JULIUS CAESAR

Le Calendrier Romain

Peu de Romains connaissaient ou méme se

souciaient de savoir en quelle année ils vivaient.

uiE’our ceux qui y faisaient attention, le décompte
des années débutait en 745 avant JC, année de
la fondation de la ville de Rome par Romulus,
selon la Iégende. Ainsi, la guerre civile a débuté
en 705 (49 avant JC) et l'assassinat de Jules

jeCésar se situe en 710 du calendrier romain (44

avant JC).

2.0 LES TOURS DE JEU

Le jeu comporte 5années chacune
divisée en Jours de jeu Chaque tour de jeu
comprend 3 phases, jouées dans l'ordre §
vant :

2.1 LA PHASE DES CARTES

Il y a un total de 27 cartes : 20 cartes
COMMANDEMENT et 7 cartes EVENE-
MENT. Au début de chaque année, tout
les cartes sont mélangées et 6 cartes S
distribuées a chaque joueur. Chacun exa
ne les cartes recues et en écarte une (1)
carte ainsi écartée n'est pas révélée a l'a
joueur.

FSJules César a installé le Calendrier Julien en
0IMO9 (45 avant JC). Ce calendrier corrigeait une
i-erreur de 2 mois par rapport au cycle solaire et
L#ptroduisait le concept d'année bissextile pour
tr@viter toute erreur future. Le mois de Juillet fut
renommé ainsi en son honneur. Malgré quel-
ques modifications au fil des siécles
en(notamment sous le Pape Grégoire XIll), c'est
toujours ce calendrier que nous utilisons a notre
it€Poque (en occident).

U a Victoire

S Le nombre total des PV pour les cités contrd-
eSlées est de 13. POMPEE commence la partie en
hnpossédant 7 PV alors que CESAR n'en posséde
qu'l (Massilia. Rome, Athénes, Byzance et
Ephésesont neutres. Le poids de l'attaque est
donc sur les épaules de CESAR s'il veut éviter
une défaite rapide.

Chaque joueur débute son tour de jeu
jouantune (1) carte de sa maiface cachée
Les cartes des deux joueurs sont ensu
révélées simultanément. Les cartes ont dd
; valeurs : le Mouvement (chiffre romain dan

la banniére) et le Recrutement de Troup
1.0 |NTRODUCT|ON _ . (nombre de cercles sur le manche de la b

Julius Caesar fait revivre les €véne-piare). e joueur avec le chiffte plus élevé

ments les plus connus et les plus significgy, MOUVEMENT est déclaré ©1 Joueur

tifs de la guerre civile romaine qui s'eS§our e tour de jeu en cours.
déroulée de 49 a 45 avant JC. Les joueurs

prennent le contrdle des armées de CESARMPORTANT : si les cartes jouées on
et de POMPEE pour se combattre et déterles mémes valeurs de mouvement César
miner l'avenir de Rome : une république oudéclaré ' Joueur.

un empire.

odi€s Cartes Evénements
e jeu comporte sept (7) cartes événement,
portant chacune le nom d'une des grandes divi-
hcNités romaines. Ces cartes permettent de realiser
;uﬂes actions spéciales en violation des regles
abituelles. Veuillez lire le texte de ces cartes
pour en connaitre le détail.

Les cartes Evénements permettent d'
complir des actions spéciales précisées
11 LES JOUEURS ) chacune d'elled.e joueur d'une carte Evé-

Ce jeu est prévu pour deux joueurs. L'Yfement est toujours déclaré®1 Joueur.
d'entre eux prend le commandement degpendant si les deux joueursrévélent

forces de JULES CESAR, l'autre celui deghacun une carte Evénement, les deux ca
forces de POMPEE LE GRAND. sontannuléeset letour de jeus'arréte Ia.

Exemple de Tour de Jeu

€8 Carte Jouée : CESAR 2/1, POMPEE 2/2.
Les cartes sont de valeur égale (du moins en
ce qui concerne le mouvement) et donc CE-

1.2 CONDITIONS DE VICTOIRE NOTE : Les deux joueurs sont obligés d

Le jeu comporte 5 années, chacune divilOUer une carte, par contre, ils peuve
sée en 5 tours de jeu. A la fin de chaqudé@liser moins de mouvement et/ou
année prend place un tour d'hiver (8.0) ouecrutement de troupes que la carte ne |

L]
les joueurs déterminent si I'un d'entre eux #€rmet. On ne peut cependant pas sauye-
gagné. garder des actions non réalisées d'un topir

a l'autre.

SAR devient le € joueur.

CESAR (I* Joueur) : 2 Mouvements suivi

d'l Recrutement de Troupes.

POMPEE (2°™ Joueur) : 2 Mouvements

suivi de 2 Recrutement de Troupes.

Phase de Bataille : Résoudre toutes les

Pour savoir s'il est victorieux, a la fin de batailles dans I'ordre choisi par f Joueur.

chaque année, chaque joueur totalise la v&9 pPHASE DE COMMANDEMENT
leur de chaque cité gucontrole et il ajoute Le 1 joueur exécute ses mouvements|et
1 Point de Victoire X PV) pour chaque chefgeg |evées de troupes (ou résout un Evéhe-

ennemi tué au combat. Pour gagner la partigent) puis le second joueur fait de méme.
un joueur doit obtenir 10 PV (ou plus).

Si aucun des joueurs n'est victorieux a taMouvement : chague Mouvement perm
fin des 5 années de jeu, est déclaré vain& un Groupe (c'est a dire tout ou parti
queur celui qui posséde plusde PV. En des blocs se trouvant dans une méme cité)
cas d'égalité, c'est le joueur qui occlii®- de se déplacer vers une cité ou depx
ME qui gagne la partie. Dans tous les autresconnectées par une route. Les flottes pgu-
cas, la partie se solde par un match nul. vent se déplacer vers une ou deux mers

connectées entre elles. Les blocs ne pgu-

1.3 CONTENU DE LA BOITE vent pas attaquer aenforcer une bataille
1 plateau de jeu s'ils se sont déplacés de deux cités etjou

63 blocs de bois (31 bruns, 31 verts et 1de deux mers. Des blocs qui entrent dgns
bleu) une cité ou une mer contenant des bldcs

1 feuille autocollante prédécoupée (dont €nnemis doivent s'arréter. Voir 6.0 poyir
chaque étiquette est & coller sur lesPlus de détails.
blocs)

27 cartes

4 dés a six faces

1 copie des régles

Mouvement de 3

Recrutement de 2

.

* Recrutement de Troupes :chaque Re-
crutement de Troupes permet d'ajouter (1)
point de force a un bloc existant (pour pgu
que celui-ci ne soit pas déja a son maxi-
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JULIUS CAESAR

-mum) ou d'amener sur le plateau de jeu 312 TYPES DE BLOCS Feuille Autocollante Prédécoupée

(1) nouveau bloc choisi dans la réserve @121 Chefs (Leaders) Les étiquettes sur fond rouge de la feuille prédé-
joueur avec une force de I. Les recruteme m A3 Chaque camp posséde trofs coupée sont a coller sur les blocs bruns (unités
de troupes doivent étre effectués aprés @ (3) chefs : de CESAR) et celles sm_Jr,fond ocre sont a c9]|t_er
tous les mouvements soient terminés car CESAR, ANTOINE, OC- | Sur les blocs verts (unités de POMPEE). L'éti-
nouveaux blocs amenés sur le plateau de TAVE. quette Cléopatre sera elle collée sur le bloc

ne peuvent pas bouger le tour ou ils arrive POMPEE, SCIPION, bleu.
Voir 6.4 pour plus de détails. BRUTUS. .

Les blocs de Chefs incluent un nombre ir- Brouillard de guerre _
2.3 LA PHASE DE BATAILLE portant de gardes du corps, généralemgnt©ffet de surprise fait partie intégrante du plai-

Les batailles sont initiées partout o detes cavaliers d'élite. Chaque joueur déblutesir du jeu. Sauf lors des batailles ou ils sont

. L révélés pour combattre, les blocs en jeu sont
blocs des deux camps se retrouvent dansdapartie avec 2 chefs. Le troisiéme peJthacés verticalement face au joueur qui les

méme cité ou la méme mer. Elles sont résseulement entrer en jeu aprés la mort dlngontrole. De cette maniére le bluff ainsi que

lues une par une dans l'ordre déte[mi.né [dd's deux premiers. I'utilisation de stratégies innovantes sont possi-
le 1* joueur. Voir 7.0 pour plus de détails. . . bles puisque les joueurs ne peuvent jamais
3.22 Légions (Legio) connaitre avec certitude la puissance ou méme

R |V Les Légions sont recon{ la nature des blocs de leur adversaire.
3'0ULE$t.ARt:v|EEtSAt ll6 17 o ; C2 naissables grace a licon
ne etquetie doit etre collee sur u en forme d'Aigle. Elles ont

fa;]ce de chtgqutitbloc. Positionnez Iegtlarlelzm un numéro didentification
chaque étiquette, assurez vous qu'elle indiqué en haut a gauché
bien centrée et pressez la fermement su

1%

La Cavalerie (Equitatus)

Les Romains n'ont jamais été considérés comme
o o d'exceptionnels cavaliers, en particulier apres
du bloc, ainsi que la cité oJ apandon du lien qui unissait 'aristocratie et la

bloc. Blocs Etiquette elles peuvent. étre recrutées en dessous| diavalerie. Dans les derniers temps de la répu-
q bloc. Les Légions ont une valeur de combatblique, les Equitatus étaient généralement com-
CESAR Brun  Rouge de C2, C3 ou C4; les Légions de vétérajhsposées de cavaliers étrangers en provenance de
POMPEE Vert  Ocre ayant les meilleures valeurs. Gaule, de Germanie, d'Hispanie, de Numidie,
CLEOPATRE Bleu Bleue de Syrie ou méme de Thrace. César par exem-

3.23 Troupes Auxiliaires (Auxilia) ple utilisait des cavaliers germains pour com-

3.1 DONNEES DES BLOCS 2 IV B{ Chaque joueur dispose dg battrg [es Gaulois et pour servir au sein de sa

’,: quatre (4)Auxilia : deux prestigieuse garde personnelle.
3.11 Force - /}fbs ™ infanteries légéres (B1) e
\

Ve deux archers (Al). Ceq Les Eléphants
chiffre romain situé & son sommet quand AU)l(l”-'A troupes peuvent étre recrd- Il y a un bloc Eléphant au sein de I'armée de
dernier est debout a la verticale. Les blo tées dans n'importe quelle POMPEE. CESAR ne souhaitait pas avoir

peuvent donc avoir une force maximale dgté Amie. d'unité de ce type dans la sienne, les trouvant
IV, 11l ou 1l selon le type trop fragiles et au comportement imprévisible

lors des combats.

La force d'un bloc est représentée par

.24 Cavaleries (Equitatus)
Les Equitatus (Cavalerie
ont une valeur de combal
de B2 ou B3. Comme leg
Iégions, elles ne peuven
LSRR atre recrutées que dans urje
cité Amie spécifique. Ces
Pour chaque dégat pris en combat, &tés ont un symbole représentant un cheyal
force d'un bloc est réduite en faisant pivotelessiné a coté de leur emplacement sur la
ce bloc de 90 degrés dans le sens inverse degie. César dispose de quatre (4) unités|de
aiguilles d'une montre. L'encadré montreavalerie, Pompée n'en a que trois (3) mfis
alors le méme bloc avec une force de Ill, dispose par ailleurs d'une unit&kdphants
Il oudel. (7 .41).

La force donne le nombre de dés a
faces (d6) qui sont jetés quand un bloc ¢
engagé en combat. Un bloc qui posséde
force de IV lance 4d6 (quatre dés a six f
ces) ; un bloc qui possede une force de |
lance qu'1d6.

3.12 Valeur de Combat 3.25 Balistes (Ballista)
La Valeur de Combat est représentée | Chagque joueur possede une :

A H RA:\/ENNA
une lettre suivie d'un nombre, comme p (1) unité deBallista. Cette 1
unité a des valeurs de conf-

exempleA2 ouB3. La lettre (qui correspond e Force Il Force |

a linitiative) détermine le moment ou le i o ba.lt. d|fferentes selon' s.o'r

bloc va agir durant la bataille. Tous les blog BALHSTA u?fhsat.lon end t'?nt qu unltg

A agissent d'abord, suivis par tous les blo offensive ou detensive, volr

B, puis tous les blocg. En cas d'égalité, le /-42. EI.Ie' peut etre recrutee dans nimpofte

Défenseur fait combattre ses blocs en pravelle citeAmie. LECION FORCE
(Maximum IIT)

mier. Le nombre (qui correspond apais- 3 26 Flottes (Navis) (13)

sance de fel représente le chiffre maxi- 4 10 p2 Chaque joueur posséd
mum a atteindre avec un dé pour faire u cing (5) Navis composég
dégat. Voir 7.3. M de navires de guerre d
chaque camp. lls ont ung
3.13 Nom valeur de combat de D2 oy

Les Légions portent le nom d'une ville D3. En cas de bataille en CITE DE
ou le bloc peut étre recruté quand il est dérer, la valeur d'initiative « D » n'a pas d'ilRECRUTEMENT
ployé depuis la réserve d'un joueur. pact puisque tous les Navis ont la méme, FF (RAVENNA)

n

VALEUR DE
COMBAT

(C3)

contre ces unités sont plus vulnérables
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JULIUS CAESAR

en cas de combat sur terre et agissent tel32 Les Détroits

jours en dernier. Les Navis ne peuvent étre Quatre détroits sont représentés sur

construits que dans yort majeur Amj ces carte, chacun étant identifié par une flec

cités portuaires ont un symbole représentasitue : Herculeum, Messanaellespontus

un navire a coté de leur emplacement surde Bosphorus.Lors d'un tour de jeu, un

carte. maximum de deux (2) blocs peuvent trave
ser chaquedétroit, mais seulement un se

3.27 Cléopatre (Cleopatra) (1) si la cité de l'autre coté est défendue

c1 Le bloc Cleopatra repré- un ou plusieurs blocs de I'ennemi.

sente non seulement la

reine d'Egypte mais égale

ment I'ensemble des trou- . A

pes égyptiennes et posséd\éer,s une mer adljacente.‘ Le ’con_trolcle o]

une valeur de combat deC|tes, ge part Iet dFa:utre d'un Idek;lmt, n'a g

C1. Ce bloc n'egpas un chefdans le senszun ﬁ.beft sur les Flottes ou le Mouveme

strict des présentes regl€deopatradébute mpAibIe.

la partie aux c6tés de POMPEE, mais peéﬁt4 LES MERS

trés bien changer de camp au cours dea . .
Il y a neuf (9) mers Atlanticus, Hispa-

partie. Voir : 7.52. e
num, Tyrrhenum, Internum, Hadriaticum
Egypticum, Aegaeum, Propontis et Pont
4.0 PLATEAU_ DE JI,EU Euxinuus. Ces mers ne peuvent étre o
_ Le plateau de jeu représente la Mer M@ypges et controlées que par des flot
diterranée ainsi que tous les territoires qu'éﬁlavis).
bordent. Le joueur a la téte des forces de i _
CESAR se place face au bord nord de laAmie : Mer occupée par une ou plusieu
carte, celui a la téte des forces de POMPEHIe vos flottes.

face au bord sud. Ennemie : Mer occupée par une ou plu
sieurs flottes de votre adversaire.

~ Les flottes (Navis) peuvent ignorer le
détroits quand elles se déplacent d'une n

i

CLEOPATRA

4.1 LOCALISATION . . .. Neutre : Mer inoccupée, que ce soit p3g
Sur la carte, les blocs doivent étre Iocallses\/c)us ou Votre adversaire

sur une cité ou une mer. Les flottes (Navis)

peuvent étre localisées dans une mer ol-ontestée :Mer contenant des flottes dej
dans une citgortuaire. deux joueurs, en attente de la résolution

la bataille navale.

4.2 LES CITES .
Les cités permettent d'administrer le CONTROLE NAVAL DES MERS com-

mouvement et la localisation des blocs.M€ Pour les cités, le changement g
Onze cités ont un chiffre de valeur 1 ou zcontrole dune mer prgnd effet |mmed|qt
inscrit sur le plateau de jeu a coté de leurMent. .Une'g)er laissée vacante redevig
nom. Ces nombres (au total de 13) représenf€utreimmediatement

tent desPoints de Victoire (PV)Ces nom-

bres sont également utiles pour la limite df-41 Les lles _ R
ravitaillement lors de I'hivernage. Les iles comm&orsica, Sardinia, Sici-

lia, Creta et Cyprugpeuvent étre occupée
et sont dongouables Toutes les autres fle
nt injouables. Un mouvement vers (@

epuis une fle jouable nécessite une Flg

) 3 ) (Navis) ou un Mouvement Amphibie 6.

Amie : occupée par un ou plusieurs de vVQgaf Sicilia par le détroit de Messana).

blocs.

Ennemie : occupée par un ou plusieurg.42 Les Ports

blocs de votre adversaire. Toutes les cités situées sur le littor
Neutre : inoccupée, que ce soit par vougont des ports. Certains ports ont un symj

ou votre adversaire. le de flotte représenté prés de leur hom

L. la carte, cela indique qu'il s'agit gmrts
Contestée :contenant des blocs des deuﬁﬁajeurs les seuls o0l un joueur puisse con

joueurs, en attente de la résolution de I!Fhire ses flottes
bataille. '

4.21 Contrble des Cités
Lors du contrble de son statut, une ci
peut étre :

Certains ports localisés a l'intersectig
deux mers permettent le mouvement vi
ces deux (2) merdJtica et Creta donnent
efces a trois (3) mersVoir la colonne de

IMPORTANT : le changement de contr(")led

X o i - e
d'une cité prend effémmédiatement Les
cités Amies deviennent immédiatem
Neutres si Ialgs,ees vac.antes; De me oite pour tout éclaircissement.
attaquer une cité Ennemie, méme avec un
seul bloc, la fait passer immédiatement en
statut Contestéjusqu'a ce que la bataille
soit résolue.

Sites des Batailles Historiques

lees principaux sites ou se sont déroulées les

L Ratailles historiques du conflit sont indiqués sur
e plateau de jeu, en rouge pour les victoires de
CESAR et en vert pour celles de POMPEE.

rI__es Ports

Vous trouverez ci-dessous la liste de toutes les
cités portuaires ainsi que la liste des mers vers
<'I’é'squelles elles débouchent. Les ports MAJEURS
sont indiqués en LETTRES CAPITALES.

SMERS PORTS

@tlanticus : Burdigala, Gades, Olisipo,
esS tus, Sala, Tingis.

Por

UHispanum : Caralis, CARTHAGO NOVA,
Nt Genua, lomnium, MASSILIA,
Narbo, Siga, Tarraco, Tingis,
UTICA.
Tyrrhenum : Aleria, Caralis, Genua, Lily
baeum, Messana, NEAPOLIS,
Rhegium, Rome, UTICA.
'Internum : Ambracia, Brundisium, CRET A ,
IS Cyrene, Lilybaeum, Messana,
C- Pylos, Rhegium, SYRACUSE,
es Tacape, Thubactus, UTICA.
Hadriaticum :  Aquilea, Brundisium, Dyrrachium,
S RAVENNA, Salone, Sipondum.
Aegaeum : Aenos, ATHENA, CRETA,
EPHESUS, Thessalonika.
Propontis : Byzantium, Nicomedia.
Euxinus : Byzantium, Sinope.
[Egypticum:  ALEXANDRIA, Antioch, Cata-

bathmus, CRETA, Perga, Pelu-
S sium, SALAMIS, Tarsus.

{eARTES D’EVENEMENT

Apollon : le rusé Dieu du Soleil vous permet de
dupliquer la carte jouée par votre adversaire au
tour précédent. Si cette carte était un événement,
elle est dupliqguée mot pour mot.

;_jupiter : le Roi des Dieux vous permet de bra-
‘quer un bloc adverse adjacent a une cité amie.
Wne flotte (Navis) en mer peut étre choisie, mais
notez que ni les flottes ni les chefs ne changent d
camp, a la place, ils sont réduit d'un pas. Cléopa-
tre n'est pas un chef et peut donc changer de
camp par l'utilisation de cette carte événement.

EMars @ le Dieu de la Guerre vous permet de
lancer une attaque surprise. Cela permet a tous les
(plocs de l'attaquant, lors dii' Round d'une ba-
t%@ille, de tirer sur I'ennemi avant les blocs du
efenseur.Attention : il faut garder a l'esprit
gu'ensuite, le défenseur pourrait tirer avec ses
unités deux fois d'affilée (en dernier lors dii 1

Round et en premier lors d&™Round).

Mercure : le Messager des Dieux vous permet de
a!fléplacer un groupe de blocs d'une cité supplé-
@nentaire. Les blocs peuvent se déplacer vers de
umnultiples directions et utiliser (ou non) le bonus
comme ils I'entendent.

SNeptune :le Dieu de la Mer vous permet d'amé-
liorer vos batailles navales ou cotiéres. Cetteecar

a essentiellement les mémes effets que la carte
X Mars » mais pour les flottes.

3'I"—ﬁuton : le Dieu de la Mort aime les grandes

batailles. Il permet d'augmenter la valeur des
limitations dues au type de route pour le Mouve-
ment d'un Groupe de Blocs, mais ne peut étre
employé pour effectuer un Regroupement ou une
Retraite.

Vulcain : il permet de réduire tous les blocs d'une
cité d'un pas. Il n'y a pas d'exception. Tous les
blocs ayant une force de I, y compris les chefs,
sont éliminés.
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EXEMPLE : dans lordre de bataille
historique, Pompée possede trois (3) blo
& Neapolis (lui-méme, 1a°f Légion et la

g.e’eﬂotte). En cas de déploiement libre, 0
eut placer 3 blocs de son choix a Neap
is, pour autant qu'ils fassent partie d
‘ordre de bataille historique.

5.0 LE DEPLOIEMENT

5.1 DEPLOIEMENT HISTORIQUE

Chaque joueur place ses blocs dans le
cités comme indiqué ci dessous. Les bloc
sont toujours déployés verticalement, faisantI
face a leur possesseur, avec leur fonei-
male.

CAESAR, 705 (49 av. JC)

5.2 RESERVE DE RECRUTEMENT ...\ ‘Ravenna

Chaque joueur maintient uiRéserve de Legio 13 :Ravenna
Recrutementen dehors du plateau de jelNavis 2 :ﬁavenna
Les blocs de cette réserve sont placés verti-
calement, face a leur possesseur, pour évifgrtonius : Genua
leur identification. Lors de la partie, chaqukegio 8 : Genua
joueur peut dépenser des Points de Recrutegio 12 :Genua
ment pour déployer des blocs de leur réserye . . -
vers le plateau de jeu. A l'exception d I.seg!o 1 :Mass!l!a
Chefs (voir 7.51), les blocs qui sont élimin%eg'.0 Mf .Mas;s,'llla
durant la partie retournent dans la réserve QvIs 1:Massilia
recrutement, mais sont toujours plaégse Legio 7 : Narbo
visiblejusqu'a la fin de I'année en cours. Cesgio 9 : Narbo
blocs ne pourront étre recrutés a nouveau, laegio 10 :Narbo
plus t6t, que dans le courant de I'année s

i-
vante. Eegio 16 :Lugdunum

Equitatus 1 : Lugdunum

5.3 DEPLOIEMENT LIBRE
Ce choix permet de réaliser un déploie-
ment optionnel. Chaque joueur commen
par déployer ses blocs suivant l'ordre ngSERVE DE RECRUTEMENT
bataille historique mais ensuite, il peut & s3ctavian
guise échanger entre eux tout ou partie de
ses blocs pour autant que le nombre de céi9io 17, 18, 19, 20, 21
-ci reste inchangé dans chacune des Cit@gyilia 1,2,3 4
Les blocs ne peuvent cependant pas étre
échangés avec ceux de la Réserve de Redrquitatus 2, 3, 4
tement. Ballista

Navis 3, 4,5

=]

1%

POMPEE, 705 (49 av. JC)

Pompée Neapolis
Legio 1 : Neapolis
Navis 1 :Neapolis

Legio 3 : Brundisium
Legio 37 :Syracuse

Scipio : Antioch
Legio 34 :Antioch

Cleopatra :Alexandria
Navis 2 : Alexandria

Legio 39 :Utica
Navis 3 :Utica

Legio 2 :
Legio 4 :
Legio 5 : Tarraco
Legio 6 : Tarraco
Equitatus 1 : Tarraco

Carthago Nova
Carthago Nova

RESERVE DE RECRUTEMENT
Brutus

Legio 32, 33, 35, 36, 38

Auxilia 1, 2, 3, 4

Equitatus 2, 3, Elephant

Ballista

Navis 4, 5

48BC | 47BC | 46BC | 45BC

705 | 706 | 707 | 708 | 709 |

49BC

A 7 )
|
&:

“"i”ug

e A

el
Ga « Map by Karim Chakr
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i
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6.0 PHASE DE COMMANDEMENT  6.12 Notion d'Attaquant

Le 1* joueur exécute ses Mouvements Les blocs qui entrent dans une cité/m
suivi de ses Recrutements de troupes dontHenemie sont considérés comme étant I
nombre est indiqué sur sa carte du toukftaquants ;les blocs ennemis sont cons
ensuite le # joueur fait de méme. dérés eux comme étant [Béfenseurs

6.1 MOUVEMENTS PAR GROUPE Les blocs_ peuvent ’seulement_ lancer u
ftaque depuis des cités/mers adjacentes.
Les cartes de commandement ont u§e

. joueur peut lancer une attaque par deux
valeur, en termes de Points de Mouvemejnt P queé p

(PM), qui varie de 1 & 4. Chaque PM perm {ugieurs routes mais celg requiert un P
de déplacetout ou partiedes blocs de trou- ,|fferent pour chacune drentre elles. Vo
vant dans un méme lieu (cité/mer) vers dggalement 62et73.

cités/mers adjacentes. Les blocs peuvent &g 3 Fixation des Blocs Ennemis
déplacer vers différentes directions. Les blocs de l'attaquarfa I'exclusion
des réservesgmpéchent un nombre équivg
ent de blocs du défenseur de se déplag
'est le défenseur qui choisit les blocs ai
éés par I'ennemi. Les blocs « libres » pe

Si les blocsn'attaquentpas (ou ne ren-
forcent pas une bataille), ils peuvent cont)
nuer leur mouvement vers le prochain e
placement adjacente (cité/mer). Les blocs
peuvent bouger qu'une seul fois par tour yEN :
jeu, a l'exception deRetraiteset desRe- et éventuellement attaquenais ne peuvent
groupements en aucun cas emprunter toubeite ou fron- .

tiere maritimeutilisée par les blocs ennemi

Les blocs se déplagant de deux citdsrs de l'attaque.
peuvent passer librement a travers des cités
Amiesou Neutres mais doivent impérative-6.14 Mouvement en Réaction
ment srréter et combattre s'ils rentrent | e 29 joueur peut dépenser des P
dans une cit&nnemieou Contestée pour déplacer des bloc®n fixés et renfor-

sa défense dans des cités/mers con
s. Les blocs peuvent seulemeéagir
puis des cités/messljacentes

Quand un bloc a terminé son moue"
vement, on le renverse face cachée sur!
plateau de jeu pour indiquer qu'il ne pe
plus faire mouvement ce tour. IMPORTANT : les blocs en réaction son
toujours placés eRéserveVoir 7.3.

6.11 Limitation des Mouvements par
Route

Le nombremaximumde blocs qui peu-

6.15 Empilement
Il n'y a pas de limite d'empilement pou

vent emprunter une route dépend de la catés blocs durant les tours de jeu, seulemept

gorie de celle-ci : lors del'hivernage. Voir 8.3.

Route Majeurre : 4 blocs 6.2 MOUVEMENT MARITIME

Une flotte (Navis) se déplace d'un po
vers une mer adjacente (ou vice-versa)
d'une mer vers une mer adjacente. Elle
EXEMPLE : un maximum de 4 blocs peupeut pas se déplacer directement d'un p
se déplacer de GENUA a ROME et uwers un autre, sauf via une mer adjacente.
maximum de 2 blocs peut le faire entre
RAVENNA et ROME.

Route Mineure : 2 blocs

Détroits : 2 blocs (1 seul si il attaque)

Quand elle est en présence de blg
terrestres dans une cité (port), la flotte pg

Les limitations des mouvements paggalement se déplacer vers la mer si
route s'appliquent &haque joueur. Par mouvement de groupe est joué sur cette ¢
conséquent, chaque joueur peut faire ®ir: Exemples de Mouvements Maritimes
déplacer deux blocs le long de la méme

h . A . Une flotte peut faire un (1) mouvemer
route mineure lors d'un méme tour de jeu.

adjacent et lancer une attaque, ou deux
EXEMPLE : le 1*" joueur déplace 4 blocsmouvements sans attaquer (comme les bl
de MASSILIA vers GENUA et ensuite vetsrrestres). Vois les exemples dans la cold
RAVENNA. Le "¢ joueur déplace lui 4 ne de droite.

blocs de ROME vers GENUA et ensuite

vers MASSILIA. Les 2 joueurs utilise tIOCS ennemis depuis une maaljacente Si
donc la méme section de route entre MAS-  dep .

SILIA et GENUA, mais a des momenEsette attaqule |mp||qlue également des b[c
différents. Bien s(r, si le ler joueur avai e_rrestre,s, fun ou lautre groupe devra &
laissé au moins 1 bloc & GENUA, 182 mis en réserve lors de la bataille.

joueur n'aurait pas pu se déplacer a tra-
vers ce bloc pour aller a MASSILIA ep'3 LE MOUVEMENT AMPHIBIE

aurait du le combatire. Des blocs terrestres peuvent se dépla
d'un port vers un autrAmi ou Neutrevia
une ou plusieurmers Amies adjacentete
co(t est d'1 PM pdvloc.

Une flotte peutseulementattaquer des

nt quant-a-eux se déplacer normaleme@?

Exemple de Mouvement
FPour 1 PM, un joueur peut déplacer tout ou partie
hges blocs se trouvantMassilia versNarbo, Lugdu-
numet/ouGenua Si ils n'attaquent pas de cité enne-
mie, les blocs peuvent continuer leur mouvement
vers Tarraco, Burdigala, Cenabum, Treveri, Raven-
N et/ouRome Si le groupe de blocs présent a Mas-
lia contenait également une flotte (Navis), cette
Ekniere peut elle se déplacerMare Hispanumet
((dhsuite, si elle n‘attaque pas, continuer versnuere
\u un port adjacent.
Ir
Mouvement et Attaque
Les blocs peuvent seulement se déplacer vers une
cité ou une mer adjacente quand ils attaquent. Cela
introduit de subtiles conséquences dans le jeu. Par
exemple, considérons que César posséde 6 blocs a
"Massilia et que Pompée en a 3 a Tarraco et 3 & Ge-
@ua. Les blocs de César ne peuvent pas attaquer
Jiarraco qui se trouvent a 2 cités de distance. &enu
|lest adjacent et peut dés lors étre attaquée piacd b
César (limitation pour une route majeure).
ontrairement a beaucoup d'autres jeux, les 2 blocs
restant de César ne peuvent pas attaquer Genua via
Lugdunum puisque le mouvement ainsi initié se
Sferait a 2 cités de distance. Cependant, I'utibsade
la carte événemenMercure permettrait & César
d'attaquer Tarraco ou de faire une attaque via deux
routes sur Genua.

VExemple de Fixation de Blocs

Cing (5) blocs défenderiRome Quatre (4) blocs
aquent depui§enuaet deux (2) depuiRavenna

‘un des deux groupes étant mis en réserve. En-cons

dérant que les blocs en provenance de Genua repré-

sentent la force principale de l'attaque, un tdea#

blocs de Rome sont fixés par l'adversaire et donc 1

bloc (au choix de son possesseur) reste libredt pe

se déplacer mais en évitant les deux routes @#isé

par l'attaquant.

L

Puissance Navale
"Une des fonctions des flottes est de gagner la@ont

d'une mer pour permettre le mouvement amphibie.
Elles peuvent également attaquer et occuper des
ports ennemis ou encore occuper des ports laissés

vacants.

['Exemples de Mouvements Maritimes
DU Une flotte (Navis) se trouvant Massilia peut se
niEplacer verdlare HispanumsSi elle n'attaque pas,
detflotte peut continuer son mouvement v@reanus
Atlanticusou versMare Tyrrhenunou vers n'impor-
te quel port Amis ou Neutre adjacenMare Hispa-
dyim (Caralis, CARTHAGO NOVA, Genua, lom-
ium, MASSILIA, Narbo, Siga, Tarraco, Tingis et
unTICA).

t@. Une flotte localisée eMare Internumpeut se
déplacer verdare Tyrrhenum, Mare Hadriaticum,
‘Mare Aegaeum ou Mare Egypticusi elle n‘attaque
tpas, une flotte ayant bougé bfare Aegaeunpeut
core se déplacer vers une mer Amie ou Neutre
adjacenteRropontis ou Mare Egypticunou vers un
)B rt Ami ou Neutre adjacent a cette mer (Aenos,
INTHENA, CRETA, EPHESUS, Thessalonika).
Veuillez noter que la cité deergamurmm’est pas un
port.

Exemple de Mouvement Amphibie
&esar possede 3 flottes : 1Mare Tyrrhenum1 en
I?are Internumet 1 enMare Egypticumll décide de
épenser 2 PM pour réaliser le déplacement par
mouvement amphibie de deux Iégions de ROME a
ANTIOCH, qui est Neutre. Cela est rendu possible
par le fait que les 3 mers traversées sont Amies et
ézjacentes l'une a l'autre et que ce mouvement am-
phibie est réalisé avant tout autre mouvement du
tour. Veuillez noter que le mouvement amphibie du
1°" joueur est terminé durant sa propre phase de
commandement, avant que 1&" poueur n'effectue
ses propres mouvements.

L
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Les mouvements amphibies doivent é&trg 0 LES BATAILLES

réalisés avant tout autre mouvement fait
durant le méme tour. Par conséquent, U ORDRE DES RESOLUTIONS
mer utilisée lors d'un mouvement amphibig’

doit au préalable étre Amie avant que d'aL@-ES BATAILLES

. g Les Batailles sont résolues l'une apr
tres mouvements ne soient réalisés ce tour, X pri
lautre apreés que tous les mouvements soi

Des blocs ne peuvent pas se déplacer péalisés. Le ¥ joueur détermine quelle ba|
route et par mer durant le méme tour (et vitaille il veut résoudre en premier. Les blo
-versa). 1 bloc de flotte (Navis) doit resteme sont pas révélés avant le début de cha
dans chaque mer traversée par le mouvetaille. Révélez les blocs (pas encore
ment amphibie durant la totalité de la phadéserves) en les renversant devant vd
de commandement ; les autres flottes pegeur laisser apparaitre leur force actuel
vent se déplacer a leur guise. Quand la bataille est terminée, relevez to|

les blocs survivants face a vous avant qus

. D.esA mouyemgnts amphibies ne peuvei'ﬂt’joueur ne sélectionne la bataille suivant
jamais étre réalisés vers des ports Ennemis

ou Contestés. Des blocs non fixés (6.13) $& |\ TIATIVE LORS DES BATAILLES
trouvant dans une cité Contestée peuvent cpaqe ploc agit selon son initiative lof
réaliser des mouvements amphibies POYL chaque round de combat. A son initiativ
autant que la mer adjacente soit Amie. un bloc peutsoit COMBATTRE, soit RE-

6.4 RECRUTEMENT DES TROUPES TRAITER: soit PASSER,sauf qu'il n'est
permis de Retraiter lors du ler roun

Les cartes de commandement possed e .
1, 2 ou 3 Points de Recrutement de Troup 3 combat.Llnltlatlvg depend de la valeu
e combat d'une unité. Les blocs « A » co

(PR).ChaquePR permet : battent avant les blocs « B » qui combatte
 D'additionner un (1) pas de remplacemeavant les blocs « C » qui eux-mémes co
a un (1) bloc existant, pour autant que dmttent avant les blocs «D ». Les blo
dernier ne soit pas déja a sa force max-A » du Défenseur combattent avant les
male. Plusieurs pas de remplacemehtocs « A » de I'Attaquant, et ainsi de suite
peuvent étre ajoutés a un méme bloc, au

uand tous les blocs ont combattu lo
co(t de 1 PR par pas. Q

de leur initiative, un round de combat e
» De choisir dans sa propre réserve de r@rminé. Un bataille se joue en un maximu
crutement un (1) nouveau bloc et de ldequatre (4)rounds de combat sachant qy
déployer dans une cité Amie avec urles blocs deAttaquant doivent faire retrai-
force de |. D'autres pas de remplacemetgtlors de leur initiative dans keme round
peuvent étre directement ajoutés au node combat.
veau bloc pour 1 PR par pas. Plusieurs
nouveaux blocs peuvent étre déployés3 RESERVES DURANT LA BATAILLE
dans une méme cité au choix du joueur.
. 3 3 plusieurs routes, une d'entre elles (au ch
Les Chefs peuvent étre déployés dange attaquant) est choisie pour représente
nimporte quelle cité Amie. Force Principale les blocs utilisant les

Les Légionsdoivent se déployer dans |&Utres routes étant placésReéserve
cité dont le nom est indiqué sur leur bloc, | a5 plocs envoyés par 2™ joueur

cité qui doit également étre Amie. pour renforcer la bataille initiée par I 1
Les Cavaleries/Eléphantdoivent se dé- joueur sont également placésRéserve

ployer dans la gitfé dont le nom est indigué Les blocs enRéservene peuvent pas
sur_leur bloc, cité qui doit également e!grer, retraiter ou encore prendre des pas
Amie. perte lors du € Round de bataille. lls son
Les Unités d'Auxiliaires/de Balistes '€Vélés et combattent normalement a pa

peuvent étre déployés dans nimporf £ Round de bataille.
quelle cité Amie. EXEMPLE: César attaque Tarraco def

Les Flottes peuvent étre déployées dans Puis Narbo avec 4 blocs (Force Principg
nimporte quel pormajeur Ami. Des pas 1€) et depuis Bilbilis avec 2 blocs
de remplacement peuvent étre ajoutés FRéserve). Pompée posséde 3 blocs

des flottes existantes dan$mporte quel ~ défense a Tarraco mais décide de dép
port, mais jamais dans une mer. cer 4 blocs de Carthago Nova vers Tarra

co. Au T Round, les 3 blocs de Tarrac
IMPORTANT : dans tous les cas, les yont combattre les 4 blocs de César vern
nouveaux blocs et les pas de remplacede Narbo. Les blocs de César en prov

ments ne peuvent étre utilisés que dansance de Bilbilis et ceux de Pompée ¢

des cités Amies, c'est a dire des cités aLprovenance de Carthago Nova sont 4

préalable déja occupées par au moins unRéserve et ne peuvent combattre qu'
bloc Ami. De nouveaux blocs et des paspartir du Z™Round.

de remplacements ne peuvgmais étre
ajoutés dans des cités Ennemies ou

Quand une attaque se fait via deux ¢u

Ordre des Résolutions des Batailles
L'ordre des résolutions des batailles (7.1) est
indiqué par le ¥ joueur. Cela peut se révéler
important car la résolution d'une bataille peut
modifier le contrdle d'une cité ou d'une mer et le
Efaire passer de Contesté a Ami pour le joueur
prittorieux et avoir ainsi un impact important sur
de futures Retraites ou Regroupements.

S

Difitiative lors des Batailles

@S¢sar (A3) et Equitatus 1 (B2) attaquent Pompée
¥B3) et Navis 1 (D2). L'initiative lors de chaque
@ound de combat sera :

LS

[EESAR : attaquant A3

1%

POMPEE : défenseur B3

S
EQUITATUS 1 CESAR : attaquant B2

NAVIS 1 POMPEE : défenseur D2

{éttaquant/Défenseur

omme les deux joueurs exécutent leurs mouve-
Nhents avant de combattre, chacun peut étre Dé-
Ifenseur dans certaines batailles et Attaquant dans
td'autres.

Coup au But

&Lhaque coup au but réduit la force d'un bloc
5f&nnemi instantanément. Par conséquent, si deux
coups au but sont infligés a trois blocs ennemis
[Wont la force est respectivement de llI, 11 etldl,
@remier coup au but doit obligatoirement étre
infligé au bloc ennemi de force Ill, par contre,
maintenant que les trois blocs restant possedent
chacun une force de Il, le second coup au but
peut étre infligé a n'importe lequel des trois bloc
(au choix de son possesseur)

Roursuite

la notion de poursuite est prise en compte intrin-
sequement par le systeme de jeu. Un bloc qui
souhaite retraiter ne peut le faire que lors de son
initiative dans le round de combat, ce qui permet
aux troupes de l'ennemi qui sont plus rapides de
tirer une fois encore avant la retraite effectise.

le Défenseur survit aux trois premiers rounds de
la bataille, I'Attaquantdoit retraiter durant le
round 4, mais subit encore le tir de tous les blocs
diel défenseur qui ont une meilleure initiative ou
une initiative égale a ses propres unités.

tir
Traitrise

Plusieurs Iégions ont changé de camp tout au long
du conflit. La carte événement JUPITER simule
‘ce processus puisqu'elle permet de faire passer
dans son camp un bloc de I'ennemi. Méme la trés
@Blebre 13™ Légion, qui a traversé le Rubicon
@avec César, s'est rebellée et est passée dans le
icamp de Pompeée.

Contestées.
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7.31 Désorganisation 7.52 Cléopétre

Les blocs erRéservepeuvent étreDé- CLEOPATRA peut combattre pour le
sorganiséssi la Force Principale a été élimideux camps. Si elle est éliminée dans u
née lors du ler Round de bataille. Les blobsataille, elle rejointimmédiatement'autre
désorganisés perdent immédiatement un pasmp avec une force de | et combat norn
de force et peuvent ensuite combattre ndement pour celui-ci lors du Round de b
malement, a ceci prés que si la force déstaille suivant
ganisée est celle du Défenseur, I'Attaquant

devient Défenseur pour le reste de la Batajl- Durant‘ chaque tour 'd"’e'f’ elle doit
le retourner a ALEXANDRIA. Voir 8.1.

7.4 COUPS AU BUT 7.6 RETRAITES

Chaque bloc, lors de son initiative aﬁ
cours de la bataille, lance autant de dés a 8
faces que séorce en cours. Un coup au bu
est enregistré pour chaque lancé dont
résultat est inférieur ou égal a la puissan
de feu du bloc qui combat.

und de combat a son initiative. Les blo
€ peuvenfjamais faire retraite lors du®
%ound de Bataille Les blocs qui he peuven

7.61 Limitations a la Retraite

EXEMPLE : César, avec une force de La limitation des mouvements par rout
3, lance 3d6. Sa valeur de combat est A8.11) s'applique ahaqueRound de Batail-
ce qui signifie que chaque lancé de dé pour tous les blocs qui font retraite. Lg
avec un résultat de 1, 2 ou 3 sera un colfjocs ne peuvent jamais faire retraite ve
au but. une cité/meEnnemieou Contestée

On ne choisit pas un bloc ennemi spéci- La retraite a travers uthétroit est limitée
figue pour étre la cible de ses tiGhaque & un (1) bloc par round.
coup au but réduitimmédiatementle bloc
ennemi avec lforce la plus élevéuand 2 7.62 Retraites de I'Attaquant
ou plusieurs blocs partagent la force la plus Les blocs de I'Attaquant peuvent faif
élevée, c'est son possesseur qui choisi 'uniggraite & partir du®® Round de Bataille &
qui sera réduite. A I'exception des Chefs qiur initiative et doivent faire retraite lors d
sont retirés de la partie, les blocs qui sopt™ Round de Bataille. Les blocs peuve
réduits en dessous de leur force | Somhé- fajre retraite vers une cité adjaceteutre

diatementeliminés (voir 7.5) et placés dangia la ou les route(s) utilisées pour initier o
la Réserve de Recrutement du joueur.  renforcer une bataille, ou vers n'impor

NOTE : Le combat n'est pas simultaduelle citéAmie adjacente.

né. Tous les coups au but sont appliqués . i
immédiatement. 7.63 Retraites du Défenseur

Les blocs du Défenseur peuvent faife,

7.41 Eléphants retraite & partir du®"® Round de Bataille 3

Le bloc éléphant posséde deux pas lgur initiative. La retraite peut se faire ver
perte : IV et II. Il prendin pas de perte par toute cité adjacente Amie ou Neutraais

coup au butce qui signifie que ce bloc esiamais en utilisant Igg .routes empruntée
puissant, mais fragile par I'Attaquant pour initier et renforcer la
' ' bataille.

7.42 Balistes

Le bloc baliste (Ballista) combat ave
une valeur de B4 uniquement comme Dé-
fenseur. En attaque, sa valeur de com
devient D4.

J-64 Retraites par Mer (Amphibie)
Les joueurs peuvent faire retraiter dé
pcs terrestres par mer a condition qu'u
mer adjacente softmie. Un maximum din
(1) bloc par Round de Bataillgpeut faire
retraite par mer. Le port de destination dg
Les blocs éliminés retournent dans II | aussl gtre Ami. Chaq'ge bloc ne pe
Réserve de Recrutement du joueur mais some retraiter par mer qua travase (1)

> L . mer Amie adjacenterers un port Ami de la
placésfaces visible®tne pourront pasétre mémemer 4 P
recrutés dans I'année en cours. )

7.5 BLOCS ELIMINES

Si les deux joueurs ont une mer adjacsq

7.51 Chefs te et Amie ainsi qu'un port de destinatid
Les Chefs sontléfinitivementéliminés. Ami, chacun peut faire retraite par mer.

Le bloc (.j.OIt etr,e "donne ason adver§a|re €"EXEMPLE : lors dune bataille livrée &
tant que "trophée" ayant une valeur d'1 PV. . . 5 .

Utica, si un joueur a une flotte (Navis) e

Quand un joueur perd un Chef, le troi- Mare Internum et l'autre une flotte e
sieme officier est ajouté a la Réserve deMare Hispanum, chacun peut faire retra
Recrutement et devient disponible pour étrete par mer via leur propre mer Amie.
recruté et déployé (au colt habituel) dans
n'importe quelle cité Amie.

pgs faire retraite si nécessaire sont éliminésC

Calendrier

D

ne

60 avant JC :formation du ¥ Triumvirat composé

de César, Crassius et Pompée. César est nommé
%’roconsul de Gaule, de Gaule Cisalpine et d'll}yaie

ita téte de quatre légions. Pompée est nommé pro-

consul d'Hispanie et Crassius est nommé proconsul

de Syrie.

53 avant JC :Crassius est tué en combattant les
Parthes, ce qui met fin ad" Iriumvirat. Pompée
gouverne |'Hispanie depuis Rome et César combat en
Gaule.

Chaque bloc peut faire retraite durant Y2 avant JC : César, a la téte de 10 légions,

Ceemporte lavictoire a Alésia contre Vercingétorix,

ce qui met fin a la guerre des Gaules. Au Sénat,
Caton, Pompée et Scipion prennent la téte d'une
faction qui s'oppose a la « politique populistee> d
César. Le Sénat exige que César disperse sesdégion
et retourne & Rome pour répondre aux accusations de
« crimes de guerre » portées contre lui. Césaseefu
en précisant qu'il reste toujours proconsul de &aul
jusqu'en 49 avant JC.

$0 avant JC :César est maintenant a la téte de neuf
I,@gions de vétérans, de 3000 cavaliers et d'urdeegar
personnelle de 900 hommes. Pompée dirige quant a
lui sept Iégions en Hispanie, deux en ltalie etxdeu
autres en Syrie et en Afrique. Pompée possede-égale
ment la supériorité navale. Le Sénat déclare effici
lement César « ennemi de I'état ».

49 avant JC :en janvier, César franchit le Rubicon

avec la 13™ Légion. Pompée quitte Rome et fait

Eretraite & Brundisium. César fait le siege de Birund

sium mais Pompée parvient & s'échapper par bateau

| vers la Grece. César fait alors mouvement vers-I'Hi
anie ou il force cinq légions de Pompée a se eendr

' Lierda.

48 avant JC : César et Antoine rassemblent cing
Liégions a Brundisium et les transportent par mes ve
8a Gréce. En juillet, survient la Bataille de Dyrra
chium qui voit la victoire de Pompée. César fait
retraite mais remporte une victoire décisive a &har
lus, en Thessalie. Pompée fuit en Egypte ou il est
assassiné par ordre de Ptolémée XlIl. César ast alo
pliqué dans la guerre civile qui oppose Ptolémée
Xl et sa sceur, Cléopatre VII. César prend fait et
lcause pour Cléopatre et remporte la victoire face a
Ptolémée XIIl, qui meurt noyé dans le Nil.

547 avant JC :César attaque a travers la Syrie et le
Pont, remportant la victoire face & Pharnacesrll, u
insignifiant roitelet qui avait tenté d'étendredeami-
nation en profitant de la guerre civile romaineaiPh
naces est écrasé lors de la bataille de Zela, uurto
connue pour étre a l'origine de la célébre phrase
& Veni, Vidi, Vici » (je suis venu, jai vu, j'agincu).

W6 avant JC :Bataille de Thapsus, César envahit
I'Afrique avec 10 légions et remporte la victoieed

aux 14 légions de Scipion. Scipion et Caton sei-suic
ﬁent. Le fils de Pompée, Sextus Pompée, s'échappe
ers I'Hispanie pour continuer la guerre.

o
—<

45 avant JC : Bataille de Munda. César envahit
I'Hispanie par mer avec 8 Iégions. Il est victaxieu
face a Sextus et ses 13 légions. Sextus est tugii ce
met fin a la guerre.

H4 avant JC :durant les des de Mars, César est
ssassiné suite a un complot mené par Brutus et
assius. Les assassins s'enfuient de Rome ; Gettave

Antoine prennent les rénes du pouvoir.

42 avant JC :Bataille de Phillipi. Octave et Antoi-
hne sont victorieux face & Brutus et Cassius, qui se

msuicident. Onze ans plus tard, les deux vainquseirs

combattent pour obtenir le leadership, une lutte qu
[voit Octave gagner la bataille d'Actium et devenir
Auguste, le premier empereur de la Rome Impériale.
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7.7 REGROUPEMENTS 8.0 TOUR D'HIVER INDEX
A la fin d'une bataille, le joueuwicto- Une année se termine quand toutes |e i 421
rieux peut effectuer unRegroupement cing (5) cartes ont été jouées par les de I'I ¢ 3.25 7'42
Tous les blocs victorieux (y compris ceux d@ueurs. Un tour d'hiver a alors lieu duraf gtgilleess '2‘3 '70
la Réservepeuventse déplacer vers n'im-lequel les joueurs vont pouvoir déterminer s Coup au But ' 74
porte quelle cité actuellement Amie ou Ned'un d'entre eux a gagné la partie. Jouez cha- Désgr anisation 731
tre. Les limitations des mouvements paue événement survenant en hiver dgns Initiati\?e 79
route (6.11) s'appliquent. l'ordreexactdonné ci dessous. Ordre des Combats 71
ibi Réserves 7.3
s IEISTER ATENI e PEU 198 1 CLEOPATRE A ALEXANDRIA | REServ
" Déplacez CLEOPATRA a Alexandria Cavalerie 3.24
Si la cité est occupée par I'ennemi, elle fe-
7.8 BAT?ILdLESﬂNAVALES_ . joint immédiatement ce dernier en consﬁg;z; 12,3.21, Zgl
Quan es ottes - (Navis) ennem \?ant sa force actuelle. A 4.21
occupent la méme mer, une bataille navale \C/:pntrole -12
est initiée. Les flottes ont une valeur d ictoire :
. 3.2 FLOTTES AU PORT Cléopatre 3.27,7.52,8.1
e premier, Comme por ?és'ebitifiﬁé‘i‘iiiﬁe'g‘? Déplacez toutes les fottes vers un pqbapioiement 5.0
tres, l'attaquant doit faire retraite lors dii4 Ami se trouvant dans lméme mer. Les Déploiement Libre 5.3
Round de Bataille s'il reste des flottes dj €S Incapables de se deéplacer vers un gort yistorique °.1
défenseur le sont dissoutes(€liminees) mais pour-{ patroits 4.32
' ront étre reconstruites au cours de I'anngsissolution 8.5
7.81 Combat Cétier sulvante. Elésqrg?nisation 7'7351)
Les flottes peuvent aussi combattre dagss o A/ TAILLEMENT £ iminatons :
ités cotie - / »  Equitatus 3.24
s s st or) s sk an £ VL s e T
peuvent attaquer un port que depuis une A%pler un maximum de trois (3) blocs sanFixation 6.13
adjacente etre pénalisées. Cette limite de ravitailleg|ottes 3.26
' ment est augmentée de la valeur en PV d¢ la Batailles Navales 7.8
. cité. Ainsi, Genuapeut ravitailler 3 blocs, Hivernage des Flottes 8.2
7.82 Retraites de?’ Flottes . . Massilia peut en ravitailler 3+1=4 é&ome Mouverr?ent des Flottes 6.2
Les flottes (Navis) peuvent faire retralt(?:)eut en ravitailler 3+2=5. Hiver 8.0
a partir du 2éme Round de Bataille a leur .
initiative « D ». Chagquebloc en surplus (au choix de sopl'€S 4.41
_ _ propriétaire) estlissous (éliminé) et placé [ Mers 4.4
Les flottes de Attaquant doivent faire yans |3 Reéserve de Recrutement du jouglfouvement . gg
retraite vers : . mais pourra étre reconstruit au cours {le Mouvement Amphibie '
* les mers ou les ports d'ot elles SOPnnée suivante. Mouvement des Flottes 6.2
venues, a condition que ces mers ou ces Mouvement des Groupes 6.1
ports soient toujours Amis ou Neutresy 4 \ICTOIRE Mouvement Amphibie 6.3
ou On détermine a ce moment si l'un d lgouvement Naval 4.42 %23
* une mer adjacente Amie, ou joueurs a gagné. Voir 1.2. orts . g3
e un port Ami de la méme mer. Ravitaillement (Hiver) 23 6'4
) _ . 8.5DISSOLUTION Recrutement de Troupes .3, 6.
Les flottes duDéfenseur doivent faire . ) . Réserve de Recrutement 5.2
retraite vers : Iaes jglueurs nte peuvent Fljme iusucl)n- Regroupement 7.7
. . ner des blocs entre eux sur la carte. lls pgu-
* une mer adjacente Amie, ou vent toutefois décider de dissoudre n'impa rpéseer%;osupement des Flottes 7'783
* une mer adjacente Neutre a I'exceptiag quel bloc et de la placer dans leur Résefye . 76
de celle par ou I'Attaquant est venu, oude Recrutement (pour le reconstruire afl- |2 1o |- Retraite 761
* un port Ami de la méme mer. leurs). Les pas des blocs dissous gmert Retraite de I'Attaquant 7.62
dus mais les blocs pourront étre reconstrults Retraite du Défenseur 7.63
Si aucune retraitg n'est Possiple, .Ia floti®u cours de l'année suivante. Retraite des Flottes 7.82
doit gagner la bataille ou étre détruite. 6.6 REMISE A ZERG ANNUELLE Retraite par Mer 7.64
7.83 Regroupement des Flottes . ' Rogest Mai &M 443-?1’
Les flottes qui remportent une bataille 14.s les bloctaces visiblesle la Réser- Tourodue%euajeure Ineure '210
navale peuvent effectuer lRegroupement \ o ge Recrutement sont plasésticalement Valeur de Combat 312
vers mimporte quelle mer adjacente Amigq,r indiquer qu'ils sont maintenant disporii-

ou Neutre ainsi que vers n'importe quel POtieg 4y recrutement pour 'année suivante.
Ami ou Neutre de lanémemer.

Toutes les 27 cartes sont mélangées e
sont distribuées a chaque joueur. Chac
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