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1.0 INTRODUCTION

Italia c’'est plus de onze siécles d’histoire itafie, s'étalant
de 330 avant Jésus Christ jusqu'a I'an 820. Ducatte
période, de nombreuses tribus, nations et empiresnvahi
la péninsule italienne. La plupart de ces tribusaient
s'installer, mais aprés avoir chassé ou soumigéesples
installés avant elles. Mais chacune de ces tribusstaient
gu’un certain temps, le temps de se faire envabkirétour.

Italia est divisé en 2 jeux tres similaires : Hali pour 3
joueurs, qui couvre I'histoire de I'ltalie antigyiessqu’a 80
av JC et I'essor de I'empire Romain et Italia llupod

joueurs qui commence au déclin de 'Empire Romain
390 et explore I'histoire de I'ltalie jusqu’en 820.

2.1 Le plateau de jeu

Le plateau de jeu représente I'ltalie et ses rég@mrisinantes,
ainsi qu’'une partie de I'Afrique du Nord. Il estvitié en 25
territoires italiens et 5 provinces africaines,aprés appelés
zones. Chaque zone est identifiée par son nonesibrsica,
Sardinia (avec 2 zone®lbia et Caraleg et Sicily (4 zones :
Lilybaeum, Agigentum, Messaret Syracusaeentourées en
vert) font partie de I'ltalie.

L’'ltalie est composée de 2 régions :
Sud avec les zones suivantedpulia, Samnium,
Neapolis, Lucania, Calabria, Bruttiymet Rhégium
(entourées en orange)
Nord avec les autres zones (entourées en violet)

La zone des Alpes, Helvetia, Noricumet lllyricum
n'appartiennentpas a I'ltalie ; ce sont les faubourgs et les
nouvelles nations parviendront en Italie par casegodans le
jeu. La zone d’Aures n'appartient pas a I'Afrique, sont les
faubourgs de I'Afrique.

Certaines zones incluent des montagnesHlexentia). Ce sont
les zones montagneuseBlles ont un réle important lors des
déplacements, dans la limite d’empilement et enbainles
montagnes sontPavia, Florentia, Perusia, Umbria, Samnium,
Rhégium, Corsica, Agrigentynet Olbia. Tous les faubourgs
sont des montagnes. Le plateau de jeu comprendnégat 2
zones de marécagdRavennaet Venetia Ces zones n’ont pas
d'influence sur les déplacements ou I'empilemerdjsnsur les
combats.

Contrairement a la plupart des jeux, dans ItaliaisvoLes zones maritimesreprésentent des étendues d’eau dans

dirigerez plusieurs nations et non une. Chacunecete
nations apparait a un moment différent, chacuntcpmant
au cours de I'histoire de son mieux avant de satiiser en
poussiére. Durant le jeu, vous marquerez des pawves
chacune de vos nations. Le joueur avec le plusoespa la
fin de la partie sera le vainqueur !

Afin de respecter I'ordre des événements histodgiley a
des regles spécifiques a chaque nation. Pour weraigne

lesquelles leflottesse déplacent et livrent dbatailles navales
(voir 10.8). Les forces terrestres peuvent se déplsur les mers
grace autransport naval (voir 9.6). Les mers sonMare
Balearicum, Mare Ligisticum, Mare Tyrrhenum, M&ardoum,
Mare Libycum, Mare Siculum, Mare lonium, Mare Hatligum,
etMare Internum Les fléches entriglessanaet Rhegiumet entre
Corsicaet Olbia indiquent des détroits pouvant étre franchis par
des unités terrestres sans flotte (voir 9.4). Letmte carré

approche du jeu, nous recommandons de débuterlesedndique gu’aucune cité ne peut pas étre batie afte zone. Le

régles standard. Par la suite, vous pourrez utileseregles
avancées pour ltalia | et Italia 1.

Les connaisseurs pourront remarquer gu’ltalia regos les
mécanismes utilisés dans Hispania, inspiré du mgstée
Britannia (de Lewis E. Pulsipher).
introduit de nouvelles idées qui en font une exqréae
complétement différente de ces excellents jeux.

2.0 MATERIEL DU JEU

Chaque exemplaire idalia contient :
1 Plateau de jeu

30 Cartes nation

624 Piéces de jeu (tuiles) en carton
2 Aides de jeu

6 Dés

2 Bloc notes

1 Livret de regles

Si certains de ces éléments étaient manquants
endommagés, Nnous nous en excusons.
contacter pour tout remplacement :

Phalanx Games b.v

Att. : Customer Service

P.O Box 60230

1320 AG Almere

The Netherlands

Email : customerservice@ phalanxgames.nl

Veuillez nodsférente, le combat et le déplacement

symbole sur le plateau de jeu (zoneGhraleg indique qu'il
n'est pas possible de passer par les “coins” (axodes se
rencontrent). Une piste de tour et une piste demey sont
€galement représentées sur le plateau de jeu.

Cependant, atali

2.2 Les pieces de jeu
Il'y a des piéces d’unités militaires et des jetdmfeu dangalia.

2.2.1 Pieces d'unités militaires

Chaque piece d'unité militaire indique la nationlaguelle
'unité appartient. Il y a plusieurs types d'unitésponibles.
Elles représentent un soldat, le nom de la natempoints de
combat (a droite) et les points de déplacements(tenzones)
a gauche.

2.2.1.1 Infanterie
Lillustration représente un soldat a pied et le
nom de la nation a laquelle il appartient. Bj
que chaque nation ait une représent

toutes les infanteries restent identiq
L’infanterie est I'unité la plus courante ; tou
les nations posseédent de l'infanterie (sauf
Romains et les Romains d’Occident).

Ee =1 2.2.1.2 Les fédérés Romains

| Ces unités sont disponibles pour les Romains
d’'Occident dansltalia Il . Elles servent
d’infanterie.




2.2.1.4 Légions consulaires
Ces unités représentent des armée
puissantes avec un bonus au comba
Seuls les Romains et les Populares on
de telles Iégions dantlia | .

2.2.1.5 Cavaliers
Ce sont de puissantes unités utilisées dtafia I

>
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ontagnes

2.2.1.6 Eléphants
Ces tuiles de jeu représentent un

A Piste de _' _ «  éléphant. Seuls les Carthaginois et Ies.l,h
' SSSEELl - Epirotes possédent des éléphants dan
Italia I.

. richesse

2.2.1.7 Flottes

Les flottes sont représentées par
plusieurs bateaux. Les flottes sont les
seules unités capables de pénétrer et de

Pl : se déplacer sur les mers. Elles
BYZAHTILM permettent de transporter des unités
T terrestres.

Bordure ﬂtre Tealie @ @ 2218Chess
du Nord et du Sud

Certaines nations possedent des jetons
qui représentent d'importants chefs

historiques. Ces jetons sont illustrés

par une téte et le nom du chef, ainsi

que sa nation. Les chefs apparaissent
durant des phases variées du jeu,
comme indiqué sur les cartes nation.

2.2.1.9 Cités

Une cité n’est pas
une unité militaire
et ne participe pas
aux combats, bien
gu’elle donne un
bonus de défense.
Une face représente la cité en ruines. Si la sitéd&ruite, la
tuile est tournée du coté “ruine“. Une cité peuk &ebatie.
Les ruines n'ont aucune influence dans le jeulylbnqu'une
ville par zone, et on ne pepias construire des cités en
Corsica, Olbia, Caraleou dans les faubourgs. Chacune de
ces zones ont un symbole rappelant cette intendicti

2.2.2 Les jetons de jeu
Italia contient desjetons de revenuysde soumission,de

. i i conversion(Patrimonium), et umarqueur de tour.
Les légions sont représentées par un

soldat a pied, avec dans le coin en haut a

droite une lettre “L“ dans un écusson 2.2.2.1Jetons de revenus
afin de le distinguer des infanteries. Dans L& plupart des nations collectent des )
ltalia | les Romains, les Populares et les révenus des zones qu'elles controlent (voi
Optimates ont des égions, ddtedia |1 6.0) pour acheter de nouvelles unités. Po

seuls les Romains d'Occident en ont. comptabiliser les revenus, on utilise la
piste de revenus. Si une nation a accumu

plus de 5 or, on met le marqueur dg
revenus du coté “+5* (voir 6.1).




2.2.2.2 Jetons De Soumission 2.4 Cartes d'aide

Certaines nations se soumettent a Les 21 cartes d’aide contiennent les indicationside en
d'autres (voir 12.5). quand une nation place du jeu, le colt des unités, un résumé deédsymt un
se soumet, le maitre place un jeton de résumé des combats.

soumission devant la nation soumise.

2.2.2.3 Jetons de conversion (Patrimonium)
Deux fois dans la partie le joueur
Patrimonium peut convertir des
unités d'autres joueurs. A chaque
fois que cela se produit, il place un
jeton de conversion devant lui-méme
pour s’en souvenir.

2.2.2.4 Marqueur de tour

Le marqueur de tour est utilisé pour
enregistrer les tours qui se succedent.
2.2.3 Abréviations

Les abréviations suivantes sont utilisées darsule j

AF Romans Romains d'Afrique
A-Paullus Aemilius Paullus
CH-Magne Charlemagne
Decimus-M Decimus Mus
Dionysos Dionysos |
H-Barkas Hannibal Barkas
M-Curius Marcus Curius
P-Mutilus Papius Mutilus
Pompaedius Pompaedius Silo
P-Strabo Pompeius Strabo
Ibn nafi Igba ibn Nafi
W-Romans Romains d’'Occident

2.3 Cartes de nation

Chaque nation danialia a sa propre carte (sauf les

Romains qui ont 3 cartes daftalia 1). Une carte de

nation contient un tableau de points de victoires d 2-5 Les blocs notes _ _
remarques et des régles spéciales pour la natioar P Il y a un bloc notes poutalia | et un autre poultalia Il.

finir, la carte nation liste le nombre et le typescunités  Utiliser une feuille par partie. C'est la que lesints de
introduites en cours de partie. victoire sont inscrits. Si une case pour une natgmnsombre,

la nation ne peupas gagner des points de victoire dans le
tour de jeu correspondant. Il est autorisé d'wilides copies
de ces feuilles pour un usage privé.

2.6 Les dés
Italia contient 6 dés a 6 faces. Le “0" vaut disi((") et non
zéro.



3.0 ITALIAIET ITALIA I Exemple: la premiere nation & joueur dartalia | est celle
3 joueurs peuvent jouerlalia | . Chaque joueur contrdle lades Celtes. Le joueur contrblant cette nation presas

couleur des nations suivantes : revenus, peut acheter et placer de nouvelles yrdiésacer
- Joueur 1 contréle les Grecs et les Romains, pales unités et combattre. Il ne peut pas déplaceromabattre
ordre d’apparence dans le jeu (rouge). avec les autres nations qu'il contréle, les Sansifpres le

Joueur 2 contrdle les Celtes, les Samnites, ldgur des Celtes, c'est au tour des Etrusques derjquuis ce
Epirotes, les Numides et les Populares (jaune).  sera aux Grecs (premier tour).

Joueur 3 contréle les Etrusques, les Carthaginois,

les lllyriens, les Cimbres et les Optimates (emple 5.1 Ordre de jeu a Italia |

Italia Il se joue a 4 joueurs.
- Joueur 1contréle les Romains d’Afrique, les Huns
les Avars et Byzance (bleu).
Joueur 2 contréle les Visigoths, les Sardes,
Ostrogoths et les lombards (jaune).
Joueur 3 controle les Romains d'Occident, le
berberes, les Francs et les Patrimonium (rouge).
Joueur 4 contréle les Vandales, les Fédérés, | -
Burgondes et les Arabes (vert). Illyrlens OEL | REVETD e
Remarque: la composition des nations et les couleurs Cimbres bleu  Pas de revenu
aucune origine ethnique, religieuse ou politiquéiagie BEAY Romains rouge _Revenunormal
joueur est en mesure de mener au moins une natiantd Rémarque : au tour 10campagnes alternées Optimates,
toute la partie et a autant de chance que sessaihex de PoPuUlares et Romains (voir 13.4)
mener des offensives dans le jeu que ses advexs@eetains 5.2 Ordre de jeu a Italia Il
noms de nations ne doivent pas étre confondus laveom

Celtes jaune | Revenu normal
Etrusques bleu Revenu normal
Epirotes jaune | Pas de revenu
Grecs rouge Revenu normal
Samnites jaune | Revenu normal
Carthaginois bleu Revenu normal
Numides jaune | Revenu normal

©oo~NOO UL WN B

de zones sur le plateau de jeu. Visigoths jaune  Revenu normal
R Romains
4.0COMMENCER A JOUER d'Occident ~ °uge  Revenu normal
En fonction du nombre dg joueurs, choisidia | ou Italia EariEe jaune  Revenu normal
!I. Placer _Ig plateau de jeu au centre de la tq@mqﬂb EE e rouge  Revenu normal
joueur choisit une couleur et prend toutes sesepiéle jeu. vandales vert S —
Chacun recoit également ses cartes de nation. Romains Revenu normal
Toutes les unités qui sont mises en jeu en débpadie sont dafrique bleu oU moitié
listées sur la carte d’aide 1. Placer les déssetdetes d'aide Huns bleu Pas de revenu
prés du plateau, choisir un joueur qui aura pol# dé noter
sur le bloc-notes les points de victoire marquéstpas les e Rgvenu normal
joueurs. Fédéres vert Si RevennaAest
sous contréle
50 DEROULEMENT D'UNE PARTIE Ostrogoths jaune | Revenu normal
ltalia se joue en plusieurs tours. Un tour de jeu reptéseg Byzance bleu moitie
une période de 10 a 300 ans en fonction du nom Patrimonium  rouge  Revenu normal
d’événements historiqgues importants qui se sonbuliés Burgondes vert Revenu normal
pendant cette période. Durant chaque tour chadgi@ravec Lombards jaune  Revenu normal
des pieces en jeu (y compris les nations qui sorjew pour Avars bleu Revenu normal
la premiere fois ou qui recoivent des renfortsejame fois Arabes vert Revenu normal
dans l'ordre indiqué par la carte d’aide 2 (voit ®t 5.2). [JEiH Revenu normal
Durant leur tour de jeu, chaque nation réalise datnrdre
les 4 phases suivantes : Une nation qui n’a pas de pieces en jeu ou qui a’'plus est
1. Evaluation des revenus et achat de nouvelles unitégnorée, c'est a dire par exemple que les Epirdéessitalia
2. Placement de nouvelles unités | sontignorés durant les trois premiers tours du je

3. Déplacement (et examen des limites d’empilement)
4. Combat (et examen des limites d’empilement daf$ REVENUS - ACHAT DE NOUVELLES UNITES
les zones de combat) 6.1 Evaluation des revenus

Chaque phase est liée & uragion etnon a unecouleur. Le Lorsqu'une nation joue

: N . 4 son tour, elle calcule en

joueur contrélant la nation concernée ne pEasd placer ou _

déplacer des pieces d'autres nations. Si un jodépiace des Erliamler 'tS?js revenus.

pieces de jeu dans une zone contenant des uniésras € rleg0| es reve’nILlls

nations, ces unitésoiventcombattre (méme si elles sont depoutr Ales zones quelle

la méme couleur, voir 10.0). {:Jon ro et: 6l d ell .
Une fois qu’une nation a réalisé les 4 phases, déom NE nation controle uné zone quand elie a au maes

suivante joue a son tour. Quand toutes les napoésentes uni;é militaire d_e,n’importe quel type (y compréslchfefs,
dans le jeu ont joué, le tour se termine et on cwae mais pas les cités ni les ruines) dans cette 2anaation

marqueur de tour sur la piste de tour d’une case. recoit 1 or par zone, sans tenir compte du nomirgtés

Remarque : la plupart du temps, chaque joueur siquits présentes_dans la zone. On totialise tqgs, les revequs
nations en jeu. Dans ce cas, il joue plusieursstaler jeu, par la nation, cet argent peut étre utilisé poachat de

mais avec des nations différentes. nouvelles unites.



Si un joueur ne veut pas ou ne peut pas acheteouleelles 6.4 Revenus de nations soumises

unités, on utilise la piste de richesse (en hadrdite du Une nation soumise (voir 12.5) doit céder la moité ses

plateau) pour indiquer la richesse des joueursingoueur a revenus (arrondi au chiffre inférieur) & son ma@tveant sa

plus de 5 or, tourner le jeton de revenus du cH& ‘et le phase de revenus. Si la réserve d'or du maitredext® or

placer sur la case correspondante. (voir 6.1), le maitre de la nation daitmédiatementacheter

Cités: pour chaque cité qu'une nation controle (= liam de nouvelles unités (pas des cités) et réduirechasse en

contrle la zone avec une cité) la nation recoitorl conséquence. Ces unités sont placées devant larjet@e

supplémentaire. seront introduites en jeu que lors du tour de jemditre.

Exemple: au début de leur tour de jeu les Etrusques @st dExemple: les Romains ont soumis les Celtes. Les celtss lo

unités a Pisae, Pavia, Ravenna et Etruria. lls regot 6 or de leurs revenus collectent 5 or, les celtes gar@eor et

(4 pour les nations sous contrdle, 2 pour les fitds avaient donnent 2 or aux Romains, qui avaient déja 9 ors Le

2 or sur la piste de richesse, ainsi maintenantpé&sivent Romains doivent acheter une unité (Iégion, flottelégion

dépenser 8 or. consulaire) qu'ils introduiront en jeu lors de letaur.

Chaque nation peut au plus avoir 10 or sur la pige

richesse. Tout surplus est perdu (voir 6.4). Chapimn au 7.0 PLACEMENT DE NOUVELLES UNITES

début du jeu et chaque nouvelle nation commenceat aDe nouvelles unités peuvent étre achetées ou reeoes

zéro or sauf indication contraire sur sa carteatmn. renfort. Les unités achetées sont placées en premis les
renforts. Elles sont placées sur le plateau de jeu.

Byzance danstalia Il ne regoit que la moitié des revenus 1 placement des nouvelles unités

normaux (arrondi au chiffre supérieutyautre moitié est |es nouvelles unités achetées peuvent uniquemeet &t

donnée en impot a 'empereur de Byzard@utres nations placées dans les zones que la nation contrélesélre unité

recoivent la moitié lorsqu’elles perdent une zam@artante peut étre placée dans chaque zone contenant des wiei

(les fédéres s'ils perdemRavennadansitalia 1l'). Ces cas cette nation. Ni les zones vides ni les mers neveyeu

particuliers sont listés sur les cartes des nations
Voir également revenus de nations soumises (6.2.6t2)

6.2 Achat de nouvelles unités
Les unités ont un colt d'achat variable listé ceap
Infanterie, Iégion, flottes 4 or chaque
Légion consulaire, cavaliers, éléphants
Cité dans une zone standard
Cité dans les zones montagneuses et
marécageuses

6 or chaque

8 or chaque

recevoir de nouvelles unités.

Exception: si une nation ne contrble quieseulezone, elle
peut placer plus d'une nouvelle unité dans celledi
condition de pouvoir payer ses recrues.

Les flottes ne peuvent étre placées que dans des me
adjacentes aux territoires que la nation a sousrd@en On

6 or chaque peut placer un nombilimité de flottes dans de telles zones,

méme si elles sont occupées par des flottes dsanatons.

7.2 Renforts
Les cartes nation indiquent quelles nations recoivees

ltalia Il admet unexception: les Romains d’Occident peuventenforts, dans quel tour et dans quelle zone. leedorts

acheter des Romains fédérés pour 3 or et des $&ginm 6 or.
Les chefs ne peuvent pas étre achetés, ils appeamfiau
moment indiqué sur les cartes nation.

Une nation ne peut seulement acheter que les wutésles
jetons sont disponibles, par exemple les Cimbrestngue
des unités d'infanterie et ne peuvent donc achgter des
infanteries. Une nation ne peut acheter que le nende
jetons disponibles dans la boite de jeu, si céthitd est
atteinte, le joueur ne peut prendre que ses rev@tars la
limite de 10 or au final). L'or ne peut jamais étransférée
d'une nation a l'autre, méme si elles appartienenmméme
joueur. Une nation avec suffisamment d'or peut techglus
d’'une unité, et de plusieurs types.

6.3 Légions consulaires (Italia | seulement)
Les Romains et les
Populares peuvent enrdler
des légions consulaires.
Le nombre de ces légions
est limité a lamoitiédu
nombre de cités que les Romains contrélent, arrendi

chiffre inférieur. Les Romains peuvent seulement construi

une nouvelle légion consulaire s'ils contrdlentfisamment
de cités, ainsi pour enrdler une seconde légienddivent
contréler 4 cités lors de la phase d’achat. Cependa ne
perdent pas de légions s'ils perdent une cité et que
minimum de cité n’est pas respecté.

Exemple: les Romains contr6lent Rome, Umbria, Corfiniu
Apulia et Samnium avec 3 cités. lIs peuvent actetégion
consulaire s'il n’en ont pas déja une.

arrivent toujours (méme si la nation a déja pexlitesses
unités en jeu). Les renforts sont gratuits, ilstgdacés sans
tenir compte des limites d’empilement. Souventrkasforts
arrivent sur une zone des faubourgsires, Alpes, Helvetia,
Noricum,ou lllyricum) ou en mer.

Les unités introduites dans les faubourgs se déplac
normalement, aprés le placemetutitesles unités devront
quitter la zone (exception: quelques nations coniase
Berbéres ou les Burgondes peuvent utiliser les diangs
comme des zones standard ; suivre les indicatieascdrtes
nation). Parfois (voir les cartes nation), les oetsf sont
placés avant la phase de déplacement gdmierenation
ou apres la phase de combat de la derniere nation.
Exemple: Au tour 8, les Cimbres recoivent 9 unités
d'infanterie et le chef Boiorix en Helvétia. Le ¢aur doit
placer les 9 unités et Boiorix en Helvetia. Durmphase de
déplacement des Cimbres, toutes les unités dertatgforont
quitter Helvetia ; il ne peut pas y avoir d'unit€ambres a la
fin du tour des Cimbres a Helvetia

Parfois les renforts vont faire dépasser la lingite nombre

g’unités gu’'une nation peut avoir, (les Romaingau 4). On
e . . . !

né peut introduire en jeu que le nombre permetiatteindre

la limite. Dans ce cas, les unités peuvent étreépi sur

n’importe quelle zone contrélée par la nation,i & sation ne
ontrdle aucune zone, dans les faubourgs.

xemple: a la fin du tour 4 des Romains, les Romains ne

Reuvent pas avoir plus de 14 Iégions. Si le joael4 I€gions

ou plus, il nN'en obtient pas des nouvelles, s'ila&d?, il en
recevra 2 nouvelles, s'il en a 8, il en recevraobivelles, etc ...

Dans Italia | les Populares n'ont pas cette restriction ! Chef peut aussi étre introduit lors d'un renf&ila carte
peuvent acheter autant de légions consulaires squgl Nation ne mentionne pas le lieu ou le chefpksté, il peut
désirent.



étre placé dans une zone que sa nation contndlésnant la zone attaquée. Une zone ayant une limite d’empiht de 3
compte des limites d’empilement. Chaque chef reatgeu unités peut par conséquent étre attaquée par éb,usins tenir
pour un seul tour. Il est retiré du jeudgbutde la phase 2 ducompte du nombre de défenseurs dans la zone. \pitelea
tour suivant de la nation. ennemie ne rajoufgasde bonus a l'attaquant, une capitale située
Exemple: au tour 2, Carthage recoit Hamilcar. Il peut étr en montagne peut donc étre attaquée avec seul@mngitds.

placé dans n'importe quelle zone d'Afrique du Nage Sj un chef prend part & I'attaque ou si 'attaquaeéne une
controle Carthage. Au début de la phase 2 du tour jdvasion majeurdvoir 12.2), I'attaquant peut attaquer avec 1
Hamilcar est retiré du jeu (s'il n'a pas été elirdiplus tét).  unité de plus que la limite d’empilemefRappel: un chef
n'est pas comptabilisé pour la limite d’empilement.
8.0 LIMITES D’EMPILEMENT Ces régles sont cumulatives, si une nation attayee un
Chaque zone terrestre peut recevoir un nombre élimthef qui méne une invasion majeure, l'attaque paite
d'unités. Ainsi vous devez préter attention au n@nbancée avec 3 unités de plus que la limite d’empitet ne
d’unités restantes dans une zam@es un déplacement ou|autorise. A la fin d’'un combat la limite d’empiteent est
apres un combat. N'importe quelle zoneormale ou examinée dans les zones de combat. A la fin d’unbe,
marécageus@eut conteniB unités, et n'importe quelle zoneseyles les unitésuhe nation restent dans la zone. Les régles
montagneus&éet les fanOUfgSg unités. Les chefs, les CitéSd’emp”ement S’app"quent (avec la rég|e des Cmymt les
et les ruines ne sojgmaiscomptés dans ces limites. unités en surplus sont retirées immédiatementeut prriver
Les limites d’empilement sont examinaesa fin de chaque qu'un attaquant n’ayant pas eu de pertes lors dambat
déplacement dans toutes les zones contenant dés deila dojve retirer des unités.
nation active.Durant un deplacement, on peut dépasser f&emple : les Romains attaquent Calabria occupée 2a
limite d’empilement. Le nombre d'unités qui peuvese ynijtés adverses. Comme la limite d’empilement es8
déplacer dans une zone occupee par d’autres nasbRsISsi Calabria, les Romains peuvent attaquer avec 4 sni@s'ils
limité (voir 8.3), si aprés un déplacement une zoorient sont menés par un chef ou s'ils ménent une invasijaure.
plus d'unités que la limite autorisée, le surplus ediré du Sj apres le combat il reste plus de 3 Romains &G, le
jeu, le joueur chaisit quelle(s) unité(s) il retire surplus doit &tre retiré.
Il n'y a pasde limite au nombre d'unités navales dans une mgappel: Rome est toujours la capitale des Romains (voir
Une unité terrestre ne peut entrer en mer quediorstransport 131 et 8.1).
maritime, une unité navale ne peut pas aller suehees. RESUME -

Exemple: Lucania peut contenir 3 unités ; durant la phaseLa limite d’empilement est augmentée de 1 :

de déplacement le joueur traverse avec 6 unitéamiaet en - Pour une attaque
laisse 4. Aprés son déplacement, il doit en retinee, sauf - Quand un chef accompagne l'attaque
s'il y a un chef parmi les 4 unités présentes - Durant une invasion majeure

Ces 3 régles sont cumulatives

8.1 Les capitales — -
Chaque nation doit désigner une zone conumgitale La 8-4 Limites d'empilement durant des campagnes
capitale peut contenir une uniépplémentairg3 unités dans Durant unecampagne(voir 12.3), des regles d'empilement
les montagnes, 4 unités pour les zones normales SBECiales s'appliquent. Il n’y a pas de limite dengone ou
marécageuses). La déclaration d'une capitale pégt &N chef mene campagne. Durant un tour normal (akant
réalisée et modifiée Aimporte quel moment, méme durantc@mpagne) il n'y a pas non plus de limite d’'empéetndans
un tour d’une autre nation. Si I'ancienne capitatmtient 12 zone d'un chef. Cela signifie qu'on peut regreupans
plus d'unités que la limite permise, le surplus estiré Cette zone plusieurs unités. De plus, il n'y a daslimite
immédiatement du jeu. d’empllem'ent pour les déplacements de réaction pesir
Remarque: la présence d’une cité n’qsas nécessaire pour aUlres nations.

gu’une zone soit une capitale. Il n'y a pas denjedignalant 8.5 Cités et limite d’empilement

une capitale. Une cité n'espascomptabilisée pour déterminer la limite.
Exception: dansltalia |, Romeest toujours la capitale des8 6 Retraites
Romains. y

Comme les retraites aprés un combat (voir 10.5}% $on
derniére action dans un tour d’'une nation, il extsfble de
lacerune unité de plugue la limite I'autorise dans une zone

e retraite (aussi bien pour l'attaquant que lecrusgur).
‘unité doit se déplacer dans la derniére phase de déplacement
e sa nation sinon l'unité est retirée. Ces reglagpliquent
aussi aux capitales : une retraite dans une capeimet de
placer 2 unités de plus que la limite autorisée.

N’importe quelle unité qui bat en retraite aprésaambat

o tient te des limites d i 5ol peut uniquementle faire dans des zones dans lesquelles la
0N Né tient pas compte des imites d empiieme doion jimite d’empilement spéciale’est pas dépasseeSinon,
introduit des nouvelles unités achetées ou desonmtsnf Iunité est &liminée

Cependant, il ne peuty avoir gu’une nouvelle UpdEzone. gy ompe: les Romains veulent battre retraite & Rhégiuni, g

- , . contient déja 2 unités, les Romains peuvent batirestraite
8.3 Limites d’empilement et combat 5

Un combat a lieu lorsque des unités de 2 natiofiérelintes ﬁ\éfr%aTgf unite & Rhegium (1 unite de plus que iatel

(méme de la méme couleur) sont présentes dansanmee z

aprés le mouvement (voir 10.0). La nation activeé €50 DEPLACEMENT _ )

Iattaquant et I'autre camp est le défenseur. hiant peut Durant une phase de déplacement, un joueur pelacgep

attaquemvec une unité de plus que la limite d’empilentient toutes, une, ou aucune de ses unités d’'une nasnunités
sont déplacées vers une zone adjacente.

Remarque: choisir une nouvelle capitale peut étre utiles lo
d’'une retraite.

Exemple: Lucania est capitale d'une nation, cette zonatpeg
contenir 4 unités. Si plus tard Lucania est attagjet que le L
défenseur de Lucania veut battre en retraite, iltp#esigner d
une autre capitale — Bruttium par exemple- ou ilupa
recueillir 4 unités.

8.2 Limites d’empilement et placement



Il n’est pas possible de sauter une zone lors daplacement 9.1 Chefs et déplacement
via un coin ou se rencontrent 4 zones (par exeniplest Les unités se déplagant en compagnie d'un chefleamt
interdit de passer dd&oricum a Tridentum ou de Mare déplacement terrestre allongé d'une zone. Cepenuplaunt
Ligusticuma Caraleg. Le nombre de zones de déplacemebénéficier de ce bonus, elles doivent rester aeechef
d’'une unité dépend de son type et est inscrit suuile de durant toute la phase de déplacement. De plusuriéés
'unité en bas a droite. Bien entendu les citélegtruines ne accompagnées par un chef n'ont pas obligation aleéser
peuvent pas se déplacer. Les points de déplacementorsqu’elles pénétrent dans une zone montagneukes E
peuvent pas étre utilisés lors de tours suivanisétre doivent cependant s'arréter lorsqu'elles pénétdarts une
transférés a une autre unité. Durant les dépladsmenne zone occupée par des adversaires.
tient pas compte des limites d’empilement (voir)83ne Un chef isolé se déplacant peut bouger de 3 z@rBsstres
unité doit toujours s'arréter, peu importe le déplacemeat ne doit pas s’arréter en montagne.
gu'elle a effectué, lorsqu’elle pénétre en zonentagneuse Un chef a besoin d'une flotte pour entrer dans maee
Exception: les chefs (voir 9.1) et les cités (voir 9.7). maritime.
Les marécages n'exercent aucune influence sur Besemple: dans I'exemple précédent, linfanteriengda
déplacements. Une unité doit s'arréter chaque doi'glle Lucania pourrait se déplacer avec un chef d’Etruia
pénéetre dans une zone occupée par une ou plusieités Néapolis puis a Rome s'il N’y a pas d’ennemi. Lanferie
d’autres nations, méme de sa couldtxception : invasion, peut aussi se déplacer a Picenum via Samnium é&nhiDan,
voir 9.3). si ces zones ne contiennent pas d’unités adverses.
Le nombre d’unités qui peuvent entrer dans une pooepée
par des unités adverses est limité (voir 8.3). Danes ces 9.2 Déplacement dans les faubourgs
zones un combat est déclenché a la fin de la plaseA la fin de la phase de déplacement d’une natioutet les
déplacement (voir 10.0). unités doivent avoir quitté les faubourgs. Les ésiine
Les cités et les ruines ne stoppent pas les déptats. peuvent jamais battre en retraite dans les faulourg
Exemple: une infanterie est a Lucania. Elle se déplace Exception : certaines nations peuvent stationnars des
Néapolis puis a Rome. S'il y avait eu une unitééapdlis, faubourgs ou y battre en retraite (voir les cadEsnations).
elle aurait du s’y arréter. Si l'infanterie avaiaif mouvement
a Samnium, elle aurait du s’y arréter, car c'esteunone 9.3 Invasions
montagneuse. Les invasions sont une exception aux régles lorsips
unités pénétrent dans une zone occupée par dasailes.
Si l'attaquant déplace 2 fois plus d’unités quentambre
d'unités du défenseur occupant cette zone, lesésnit
défensives sont “envahies” et I'attaquant peut alég dans
cette zone autant'alitres unités qu'il le désire. Les unités
utilisées pour l'invasion ne peuvent plus se déwldors de
cette phase de déplacement.
Aprés le déplacement, un combat normal ou un stichené
dans la zone d'invasion. On ne tient pas compteudeest
envahisseur ou envahi.
Exception dans les cités : comme les unités défessont
considérées comme étant dans la cité, I'attaquaatiment
besoin du méme nombre d'unités que le défenseur pou
envahir la zone.



Exemple de la page précédenté y a une unité ennemie a

Apulia. Si I'attaquant déplace 2 unités dans cettee, il peut g'_7 Cites ett mouve{nAeInt e eahsd
déplacer des unités supplémentaires a Apulia aipal | une nation controle une cité (pas une ruineaf)sdune

zones adjacentes. S'il y a 2 unités défensives aligdp z,oneAtmoPtagne’zu”se, Igs \Lin'tets dde Cetf nanon_;lpaatta
I'attaquant a besoin de 4 unités pour envahir cetiee. S'il Sarreter forsqu elies penetrent dans cetle zoee. importe

y a 3 unités défensives a Apulia, I'attaquant nex g&s en Elnatloln _qIUI aFt{)atl '3 cite. wrolent 6 as . L
mesure d’envahir la zone, car il n’a pas 6 unit8§l y avait —<cnP€: €S Romains controlent une cite a samnium. Les

une cité a Apulia avec 3 unités défensives, I'atsad) aurait gg':ﬁs r%mszi;?éssf;er:‘@\}’t i?tasgsmeﬁ!a%er de Rome vesmAfR
besoin de seulement 3 unités pour envahir la zone. u o

9.4 Détroits

Une fleche sur le

plateau de jeu connecte

Messana et Rhegium

ainsi que Corsica et

Olbia. Cela indique un

détroit qui peut étre

traversé par des unités

terrestres sans l'aide de

flotte. Mais ce type de

déplacement prend du

temps, traverser les 2

détroits, dans un sens

ou dans l'autre prend

une phase complete de

déplacement. Les

unités traversant un

détroit pour attaquer

ont la méme pénalité

gue les unités réalisant

une invasion navale

(voir 10.8.2).
9.5 Mouvement maritime 10.0Combat
Le plateau dtalia inclut 9 zones maritimes. Normalemenfprés un déplacement, dans toutes les zones aupeeht
seules les flottes peuvent pénétrer dans les rhessunités des unités de différentes nations, se produit unbed. La
terrestres peuvent entrer en mer si elles sontmguagnées nation qui vient juste de se déplacer est I'attatuia’autre
(= transportées) par les flottes. Une flotte peutiéplacer de nation est le défenseur (valable aussi pourdfgdacements
2 zones par tour. Quand elles rencontrent degdlattlverses, de réactiondors decampagnel2.3). S'il y a plusieurs zones
les flottes n'ontpasl'obligation de s’arréter et elles peuvendu doit avoir lieu un combat, I'attaquant choisitrdire dans
se déplacer dans des zones occupées par desdldvEses. lequel les combats sont résolus. Chaque combatésstu

Les flottes ne vont jamais sur les zones terrestres dans chaque zone, une fois qu’'un combat est réaolpasse
a un autre combat dans une autre zone.
9.6 Transport naval Remarque: un combat est uniquement possible dans les

Une flotte peut transporté unités, peu importe le type, efaubourgs lorsque les 2 nations peuvent aller dans
une infinit¢ de chefs. Les unités terrestres ddivdaubourg comme dans une zone normale.

commencer leur déplacement dans la zone terrespeisd Dans chaque zone un combat se joue en plusieurshesn
laquelle ils embarquent. Elles ne doivgiats se déplacer sur Durant chaque manche chaque unité lance un dédafin
terre puis embarquer dans la méme phase. Les urtiééder de porter des coups a son adversiixeeption: les
terrestres embarquent a partir d'une zone cétiere. chefs et les cités ne lancent pas de dé !

Les unités peuvent embarquer et débarquer danstteemS'il y a différentes unités ennemies, chacune uttitant"
tour. Les unités ne peuvent plus se déplacer ligut tour doit annoncer quel type d'unité elle attaque. Lesathps
de débarqguement. Les flottes peuvent se déplaeert awu lancent leurs dés simultanément. Une unité toucbe s
aprés I'embarquement ou le débarquement d'unités lkdversaire lorsque le résultat du dé est supéoigdgal aux
unités sont débarquées sur une zone cbtiére. points de combat (le chiffre & gauche sur le jetes unités).
Une unité terrestre ne peut pas utiliser plus d'flote par Les points de combat valent souvent “7“, cependént
tour, et une flotte ne peut pas transporter plug deités par peuvent étre modifiés selon le type de l'unitéztme de
tour. Pour indiquer qu'une unité est embarquédpile de combat et/ou la présence d'un chef. Normalenwhague
'unité est placée sur la flotte. Les unités petivester & coup (= 1 dé qui touche) élimine une unité enndelie est
bord aussi longtemps que le joueur les controdgkire. retirée du jeu mais pourra étre achetée a nouvesutard
Exemple: Carthage a 2 unités d'infanterie & Africa, une dans la partie)Exception: les légions consulaires et les
Byzacena et une flotte dans Mare Sardoum. A son kBu cavaliers sont éliminés parcoups (2 dés qui touchent).
carthaginois déplace l'infanterie de Byzacena acddfrCette Aprés chague manche d'un combat, l'attaquant péaciddr
unité ne peut pas étre embarquée ce tour. Les i@ en premier de battre en retraite puis le défen@air 10.5).
Africa embarquent dans la flotte qui se déplacegyug Mare Tant qu'il ne reste pas des unités d’'un seul caams ¢a zone
Balearicum, qui contient 3 flottes romaines. Unéaimterie de combat, le combat n’est pas terminé.

débarque a Olbia. La flotte continue jusqu'a Mare

Ligusticum ou une unité est débarquée a Pisae



10.1 Ordre du combat Cela s’applique aussi dans la seconde phase dwasion
Quand un attaquant entre dans une zone, il déglaréalise majeure(voir 12.2) ou dans ureampagnédvoir 12.3).
un raid ou une attaque normadx¢eptionvoir 10.8). Chaque fois qu'unéléphant fait 9 ou 10 au dé (sans
- Déplacement de réaction (si c’est une campaghe) modificateur de scorelyne unité supplémentaire doit battre
n’y a pas de déplacement vers une bataille dansamretraite en plus de I'unité touchégui est retirée du jeu).

déplacement de réaction lors d'un raid Le joueur adverse peut choisir quelle unité batretmaite
Se soumettre si la natialoit se soumettre parmi les unités qui ont survécu. Si l'unité netgeas battre
Les 2 camps désignent leurs cibles, I'attaquant @ﬂ_retralte (voir 10.5), elle est retirée du pIat@ans_ce cas,
premier puis le défenseur. le joueur contrdlant I'éléphant marque des poirgsvidtoire
. Les 2 camps lancent les dés et retirent leursgerte POUr cette unité comme si elle ét_a|t_ détruite ndemant.
28me manches et suivantes : Un chefne lance pas de dé, mais il donne un bonus de + 2 a
Retraite : 'attaquant, puis le défenseur toutes les unités de sa nation présentes dans la zone de

combat (méme en combat naval). Les bonus de 2 dedis
ra?me nation dans la méme zone se cumulent (bontighie

Les chefs seuls dans une zone occupée par dess unité
ennemies non accompagnées d’'un chef sont retirpathau
sans combattre.

Une cité ne lance pas de dé. Cependant, elle protege les
déégenseurs, en donnant un malus de — 2 a sedagsail

Le défenseur annonce s'il veut se soumettre

Les 2 camps désignent leurs cibles, I'attaquant

premier puis le défenseur.

Les 2 camps lancent les dés et retirent leursperte
Fin du combat :

Reconstruction des cités

Examen des limites d’empilement dans les zones

combat 10.3 Combat en montagne et dans les marécages

Les unités défensives sont protégées par lesgelef unités

10.2 Points de combat attaquantes recoivent un malus de — 1 au dé.

Un 1 au dé est toujours un coup manqué, sansdemnipte

des maodifications. Un 10 au dé est toujours un ¢éupsi. 10.4 Combat avec plusieurs types d'unités dans uzene

Si en défense plus d'un type d'unité est présents dme

Attaquant _ _ Minimumaucombat ;g6 attaquant doit annoncer qugbe d'unité ses unités
Infanterie, infanterie des fédérés 7-10 attaquent avant de lancer le dé. Si une unité esthte
Legion . 6-10 plusieurs fois, ces coups ne peuvent pas étretéspsur un
Légion consulaire >5-10 autre type d'unité (voir cependant les régles pesiiégions
Cavaliers 5-10 consulaires et les cavaliers).
Eléphants 5-10 On n’est pas obligé d’attaquer des unités de mépe De
Flotte 9-10 plus, on nest pas obligé dattaquer toutes lestésni
L'attaquant annonce en premier quelle(s) unité(gse, puis
Remarques : le défenseur. Ce dernier lance un dé par unitéptésméme
Combat en si elles ne sont pas attaquées.
montagne ou en - 1 au dé pour tous les attaquants Exemple : 2 légions romaines et 1 légion consulaire
marécage défendent Corfinium. Les Epirotes attaguent avec 3
Elé Sur un 9 ou un 10 au dé, une secondénfanteries et 1 éléphant. Chacun annonce queligf#g(s)
phants o - ; L . g
unité est retirée, voir 13.3 il vise ; par exemple, les Epirotes attaquent Egidns avec
Chef +2au dé pour toutes les unités amied’éléphant et 2 infanteries, la légion consulairevea
situées dans la zone l'infanterie restante. Si les Epirotes touchent dsfles 2
Flotte +1 au dé par unité transportée Iégions, le coup supplémentaire est perdu. Si lagtaques
Cité - 2 au dé pour tous les attaquants avaient visé la légion consulaire, le romain aunait tout de
Suprématie + 1 au dé pour toutes les unités amiegnéme lancer les dés pour ses 3 unités.
navale voir 10.9
Invasion navale / + 2 au dé pour toute unité défensive10.5 Retraites
détroit durant lapremiéremanche du combat Aprées chaque manche d’'un combat, l'attaquant en premier

1 seule manche de combat. LePuis le défenseur peut choisir de battre en retrggt ces
défenseur touche normalement enunités ne sont pas éliminées). Une retraite esilplesdans
. fonction du type d’unité mais ne recoit /€S zonesadjacentesoccupée par des unités de la méme
Raid aucun bonus. L'attaquant, pour touteshation (en tenant compte des limites d’empilem8ré) ou
ses unités, touche avec 7 — 10. Aucurdans les zones inoccupées adjacentes a la zomentiatc
autre bonus ou modification. Il n’est paspossible de battre en retraite dans les faubourgs,

Remarque: tous les modificateurs de combat sof@uf capacite speéciale de la nation (par exempte le
cumulatifs (méme s'il y a 2 chefs dans la méme kamiasi Berbéres). Il n’est pas possible également deebatimetraite

une unité attaquant une cité dans une zone mangsmge- 3 dans une zone occupee par une autre nation, mene de
au dé. méme couleur. Chaque camp est autorise a faireebaii

retraite une partie de ses unités et de laissetréapartie
Les légions consulaires (Italia I) et les cavalisr(ltalia I) ~Poursuivre le combat, ou de faire battre en retraittes ses

lancent un dé mais résistent a 2 coups. Apréseimipr coup Unités. Il est possible de battre en retraite deveszone avec
regu, leurs jetons sont retournés mais ils continleecombat UnNe cCit€ inoccupee. Il est possible de battre gaire en mer
normalement. dans des flottes, ou dans plusieurs zones, confoemigau
lls sont rétablis et remis de respect desregles. L . .
lautre coté s'ils survivent Exemple: les Samnites sont attaques a Apulia. Apres la
au combat. premiére manche du combat, il ne reste que 2 uBadites




les attaquants ne battent pas en retraite, maiSkesinites le Remarque: s'il y a une seule unité dans une zone avec une
font. Corfinium est vide, cependant les attaquamtislancé cité victime d’'un raid et que le joueur désire tebia cité,
leur attaque depuis cette zone, ainsi un repli degtte zone 'unité est retirée et la cité est laissée sangies.

n'est pas possible. Il y a déja 3 unités a Samniuncania On ne peut mener un raid que contre des villeg@iges par
contient 3 unités aussi, ainsi les Samnites ne gduy des adversaires.

replier qu'une seule unité. Toutes les autres zosesst Campagnes et déplacement de réactiarseul est permis le
occupées par d’autres nations, les Samnites neepedenc déplacement de réaction de type “déplacement diatte
replier gu’une de leur unité, ou poursuivent le baim permis durant un raid mené par une leader lors ed’un
Il est tout a fait possible pour l'attaquant derbagn retraite danscampagne (voir 12.3.2.2)

une zone a partir de laquelle ses unités n'orlbpaé I'attaque.

Exemple: I'attaquant se déplace de Venetia vers Ravelinal0.8 Combat naval

y combat puis bat en retraite dans la zone videidenum Un combat naval a lieu lorsque des flottes de Z2onsit

Il est possible de piller une cité aprés un repfisilune zone occupent la méme mer aprés un déplacement, et eu’un

vide avec une cité, méme si c'est trés rare. nation décide de combattre (le joueur actif déeid@remier,
un combat n’est pas obligatoire). Si aucun desrpsane
10.6 Combats dans les cités veut combattre, il N’y a pas combat. Le défensewt fancer

Les unités réfugiées dans des cités sont diffidlésucher : un combat naval, mais I'attaquant (le joueur qentide se
chaque unité assaillante recoit un malus de — @éasi vous déplacer) décide toujours de I'ordre de la batadlest dire
prenez le contrdle d’'une cité qui appartenait @auwine joueur, s'il a lieu avant ou aprés un combat terrestreirflience le
vous pouvez pillercette cité. Tournez alors le jeton de la citd®ombat naval. Ainsi, les combats navals doivenjptos étre
du cétéruine. Lors d'un pillage, certaines nations recoivent diéclarés avant le début de n'importe quel combat.

I'or (4 or), d’autres des points de victoire paaipillage de cité Une flotte touche une autre flotte ennemie (la esauité
(voir carte nation). Certaines peuvent choisir dengre 4 or qu’elle peut toucher!) avec 9 ou 10 au dé. Unetéuni
ou des points de victoire, mais elles ne peuvestfgiae les embarquée ne lance pas de dé, mais contribue afienodi
deux.Remarque: seule une citdouvellementonquise (dans lel'issue du combat : chaque unité embarquée ajodtad dé.
méme tour d’une nation) peut étre pillée. Uneaitéquise dans Les chefs ajoutent + 2 a toutes les flottes amiésemtes
un précédent tour (ou dans une précédente phasargmggne, dans la zone (mais pas a la flotte les transpgrtant

voir 12.3) ne peypasétre pillée. Contrairement au combat terrestre, le camp recedast
pertes choisit quelle flotte est touchée. Si unettd
10.6.1 Reconstruire des cités transportant des unités est coulée, toutes leséanit

Une ruine peuétre reconstruite par n'importe quelle nati embarquées sont éliminées (et la nation qui ledinainé
qui contrdle sa zone. La nation doit retirer unesdg unités marque éventuellement des points de victoire, \oairte
(pas un chef) de la zone et retourner le jetoneruin coté nation). Apres chaque manche d’'un combat, I'attaquant en
cité. On ne peut pas reconstruire une cité pillesdeméme premier, puis le défenseur, annonce s'il veutrbath retraite
tour d’'une nation (mais voir 10.7). Une cité esforestruite a (quelques unités ou toutes). Il est possible dieebah retraite
la fin des combats avant examen de la limite d'é&npént, vers une mer adjacente, les flottes peuvent cepesdair un
ou a la fin de chaque phase de combat dans le’'aas dcombat dans leur zone de repli (voir 10.9).
invasion majeure ou d’'une campagne.

10.8.1 Différentes nations ennemies dans une mer
10.7 Raids Lorsque des flottes de différentes nations se goudans la
A la place d'un combat classique, un joueur pewstdde de méme mer, elles peuvettutesattaquer la flotte de la nation
mener un raid sur une cité. La décision s’appligoer tout qui arrive dans la zone. Les flottes de chaquenatitaquent
le combat dans la zone et est prise avant questaipr dé ne seules — elles ne combinent pas leurs forces. &iquirs
soit lancé (et avant tout déplacement de réactmin,12.3.2). nations veulent combattre la flotte se déplacamtnation
Un raid dure seulemenne manche de combat (chaque camgvec le plus de flottes commence, s'il y a égalaéation
lance donc une seule fois les dés), et I'attaqdaittensuite faisant le meilleur score avec un dé commence emipr.
battre en retraite.
Si l'attaquant choisit de mener un raid, les deamps ne 10.8.2 Invasion navale / Détroits
recoivent pas de maodificateur deombat (chef, cité, Dans le méme tour, si des unités utilisent un aé&pteent
suprématie navale). Le défenseur touche normaleraentnaval et attaquent une zone depuis la mer, toetesihités
fonction du type d'unités. L'attaquant touche, samsir défensives ont un bonus de + 2 au dé pouprimiére
compte des unités, avec 7 — 10 au dé. Si I'attadoanhe au manche du combat. Les manches suivantes sont edsolu
moins une fois, le raid de la cité est réussi (et le jetah enormalement. Si certaines unités qui attaquentse¥dl une
tourné du cote ruine) et l'attaquant doit battreetnaite. On invasion navale et d'autre pas, le défenseur dodisir
peut battre en retraite vers une zone maritimensi flotte quelles unités attaquer, méme si elles sont de niypaeafin
peut y embarquer les unités. Les unités qui ne gygupas de recevoir ce bonus.
battre en retraite sont éliminées. Les unités utilisant leslétroits pour attaquer procurent les
Si une cité est victime du raid, elle est pilléel'&ttaquant mémes bonus aux défenseurs que pour une invasralena
recoit 4 or (ou des points de victoire, voir caréion et 10.6).
Les unités du défenseur ne sont jamais touchéearpeaid 10.9 Suprématie navale
(les dés lancés visent la citénmédiatemenapres un raid Une nation qui contrle une zone maritime a un tagmau
victorieux, le défenseur peut retirer une unités(pa chef) combat dans toutes les zones terrestres adjac&itsd. la
pour rebétir la cité (méme dans un tour d’'une an&on). suprématie navaleUne nation recoit un bonus de +1 au dé
Un nouveau raid ne peut pas étre mené contre thel&a pour l'attaque et la défense pour un combat tegestelle a
victime d’'un raid dans le méme tour d’'une natidascpossible au moins une flotte dans la mer adjacesteu moins le
lors d'une invasion majeure ou d'une campagne).eQegnt, double de flottes que la nation ennemie daugesles mers
elle peut étre attaquée une seconde fois pouc@irpiise. adjacentes. Les flottes qui viennent de battreetraite dans



la manche de ce combat ne comptent pas pour lémsage
navale. !

Exemple: les Romains combattent les Carthaginois d

Afrique. Il y a 2 flottes Carthaginoises en Mardydum et
une flotte romaine en Mare Sardoum. Les unitésesbres
carthaginoises recoivent + 1 en bonus au combag flotte
grecque dans un de ces zones n'aurait aucune mdkiear
elle n'appartient pas a une nation combattant. §'ivait
une ou deux flottes supplémentaires romaines, audes 2
nations n'auraient bénéficié de la suprématie nava'il y

Ces points de victoire sont comptabilisés avant tpse
nations soient transformées (voir 12.4). Chaquee qaation

[ste le nombre de points gagnés par une natiorr p®u
contrdle de zones. Pour contrdler une zone, uriemdbit

avoir au moins une unité de n’'importe quel typeomnpris

un chef dans cette zone. Les zones controléespamités
de nations soumises ne spascomptées (voir 12.5).

Si une nation recoit des points de victoire poue @nne et
des points de victoire pour une cité dans cette,zes points
sont totalisés.

avait eu 4 flottes romaines dans les mers, les REMaRésumé :

auraient obtenu un bonus de suprématie navale

Exemples de combat

1. Les celtes attaquekferonaavec 2 infanteries. 2 illyriens

défendent la zone. L'infanterie touche une zonedsted

avec 7 — 10 au dé. Les deux camps lancent lededéseltes
attaquant font 3 et 4, les illyriens font 2 et Qaichent une
fois. Une unité celte est retirée. Le joueur cdatrbles celtes
décide en premier (c'est I'attaquant) s'il bat etraite ; il

décide de rester. Le joueur contrdlant les illysigécide de
rester. Une autre manche de combat est initiéeelsss font

Zone Controéle de la zone
Cité Controéle de la cité

.. Controle de la zone et de la cité, pas de
Zone et cité

points s’il y a seulement une ruine

Une nation peut aussi recevoir des points si eligréle une

région (comme les arabes pour Sicily et Africa)s zenes

vides et les zones contrélées par les unités dmnsat
soumises soniniquementomptées dans ce cas !

Parfois, une nation obtient des points pour un@négais

un point en moins par zone contrblée par une awdtin

7 et touchent, les illyriens font deux 10 et élierinles celtes.
Une unité illyrienne est éliminée. Le combat préindcar il
reste une seule unité d’une seule nation.

(non soumise) comme Rome au tour 7. De cette fagom,
nation ne peupas perdre de points (si les autres nations
contrdlent 9 zones, Rome ne marque pas de poird nei
perd pas 2 points)

Exemple 1. a la fin du tour 5 d’ltalia I, les étrusques
contrblent les zones de Pavia, Ravenna, Etruridafinium.

Il y a des cités a Etruria, Pavia et a Corfiniuned_étrusques
marguent donc 9 points : 3 pour lez zones (pasaile pour
Corfinium) et 6 points pour les 3 cités.

Exemple 2 a la fin du tour 2 d'ltalia I, les Berbéres
contrdlent Numidia et Africa, il y a une cité a id&. Les
berberes marquent 6 points : 2 pour les zones (1zpae) et
4 pour la cité d'Africa.

Certaines nations marquent des points pour |'éktiim
d’'unités spécifiques lors d’'un combat, voir leseamnation.
Ces points sont marqués lors du tour dedfion lorsque les
unités sont éliminées. Il est possible d'attaquiliminer
une unité, battre en retraite et marquer ses points
Normalement une nation ne gagne pas de points pour
I'élimination d'unités qui l'ont attaqué. Mais caithes
2. Deux infanteries étrusques sont attaquées parlégion nhations sont une exception a cette regle, voicaeses nation.
romaine aPicenum.Les Romains fait 6 au dé et touchent, fei des points de victoire sont accordeés a I'eliiamad’un
joueur étrusque fait deux 5 et rate son attaquey@he avec 7 type d'unités, I'élimination d’autres unités ne pape pas de
—10). L'unité étrusque bat en retraite mettantfircombat. ~ points. Si la carte nation mentionne uniquementtésty, les
3. Trois infanteries Samnites ménent un raid sucita Points sont gagnés pour tout type d’'unités, indles chefs,
grecque dApulia Deux infanteries grecques défendent |gs flottes, maipasles cites.
zone. lIs touchent avec 7 — 10 ; il n’y a pas deusode cité Si une flotte est coulée, les unités transportees &iminées
ni de suprématie navale. Ils font 5 et 7 et touthere fois. €t rapportent des points si elles appartiennetygid'unités
Chaque Samnite touche avec 7 -10 ; ils font 4,® ee raid qui donnent des points conformément aux cartesmati
est un succes et la cité est en ruine. Les 2 uBiadsnites |l est possible de gagner des points en €liminastuthités de
survivantes battent en retraite. Le joueur Sanmieque des Votre couleur mais d’une autre nationalité.
points pour le pillage de la cité. Le grec retirgmnédiatement

. ; e " A la fin des 10 tours de jeu, on totalise les i victoire
1 infanterie pour rebatir la cité.

des nations pour chaque joueur. Le joueur avedusg ge

points I'emporte.
13.0VICTOIRE

Durant la partie, chaque joueur collecte des paletwictoire 12.0 REGLES SUPPLEMENTAIRES

pour toutes ses nations. Les cartes des natiomuémd aux 15 1 Aycune unité terrestre

joueurs comment chaque nation marque des poins.fadon e nation qui n'a pas d'unité terrestre sur leqala et/ou
de remporter des points de victoire est de comtd@le zones a Iaqui ne contrdle aucune zone terrestre est toufgijeu. Il est
fin de certains tours de jeu (pas tours de najiotes tours de yasiple pour une nation de combattre comme urepineec
jeu sont dan#talia | les tours 3, 5, 7 et 9, et dateia Il les g ement ses flottes. Si la nation perd sesefiotelle est
tours 3, 5, 8 et 10. éliminée, & moins de recevoir des renforts pauite.s



12.2 Invasions majeures Durant toute la campagne, il n'y a pas de limite
Certaines nations ont modifié de fagon profondstiacture d’empilement dans la zone du chef. Cela veut dieelg chef
politique de I'ltalie en quelques années. Dan®legela se peut attaquer avec autant d’'unités qu'il le déSiautefois le
traduit par lesnvasions majeuredUne nation qui mene unejoueur actif devra veiller a la limite d’empilemédotsque le
invasion majeure a 2 phases de déplacements eiseplde chef quittera ses troupes.

combats dans son tour : Il est permis de déplacer des flottes. Il faut méains
1.Calcul des revenus, achat de nouvelles unités respecter la limite maximale des flottes (2 uniigar
2.Placement de nouvelles unités déplacement). Il est permis d'avancer ou de redaler que
3.Déplacement (examen des limites d’empilement) le colt du déplacement est acquitté.
4.Combat Un déplacement de campagne d'une nation peut peirdr

5.Second déplacement (examen des limites d’empil@mesur une zone contrdlée par une nation soumisaatilan. Un
6.Second combat (examen des limites d’empilement) chef et sa troupe peuvent librement se déplaceavars des
Aprés le placement, toutes les unités de cetteomaly zones contrélées par une nation soumise ; ils peéunéme
compris celles déja sur le plateau) peuvent seadépl battre en retraite dans de telles zones. Le dedéiglacement

combattre puis a nouveau se déplacer et combattre. d’'une campagne ne peut pas prendre fin dans une zon
Chaque unité a sa capacité normale de déplacemmsntlé soumise. Sans tenir compte des déplacements ddoréac
chaque phase de déplacement. (voir 12.3.2) la nation menant campagne est corgsdé

De plus, durant une invasion majeure une natioh gitaguer comme assaillante dans la résolution des combatsin@
avecuneunitéde plusque la limite usuelle, dépassant la limitane campagne est menée par un chef, une campagme pr
d’empilement de la zone attaquée de 2 unités 8/8)r Aprés fin immédiatement si le chef meurt.

la premiére phase de combat, la limite d'empilentlamts la Vous pouvez attaquer une zone plusieurs fois dares u
zone du combat n'eglasexaminée. S'il y a surplus, les unitésampagne — attaquer, battre en retraite, réattaeper.

restent. Aprés chaque phase de déplacement etlag@sond Souvenez vous que pour battre en retraite un choefsain
combat la limite d’empilement est examinée normel@m d'une zone vide et que les autres joueurs peuwerduire un
Certaines nations ont des bonus supplémentaires des déplacement en réaction, avant que les dés net smees.
invasions (il n'y a pas de limite d'empilement apréne Si un chef et ses troupes débutent la campagneut@zone
premiere phase de déplacement avec un chef ou oooupée, ils doivent attaquer les occupants (asdaides
déplacement supplémentaire dans la premiere phaseurdtés comme pour une invasion).

déplacement, voir les cartes nation).

12.3 Campagnes 12.3.2 Déplacement de réaction

Unecampagneest similaire a une invasion majeure mais espres chague phase de campagne, toutes les aaticrsrayant
menée par un chef. Seules les unités situées dam&me des unités dans la zone du chef menant campagdansules
zone que le chef peuvent se déplacer et combativa\deau. zones adjacentes peuvent réalisedéplacement de réaction
Toutefois, le chef et toutes les unités l'accompagnse Exemple: si le chef de campagne est & Ravenna, toutes les
déplacent aussi souvent que le joueur le désiranalment nations avec une unité dans les zones suivantegepeu
gue les colts de déplacement sont acquittés (vapres). réaliser un déplacement de réaction: Ravenna, Wane
Avant qu’'une campagne commence, la nation a (vaitec Verona, Pavia, Florentia, Picenum, et Mare HadiGatin
nation) une phase normale de déplacement et deatom®i plus d’'une nation désire réaliser ce type ddadé&ment,
Aprés le déplacement ou le combat, la limite d'demént les nations se déplacent selon I'ordre indiquélassircartes
dans la zone n'egtasexaminée. Si le chef attaque durant saration.

tour normal, les régles d’empilement s’appliquent. Il'y a 2 types possibles de déplacement de réaction
1. Calcul des revenus, achat de nouvelles unités
2. Placement de nouvelles unités 12.3.2.1 Déplacement pour combattre

3. Déplacement (examen des limites d’empilemer@krtaines ou toutes les unités d’'une ou plusieomeg (terre
pas de limite si campagne menée par un chef)  ou mer) adjacentes a la zone du chef peuvent sacdép
4. Combat dans cette zone pour combattfiéy a au moins une unité de
5. Campagne cette nation déja présente dans la zone
A. Le chef et les unités (pas de limitdl n'ya pas de limite d’empilement pour ce typerdaction.
d’empilement) sont déplacés. Chaque phase Rlappel: une nation qui ne méne pas une campagne dait obé

déplacement d’'une campagne codte 1 or aux limites d’'empilement uniqguement dans son teyed !
B. Déplacement de réaction
C. Combat 12.3.2.2 Déplacement d’attente
Répéter les étapes 5 A a 5 C aussi souvent que vdes unités peuvent se déplacer d'une zone terr@satre
le voulez et que vous pouvez payer. maritime (depuisyimporte quelle zone du plateauers une

Exception : si le tour de la nationcommenceavec la zone adjacente. La zone d’arrivée doit étre videcantrolée
campagne (comme pour les Cimbres et les Visigathsy; a uniquement par des unités de la nation qui se dépta par
pas de tour « normal » avant que la commence ngeldte les unités de la nation menant la campagne etapaation

tour de la nation commence avec la phase 5. qui se déplace, c'est-a-dire de fagon a ce qu’acconbat ne
soit initié. Il est permis de se déplacer sur uoeezou le
12.3.1 Campagne et déplacement joueur qui méne la campagne a réalisé une invasibn)y a

Un déplacement lors d’'une campagne coiite 1 or.t @G&espas d'unités d’une®3®nation dans la zone.

raison pour laquelle certaines nations recoiventatepour

les campagnes (Romains au tour 8). Une nation @esgi 12.3.2.3 Déplacement de réaction

utiliser I'or de sa réserve (piste de richesse)orLhon Des unités réalisant un déplacement de réactiomepéise
dépensé lors d'une campagne reste sur la pistecliesse. déplacer d'une seule zone sans tenir compte dudgpses
Les combats et les retraites sont gratuits. unités. Vous pouvez réaliser ce déplacement verds jartir
Les régles standard de déplacement s'appliqueper@ant, d’'une zone maritime ou traverser un détroit (siztane
aucune unité de la nation ne peut se déplacensadsef. occupée par le chef ou une zone envahie est uaeatére).



Si le chef menant la campagne est a bord d'unéefloin Second déplacement: les Romains laissent unenlégio

déplacement de réaction est possible a partirates adjacentes. Ravennaet se déplacent vi&lorentia, maintenant vide,

Un déplacement de réaction ne peut jamais menee aituation prenant 3 |égions supplémentaires, envahissBrgae

dans laquelle il y aurait des unités de plus datiams différentes. (comme il y a une cité et une infanteriBidag il est possible

Durant un déplacement de réaction la nation quiégace de laisser une Iégion dans cette zone ‘voir 9.3) &taquer

ne peut pas acheter des nouvelles unités, rebddircidés, Pavia (les Iégions avec un chef peuvent se déplacer de 4

etc,.., c'est uniquement un déplacement. zones). Le déplacement colite 1 or. En réactioncdss

Le joueur menant campagne ne peut pas battre mmteetdéplacent leur infanterie d¥erona a Mediolanum Les

dans les zones par lesquelles le défenseur a iadié étrusques déplacent 2 infanteriesLilguria versPavia pour

déplacement de réaction. rejoindre la bataille avec les Romains (déplacemdmt
réaction : pas de limite d’empilement).

12.3.2.4 Soumission et déplacement de réaction

Certaines nations peuvent ou doivent se soumetizatarité 12.4 Transformation

d’autres nations si elles contrdlent un certain b@rde zone A certains moments, de nouvelles nations appanaisse

(voir les cartes nation et 12.5). Ce nombre estnix@aprés venant de nulle part.

tous les déplacements de réaction et avant lasafiain des Parfois une nation disparait et est remplacée pamnouvelle

combats. Ainsi il est possible de modifier le noetle zones nation. Cette nouvelle nation suit ses propreseseght

contrdlées avec des déplacements de réaction. possede des unités différentes. Ainsi, c’est ungoma
totalement différente, méme si elle est de la mémaeur.

12.3.2.5 Limite d’empilement et déplacement de rétion La nouvelle nation débute avec O or.

Les nations qui réalisent un déplacement de réactiont

pas de limite d’empilement. Ainsi ces nations peavel2.5 Soumission

concentrer un nombre “illimité" d'unités dans urome. Parfois une nation peut se soumettre a une natienfprte
plutbt que d'étre anéantie. Cela a ses désavantagss la
12.3.3 Raids durant une campagne nation soumise survit. Dés que la nation est sajmis

Les joueurs menant une campagne peuvent réalisesidin nouveau maitre place le jeton de soumission deatéom
méme dans une zone qu’ils ont envahi. Tout raid éwe soumise face a lui.

annoncé avant tout déplacement de réaction. Sioueuf

menant une campagne lance un raid, les autresrue 12.5.1 Reégles de soumission

peuvent réaliser que des déplacements d’'attenta. rigition Une nation peut (doit dans certains cas) se soten&ttine
lors d’'une campagne a envahi une zone dans lagekde nation si elle contrdle un certain nombre de zamenoinset
méne un raid, l'autre joueur peut choisir le type i elle est attaquée dans une de ces zones panalios
déplacement de réaction (seule la zone avec lerbkafint susceptible de devenir son maitre. Les nations grduau

campagne est concernée par cette regle). devant se soumettre a d'autres sont indiquéesesucakrtes
nations. Le nombre d'unités et le revenu de lanationt pas
12.3.4 Blocage d'importance. Si la carte de nation indique quiuation peut

Aprés que son chef se soit déplacé et avant que dessoumettre a une autre, une manche de combaétdmit
déplacements de réaction soient réalisés, le joommant menée. S'il reste des unités des 2 camps, la npdohse
une campagne peut dépenser 1 or supplémentaire powumettre. Elle peut continuer de se battre etosensttre
bloquer toutes les unités ennemies dans une zqaeeatk. aprés plusieurs manches de combat (si la défaite es
En plus, le joueur doit retirer une unité de n'impoquel proche...). Si une des 2 nations est anéantieatiamn'est
type durant ce déplacement. L'unité est retirées sgmas soumise.

combattre.Toutesles unités ennemies situées danszone Sila carte nation indique qu'une natiwit se soumettre a un
adjacente a celle du chef a la fin de la phaseégiadement assaillant, le combat n'a pas lieu. Pour le nouvealire, il
peuvent étre bloquées. La nation bloquée peut ogceles suffit de déclarer vouloir attaquer la nation ave® unité.
points de victoire pour I'unité retirée. Le jouemenant la Exemple: les Celtes doivent se soumettre aux Romairss s'il
campagne ne peut pas bloquer 2 fois de suite laenz&me contrblent 3 zones ou moins et peuvent se soungitsren
suite a 2 déplacements de campagne successifs. contrdlent 4 ou 5. Les Romains attaquent Verona, des 5
Exemple de campagne :Fabius chef romain mene uneités sous contrdle celte. Apres la premiere mande
campagne au tour ZAprés que toutes les unités aient éEombat, aucune nation n'est éliminée et les cgles/ent se
déplacées et que les combats soient résolus, Fabaes3 soumettre. S'ils le font, les Romains doivent battr retraite
Iégions et une Iégion consulaire est dans Roméouaur a 5 de Verona et de toutes les autres zones contriléedes
or, ainsi il peut déplacer Fabius jusqu’a 5 fosufss’il pille celtes. Si un camp est éliminé aprés une manchmbat,
ou mene un raid lors de la campagne, voir 12.3). les celtes ne sont pas capables de se soumettrag(raés
Premier déplacement il se déplace vi®erusiaet Picenum perdent) et les Romains devront attaquer dans witee a
vers Ravennaprenant une Iégion Berusiaet aPicenumet zone. Si les celtes contrélent 3 zones ou momsdpivent se
attaquant les 2 infanteries celteR@ennale joueur romain soumettre a l'autorité romaine dans le cas d'unecate,
doit payer 1 or. Les autres nations réalisent deyplacement avant la premiére manche d'un combat.

de reaction. Les celtes déplacent leurs 2 infeegatePavia

aVeronaou ils rejoignent une®3® infanterie. lls ne peuvent12 52 Conséquences de la soumission

pas aller plus loin — une zone de déplacement (@8.2.2). Toutes les unités du nouveau maitre doivent imnbéudient

Les Etrusques deplacent une uniteFierentia vers Pisae  battre en retraite depuis les zones contenantrigésude la

qui contient désormais une cité et 3 infanteries Romains nation soumise, méme s'il n‘y a pas eu de combtd (IEUt

remportent le combatRavenna arriver lorsque le maitre attaque plus d'une zowoer p
s’assurer de la soumission).



Si une nation se soumet, l'attaquant ne peut pagpposer.
Une nation soumise ne peut pas attaquer son neitrice
versa aussi longtemps que la soumission dure r(@edaltes).

Une nation soumise recoit uniquement la moitié de
revenus (arrondi au chiffre supérieur) et la maiéd'or d'un
pillage ou de l'or des raids menés contre une tigtre
moitié est percue par le maitre.

La nation soumise regoit également la moitié depsasts de
victoire (arrondi au chiffre supérieur). L'autre it est

Des que ces nations (Celtes, Etrusques Samnited) so
soumises a Carthage, Hannibal peut se déplacemnidrt a
travers les zones contrélées par les nations riegpecet

snéme y terminer un déplacement (mais pas la cangpagn

La soumission aux carthaginois prend fin pour cestns
lorsqu’elles soumises & Rome.

Batailles majeures : Hannibal peut mener des Ieail
majeures pour gagner des points de victoire (w@icdrte
nation), c’est un combat avec au moins 3 unités daaque

perdue. La nation soumise et son maitre sont cérésid camp. Les nations alliées a Carthage comptent codene

alliés. lls peuvent se déplacer a travers des zanes
contiennent des unités de l'autre nation, maiselgpeuvent
pas terminer leur déplacement dans de telles Zemesption
: déplacement lors de campagnes, voir 12.3.1).

Les zones contrblées par les unités des nationsises ne
comptent pas comme des zones contrdlées pourdel chds
points de victoire (le maitre n'obtient pas de jour ces
zones). Cependant, si une nation recoit des pdmtdctoire
pour le contréle d'une région (les Romains au &yrles
zones contrdlées par les nations soumises compbemmne
des régions contrdlées pour la nation maitre.

Une nation ne peut avoir qu'un seul maitre, cependae
nation peut (ou doit) changer de maitre lorsquedeslitions
sont réunies.

12.6 Révoltes

Certaines nations se révoltent contre leur maiwe aertain
moment (voir les cartes nation). La nation en qaestéclare
simplement son intention de le faire et reprend jeton de
soumission. Toutes les conséquences de la soumiseitt
immédiatement sans effet. Les nations qui se sorditées
peuvent cependant a nouveau étre soumises.

13.0REGLES SPECIALES POUR ITALIA |
Les régles qui suivent sont valables uniquement lialia .

13.1Roma
Durant les tours 1 & 9 aucune nation exceptéedesaRis ne

unités carthaginoises pour ce type de bataillebdtaille est
gagnée lorsque tous les ennemis sont éliminés obabiu en
retraite.

13.3 Rome et les éléphants

Les soldats Romains prennent peur lorsqu’ils seoueént

face aux éléphants. On applique la régle qui suit glustrer

ce fait.

Lors d'un combat, la premiere fois que des Romaas
retrouvent face a des éléphants, un dé est langéchaque
romain (sauf chef et Iégion consulaire) avant quedmbat
ne commence. Sur un 8-10 les unités en questia@rtdas et
sont éliminées (I'opposant peut gagner ses pomtgaoire).

La seconde et la troisiéme fois, chaque Romainefexécchef
et légions consulaires) est éliminé avec un 10.r Res

batailles suivantes, aucun dé n’est lancé pougléghants
dans un combat avec des unités romaines.

Remarque : les adversaires des Romains ne peuvent pas

volontairement mettre leurs éléphants hors du combar
les protéger de combats plus importants.

13.4 Dixieme tour de jeu
Le tour 10 est un tour particulier. En fait, c’eshe

succession de campagnes. Aucune nation n'a de tour

standard, ainsi aucun or n'est gagné, aucune umést
achetée, etc ...

Les seules nations a pouvoir se déplacer sontdegmRs, les
Populares et les Optimates durant leur campagmpectse
(elles n'ont pas de phase de déplacement standkaudiine

peut occuper en permanence Roma. En début d'un tautre nation ne peut se déplacer ou conduire ulackEpent

Romain (avant le calcul des revenus) toutes letsindes
nations non romaines doivent battre en retraitegsi'est pas
possible, elles sont éliminées) et la cité de Restarebatie
(si en ruine) gratuitement (pas d'or ni de mainedires).
Durant le tour 10, aucune nation ne peut contr&ema.
Durant tout le jeu, Roma est toujours la capitale Romains.

de réaction, les unités de toutes les autres rsatsamt
neutres.

Les 3 campagnes sont conduites dans cet ordrereemier
les Optimates, puis les Populares et enfin les R@nauis
encore les Optimates, etc...

Il est possible de passer. Le tour 10 (et le ja@ng fin

Les Romains ne peuvent pas déclarer une zone afiffér lorsque plus aucune nation n'a d’'or pour se déplagesi les

pour capitale.

13.2La campagne d’Hannibal

nations ont toutes les 3 passeé.

Les légions romaines peuvent passer dans le camphads

La campagne d’Hannibal est une campagne standaid (Marius ou Sulla selon les régles suivantes :

12.3) qui commence dans la zone des Alpes (laepaBi apres un déplacement lors d'une campagne et apré
espagnole et celtique n’est pas prise en compte ldajeu). déplacement de réaction une légion romaine sedrdaws la
En plus de ses unités standard, le joueur cartbsgpeut, méme zone que Marius ou Sulla, elle rejoint Sublecar-10
durant sa phase de déplacement, placer dans less,Alau dé ou Marius avec 9-10.
certaines ou toutes ses unités des zones africaldea Si une Iégion consulaire romaine se trouve darzeree, une
représente la totalité du mouvement de ses unités ge Iégion se joint & Sulla avec 9-10 au dé ou & Maaiexr 10.
déplacement. Il n’y a pas de limite d’'empilementpae Une légion consulaire ne passe jamais dans un edvgrse.
déplacement. Si une légion passe dans un camp adverse, elteraptacée
Durant la campagne, les Celtes, les Etrusques &dmnites par une légion Optimate (Sulla) ou Populares (MgriDans
peuvent se révolter contre Rome. Il peuvent leefar tous les cas, le joueur Optimate peut jouer en jgrem
Hannibal est dans ou adjacent a une zone qui cordies Bataille majeure : les Optimates et les Populaegsivent
unités de la nation respective. des points de victoire s’ils remportent une batartiajeure
Immédiatement, ils ne sont plus soumis a Rome, ast pgontre l'autre camp (voir carte nation). Une bé&taibst
encore a Carthage. Pour une soumission a Carthege,majeure si au moins 3 unités de chaque camp senbatia
régles standard s’appliquent (voir 12.5). bataille est gagnée lorsque tous les ennemis $amnés ou
ont battu en retraite.



14.0REGLES SPECIALES POUR ITALIA I
Les régles qui suivent sont valables uniquement ftalia 11.
Civilisations d'ITALIA |

POUR ALLER PLUS LOIN ...

14.1 Fédérés Romains
Les Romains d’Occident commencent le§ Les Etrusques sont un peuple qui vivait en Etrurie,
jeu avec des infanteries de fédérés territoire correspondant a peu prés a l'actuellecdioe et
Romains. Les fédérés se déplacent et se au nord du Latium, soit le centre de la péninsialiéeinne,
battent comme les autres infanteries. avant la période de la royauté romaine. Leurs msisi
Cependant, ils sont moins chers a l'achat Grecs les appelaienfyrsenoj c'est-a-dire Tyrrhéniens,
(3 or au lieu de 6 pour une légion). lls sont mais ils s'appelaient eux-méme&asna Leur alphabet
différents des autres unités lors des d'origine grecque, légérement modifié, a donnésaaise
combats (voir 10.4). a l'alphabet latin que vous étes en train de lire.

lIs ont I'inconvénient de passer dans le camp dad&on

indépendante des fédérés ou dans celui des Odisogoe §

fois que ces nations sont entrées dans la partiedébut de
la premiére manche de combat un dé est lancé pragque
fédéré romain présent dans la zone occupée paieédésss
indépendants ou des Ostrogoths. Sur un résul@tlde(9-10

si présence d’'Ostrogoths seulement) les fédéré&sgneint

'autre camp, ils sont alors remplacés par uneniafée

ennemie (si possible).

La civilisation Carthaginoise ou punique fut a I'origine
d'une des plus grandes puissances commerciales et
militaires du monde antique. Fondée par les Ph&mscsur
les rives du golfe de Tunis, la cité de Carthageldppa
une civilisation remarquable, bien que moins conque
celle de sa rivale romaine en raison de la desbtrude la
cité a la fin de la troisieme guerre punique. Ele le
produit du mélange de la culture indigene berbéeda
civilisation qu'apportérent les colons phéniciens.

14.2 Cavaliers

Les cavaliers sont la version mediévale des legiogsi eslllyriens sont un peuple des Balkans, d'origine indo-
consulaires. lls se déplacent et se battent coreméyions  européenne, parents des Thraces et des Daces.
consulaires avec une exceptionn cavalier qui est touch

ne peut pas battre en retraite. § Les Cimbres (latin: Cimbri) pourraient venir du Jutland
Les cavaliers lancent un dé d'attaque mais resisteeux  gans le Danemark actuel d'aprés Pline 'ancienestime
coups. Aprés le premier coup recu, ils combattentqyils étaient de 60 000 a 80 000 et qu'ils praviaient de
sont considérés indemne. Cela s'applique mémederta  Nord. Sj leurs origines sont sujettes & polémicoe,
seconde phase d'une invasion majeure (voir 12.2Jot!  npoyrrait les supposer celtes comme les Ambronsj gire

d'un déplacement de réaction (12.3). Si 2 cavaliersies Teutons, tout comme on pourrait les qualifier d
combattent dans une zone, le troisitme coup élinne germains.

premier cavalier et le*A°coup terrasse le second cavalier.

§ Optimates (en latin : les meilleurs) : tendance politique
aristocratique et conservatrice qui marqua le eersiecle
de la République romaine, par son opposition colese

14.3 Patrimonium : conversion

2 fois par partie le joueur Patrimonium peut cotiver
n'importe guelle unité d'un autrg joueur (mais phﬂnités populares. Ce ne fut pas un parti politique au sens
lors du méme combat !) dans n'importe quelle zor@ipee  odeme, mais un clivage majeur dans les lutttiques

par une unité Patrimonium. Cela peut étre fait &van gt gociales romaines, permettant aux acteurs qudisi de
nimporte quelle manche d'un combat ; 'unité corieese  g¢ nositionner face au réformisme et au populise® d
bat alors dans la méme manche pour les Patrimon8im. o5 jares au sein dialliances personnelles souvent
'unité survit au combat, elle est remplacée pae umité mouvantes. Cette tendance apparait sous ce noreans
Patrimonium du méme type si elle est disponiblé.ry en années 130 av. J.-C., lors des luttes sur la réfargnaire

a pas de disponible, I'unite est retirée du platsajeu. des Gracques. Elle s'efface un siécle plus tard kvén

Les cavaliers et les chefs ne peuvent pas étreedisv de la République romaine et le pouvoir du second

triumvirat.

8§ Les Celtes constituent une civilisation de peuples
émigrants a travers toute I'Europe et en Asie. Cekes
appartiennent a la famille des peuples Indo-eurtpésde
connaissant pas d'unité politique, les Celtes m@taiae

Italia est un jeu d’Andréas Steding et édité paAPANX
GAMES (2007).
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myriade de peuples possédant des lois, des coutames
des rites différents. lls sont surtout connus dasgextes
antiques grecques et romains (en particulier gh&César)
pour leur valeur guerriére, leur caractére empdeidys
sempiternelles luttes intestines et pour les mgstéle la
mythologie celtiqgue. C'est probablement leur incépaa
s'unir et a fonder des entités politiques plusemsjue la
cité ou la confédération de peuples qui les a erdu
L'histoire des Celtes est marquée par une Sucoesso

conquétes et de migrations (jusqulda siécle av. J.-C.)
qui les menérent jusqu'en Asie mineure. Aprés wite s
de revers militaires lors de la guerre des GautesH8 a -
51, tous les peuples celtes se sont soumis aux iRema
hormis dans les fles britanniques et en Irlande.



§ L'Epire est le nom d'une région montagneuse ddsaBa) § Les peuplesédérés(en latin foaederati) sont pour I'Empire
partagée entre la Gréce et I'Albanie. Ses habitmtsles  romain des groupes de population ayant passé g tra
Epirotes. Aussi, elle constitue une des 13 périphériemde | d'alliance ou de soumission (foedus) avec I'Empihee
Greéce. Elle est bordée a I'ouest par la Mer loreeehelle  fois fédéré de Rome, les peuples entrés dans IfErapnt
est limitrophe au sud-ouest de |'Albanie, au noedlal sommés de cesser leurs exactions en échange d talp
région de Macédoine de I'Ouest, a l'est de la rég®  s'agit donc de diplomatie dans le monde antiquéiftar
Thessalie. C'est en Epire que I'Odyssée placeckodes  Associé a l'intégration des troupes auxiliairessdammeée,
morts, au-dela du monde des vivants, dans la valée ce dispositif fonctionne pour I'Empire les llledi et
I'Achéron, dont le nom correspond a celui du fledes IVe siécle. Il se délite au Ve siécle lorsque lesiges

Enfers. germaniques se sédentarisent au coeur méme des
§ Les Numides sont le peuple autochtone du royaume provinces, commencant a régner (et bient6t, légifésans
appelé Numidie qui se trouvait dans l'actuelle Akyéll en rapporter a la structure de pouvoir impériale. E

s'avere que les Numides sont en fait les ancétess d quelque sorte, des lors que I'Empire ne peut [sssrar la
Berbéres actuels se trouvant au nord de ['Algdres paix armée par ses propres moyens en plus du gassag
anciens Numides avaient pour capitale Cirta (ki  d'un foedus, son pouvoir cesse sur ses provinces.

Constantine). lls avaient la passion des chevawtagnt § Les Burgondes sont un peuple germanique du rameau

réputés étre de grands cavaliers. Le nom Numide @e — ,iq,e originaire de Scandinavie (peut-étre devéie,
mot grec signifiant nomade, les Romains gardéremtom puis de Ile de Bornholm [Burgundarholmr]), et aya

pour designer ces populations autochtones d'Afridue  horticing aux invasions et migrations de la fin de
nord, les Numides ont eu plusieurs rois, le plustte | anquité et du haut Moyen Age, période durarmualle
etait Ptolémee. _ _ ~ils s'établissent durablement en Gaule.

8 Populgres (ep francais : popu_lalreg}: tendance pO|ItIQL§ Les Arabes sont un ensemble de peuples
populiste qui marqua le dernier siecle de la Régubl — 5nhropologiquement différents mais unis par um lie

Iromallne, en sappéuylant sur les reve.nd|cat:jons.deshes linguistique et culturel, réparti sur une vaste eajui
es plus pauvres de la société romaine et des HOYEOS.  cgiond d'OMan au Maroc.

Fu?rrpépese,é dg”gr'gﬁt iﬂffs‘ge oplljjllsarggle‘:‘)u(r:?:jé’rgn% Les Huns étaient un peuple nomade originaire de I'Asie
au <')uvoiF;p L); fin des uer?esp civiles zt la coitksdion centrale dont la présence en Europe est attegiadiadu
P ) 9 IVe siecle de notre ere. Les Huns arrivérent erogiren

du pouvoir d'Auguste correspondent a I’_extin(_:tion d franchissant la Volga, vers 374 sous la conduita dhef
mouvement  populares,  avec la satisfaction desappelé Balamir. lls établirent leur domination sum

revendications qui étaient & son origine et avefinlaes peuple nomade vivant au nord du Caucase, les Alains

luttes de pouvoir. ainsi que sur les Ostrogoths. L'arrivée des Huckedéha

. ) ) . . les Grandes invasions. Les Wisigoths entrérent lsur
§ Les Samnites sont des tribus dans le Samnium (région tgrritoire des Romains en 376, suivis par une @atés

montagneuse d'ltalie centrale) du Vlle siecle aC.Jala  pjins. Vers I'an 400. les Huns étaient les maitfem

fin du llle siecle av. J.-C. Les Samnites sontaliés dans  iapjtire qui s'étendait des Carpathes a I'Oulsiétaient
le Samnium depuis -800. Aprés les guerres Iatine®mt  5i4rs divisés en trois hordes gouvernées par fréres

vu Rome prendre le pouvoir du Latium, les SamniteSpoas Mundzuk et Oktar. Deux fils de Mundzuk, Bléda
s'opposent a la conquéte romaine du centre deel'l@est  agila, prirent leur succession, mais le secondnitia

le début des guerres Samnites, qui sont rapport€es,nidement le premier et devint le chef uniquetdess. I
principalement par Tite-Live. Les Samnites fureatmdi  gingtalla en Hongrie et commenca ses conquétdg el

les premiers peuples a se révolter lors de la Gsatiale. évacua la Gaule suite a la bataille des champs

En 82 av. J.-C., a l'issue de la batai_lle de Iag)@olline, Catalauniques en juin 451 mais ravagea le nordtdéel
Sylla massacre la plupart des guerriers et disgerseste  |54née suivante. A sa mort en 453, son empire se
de la population samnite. désagrégea rapidement. Son fils ainé Ellac fupardes

o ] Ostrogoths et les Gépides en 454. Les Huns refitére

§ Dans lAntiquité, laGrece a été le premier foyer de giors vers la Russie. Dengizich, un autre fils it
culture européen : avec Rome et la tradition obmé, la  atiaqua I'empire romain d'Orient mais fut tué eB. 4fs
Grece antique est considérée comme la mere de Igyns se diviserent par la suite en deux hordedesydes
civilisation européenne. Kutrigur et les Uturgur.

8 Rome antique (Empire), période au cours de laquelle
I'Etat romain et les provinces d’outre-mer fureous la
souveraineté d’'un empereur, et qui s'étend, pdustbire
unifiée du domaine romanisé, du moment ou Octaue, 0
Octavien, recut le titre d'« Auguste » en 27 avC.l.
jusqu'a la chute de I'Empire d'Occident en 476 AgC.

La province romaine d'Afrique, aussi nommée Afrique
Proconsulaire, correspondait au territoire natucs
Carthage et la cOte ouest de la Libye. L'histoiee d
limplantation romaine en Afrique est complexe et
comporte encore de nombreuses zones d'ombre. Rome
compta en Afrique jusqu'a sept provinces différerftbest
o , en ouest): la Tripolitaine, la Byzacéne, ['Afrique
Civilisations d'ITALIA I Proconsulz)iire, la Nur?]idie Cirtéenne, )I/a Numidieitan'ﬂefq
§ Les Vandales sont un peuple germanique oriental. Ils la Maurétanie Césarienne et la Maurétanie Tingithes
s'illustrérent en pillant successivement la GalaleGalice deux grandes problématiques historiques concercest
et la Bétique (en Espagne), I'Afrique du nord stiles de  provinces sont actuellement les questions de leur
la Méditerranée occidentale lors des Grandes inmasau romanisation et de leur christianisation. Le terfieque
Ve siécle de I'ére chrétienne. lls fondérent égatgnun romaine désigne ainsi: soit les terres d'Afriquéaq
éphémeére « royaume vandale d'Afrique », ou « rogaum dominées Rome soit la part romanisée de I'Afrique.
de Carthage » (439-533).



§ Les Avars sont un peuple proto-mongol de cavalie®
nomades dirigé par un Khégan, et connu dans I'Aitéiq
par les Chinois sous le nom de la confédérationJdean
Jouan qui menacait leur empire au llle siécle. st
originaires de la Tartarie, de la famille des HuAsl

Les Wisigoths (en allemand Westgoten, ou Goths de
'Ouest, ou encore Tervinges) étaient un peuple
germanique d'origine scandinave, issu de la Suéde
méridionale et incorporé tardivement dans ['Ocdiden
romain. Aprés la chute officielle de I'Empire romai

Ve siécle, Cho-louen, khan des Jouan Jouan, fomde uoccidental (476), les Wisigoths ont continué pengaas
empire nomade de la Corée a I'lrtych. Cet empire esde 250 ans a jouer un rble important en Europe

administré par deux gouverneurs, a l'est et & Bouka
population est organisée autour de 'armée. Leg#\sant
de haute taille ; ils sont belliqueux en méme temps
rusés et perfides. lls campent sous des tentedanpbt
n‘auront jamais d'autres villes que leurs campséans®as
qui, disposés en forme de cercles concentriqguesnpnt
de la le nom de rings ou anneaux. Leur chef s'afipel
khan ou khagan.

Byzance (en grec ancien / Byzantion, en latin
Byzantium) est une ancienne cité grecque, capdalda
Thrace, située a l'entrée du Bosphore sur uneepasi
l'actuelle Istanbul. La cité sera reconstruite @anstantin

et, renommée Constantinople en 330 ap. J.-C., ell
deviendra la capitale de I'empire romain, puis’dmpire
romain d'Orient. Le nom « Byzance » continuera re ét
utilisé tout au long de I'existence de I'empire éytin et
méme au-dela.

Les Berberes sont une ethnie autochtone d'Afrique du
Nord. lls sont répartis sur prés de cing millions d
kilométres carrés — depuis le Maroc jusqu'a I'oudsst
I'Egypte (‘'Siwa) — en différents groupes de cultetrele

occidentale. C'est & coup sOr le peuple barbarplus
prestigieux d'Europe, tant par sa longue histoireses
origines mythiques, que par ses traces qu'il laissa
longtemps dans les esprits. Alors qu'ils occupaient
l'ancienne province romaine de Dacie depuis ladin
llle siécle, les Wisigoths ont adopté peu a paiabésme,
a partir de l'année 341, c'est-a-dire une branche d
christianisme qui affirme que Jésus-Christ n'est [Peeu,
mais un étre distinct créé directement par ce derette
croyance était en opposition totale avec la croganc
chrétienne qui était majoritaire dans I'empire rione qui
plus tard s'est scindée en catholicisme et orthieddes
Wisigoths sont restés fideles a [I'hérésie arienne

Sfficiellement jusqu'en 589, lorsque le roi Récaréer (en

espagnol : Recaredo) choisit de se convertir pubelitpnt,
faisant ainsi joindre officiellement I'Eglise caligoe au
royaume wisigothique d'Espagne. Toutefois, apréte ce
date, un fort parti arien demeura fort actif etluaht,
notamment dans la noblesse. Il en sera encoreiquest
début du Vllle siecle dans les derniers jours gaume.

langue commune (le berbére ou tamazight), quoique

déclinée en dialectes locaux.

A l'origine I'Empire romain d'Occident couvre I'Afrique
du Nord, I'lle de Bretagne, la Gaule, les pénirsule
ibérigue et italienne et la Dalmatie jusqu'au Damub

Grandes invasions. Une partie d'entre eux jouedlm r

Les Francs sont un peuple germanique apparaissant sous
la forme d'une confédération de tribus au momerst de

central dans ['Histoire de France a compter de leur

sédentarisation en Gaule romaine.

Les Lombards (Langobardi en latin puis Lombardi par
déformation apres le Vllle siécle sauf en Italierigiénale
gui conserve le nom de Langobardi jusqu'au Xllelgje

étaient un peuple germanique venu de la Baltique,

appartenant plus précisément au groupe des Germeains
I'Elbe mais originaire de Scandinavie méridionadors
leur propre tradition orale rapportée par leurdrish Paul
Diacre a la fin du Vllle siecle. Ce peuple, sousdaduite
de leur roi Alboin, envahit I'ltalie du Nord a partiu
début de I'an 568.

établi au IVe siecle en Ukraine et en Russie menale,
au nord de la Mer Noire - l'autre faction étanteceles
Wisigoths. lls jouérent un réle considérable daas |
événements de la fin de I'Empire romain.

Les Ostrogoths étaient une des deux fractions des Goths,
peuple germanique venu des confins de la Baltique e



