,  HELLENES

I

f} LES CAMPAGNES DE LA
’) GUERRE DU PELOPONNESE

p EXEMPLE DE JEU
CAMPAGNE 431

L'exemple de jeu détaillé suivant est destiné dli@amser rapidement les joueurs au jeu. |l esbramandé que le joueur installe le jeu en
utilisant la carte de mise en place de la campd@ieet le chapitre 15.1 du livret de regles, puil quive cet exemple de jeu détaillé, en
déplacant les pieces comme décrit. Notez que tdeseasnités/cartes dans ces illustrations sont réestde fagon a étre orientées selon le
pointde vue dulecteur.Dans un vrai jeu toutes les cartes et les unifheéhes seraient a I'envers, orientées selon t& geivue du joueur
athénien (regardant vers le sud).

MISE EN PLACE

Athénes et Sparte se déploient comme sur les adetesise en place de la campagne 431. Athénes aocena@edériclés [+1] comme
dirigeant, et Sparte averchidamos[0]. Ces cartes de dirigeants sont des événements &effetu (notés comme tel par des barres
noires au-dessus et en-dessous du titre), quintestejeu jusqu'a suppression (contrairement aéx&mwents normaux, qui ne durent
qu'une saison). Voir I'encadré a la page 4 dutldeeregles pour une explication plus détailléeaecartes.

NOUVEL AN 431

Début d'année: Distribuez 6 cartes a chaque joueur. Notez geecartes numérotées de 45 a 55 (avec un lisergé)rdlE sont PAS
utilisées. Celles numérotées de 1 a 44 (liseré agjer) sont utilisées comme indiqué en 15.1.
Athénes tire les cartes suivantes: N° 6, 14, 19308&t 39. Sparte tire : N° 25, 32, 34, 36, 34(et

o o

CARTES

SEGMENT D'EVENEMENT DE NOUVEL AN/SACRIFICE - JEU DES

Evénement de Nouvel An/Sacrifice les deux joueurs jouent une carte face cacHégehtation de la carte détermine si la cartgaste
comme un événement ou comme un sacrifice (voir @01.41). Athénes joue la carte N°30 face caelhéans son sens de lecture, pour
jouer son évenement de Guerre Civile. Sparte jowari® N° 34 face cachée et inversée, avec les aimmen haut de la carte selon son
point de vue, pour indiquer qu'elle est jouée poursacrifice. Ensuite, les deux cartes sont rés&@aultanément, en maintenant cette
méme orientation.

Les évenements sont résolus en premier et Spartmence d'abord si les deux parties jouent des éw@mts. Si aucun joueur ne joue un
évenement, des sacrifices sont résolus dans I'dhithigative avec le joueur qui joue le plus petitmbre de points d'action (c'est a dire le
nombre de monnaies sur la carte) qui commencerieSjgaie en premier en cas d'égalité (voir 3.3véhemenGuerre Civileest résolu
en plagant un marqueur @évil War sur Thébes, qui n'est pas assiégée et donc éligilr I'événement. Ensuite les sacrifices soolués
Sparte veut sacrifier pollon par conséquent une garnison rouge est placéa pisté des Olympiens pour le mémoriser (voir 11.0)
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2 HELLENES: Exemple de jeu

Nous allons maintenant passer aux tours de Printéiffgg Plein Eté/ Automne.

PRINTEMPS 431

Les deux joueurs jouent une carte face cachée piukur souhaite jouer une carte pour sa valaatiodh (le nombre de
monnaies sur la carte), il joue la carte a I'enekrsson point de vue (monnaies en haut), s'il jeugr la carte pour son

évenement, il joue la carte a I'endroit selon smintple vue (voir 3.3). Les deux cartes sont rées&Bmultanément.
Initiative
» Athénes joue la carte N°14Ghef ostracisé- inversée pour sa valeur de 1 action plutdt que pon évenement.

» Sparte joue la carte N°36Athenes léve les taxes inversé@our sa valeur de 2 actions plutdt que pourés@mement.

Comme la valeur d'action de la carte d'Athéneslastfpible, Athenes joue en premier.

1 ACTION 2 ACTIONS
=y | =

PRINTEMPS 431-JEU DES CARTES ET INITIATIVE

Puisqu'Athénes a un événement a effet continu dectidn (Péricles, un dirigeant & +1), il obtiedtatla valeur d'action de ses cartes.
Notez, cependant, que ceci N'influence PAS l'ititéa(3.3) !

TOUR DU JOUEUR ATHENES : 2 ACTIONS (PERICLES DIRIGE ANT A +1)

L'action 1 est unmouvement de grougeoir 5.0) depuis Athénes : deux flottes de 2 Vedca dire 2 pas) se déplacent vers le golfe de
Therma et s'arrétent, bloquant I'accés maritimesemmu port de Potidée (pour empécher le renforoemenemi). Les flottes ont une
capacité de mouvement de 5 (voir I'encadré en Bajelivret de regles). Les flottes voyagent ver&blfe de Therma via la mer Andros
(1), le golfe d'Eubée (2), la mer pélagique (3)eegjolfe de Therma (4). Enfin, une flotte de 3 \Y&sporte une unité d'hoplites de 2 CV
depuis Athénes jusqu'a Potidée pour muscler leefassiégeante. Pour étre transportée par une, flotee unité terrestre grecque (les

barbares ne peuvent pas étre transportés) dopléseetite en nombre de pas que la flotte despram (voir 5.21).
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HELLENES: Exemple de jeu 3

i

ACTION ATHENIENNE N°1 - MOUVEMENT DE GROUPE DEPUIS ATHENES

L'action 2 est une actionle recrutemengvoir 4.22).Pour chaque actiale recrutementirois blocs sont tirés du pool de recrutement et
parmi ces derniers, un seul est choisi et les deitres replacés dans le pool de recrutement. Ashineeun cadre de flotte éolienne de 3
VC (toutes les unités grecques sont recrutées a loW@rce de "cadre"), un cadre d'infanterie athémeede 2 VC et un barbare
macédonien de 4 VC (les barbares sont recrutésreefdtece). Les unités recrutées doivent étre glsckans une cité nationale ou une ville
qui correspond a la couleur du symbole de l'umitéqonsultez le tableau de recrutement pour ueenéte croisée). Le bloc macédonien
est placé par Athéenes dans la ville a I'est deaPell

ACTION ATHENIENNE N°2 - RECRUTEMENT
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4 HELLENES: Exemple de jeu

Toutefois, en raison du danger que cela pose dd¥tie joueur spartiate utilise sappela Apollon pour l'obliger a en tirer de nouveaux
(voir 11.0). Les trois blocs tirés par Athenes seplacés dans le pool et trois nouveaux blocsti@st Cette fois Athénes tire un cadre de

cavalerie thessalienne de 3 VC et une paire de atfrdlotte athénienne. Athénes prend l'unité delede thessalienne et la place a
Larissaa 1 VC.

APOLLON FORCES UN NOUVEAU TIRAGE DE RECRUES

Combat : Athenes fait maintenant une phase de combaty B gu'une seule situation sur la carte ou les etsrfeuvent étre engagés : le
siége de Potidée (le siége ayant été établi lans @ur précédent). Athénes peut utiliser le condbatrition de siéggvoir 8.2) ou le
combatd'assaut de sieggvoir 8.1), parce qu'il a joué une carte ActidrcHoisit I'attrition de siege pouce tour. Pour résoudtattrition

de siegea Potidée, Athenes lance 3 dés, 1 pour chaqué deitdéfense/garnison dans la ville (voir 8.2)pktent 1, 4 et 2. Seuls les
résultats de "1" infligent des coups. Comme un "Bt@obtenu, Sparte doit réduire sa plus forteéudiiin pas (les pertes de pas sont
toujours prises sur la plus grande unité en premiarisque les deux unités a Potidée ont 2 VC,téuchioisie a prendre la perte est au
choix du joueur spartiate. La flotte corinthienreedVC est choisie et tournée vers 1 VC. Ceci terhaiteur de printemps d'Athénes.

ATTRITION DE SIEGE A POTIDEE
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HELLENES: Exemple de jeu 5

TOUR DU JOUEUR SPARTE : 2 ACTIONS
Sparte a joué une carte de 2 actions et n'a pasnd@dents a effet continu en jeu qui lui donnetest bonus.

L'action 1 est unrassemblementers Corinthe (voir 5.0). Toutes les unités a podé mouvement (mais pas de marches forcées gpeuv
se déplacer a Corinthe. Les unités terrestres antapacité de mouvement de 2 (voir I'encadré ea Baiy livret de regles). Deux unités
(un hoplite de 4 VC et un hoplite de 3 VC) passentSgarte & Corinthe. Une unité arcadienne bougentisldflis et deux unités
arcadiennes vont de Tégée a Corinthe.

P2 ERETHLA

[1]

PEATT C

ACTION
SPARTIATE N°2 —
MOUVEMENT DE
GROUPE DEPUIS
THEBES, LE

SIEGE EST POSE
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6 HELLENES: Exemple de jeu

L'action 2 est unmouvement de groupepuis Thebes. Deux unités, un hoplite de 3 VCnetaavalerie de 1 VC bougent vers Platée.
L'unité en défensse fortifieplutdt que d'engager un combat (voir 7.1 et T2y établit un nouveasiége :un bloc de garnison en défense
est placé (voir 7.3). Les garnisons sont un pasobil@inhérent a chaque cité amie et loyale sealée (les cités fidéles a Athénes ont leur
symbole de cité entouré de blanc; les villes fisl@leSparte sont entourées de noir). Méme s'ilvait pas d'unité athénienne a Platée, une
garnison athénienne aurait été placée lorsqueniéssithébaines sont entrées dans la zone pour posiege.

Combat : Aucuncombat de siégee peut se produire lors du tour ou un siégetabtidvoir 7.2) donc aucun assaut ni attritioncdenbat

ne peut étre fait a Platée. A Potidée, les commihiassiéggsourraientsortir contre les assiégeants (voir 8.3), maickesices ne sont pas
bonnes, et puisque aucune autre situation de caméaste, le joueur spartiate annonce la fin detsse de combat.

Ceci conclut le tour de printemps.

ETE 431

Une fois de plus les joueurs jouent une carte ¢achée. A ce stade, il pourrait étre utile de descde la maniéere dont les joueurs gardent
la trace des saisons dans Hellénes. Une année daijs Hellénes se compose de cing tours de sayamemps, Eté, Plein été, Automne
et Hiver. Pour garder une trace de la saison 08 @bes, ne défaussez pas les cartes quand eligesées, mettez-les plutét de cété dans
des piles individuelles. La premiére de ces pitmsswappellera que vous avez joué le tour de pnipse la deuxieme pile que le tour d'été a
été joué, et ainsi de suite. La derniére carteiarjdans le cours d'une année sera TOUJOURS ld'taver (souvenez-vous que vous tirez
6 cartes et que l'une d'elles est jouée lors dmergde Nouvel An comme sacrifice ou comme événemién'y a pas de cartes "gardées”
dans Hellénes, et les joueurs ne peuvent pas nsn'passer” le jeu d'une carte. Encore une faisgérix cartes jouées dans ce tour d'été
seront dévoilées simultanément.

» Athénes joue la carte N°28raitrise —titre en haut pour son événement.

¢ Sparte joue la carte N°40Ascendant de la faction de la guerreirversée pour sa valeur de 2 actions plutdt quetsenement.

EVENEMENT 2 ACTIONS
| 1

Les événements ont une valeur d'action de zéro leim®venements seront toujours réalisés avant'gdeersaire ne puisse jouer ses
actions (voir 3.3).

Comme la valeur d'action de la carte d'Athénesagsiuls basse, Athénes joue en premier.

Athénes a encore un évenement a effet continug(Bgriun dirigeant de +1) en jeu, mais ce bonust pa&s appliqué quand un événement
est joué (voir 3.11).
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HELLENES: Exemple de jeu 7

TOUR DU JOUEUR ATHENES : EVENEMENT TRAITRISE ; 0 AC TIONS

Atheénes, déclare que son évenenieaftrise se produira a Potidée. Normalement les événemengermettent pas de combat d'assaut de
siege (voir 8.2), seulement le combat d'attritienséége. Maigraitrise est une exception car le texte de I'événememnlidire. Notez les
exigences de I'évenement : la cité doit étre endétaiege. Puis notez les effets de I'événemardouble défense du défenseur (voir 8.11)
est supprimée mais le combat ne dure qu'un seul$oles défenseurs ne sont pas détruits, leégesmits devront retraiter vers la zone en
dehors de la cité (notez qu'ils ne quittent paolee; s'ils ne sont pas détruits, les assiégeamitgiendront toujours un siege sur la cité).
Nous allons maintenant passer directement au segleerombat du tour athénien.

Combat : Le joueur spartiate refuse son option de capit{@el3), alors toutes les unités sont révéléemstdut de siege se déroule. Les
défenseurs assiégés ont toujours une valeur deataebA2 (la lettre est la classe d'agilité deit&inle nombre est sa force de combat),
quelque soit leur valeur de combat imprimée (vol)8Le combat est résolu dans I'ordre d'agiliten®la méme classe d'agilité, le
défenseur tire avant I'attaquant. Comme tous lemndéfirs de la cité ont une agilité de «A», ilgainé toujours en premier lors d'un assaut
de siége.

La valeur de combat des hoplites en défense (Cést-a-dire la taille en pas) est de 2 CV. Deux déslancés pour son attaque, un pour

chaque VC. La flotte de 1 VC lance un dé pour attgaida garnison jette un seul dé de plus pourlsuc.

ASSAUT DE
TRAITRISE SUR
POTIDEE s W

[y 3 m {g 3 ; :galm
| Al B~

-

ez + B2 1 8 z8

& W

Référez-vous s'il vous plait aux regles 6.32 et 6i38vret de régles avant de continuer cet exerdplgu.

Maintenant vous avez une meilleure compréhensida tbgon dont les coups et les déroutes fonctioni@mme tous les défenseurs sont
des unités A2, ils marquent des coups sur destaésdle 1 et 2 et des déroutes sur des jets d6.5 et

Dans ce cas, I'hoplite obtient un "4" et un "2"ifMe schéma page suivante) : le "2" marque un cetup «4» est un échec. Le coup est
appliqué a l'unité ennemie la plus grande (en V@320 la flotte athénienne de 4 VC, qui est tourted VC a 3 VC.

La flotte de Corinthe de 1 VC lance un "3" et rat@jsrla garnison obtient un "6" pour un résultatddeoute, qui esihaintenant résolue
(6.33).L'unité ennemie la plus faible, I'un des hoplies2 VC, est sorti de la bataille, mais ne subiuaagerte de pas (voir le schéma

page suivante).
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8 HELLENES: Exemple de jeu

LES UNITES =
ASSIEGEES E
TIRENT EN iif ~ B
PREMIER ‘.;# _______
| THERMA

DEROUTE -

Maintenant les assiégeants vont tirer. Il n'y agbasités d'agilité "A" ou "B" pour les athéniens sbrte que les hoplites d'agilité "C" tirent
tous.Puisque les déroutes n'ont pas d'effet ici, leg dés pour les unités athéniennes C2 peuventagitéd ensemble : un 1, 2, 3, 5 et un 6.
Puisque laraitrise annulela double défensdu défenseur (voir 8.11), les deux coups (lel& ) touchent au but tous les deux. L'unité lasplu
grande en défense, I'hoplite de 2 VC, doit pretelggemier coup. Le deuxieme coup est pris supliteocorinthien aussi (méme s'il pouvait
étre pris par la flotte de 1 VC — le propriétaihmisit parmi les unités de taille égale). L'unitginthienne d'hoplites de 1 VC est éliminée et
remise dans le pool de recrutement (voir encadyé @a Les 5 et 6 n'ont pas d'effet puisque lesndélurs de cité ne déroutent jamais (voir

8.1). Maintenant, les flottes d'agilité "D" tiranutes. Neuf dés sont lancés, mais hélas, aucumé4t'obtenu donc aucun coup n'est infligé.

e

% » “AMPHIPOLIS.
) w ﬂ | | POOL DE
|’ ~ e - RECRUTEMENT

Ll

LES ASSIEGEANTS

TIRENT 5.2 s 3.8

-

Selon le texte de I'événementitrise, la bataille doit se terminer. Les assiégeantsitetrt (6.4) vers la zone en dehors des murs de la
cité. L'unité d'hoplites de 2 VC qui déroute estodémis remise de son état de déroute et est plaa®eles autres blocs athéniens en
dehors de la cité de Potidée. L'unité corinthierastante et la garnison sont remises dans la eiféatidée ou elles restent assiégées. Les
spartiates gagnent 1 point de prestige pour awagner la bataille par retraite de I'ennemi (voirl14. Le marqueur du Prestige est déplacé

de 0 & 1 du c6té de Sparte.
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HELLENES: Exemple de jeu 9

TOUR DU JOUEUR SPARTE : 2 ACTIONS

Maintenant, les spartiates utilisent leurs deuioast:

Tout d'abord, les spartiates font snouvement de groumkepuis Corinthe : sept blocs spartiates, arcadetremrinthiens se déplacent vers
Athénes.

Comme partie de ce méme mouvement de groupe, uedi® 3 VC se déplace de Corinthe vers le golferfigue pour bloquer Athénes
(voir 8.21 et 8.22).

Pour la deuxieme action, les deux unités thébamsggeant Platg®llent la zone et reviennent & Thébes, gagnapitektigepour Sparte
(le marqueude Prestigese déplace de 1 a 2 du c6té de Sparte).

. T = -

/o TE;EES S

ACTION SPARTIATE N°1 ACTION SPARTIATE N°2
MOUVEMENT DE GROUPE LES SPARTIATES
DEPUIS CORINTHE PILLENT PLATEE !
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10 HELLENES: Exemple de jeu

Combat : Les athéniens ont 6 blocs a Athénes, mais ilisgtié de se battre a découvert contre des hoplidiates d'élite alors ife
fortifient et unsiégeest posé. En outre, puisque Athénes est (évidethmea cité loyale, un bloc de garnison est placér (7.1 et 7.2).
Comme il s'agit d'un nouveau siége, aucun combatéde ne peut avoir lieu. Encore une fois, undesdet Potidée serait inopportune et
les spartiates terminent leur to@eci conclut le tour d'été.

PLEIN ETE 431

Une fois de plus les joueurs jouent une carte achée avant de les révéler simultanément.

» Athénes joue la carte N°3%Ascendant de la faction de la paixinversée pour sa valeur de 2 actions plutdt que pon événement.
¢ Sparte joue la carte N°29Révolteinsulaire - titre en haut pour son événement.

Cette fois Sparte gagne l'initiative (3.3).

2 ACTIONS EVENEMENT

Y 4

EVENEMENT SPARTIATE - REVOLTE A SAMOS

TOUR DU JOUEUR SPARTE : EVENEMENT REVOLTE INSULAIRE ; 0 ACTION

Puisque Sparte a joué un évenement, elle n'oldignine action. L'événemeRévolteleur permet de placer une garnison amie sur l'une
des nombreuses fles (voir I'encadré a la page 4édgss pour plus de détails sur les regles d'émént). Sparte choisit de placer la
garnison de Samos, loin des forces athéniennestit#éP et du golfe de Therma.

Combat : Méme si elle a joué une carte événement, Spadajaurs une phase de combat pour menerattesions de sieggrappelez-
vous qud'assaut de siegest interdit dans les tours d'évenement et |eglleat terrestres ou navales ne peuvent pas seipeazhr il n'y a

eu aucun mouvement). Puisque le port d'Athénedégatassiégé et bloqué, les spartiates peuventpete|'attrition de siege(voir 8.2 et
8.21). lls lancent un dé pour chaque bloc athéfyetompris la garnison) — 7 au total. Deux "1" sobtenus et les athéniens doivent
prendre deux coups sur leurs plus fortes unitdsaltrois unités de 4 VC a Athénes, une flottehaoplite, et une infanterie. Voulant que la
flotte d'élite reste aussi forte que possibleh&aten applique les coups sur I'hoplite et I'indaiet de 4 VC, en les réduisant a 3 VC. Notez
que si Athénes est assiégée et bloquée, les pbhitb&nes prennent une attrition sur des jets déed® a 3 (voir 8.22). Dans ce cas, seuls
deux dés sont tombés dans cette fourchette. Petsadee.

Avec cela, le joueur spartiate termine son tour.
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HELLENES: Exemple de jeu 11

TOUR DU JOUEUR ATHENES : 3 ACTIONS

Athénes joue désormais ses trois actions (rappejodshenes a +1 grace a Périclés qui est encojeuein

Pour la premiére action, les athéniens foninguvement de groupepuis Athénes, en envoyant une seule flotte W€ 4lans le golfe
Saronique dans l'espoir de vaincre la flotte enaahie lever le blocus sur Athénes.

Ensuite, les deux flottes de 2 VC dans le golfe keriha vont & Samos. La seule fagon d'y arrivedespéent, cependant, est de traverser
deux limites de haute mer (limites maritimes émmissoir 5.22 et 5.23). En se déplagant dans lie giel Torone, les flottes traversent la
mer Egée nord (limite de haute mer N° 1), puisdéegde Smyrne (limite de haute mer N° 2), puigdéfe de Magnésie. Leur cinquiéme et
dernier point de mouvement est dépensé pour sea®ph Samos elle-méme afin de poser le siegeequort — Notez que le port est
automatiquement bloqué puisque Athénes est cogsiddimme bloquant toutes legrs cotieresnoccupées (voir 8.21). Pour marquer les
endroits ou les limites de haute mer ont été teaes, il est recommandé au joueur de poser unradacune de ces limites de haute mer
jusqu'a ce que ce soit le moment de résoudre Esmgas de haute mer.

Enfin, pour l'action N° 3, les athéniens font ungam de constructiora Corcyre, y renforgant la flotte de 1 VC a 2 VC (vbR1).

ACTION ATHENIENNE N° 2 - LE GROUPE TRAVERSE DES LIMITES DE HAUTE MER
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12 HELLENES: Exemple de jeu

Maintenant que toutes les actions athéniennesasttrgvées, le jouewpartiate doit lancer les dés pour les deux passages de haert
faits par les flottes ennemies qui ont navigué yissamos (voir 5.22). Comme c'est le plein étéelepétes ne se produisent que sur un
jet de dé de "1". Le jet de dé pour la premieratéirde haute mer est un 3 soit aucune tempéteelriéme jet pour la seconde limite de
haute mer est un 1Tempéte Maintenant un jet de dé doit étre fait par le jausihénien pour chaque flotte afin de détermidggeridue
des avaries subies (notez que vous lancez un délgterminer si une tempéte se produit, mais sitempéte survient, vous lancez un dé
pour chaque flotte qui a traversé la limite de bauer — voir 5.23). La premiére flotte obtient urEfle est coulée. Le bloc est éliminé et
envoyé dans le pool de recrutement. La deuxiéntie fabtient un '6 ' et subit 1 pas de perte. Ladlde 2 VC est tournée vers le bas sur 1
VC. Ainsi, une seule flotte arrive vraiment & Sarposr assiéger le port.

Combat : Athenes commence par déclarer un assaut sur BEoAA@éc seulement une flotte de 1 VC et le blocataigon restant, le joueur
spartiate choisit de capituler (voir 8.13). Voidypquoi : il est peu probable que les spartiatésnswictorieux dans cet assaut. Lorsque
vous perdez une cité d'assaut, votre adversaineegagd’restige (14.11). Mais en choisissant de wapiavant que les unités ennemies
impliquées dans l'assaut ne soient révélées, wpemlez que 1 Prestige. Dans ce cas, autantti dlarinthienne que le bloc de garnison
sont éliminés mais Athénes gagnBréstige(le marqueur dprestigese déplace de 2 a 1 a Sparte).

Maintenant Athénes résout la situation de combatsda golfe Saronique. La flotte athénienne a ugibté navale de "E." La flotte
corinthienne de 3 VC a une agilité de "F". Ainsifltate athénienne de 4 VC tire en premier avecgh:dé 1, 2, 5, et 5 sont obtenus. Les
coups sont résolus en premier : deux coups (1 &a@yisent le bloc de Corinthe & 1 VC. Deux déroutesgalement été infligées, mais
puisqu'il n'y a qu'un seul bloc de présent, la sdeodéroute n'a aucun effet. La force corinthieestemaintenanpaniquée(toutes les
unités ont dérouté) et daittraiter (voir 6.34 et 6.4). La flotte retraite a Corinthes athéniens gagneP2estigepour avoir mis la panique
chez les spartiates (le marqueurpdestigese déplace de 1 a Sparte a 1 a Athénes).

Ceci conclut le tour de plein été.

SPARTE PANIQIE DANS |
LA BATAILLE NAVALE

B . |

ANDROS SEA

SPARTE CAI5ITULE
A POTIDEE

AUTOMNE 431

Une fois de plus les joueurs jouent une carte acbée avant de les révéler simultanément.

« Athénes joue la carte N° 1Révolte en Chalcidique #versée pour sa valeur de 2 actions plutét que pon évenement.

¢ Sparte joue la carte N°37Athénes léve les taxesinversée pour sa valeur de 2 actions plutotpque son événement.

Cette fois les deux joueurs ont joué le méme nordla@tions. Lors de la détermination de l'initiatiseles deux camps jouent une carte

pour le méme nombre d'actions (ou que les dewnjauwre évenement), Sparte remporte l'initiativeoeejen premier (voir 3.3).
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HELLENES: Exemple de jeu 13

2 ACTIONS 2 ACTIONS

prestigeplutot que le Ide prestigenormal (voir 5.5). Toutes les unités spartiatesjs
Athénes vont a Corinthe apres avoir pillé la réglmmmarqueude prestigerecule
de 1 a Athénes & 1 a Sparte.

Pour leur deuxieme action les spartiates fontmwuvement de groupedepuis

Sparte. Une flotte de 1 VC se déplace vers le gi#feaconie, puis vers la mer d¢
Myrtoum, puis vers la mer de Créte, puis traverse limite de haute mer, pénétre
dans la mer d'lcare. Pour le cinquiéme et derroértgle mouvement la flotte entre-
dans le port assiégé de Samos depuisesacotierece qu'elle peut faire en dépitdu  ACTION SPARTIATE N° 1 —
siege (voir 1.3). Le jet de dé pour la limite desteamer est un '4' et donc aucune  SPARTE PILLE ATHENES !
tempéte n'est rencontrée (voir 5.22).

Combat : Comme une sortie de Samos serait inopportune, pagtiates

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

TOUR DU JOUEUR ATHENES : 3 ACTIONS (DIRIGEANT DE +1 PERICLES)

Tout d'abord, la flotte de 4 VC dans le golfe Sagarifait unmouvement de groupesqua Samos pour y renforcer le siége.

Ensuite, les Athéniens font unouvementle groupedepuis Potidée. Une flotte de 3 VC transporte yliteode 2 VC accompagnée d'une
flotte de 3 VC navigue vers le golfe de Therma, pauimer pélagique, puis le golfe d'Eubée, puiséa Andros et enfin a la mer Paros. Les
Athéniens déclare son intention d'essayenavigation forcéevers la mer d'lcare.

Mais avant de jeter pour faarche/navigation forcéde joueur athénien doit achever toutes ses acfiis 5.3). Il est recommandé aux

joueurs de marquer leur intention m@rche/navigation forcéen posant des blocs sur la limite entre la zoreelgsi unités occupent et la

zone ou les unités souhaitent afp@r marche/navigation forcéet en placant un dé dans la zone cible.
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14 HELLENES: Exemple de jeu

ACTIONS ATHENIENNES N°1 A 3 - LE GROUPE BOUGE DE POTIDEE

Pour la troisieme action, Athénes opte penmrecrutementen tirant trois blocs : un barbare macédonien € 3et deux cadres de flotte
athénienne de 2 VC. La flotte est sélectionnée pemplacer celle perdue dans la tempéte plus téljesest placée a Athénes a une force
de 1 VC. Notez que ce ne serait pas tres utiledater le barbare car il serait démobilisé lordalwr d'hiver & venir (voir 9.24).

Maintenant les unités tentant la navigation fordées la mer d'Icare jettent chacune 1 dé poursieiles y arrivent (voir 5.3) Notez que

ce sont des unités d'élite (case mouvement en youg@remiere flotte 3CV et ses hoplites transport#®ée sur un jet de dé de 2. La
flotte de 3 VC réussit sur un jet de dé de 4 et ewagtans la mer d'lcare (mais pourrait refuser stereavec le reste du groupe).
Incidemment, l'objectif derriére cettmvigation forcéeest d'empécher une autre flotte spartiate deeglidans le port assiégé de Samos

pendant I'hiver.

ACTIONS ATHENIENNES N° 1 A 3 - LE GROUPE BOUGE DE POTIDEE
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HELLENES: Exemple de jeu 15

Combat : Les unités athéniennes qui assiegent Samos n@asmxtrémement fortes, et les athéniens soupgbforgement que le bloc
spartiate en renfort est une unité de 1 VC (il comeede scénario a une force de 1 VC et Sparte $etotableaux de mise en place et le
joueur spartiate n'a pas fait d'action de consbomjtde sorte que les athéniens optent pour faieattrition de siegeDeux dés sont
lancés, un pour chaque bloc en défense (une garatame unité). Un 3 et un 2 sont obtenus donaragoup n'est infligé.

Ceci conclut le tour d'automne.

HIVER 431

La séquence de jeu d'hiver est Iégérement différdas autres tours saisonniers de sorte qu'il gio@tre utile de se référer a la séquence
de jeu au dos du livret de regles comme nous pomzdvec cet exemple de jeu.

En hiver, aucune carte ne peut étre jouée commeeéwnt ainsi les deux joueurs vont jouer leur @eencarte pour sa valeur d'action
(voir 9.1).

¢ Athénes joue sa derniére cartepéste revient a Athenddl® 6), pour sa valeur de 3 actions.

¢ Sparte joue sa derniere ca@jerre civile(N° 32),pour sa valeur de 3 actions.

Une fois encore, Sparte remporte l'initiative etg@n premier.

TOUR D'HIVER SPARTE : 3 ACTIONS

Sparte joue maintenant ses 3 actions. Notez bieraga des tours d'hiver le
combat est retardé jusqu'a ce que les deux cangmg bbugé (voir la
séquence de jeu au dos du livret de regles).

La chose la plus importante que les joueurs doivefiter dans les tours
d'hiver, c'est a ce que leurs unités soiefintérieur d'une cité contrélée. La
capacité de la cité est égale au double de sarvdéeaité (le nombre sur lafSs
cité). Dans cet esprit, le joueur spartiate regautela carte pour voir si segi
unités sont correctement cantonnées. :
Il'y a 11 blocs a Corinthe, mais sapacitén'est que de 8 blocs (deux fois s
valeur de cité). Trois blocs doivent hiverner aite Un bloc arcadien de 2
VC opte pour faire un mouvement gratuit@etonnementers Trézéne (voir
9.211 et 9.212).

Il pourrait a ce stade étre utile d'expliquer ldfédence subtile entre [B%
rapatriementet cantonnementles deux mouvements sont des mouvemefiit |
d'hivernagegratuits (gratuit parce quiils ne coltent pastidias), mais il y a [
une distinction importante : Un mouvemeletrapatriemenpermet aux unités
mobiles d'utiliser leur capacité de mouvement ceétepbt méme de pouvoir
automatiquement faire unenarche/navigation forcéeMais les unités
rapatriéesdoivent terminer leur mouvement dans une citéonate (une cité
qui a la méme couleur que l'unité en mouvement). rhouvement de [&
cantonnemenpermet aux unités mobiles de se déplacer d'un espace. |[S
Mais contrairement a un mouvemel® rapatriementdans un mouvemede
cantonnementies unités peuvent se dépladansn'importe quelle cité sous
contrdle ami — pas forcément une cité national@esihidans notre exemple Ji©
l'unité arcadienne a opté pour faire un mouvementcantonnement vers
Trézéne, qui est a une distance d'un seul espapegoie ce ne soit pas un(ffa
cité nationale arcadienne. ;
Un bloc d'hoplites corinthiens de 2 VC fait un moweat gratuitde
rapatriementusqu'a Trézene. Enfin, un bloc d'hoplites spasiale 4 VC fait
un mouvement gratuide rapatriemenfjusqu'a Sparte. Les 8 blocs restantsf
Corinthe restent sur place. Tous les mouvements jusqu'ici été fait
gratuitement(cantonnemenbu rapatriement).Sparte a toujours ses 3 troij
actions de reste.
La premiére action est utilisée paecruter. Les spartiates tirent trois blocs
choisissent et placent un cadre d'hoplites ambraae 3 VC a Ambracie a I
force de 1 VC. Ensuite une autre actimrecrutemengst faite et cette fois-ci
une flotte spartiate de 3 VC est tirée, choisielatée & 1 VC & Sparte. La MOUVEMENTS DE
troisieme action est également une actienrecrutementCette fois, le bloc RAPATRIEMENT ET DE
éolien de 2 VC est tiré ! Cette unitébelle est unique en ce qu'elle est une

unité spartiate avec une cité nationale pro-atimé@ie ainsi elle peut CANTONNEMENT SPARTIATES
apparaitre a Chios ou a Lesbos (voir I'encadré gatge 6 des régles) ! Le
joueur spartiate la place a la force de 1 VC a Chios.

CORINTH
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16 HELLENES: Exemple de jeu

SUAE VYUY

TOUR D'HIVER ATHENES : 4 ACTIONS

Athénes joue en second avec 4 actions (+1 graéeiclds).

A |
Toutes les unités doivent spiasser I'hiverdans une cité ayant la capacit 2. I *?f‘m ﬂ' o 2 3 4
de les loger ou étrmaintenuesafin qu'elles ne soient pas démobiliség ATHENES PREND SAMOS PAR ATTRITION

vers le pool de recrutement. Athénes a actuellerdentx unités qui

assiegent Samos et une unité qui la blogue. Totisrs athéniennes seront utilisées poaintenirces trois unités sur le terrain. Rappelez-
vous que Athénes est considérée bloguant toutesdescotieres inoccupées (8.21) de sorte qut pas essentiel que la flotte athénienne
qui bloque Samos soit maintenue. En maintenantoléef cependant, Athénes se préserve d'un remhemede Sparte a Samos au
printemps si l'attrition de siege d'hiver échoukit.flotte de 3 VC de la mer de Paros fait un mowmgratuit de rapatriemenjusqu'a
Atheénes. La quatrieme et derniere action seraséélpour renforcer la flotte de 1 VC a Athénes (4dil). La flotte de 1 VC est tournée
vers son cOté de 2 VC. Notez également que poumdépene action de renforcement l'unité bénéfieidait occuper une cité nationale —
qui correspond a la couleur du symbole de l'umitédonsultez le tableau de recrutement pour ugeengéte croisée).

COMBAT D'HIVER

Le combat est maintenant résolu. Aucun des deuxsaria de bataillede rapatriemenbu ne veufaire de sortie(en hiver ces batailles
doivent étre résolues en premier, avant queiebat de sieégee survienne) — voir 9.3.

Les spartiates ont l'initiative de sorte qu'ilsotéentleurs combats de siége en premjenais ils n‘ont pas deombats de siegé résoudre.
Les athéniens désormais résolvent lezombats de siegéd Samos deux dés sont a nouveau lancés paftnition de sieége,un pour
chaque bloc retranché a l'intérieur de la citéhler, la gravité de I'attrition est grandement &fiée. Les coups sont infligés sur des jets
de dé de 1 a 3 (voir 8.2). Le joueur athénien &dibance avec un 2 et un 3 et les deux blocsaraigpn et la flotte spartiates, de 1 VC
sont éliminées. Les athéniens gagnent 1 Prestigela@apture de la cité pattrition (voir 14.11). Le marqueur du Prestige se déplace d
1 & Sparte a neutre — 0.

FIN D'ANNEE 431

Tribut : La premiere chose a régler est la collecte dwtribes deux
joueurs regardent sur la carte pour voir quellégssatnnemies sont sou 2 I
leur contréle. Présentement, seuls les spartiategrdent une cité
ennemie : Chios. Le contr6le d'une cité ennemie @&nigk segment de
collecte de tribut donne un certain nombre de goil@prestigeégal a la valeur de la cité. Le contrble de Chiosng aux spartiates 3
Prestige.Le marqueur dérestigese déplace sur 3 a Sparte. Si les athéniens erdvaas repris Samos, le marqueurPdestigeaurait
bougé sur 6 a Sparte !

Vérifiez la Victoire : Aucun des deux camps n'est en mesure de fair®@fineede paix ainsi ce segment est ignoré (voi224our une
explication sur la maniére de faire des offres ai&)p

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

Retirezles marqueurs et legvenements a effet continindésirables: A ce point les marqueuRillaged et Civil War sont retirés de
Thebes, Platée, et Athenégs évenements a effet contqualifiés commeithénes leve les taxgmeuvent étre supprimés si désiré — aucun
n'est actuellement en jeu.

Rassemblez et mélangez les cart&nsuite, toutes les cartes qui ne sont pas ercjest @ dire, pas des évenements a effet contiify ac
sont rassemblées et le talon est mélangée.

Ceci achéve le jeu d'une année de jeu.

Nous espérons que vous apprécierez ce jeu autamajgeavons aimé a le faire !

-Craig Besinque et Joel Toppen
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