ATTILA

BUT DU JEU

Le but est de marquer le plus de points possibles. Les points sont donnés, par peuple, au premier et second joueur ayant le plus d’influence dans ce peuple.  

MATERIEL

54 cartes peuples (9 par peuple).

120 pions peuples (20 par peuple).

35 pions de marque (7 par joueur).

15 marqueurs action.

5 marqueurs joueur. 

10 marqueurs pacification. 

Plateau de jeu.

Plateau d’influence. 

PREPARATION

Voir schéma page 3.

Mettre les marqueurs pacification de la façon suivante sur les cases Jahrundert. Un sur la case 4.Jahrundert, deux sur la case 5.Jahrundert, trois sur la case 6.Jahrundert et quatre sur la case 7.Jahrundert.

Chaque joueur prend les 7 pions de marque de sa couleur et son marqueur. Un pion de marque par joueur est posé sur la case Zéro de l’échelle des points entourant le plateau ; les autres pions de marque sont posés sous le plateau d’influence. Le marqueur est gardé par chaque joueur devant lui pour montrer avec quelle couleur il joue.

Chaque joueur reçoit 6 cartes peuple face cachée. Les autres cartes forment une pioche face cachée. 

Chacun reçoit un ensemble de trois marqueurs action différents. 

Attention : les joueurs ne prennent pas le rôle d’un des peuples, c’est à dire que les couleurs des pions de marque (bleu, jaune, rouge, vert, blanc) ne sont pas liées aux couleurs des pions peuple.

DEROULEMENT

Le joueur le plus jeune commence. Les autres joueurs suivent dans le sens des aiguilles d’une montre. 

Le joueur dont c’est le tour est appelé joueur actif.

Le tour d’un joueur se déroule de la façon suivante : 

1) Jouer une carte et poser un pion peuple.

2) Prendre l’influence.

3) Eventuellement affrontement puis pacification.

4) Eventuellement décompte des points. 

1) Jouer une carte et poser un pion peuple

Le joueur joue une carte de sa main et pose un pion du peuple de cette carte dans l’une des provinces. 

Le premier pion d’un peuple doit toujours être posé dans l’une des six provinces supérieures. Ces provinces sont délimitées par une ligne rouge. Chaque autre pion d’un peuple peut être posé dans une province où se trouvent déjà un ou plusieurs pions de ce peuple ou dans une province adjacente à des pions de ce peuple déjà posés ou encore dans l'une des six provinces supérieures (bordées par un trait rouge). La carte est ensuite défaussée. 

2) Prendre l’influence

Pour le pion posé, le joueur reçoit aussitôt de l’influence sur ce peuple. Pour cela, il déplace vers le haut l’un de ses pions de marque sur le peuple correspondant sur le plateau d’influence.

Le marqueur est déplacé d’une case au 4ème siècle (4.Jahrundert) tant qu’il y a encore au moins un marqueur pacification sur la case 4.Jahrundert. 

Le marqueur est déplacé de deux cases au 5ème siècle (5.Jahrundert) lorsque la case 4ème siècle est vide et tant qu’il y a encore au moins un marqueur pacification sur la case 5.Jahrundert. 

Le marqueur est déplacé de trois cases au 6ème siècle (6.Jahrundert) lorsque les cases 4ème et 5ème  siècle sont vides et tant qu’il y a encore au moins un marqueur pacification sur la case 6.Jahrundert. 

Le marqueur est déplacé de quatre cases au 7ème siècle (7.Jahrundert) lorsque les cases 4ème,5ème et 6ème  siècle sont vides et tant qu’il y a encore au moins un marqueur pacification sur la case 7.Jahrundert. 

Exemple page 5 : le joueur vert pose un pion rouge vandale. S’il n’y a pas encore de marqueur vert sur les vandales, il en pose un sur la case du bas. S’il y en a déjà un, il le déplace d’une case vers le haut. 

Attention : le joueur peut aussi décider de renoncer à son influence. Il peut alors poser un second pion du même peuple en respectant les règles de pose (mais sans jouer d’autre carte). Exemple : le joueur pose deux pions rouges vandales et n’avance pas son pion de marque.

Normalement, le tour d’un joueur s’arrête maintenant et il complète sa main à 6 cartes. 

Exception : affrontement et pacification ou coup double. 

3) Eventuellement affrontement puis pacification

Dans chaque province, il n’y a de la place que pour quatre pions peuple. Dès qu’un cinquième pion est posé dans une province, il y a affrontement dans cette province. Après l’affrontement, la province est pacifiée. 

Affrontement : 

En commençant par le joueur actif, les joueurs posent devant eux, face cachée, une ou plusieurs cartes peuple ou peuvent passer. On peut jouer des cartes de tous les peuples présents dans la province. On peut jouer plusieurs cartes d’un même peuple. 

On retourne ensuite les cartes et on détermine la force des peuples présents. La force d’un peuple se compose des pions de la province de sa couleur plus des cartes jouées de ce peuple. Le peuple avec la valeur la plus faible doit quitter la province. Cela signifie que tous les pions de ce peuple sont retirés de la province et remis en stock. En cas d’égalité, tous les peuples les plus faibles quittent la province. (De cette façon, une province peut être entièrement vidée). 

Exemple page 6 : Margret joue deux cartes rouges. Imelda une verte et une bleue. Franz une bleue. Les cartes et les pions des Vandales (rouges) ont une force de 4. Les Saxons (verts) et les Francs (bleus) ont une force de 3. Les pions Francs et Saxons sont retirés de la province, ceux des Vandales restent. Dans la province, on place un marqueur pacification et on pose dessus les pions rouges. 

Pacification : 

Après l’affrontement, un marqueur pacification est posé dans la province et les pions restants sont posés dessus. Le premier marqueur pacification est pris sur la case 4.Jahrundert. Le suivant est pris sur la case 5.Jahrundert jusqu’à ce que cette case soit vide puis sur la case 6.Jahrundert et enfin sur la case 7.Jahrundert. 

Dans une province pacifiée, il est interdit de poser d’autres pions peuple. Les cartes jouées lors de l’affrontement sont défaussées. Les joueurs ne complètent leur main qu’à la fin de leur propre tour. 

4) Eventuellement décompte des points

Dès que le dernier marqueur d’un siècle (Jahrundert) est posé sur le plateau, on procède à un décompte de tous les peuples. D’abord les Francs puis les Huns, les Goths, les Saxons, les Teutons et enfin les Vandales. 

Le joueur avec la plus forte influence et le second joueur le plus influent marquent des points. 

Le joueur avec le plus forte influence (rappel : celui dont le marqueur est le plus haut sur l’échelle de ce peuple) marque autant de points de victoire que de pions de ce peuple sur le plateau. 

Le deuxième joueur à avoir le plus d’influence marque un point de victoire par province occupée par ce peuple. 

Si plusieurs joueurs sont à égalité pour la plus forte influence, on additionne le nombre de pions et de provinces de ce peuple et on les sépare entre les joueurs à égalité (arrondi au supérieur).  

Si plusieurs joueurs se partagent la seconde place, les points de province sont divisés entre les joueurs à égalité (arrondi au supérieur). 

Si un joueur est seul à avoir de l’influence sur un peuple, il marque les points des pions et les points des provinces. 

Exemple page 7 : sur le plateau de jeu, se trouvent 5 pions Francs dans 3 provinces. Cas a et b : blanc marque 5 points, rouge 3 points. Cas c : Blanc et vert marquent 4 points. Cas d : Blanc marque 5 points, rouge et vert marquent 2 points. Cas e : Blanc marque 8 points. 

Les joueurs avancent leur pion de marque sur l’échelle des points d’un nombre de cases équivalent. Dans l’exemple a et b, blanc avance son pion de marque de 5 cases et rouge de 3 cases. 

5) Marqueurs action

Le joueur actif peut jouer à n’importe quel moment de son tour un marqueur action (un maximum par tour). Le marqueur est ensuite retiré du jeu. 

Coup double (deux cartes) : le joueur peut jouer une seconde carte peuple et en appliquer les conséquences. Il commence par jouer la première carte avec les conséquences habituelles et éventuellement affrontement et pacification et décompte. Puis il joue la seconde carte avec les conséquences habituelles. Il ne complète sa main à 6 cartes qu’à ce moment là. 

Echange (tas de cartes) : le joueur peut échanger un nombre quelconque de cartes de sa main contre le même nombre de cartes de la pioche. 

Influence 2 (flèche rouge) : le joueur peut avancer un de ses pions de marque sur l’échelle d’influence de deux cases ou deux de ses pions de marque d’une case.  

FIN DU JEU

Le jeu s’arrête lorsque :

· le dernier marqueur pacification est posé sur le plateau 

· un peuple n’a plus de pion en stock

· un pion de marque atteint ou dépasse la dernière case de l’échelle d’influence (si le pion doit dépasser cette case, il reste en fait sur la vingt-deuxième et dernière case).

Le joueur termine son tour et il y a ensuite un décompte. Il est fait comme les autres décomptes. Le joueur avec le plus de points l’emporte. 

JEU A DEUX

Les règles de base s’appliquent avec les modifications suivantes : 

Chaque joueur pose toujours deux cartes peuple (les mêmes ou différentes) et applique les conséquences. 

Lorsqu’on joue un coup double, on peut poser une seule carte supplémentaire. 

Le décompte se fait de la même façon sauf que s’il y a plus d’une case d’écart pour un peuple entre le premier et le second, le second ne marque pas de points et ces points sont perdus pour tous. 

PRECISIONS

Affrontement : s’il n’y a que des pions d’un même peuple dans une province, tous les pions sont retirés et la province est vide. Il y a quand même un affrontement qui permet aux joueurs de se débarrasser de cartes de cette couleur. 

Province pacifiée : la règle de pose du paragraphe 1) dans une province adjacente à des pions de ce peuple déjà posés vaut aussi pour une province pacifiée et devient dans une province adjacente à une province pacifiée où se trouvent des pions de ce peuple. 

Compléter la main : seul le joueur actif peut compléter sa main à 6 cartes. Les éventuels affrontements, pacifications et décomptes sont à effectuer avant de compléter. 

Flèches : les provinces reliées par une flèche en mer sont considérées comme voisines.

Fin de jeu : le dernier pion d’un peuple est mis dans une province. Après l’affrontement, il retourne en stock. Dans ce cas, le jeu continue.

Plateau de jeu : les fortifications n’ont pas de signification. On ne peut pas poser de pions en Sardaigne et en Corse. La Grèce est une province unique (Péloponnèse et partie continentale).

Pions peuple : un sixième pion peuple ne peut être posé en aucun cas dans une province. Ni lors d’un coup double ni même en renonçant à son influence.

Décompte : un décompte n’est fait que lorsque le dernier marqueur pacification d’un siècle (Jahrundert) est posé mais pas après chaque pacification. 

Jeu à deux : conseil pour un décompte plus facile. Le premier n’avance que de la différence des points entre le nombre de pions du peuple et le nombre de provinces de ce peuple. Exemple : il y a 7 pions Goths dans 5 provinces. Le plus influent chez les Goths avance de deux cases ; le second ne bouge pas. 
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