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 exemple de jeu 
CAMPAGNE 431 
L'exemple de jeu détaillé suivant est destiné à familiariser rapidement les joueurs au jeu. Il est recommandé que le joueur installe le jeu en 

utilisant la carte de mise en place de la campagne 431 et le chapitre 15.1 du livret de règles, puis qu'il suive cet exemple de jeu détaillé, en 

déplaçant les pièces comme décrit. Notez que toutes les unités/cartes dans ces illustrations sont montrées de façon à être orientées selon le 

point de vue du lecteur. Dans un vrai jeu toutes les cartes et les unités d'Athènes seraient à l'envers, orientées selon le point de vue du joueur 

athénien (regardant vers le sud). 

MISE EN PLACE 
Athènes et Sparte se déploient comme sur les cartes de mise en place de la campagne 431. Athènes commence avec Périclès [+1] comme 

dirigeant, et Sparte avec Archidamos [0]. Ces cartes de dirigeants sont des évènements à effet continu (notés comme tel par des barres 

noires au-dessus et en-dessous du titre), qui restent en jeu jusqu'à suppression (contrairement aux évènements normaux, qui ne durent 

qu'une saison). Voir l'encadré à la page 4 du livret de règles pour une explication plus détaillée de ces cartes. 

NOUVEL AN 431 
Début d'année : Distribuez 6 cartes à chaque joueur. Notez que les cartes numérotées de 45 à 55 (avec un liseré bronze) NE sont PAS 

utilisées. Celles numérotées de 1 à 44 (liseré argent et or) sont utilisées comme indiqué en 15.1.  

Athènes tire les cartes suivantes: N° 6, 14, 19, 28, 30 et 39. Sparte tire : N° 25, 32, 34, 36, 37 et 40. 

 

 
SegmenSegmenSegmenSegment d'évènement de Nouvel An/Sacrifice t d'évènement de Nouvel An/Sacrifice t d'évènement de Nouvel An/Sacrifice t d'évènement de Nouvel An/Sacrifice ---- Jeu deS carteS Jeu deS carteS Jeu deS carteS Jeu deS carteS    

 
Évènement de Nouvel An/Sacrifice : les deux joueurs jouent une carte face cachée. L'orientation de la carte détermine si la carte est jouée 
comme un évènement ou comme un sacrifice (voir 10.4 et 10.41). Athènes joue la carte N°30 face cachée et dans son sens de lecture, pour 
jouer son évènement de Guerre Civile. Sparte joue la carte N° 34 face cachée et inversée, avec les monnaies en haut de la carte selon son 
point de vue, pour indiquer qu'elle est jouée pour un sacrifice. Ensuite, les deux cartes sont révélées simultanément, en maintenant cette 
même orientation.  
Les évènements sont résolus en premier et Sparte commence d'abord si les deux parties jouent des évènements. Si aucun joueur ne joue un 
évènement, des sacrifices sont résolus dans l'ordre d'initiative avec le joueur qui joue le plus petit nombre de points d'action (c'est à dire le 
nombre de monnaies sur la carte) qui commence ; Sparte joue en premier en cas d'égalité (voir 3.3). L'évènement Guerre Civile est résolu 
en plaçant un marqueur de Civil War sur Thèbes, qui n'est pas assiégée et donc éligible pour l'évènement. Ensuite les sacrifices sont résolus. 
Sparte veut sacrifier à Apollon par conséquent une garnison rouge est placée sur la piste des Olympiens pour le mémoriser (voir 11.0). 

LES CAMPAGNES DE LA 

GUERRE DU PÉLOPONNÈSE 
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Nous allons maintenant passer aux tours de Printemps/ Été/ Plein Été/ Automne. 

 

PRINTEMPS 431 
Les deux joueurs jouent une carte face cachée. Si le joueur souhaite jouer une carte pour sa valeur d'action (le nombre de 

monnaies sur la carte), il joue la carte à l'envers de son point de vue (monnaies en haut), s'il veut jouer la carte pour son 

évènement, il joue la carte à l'endroit selon son point de vue (voir 3.3). Les deux cartes sont révélées simultanément. 

Initiative 

• Athènes joue la carte N°14 – Chef ostracisé – inversée pour sa valeur de 1 action plutôt que pour son évènement. 

• Sparte joue la carte N°36 – Athènes lève les taxes inversée – pour sa valeur de 2 actions plutôt que pour son évènement. 

Comme la valeur d'action de la carte d'Athènes est plus faible, Athènes joue en premier. 

 

 1 Action 2 Actions 

 
Printemps 431Printemps 431Printemps 431Printemps 431----Jeu deS carteS et InitiativeJeu deS carteS et InitiativeJeu deS carteS et InitiativeJeu deS carteS et Initiative    

 

Puisqu'Athènes a un événement à effet continu de +1 action (Périclès, un dirigeant à +1), il obtient +1 à la valeur d'action de ses cartes. 

Notez, cependant, que ceci N'influence PAS l'initiative (3.3) ! 

 

TOUR DU JOUEUR ATHÈNES : 2 ACTIONS (PÉRICLÈS DIRIGE ANT À +1) 

L'action 1 est un mouvement de groupe (voir 5.0) depuis Athènes : deux flottes de 2 VC (c'est à dire 2 pas) se déplacent vers le golfe de 

Therma et s'arrêtent, bloquant l'accès maritime ennemi du port de Potidée (pour empêcher le renforcement ennemi). Les flottes ont une 

capacité de mouvement de 5 (voir l'encadré en page 3 du livret de règles). Les flottes voyagent vers le Golfe de Therma via la mer Andros 

(1), le golfe d'Eubée (2), la mer pélagique (3), et le golfe de Therma (4). Enfin, une flotte de 3 VC transporte une unité d'hoplites de 2 CV 

depuis Athènes jusqu'à Potidée pour muscler la force assiégeante. Pour être transportée par une flotte, une unité terrestre grecque (les 

barbares ne peuvent pas être transportés) doit être plus petite en nombre de pas que la flotte de transport (voir 5.21). 
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Action athénienne N°1 Action athénienne N°1 Action athénienne N°1 Action athénienne N°1 ---- Mouvement de groupe depuis Athènes Mouvement de groupe depuis Athènes Mouvement de groupe depuis Athènes Mouvement de groupe depuis Athènes    

 

L'action 2 est une action de recrutement (voir 4.22).Pour chaque action de recrutement, trois blocs sont tirés du pool de recrutement et 

parmi ces derniers, un seul est choisi et les deux autres replacés dans le pool de recrutement. Athènes tire un cadre de flotte éolienne de 3 

VC (toutes les unités grecques sont recrutées à 1 VC ou force de "cadre"), un cadre d'infanterie athénienne de 2 VC et un barbare 

macédonien de 4 VC (les barbares sont recrutés à pleine force). Les unités recrutées doivent être placées dans une cité nationale ou une ville 

qui correspond à la couleur du symbole de l'unité (ou consultez le tableau de recrutement pour une référence croisée). Le bloc macédonien 

est placé par Athènes dans la ville à l'est de Pella. 

 

 

Action athénienne N°2 Action athénienne N°2 Action athénienne N°2 Action athénienne N°2 ---- Recruteme Recruteme Recruteme Recrutementntntnt    
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Toutefois, en raison du danger que cela pose à Potidée, le joueur spartiate utilise son appel à Apollon pour l'obliger à en tirer de nouveaux 

(voir 11.0). Les trois blocs tirés par Athènes sont replacés dans le pool et trois nouveaux blocs sont tirés. Cette fois Athènes tire un cadre de 

cavalerie thessalienne de 3 VC et une paire de cadres de flotte athénienne. Athènes prend l'unité de cavalerie thessalienne et la place à 

Larissa à 1 VC. 

 

 

Apollon forces un nouveau tirage de recruesApollon forces un nouveau tirage de recruesApollon forces un nouveau tirage de recruesApollon forces un nouveau tirage de recrues    
 

Combat : Athènes fait maintenant une phase de combat. Il n'y a qu'une seule situation sur la carte où les combats peuvent être engagés : le 

siège de Potidée (le siège ayant été établi lors d'un tour précédent). Athènes peut utiliser le combat d'attrition de siège (voir 8.2) ou le 

combat d'assaut de siège (voir 8.1), parce qu'il a joué une carte Action. Il choisit l'attrition de siège pour ce tour. Pour résoudre l'attrition  

de siège à Potidée, Athènes lance 3 dés, 1 pour chaque unité de défense/garnison dans la ville (voir 8.2), et obtient 1, 4 et 2. Seuls les 

résultats de "1" infligent des coups. Comme un "1" a été obtenu, Sparte doit réduire sa plus forte unité d'un pas (les pertes de pas sont 

toujours prises sur la plus grande unité en premier). Puisque les deux unités à Potidée ont 2 VC, l'unité choisie à prendre la perte est au 

choix du joueur spartiate. La flotte corinthienne de 2 VC est choisie et tournée vers 1 VC. Ceci termine le tour de printemps d'Athènes. 

 

 

Attrition de siège à PotidéeAttrition de siège à PotidéeAttrition de siège à PotidéeAttrition de siège à Potidée    
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TOUR DU JOUEUR SPARTE : 2 ACTIONS 

Sparte a joué une carte de 2 actions et n'a pas d'évènements à effet continu en jeu qui lui donnerait des bonus. 

L'action 1 est un rassemblement vers Corinthe (voir 5.0). Toutes les unités à portée de mouvement (mais pas de marches forcées !) peuvent 

se déplacer à Corinthe. Les unités terrestres ont une capacité de mouvement de 2 (voir l'encadré en page 3 du livret de règles). Deux unités 

(un hoplite de 4 VC et un hoplite de 3 VC) passent de Sparte à Corinthe. Une unité arcadienne bougent depuis Élis et deux unités 

arcadiennes vont de Tégée à Corinthe. 

 

 

Action spartiate N°1 Action spartiate N°1 Action spartiate N°1 Action spartiate N°1 ---- Mouvement de rassemblement vers Corinthe Mouvement de rassemblement vers Corinthe Mouvement de rassemblement vers Corinthe Mouvement de rassemblement vers Corinthe    
  
 
 
 
 

Action Action Action Action 
spartiate N°2 spartiate N°2 spartiate N°2 spartiate N°2 ----------------    
Mouvement de Mouvement de Mouvement de Mouvement de 
groupe dePUIS groupe dePUIS groupe dePUIS groupe dePUIS 
Thèbes, le Thèbes, le Thèbes, le Thèbes, le 
siège est posésiège est posésiège est posésiège est posé    
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L'action 2 est un mouvement de groupe depuis Thèbes. Deux unités, un hoplite de 3 VC et une cavalerie de 1 VC bougent vers Platée. 

L'unité en défense se fortifie plutôt que d'engager un combat (voir 7.1 et 7.2). Ceci établit un nouveau siège : un bloc de garnison en défense 

est placé (voir 7.3). Les garnisons sont un pas immobile inhérent à chaque cité amie et loyale sur la carte (les cités fidèles à Athènes ont leur 

symbole de cité entouré de blanc; les villes fidèles à Sparte sont entourées de noir). Même s'il n'y avait pas d'unité athénienne à Platée, une 

garnison athénienne aurait été placée lorsque les unités thébaines sont entrées dans la zone pour poser un siège. 

Combat : Aucun combat de siège ne peut se produire lors du tour où un siège est établi (voir 7.2) donc aucun assaut ni attrition de combat 

ne peut être fait à Platée. A Potidée, les corinthiens assiégés pourraient sortir contre les assiégeants (voir 8.3), mais les chances ne sont pas 

bonnes, et puisque aucune autre situation de combat n'existe, le joueur spartiate annonce la fin de sa phase de combat. 

Ceci conclut le tour de printemps. 

ÉTÉ 431 
Une fois de plus les joueurs jouent une carte face cachée. A ce stade, il pourrait être utile de discuter de la manière dont les joueurs gardent 

la trace des saisons dans Hellènes. Une année de jeu dans Hellènes se compose de cinq tours de saison : Printemps, Eté, Plein été, Automne 

et Hiver. Pour garder une trace de la saison où vous êtes, ne défaussez pas les cartes quand elles sont jouées, mettez-les plutôt de côté dans 

des piles individuelles. La première de ces piles vous rappellera que vous avez joué le tour de printemps, la deuxième pile que le tour d'été a 

été joué, et ainsi de suite. La dernière carte à jouer dans le cours d'une année sera TOUJOURS le tour d'hiver (souvenez-vous que vous tirez 

6 cartes et que l'une d'elles est jouée lors du segment de Nouvel An comme sacrifice ou comme évènement). Il n'y a pas de cartes "gardées" 

dans Hellènes, et les joueurs ne peuvent pas non plus "passer" le jeu d'une carte. Encore une fois, les deux cartes jouées dans ce tour d'été 

seront dévoilées simultanément. 

• Athènes joue la carte N°28 - Traîtrise – titre en haut pour son événement. 

• Sparte joue la carte N°40 - Ascendant de la faction de la guerre – inversée pour sa valeur de 2 actions plutôt que son évènement. 

 

 Evènement 2 Actions 

 
 
Les événements ont une valeur d'action de zéro ainsi les évènements seront toujours réalisés avant que l'adversaire ne puisse jouer ses 

actions (voir 3.3).  

Comme la valeur d'action de la carte d'Athènes est la plus basse, Athènes joue en premier.  

Athènes a encore un évènement a effet continu (Périclès, un dirigeant de +1) en jeu, mais ce bonus n'est pas appliqué quand un événement 

est joué (voir 3.11). 
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TOUR DU JOUEUR ATHENES : EVÈNEMENT TRAÎTRISE ; 0 AC TIONS 
Athènes, déclare que son évènement Traîtrise se produira à Potidée. Normalement les événements ne permettent pas de combat d'assaut de 

siège (voir 8.2), seulement le combat d'attrition de siège. Mais Traîtrise est une exception car le texte de l'évènement l'indique. Notez les 

exigences de l'évènement : la cité doit être en état de siège. Puis notez les effets de l'évènement : la double défense du défenseur (voir 8.11) 

est supprimée mais le combat ne dure qu'un seul tour. Si les défenseurs ne sont pas détruits, les assiégeants devront retraiter vers la zone en 

dehors de la cité (notez qu'ils ne quittent pas la zone; s'ils ne sont pas détruits, les assiégeants maintiendront toujours un siège sur la cité).  

Nous allons maintenant passer directement au segment de combat du tour athénien. 

Combat : Le joueur spartiate refuse son option de capituler (8.13), alors toutes les unités sont révélées et l'assaut de siège se déroule. Les 

défenseurs assiégés ont toujours une valeur de combat de A2 (la lettre est la classe d'agilité de l'unité ; le nombre est sa force de combat), 

quelque soit leur valeur de combat imprimée (voir 8.1). Le combat est résolu dans l'ordre d'agilité. Dans la même classe d'agilité, le 

défenseur tire avant l'attaquant. Comme tous les défenseurs de la cité ont une agilité de «A», ils tireront toujours en premier lors d'un assaut 

de siège.  

La valeur de combat des hoplites en défense (CV - c'est-à-dire la taille en pas) est de 2 CV. Deux dés sont lancés pour son attaque, un pour 

chaque VC. La flotte de 1 VC lance un dé pour attaquer, et la garnison jette un seul dé de plus pour son 1 VC. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Assaut de Assaut de Assaut de Assaut de 
Traîtrise sur Traîtrise sur Traîtrise sur Traîtrise sur 
PotidéePotidéePotidéePotidée    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Référez-vous s'il vous plait aux règles 6.32 et 6.33 du livret de règles avant de continuer cet exemple de jeu.  

Maintenant vous avez une meilleure compréhension de la façon dont les coups et les déroutes fonctionnent. Comme tous les défenseurs sont 

des unités A2, ils marquent des coups sur des résultats de 1 et 2 et des déroutes sur des jets de 5 et 6. 

Dans ce cas, l'hoplite obtient un "4" et un "2" (voir le schéma page suivante) : le "2" marque un coup et le «4» est un échec. Le coup est 

appliqué à l'unité ennemie la plus grande (en VC) (6.32), la flotte athénienne de 4 VC, qui est tournée de 4 VC à 3 VC. 

La flotte de Corinthe de 1 VC lance un "3" et rate, mais la garnison obtient un "6" pour un résultat de déroute, qui est maintenant résolue 

(6.33). L'unité ennemie la plus faible, l'un des hoplites de 2 VC, est sorti de la bataille, mais ne subit aucune perte de pas (voir le schéma 

page suivante). 
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Les unités Les unités Les unités Les unités 
assiégées assiégées assiégées assiégées 
tirent en tirent en tirent en tirent en 
premierpremierpremierpremier    
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Maintenant les assiégeants vont tirer. Il n'y a pas d'unités d'agilité "A" ou "B" pour les athéniens de sorte que les hoplites d'agilité "C" tirent 

tous. Puisque les déroutes n'ont pas d'effet ici, les cinq dés pour les unités athéniennes C2 peuvent être lancés ensemble : un 1, 2, 3, 5 et un 6. 

Puisque la traîtrise annule la double défense du défenseur (voir 8.11), les deux coups (le 1 et le 2) touchent au but tous les deux. L’unité la plus 

grande en défense, l'hoplite de 2 VC, doit prendre le premier coup. Le deuxième coup est pris sur l'hoplite corinthien aussi (même s'il pouvait 

être pris par la flotte de 1 VC – le propriétaire choisit parmi les unités de taille égale). L'unité corinthienne d'hoplites de 1 VC est éliminée et 

remise dans le pool de recrutement (voir encadré page 7). Les 5 et 6 n'ont pas d'effet puisque les défenseurs de cité ne déroutent jamais (voir 

8.1). Maintenant, les flottes d'agilité "D" tirent toutes. Neuf dés sont lancés, mais hélas, aucun "1" n'est obtenu donc aucun coup n'est infligé. 

 

 
 
 
 
 
 
 
Les assiégeants Les assiégeants Les assiégeants Les assiégeants 
tirenttirenttirenttirent    
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Selon le texte de l'évènement Traîtrise, la bataille doit se terminer. Les assiégeants retraitent (6.4) vers la zone en dehors des murs de la 

cité. L'unité d'hoplites de 2 VC qui déroute est désormais remise de son état de déroute et est placée avec les autres blocs athéniens en 

dehors de la cité de Potidée. L'unité corinthienne restante et la garnison sont remises dans la cité de Potidée où elles restent assiégées. Les 

spartiates gagnent 1 point de prestige pour avoir gagner la bataille par retraite de l'ennemi (voir 14.11). Le marqueur du Prestige est déplacé 

de 0 à 1 du côté de Sparte. 

DÉROUTÉ 

COUP ! 

POOL DE 

RECRUTEMENT  
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Les assiégeants athéniens retraitent de la cité mais restent dans la zone 

 

TOUR DU JOUEUR SPARTE : 2 ACTIONS 
Maintenant, les spartiates utilisent leurs deux actions : 

Tout d'abord, les spartiates font un mouvement de groupe depuis Corinthe : sept blocs spartiates, arcadiens, et corinthiens se déplacent vers 

Athènes. 

Comme partie de ce même mouvement de groupe, une flotte de 3 VC se déplace de Corinthe vers le golfe Saronique pour bloquer Athènes 

(voir 8.21 et 8.22). 

Pour la deuxième action, les deux unités thébaines assiégeant Platée pillent la zone et reviennent à Thèbes, gagnant 1 Prestige pour Sparte 

(le marqueur de Prestige se déplace de 1 à 2 du côté de Sparte). 

 

 

 Action spartiate N°1Action spartiate N°1Action spartiate N°1Action spartiate N°1    Action spartiate N°2Action spartiate N°2Action spartiate N°2Action spartiate N°2    

    Mouvement de groupeMouvement de groupeMouvement de groupeMouvement de groupe    Les spartiates Les spartiates Les spartiates Les spartiates     

    depuis Corinthedepuis Corinthedepuis Corinthedepuis Corinthe    pillent Platée !pillent Platée !pillent Platée !pillent Platée !    

ATHÈNES RETRAITE  

PILLAGE SPARTIATE  
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Combat : Les athéniens ont 6 blocs à Athènes, mais il est risqué de se battre à découvert contre des hoplites spartiates d'élite alors ils se 

fortifient et un siège est posé. En outre, puisque Athènes est (évidemment) une cité loyale, un bloc de garnison est placé (voir 7.1 et 7.2). 

Comme il s'agit d'un nouveau siège, aucun combat de siège ne peut avoir lieu. Encore une fois, une sortie de Potidée serait inopportune et 

les spartiates terminent leur tour. Ceci conclut le tour d'été. 

 

PLEIN ÉTÉ 431 
Une fois de plus les joueurs jouent une carte face cachée avant de les révéler simultanément. 

• Athènes joue la carte N°39 - Ascendant de la faction de la paix - inversée pour sa valeur de 2 actions plutôt que pour son évènement. 

• Sparte joue la carte N°25 - Révolte insulaire - titre en haut pour son évènement. 

Cette fois Sparte gagne l'initiative (3.3). 

 

 2 Actions Evènement 

 
Evènement spartiate Evènement spartiate Evènement spartiate Evènement spartiate ---- Révolte à Samos Révolte à Samos Révolte à Samos Révolte à Samos    

 

TOUR DU JOUEUR SPARTE : ÉVÈNEMENT RÉVOLTE INSULAIRE ; 0 ACTION 
Puisque Sparte a joué un évènement, elle n'obtient aucune action. L'évènement Révolte leur permet de placer une garnison amie sur l'une 

des nombreuses îles (voir l'encadré à la page 4 des règles pour plus de détails sur les règles d'évènement). Sparte choisit de placer la 

garnison de Samos, loin des forces athéniennes de Potidée et du golfe de Therma.  

Combat : Même si elle a joué une carte évènement, Sparte a toujours une phase de combat pour mener des attritions de siège (rappelez-

vous que l'assaut de siège est interdit dans les tours d'évènement et les batailles terrestres ou navales ne peuvent pas se produire car il n'y a 

eu aucun mouvement). Puisque le port d'Athènes est déjà assiégé et bloqué, les spartiates peuvent jeter pour l'attrition de siège (voir 8.2 et 

8.21). Ils lancent un dé pour chaque bloc athénien (y compris la garnison) – 7 au total. Deux "1" sont obtenus et les athéniens doivent 

prendre deux coups sur leurs plus fortes unités. Il y a trois unités de 4 VC à Athènes, une flotte, un hoplite, et une infanterie. Voulant que la 

flotte d'élite reste aussi forte que possible, l'athénien applique les coups sur l'hoplite et l'infanterie de 4 VC, en les réduisant à 3 VC. Notez 

que si Athènes est assiégée et bloquée, les pertes d'Athènes prennent une attrition sur des jets de dé de 1 à 3 (voir 8.22). Dans ce cas, seuls 

deux dés sont tombés dans cette fourchette. Pas de chance. 

Avec cela, le joueur spartiate termine son tour. 
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Attrition de siège à AthènesAttrition de siège à AthènesAttrition de siège à AthènesAttrition de siège à Athènes    

 

TOUR DU JOUEUR ATHÈNES : 3 ACTIONS 
Athènes joue désormais ses trois actions (rappelons qu'Athènes a +1 grâce à Périclès qui est encore en jeu !). 

Pour la première action, les athéniens font un mouvement de groupe depuis Athènes, en envoyant une seule flotte de 4 VC dans le golfe 

Saronique dans l'espoir de vaincre la flotte ennemie et de lever le blocus sur Athènes. 

Ensuite, les deux flottes de 2 VC dans le golfe de Therma vont à Samos. La seule façon d'y arriver rapidement, cependant, est de traverser 

deux limites de haute mer (limites maritimes épaisses, voir 5.22 et 5.23). En se déplaçant dans le golfe de Torone, les flottes traversent la 

mer Égée nord (limite de haute mer N° 1), puis le golfe de Smyrne (limite de haute mer N° 2), puis le golfe de Magnésie. Leur cinquième et 

dernier point de mouvement est dépensé pour se déplacer à Samos elle-même afin de poser le siège sur le port – Notez que le port est 

automatiquement bloqué puisque Athènes est considérée comme bloquant toutes les mers côtières inoccupées (voir 8.21). Pour marquer les 

endroits où les limites de haute mer ont été traversées, il est recommandé au joueur de poser un dé sur chacune de ces limites de haute mer 

jusqu'à ce que ce soit le moment de résoudre les passages de haute mer. 

Enfin, pour l'action N° 3, les athéniens font une action de construction à Corcyre, y renforçant la flotte de 1 VC à 2 VC (voir 4.21). 

 

 

Action athénienne N° 2 Action athénienne N° 2 Action athénienne N° 2 Action athénienne N° 2 ---- Le groupe traverse des limites de haute mer Le groupe traverse des limites de haute mer Le groupe traverse des limites de haute mer Le groupe traverse des limites de haute mer    

 

PAS D’ORAGE 

ORAGE 

LA FLOTTE PERD UN PAS 

LA FLOTTE COULE  
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Maintenant que toutes les actions athéniennes sont achevées, le joueur spartiate doit lancer les dés pour les deux passages de haute mer 

faits par les flottes ennemies qui ont navigué jusqu'à Samos (voir 5.22). Comme c'est le plein été, les tempêtes ne se produisent que sur un 

jet de dé de "1". Le jet de dé pour la première limite de haute mer est un 3 soit aucune tempête. Le deuxième jet pour la seconde limite de 

haute mer est un 1 : Tempête ! Maintenant un jet de dé doit être fait par le joueur athénien pour chaque flotte afin de déterminer l'étendue 

des avaries subies (notez que vous lancez un dé pour déterminer si une tempête se produit, mais si une tempête survient, vous lancez un dé 

pour chaque flotte qui a traversé la limite de haute mer – voir 5.23). La première flotte obtient un 2. Elle est coulée. Le bloc est éliminé et 

envoyé dans le pool de recrutement. La deuxième flotte obtient un '6 ' et subit 1 pas de perte. La flotte de 2 VC est tournée vers le bas sur 1 

VC. Ainsi, une seule flotte arrive vraiment à Samos pour assiéger le port. 

Combat : Athènes commence par déclarer un assaut sur Potidée. Avec seulement une flotte de 1 VC et le bloc de garnison restant, le joueur 

spartiate choisit de capituler (voir 8.13). Voici pourquoi : il est peu probable que les spartiates soient victorieux dans cet assaut. Lorsque 

vous perdez une cité d'assaut, votre adversaire gagne 2 Prestige (14.11). Mais en choisissant de capituler avant que les unités ennemies 

impliquées dans l'assaut ne soient révélées, vous ne perdez que 1 Prestige. Dans ce cas, autant la flotte corinthienne que le bloc de garnison 

sont éliminés mais Athènes gagne 1 Prestige (le marqueur de prestige se déplace de 2 à 1 à Sparte). 

Maintenant Athènes résout la situation de combat dans le golfe Saronique. La flotte athénienne a une agilité navale de "E." La flotte 

corinthienne de 3 VC a une agilité de "F". Ainsi, la flotte athénienne de 4 VC tire en premier avec 4 dés : un 1, 2, 5, et 5 sont obtenus. Les 

coups sont résolus en premier : deux coups (1 & 2) réduisent le bloc de Corinthe à 1 VC. Deux déroutes ont également été infligées, mais 

puisqu'il n'y a qu'un seul bloc de présent, la seconde déroute n'a aucun effet. La force corinthienne est maintenant paniquée (toutes les 

unités ont dérouté) et doit retraiter (voir 6.34 et 6.4). La flotte retraite à Corinthe. Les athéniens gagne 2 Prestige pour avoir mis la panique 

chez les spartiates (le marqueur de prestige se déplace de 1 à Sparte à 1 à Athènes). 

Ceci conclut le tour de plein été. 

 

 

Bataille navale dans le golfe SaroniqueBataille navale dans le golfe SaroniqueBataille navale dans le golfe SaroniqueBataille navale dans le golfe Saronique    

AUTOMNE 431 
Une fois de plus les joueurs jouent une carte face cachée avant de les révéler simultanément. 

• Athènes joue la carte N° 19 - Révolte en Chalcidique – inversée pour sa valeur de 2 actions plutôt que pour son évènement. 

• Sparte joue la carte N°37 - Athènes lève les taxes – inversée pour sa valeur de 2 actions plutôt que pour son événement. 

Cette fois les deux joueurs ont joué le même nombre d'actions. Lors de la détermination de l'initiative, si les deux camps jouent une carte 

pour le même nombre d'actions (ou que les deux jouent un évènement), Sparte remporte l'initiative et joue en premier (voir 3.3). 

SPARTE PANIQIE DANS 
LA BATAILLE NAVALE  

SPARTE CAPITULE 
À POTIDÉE  



 HELLENES: Exemple de jeu 13 

 
© 2011 GMT Games, LLC – version 3.0 – traduction v1.0 

 2 Actions 2 Actions 

 
 

TOUR DU JOUEUR SPARTE : 2 ACTIONS 
Pour leur première action les spartiates pillent Athènes, et gagnent 2 points de 

prestige plutôt que le 1 de prestige normal (voir 5.5). Toutes les unités spartiates à 

Athènes vont à Corinthe après avoir pillé la région. Le marqueur de prestige recule 

de 1 à Athènes à 1 à Sparte. 

Pour leur deuxième action les spartiates font un mouvement de groupe depuis 

Sparte. Une flotte de 1 VC se déplace vers le golfe de Laconie, puis vers la mer de 

Myrtoum, puis vers la mer de Crète, puis traverse une limite de haute mer, pénètre 

dans la mer d'Icare. Pour le cinquième et dernier point de mouvement la flotte entre 

dans le port assiégé de Samos depuis sa mer côtière, ce qu'elle peut faire en dépit du 

siège (voir 1.3). Le jet de dé pour la limite de haute mer est un '4' et donc aucune 

tempête n'est rencontrée (voir 5.22). 

Combat : Comme une sortie de Samos serait inopportune, les spartiates 

finissent leur tour, sans s'engager dans un combat. 

 

TOUR DU JOUEUR ATHENES : 3 ACTIONS (DIRIGEANT DE +1  PÉRICLÈS) 
Tout d'abord, la flotte de 4 VC dans le golfe Saronique fait un mouvement de groupe jusquà Samos pour y renforcer le siège. 

Ensuite, les Athéniens font un mouvement de groupe depuis Potidée. Une flotte de 3 VC transporte un hoplite de 2 VC accompagnée d'une 

flotte de 3 VC navigue vers le golfe de Therma, puis la mer pélagique, puis le golfe d'Eubée, puis la mer Andros et enfin à la mer Paros. Les 

Athéniens déclare son intention d'essayer un navigation forcée vers la mer d'Icare. 

Mais avant de jeter pour la marche/navigation forcée, le joueur athénien doit achever toutes ses actions (voir 5.3). Il est recommandé aux 

joueurs de marquer leur intention de marche/navigation forcée en posant des blocs sur la limite entre la zone que les unités occupent et la 

zone où les unités souhaitent aller par marche/navigation forcée, et en plaçant un dé dans la zone cible. 

 

Action spartiate N° 1 Action spartiate N° 1 Action spartiate N° 1 Action spartiate N° 1 ----------------        

SparteSparteSparteSparte pille Athènes ! pille Athènes ! pille Athènes ! pille Athènes !    

ATHÈNES PILLÉE  
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Actions athéniennes N°1 à 3 Actions athéniennes N°1 à 3 Actions athéniennes N°1 à 3 Actions athéniennes N°1 à 3 ---- Le groupe bouge de Potidée Le groupe bouge de Potidée Le groupe bouge de Potidée Le groupe bouge de Potidée    
 

Pour la troisième action, Athènes opte pour un recrutement, en tirant trois blocs : un barbare macédonien de 3 VC, et deux cadres de flotte 

athénienne de 2 VC. La flotte est sélectionnée pour remplacer celle perdue dans la tempête plus tôt, et elle est placée à Athènes à une force 

de 1 VC. Notez que ce ne serait pas très utile de recruter le barbare car il serait démobilisé lors du tour d'hiver à venir (voir 9.24).  

Maintenant les unités tentant la navigation forcée dans la mer d'Icare jettent chacune 1 dé pour voir si elles y arrivent (voir 5.3) – Notez que 

ce sont des unités d'élite (case mouvement en rouge). La première flotte 3CV et ses hoplites transportés échoue sur un jet de dé de 2. La 

flotte de 3 VC réussit sur un jet de dé de 4 et avance dans la mer d'Icare (mais pourrait refuser et rester avec le reste du groupe). 

Incidemment, l'objectif derrière cette navigation forcée est d'empêcher une autre flotte spartiate de glisser dans le port assiégé de Samos 

pendant l'hiver. 

 

 

Actions athéniennes N° 1 à 3 Actions athéniennes N° 1 à 3 Actions athéniennes N° 1 à 3 Actions athéniennes N° 1 à 3 ---- Le groupe bouge de Potidée Le groupe bouge de Potidée Le groupe bouge de Potidée Le groupe bouge de Potidée    

 

 

UNITÉ 
RECRUTÉE 

RECRUES 

REJETÉES 

NAVIGATION 

FORCÉE RATÉE 

NAVIGATION 
FORCÉE RÉUSSIE 
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Combat : Les unités athéniennes qui assiègent Samos ne sont pas extrêmement fortes, et les athéniens soupçonnent fortement que le bloc 

spartiate en renfort est une unité de 1 VC (il commence le scénario à une force de 1 VC et Sparte selon les tableaux de mise en place et le 

joueur spartiate n'a pas fait d'action de construction), de sorte que les athéniens optent pour faire une attrition de siège. Deux dés sont 

lancés, un pour chaque bloc en défense (une garnison et une unité). Un 3 et un 2 sont obtenus donc aucun coup n'est infligé. 

Ceci conclut le tour d'automne. 

HIVER 431 
La séquence de jeu d'hiver est légèrement différente des autres tours saisonniers de sorte qu'il pourrait être utile de se référer à la séquence 

de jeu au dos du livret de règles comme nous procédons avec cet exemple de jeu. 

En hiver, aucune carte ne peut être jouée comme évènement ainsi les deux joueurs vont jouer leur dernière carte pour sa valeur d'action 

(voir 9.1).  

• Athènes joue sa dernière carte, la peste revient à Athènes (N° 6), pour sa valeur de 3 actions. 

• Sparte joue sa dernière carte, Guerre civile (N° 32), pour sa valeur de 3 actions. 

Une fois encore, Sparte remporte l'initiative et joue en premier. 

TOUR D'HIVER SPARTE : 3 ACTIONS 
Sparte joue maintenant ses 3 actions. Notez bien que lors des tours d'hiver le 
combat est retardé jusqu'à ce que les deux camps aient bougé (voir la 
séquence de jeu au dos du livret de règles). 
La chose la plus importante que les joueurs doivent veiller dans les tours 
d'hiver, c'est à ce que leurs unités soient à l'intérieur d'une cité contrôlée. La 
capacité de la cité est égale au double de sa valeur de cité (le nombre sur la 
cité). Dans cet esprit, le joueur spartiate regarde sur la carte pour voir si ses 
unités sont correctement cantonnées.  
Il y a 11 blocs à Corinthe, mais sa capacité n'est que de 8 blocs (deux fois sa 
valeur de cité). Trois blocs doivent hiverner ailleurs. Un bloc arcadien de 2 
VC opte pour faire un mouvement gratuit de cantonnement vers Trézène (voir 
9.211 et 9.212). 
Il pourrait à ce stade être utile d'expliquer la différence subtile entre 
rapatriement et cantonnement. Les deux mouvements sont des mouvements 
d'hivernage gratuits (gratuit parce qu'ils ne coûtent pas d'actions), mais il y a 
une distinction importante : Un mouvement de rapatriement permet aux unités 
mobiles d'utiliser leur capacité de mouvement complète et même de pouvoir 
automatiquement faire une marche/navigation forcée. Mais les unités 
rapatriées doivent terminer leur mouvement dans une cité nationale (une cité 
qui a la même couleur que l'unité en mouvement). Un mouvement de 
cantonnement permet aux unités mobiles de se déplacer d'un seul espace.  
Mais contrairement à un mouvement de rapatriement, dans un mouvement de 
cantonnement, les unités peuvent se déplacer dans n'importe quelle cité sous 
contrôle ami – pas forcément une cité nationale. Ainsi, dans notre exemple, 
l'unité arcadienne a opté pour faire un mouvement de cantonnement vers 
Trézène, qui est à une distance d'un seul espace bien que ce ne soit pas une 
cité nationale arcadienne. 
Un bloc d'hoplites corinthiens de 2 VC fait un mouvement gratuit de 
rapatriement jusqu'à Trézène. Enfin, un bloc d'hoplites spartiates de 4 VC fait 
un mouvement gratuit de rapatriement jusqu'à Sparte. Les 8 blocs restants à 
Corinthe restent sur place. Tous les mouvements ont jusqu'ici été fait 
gratuitement (cantonnement ou rapatriement). Sparte a toujours ses 3 trois 
actions de reste. 
La première action est utilisée pour recruter. Les spartiates tirent trois blocs, 
choisissent et placent un cadre d'hoplites ambraciens de 3 VC à Ambracie à la 
force de 1 VC. Ensuite une autre action de recrutement est faite et cette fois-ci 
une flotte spartiate de 3 VC est tirée, choisie et placée à 1 VC à Sparte. La 
troisième action est également une action de recrutement. Cette fois, le bloc 
éolien de 2 VC est tiré ! Cette unité rebelle est unique en ce qu'elle est une 
unité spartiate avec une cité nationale pro-athénienne, ainsi elle peut 
apparaître à Chios ou à Lesbos (voir l'encadré à la page 6 des règles) ! Le 
joueur spartiate la place à la force de 1 VC à Chios. 

Mouvements de Mouvements de Mouvements de Mouvements de     
rapatriement et de rapatriement et de rapatriement et de rapatriement et de 

cantonnement spartiatescantonnement spartiatescantonnement spartiatescantonnement spartiates 
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Actions de recrutement spartiatesActions de recrutement spartiatesActions de recrutement spartiatesActions de recrutement spartiates    

 

TOUR D'HIVER ATHENES : 4 ACTIONS 
Athènes joue en second avec 4 actions (+1 grâce à Périclès). 

Toutes les unités doivent soit passer l'hiver dans une cité ayant la capacité 

de les loger ou être maintenues afin qu'elles ne soient pas démobilisées 

vers le pool de recrutement. Athènes a actuellement deux unités qui 

assiègent Samos et une unité qui la bloque. Trois actions athéniennes seront utilisées pour maintenir ces trois unités sur le terrain. Rappelez-

vous que Athènes est considérée bloquant toutes les mers côtières inoccupées (8.21) de sorte qu'il n'est pas essentiel que la flotte athénienne 

qui bloque Samos soit maintenue. En maintenant la flotte, cependant, Athènes se préserve d'un renforcement de Sparte à Samos au 

printemps si l'attrition de siège d'hiver échouait. La flotte de 3 VC de la mer de Paros fait un mouvement gratuit de rapatriement jusqu'à 

Athènes. La quatrième et dernière action sera utilisée pour renforcer la flotte de 1 VC à Athènes (voir 4.21). La flotte de 1 VC est tournée 

vers son côté de 2 VC. Notez également que pour dépenser une action de renforcement l'unité bénéficiaire doit occuper une cité nationale – 

qui correspond à la couleur du symbole de l'unité (ou consultez le tableau de recrutement pour une référence croisée). 

COMBAT D'HIVER 
Le combat est maintenant résolu. Aucun des deux camps n'a de batailles de rapatriement ou ne veut faire de sortie (en hiver ces batailles 

doivent être résolues en premier, avant que le combat de siège ne survienne) – voir 9.3. 

Les spartiates ont l'initiative de sorte qu'ils résolvent leurs combats de siège en premier , mais ils n'ont pas de combats de siège à résoudre. 

Les athéniens désormais résolvent leurs combats de siège. A Samos deux dés sont à nouveau lancés pour l'attrition de siège, un pour 

chaque bloc retranché à l'intérieur de la cité. En hiver, la gravité de l'attrition est grandement amplifiée. Les coups sont infligés sur des jets 

de dé de 1 à 3 (voir 8.2). Le joueur athénien a de la chance avec un 2 et un 3 et les deux blocs, la garnison et la flotte spartiates, de 1 VC 

sont éliminées. Les athéniens gagnent 1 Prestige pour la capture de la cité par attrition (voir 14.11). Le marqueur du Prestige se déplace de 

1 à Sparte à neutre – 0. 

FIN D'ANNÉE 431 
Tribut :  La première chose à régler est la collecte du tribut. Les deux 

joueurs regardent sur la carte pour voir quelles cités ennemies sont sous 

leur contrôle. Présentement, seuls les spartiates contrôlent une cité 

ennemie : Chios. Le contrôle d'une cité ennemie pendant le segment de 

collecte de tribut donne un certain nombre de points de prestige égal à la valeur de la cité. Le contrôle de Chios donne aux spartiates 3 

Prestige. Le marqueur de Prestige se déplace sur 3 à Sparte. Si les athéniens n'avaient pas repris Samos, le marqueur de Prestige aurait 

bougé sur 6 à Sparte ! 

Vérifiez la Victoire : Aucun des deux camps n'est en mesure de faire une offre de paix ainsi ce segment est ignoré (voir 14.22 pour une 

explication sur la manière de faire des offres de paix). 

Avancez l'année : Ensuite, le marqueur année est avancé sur 430. 

Retirez les marqueurs et les évènements à effet continu indésirables : A ce point les marqueurs Pillaged et Civil War sont retirés de 

Thèbes, Platée, et Athènes. Les évènements à effet continu qualifiés comme Athènes lève les taxes peuvent être supprimés si désiré – aucun 

n'est actuellement en jeu. 

Rassemblez et mélangez les cartes : Ensuite, toutes les cartes qui ne sont pas en jeu (c'est à dire, pas des évènements à effet continu actif) 

sont rassemblées et le talon est mélangée. 

Ceci achève le jeu d'une année de jeu. 

Nous espérons que vous apprécierez ce jeu autant que nous avons aimé à le faire ! 

 

-Craig Besinque et Joel Toppen 

ATHÈNES PREND SAMOS PAR ATTRITION  

SPARTE TOUCHE UN TRIBUT DE +3 


