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La marche des Germains

Nous sommes en 375 après Jésus-Christ. Attila et ses hordes de Huns sont aux portes de l'Europe. Les Germains commencent à fuir devant ce nouvel envahisseur et pénètrent dans les provinces d'un empire romain sur le déclin. Les Romains se défendent avec courage mais ne peuvent résister à ces peuples en marche. A la fin du 5e siècle, Rome tombe. Les Goths, les Vandales et beaucoup d'autres peuplades germaines s'installent dans toute l'Europe et colonisent même la côte nord de l'Afrique. Il faut attendre le 7e siècle pour que ces mouvements de population cessent. Certains de ces peuples ont laissé des traces dans l'histoire, d'autres ont quitté les mémoires. Aujourd'hui, le nom d'Attila est encore connu alors que les Huns ont disparu depuis plusieurs siècles.
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Matériel

1 Préparation

Le plateau de jeu est placé au centre de la table, la table d’influence, les pions et les cartes sont disposés à portée de main de chacun.

Les plaquettes de pacification sont réparties sur l’échelle des siècles (en haut à droite du plateau de jeu): 1 plaquette sur le 4e siècle (n° 1), 2 sur le 5e siècle, 3 sur le 6e siècle et 4 sur le 7e siècle.

Chaque joueur choisit une couleur et prend les pions sept cubes de sa couleur ainsi que la plaquette d’identification de même couleur. Un cube est placé sur l’échelle des points de victoire à la case 0, les autres restent à proximité de la table d’influence. Le joueur pose sa plaquette d’identification devant lui de manière à ce que chacun sache à tout moment quelle est la couleur de chaque joueur.

Les 54 cartes sont mélangées et chaque joueur en reçoit 6 qui composent sa main. Le solde est placé face cachée à l’écart du plateau pour constituer la pioche.

Chaque joueur reçoit enfin un jeu de 3 plaquettes d’action (une de chaque)

Le hasard décide du joueur qui commence. Les autres suivent dans le sens des aiguilles d’une montre. Dans la suite des règles, les joueur dont c’est le tour est appelé joueur actif.

2 But du jeu

Le but du jeu est d’obtenir un maximum de points de victoire (PV) en utilisant son influence sur les peuples. Sont récompensés en PV le joueur qui a le plus d’influence et son dauphin. Au terme de la partie, le joueur qui a accumulé le plus de points est vainqueur.

3 Déroulement

A son tour, le joueur actif exécute les actions suivantes dans l’ordre indiqué :

· 1)
Jouer une carte et placer un pion population (§ 3.1)

· 2)
Comptabiliser l’influence (§ 3.2)

· 3)
Régler les éventuels conflits d’influence puis opérer la pacification (§ 3.3)

· 4)
Comptabiliser les points (§ 3.4)

3.1 Carte et pion

Le joueur actif joue une carte de sa main de son choix et place un pion population correspondant à la carte sur une province du plateau.
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Le premier pion population d’une couleur DOIT être placé sur une des six provinces du nord (délimitées au nord par un trait rouge). Les autres pions de la même couleur peuvent être placés comme suit : 

· Sur une des six provinces du nord

· Sur une province où il y a déjà un ou plusieurs pions de même couleur
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Sur une province adjacente à une province où il y a déjà des pions de même couleur

La carte jouée est alors défaussée. 

3.2 Influence
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Lorsqu’il pose un pion, le joueur décompte immédiatement l’influence qu’il a sur le peuple (population) de cette couleur. Il avance son cube sur la table d’influence sur l’échelle de la population concernée de la manière suivante :

· D’une case au 4e siècle pour autant que la plaquette de pacification soit encore présente

· De deux cases au 5e siècle, pour autant qu’il n’y ait plus de plaquette de pacification sur le 4e siècle et qu’il y ait encore une plaquette de pacification présente au 5e siècle

· De trois cases au 6e siècle, pour autant qu’il n’y ait plus de plaquette de pacification sur le 5e siècle et qu’il y ait encore une plaquette de pacification présente au 6e siècle

· De quatre cases au 7e siècle, pour autant qu’il n’y ait plus de plaquette de pacification sur le 6e siècle et qu’il y ait encore une plaquette de pacification présente au 7e siècle

NOTE : les chiffres en regard des siècles indiquent le nombre de cases à avancer sur la table d’influence.

ATTENTION : le joueur peut renoncer à comptabiliser son influence. Dans ce cas, il peut prendre et placer immédiatement un deuxième pion population de même couleur (c’est-à-dire de la couleur du premier pion placé) en respectant la règle de placement (§ 3.1) et ce sans jouer de carte.

Le tour du joueur actif est normalement terminé à ce moment. Le joueur tire une carte pour ramener sa main à 6 cartes, sauf en cas d’exception. 

EXCEPTION : en cas de conflit et pacification (§ 3.3) ou de coup double (§ 3.5), le tour se poursuit.

3.3 Conflits et pacification

Une province peut accueillir un maximum de 4 pions population (quelle que soit la couleur). Dès qu’un cinquième pion est posé, un conflit se déclare immédiatement. La province est pacifiée après résolution du conflit.

3.3.1 Conflit

En commençant pas le joueur actif, chaque joueur peut soit poser devant lui une ou plusieurs cartes de sa main face cachée ou alors passer. 

· Ne peuvent être posées que des cartes de la couleur des pions population présents dans la province où a lieu le conflit. Il est autorisé de choisir plusieurs cartes de même couleur.

· Lorsque tous les joueurs ont posé des cartes, elles sont dévoilées simultanément. La force de chaque population est égale au total des pions et des toutes cartes jouées de cette même couleur.

La couleur qui recueille le total le plus faible doit évacuer la province (tous les pions de cette couleur présents sur la province reviennent à la réserve). En cas d’égalité, tous les peuples avec le score le plus faible sont éjectés (il est donc possible qu’une province soit entièrement vidée).

3.3.2 Pacification

Après le conflit, une plaquette de pacification est posée sur la province et les pions qui sont restés sur la province sont placés sur la plaquette. La première plaquette de pacification est celle du 4e siècle, la suivante sera la première plaquette du 5e siècle, puis la deuxième du 5e siècle et ainsi de suite jusqu’à ce que toutes les plaquettes aient été posées.

Il n’est plus possible de placer des pions sur une province pacifiée.

Les cartes jouées lors des conflits sont défaussées.

Le joueur actif, et uniquement lui, pioche maintenant des cartes pour ramener sa main à 6 cartes.

RAPPEL : un joueur ne peut ramener sa main de cartes à 6 qu’au terme de son propre tour.

3.4
Comptabilisation

Dès que la dernière plaquette de pacification d’un siècle est posée sur le plateau de jeu, un décompte de points de victoire est effectué dans l’ordre des peuples de gauche à droite de la table d’influence (les Francs en bleu, les Huns en noir, les Goths en jaune, les Saxons en vert et les Vandales en rouge). 

Le(s) joueur(s) qui ont la plus forte influence et la deuxième plus forte influence marquent des points comme suit :

· a)
Le joueur qui a la plus forte influence (pour rappel : celui dont le cube est le plus loin sur l’échelle du peuple en question) obtient autant de points que le peuple a de pions population sur le plateau de jeu.

· b)
Le joueur qui a la deuxième plus forte influence reçoit 1 point par province où le peuple en question est présent.

· c)
Si plusieurs joueurs ont la plus forte influence, les critères a) et b) sont additionnés puis divisés entre les joueurs à égalité (arrondi à l’entier supérieur) et chacun reçoit ce nombre de points.

· d)
Si plusieurs joueurs ont la deuxième plus forte influence, ils se partagent les points du critère b) (arrondi à l’entier supérieur). 

· e)
Si un joueur est seul à avoir une influence sur un peuple (tous les autres ne sont pas encore sur l’échelle de ce peuple), il reçoit tous les points des critères a) et b).

Chaque joueur avance son pion du nombre de points obtenus sur l’échelle des points de victoire.

3.5
Plaquette d’action

Chaque joueur a 3 plaquettes d’action à disposition qu’il peut utiliser à son tour uniquement et à raison d’une seule plaquette par tour. Les plaquettes d’action ont les significations suivantes :

Coup double : en jouant cette plaquette, le joueur actif peut jouer une seconde carte et placer un second pion. La première carte est jouée, avec toutes les conséquences que ça peut impliquer (conflit, pacification, comptabilisation) puis la deuxième carte est jouée avec toutes les conséquences qu’elle peut engendrer. C’est seulement après que tout soit résolu que le joueur peut compléter sa main. 


Échange : en jouant cette plaquette, le joueur peut se défausser d’autant de carte de sa main qu’il désire et en piocher le même nombre à n’importe quel moment de son tour. 

Double influence : en jouant cette plaquette, le joueur actif peut faire avancer son influence sur un peuple de son choix de 2 cases au lieu d’une ou faire avancer d’une case son influence sur deux peuples différents. Cette plaquette est jouée à la phase 2 (influence).

Une fois utilisées, une plaquette est définitivement défaussée et revient dans la boîte.

4
Fin de la partie

La partie se termine dans les cas suivants :

· Lorsque la dernière plaquette de pacification est posée sur le plateau, ou

· Lorsque tous les pions population d’un peuple ont été posés sur le plateau, ou

· Lorsque l’influence d’un joueur sur un peuple quelconque atteint ou dépasse la dernière case sur la table des influences (le pion du joueur reste sur la dernière case en cas de dépassement).

Dans tous ces cas, le joueur actif termine son tour et la partie s’arrête. Le joueur qui a le plus de points de victoire gagne. En cas d’égalité, il y a égalité, aucune autre critère n’est pris en considération.

5
Précisions

Conflits : si une couleur est seule représentée dans une province et qu’un conflit éclate (le cinquième pion posé est de même couleur que les quatre autres), tous les pions sont automatiquement retirés de la province. Cependant, le conflit est joué et chaque joueur peut poser des cartes de cette couleur, c’est une manière de se débarrasser de cartes dont on ne veut plus.

Provinces pacifiées : la règle de placement (sur une province adjacente) vaut aussi lorsque la province est pacifiée, à condition bien entendu qu’il y ait des pions sur cette province.

Compléter la main : seul le joueur actif peut compléter sa main au terme de sont tour (après les conflits, pacification et comptabilisation), pas les autres joueurs.

Flèches : les provinces reliées par des flèches sont considérées comme adjacentes.

Fin de la partie : cas particulier : le dernier pion d’une couleur est placé comme cinquième pion sur une province. Il y a un conflit et ce pion est éjecté. Il revient donc à la réserve et la partie se poursuit.

Plateau de jeu : les fortifications représentées sur les provinces n’ont aucune influence (c’est pour faire joli). Il est interdit de placer des pions en Corse ou en Sardaigne. La Grèce est considérée comme une seule province (îles et continent).

Pions population : il est interdit de poser un sixième pion sur une province, pas même lors d’un coup double ou après avoir renoncé à l’influence.

Comptabilisation : la comptabilisation intervient uniquement lorsque la dernière plaquette de pacification d’un siècle est placée sur le plateau de jeu, pas à chaque pacification.

6
Jeu à deux

Les règles de base sont appliquées avec les modifications suivantes :

· Chaque joueur joue deux cartes à son tour (de même couleur ou de couleur différente à son choix) et agit en conséquence.

· Lors d’un coup double, le joueur ne joue qu’une seule carte supplémentaire

· Lors des comptabilisations, le deuxième joueur ne marque des points que si son influence est identique à celle du premier joueur ou qu’elle sur la case immédiatement en-dessous. Si une ou plusieurs case sépare les deux joueurs sur la table d’influence, le second joueur ne marque aucun point.

54 cartes (9 par peuple)





120 pions population (20 par peuple





35 pions (7 par joueur)





15 plaquettes d'action





10 plaquettes de pacification





5 plaquettes de joueurs





Plateau de jeu





Table d'influence
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Dans les exemples a) et b) ci-dessus, blanc avance de 5 cases sur l'échelle des points de victoire, rouge avance de 3 cases.





De g. à dr. : blanc gagne 5 pts et rouge 3 pts


Blanc et vert gagnent 4 pts chacun


Blanc gagne 5 pts, rouge et vert chacun 2 pts


Blanc gagne 8 pts





Fig. 1 : Le joueur vert place 1 PP rouge et obtient immédiatement son influence. S’il n’a pas encore de pion sur l’échelle rouge il en pose un sur la case inférieure, s’il y est déjà présent, il avance son pion d’une case.





Le joueur place 2 pions population et n'avance pas son pion d'influence sur la table.





Les pions et cartes rouge (Vandales) donnent 4 points. Les Saxons (vert) ont 3 points, de même que les Francs (bleus). Les pions Francs et Saxons sont donc retirés de la province et reviennent à la réserve. Les pions rouges demeurent en place. Une plaquette de pacification est posée sur la province et les pions rouges y demeurent également.





Fig. 1





ATTENTION à ne pas confondre les couleurs des joueurs (pions cubiques) et les couleurs des peuples (pions population)
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