10, le GALICIEN contréle ; Ga-
lice, Asturies et Porto (1% Pv chacun)Le joueur obtient
normalement 4% Pv avec le GALICIEN . Toutefois, si ce
peuple est soumis au Wisigoth, il obtient seulement la
moitié des PV, soit 2% (la moitié de 4% arrondi a I'entier
ou au demi le plus proche),

Dans le scénario A, certains joueurs commencent avec
un total positif de PV qui est ajouté a leur score. Ces PV
sont prévus pour contrebalancer les situations déséqui-
librées.

Une moyenne des PV par Nation est indiquée sur
chaque Aide de jeu. La progression des Nations peut
ainsi se mesurer.
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PARTIE Il : Régles particuliéres

9. Regles Spéciales

Certaines Nations bénéficient ou subissent certaines
régles spéciales. Toutes ces régles sont rappelées sur
les Aides de Jeu ou sur les différentes Fiches Nations.

9.1 Invasion

Les Nations suivantes lancent des invasions :
CARTHAGE (tour 1), ROME (tour 4)

VANDALE (tour 6), ALAIN (tour 6), SUEVE (tour 6),
WISIGOTH (tour 8)

OMEYYAD (tour 11), ALMORAVIDE (tour 18)

ALMOHADE (tour 20) dans le Jeu Etendu.

Une Nation en « Invasion » bénéficie d’'une 2¢ phase
de mouvement et 2¢ phase de combat.

La séquence de jeu de la Nation est alors la suivante :

1. Calcul du revenu (2.)

2. Placement des nouvelles unités (3.)

3. 1 mouvement (5.)

4. Contréle des limites d'empilement (4.)
5. 1° combat (6.)

6. 2° mouvement (5.)

7. Contrdle des limites d'empilement (4.)
8. 2¢ Combat (6.)
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. Comptage des points de victoire de combat (8.)

10. Contréle des limites d'empilement (4.)

11. Contréle de la limite de population (7.)

12. Comptage des points de victoire de fin de sé-

quence (8.)

La Nation en Invasion peut une 1¢ fois bouger toutes
ses unités (et combattre), puis une 2° fois bouger toutes
ses unités (et combattre). Chaque unité dispose de
toute sa capacité de mouvement pour chacune des
phases de mouvement du tour d’invasion. De plus, il
n’est pas possible de reporter des mouvements non-uti-
lisés de la phase de premier mouvement a la phase de
second mouvement, ni d’utiliser par anticipation des
mouvements de la phase de second mouvement lors
de la phase de premier mouvement.
La Nation en Invasion peut attaquer avec un bonus
d'empilement de +2 unités a chaque phase de mouve-
ment (au lieu de +1).
A la fin de la 1°® phase de Combat, I'empilement n’est
pas vérifié (la Nation peut de nouveau bouger aprés : 2¢
phase de mouvement)).
L’empilement (aprés batailles) est vérifié aprés la 2¢
phase de Combat (voir Chapitre 4).

Certaines Nations en Invasion ont un bonus spécial :
aucune limite d'empilement a la 1 phase d'Invasion
avec leur Chef ou grace au Zeéle religieux (voir 9.3).
Ceci est indiqué dans les Fiches Nations (ou voir Cha-
pitre 11).

9.2 Fougue

La « Fougue » est un mouvement bonus a certaine uni-
tés de bouger et combattre une seconde fois dans le
tour. La Fougue concerne :

- OMEYYAD au tour 14 avec Al Mansur,
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- ARAGON au tour 16 avec Ramirez
- CROISE au tour 20 dans le Jeu Etendu (toutes les uni-
tés d’une province a désigner apres la phase de com-
bat).

Une Nation bénéficiaire du pion événement Fougue.

La séquence de jeu de la Nation est altérée :
1. Calcul du revenu (2.)
Placement des nouvelles unités (3.)
3. Mouvement (5.)
4. Contréle des limites d'empilement (4.)
5. Combat (6.)
6. Controle des limites d'empilement (4.)
7. Mouvement de Fougue
8. Contrdle des limites d'empilement (4.)
9. Combat de Fougue
10. Comptage des points de victoire de combat (8.)
11. Contréle des limites d'empilement (4.)
12. Contréle de la limite de population (7.)
13. Comptage des points de victoire de fin de sé-
quence (8.)

Le tour de la Nation commence donc de la maniére ha-
bituelle, mais aprés la phase de combat certaines uni-
tés (toutes dans le cas de la Croisade) obtiennent un
second mouvement et un second combat. Ce sont les
unités avec Al Mansur ou Ramirez, ou bien celles d’une
province désignée au moment de jouer le pion événe-
ment.

Ces unités sont constituées en une pile unique qui peut
déposer des unités en chemin comme en ramasser.
Cette pile bénéfice d’'un bonus d’empilement de +2 en
attaque au lieu du +1 habituel.

Exemple : C’est le tour 16 et '’ARAGON dispose de la
Fougue pour son chef Ramirez. Lorsque la premiére
phase de mouvement se termine, Ramirez se trouve
dans les Pyrénées Orientales, qu’il a déclarées comme
capitale, avec un Chevalier et deux Infanteries. La pile
bénéficie de la Fougue de Ramirez. Ramirez laisse une
Infanterie derriere lui, et se déplace a Huesca qui ne
contient pas d’unité ou il en dépose une. Il poursuit son
mouvement vers Barcelona ou se situent deux Infante-
ries et un Chevalier. Il ramasse le Chevalier et I'une des
Infanteries et traverse le fleuve pour attaquer Sara-
gosse avec deux Chevaliers et une Infanterie.

9.3 Zele religieux

2 Nations musulmanes font preuve de « Zéle reli-
gieux » pendant leur tour d’Invasion (voir 9.1) :

- Omeyyad au tour 11

- Almoravide au tour 18

Ces Nations ignorent la premiére phase de contrle de
la limite d’empilement, entre le 1°° mouvement et le 1¢
combat.

De plus, toutes les unités de la Nation bénéficient d’un
bonus de +1 aux dés a toutes les attaques effectuées
lors de la phase de 1°" combat. Ceci est cumulatif avec
tout autre bonus (ex. un Chef).

Rappel : un 1 naturel au dé échoue toujours.
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Exemple : TOMEYYAD peut attaquer Tolede avec 12 uni-
tés ! (chacune ayant +1 au dé de combat) lors de la
phase de 1% combat.

Le Zele Religieux n’a pas d’effet au-dela de la phase de
1°" combat. La Nation doit alors rester dans les limites
d'empilement classiques en Invasion et n'a plus ce bo-
nus spécial (I'enthousiasme s'est éteint).

9.4 Transformation de Nations

Quelquefois, de nouvelles Nations apparaissent sur les
ruines d'anciennes Nations. Une Nation est parfois reti-
rée du jeu et remplacée par une autre. Cette nouvelle
Nation est considérée comme une Nation compléte-
ment différente (bien que jouée par le méme joueur,
voir Chapitre 11).

Note historique : il s’agit souvent d’assimilation, comme
par exemple I''BERE par ROME, ou le CANTABRIEN par le
WISIGOTH.

Note de jeu : trois périodes principales de transforma-
tions ont lieu.

1/ Tour 6, les Grandes Invasions barbares dévastent la
Gaule puis envahissent I'Hispanie : 'Empire romain se
désagrege. En Hispanie, les provinces qui subsistent
sont désignées sous le nom d'HISPANO-ROMAIN (bien
qu'il n'y ait jamais eu de royaume unifié parmi eux).

2/ Tours 13-16: aprés la Grande Invasion arabe
(OMEYYAD tours 11-12), les 4 Royaumes chrétiens ap-
paraissent au nord de [I'Hispanie : CASTILLE (ex
WisiGoTH) (four 13), LEON (ex SUEVE) (tour 14),
NAVARRE (ex BASQUE) (tour 14), ARAGON (ex FRANC)
(tour 16).

(Historiquement ce fut d’abord le LEON puis la NAVARRE,
et seulement aprés la CASTILLE et ’ARAGON).

3/ Tour 15 : en parallele, le Califat OMEYYAD de Cor-
doue s'écroule, et 4 Emirats musulmans apparaissent
au centre et au sud de [I'Hispanie : SARAGOSSE,
GRENADE, VALENCE et SEVILLE.

(Ceci n'est pas tout a fait historique, mais nécessaire
pour le flux et I'équilibre du jeu. Historiquement, il y eu
davantage de petits émirats musulmans).

A chaque transformation, le revenu épargné de I'ex Na-
tion est perdu. La nouvelle Nation commence avec 0
Or. Chaque nouvelle Nation commence avec une situa-
tion initiale particuliere : tout est précisé et indiqué sur
leur Fiche Nation (voir aussi Chapitre 11).

9.5 Ruine et Reconstruction des Chateaux-
forts

Un Chateau-fort n'est pas retiré du jeu lorsqu'il est dé-
truit. Son pion est tourné sur la face « Ruine » et laissé
dans la province.

Une Ruine n'a aucun effet sur le jeu et doit étre complé-
tement ignorée. Une Nation n'obtient ni revenu ni pv
pour une province contenant seulement une Ruine. Ce
n'est pas une unité de combat, mais juste une indication
qu’un Chéateau-fort peut y étre reconstruit (simplement
en sacrifiant une unité).

Une Nation (ayant des pions Chéateau-fort) peut re-
construire un Chateau-fort en ruine dans une pro-
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vince qu’il contréle. N'importe quand a son Tour de jeu,
la nation peut sacrifier (retirer) 1 _unité de la province
(par ex. 1 Infanterie) pour reconstruire le Chateau-fort.
Le pion Ruine est remplacé par 1 Chateau-fort du nou-
veau joueur. Le pion Ruine est rendu a sa Nation. Le
nouveau Chéateau-fort est soit pris parmi les pions dis-
ponibles (hors carte) de la Nation, ou bien un Chateau-
fort de la Nation déja existant sur la carte peut étre pris
et déplacé.

Toutes les régles standard du Chateau-fort s'appliquent
au nouveau Chateau-fort reconstruit.

9.6 Soumission des Nations

Une petite Nation peut ou doit parfois se soumettre a
une Nation plus forte au lieu d'étre anéantie. La Nation
soumise survit alors. La grande Nation qui la soumet,
dite « suzeraine » en tire quelques avantages.

Les (grandes) Nations « suzeraines »
Nations « soumises » :

CARTHAGE : ( CELTE)

ROME : ( LUSITANIEN, BASQUE, GALICIEN, CELTE )
WISIGOTH :  ( LUSITANIEN, BASQUE, GALICIEN, SUEVE,
HISPANO-ROMAIN )

OMEYYAD :  ( LUSITANIEN / BADAJOZ )

et les (petites)

Soumission
Une grande Nation peut obtenir la soumission d’une pe-
tite Nation (de sa liste) pendant son Tour de jeu.

Il existe 3 conditions :

- La petite Nation contréle un nombre de provinces infé-
rieur ou égal au nombre indiqué sur sa Fiche Nation (en
haut / a droite). ;

- La grande Nation attaque une province de la petite
Nation. Aprées I'application des pertes du round de com-
bat mais avant que I'Attaquant puisse décider de retrai-
ter ou non, les deux Nations disposent d’au moins une
unité dans le combat.

La mention « peut » indique que la petite Nation a le
choix de se soumettre ou non quand les 3 conditions
sont remplies. La mention « doit » indique que la petite
Nation n’a pas le choix, et elle doit se soumettre dés
que les 3 conditions sont remplies. Cette distinction est
clairement indiquée sur les Fiches Nations.

Le nombre d'unités et le revenu de la petite Nation n'ont
aucun effet. Au moins 1 round de combat doit avoir lieu.
Si la petite Nation se soumet, la bataille prend fin. La
grande Nation ne peut pas refuser la soumission.

La grande Nation devient la « Nation suzeraine », et la
petite Nation devient la « Nation soumise ».

Toutes les unités de la Nation suzeraine - dans toutes
les provinces de la Nation soumise - doivent retraiter
immédiatement (méme si d'autres combats n'ont pas
encore eu lieu) (ces batailles n'ont pas lieu).

Si, au cours de la bataille, la petite Nation choisit de ne
pas se soumettre a la fin du premier round, elle peut
néanmoins choisir de se soumettre aprés chaque round
suivant de combat (par ex. si la bataille tourne mal) tant
que les deux Nations disposent encore d’au moins une
unité avant une éventuelle retraite de I'Attaquant.
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La Nation soumise ne peut pas attaquer sa Nation su-
zeraine - et vice versa - aussi longtemps que la soumis-
sion subsiste. Si, par la suite, la Nation soumise s’étend
et dépasse le nombre de provinces de soumission, cela
n’a plus d’'importance. Elle reste soumise (voir Durée de
la Soumission).

Exemple : le BASQUE doit se soumettre au WISIGOTH s'il
a 3 provinces (ou moins). Le WiSIGOTH choisit d'atta-
quer les Pyrénées Orientales, I'une des 3 provinces que
posséde le BASQUE. Apres le 1°" round de bataille, au-
cun camp n'est éliminé et le BASQUE est obligé de se
soumettre. Le WISIGOTH doit retraiter des Pyrénées
Orientales et de toutes les autres provinces contenant
une unité BASQUE. Si I'un des camps avait été éliminé
apres le 1¢" round de bataille, le BASQUE n'aurait pas été
soumis...

Durée et Conséquences de la Soumission
La Nation soumise ne peut pas attaquer sa Nation su-
zeraine et vice versa aussi longtemps que la soumis-
sion subsiste :
- la soumission a CARTHAGE se termine a la fin du
tour 3 ;
- la soumission @ ROME se termine a la fin du tour 5 ;
- la soumission au WISIGOTH a la fin du tour 12 (ou
deés que Tolede tombe) ;
- la soumission a 'OMEYYAD se termine a la fin du
tour 14.

Dans le cas extrémement improbable ou la Nation su-
zeraine serait éliminée avant la fin normale de la sou-
mission, la soumission prend fin immédiatement.

Revenu (WISIGOTH, OMEYYAD)

La Nation soumise recoit la moitié de son revenu (ar-
rondi au %2 inf.). La Nation souveraine (WISIGOTH /
OMEYYAD) recgoit immédiatement ['autre moitié (arrondi
au % sup.) La Nation souveraine peut construire une
unité immeédiatement (elle est placée a c6té du plateau
jusqu'a sa séquence de jeu).

NB : ROME et CARTHAGE ne regoivent jamais de revenu.

Points de Victoire (PV)

La Nation soumise recoit la moitié de ses points de vic-
toire (arrondi au 2 sup.). L'autre moitié est perdu de
toute fagcon. La Nation suzeraine compte toutes les pro-
vinces des Nations soumises comme les siennes (avec
sa propre valeur de PV). Une province peut étre ainsi
comptée 2 fois pour les PV : une fois par la Nation sou-
mise (mais seulement pour moiti€) et une fois par la
Nation suzeraine.

Les 2 Nations sont « alliées ». Chacune peut traverser
les provinces contenant les unités de I'autre Nation,
mais elle ne peut pas y terminer son mouvement. La
Nation soumise joue toujours a son propre Tour de jeu
(et non avec la Nation suzeraine).

Deux Nations soumises par une méme Nation suze-
raine peuvent néanmoins s'attaquer entre-elles.

Exemple : le LUSITANIEN et le SUEVE peuvent se com-
battre méme s'ils sont tous deux soumis au WISIGOTH.
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10. Régles optionnelles

Une partie ou la totalité de ces régles peuvent étre
ajoutées si tous les joueurs les acceptent au début du
jeu.

10.1 Mise aux enchéres des groupes de
Nations

A jouer avec la version « Standard » du jeu.

Les groupes de Nations sont mis aux enchéres (au lieu
de les attribuer par tirage au sort ou consentement mu-
tuel).

Chaque joueur écrit secrétement une mise en PV pour
chacun des 4 groupes (ex. nom de leur principal Na-
tion : CARTHAGE, ROME, WISIGOTH, OMEYYAD).

Un des 4 groupes est tiré au sort et les mises sur ce
groupe sont révélées. Le groupe va a celui qui a misé le
plus. Il est procédé de méme pour les groupes restants.
En cas d'égalité entre deux joueurs, le groupe est mis
aux enchéres entre eux deux, ouvertement.

Dans le cas ou aucun joueur ne souhaite miser de PV
pour obtenir le groupe tiré au sort, ce groupe est écarté
et sera attribué sans mise de PV au joueur n’ayant pas
obtenu 'un des trois autres groupes.

Si plusieurs groupes sont ainsi écartés les groupes
écartés seront répartis au hasard entre les joueurs
n’ayant pas encore de groupe a la fin des enchéres.
Lorsque tous les groupes ont ainsi été attribués, les
mises de chacun agiront en pénalité (Pv négatifs) a la
fin de la partie.

10.2 Signe de Dieu

Chaque joueur peut rejouer a son choix 1 round de
combat une seule fois par jeu. Les 2 camps relancent a
nouveau les dés de ce round. Les résultats du précé-
dent tirage sont ignorés, peu importe le nombre d'unités
participant au combat.

Un joueur ne peut utiliser le Signe de Dieu que pour un
round de combat dans lequel des unités d’au moins une
de ses Nations sont impliquées.

Note : cela permet aux joueurs de recommencer un
round important désastreux.

Exemple : le GALICIEN n'a plus qu'une province, la Can-
tabrie. Deux Infanteries y sont. Le WISIGOTH attaque
avec 2 Infanteries pour le soumettre et tire deux 10.
Normalement le GALICIEN devrait étre éliminé du jeu. Le
Jjoueur peut invoquer le Signe de Dieu et demander a
rejouer le round de combat en espérant cette fois sur-
vivre.

NB : Il est possible de rejouer plusieurs fois le méme
round de combat, par une combinaison de Signes de
Dieu ou d’événements Dé.

10.3 Evénements

Placer les 27 pions d'événements aléatoires dans un
sac ou un bol, convenant a un tirage au sort.
Chaque joueur tire au hasard 2 pions événements au

début du jeu.
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Chacun tire a nouveau 2 pions au début des tours 4, 8
12 et 16.

Un joueur peut conserver autant de pions événements
qu'il le veut. Il peut les jouer comme indiqué dans le
descriptif de I'événement. Les joueurs ne peuvent pas
échanger leurs pions événements.

Des joueurs particulierement économes de leurs pions
événements peuvent parvenir a conserver tellement de
pions événements qu’il n’en reste plus assez a piocher
pour tous. Dans ce cas ; s’il reste moins de 5 pions évé-
nements a piocher, aucun joueur n’en tire. S'il en reste
moins de 9 mais plus de 4, chaque joueur en tire un et
un seul.

Armée : La Nation activée recoit gratuitement une unité
de combat supplémentaire au début de sa séquence de
jeu.. Le joueur peut choisir uniquement parmi les unités
que possede la Nation sauf les Chefs, Chateaux-forts
ou Forts. L’unité regcue n'est pas comptée dans la limite
de construction (normalement 1 par province).

Bravoure : pendant un round de combat, une unité
(sauf un Chateau-fort) peut attaquer 2 fois avant que
toute autre unité engagée dans le combat n’attaque.
Les pertes infligées sont immédiatement retirées de la
carte. Les autres unités engagées dans le combat n’at-
taquent pour ce round qu’aprés I'application des pertes.
L’unité bénéficiant de la Bravoure ne peut pas cibler un
Chéateau-fort.

Chéateau-fort : La Nation activée recoit gratuitement un
Chateau-fort supplémentaire au début de sa séquence
de jeu. Si cette Nation ne posséde pas d'unité Chateau-
fort, elle peut utiliser I'un des deux pions « spéciaux »
Chateaux-forts. Le chateau-fort recu n'est pas compté
dans la limite de construction (normalement 1 par pro-
vince). Cet événement ne peut pas étre joué avant le
tour 8.

Dé : permet de rejouer un round complet de combat ou
le joueur est impliqué. Les 2 camps tirent a nouveau
leurs dés. L'événement doit étre annoncé et joué aprés
le round de combat. Il est possible de rejouer plusieurs
fois le méme round de combat, par une combinaison de
Signes de Dieu ou d’événements Dé.

Embuscade : les unités des deux camps touchent
comme si elles se trouvaient en province montagneuse.
Seul le Défenseur peut jouer cet événement, et seule-
ment si le combat se déroule en plaine. Cet événement
doit étre joué au début du combat (avant le premier lan-
cer de dé).

L’Embuscade ne modifie pas la nature du terrain de la
province dans laquelle se déroule le combat, donc I'At-
taquant ne peut pas modifier les conditions du combat
au moyen de I'événement Ruse.

Fougue : le joueur contrdlant la Nation active désigne
aprés sa phase de combat une province dans laquelle
toutes les unités bénéficient de la Fougue (voir 9,2),
avec une différence : les unités ne bénéficient pas de
bonus a I'empilement (donc empilement habituel de +1
en attaque, ou bien +2 si un Chef est présent)

Indiscipline : un Chevalier ennemi est détruit dés la 1™
touche. Le joueur détermine le Chevalier ennemi affec-
té au début du combat. Cet événement doit étre joué au
début du combat.
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Invasion (mineure) : cet événement doit &tre annoncé
au début de la séquence de jeu d’'une Nation contrblée
par le jouer. L’événement cible une pile qui bénéficie
d’'une 2° phase de mouvement et d’'une 2° phase de
combat et pour laquelle il n'y a pas de contrdle de la li-
mite d'empilement a la fin du 1¢" combat (mais il y en a
bien une a la fin du 2é combat). La pile peut ramasser
des unités, aussi bien au cours de son 1° mouvement
que de son 2°. Si des unités de la pile se dissocient et
terminent leur mouvement dans différentes provinces,
le joueur contrblant la Nation active doit désigner la pro-
vince dans laquelle les unités bénéficient du bonus d’In-
vasion.

Exception : la pile peut effectuer un passage en force
(voir 5.3) et laisser des unités derriere elle dans 'op-
tique d’attaquer une province ennemie Les unités
ayant passé en force et les unités étant allées au-dela
sont toutes considérées comme étant en Invasion.

Note : Cet événement est en plus des invasions ma-
jeures (Cf. 9.1).

Longue vie : un Chef qui devrait disparaitre aprés un
tour de jeu survit un deuxiéme tour. Ne peut pas étre
appliqué a un Chef dont la durée de vie est déja supé-
rieure a un tour.

Nul : cet événement annule un autre événement. |l doit

étre joué immédiatement apres I'événement a annuler.

Remise : cet événement est immédiatement révélé lors-
qu’un joueur le tire. Tous les pions événements déja
joués sont immédiatement mélangés avec ceux encore
dans la pioche. Puis le joueur ayant tiré I'événement,
tire au hasard un nouvel événement parmi ceux-ci.

Retraite : permet de retraiter avant le 1¢" round de com-
bat. Si 'événement est joué pour le compte d’'une Na-
tion qui peut étre soumise comme résultat du combat,
cette retraite prévient la soumission. La soumission
peut toutefois survenir comme résultat d’'un autre com-
bat du tour.

Ruse : les deux camps attaquent comme si le combat
se déroulait en province de plaine. Seul I'Attaquant peut
jouer cet événement, et seulement si le combat se dé-
roule dans une province montagneuse. Cet événement
doit étre joué au début du combat (avant le premier lan-
cer de dé).

La Ruse ne modifie pas la nature du terrain de la pro-
vince dans laquelle se déroule le combat, donc I'Atta-
quant ne peut pas modifier les conditions du combat au
moyen de I'événement Embuscade.

Tactique : donne un bonus de +2 a toutes les unités de
la Nation pendant 1 round de combat (et un seul), cu-
mulable avec d'autres bonus de combat. Cet événe-
ment doit étre joué avant les lancés de dés.

Rappel : un 1 au dé est toujours un échec, quels que
soient les modificateurs.

Traitrise : un Chateau-fort ennemi est détruit dés la 1°
touche. Cet événement doit étre joué au tout début du
combat, avant que les joueurs définissent la cible de
leurs unités pour le premier round de combat.

Trésor : la Nation regoit 6 Or supplémentaires.

10.4 Soumission de Tous

N'importe quelle Nation peut se soumettre a une autre
Nation, a tout moment, avec les restrictions suivantes :
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1. la Nation soumise ne doit pas posséder plus que la
moitié des unités de son suzerain (y compris les Cha-
teaux-forts, mais a I'exclusion des Chefs et des Forts).
Si cela n'est plus le cas, la Nation soumise redevient
libre immédiatement.

2. la Nation peut étre soumise aprés un round de
combat et si les deux Nations ont encore au moins une
unité dans le combat ; cela avant que I'Attaquant ait
I'opportunité de retraiter

Exceptions : CARTHAGE, WISIGOTH , VALENCE, GRENADE,
EL CiD, ALMORAVIDE ne peuvent jamais se soumettre.

Cas particulier : certains peuples doivent se soumettent
a d’autres peuples s'ils contrélent un faible nombre de
provinces.

Si le SUEVE ou le LUSITANIEN contrdlent 4 provinces ou
moins, ils doivent se soumettre au WISIGOTH.

Si I'HISPANO-ROMAIN contrdle 3 provinces ou moins, il
doit se soumettre au WISIGOTH.

SI LE LUSITANIEN contrdle 4 provinces ou moins, il doit
se soumettre & ROME.

La Nation soumise regoit seulement la moitié de son re-
venu normal (arrondi au %z inférieur), la Nation suze-
raine en recoit I'autre moitié (arrondi au %2 supérieur).
La Nation soumise regoit aussi seulement la moitié de
ses PV (arrondi au %2 supérieur.). Les PV restants sont
perdus. La Nation suzeraine recoit la totalité des pv
comme si ces provinces lui appartenaient.

Une province peut donc étre comptée 1,5 fois au total.
Les deux Nations sont alliées et leurs unités peuvent
traverser les provinces de la Nation alliée.

Deux Nations soumises a une méme Nation suzeraine
ne sont pas alliées et leurs unités doivent s’arréter, et
se combattre, normalement lorsqu’elles entrent dans
une province occupée par l'autre Nation.

11. Regles propres aux Nations

Alain

L'ALAIN est le 2¢ Barbare a envahir 'Hispanie romaine
(VANDALE, ALAIN, SUEVE, WISIGOTH). Il est Eurasien
d’origine.

Il apparait au tour 6, lors des Grandes Invasions bar-
bares.

Il lance une Invasion (voir 9.1), avec le Chef Ataces, 5
Cavaleries, 12 Infanteries en Gascogne

(Ataces a retirer Tour 7, au début du Tour de jeu VANDALE).
Pendant la 1¢ phase d'Invasion, I'empilement est illimi-
té avec Afaces.

Pillage : I'ALAIN gagne 2 Pv par Fort HISPANO-ROMAIN
éliminé .

Il gagne aussi %2 PV par Unité VANDALE ou WISIGOTH éli-
minée.

L'ALAIN recoit du revenu a partir du tour 8.

Au tour 9, 'ALAIN gagne 5 pv par Chef WISIGOTH tué
(Eurich et Alarich I1).

A la fin du tour 10, I'ALAIN disparait : toutes les unités
ALAIN sont retirées de la carte.

Dans la version "Avancée", I'ALAIN ne peut pas étre
joué avec le WISIGOTH.

19
Almohade

Scénario E seulement - Jeu Etendu : + tours 20-21

L’ALMOHADE est un conquérant musulman venu du Ma-
roc pour restaurer I'lslam en Hispanie.
Il apparait en Afrique au tour 20,avec 16 Elites et le
Chef Abu Yusuf (qui reste jusqu'a la fin du tour 21).
Il lance une Invasion (9.1). Il ne regoit pas de revenu.
Il obtient 3 Pv par Chateau-fort musulman* détruit,

et 5 pv par Chateau-fort chrétien* détruit, 3 pv
par Chevalier chrétien*, 1 pv par Infanterie chrétienne*.
L'ALMOHADE prend son tour aprés la CROISADE.
Toutes les autres NATIONS obtiennent 2 PV pour chaque
unité ALMOHADE éliminée a leur Tour de Jeu (en at-
taque).
A rappeler a tous les joueurs.
[ Attention : Castille | Aragon : 5 PV Chef musulman tué ]

Dans la version "Avancée", 'ALMOHADE ne peut étre
joué avec I'ALMORAVIDE ou la CROISADE.
* chrétien / musulman : Cf Distinction chrétien/
musulman - page 3
Note : aucun symbole de groupe n’a été imprimé sur les
pions de cette Nation.

Almoravide

L’ALMORAVIDE est un conquérant musulman venu du
Maroc pour restaurer I'lslam en Hispanie.

Il apparait en Afrique au tour 18, avec 18 Elites et le
Chef Yusuf (pendant 2 tours).

Il lance une Invasion (9.1) depuis I'Afrique et bénéficie
du Zéle Religieux (9.3).

Chaque Chateau-fort (chrétien ou musulman) conquis
et reconstruit vaut 2 pv, en plus de la valeur de revenu
de la province

Exemple : 5 pv pour Séville, soit 3 PV pour la valeur de
revenu de la province et 2 PV pour avoir conquis et re-
construit un Chéteau-fort).

Il gagne aussi 2 PV par Chevalier éliminé.

L'ALMORAVIDE ne recoit pas de revenu au tour 19, mais
il recoit 8 Elites en Renfort en Afrique. Le Chef Yusuf
reste en jeu au tour 19 (sauf s'il a été tué).

[Attention : Castille / Aragon : 5 PV Chef musulman
tué ]

Tours 20/21 (Jeu Etendu : scénario E) : Les Elites
ALMORAVIDES deviennent des Infanteries normales au
tour 20.

L'ALMORAVIDE regoit un revenu : provinces avec un
Chéateau-fort.

Le Chef Yusuf disparait au tour 20 (au début de sa sé-
quence de jeu).

Dans la version "Avancée", 'ALMORAVIDE ne peut pas
étre joué avec la CASTILLE, SEVILLE, la CROISADE,
I'ALMOHADE.

Aragon

L'’ARAGON est un puissant Royaume chrétien au Nord-
Est de I'Hispanie.

Il apparait a la fin du tour 15 et remplace le FRANC. Il re-
coit I'équivalent de toutes les unités FRANC en jeu, avec
un minimum de 4 Infanteries et 1 Chevalier.

L'ARAGON obtient 5 pv par Chef musulman tué, 3 pv par
Chateau-fort musulman* détruit.
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Si le FRANC a été éliminé, 'ARAGON apparait a Nar-
bonne (au tour 16).
Au tour 16, I'ARAGON recoit le Chef Ramirez, 3 Infante-
ries et 2 Chevaliers notés « CROISE » a Narbonne.
Note historique : la croisade de Barbastro débute.
Ramirez bénéficie de Fougue (il joue 2 fois avec sa
pile) (Cf. 9.2) et il obtient 1 PV par Unité musulmane éli-
minée.
A la fin du tour 16, Ramirez et les Chevaliers « CROISE »
disparaissent. Toutes les unités marquées « ARAGON »
restent sur la carte.
L'ARAGON dispose de 2 Chevaliers du tour 15 au tour
19 inclus. Il peut recruter un 3¢ Chevalier a partir du tour
20 (Jeu Etendu).
Dans la version "Avancée", I'ARAGON ne peut pas étre
joué avec SARAGOSSE ou la NAVARRE.
* chrétien / musulman : Cf Distinction chrétien/
musulman - page 3

Badajoz

Le BADAJOZ est un Emirat Arabe musulman a I'Ouest
de I'Hispanie.

Il apparait au tour 11 (ou 12) et remplace le LUSITANIEN.
Si le LUSITANIEN se soumet a 'OMEYYAD au tour 11 (ou
12), le LUSITANIEN est transformé en BADAJOZ a la fin du
tour 11 (ou 12), et le BADAJOZ reste soumis a 'OMEYYAD
jusqu'a la fin du tour 14.

Sinon (s’'il n'est pas soumis par I'OMEYYAD), le
LUSITANIEN est transformé en BADAJOZ a la fin du tour
12. L'OMEYYAD peut toujours le soumettre ensuite.

Le BADAJOZ prend possession de toutes les provinces
appartenant a I'ex-LUSITANIEN et recoit en plus les pro-
vinces Badajoz, Porto et Alcantara quelle que soit la
Nation les controlant - les unités des autres Nations s'y
trouvant sont obligées de retraiter immédiatement et
sont éliminées si aucune retraite n’est possible.

Si le LUSITANIEN a été éliminé, le BADAJOZ apparait au
tour 12 avec les provinces Badajoz, Porto et Alcantara.
Le BADAJOZ regoit une Infanterie pour chaque Infanterie
du LUSITANIEN, avec un minimum de 6 Infanteries.

Si le LUSITANIEN a moins de 6 Infanteries, les unités en
plus sont placées a son gré (comme des Renforts).

Le BADAJOZ recgoit en plus 3 Chéateaux-forts gratuite-
ment, I'un dans Badajoz et les 2 autres sont placés ou il
le souhaite.

Le BADAJOZ obtient 3 PV par Chevalier chrétien éliminé.
Au tour 14, le BADAJOZ recoit le Chef Muzaffar (a retirer
Tour 15, au début du Tour de jeu BADAJOZ). A la fin du Tour
14, le Califat OMEYYAD s’écroule, et la soumission du
BADAJOZ cesse.

Au tour 15, le BADAJOZ regoit le Chef Mutawakkil (a reti-
rer Tour 16, au début du Tour de jeu BADAJOZ).

[Attention : Castille / Aragon : 5 PV Chef musulman tué ]
[Tours 16-17, Séville regoit 5 Pv pour (re)conquérir les pro-
vinces : Badajoz, Grenade, Valence ]

Dans la version "Avancée", le BADAJOZ ne peut pas étre
joué avec le LEON ou SEVILLE.

Basque

Le BASQUE est un peuple ancestral Hispanique, au
Nord-Est de I'Hispanie (autour des Pyrénées).

Il commence la partie dés le tour 1. Il peut se soumettre
a RoME s'il posséde 3 provinces ou moins.
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Il doit se soumettre au WISIGOTH s'il posséde 3 pro-
vinces ou moins.

Il cesse d’étre soumis a ROME a la fin du tour 5, et au
WISIGOTH dés que Tolede est prise par TOMEYYAD ou a
la fin du tour 12.

Le BASQUE obtient 3 pv par Elite ROME ou Infanterie
CARTHAGE éliminée ; et 2 Pv par Infanterie WISIGOTH éli-
minée.

Tour 11+ : le BASQUE est chrétien (apparition de I'ls-
lam : invasion arabe Omeyyad).

Le BAsQUE se transforme en NAVARRE a la fin du tour
15.

Dans la version "Avancée", le BASQUE ne peut pas étre
joué avec le CANTABRIEN, ROME ou le FRANC.

Byzance

Byzance est 'Empire Romain d’Orient (chrétien) ; ve-
nue reconqueérir le Sud et I'Est de I'Hispanie.

Elle apparait au tour 9 avec 16 Infanteries.

Elle a la Suprématie navale aux tours 9 et 10 (voir 5.6).
BYZANCE recgoit seulement la moitié de son revenu nor-
mal (arrondi au 2 supérieur).

A partir du tour 12, ByzANCE obtient 1 pv par Unité mu-
sulmane éliminée.

Au tour 17, BYZANCE ne peut pas recruter EL CID.

Dans la version "Avancée", BYZANCE ne peut pas étre
jouée avec I'HISPANO-ROMAIN, le WISIGOTH ou

GRENADE.

Cantabrien

Le CANTABRIEN est un peuple ancestral Hispanique, au
Nord de I'Hispanie.

Il commence la partie dés le tour 1. Il ne peut pas se
soumettre a ROME.

Le CANTABRIEN obtient 3 PV par Elite ROME ou Infanterie
CARTHAGE éliminée.

Pillage : le CANTABRIEN gagne 1 PV par Fortéliminé a
son Tour de jeu.

A la fin du tour 8, le CANTABRIEN s’assimile au

WISIGOTH : toutes les unités du CANTABRIEN sont trans-
formées en Infanteries WISIGOTH.

Dans la version "Avancée", le CANTABRIEN ne peut pas
étre joué avec le GALICIEN ou le BASQUE.

Carthage

Carthage est une puissante Cité-Etat d’origine phéni-
cienne en Afrique (Tunisie) ; rivale de Rome, elle est
venue conquérir le Sud de I'Hispanie.

CARTHAGE obtient 1 Pv par Elite ROME éliminée.

Au tour 1, CARTHAGE lance une Invasion avec 12 Infan-
teries en mer et le Chef Hamilcar (a retirer Tour 2, au dé-
but du Tour de jeu CARTHAGE). Elle a déja des unités sur
la carte. Elle ne recoit jamais de revenu.

Au tour 2, CARTHAGE regoit 7 unités en mer et le Chef
Hasdrubal (a retirer Tour 3, au début du Tour de jeu
CARTHAGE).

CARTHAGE gagne 3 PV par unité allant & Narbonne au
tour 2 (maximum 9 unités = 27 PV).

Ces unités disparaissent. (Elles partent rejoindre Hannibal en
Italie contre ROME).

Tours 1-3: CARTHAGE peut soumettre le CELTE qui
reste soumis jusqu'a la fin du tour 3.
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A la fin du tour 5, CARTHAGE disparait : toutes les unités
CARTHAGE sont retirées de la carte.

Dans la version "Avancée", CARTHAGE ne peut pas étre
jouée avec I'|BERE ou ROME.

Castille

La CASTILLE est un puissant Royaume chrétien au Nord
et au Centre de I'Hispanie.

Elle apparait a la fin du tour 12 et remplace le
WISIGOTH.

Toutes les unités du WISIGOTH dans la grande région
Nord de I'Hispanie (voir ci-dessous) et a Avila sont
transformées jusqu'a un maximum de 11 unités.

Le joueur controlant la Nation CASTILLE remplace cha-
cune de ces unités par une Infanterie, un Chevalier ou
un Chéteau-fort, dans la limite de 8 Infanteries, 2 Che-
valiers et 1 Chateau-fort. Chaque nouvelle unité est pla-
cée dans la province ou se situait I'unité remplacée. Le
joueur contrdlant la Nation CASTILLE n’est pas tenu de
remplacer une unité WISIGOTH par le méme type d’unité
de la CASTILLE. Toute unité au-dela de la onzieme est
retirée du jeu sans étre remplacée. C’est le joueur
contrdlant la Nation CASTILLE qui choisit les unités a
remplacer et celles a retirer du jeu.

Les unités WISIGOTH ailleurs (hors zone Nord) restent
sur la carte et deviennent « neutres ».

Nord : Galice, Porto, Duero, Asturies, Cantabrie, Léon, Tier-
ra de Campos, Pays Basque, Vieille Castille, Pamplune.

Le Chef WisIGOTH Pelayo devient un Chef CASTILLE
(garder le pion) (a retirer Tour 14, au début du Tour de jeu
CASTILLE).

La CASTILLE obtient 5 pv par Chef musulman tué, 3 pv
par Chateau-fort musulman détruit, 1 Pv par Infanterie
ou Cavalerie musulmane détruite.

Tour 17 : la CASTILLE regoit le Chef Alfons pendant 3
tours (17,18, 19) (seul Chef a durer 3 tours).

[ SEVILLE regoit 5 PV pour tuer Alfons au Tour 17 ]

La CASTILLE dispose de 4 Chevaliers aux tours 13 a 19.
C’est une force militaire trés puissante.

Elle peut recruter son 5° Chevalier a partir du tour 20
(Jeu Etendu).

Dans la version "Avancée", la CASTILLE ne peut pas étre
jouée avec 'OMEYYAD, le LEON, SARAGOSSE ou SEVILLE.
Note de jeu : pour bien jouer la Castille, il faut lire atten-
tivement les régles du WISIGOTH qui le précede. La
zone importante est le Nord, et il est recommandé de
conserver intactes 11 Infanteries.

Celte

Le CELTE est un peuple ancestral Hispanique, au Sud-
Ouest de I'Hispanie.

I commence la partie dés le tour 1 (et reste en jeu toute
la partie, sans se transformer).

Le CELTE obtient 3 pv par Elite ROME ou Infanterie
CARTHAGE éliminée.

Il peut se soumettre a CARTHAGE s'il contrble 3 pro-
vinces ou moins, et a ROME s'il contrdle 2 provinces ou
moins.

Il cesse d’étre soumis a CARTHAGE a la fin du tour 3, et
a RoME a la fin du tour 5.

Tour 11+ : le CELTE est chrétien (apparition de I'lslam :
invasion arabe Omeyyad).

Dans la version "Avancée", le CELTE ne peut pas étre
joué avec le LUSITANIEN.
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Croisade

Scénario E seulement - Jeu Etendu : + tours 20-21

La CROISADE chrétienne (européenne) est lancée en ré-
action au Jihad de I'’ALMORAVIDE en Hispanie.

Elle apparait au tour 20 avec 3 Chevaliers et 5 Infante-
ries en mer. Elles peuvent débarquer dans n'importe
quelle province cétiére (y compris celles marquées
d’'une ancre barrée habituellement interdites).

La CROISADE bénéficie d'un mouvement de Fougue
(voir 9.2) pour I'ensemble des unités d’'une province
unique, a désigner aprés la phase de 1° combat.

Elle obtient 5 pv par Chateau-fort musulman détruit, 2
PV par Cavalerie musulmane détruite, 1 PV par Infante-
rie musulmane détruite. Elle ne peut pas reconstruire
les Chateaux-forts (elle laisse des Ruines).

La CROISADE reste en jeu 1 seul tour et disparait a la fin
du tour 20.

Dans la version "Avancée", la CROISADE ne peut pas
étre jouée avec I'ALMORAVIDE, I'ALMOHADE.

Note : aucun symbole de groupe n’a été imprimé sur les
pions de cette Nation.

El Cid

EL Cip est un grand héros et mercenaire chrétien a la
solde des Royaumes chrétiens et des Emirats musul-
mans pendant la Reconquista.

Il apparait au tour 17 avec 3 Chevaliers, 5 Infanteries et
le Chef El Cid (a retirer Tour 18, au début du Tour de jeu EL
Cip).

EL CID peut d’abord étre recruté par chaque Nation des
autres joueurs (peu importe leur religion) a leur Tour de
jeu, a 'exception de Byzance (si Scénario avec mises
joué).

Recruteur : chaque Nation d’'un autre joueur - aprés
avoir regu son revenu - peut recruter EL CID avec de
I'Or et lui proposer 1 mission : (la séquence de jeu de la
Nation est interrompue).

- attaquer 1 province adjacente au territoire contrélé
par le Recruteur. Les provinces reliées par des fleches
(Ibiza et Majorque, Ibiza et Dénia, Majorque et Valence)
sont adjacentes.

- EL CID peut accepter ou refuser la mission. S’il ac-
cepte la mission, la Nation du Recruteur dépensera de
I'Or aprés le combat pour payer les services d’EL CID
selon le résultat. La Nation EL CID ne regoit cependant
pas d’Or sur la piste Revenus, mais convertit I'Or en
PV.

Refus : Le joueur contrélant EL CID ne peut jamais ac-
cepter une mission contre une autre Nation qu’il
contréle.

Objectif de la mission : (la province cible) le Recruteur
peut décider qu’EL CID attaque toutes, ou seulement
certaines unités ennemies.

Bataille : EL CID décide des unités a engager dans la
bataille. Ses unités et lui sont téléportés dans la pro-
vince cible. Ignorer I'effet d’'un éventuel fleuve. L’empi-
lement doit étre respecté (+2 avec le Chef). Le joueur
contrélant la Nation E/ Cid méne la bataille : il jette les
dés et prend toutes les décisions (y compris la retraite).
Aprés la bataille, le Recruteur paie de I'Or selon le suc-
ces:
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- 1 Or par Infanterie ou Cavalerie ennemie détruite (ou
retraitant)

- 2 Or par Chevalier ennemi détruit (ou retraitant)

- 3 Or par Chateau-fort ennemi détruit

Attention, EL CID n’attaque pas une unité si le Recruteur
ne peut payer sa destruction (par manque d’Or).

EL CID recoit des PV ( = Or payés en échange de PV )
apreés la bataille.

Il ne recgoit jamais I'Or (qui est dépensé = converti en
PV, I'Or est donc perdu).

Le Recruteur peut également gagner des PV : il fait
comme si lui-méme avait détruit les unités ennemies.
Puis EL CID (et ses unités) disparait. Ses Chevaliers
touchés une fois récupéerent aprés chaque bataille. Le
Recruteur reprend et termine son tour de jeu (il peut en-
trer dans la province qui vient d’étre attaquée et déga-
gée par EL CID).

Un Chateau-fort qu’EL CID aurait touché moins de trois
fois redevient intact avant que le Recruteur reprenne
son tour.

La Nation suivante peut a son tour recruter EL CID (si
celui-ci accepte) (une méme province peut étre indéfini-
ment attaquée).

EL CID joue son vrai tour de jeu (en dernier) : EL CID (et
ses unités) sont placés directement a Valence et at-
taquent.

Si EL CID est vaincu, il peut retraiter hors carte. (Il réat-
taquera au tour 18).

La Nation EL CID ignore la phase de contrble de la li-
mite de population au tour 17. Elle n’ignore pas en re-
vanche la limite d’empilement, mais peut déclarer une
capitale (empilement maximum de 4 unités) et retraiter
des unités hors carte aprées le premier tour de combat
s’il semble se dérouler de maniére trop favorable.
Attention, le Chef E/ Cid disparait au Tour 18, au début
de son Tour de jeu. La Nation EL CID continue de jouer.
Dans la version "Avancée", EL CID ne peut pas étre
joué avec VALENCE.

Exemple : au tour 17 (le GALIEN, le CELTE et BYZANCE
ont été éliminés du jeu).

EL CiD joue en dernier, mais il peut étre recruté par les
Nations des autres joueurs.

Joueur A : 17. ARAGON - 21. LEON - 24.
Joueur B : 18. BADAJOZ - 19. SARAGOSSE
Joueur C: 20. NAVARRE - 23. SEVILLE
Joueur D : 22. CASTILLE - 25. GRENADE - 26. EL CID

VALENCE

- Le joueur A joue d’abord : TARAGON recoit son revenu
et fait ses achats d’unités.

Il propose au joueur D de recruter EL CID :

Mission : attaquer Saragosse ; province adjacente a
Tortosa (appartenant a ’ARAGON).

défendue avec 1 Chéateau-fort et 1 Infanterie (Nation
SARAGOSSE).

Le joueur D accepte le marché. Il prend le Chef El Cid,
et choisit 3 Chevaliers et 2 Infanteries pour l'attaque de
Saragosse (empilement limité a 5 unités : 3 Plaine + 2
Chef EI Cid).

La bataille est résolue et El Cid est vainqueur. Il perd 1
Infanterie au combat, et le Chéateau-fort ennemi est re-
tourné face Ruine.
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Apres la bataille, TARAGON paie 4 Or pour les unités en-
nemies détruites (3 Or Chéateau-fort, 1 Or Infanterie).

EL Cip regoit 4 Pv en échange (mais ne touche pas
d’Or). Il reprend ses unités qu’il met de coté.

L’ARAGON gagne 3 pv (comme S’il avait détruit lui-méme
1 Chateau-fort musulman). L’ARAGON poursuit son tour
de jeu, prend Saragosse vide (Ruine) et y reconstruit un
Chéteau-fort (en sacrifiant 1 Infanterie).

- Le joueur B joue le BADAJOZ. Il propose a EL CiD d’at-
taquer la Lusitanie (LEON).

EL Cip refuse pour ne pas affaiblir ce Royaume chrétien
ami. Badajoz joue son tour sans recruter EL CID.

- Le joueur B joue (encore) avec SARAGOSSE. Il propose
d’attaquer Tortosa, défendue par 2 Infanteries
(ARAGON).

EL CiD accepte et écrase les 2 Infanteries sans perte.
SARAGOSSE paie 2 Or pour les 2 Infanteries détruites. El
Cid gagne 2 PV (puis SARAGOSSE joue son tour).

- Le joueur C joue la NAVARRE. Il propose a EL CID d’at-
taquer Cuenca, défendue par 1 Chateau-fort
(SARAGOSSE).

EL Cip accepte. Il prend le Chéateau-fort au prix de 2 In-
fanteries perdues au combat.

La NAVARRE paie 3 Or pour 1 Chateau-fort détruit. EI
Cid gagne 3 pv

La NAVARRE gagne aussi 3 PV (pour 1 Chateau-fort mu-
sulman détruit) (puis la NAVARRE joue son tour).

- Le joueur A joue le LEON. Il propose a EL CiD d’atta-
quer Badajoz, défendue par 1 Chateau-fort et 3 Infante-
ries (BADAJOZ).

La bataille est durement gagnée, et EL CID perd ses 2
derniéeres Infanteries.

Le LEON paie 6 Or (3 Or Chéateau-fort, 3 Or pour 3 In-
fanteries). EL CID gagne 6 PV.

Le LEON gagne aussi 3 PV (pour 1 Chateau-fort musul-
man détruit) (puis le LEON joue son tour).

- Le joueur D joue la CASTILLE, mais il ne peut pas re-
cruter EL Cip (méme joueur D).

- Le joueur C joue SEVILLE (rivale de la CASTILLE). Il pro-
pose néanmoins a EL CID de ré-attaquer Badajoz dé-
fendue avec 1 Chateau-fort (LEON).

EL Cip accepte. Il prend le Chéateau-fort avec 1 Cheva-
lier blessé (mais il redevient intact apres la bataille).
SEVILLE paie 3 Or pour 1 Chéteau-fort détruit. El Cid
gagne 3 PV.

SEviLLE gagne 3 PV (pour 1 Chéateau-fort chrétien dé-
truit). SEVILLE joue son tour et prend Badajoz vide (et y
reconstruit un Chéteau-fort, sacrifice 1 Infanterie) pour
un gain de 5 Pv (prise de Badajoz, au tour 17).

Au total SEVILLE a gagné 8 Pv gréce a EL CID !

- Le joueur A joue VALENCE. EL CiID refuse toute négo-
ciation (car il doit attaquer Valence apres).

- Le joueur D joue GRENADE, mais il ne peut pas recru-
ter EL CID (méme joueur D).

- Le joueur D joue enfin EL CiD. Il doit attaquer Valence,
bien défendue avec 1 Chateau-fort et 3 Infanteries (ca-
pitale) (VALENCE). EL CID attaque avec son Chef et ses
3 Chevaliers.

Il gagne la bataille et perd 1 Chevalier au combat. Il sa-
crifie un 2° Chevalier et reconstruit le Chateau-fort.

A la fin tour 17, El Cid est a Valence avec 1 Chéateau-
fort et 1 Chevalier survivant. Il a gagné en tout 18 Pv en
tant que mercenaire héroique.
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Franc

Le FRANC est le Royaume des Francs chrétien (Méro-
vingiens puis Carolingiens).

Il apparait au tour 9 avec 4 Infanteries en Gascogne
(province hors Hispanie).

Il marque des PV dés la Fin de son Tour de jeu, au Tour
9 (voir sa Fiche Nation).

Le FRANC obtient 5 pv par Chef musulman tué, 3 pv par
Chéateau-fort musulman détruit.

Au tour 12 le FRANC recoit le Chef Roland, 2 Chevaliers
et 3 Infanteries a Narbonne (province hors Hispanie)
(Roland a retirer Tour 13, au début du Tour de jeu FRANC).
Roland et les Chevaliers ne peuvent pas retraiter en ba-
taille ; mais les Infanteries le peuvent.

[ Attention : TOMEYYAD gagne 5 PV pour tuer Roland au tour 13 ]

Au début du tour 13, le FRANC obtient 1 Chateau-fort
gratuit a Barcelone s'il contrdle cette province.

Il recoit aussi en Renfort jusqu’a 5 Infanteries (voir 3.2).
Les Infanteries déja sur la carte sont comptées en
moins. |l regoit la différence. (ex. s'il a 2 Infanteries en
Jeu, il recoit en Renfort 3 Infanteries). Les Chevaliers et
les Chateaux-forts déja sur la carte ne comptent pas.
Ces Renforts arrivent & Narbonne.

Le FRANC se transforme en ARAGON a la fin du tour 15.
Dans la version "Avancée", le FRANC ne peut pas étre
joué avec le BASQUE.

Galicien

Le GALICIEN est un peuple ancestral Hispanique, au
Nord-Est de I'Hispanie.

Il commence la partie dés le tour 1 (et reste en jeu toute
la partie, sans se transformer).

Il peut se soumettre a ROME s'il posséde 2 provinces ou
moins.

Il doit se soumettre au WISIGOTH s'il posséde 2 pro-
vinces ou moins.

Il cesse d’étre soumis a ROME a la fin du tour 5, et au
WISIGOTH dés que Toléde est prise par TOMEYYAD ou a
la fin du tour 12.

Tour 11+ : le GALICIEN est chrétien (apparition de I'ls-
lam : invasion arabe Omeyyad).

Dans la version "Avancée", le GALICIEN ne peut pas étre
joué avec le CANTABRIEN ou le SUEVE.

Grenade

GRENADE est le 3° Emirat Arabe musulman qui se crée
(SARAGOSSE, VALENCE, GRENADE, SEVILLE) lorsque le
Califat OMEYYAD s’écroule.

Il apparait au Sud de I'Hispanie a la fin du tour 14.
GRENADE regoit automatiquement la province de Gre-
nade (peu importe qui la posséde). Les unités non-
OMEYYAD doivent retraiter (ou sont détruites) (cela s'ap-
plique uniquement a cette province). GRENADE regoit
aussi 2 provinces OMEYYAD ou vides parmi les 3 sui-
vantes : Carthagene, La Mancha ou Gibraltar. Les uni-
tés OMEYYAD sont retirées. Si les 3 provinces sont
OMEYYAD ou vides, c’est le joueur contrdlant la Nation
GRENADE qui choisit les 2 provinces obtenues.

GRENADE recgoit 1 Chateau-fort &8 Grenade et 7 infante-
ries - placement libre - sans tenir compte des limites
d'empilement ou de population (en fin de Tour 14) (au
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tour 15, les régles d'empilement et de limite de population se-
ront a respecter).
GRENADE peut remplacer 1 Chateau-fort OMEYYAD

(dans son territoire) en sacrifiant 1 Infanterie.
[ Tours 16-17, SEVILLE regoit 5 PV pour (re)conquérir les provinces :
Badajoz, Grenade, Valence ]

Dans la version "Avancée", GRENADE ne peut pas étre
jouée avec VALENCE ou SEVILLE.

Hispano-Romain

L'HISPANO-ROMAIN représente tous les peuples hispa-
niques romanisés a la fin de 'lEmpire romain.

Il apparatit a la fin du tour 5 et remplace ROME.

Jusqu’a 8 Elites ROME sont remplacées par des Infante-
ries HISPANO-ROMAIN (de son choix). Chaque Infanterie
est placée dans la province ou se trouvait I'Elite qu’elle
remplace. Le joueur contrélant I'HISPANO-ROMAIN choisit
les Elites remplacées s'il en reste plus de huit sur la
carte. Les Elites surnuméraires sont ensuite retirées du
jeu.

Les Forts combattent dorénavant comme de I'Infanterie
normale.

L'HISPANO-ROMAIN regoit le revenu de ses provinces a
partir du tour 7 (pas de revenu au tour 6).

Il doit se soumettre au WISIGOTH s'il a 3 provinces ou
moins.

Il cesse d’étre soumis au WISIGOTH dés que Tolede est
prise par TOMEYYAD ou a la fin du tour 12.

Au tour 7, I'HISPANO-ROMAIN gagne 5 PV pour tuer le
Chef Geiserich (VANDALE).

Tour 11+ : 'HISPANO-ROMAIN est chrétien (apparition de
I'lslam : invasion arabe Omeyyad).

Il obtient 1 Pv par Unité musulmane détruite.

Dans la version "Avancée", I'HISPANO-ROMAIN ne peut
pas étre joué avec BYZANCE.

Ibére

L'IBERE est un peuple ancestral Hispanique, au Centre
de I'Hispanie.

Il commence la partie dés le tour 1.

L'IBERE obtient 2 PV par Infanterie CARTHAGE éliminée.
A la fin du tour 3, I'IBERE s’assimile a ROME : toutes les
unités de I'IBERE sont transformées en Elites de ROME.
Note historique : il a été romanisé.

Dans la version "Avancée", I'IBERE ne peut pas étre
joué avec CARTHAGE.

Ledén

Le LEON est le plus ancien Royaume chrétien. Il se
forme au Nord-Ouest de I'Hispanie.

Il apparatit a la fin du tour 13 et remplace le SUEVE.
Toutes les unités du SUEVE sont transformées jusqu'a
un maximum de 6 unités. Toute unité supplémentaire
est retirée du jeu sans étre remplacée. C’est le joueur
contrélant la Nation LEON qui choisit les unités rempla-
cées et celles retirées du jeu.

Il choisit le type d’unité remplagant chacune des unités
remplacées, a concurrence de 4 Infanteries, 1 Cheva-
lier et 1 Chateau-fort. Chaque nouvelle unité est placée
dans la province ou se situait 'unité remplacée. Le
joueur contrélant la Nation LEON n’est pas tenu de rem-
placer une unité SUEVE par le méme type d’unité du
LEON.
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(Nouvelle regle) Si le SUEVE a été éliminé, le LEON ap-
parait automatiquement dans la province Léon (peu im-
porte qui la posséde). Les unités non- SUEVE au Léon
doivent retraiter (ou sont détruites si elles n’ont pas de
retraite possible). Dans ce cas, le LEON entre en jeu
avec 1 Chateau-fort et 1 Chevalier au Léon.

Le LEON obtient 3 pv par Chateau-fort musulman dé-
truit.

Dans la version "Avancée", le LEON ne peut pas étre
joué avec la CASTILLE ou le BADAJOZ.

Lusitanien

Le LUSITANIEN est un peuple ancestral Hispanique, a
I"Ouest de I'Hispanie.

Il commence la partie dés le tour 1.

Il doit se soumettre &8 ROME ou au WISIGOTH s'il contrdle
4 provinces ou moins.

Au tour 5, il se révolte s'il est soumis a ROME.

Il recoit le Chef Viriathus et 2 Infanteries au tour 5
(sauf si le LUSITANIEN a été éliminé) (Viriathus a retirer
Tour 6, au début du Tour de jeu LUSITANIEN).

Si le LUSITANIEN n'est pas soumis au tour 5 par ROME et
si Viriathus survit, il regoit 5 Pv. Si Viriathus retraite au
cours d'un combat contre ROME, le LUSITANIEN doit se
soumettre immédiatement (y compris s'il joue I'événe-
ment Retraite).

Il cesse d’étre soumis a ROME a la fin du tour 5.

Il cesse d’étre soumis au WISIGOTH dés que Toléde est
prise par TOMEYYAD ou a la fin du tour 12.

Tour 11 et 12: le LUSITANIEN peut se soumettre a
I'OMEYYAD s'il contrble 4 provinces ou moins et qu'il
n’est plus soumis au WISIGOTH. Il se transforme alors
en BADAJOZ a la fin du tour et reste soumis.

Il cesse d’étre soumis a 'OMEYYAD a la fin du tour 14.

Si le LUSITANIEN n’'a pas été soumis, il se transforme en
BADAJOZ a la fin du tour 12 (voir BADAJOZ). L’OMEYYAD
peut alors soumettre le BADAJOZ.

Dans la version "Avancée", le LUSITANIEN ne peut pas
étre joué avec le CELTE, ROME ou le SUEVE.

Navarre

La NAVARRE est un Royaume chrétien au Nord-Ouest
de I'Hispanie. La Navarre a donné naissance a la Cas-
tille et a I'’Aragon.

La NAVARRE apparait a la fin du tour 13. Chaque Infan-
terie BASQUE sur carte est transformée en Infanterie
NAVARRE.

La NAVARRE obtient 3 pv par Chateau-fort musulman
détruit, 1 Pv par Unité musulmane détruite.

Au tour 15, la NAVARRE recoit le Chef Sancho, 1 Infan-
terie, 1 Chevalier (méme si le BASQUE ou la NAVARRE
ont été détruits auparavant) (Sancho a retirer Tour 16, au
début du Tour de jeu NAVARRE).

Dans la version "Avancée", la NAVARRE ne peut pas
étre jouée avec I'ARAGON ou SARAGOSSE.

Omeyyad

L'OMEYYAD est le grand conquérant Arabe (venu
d’Afrique) ; et le puissant Califat musulman d’Hispanie.-
Historiquement Omeyyad, est le nom de la famille de
Mahomet (nom de son grand-oncle).
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L'OMEYYAD apparait en Afrique ou en Mer au tour 11 :
avec 2 Chefs Tarik et Musa (pour 2 tours), 8 Cavale-
ries, 20 Infanteries (Chefs a retirer Tour 13, au début du
Tour de jeu OMEYYAD). Il divise ses forces comme il le
veut entre ces deux zones de départ.

L'OMEYYAD lance une Invasion (9.1) et bénéficie du
Zéle Religieux (9.3).

Lors des tours 11 a 13 et aprés la prise de Toléde, lors-
qu’au début d’un round de combat un Chateau-fort est
la seule unité WISIGOTH dans la province (rappel :un
Chef n’est pas une unité) et fait face a des unités
OMEYYAD, il se rend et le combat cesse immédiate-
ment.

Ce Chateau-fort est traité comme un Chateau-fort dé-
truit (voir 9.5), a ceci prés que TOMEYYAD doit recons-
truire le Chateau-fort immédiatement. Il peut choisir
l'unité a retirer du jeu s'il lui en reste plusieurs dans la
province, mais ne peut pas refuser de reconstruire le
Chateau-fort, pas méme pour préserver une cavalerie.
Aux tours 11 et 12, 'OMEYYAD gagne 4 PV par unité
quittant la carte pour se rendre a Narbonne (maximum
5 unités = 20 pv).

L'OMEYYAD peut soumettre le LUSITANIEN ; qui se trans-
forme en fin de tour 11 ou 12 en BADAJOZ soumis. Ou
bien il peut soumettre le BADAJOZ au tour 13 ou 14. La
soumission dure jusqu'a la fin du tour 14.

Au tour 12, TOMEYYAD a la Suprématie Navale (voir
5.6). Il recoit en Renfort jusqu’a 13 Infanteries et 3 Ca-
valeries (voir 3.2). Les unités déja sur la carte sont
comptées en moins. Il regoit la différence. (par ex. s'il a
7 Infanteries et 2 Cavaleries sur la carte, il recevra en
Renfort 6 Infanteries et 1 Cavalerie). Les Chateaux-
forts ne comptent pas.

Certains Renforts peuvent arriver en Mer si 'Omeyyad
le décide (choix libre).

L'OMEYYAD collecte du revenu seulement dans les pro-
vinces avec Chéateau-fort et 2 revenu du BADAJOZ (ar-
rondi au 1/2 supérieur), s'il est soumis.

L'OMEYYAD obtient 3 pv par Chevalier chrétien éliminé.
Au tour 13, TOMEYYAD regoit le Chef Abd Ar Rhaman
(a retirer Tour 14, au début du Tour de jeu OMEYYAD).

[ Attention : Castille / Franc : 5 PV Chef musulman tué ]

L'OMEYYAD gagne 5 PV pour tuer le Chef Roland
(FRANC).

Au tour 14, TOMEYYAD regoit le Chef Al Mansur avec
Fougue (Cf. 9.2) : Al Mansur (et sa pile) peut jouer 2
fois.

Ce tour-la il peut recruter jusqu'a 3 Berbéres (unités
spéciales). Chacun codte 2 pv. lls bougent avec Al
Mansur et ne comptent pas dans la limite d'empilement
ou de population. En attaque comme en défense,
chaque Berbeére touche n'importe quelle unité ennemie
sur un résultat net de 5 a 10 (y compris le bonus +2 du
Chef Al Mansur quel que soit le terrain). lls sont tou-
chés seulement par un résultat de 9 a 10 quelle que
soit l'unité ennemie et sans tenir compte du terrain.[ At-
tention : Castille | Aragon : 5 PV Chef musulman tué ]

A la fin du tour 14, le Califat s’écroule : I'OMEYYAD se
transforme en 4 Emirats indépendants SARAGOSSE,
VALENCE, GRENADE, et SEVILLE (son vrai successeur) (et
BADAJOZ cesse d’étre soumis).

Dans la version "Avancée", 'OMEYYAD ne peut pas étre
joué avec la CASTILLE ou le WISIGOTH.
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Note de jeu : pour bien jouer I'OMEYYAD il faut lire atten-
tivement les réegles pour SEVILLE qui lui succéde. La
zone importante est le Sud, et il est recommandé de
conserver intactes quelques Cavaleries.

Rome

RomE est la Cité-Etat puis Empire mondial venue
conqueérir I'Hispanie et tout le Monde méditerranéen.
ROME ne recgoit aucun revenu (et ne peut donc pas
construire de nouvelles unités).

ROME peut soumettre le BASQUE, le GALICIEN, le CELTE
et le LUSITANIEN.

Au tour 2, ROME regoit 4 Elites a Narbonne (province
hors Hispanie).

Au tour 3, ROME recoit 5 Elites a Narbonne et 4 Elites
en Mer qui doivent débarquer a Valence, Dénia ou Car-
thagéne.

A la fin du tour 3, I'IBERE s’assimile a ROME : chaque In-
fanterie IBERE se transforme en Elite ROME.

Au tour 4, ROME est en Invasion et recoit 14 Elites a
placer a Narbonne et / ou en Mer (choix libre).
Romanisation : un Fort doit étre placé dans chaque
province possédée, traversée ou conquise par Rome,
Chaque Fort est gratuit et placé une fois.

Au tour 5, ROME regoit en Renfort jusqu'a 13 Elites en
Mer (voir 3.2). Les Elites déja sur la carte sont comp-
tées en moins. ROME recoit la différence. (par ex. s'il y a
7 Elites sur la carte, ROME recevra en Renfort 6 Elites
en Mer). Les Forts romains ne comptent pas.
Romanisation : idem tour 4.

Le LUSITANIEN se révolte au Tour 5

ROME gagne 5 pv pour tuer le Chef Viriathus
(LUSITANIEN). Si ROME le fait retraiter (ou le tue), alors le
LUSITANIEN doit automatiquement se soumettre (sans
tenir compte du nombre de provinces contrblées).

A la fin du Tour 5, ROME obtient des PV pour 3 grandes
Zones d’Hispanie totalement conquises :

- Sud : 2 PV par province + 4 PV si ROME contrdle toute
la Zone Sud pour un total de 26 PV maximum.

Lisbonne, Badajoz, Algarve, Sierra Morena, Séville, Cadix,
Cordoue, Gibraltar, Tolede, la Mancha et Grenade.

- Est : 1 PV par province + 2 Pv si ROME contrdle toute
la Zone Est pour un total de 14 PV maximum.
Carthagéne, Dénia, Valence, Majorque, Ibiza, Castellon, Tor-
tosa, Saragosse, Huesca, Barcelone, Pyrénées Occidentales
et Pyrénées Orientales.

- Centre : 'z PV par province + 1 PV si ROME contréle
toute la Zone Centre pour un total de 4% PV maximum.
Lusitanie, Alcantara, Salamanque, Avila, Ségovie, Calatayud,
Cuenca.

Le Nord ne rapporte aucun Pv.

Les provinces des Nations soumises appartiennent a
ROME.

Puis, a la fin du tour 5, ROME se transforme en
HISPANO-ROMAIN (juste avant les Grandes Invasions
barbares).

Dans la version "Avancée", ROME ne peut pas étre
jouée avec CARTHAGE, le LUSITANIEN ou le BASQUE.

Saragosse

SARAGOSSE est le 1er Emirat Arabe musulman qui se
crée (Saragosse, Valence, Grenade, Séville) lorsque le
Califat Omeyyad s’écroule.

25

Il apparait au Nord-Est de I'Hispanie a la fin du tour 14.

SARAGOSSE regoit jusqu'a 6 provinces OMEYYAD ou
vides parmi : Huesca, Calatayud, Castellén, Tortosa,
Ségovie, Vieille Castille, Avila, Saragosse et Cuenca ;
avec un minimum de 2 provinces.

S’il y a moins de 2 provinces :

- 1 province, SARAGOSSE regoit cette province + au
choix du joueur contrélant la Nation SARAGOSSE:Cas-
tellon ou Cuenca.

- 0 province, SARAGOSSE recoit Castellén et Cuenca.

S’il y a plus de 6 provinces, c’est le joueur contrélant la
Nation SARAGOSSE qui choisit les provinces obtenues
par SARAGOSSE.

Les unités non-OMEYYAD présentes doivent retraiter.
Les unités OMEYYAD sont retirées.

SARAGOSSE recoit 12 Infanteries et 3 Chateaux-forts -
placement libre - sans tenir compte des limites d'empi-
lement ou de population (en fin de Tour 14) (au tour 15,
les régles d'empilement et de limite de population seront a
respecter).

SARAGOSSE obtient 3 Pv par Chevalier chrétien détruit.
Au tour 15, SARAGOSSE recoit le Chef Al Muktadir
(pour 2 tours) (a retirer Tour 17, au début du Tour de jeu
SARAGOSSE).

[ Attention : Castille / Aragon : 5 PV Chef musulman tué ]

Au tour 16, SARAGOSSE gagne 5 PV pour tuer le Chef
Sancho (NAVARRE).

Dans la version "Avancée", SARAGOSSE ne peut pas
étre jouée avec la CASTILLE, la NAVARRE ou I'ARAGON.

Séville

SEVILLE est le 4° Emirat Arabe musulman qui se crée
(SARAGOSSE, VALENCE, GRENADE, SEVILLE) lorsque le
Califat OMEYYAD s’écroule.

Il apparait au Sud et au Centre de I'Hispanie a la fin du
tour 14.

SEVILLE est le successeur de 'Omeyyad, et récupére ce
qui reste du Califat.

Les unités OMEYYAD restantes sont échangées par des
unités équivalentes de SEVILLE (Infanteries et Cavale-
ries) avec un maximum de 12 unités. SEVILLE récupére
tous les Chateaux-forts. Le joueur contrblant la Nation
SEVILLE décide des unités a remplacer ou a retirer du
jeu s’il reste plus de 12 unités OMEYYAD.

Au tour 16, SEVILLE regoit le Chef Al Mutamid (pour 2
tours) (a retirer Tour 18, au début du Tour de jeu SEVILLE).

[ Attention : Castille | Aragon : 5 PV Chef musulman tué ]

TOURS 16-17 Grand Emirat : SEVILLE obtient 5 PV si elle
contrOle Badajoz, Valence, Grenade et y reconstruit un
Chéateau-fort (sacrifice 1 unité). Elle obtient ces pv 1
seule fois pour chacune de ces provinces (= max 15
PV).

Au tour 17, SEVILLE gagne 5 PV pour tuer le Chef Alfons
(CASTILLE).

Dans la version "Avancée", SEVILLE ne peut pas étre
jouée avec le BADAJOZ, la CASTILLE ou GRENADE.

Sueéve

Le SUEVE est le 3e Barbare a envahir I'Hispanie ro-
maine (Vandale, Alain, Suéve, Wisigoth). Il est Germa-
nique d’origine.
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Il apparait au tour 6, lors des Grandes Invasions bar-
bares.

Il lance une Invasion (voir 9.1) avec 13 Infanteries et le
Chef Hermerich (pour 2 tours) (a retirer Tour 8, au début
du Tour de jeu SUEVE).

Le SUEVE doit se soumettre au WISIGOTH s'il contréle 4
provinces ou moins.

Il cesse d’étre soumis au WISIGOTH dés que Toléde est
prise par TOMEYYAD ou a la fin du tour 12.

Tour 11+ : le SUEVE est chrétien (apparition de I'lslam :
invasion arabe Omeyyad).

A la fin du tour 13, le SUEVE se transforme en LEON.
Dans la version "Avancée", le SUEVE ne peut pas étre
joué avec le LUSITANIEN ou le GALICIEN.

Valence

VALENCE est le 2° Emirat Arabe musulman qui se crée
(SARAGOSSE, VALENCE, GRENADE, SEVILLE) lorsque le
Califat OMEYYAD s’écroule.

Il apparait a I'Est de I'Hispanie a la fin du tour 14.
VALENCE regoit automatiquement la province de Va-
lence (peu importe qui la posséde). Les unités non-
OMEYYAD doivent retraiter (ou sont détruites si elles ne
peuvent pas retraiter) (cela s'applique uniquement a
cette province). VALENCE recgoit aussi 2 provinces
OMEYYAD ou vides parmi les 5 suivantes : Majorque, Ibi-
za, Dénia, Carthagene ou La Mancha. C’est le joueur
contrélant la Nation VALENCE qui décide quelles pro-
vinces VALENCE recoit s’il y a plus de 2 provinces dispo-
nibles.

Les unités OMEYYAD sont retirées dans ces provinces
sont retirées du jeu.

VALENCE recgoit 1 Chateau-fort a Valence et 5 infante-
ries - placement libre - sans tenir compte des limites
d'empilement ou de population (en fin de Tour 14) (au
tour 15, les régles d'empilement et de limite de population se-
ront a respecter).

VALENCE peut remplacer 1 Chateau-fort OMEYYAD (dans

son territoire) en sacrifiant 1 Infanterie.

[ Tours 16-17, SEVILLE regoit 5 PV pour (re)conquérir les provinces :
Badajoz, Grenade, Valence ]

[ Tours 17-19, EL CID doit conquérir la province Valence + gain 5 PV ]

Dans la version "Avancée", VALENCE ne peut pas étre
jouée avec BYzZANCE, EL CID ou GRENADE.

Vandale

Le VANDALE est le 1°" Barbare a envahir 'Hispanie ro-
maine (VANDALE, ALAIN, SUEVE, WISIGOTH). Il est Ger-
manique d’origine.

IL apparait au tour 6, lors des Grandes Invasions bar-
bares.

Le VANDALE apparait au tour 6 a Narbonne avec 15 In-
fanteries et le Chef Geiserich (pour 2 tours) (a retirer
Tour 8, au début du Tour de jeu VANDALE).

Il bénéficie d'un mouvement spécial, suivi d'une Inva-
sion (9.1).

Durant le mouvement spécial, le VANDALE bouge toutes
ses unités en une pile et traverse 3 provinces. Il ne peut
pas attaquer les provinces traversées, ni y laisser d'uni-
tés (c'est une exception a la régle du Passage en
Force).

En réaction, dans chaque province traversée, les unités
ennemies attaquent la pile VANDALE (1 attaque par unité
ennemie). Le VANDALE ne riposte pas.
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Aprés cela, le VANDALE lance son Invasion.

Pillage : le VANDALE gagne 1 PV par Fortéliminé a son
Tour de jeu.

Il gagne aussi 2 Pv par Unité ALAIN ou Infanterie
HISPANO-ROMAIN éliminée.

[ Tour 7 : Hispano-Romain regoit 5 PV pour tuer Geiserich ]
Le VANDALE ne regoit jamais de revenu.

Tours 7-9 Afrique : le VANDALE peut migrer en Afrique, il
obtient 1 PV par unité traversée en Afrique.

Les unités VANDALE doivent étre a Cadix ou Gibraltar au
début de leur mouvement pour aller en Afrique (voir
5.4). Elles peuvent aussi retraiter en Afrique (en cas de
bataille) a partir du tour 7. Elles sont alors retirées du
jeu.

A la fin du tour 9, le VANDALE disparait : toutes les uni-
tés VANDALE sont retirées de la carte.

Dans la version "Avancée", le VANDALE peut étre joué
avec toutes les Nations.

Wisigoth

Le WISIGOTH est le 4° Barbare a envahir I'Hispanie ro-
maine (VANDALE, ALAIN, SUEVE, WISIGOTH). Il est Scan-
dinave d’origine.

Il apparait au tour 6, lors des Grandes Invasions bar-
bares.

Le WISIGOTH peut obliger le BASQUE, le SUEVE, le
GALICIEN, le LUSITANIEN et I'HISPANO-ROMAIN a se sou-
mettre. La soumission prend fin avec la chute de To-
lede ou a la fin du tour 12.

Au tour 6, le WISIGOTH recoit 4 Infanteries a Narbonne
(province hors Hispanie).

Au tour 7, le WISIGOTH regoit 10 Infanteries et le Chef
Wallia en Gascogne. (Wallia a retirer Tour 8, au début du
Tour de jeu WISIGOTH)

Tour 7, a la fin de son Tour de jeu, il regoit 1 Chateau-
fort gratuitement a Saragosse, s'il contrble cette pro-
vince.

Au tour 8 : Revenu autorisé, mais seulement dans les
provinces avec Chéateau-fort et la 2 (arrondi au 2 supé-
rieur) revenu des Nations soumises.

Au tour 8 (suite) : le WISIGOTH lance une Invasion (9.1),
avec 18 Infanteries et le Chef Alarich Il a Narbonne. ;
et le 2° Chef Eurich n’'importe ou (en territoire
WISIGOTH). (Chefs a retirer Tour 9, au début du Tour de jeu
WISIGOTH)

A la 1%* phase de Ilnvasion, aucune limite d'empile-
ment avec les 2 Chefs.

Tour 8, a la fin de son Tour de jeu, le WISIGOTH regoit 3
Chateaux-forts gratuitement. L'un doit étre placé a To-
lede, les autres placés en Plaine et n'importe ou (en ter-
ritoire WISIGOTH) en Hispanie au sud du fleuve Douro.
Si Toléde est occupée par une Nation soumise, le
WISIGOTH en prend le contrdle et y place son Chateau-
fort (les unités de la Nation soumise doivent retraiter si
possible, ou bien sont retirées du jeu si elles ne le
peuvent pas).

Tour 9, a la fin de son Tour de jeu, le WISIGOTH regoit 3
Chateaux-forts gratuitement. L'un doit étre placé a Tor-
fosa, les autres placés en Plaine et n'importe ou (en ter-
ritoire WISIGOTH) en Hispanie au sud du fleuve Douro.
(Tortosa : idem Toléde, Tour 8).

Puis, le WISIGOTH obtient soit 10 PV s’il contrdle toute
I’Hispanie : sauf les iles et 1 province (de son choix).
ou bien:
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Le WISIGOTH obtient 2 pv par grande Zone d’Hispanie
totalement conquise :

- Nord : 2 pv si le WISIGOTH contréle toute la Zone
Nord.

Galice, Porto, Duero, Asturies, Cantabrie, Léon, Tierra de
Campos, Pays Basque, Vieille Castille et Pamplune.

- Sud : 2 PV si le WISIGOTH contréle toute la Zone Sud.
Lisbonne, Badajoz, Algarve, Sierra Morena, Séville, Cadix,
Cordoue, Gibraltar, Tolede, la Mancha et Grenade.

- Est: 2 Pv sile WISIGOTH contrdle toute la Zone Est.
Carthagene, Dénia, Valence, Castellon, Tortosa, Saragosse,
Huesca, Barcelone, Pyrénées Occidentales et Pyrénées
Orientales. [ Exception : les 2 iles ne comptent pas : Ma-
jorque, Ibiza]

- Centre : 2 PV si le WISIGOTH contrdle toute la Zone
Centre.

Lusitanie, Alcantara, Salamanque, Avila, Ségovie, Calatayud,
Cuenca.

Les provinces des Nations soumises appartiennent au
WISIGOTH.

Au tour 10, le WISIGOTH obtient des PV avec les pro-
vinces ayant un Chéateau-fort (valeur revenu). Pour cha-
cune des autres provinces, y compris celles des Na-
tions soumises, il obtient % Pv.

Tour 11+ : le WISIGOTH est chrétien (apparition de I'ls-
lam : invasion arabe OMEYYAD ).

Au tour 11, le WISIGOTH recoit le Chef Roderich. (a reti-
rer Tour 12, au début du Tour de jeu WISIGOTH)

C’est le tour de la Grande Invasion Arabe (OMEYYAD).
Attention, dés que Tolede est prise, tous les Chateaux-
forts WISIGOTH sans Infanterie (en soutien) se rendent a
I'OMEYYAD dés qu'ils sont attaqués (a vérifier a chaque
round de bataille). De plus les peuples soumis au
WISIGOTH cessent immédiatement de I'étre.

Ceci continue a s'appliquer aux tours suivants.

Au tour 12, le WISIGOTH recgoit le Chef Pelayo. (a retirer
Tour 12, au début du Tour de jeu WisicoTH)(utiliser le pion
Pelayo de CASTILLE)

A la fin du tour 12, le WISIGOTH - dans la Zone NORD et
Avila - se transforme en CASTILLE.

- Nord : Galice, Porto, Duero, Asturies, Cantabrie, Léon,
Tierra de Campos, Pays Basque, Vieille Castille et Pamplune.
Ailleurs, les unités WISIGOTH restantes (y compris les
Chateaux-forts) deviennent « neutres » et se défendent
normalement (leurs Chateaux-forts se rendent toujours
face a I'OMEYYAD s'ils se retrouvent seuls contres des
unités OMEYYAD au début d’un round de combat), mais
leurs unités ne retraitent pas. Le Chef Pelayo devient
un Chef CASTILLE (voir CASTILLE).

Dans la version "Avancée", le WISIGOTH ne peut pas
étre joué avec I'ALAIN, BYZANCE ou I'OMEYYAD.

Note de jeu : pour bien jouer le WISIGOTH il faut lire at-
tentivement les régles pour la CASTILLE qui lui succéde.
La zone importante est le Nord (+ Avila), et il est recom-
mandé de conserver intactes 11 Infanteries.
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PARTIE Ill : Attributions et Scénarios

12. Préparation du jeu

Les joueurs doivent décider du Scénario joué.

La table « Position de départ » indique combien d'uni-
tés de chaque type sont a poser sur la carte au début
de la partie.

Exemple : le scénario B ou C est joué, 3 Elites ro-
maines sont posées sur Carthagene. Sile scénario A
ou D est joué, il y a uniquement 1 Infanterie carthagi-
noise a Carthagene.

Quand toutes les unités ont été placées, le jeu peut
commencer en suivant I'Ordre de jeu des Nations (indi-
qué sur la Carte.

13. Version Standard (Consceillée)

Dans cette version, I'attribution des Nations est fixée
par avance. Jeu a 4 joueurs uniquement.

Chaque joueur contréle un groupe de Nations prédéter-
miné (avec leur Ordre de jeu) :

Joueur 1: 1. CARTHAGE - 4. LUSITANIEN - 11. ALAIN - 14.
A BYZANCE - 18. BADAJOZ - 19. SARAGOSSE — 27.
& ALMORAVIDE

Joueur 2 : 2. GALICIEN - 5. BASQUE — 10. VANDALE - 15.
3% OMEYYAD - 20. NAVARRE - 23. SEVILLE

Joueur 3 : 3. CANTABRIEN - 6. CELTE - 13. WISIGOTH -
x 22. CASTILLE - 25. GRENADE - 26. EL CID

Joueur 4 : 7. IBERE - 8. ROME - 9. HISPANO-ROMAIN -
@ 12. SUEVE - 16. FRANC - 17. ARAGON - 21. LEON —
24.VALENCE

Erreur d'impression : les pions OMEYYAD (avec ses
BERBERES) ont un symbole erroné, leur symbole 3%
devrait étre celui-ci :

Dans cette version, chaque joueur contréle au moins
une Nation a tout moment du jeu et a en principe autant
de chance que les autres de remporter la partie.

Il est recommandé aux joueurs de jouer au moins plu-
sieurs fois avec le jeu Standard avant de jouer la ver-
sion Avanceée.

28. CROISADE et 29. ALMOHADE ne sont pas joués.

Exemple : la premiére Nation a jouer est CARTHAGE. Le
Joueur peut maintenant placer ses nouvelles unités, les
déplacer et attaquer. Il ne peut pas bouger ou attaquer
avec l'autre Nation qu'il contréle (c'est a dire le
LUSITANIEN dans le jeu standard). Lorsque CARTHAGE a
fini, le second joueur joue avec le GALICIEN et ainsi de
Suite.

14. Version Avancée

La version « Avancée » est jouable a 4 ou 5 joueurs.
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Chaque joueur contréle seulement une Nation majeure.
Les autres Nations sont mises aux enchéres au début
du tour ou ils apparaissent.

Note : il est conseillé de d’y jouer aprées avoir joué plu-
sieurs parties en version Standard, lorsque les méca-
nismes et les stratégies des Nations sont mieux appré-
hendés.

14.1 Nations Majeures

Au début du jeu, chaque joueur choisit une Nation par-
mi les Nations majeures : WISIGOTH, ROME, OMEYYAD,
CASTILLE et CARTHAGE. Ces Nations appartiennent aux
joueurs sans aucune encheére (s'ils ne sont pas d'ac-
cord sur la distribution, voir régle optionnelle 10.1).
Dans une partie a quatre joueurs, si un ou plusieurs
joueurs ne misent aucun PV, ils obtiennent une des Na-
tions non distribuées aléatoirement, ils ne peuvent pas
choisir parmi les Nations encore disponibles.

Pour le calcul des Pv de ces Nations, la différence est
calculée entre le score obtenu et le score initial de la
Nation.

Scores initiaux fixés : WISIGOTH 46, ROME 41, OMEYYAD
35, CASTILLE 39 et CARTHAGE 11.

14.2 Autres Nations

La mise aux enchéres est une mise en pv. Cette mise
agit en pénalité en fin de partie (Pv négatifs).

Les joueurs peuvent miser des PV a tour de rdle, en
augmentant la mise (plusieurs tours de table peuvent
avoir lieu). Lorsque plus personne n'augmente la mise,
la Nation est alors adjugée.

Il existe des mises initiales pour les Nations (indiquées
dans la table « Enchéres »). Si plusieurs Nations appa-
raissent au méme tour, elles sont mises aux enchéres
selon I'Ordre de jeu indiqué sur la carte.

Exception : les nouvelles Nations musulmanes du tour
15 sont mis aux enchéres dans l'ordre suivant :
SARAGOSSE, VALENCE, GRENADE, SEVILLE, et non pas
selon I'Ordre de jeu.

Les joueurs ne peuvent pas miser sur toutes les Na-
tions. Il existe des incompatibilités pour éviter de jouer
ensemble des Nations vraiment en opposition. Ces in-
compatibilités sont précisées dans la table « En-
chéres ».

Exemple : le GALICIEN ne peut pas jouer en méme
temps le CANTABRIEN ou le SUEVE. Donc il ne pourra
pas participer a la mise aux encheres de ces Nations.

Exemple : au début du tour 6, quatre Nations sont
mises aux encheres. D'abord I'HISPANO-ROMAIN, suivi
du VANDALE, I'ALAIN, et du SUEVE.

Tous les joueurs peuvent miser sur I'HISPANO-ROMAIN et
le VANDALE.

Le WISIGOTH ne peut pas miser sur I'ALAIN.

Pour le SUEVE : attention, le GALICIEN et le LUSITANIEN
sont exclus.

Pour chagque Nation, il existe une mise minimale (voir
table « Enchéres »). Cette valeur est en fait la valeur
moyenne de la Nation minorée de 5 points.
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Si un joueur mise cette valeur et obtient le contréle de
la Nation, cela lui est favorable, car en moyenne cette
Nation rapporte plus de PV qu'elle ne lui en a codté (un
net positif de 5 Pv en sa faveur par rapport a la
moyenne). Si le joueur mise plus que la mise minimale,
c'est qu'il pense obtenir un meilleur score avec cette
Nation.

Chaque joueur lance 2 dés et celui remportant le plus
grand total commence la premiére enchére au début du
jeu.

Puis les autres joueurs dans le sens d'une aiguille d'une
montre, peuvent augmenter la mise. Les enchéres
continuent jusqu'a ce que la Nation soit adjugée.

A I'enchére de la Nation suivante, le joueur a sa gauche
commencera et ainsi de suite.

Note : de cette fagon, tous les joueurs ont une méme
chance de proposer la premiére mise pour Certaines
Nations.

Lorsqu'une Nation est attribuée, il faut écrire la mise du
joueur a c6té du nom de la Nation sur la Feuille des Pv.

Les joueurs ne sont pas obligés de miser sur une Na-
tion. Si personne ne souhaite miser sur une Nation,
celle-ci est attribuée a sa mise minimale a un joueur dé-
terminé aléatoirement.

Exemple : 'ALAIN a une mise initiale de 25 (avec 5
points d'écart par rapport a sa moyenne).

Exemple : 'ALAIN est mis aux encheres au tour 6 alors
qu'il'y a 4 joueurs. La mise initiale est de 25.

Le joueur n°1 commence les encheres avec une mise
de 25. Le joueur n°2 passe, le joueur n°3 augmente la
mise a 26, toujours en dessous du score moyen. Le
Jjoueur n°4 ne désire pas jouer I'ALAIN. Le joueur n°1
augmente la mise a 28. Le joueur n°2 passe. Le joueur
n°3 porte la mise a 29.

Comme aucun joueur ne surenchérit, le joueur n°3
contréle maintenant I'ALAIN pour une mise de 29 PV.

Exemple : les joueurs décident de jouer le scénario A
(commencant en -320), a 4 joueurs. Le joueur n°1 a
choisi de jouer comme Nation majeur CARTHAGE.

Le sort décide que le joueur n°1 commence les en-
cheres. La premiere Nation a attribuer est le GALICIEN.
Le joueur n°2, a sa gauche, commencera les encheres
pour la Nation suivant : le CANTABRIEN.

Et ainsi de suite...

14.4 Nombre minimum et maximum

Chaque joueur doit contréler un nombre minimum de
Nations pendant la partie comme indiqué dans les scé-
narios : 3 pour les scénarios A et B, 4 pour les scéna-
rios C, D et E.

Aucun joueur ne peut controler :

- plus de 6 Nations dans les scénarios courts (A et B) ;
- ou plus de 8 Nations dans les longs scénarios (C, D et
E).

14.5 Attribution forcée

Il peut arriver qu'1_seul joueur peut miser sur une Na-
tion car les autres joueurs contrélent des Nations ri-
vales, ou soit obligé de le jouer pour respecter son mini-
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ma de Nations a jouer. Dans ces cas, il n'y a pas d'en-
cheres.

Le joueur contrdle automatiquement la Nation avec une
mise égale a la mise initiale, cela donne une bonne
chance d'avoir un total positif de pv.

Exception : Si ce joueur a déja joué 6 Nations ou plus
(scénarios A et B) ou 8 Nations ou plus (scénarios C, D
et E), il contréle cette Nation avec une mise égale a la
mise initiale +10 (ce qui est un handicap).

Il est de la responsabilité du joueur de signaler qu’il ne
peut pas faire autrement que prendre le contrdle de la
Nation mise aux enchéres pour respecter son minimum
de Nations. S’il ne le fait pas il jouera moins de Nations
que son minimum, et en sera pénalisé dans son total de
point de victoires comme dans son amusement.

Dans certains cas marginaux, a cing joueurs, il est pos-
sible que deux joueurs aient impérativement besoin de
la Nation mise aux encheres pour respecter leur
nombre minimal de Nations. En ce cas une encheére se
déroule entre ces deux joueurs exclusivement. Le
joueur perdant cette enchére jouera donc moins de Na-
tions qu’il n’aurait dd.

14.6 Transformation

Lorsqu'une Nation se transforme en une nouvelle Na-
tion, celle-ci peut étre attribuée a un autre joueur par
encheres. Cela arrive dans les cas suivants :

IBERE en ROME ;

ROME en HISPANO-ROMAIN ;

CANTABRIEN EN WISIGOTH ;

LUSITANIEN en BADAJOZ ;

WISIGOTH en CASTILLE ;

SUEVE en LEON ;

FRANC en ARAGON ;

BASQUE en NAVARRE ;

OMEYYAD en SEVILLE.

La nouvelle Nation est mise aux enchéres (sauf la
CASTILLE, déja attribuée a un joueur).

2 cas peuvent se présenter :

- le méme joueur contréle la Nation : aucune régle sup-
plémentaire ne s'applique ;

- un joueur différent contréle la Nation : le joueur de
I'ancienne Nation doit maintenir un minimum d'unités
lors de la transformation (Cf. ci-aprés). Si I'ancien
joueur a moins d'unités que le minimum requis, chaque
unité manquante compte -1 PV pour I'ancien joueur.
IBERE vers ROME : pas de minimum.

Note : ROME est bien assez puissante par elle-méme.

RoOME vers HISPANO-ROMAIN : 8 Elites minimum (les
Forts ne comptent pas).

CANTABRIEN VERS WISIGOTH : 4 Infanteries minimum.
LUSITANIEN vers BADAJOZ : 4 Infanteries minimum.
WISIGOTH vers CASTILLE : 11 Infanteries minimum.
SUEVE vers LEON : 6 Infanteries minimum.

BASQUE vers NAVARRE : pas de minimum. Si le BASQUE
a été détruit, la NAVARRE est mise aux enchéres au dé-
but du tour 15, quand Sancho apparait.

FRANC vers ARAGON : 4 unités minimum (de n'importe
quel type, y compris les Chateaux-forts).
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OMEYYAD vers SEVILLE : 12 Infanteries minimum sans
compter les Chateaux-forts. Pour chaque unité de Ca-
valerie, +%2 PV en bonus cette fois (maximum 2 PV).
NB : cette regle incite un joueur a ne pas léser son suc-
cesseur.

14.7 Régle optionnelle : Enchéres secrétes

Si tous les joueurs sont d’accord la regle suivante est
appliquée.

Les joueurs ne misent pas les uns aprés les autres
mais inscrivent secrétement leur mise au début du tour.
Si les 2 joueurs les plus offrant misent la méme chose,
ils misent une 2é™e fois (la 2° mise > ou = 1¢® mise). En
cas de nouvelle égalité un tirage au sort les départage.

14.8 Régle optionnelle : Hispania « Bar-
bare »

A jouer avec la Version Avancée.
Dans cette version non-historique, toutes les Nations
obtiennent leurs Pv comme décrits dans leur Fiche Na-
tion ou de la maniére décrite ci-aprés. Il faut prendre la
meilleure des deux valeurs.
PV de fin de tour :
? PV : les valeurs de revenu de toutes les provinces
contr6lées a la fin des tours 3, 5, 7, 10, 13, 15 et
19 (et 21 en jeu étendu).
2 PV par Chateau-fort en jeu.
PV durant le tour de la Nation :
5 PV pour avoir détruit un Chef d'une autre Nation
(sauf de méme religion,).
3 PV pour avoir détruit un Chevalier ou un Chéateau-
fort d'une autre Nation (sauf de méme religion).
2 PV pour avoir détruit une Elite, une Cavalerie ou
un Fort d'une autre Nation.
1 PV pour avoir détruit (a sa propre séquence de
jeu) une Infanterie chrétienne, pour une Nation mu-
sulmane.
1 PV pour avoir détruit (a sa propre séquence de
jeu) une Infanterie musulmane, pour une Nation
chrétienne.

Rappel : les Nations musulmanes sont celles indiquées
par un « croissant ».

Les Nations chrétiennes sont celles sans le croissant et
présentes a partir du tour 11.

Avant le tour 11, toutes les Nations sont considérées de
religion différent pour I'obtention des points de victoire.
Cf Distinction chrétien/musulman - page 3

Exemple : le BASQUE obtient 2 PV pour le Pays Basque
au tour 3 (sur sa Fiche de Nation) au lieu de 1 PV pour
le revenu de cette province. ROME recoit 3 PV pour Gre-
nade au tour 3 (au lieu de 2 pv sur sa Fiche) car que la
valeur du revenu est 3.



HISPANIA — v2

15. Score final

En fin de partie, chaque joueur fait le total des pv de
toutes les Nations qu'il a jouées. Puis il soustrait toutes
ses mises, ce qui donne les PV gagnés. On peut ainsi
obtenir des PV négatifs.

Le joueur qui a accumulé le plus de points de victoire
avec ses Nations a la fin de la partie est déclaré vain-
queur.

Exemple (suite) : le joueur n°3 obtient 33 pv avec
I'ALAIN. Avec une mise initiale de 29, il gagne un net de
+4 PV avec cette Nation (33-29). S'il avait gagné seule-
ment 27 Pv avec I'ALAIN, son net aurait été de -2 pv
pour cette Nation.

Exemple : si un joueur obtient 55 pv avec la Nation
WisIGOTH, il gagne un net de +9 pv (65-46).

16. Scénarios

Il'y a 5 scénarios différents. Il est conseillé aux débu-
tants de commencer par le scénario A puis B, seuls les
joueurs expérimentés devraient se lancer dans le scé-
nario C. La table « Positions de départ » indique les
unités a placer au départ dans chaque province.

Les scénarios A, B, C et D peuvent étre joués en ver-
sion Standard ou avancée (Cf 14 — enchéres sur les
Nations).

16.1 Scénario A : Jeu Court n°1

Ce scénario commence au tour 1 et finit a la fin du tour
13. Il dure environ 4-5 heures. Le nombre minimum de
Nations par joueur est de 3 en version « Avancée ».
Des PV supplémentaires sont attribués si le scénario est
joué dans la version « Standard » :

Joueur 1 (ROME) : 3PV
Joueur 2 (CARTHAGE) : 16 PV
Joueur 3 (GALICIEN) : 8 PV
Joueur 4 (CANTABRIEN) : O PV

16.2 Scénario B : Jeu Court n°2

Ce scénario commence au tour 4 et finit & la fin du tour
15 (soit 12 tours). Il dure environ 5 & 6 heures.

Il est seulement joué en version « Avancée ».

Le nombre minimum de Nations par joueur est 3.

16.3 Scénario C : Jeu Moyen

Ce scénario commence au tour 4 et finit a la fin du tour
19. Il dure environ 8-10 heures.

Il est joué en version « Standard » ou « Avancée ».

Le nombre minimum de Nations par joueur est de 4 en
version "Avancée".

16.4 Scénario D : Jeu Long ( Conseillé )

Ce scénario commence au tour 1 et finit a la fin du tour
19. Il dure environ 10-12 heures.

Il est joué en version « Standard » ou « Avancée ».

Le nombre minimum de Nations par joueur est de 4 en
version « Avancée ».
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16.5 Scénario E : Jeu Etendu

Ce scénario commence au tour 1 et finit a la fin du tour
21 - 2 tours supplémentaires sont ajoutés au scénario
D.

Il est seulement joué en version « Avancée ».

Le nombre minimum de Nations par joueur est de 4.

Tour 20 ; 1101-1159

Toutes les Elites ALMORAVIDE deviennent des Infante-
ries normales. L'ALMORAVIDE regoit du revenu pour les
provinces ayant des Chateaux-forts. Le Chef
ALMORAVIDE Yusuf disparait au début de sa séquence
de jeu.

La CASTILLE peut maintenant construire un 5™ Cheva-
lier et 'ARAGON un 3%™e. Le Chef CASTILLAN Alphonse VI
disparait au début de sa séquence de jeu.

Nouvelles Nations : ALMOHADE, CROISADE (Cf descrip-
tion des Nations).

Tour 21 ; 1160-1220

6 Elites ALMOHADE en Afrique et le Chef Abu Yusuf sub-
siste (s'il n'a pas été éliminé). Toutes les Nations
marquent des PV selon les précisions suivantes :

CASTILE

5 pv Cordoue, Toléde

2 pv Calatayud, Duero, Pamplune, Porto, Salamanque,
Saragossa, Ségovie

1 PV Asturies, Avila, Cantabrie, Galice, Leon, Pays
Basque, Tierra de Campos, Vieille Castille

ARAGON

2 PV Avila, Calatayud, Castellon, Saragossa, Ségovie,
Tortosa

1 pv Barcelone, Cuenca, Hueca, Pamplune

ALMOHAD

? Pvpour chaque chateau détruit (en Ruine), les points
sont égaux au revenu de la province

1 pvchacune des autres provinces

AUTRES NATIONS
Les Pv du tour 19 s'appliquent.
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