EL CAPITAN ALATRISTE

Objectifs :

· Chaque joueur devra se déplacer dans les rues de la ville de Madrid représentée en 3 zones, en bénéficiant des avantages et en surmontant les vicissitudes qui se trouve dans les différentes cases de jeu, pour entrer au Palais Royal comme courtisan.
· L’objectif est d’obtenir un nombre de points suffisants en Renommée pour être présenté au comte duc d'Olivares, Ministre du Roi. Il vous permettra de rentrer au service du roi au Palais royal.
Le jeu dure environ 90 minutes – De 2 à 6 joueurs
Composition du jeu
· Un plateau de jeu de Madrid de l’époque du Capitaine Alastriste, divisé en 3 quartiers et des cases
· 96 cartes

· 2 dés

· 6 cartons de jeu (1 par joueur)

· 6 personnages de jeu (1 par joueur)

· La garde
· 6 pions de couleur pour marquer les points

· 1 règle de jeu

Préparation du jeu

On donnera à chaque joueur 1 carton de jeu, 1 personnage et 1 pion de sa couleur, des pions d’une valeur de 12 points à mettre sur le carton de jeu dans la case Honneur (ce sont les points de vie) et des pions d’une valeur de 10 points à répartir dans les cases Escrime et Ducats (c’est l’argent). Cette répartition est libre mais il est obligatoire de mettre au minimum 2 points sur chacune des cases.
La case de Renommée n’a aucun point au début du jeu.

On choisit (tirage au sort par le dé) 1 joueur qui aura le rôle de banquier pour contrôler les points et les paiements. Il aura aussi la responsabilité de reconstituer la pioche lorsqu’il n’y aura plus de cartes disponibles. Les cartes doivent être mélangées avant de reconstituer la pioche.
Au départ, le joueur choisit bat le paquet de cartes et en donne 3 à chaque joueur. Les joueurs lancent chacun leur tour le dé pour savoir qui commence la partie. Celui qui obtient la valeur la plus haute commence et l’on continue en tournant vers la droite. Cet ordre sera conservé tout au long de la partie.

On pose la figurine de la Garde (la Ronda) sur la case «Carcél de la Villa» (Prison de la Villa).

Au premier tour de jeu, le premier joueur pose son personnage sur la «Puerte de Alcala» (Porte de Alcala) et commence son tour. Il lance un dé et se déplace en direction de la «Plaza Mayor» (Grand Place), à la suite de cela les autres joueurs suivront dans la même direction.
Après avoir joué, tous les joueurs joueront normalement en accord avec la séquence de jeu.

La séquence de jeu

Chaque fois que c’est le tour d’un joueur, le processus à suivre est le suivant : 

· Etre payé par la banque (dépend du nombre de points de Renommée)

· Jouer n’importe quelle carte que l’on a en main

· Vérifier si l’on doit réaliser une action ordonnée par les cartes d’attaque, qui se trouve sur son carton de jeu

· Vérifier si l’on doit passer son tour à cause d’une case, d’une carte ou du fait d’être en prison

· Lancer un dé pour se déplacer. Si l’on obtient un 6 en lançant le dé, on lancera un dé pour bouger la Garde (la Ronda). Le déplacement de la garde correspondra à la valeur du dernier dé lancé.
· Exécuter ce qui est indiqué sur la case dans laquelle vous êtes arrivé, si on ne dispose pas d’argent pour réaliser l’action demandée, on va en prison.
· Prendre une carte s’il y a un « C » sur la case

· Accepter ou refuser le duel d’un joueur qui est dans la même case, ou provoquer un combat contre lui

· Résoudre le duel ou le combat

· Jouer n’importe quelle carte que l’on a en main, ce qui termine le tour et on passe au joueur suivant

Note : Il existe une version abrégée de cette séquence sur le carton de jeu

Mécanique du jeu :

Chaque joueur à son tour reçoit de l’argent de la banque :

· 1 ducat si l’on a moins de 15 points de Renommée

· 2 ducats si l’on a entre 15 et 29 points de Renommée

· 3 ducats si l’on a 30 points ou plus de Renommée

Le joueur à qui c’est le tour pourra jouer les cartes qu’il désire, que ce soit les possessions et les personnages (pour les placer sur son carton de jeu), ou bien les cartes d’attaque que l’on donne aux autres joueurs. Une carte n’est pas considérée comme jouée tant qu’elle n’est pas sur son propre carton de jeu ou celui d’un autre joueur. Un joueur ne pourra avoir plus de 3 cartes en main à la fin de son tour, s’il en a plus, il devra les utiliser ou les défausser.

Si une carte est jouée contre un autre joueur, elle sera posée à côté du carton de jeu de ce joueur. Si ce joueur dispose d’une carte qui empêche l’action de celle-ci, il pourra la poser et les deux cartes seront défaussées.
Le joueur vérifiera s’il doit réaliser une action ordonnée par les cartes d’attaque qui se trouvent sur son carton de jeu. Un joueur ne pourra pas accumuler plus de 3 cartes dans sa zone de cartes d’attaque et devra réaliser les actions dans l’ordre, de la première à la dernière reçue. Les cartes d’attaque qui l’indiquent ont des effets immédiats quand elles sont jouées.

On pourra poser d’autres cartes d’attaque quand les premières auront été jouées et résolues. Dans le cas où le joueur se trouve en «Flandes» (Flandres), «En Viaje» (En voyage), «Embarcado» (Embarqué) ou pris par une action qui l’empêcherait d’exécuter ce que lui ordonne une carte d’attaque, les effets de cette carte seront alors retardés.
Après avoir lancé un dé pour se déplacer dans la zone de jeu, librement s’il n’a aucune obligation, ou en direction du lieu indiqué par la carte d’attaque qu’il doit résoudre, le joueur déplacera son personnage dans la direction qu’il le désire, respectant les zones du plateau de jeu en fonction des points de Renommée. Ensuite, il réalisera ce que lui indique la case.

· Si dans la case il y a un « C », il pourra prendre une carte dans la pioche.

· Si dans la case d’arrivée il trouve un autre joueur, celui qui y était là en premier pourra le provoquer en duel, si le dernier arrivé accepte, ensemble ils se déplacent à la «Huerta del Regidor» (voir duels) et où l’on résout le duel. Les deux personnages restent dans cette nouvelle case à la fin du duel.
· Si on ne provoque pas un duel, n’importe lequel des deux joueurs pourra défier l’autre à un combat, on ne pourra refuser le combat (voir combats).

Si l’on doit perdre un ou plusieurs tours de jeu à cause d’une action exigée par une case, on posera son personnage sur le carton de jeu et on posera sur le plateau son pion de couleur pour indiquer que le personnage est en dehors du plateau.

Le personnage se déplacera sur le carton de jeu pour représenter les tours de jeu perdus.

On attendra toujours le dernier tour perdu pour réaliser l’action de la case. Une fois réalisée, on pourra jouer le tour de jeu correspondant.

Jusqu’à la fin des tours perdus, le joueur pourra obtenir ses Ducats en début de tour, jouer ses cartes et recevoir des cartes d’attaque. Il ne sera pas défié en duel ni en combat et il ne sera pas affecté par les cases «Iglesia» (Eglise) et «Plaza Mayor» (Grand Place) ne l’affecteront pas.
Le parcours du plateau

Les joueurs se déplaceront à leur tour en lançant un dé. Ils peuvent se déplacer dans n’importe quelle direction, dans le sens des aiguilles d’une montre ou le contraire, en utilisant tous les points du dé dans une même direction. Quand on se dirige vers une case obligatoire, il n’est pas nécessaire d’obtenir les points exacts.
Le plateau est divisé en 3 zones de cases :

· Dans la 1ère zone, formée de 28 cases de bords clairs, tous les joueurs pourront se déplacer sans restriction de points de Renommée.

· La 2nd zone formée de 10 cases de bord crème, représente les lieux dans lesquels les joueurs qui n’ont pas assez de points de Renommée ne peuvent accéder. Ces cases offrent d’autres actions et de meilleures possibilités pour obtenir des points de Renommée. Tous les joueurs pourront se déplacer sur celles-ci quand ils détiennent 15 points ou plus de Renommée et un carrosse, un cheval ou une chaise à porteurs. 

· La 3ème zone formée de 5 cases de bords marron représente les lieux fréquentés par la noblesse. Tous les joueurs peuvent se déplacer sur celles-ci quand ils détiennent 30 points ou plus de Renommée et un carrosse, un cheval ou une chaise à porteurs.

Comme on peut l’observer, il y a une zone commune à tous les joueurs, qui représente le Madrid cosmopolitain des différents niveaux sociaux. Cela permet à tous les joueurs de s’y retrouver avec n’importe quelle quantité de points de Renommée.
Les joueurs d’un niveau supérieur peuvent circuler sur les niveaux inférieurs s’ils le désirent, mais bien sûr, à leurs risques et périls…

Par contre, aucun joueur d’un niveau inférieur ne pourra circuler au niveau supérieur à l’exception d’avoir une carte qui le lui permette.

Si à un moment donné, le joueur ne dispose pas assez de points de Renommée nécessaires (en ajoutant ses pions et ses cartes de personnages et de possessions), il devra abandonner le niveau au tour suivant, par le chemin le plus court que lui indique le dé.

La plupart partie des cases du plateau indiquent ce que le joueur doit réaliser (elles sont aussi auto-explicatives) et ne pourront être seulement modifiées que par les cartes. Dans tous les cas, le critère des cartes prévaut sur les cases de jeu.
Si à un moment donné, un joueur reste sans point de Ducats et doit réaliser un paiement, il va directement à la «Carcél de la Villa» (Prison de la Villa).
Le carton de jeu
Le carton de jeu a plusieurs zones :
· Une zone centrale pour poser les cartes d’attaque, que l’on reçoit des autres joueurs. Il ne peut y avoir + de 3 cartes dans cette zone.
· Une zone inférieure pour poser à gauche les personnages et à droite les possessions. On peut y placer un nombre illimité de cartes, mais jamais 2 cartes identiques.

· Quatre zones pour poser les marqueurs de points de :

· Ducats (en marron) : l’argent que possède le joueur

· Renommée (en bleu) : les points de reconnaissance sociale pour gagner la partie

· Escrime (en rouge) : l’habileté au duel ou le combat
· Honneur (en vert) : les points de vie d’un joueur, 12 points maximum
Il y a des marqueurs de valeur de 1 point, 5 points et 10 points, qui servent pour n’importe quelle zone du carton de jeu.

On ne pourra jamais avoir de points négatifs dans une zone.

LES CARTES

Le jeu contient 96 cartes :

· 24 cartes de personnages, numérotées en noir, du numéro 1 à 24

· 24 cartes de possessions, numérotées en vert, du numéro 25 à 48

· 36 cartes d’attaque, numérotées en rouge, du numéro 49 à 84

· 12 cartes d’aide, numérotées en bleu, du numéro 85 à 96
Elles s’obtiennent dans les cases du plateau marquées d’un « C » ou grâce aux circonstances du jeu. Il existe un endroit sur le plateau pour poser les cartes de jeu et un autre pour poser la défausse. Les joueurs pourront utiliser les cartes soit pendant leur tour au début ou à la fin (voir mécanique du jeu) mais jamais dans celui d’un autre, excepté quand l’indique la carte ou pour contrecarrer une carte d’attaque d’un autre joueur.
Les cartes de personnages représentent les amis que le joueur peut avoir comme alliés durant la partie qui l’aideront à augmenter ses points (de Renommée ou d’Escrime) où à éviter les dangers durant le jeu. Elles sont en permanence sur le carton de jeu tant qu’elles ne sont pas éliminées par quelques vicissitudes du jeu, ce qui obligerait le jouer à les défausser.
Les cartes de personnages et de possessions servent à augmenter 3 valeurs, la Renommée, l’Honneur, ou l’Escrime. Quand on la pose sur le jeu, on ne pose pas les pions sur la case correspondante, mais on la compte comme valeur supplémentaire de la caractéristique. On ne pourra avoir des cartes de personnages qui soient ennemis entre elles.
Par exemple on ne pourra pas avoir «Quevedo» et «Pacheco» ensemble.

Quand une carte augmente les points d’Honneur, on les ajoutera à la caractéristique du joueur et pourra empêcher que le joueur ne meurt au cours d’un duel ou d’un combat. Ce sont de points « en plus » qui ne s’éliminent qu’après un résultat d’un combat (voir combats).

Quand une carte augmente la Renommée, on ajoute des points à la Renommée du joueur pendant qu’il joue ou pour se déplacer dans les autres zones du plateau. Quand est éliminée la carte, le joueur perd les points de Renommée que cette représente.

Il y a seulement deux cartes ou les points de renommée peuvent être enlevés «Les Pistolets de Silla» et les «Dés Truqués» étant donné la mauvaise renommée que suppose avoir ces 2 cartes.
Quand une carte augmente l’Escrime, on ajoute les points pour modifier le lancer dans les duels et les combats.

On pourra avoir un nombre de cartes illimitées dans la zone de possessions, mais jamais de cartes identiques.

Les cartes de personnages et de possessions ont d’autres valeurs spéciales qu’il faut lire attentivement, et les garder présentes à l’esprit car elles modifient les cases, ou évitent les cartes d’attaque.

Les cartes d’attaque avec le numéro rouge, s’utiliseront pendant le tour de jeu d’un joueur contre d’autres joueurs; beaucoup d’entre elles obligeront un joueur à réaliser des tâches ou à perdre des actions qui rendront plus difficile le jeu.

Le joueur garde des cartes en main pour s’en servir contre d’autres joueurs et il les utilisera contre les autres joueurs durant son tour. Jamais on ne pourra les poser sur son propre carton de jeu.

Les cartes d’aide permettent aux joueurs de résoudre les actions du jeu et d’obtenir des bénéfices. Beaucoup d’entre elles sont des actions immédiates et on peut les jouer à n’importe quel moment.

Un joueur ne pourra pas avoir plus de trois cartes en main à la fin de son tour, il devra se défausser de celles qu’il a en plus. Lors d’un tour, on peut jouer un nombre illimité de cartes. Un joueur pourra se défausser quand il le désire de n’importe quelle carte de personnage ou de possession de son carton de jeu, qui ira directement à la défausse.
Les cartes dans la main du joueur (et non sur le carton de jeu) pourront être librement échangées, offertes ou vendues entre les joueurs contre d’autres cartes, des promesses ou des Ducats à n’importe quel moment de la partie, indépendamment du tour de jeu propre d’un joueur. Jamais, on ne pourra échanger des points de Renommée, d’Honneur ou d’Escrime. La validité de ces pactes dépendra des joueurs.
LE DUEL 
Si un joueur arrive dans une case où il y a déjà un autre joueur, le premier arrivé provoquer en duel le nouvel arrivé.
Le joueur qui défie gagne automatiquement 1 point de Renommée, l’autre joueur s’il l’accepte, gagne aussi automatiquement 1 point de Renommée, s’il le refuse, il perd 2 points de Renommée.

Si on accepte le duel, on vérifiera si la Garde (la Ronda) agit (voir la Garde).

Ensuite, on déplacera immédiatement les personnages des joueurs vers la case «Huerta del Regidor», où se résoudra le duel.

Les joueurs compteront leurs points d’Escrime ainsi que leurs armes (pas les pistolets). Ils lanceront chacun les deux dés et totaliseront leurs points, celui qui obtiendra le résultat le plus élevé gagnera le duel.

N’importe quel joueur, qui gagne ou perd le duel, s’il fait un 6 avec n’importe quel dé gagne 1 point d’Escrime, s’il fait un 1 ou un 2, il lancera de nouveau un dé et perdra ce nombre en points d’Honneur (on perdra ou on gagnera seulement une fois même si l’on fait un double 1 ou un double 6).

Le joueur qui gagne le duel obtiendra 1 point de Renommée en plus et pourra à son gré prendre une carte de la main, ou du carton de jeu de son adversaire, qu’il prendra pour lui ou défaussera à sa convenance. Si le perdant ne dispose pas de cartes, il perdra un point de Renommée en plus.

LES COMBATS
Un joueur peut décider de combattre avec un autre sans les formalités du duel.

Il peut le réaliser avec n’importe quel joueur qu’il rencontre sur une case, aussi bien lors de son tour en arrivant sur une case, ou quand un autre joueur arrive.

Le joueur qui initie le combat perdra automatiquement 1 point de Renommée.

Un combat ne peut se refuser et se réalise dans la case dans laquelle se trouvent les joueurs. Les combats ne peuvent avoir lieu qu’entre deux joueurs
En premier, on vérifiera si la Garde (la Ronda) agit (voir la Garde), les joueurs compteront leurs points d’Escrime, les points d’Escrime de leurs personnages en plus de leurs armes (inclus les pistolets), chacun des deux joueurs lancera et additionnera la somme des points obtenus des deux dés et additionneront leurs points. Celui qui obtient le résultat le plus élevé gagnera le combat.

N’importe quel joueur, s’il fait un 1 ou un 2, lancera un dé de plus et perdra cette quantité en points d’Honneur, (il perdra seulement une fois, même s’il fait un double 1). Si le rival dispose de pistolets, l’autre perdra des points d’Honneur avec un 1, un 2 ou un 3 de n’importe quel dé.

Dans un combat, on ne gagne pas de points d’Escrime.
Le joueur qui perd le combat perdra 2 cartes de sa main ou de son carton de jeu (au choix du perdant) et les posera directement dans la défausse.

LA GARDE (LA RONDA)

Elle a une fonction de police durant le jeu, essayant d’éviter les duels et les combats qui pourraient se produire.
La Garde se déplacera sur le plateau à l’aide du lancer d’un dé dans la direction que désire le joueur qui lors de son tour est responsable de son mouvement.

La Garde se déplacera si n’importe quel joueur sort un 6.

Lorsque pendant un duel ou un combat est lancé, on lancera un dé pour la Garde, et si le résultat est égal ou inférieur à la distance de la case où se produit le défi, les pions des joueurs seront conduits à la «Carcél de la Villa» (Prison de la Villa), empêchant ainsi la rixe.
On ne bougera pas physiquement la Garde de là où elle se trouve.

La Garde n’agira pas en cas de duel à la «Huerta del Regidor» ni dans les cases «En viaje» (En voyage), «Flandes» (Flandres), «Embarcado» (Embarqué), «Iglesia» (Eglise) ou «Carcél» (Prison), puisqu’il ne peut y avoir de duels ni de combats dans celles-ci.

MORT D’UN JOUEUR
Si par les hasards du jeu, un joueur perd tous ses points d’Honneur, il mourra, ses cartes seront défaussées et les marqueurs retourneront à la banque.

Il pourra recommencer le jeu s’il le désire, au tour suivant, en recommençant comme au début.

Si un joueur dispose d’amis ou de possessions qui lui rapporte des points d’Honneur, ils le sauveront de la mort, mais il devra récupérer un minimum de 3 points pour pouvoir continuer à jouer, pour cela, lors de son tour il devra se diriger immédiatement jusqu’à n’importe quelle case qui lui permette de récupérer des points, et devra y rester jusqu’à ce qu’il ait un minimum de points nécessaires.
Si un joueur a 3 ou moins de points d’Honneur et s’il est défié au combat, il mourra même s’il a des cartes qui lui rapporte des points d’honneur.

DEMANDER ASILE ET ECHAPPER A LA JUSTICE
Si un joueur tue un autre joueur lors d’une altercation, ou le défie à un combat alors qu’il a 3 points ou moins d’honneur, il sera poursuivi en justice.

Durant 3 tours, s’il se retrouve sur la même case d’un autre joueur ou de la Garde, il sera capturé et devra aller immédiatement à la Prison de Corte «Carcél de la Corte» et rester là détenu jusqu’à ce qu’il puisse en sortir.

Il pourra s’échapper s’il « demande asile » (il se réfugie dans une église) ou s’il va sur les cases «En viaje» (En voyage), «Flandes» (Flandres), «Embarcado» (Embarqué) (puisqu’elle signifie qu’il se sauve de Madrid, jusqu’à ce qu’on oublie l’affaire). Il devra arriver sur n’importe laquelle  de ces cases en lançant le dé lors de son tour.

Tant qu’il reste à l’abri, il ne pourra être capturé ni par la Garde, ni par un autre joueur mais il recevra l’argent de la banque et pourra jouer ses cartes normalement. On le reconnaîtra car il aura placé son personnage sur son carton de jeu et son pion de couleur sur le plateau.
LES PARTIES DE DES
Quand un joueur accède à cette case, il devra réaliser une partie de dés contre la banque. Le joueur décidera de la mise, avec un minimum de 5 Ducats. On posera pour la banque la même quantité. Le joueur lancera les dés et additionnera le nombre de points, n’importe quel joueur lancera les dés pour la banque. Celui qui obtiendra le résultat le plus élevé gagnera la totalité de l’argent. N’importe quel joueur, s’il le désire, peut entrer dans le pari avant qu’on lance les dés, en posant la même quantité de Ducats misés par les autres joueurs. De cette façon, il aura ainsi le droit de lancer les dés.

RESULTATS SPECIAUX SUR LA PLAZA MAYOR

Jeu taurin
Si un joueur arrive sur cette case et obtient avec les dés le résultat «Jeu taurin» cela supposera que tous les joueurs aillent sur cette case. Ensuite tous les joueurs lanceront les dés et les additionneront à leurs points d’Escrime (sans compter la valeur de n’importe quelle carte) et celui qui se révèle être le vainqueur obtiendra 3 points de Renommée du fait qu’il a été le plus habile dans l’arène.
Autodafé

Si un joueur arrive à cette case et obtient avec les dés le résultat «Autodafé», il faudra que tous les joueurs aillent sur cette case. Puis tous les joueurs lanceront les dés auxquels ils  additionneront leurs points de Renommée à ceux de leurs cartes de personnages (sans compter la valeur des cartes de possessions). Celui qui obtiendra le résultat le plus élevé, sera déclaré vainqueur et obtiendra 4 points de Renommée du fait qu’il a obtenu la meilleure place et qu’il a réussi à être vu par tout Madrid.
Si un joueur a la carte d’Emilio Bocanegra, il gagnera cet évènement tant qu’il disposera de celle-ci sur son carton de jeu.
Les duels et les combats sont interdits dans la case « Autodafé » et si la rencontre des joueurs est provoquée par un jeu de taurin ou un Autodafé.

FIN DU JEU
Le jeu sera terminé, quand après avoir cumulé les points de Renommée, l’un des joueurs pourra aller sur la case «El Valido» avec 30 points de Renommée minimum, en faisant la somme de toutes ses cartes. Il lancera les deux dés et appliquera toutes les modifications positives qu’il a sur ses cartes pour atteindre la case «El Valido». S’il remporte le lancer pour entrer au service du Roi à l’Alcazar, à partir de ce moment là, il aura gagné la partie.

Si les joueurs le désirent, ils peuvent arrêter la partie à n’importe quel moment, le joueur gagnant sera alors celui qui à ce moment là aura le plus grand nombre de points de Renommée (en comptant les cartes personnages et les possessions qu’il a sur son carton de jeu) et la moitié de l’argent (Ducats).

GLOSSAIRE

(Termes employés dans le jeu)

Acedo, Diego de

Nain de la Cour surnommé « le Cousin ». Le Roi le considérait ainsi.

Acogerse a sagrado

Se réfugier dans une église, normalement après avoir commis un délit. En ce temps là, les églises n’étaient pas dans la juridiction des autorités civiles.

Alatriste et Tenorio, Diego

Professionnel de l’épée, louant ses services. Protagoniste des romans d’Arturo Perez-Reverte.

Alguacil

Officier de justice équivalent à un agent de police de nos jours pouvant arrêter des suspects.

Alquézar, Angélica de

Menina (cf. Menina) de la Reine.

Alquézar, Luis de

Secrétaire royal.

Auto de fé

Cérémonie religieuse publique pendant laquelle étaient condamnés ceux que le « Santo Oficio » le Saint office (cf.) avait jugés pour délits contre la foi.

Balboa y Aguirre, Iňigo
Serviteur du capitaine Alatriste.

Banderín de enganche

Bureau improvisé où l’on pouvait se présenter comme volontaire pour les « Tercios » (cf.) et recevoir alors une paie d’avance.

Bocanegra, Emilio

Inquisiteur du « Santo Oficio » (cf.).

Cagafuego, Bartolo

Valentón (cf.) Madrilène qu’Alatriste a connu en prison.

Calzas, Licenciado

Avocat madrilène, ami d’Alatriste, expert dans les intrigues et manoeuvres de la Justice.

Caridad la Lebrijana

Ancienne prostituée, désormais propriétaire de la « Taberna del Turco ». Maîtresse d’Alatriste.

Carta de Hidalguĭa

Document officiel reconnaissant qu’une personne provenait d’une famille reconnue.

Casa de conversación

Salon – parloir.
Comedia de corte

Pièce de théâtre destinée à être représentée devant les souverains et remarquable pour sa luxure.

Copons, Sebastián

Soldat d’Aragón, camarade d’Alatriste dans les Tercios (cf.)

Corral de comedias

Théâtre où l’on ne représente que des pièces aux moeurs légères.

Daga

Arme blanche courte, d’environ 30 cm, avec tranchant des 2 côtés au moins près de la pointe.
De la Cruz, Vicente

Noble de Valence, deux fils et une fille religieuse. Personnage de lignée seigneuriale.

Ducado

Monnaie d’or.

Duelo de honor

Quand un homme considérait que son honneur avait été offensé, il avait le devoir de défier le coupable à un duel. Le duel était interdit.

Embarcar

Se présenter comme volontaire pour voyager vers des terres lointaines où il est possible d’acquérir de la Renommée et de faire fortune.

Espada rapera

Epée avec une lame d’environ 95 cm qui a été l’arme suprême du XVII ème siècle.
Farsa

Pièce de théâtre, genre comédie. D’où « farceur » comme synonyme « d’acteur ».

Fiebres

Fièvres dues au paludisme endémiques en Castille à l’époque.
Flandes

Dénomination générique donnée aux possessions en Belgique, Hollande et Luxembourg.

Fullería

Tricheur au jeu d’ou « fullero » comme synonyme de fraudeur.

Gentilhombre

Gentilhomme. Poste au Palais que l’on confiait à des personnages distingués pour servir le Monarque.

Gondomar, conde de

Noble et diplomate de sa Majesté dont il a été l’ambassadeur à Londres.

Góngora y Argote, Luis de
Poète de Cordoue établi à Madrid

Guadalmedina, conde de

Noble militaire et poète, ami d’Alatriste.

Hidalgo

Qui dispose d’une carte de noblesse (cf. Hidalguía)

Hoja de servicios
Rapport écrit du dossier militaire d’un soldat. D’habitude, il se trouvait dans un tube de fer blanc (origine de l’expression « dar la lata » = être casse-pieds).

Limpieza de sangre

Assurance formelle selon laquelle une personne n’avait pas d’ascendants juifs ou Maures.

Lope de Vega y Carpio, Felix

Appelé « le phoenix des inventeurs ». Poète et dramaturge.

Malatesta, Gualterio

Professionnel de l’épée louant ses services. Ennemi d’Alatriste.

Mancebía

Maison close où l’on pouvait louer les services d’une prostituée.

María la Calderona

Actrice de théâtre la plus connue à l’époque. Maîtresse de Roi dont elle a eu un fils naturel reconnu plus tard comme Juan José de Austria.

Matamigos

Epée un peu plus longue que la normale utilisée par les « Valentones » (cf.)

Mayordomo mayor

Poste important au Palais responsable de tout le personnel du Palais.
Menina

Jeune dame noble qui prête ses services au Palais.

Mentidero

Lieu de réunion en plein air où se commentent les dernières rumeurs sur Madrid.
Monarquía Hispánica

Appelée également « las Espaňas ». Elle se compose de Castilla, Aragón, Portugal, les Flandres, les Indes, Naples, la Sardaigne, la Sicile, Milan et la Franche-comté.

Pacheco de Narváez, Luis

Escrimeur connu et maître d’armes du roi.

Pistola

Arme à feu qui se chargeait à l’avant avec un système de tir à percussion.

Pistola de silla

Même si on les appelait pistolets, c‘étaient plutôt des carabines que l’on portait à cheval (attachées à la selle).

Quevedo, Francisco de

Espion au service de la Couronne et professionnel de l’épée mais plus connu comme poète satirique.
Rana, Juan

Acteur de théâtre le plus connu de son époque.

Ronda

La garde. Groupe de « Alguaciles » (cf.) = agents de police qui parcouraient les rues de la ville afin de maintenir l’ordre public.

Saldaňa, Martín

Soldat retraité et lieutenant des « Alguaciles ».

Santo oficio

Son nom officiel était le Tribunal de l’Inquisition. Il se chargeait de juger les coupables de délits contre la foi.

Silla de manos

Chaise à porteurs. Petit carrosse sans roues porté par 2 serviteurs qui évitait d’aller quelque part à pied.

Spínola, Ambrosio de

Militaire gênois au service du roi d’Espagne.

Tercio

Unité militaire basique de la « Monarquía Hispánica » (cf.), composée théoriquement de 2500 hommes répartis en 10 ou 15 compagnies.

Tusona

Prostituée de haut niveau. On les appelait ironiquement « les dames de la Toisons ».

Válido

« Celui qui est valable pour le roi ». Personnage à qui le roi confiait tout le poids du gouvernement.

Valentón

Individu qui gagnait sa vie grâce à son épée et qui se faisait payer pour exécuter « le sale travail » à la place des autres.

Villano

Qui ne disposait pas de « carta de Hidalguía (carte de noblesse) et par conséquent devait payer des impôts.

Velázquez, Diego da silva

Peintre sévillan, un des plus grands artistes de la peinture espagnole.

Vicuňa, Juan

Ancien soldat d’Extramadoure, licencié après avoir perdu la main droite et propriétaire d’une maison de jeu.
Vizcaína

Dague plus longue et plus effilée que la normale.

LES PERSONNAGES DES CARTES

Les personnages sont le reflet des romans du Capitán Alatriste et de son époque. Il en manque quelques-uns mais malgré cela, nous avons essayé d’être le plus fidèle possible aux romans. En mélangeant les personnages fictifs et réels, le jeu crée un certain anachronisme vis-à-vis des faits historiques mais il ne faut pas oublier que c’est un jeu fondé sur un roman. Ex : Ambrosio Spinola n’a jamais été à Madrid à cette époque, il est donc improbable qu’il ait pu prendre la défense d’un personnage quelconque, même si son aide apparaît principalement pour la case « Flandes » et apporte de la Renommée du fait de l’importance du dit personnage dans le royaume.

LES CARACTERISTIQUES DES PERSONNAGES
Tous les personnages ne sont pas considérés comme des spécialistes de l’épée. La plupart d’entre eux aident simplement le joueur à améliorer ses caractéristiques en augmentant sa « FAMA » (Renommée) ou en l’aidant au moment d’un danger ou d’une attaque.
LES CASES

Elles reflètent l’univers des romans mais elles ne représentent pas le parcours exact du Madrid de Felipe IV ; par contre, elles représentent bien les lieux les plus fréquentés. La zone de départ du jeu, depuis « La Puerta de Alcalá » jusqu’au « Corral del Príncipe » est le parcours appelé « La Rúa ». Tous les joueurs commencent la partie dans cette direction qui représente leur arrivée à « La Villa».

Toutes les cases avec la lettre C représentent les endroits où les gens se regroupaient, parlaient, s’enrichissaient, faisaient des connaissances et apprenaient toutes les rumeurs de « La Villa ».

Juegos de caňas : 

Exercice très fréquent au XVIème et XVIIème siècle où deux groupes de cavaliers s’attaquaient en se lançant des bambous dont ils se protégeaient avec le bouclier.

La puerta del sol

Elle était à l’époque un lieu de rencontre où l’on pouvait faire connaissance de gens très importants (on les voyait et on se laissait voir à leurs côtés). « La Puerta del Sol » était connue pour ses étals et ses ventes de friandises.

La Plaza Mayor

Elle était un autre endroit à fréquenter où de temps en temps avaient lieu des corridas, des « Juegos de caňas » et « Auto de Fé » où étaient brûlés hérétiques et sorcières.
Flandes

Représente le départ d’un joueur à la guerre. A l’époque, c’était normal qu’un aventurier reçoive l’argent de son recrutement mais ne se présente pas le jour de départ au front. Bien entendu, il s’attirait le blâme social pour sa conduite.

Le tableau des résultats est modifié par certains personnages et représente les amis que l’on a au front et qui évitent les situations de danger ou qui permettent d’obtenir plus de butin et de bénéfices.

Les Mancebías

C’étaient des endroits où les hommes apaisaient leurs ardeurs et leurs plus bas instincts. On en parle dans le jeu car les « Mancebías » faisaient partie de la vie de l’époque.

Embarcado et ¡De viaje !

Ces cases indiquent que le personnage est parti à l’aventure ou s’est embarqué dans une expédition commerciale ou militaire afin d’obtenir de l’argent et de la FAMA (Renommée). Malheureusement, l’aventurier n’arrivait pas toujours à ses fins.

Las casas de juego

Elles représentent aussi des lieux très fréquentés à l’époque. Il y en avait de deux sortes : celles avec autorisation royale (donc surveillées et plus ou moins légales) et les libres (sans contrôle).
Cánceles (les prisons)

Il existait deux types de prisons : celle de la Cour pour affaires sérieuses et celle de la Villa contrôlée par la Garde « la Ronda » pour affaires plus mondaines.

Iglesias (les églises)
Elles sont non seulement des lieux sacrés (c’est pourquoi il ne peut pas y avoir de duels) mais aussi des témoignages de la ferveur religieuse de l’époque. Par conséquent, les joueurs doivent obligatoirement se rendre aux cases des églises pour assister à la messe.
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