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HISTORY OF THE ANCIENT SEAS
EXPANSION 2: PIRATES & BARBARES

Cette extension peut étre utilisée pour les trois jeux qui font partie de la série « History of the

Ancient Seas » : HELLAS, DIES IRAE et MARE NOSTRUM.

Avec cette extension, les joueurs auront une expérience de jeu complétement nouvelle et différente.
Elle rendra les parties plus difficiles & gagner.

*  Cette extension contient un total de 25 picces de jeu en
bois noir : 15 barbares et 10 navires pirates.

e Sivous jouez a HELLAS, utilisez seulement 8 Barbares et 6 Pirates.
e Sivous jouez & DIES IRAE, utilisez seulement 10 barbares et 8 pirates.
e Sivous jouez a MARE NOSTRUM, utilisez les 25 picces.

Les pirates et les barbares sont activés par les joueurs, qui les déplacent sur la carte et peuvent
contester les hexagones controlés par les joueurs adverses et méme attaquer les hexagones, les
forteresses/ports et les comptoirs commerciaux. Ils peuvent étre activés par n’'importe quelle faction.

1. ACTIVATION DES PIRATES ET DES BARBARES

A partir de maintenant les Pirates et les Barbares seront appelés PB.

Un joueur qui choisit l'action ATTAQUER peut décider dactiver les PB au lieu de réaliser une
attaque avec ses propres unités.

Le joueur qui active les PB peut soit faire entrer de nouveaux PB sur la carte et déplacer les PB qui
sont déja sur la carte OU il peut initier un combat avec les Barbares dans un hexagone contesté.

2. FAIRE ENTRER ET DEPLACER DES PB

Tout d’abord, le joueur peut placer 1 nouveau Pirate et 1 nouveau Barbare sur n’importe quel
hexagone du bord de la carte. Les Pirates doivent étre placés sur un « hexagone de mer » et les
Barbares doivent étre placés sur un « hexagone de terre ». Ces hexagones ne peuvent pas contenir
d’unité d’une quelconque faction.

Ensuite, le joueur peut déplacer les PB qui se trouvent déja sur la carte.
Les barbares ont un potentiel de déplacement de 4 et les pirates de 5.

Les barbares ne peuvent entrer que dans les hexagones terrestres et cotiers, tandis que les pirates ne
peuvent entrer que dans les hexagones maritimes, insulaires et cotiers.

Les barbares ne peuvent jamais étre transportés par les pirates.

Le joueur qui a activé les PB peut les déplacer ot il le souhaite selon les régles de déplacement (cest-

a-dire en payant 2 points de déplacement pour entrer dans un hexagone de montagne).
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Dés que les PB entrent dans un hexagone avec un comptoir ou une forteresse, ils doivent arréter leur
déplacement et cet hexagone devient alors contesté. Les PB restent dans I'hexagone aussi longtemps

qu'ils sont attaqués et éliminés ou qu'un joueur les déplace hors de 'hexagone contesté.

Dans un méme hexagone, il ne peut jamais y avoir plus de 3 « Barbares » ou 3 « Pirates ».

3. PB AU COMBAT

Tout joueur qui choisit 'action ATTAQUER peut initier un combat avec n'importe quel Barbare

sur la carte qui se trouve dans le méme hexagone qu'une légion, une armée, un comptoir de
commerce, une forteresse ou un monument de n'importe quelle faction.

Les régles de combat pour les PB sont identiques a celles du manuel de regles.

Les barbares ont une valeur de combat de « 2 » et les pirates ont une valeur de combat de « 1 ».
S’il y a plus d’'un PB dans un hexagone, leur valeur de combat est combinée.

Un barbare se trouvant dans un hexagone avec un comptoir de commerce, une forteresse ou un

monument sans garnison peut les détruire en étant activé par une action « ATTAQUER ».

Remarque : les régles ci-dessus signifient que 3 barbares dans un
hexagone qui sont activés avec une action « ATTAQUER » peuvent
détruire une forteresse ou un monument sans garnison.

Remarque : selon les régles, les unités attaquantes ont besoin de 8 VC pour détruire
un monument. Les pirates n'ont besoin que de 6 VC pour détruire un monument.

La valeur de combat des barbares n’est modifiée que lorsqu’ils sont attaqués dans un hexagone de

montagne.
Les PB peuvent étre attaqués par des unités de n’'importe quelle faction.

Si les PB sont éliminés au combat, ils sont remis dans le stock de piéces de jeu. Ils peuvent étre
réutilisés.

Un pirate ne peut pas attaquer les navires ennemis. Un pirate peut contester un hexagone cotier ou

insulaire avec un comptoir de commerce et/ou un/une port/ forteresse.

Remarque : les pirates n’attaquent pas les navires d'une faction. Comme ils
ont une valeur de combat de « I », ils peuvent détruire un navire ennemi si
trois Pirates se trouvent dans le méme hexagone lorsqu’ils sont attaqués.
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