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2 HELLENES: Les campagnes de la guerre du Péloposee

maintenus (Une possible action d'Hiver). Leprganisation du livret de régles
INTRODUCTION unités cherchant a s’abriter de I'hiver peuven
. . . normalement se déplacer sans codt d'Action, m&i¢tte colonne contient des précisions,
Hellenesest un jeu de stratégie sur la guerre ENte cune nouvelle attaque n'est autorisée. exemples et des commentaird®s nouveat

I'Empire athénien et la Ligue de Sparte de 431 a . , .changements sont en rougdes nouvelle
404 av. J.C. L'objet est d'accumuler du prestideH'Ver se termine avec la procédure de F'rglarifications sont en bleu.

en remportant des batailles et en capturant ou 8rNee (9-5)
pillant des cités adverses. 4 scénarios sont feurni

(Durée de jeu : 2 a 6 heures). Les joueurs peuve t.O LA CARTE SEQUENCE DE JEU — ANNEE DE JEU
choisir au hasard les camps, ou miser du prestige NOUVEL AN
pour jouer un camp. Le joueur spartiate est asdig carte représente la Gréce antique et ses

d, lej théni d environs, divisée en zones terrestres et maritimes. Distribusz Gicanes a chaque joueur
au sud, fe joueur athenien au nora. ’ . * « Evenement de Nouvel An/Sacrifice
¢ La Perse se compose de la Phrygie et de la

L'ANNEE DE JEU Lydie. PRINTEMPS / ETE / PLEIN ETE / AUTOMNE

e La SciLE comprend toutes les zones sur la o INITIATIVE (JEU DE CARTH

Une année de jeu se compose d'un Nouvel An et ; e :
: : ; . carte en insert de la Sicile, y compris le golfe ER
de cing saisonsLes joueurs obtiennent 6 cartes y comp goll€ "« Tour pU 1™ JOUEUR

_ ; de Rhegium). PHASE D' ACTION

par an, jouant une carte par Nouvel An/Saison. , .

hwleTrgL;jziei]c;gspose de Taras, Crotone et des « Un événement se produit; OU
NOUVEL AN (10'0) « Le reste des zonés de la carte est RBAE s desiacons ontlieu(dansinimporte
Distribuez & chaque joueur 6 cartes. L'une est ordre) : _ _
jouée immédiatement comme événement db.1 ZONes terrestres Mouvement / Pillage / Construction
Nouvel An, ou comme sacrifice (). Les limites noires délimitent les zones terrestres, PHASE DECOMBAT N
Sai d ou les provinces. les limites noires épaisses Batailles/Combat de siége

aisons aeampagne délimitent les nations, et les limites en pointillé ¢ TOUR bu 2"° JOUEUR (comme ci-dessus

Les saisons decampagne(Du Printemps a délimitent les provinces au sein d'une nation. Ungvgr
I’Automne) consistent en une phase d'initiativeprovince contenant une cité est appelée une Cité-, INITIATIVE (jeu de carte AUCUN
suivie d'un tour de jeu (“tour”) pour chaqueEtat. Toutes les fles sont jouables.

cam évenement)

P- 1.2 Zones maritimes + ACTIONS D'HIVER DU 1% JOUEUR
Phase d'initiative (3.3) Les lignesbleues délimitent les zones maritimes. Mouvement d'hivernage
Pour commencer chaque saison, chacun dk€S lignes épaisses sont risquées a traverser  * Rapatriement vers une cite natiol
joueurs engage une carte face cachée, puis ils {gs22)- Les double-lignes désignent des détroits, (gratuit) -
révélent simultanément. Les cartes ont ded!l sontplus faciles a défendre (6.5). + Cantonnement vers une cité adjac
valeurs d'action ronnaiey et des événements1.3 Cités et Villes (gratuit)
sur leurs extrémités opposées qui peuvent & Construction

re .
utilisés I'un ou l'autre mais pas les deux a Ia.foiﬁ‘es cités [carrés] et les ports [hexagones]

Jouez la carte pour telle ou telle utilisatiofP"teNt un code coloré par natlonallte‘ =
contiennent des nombres correspondant a la

Maintenance d'hiver
Démobilisation

dépend de votre point de vue. valeur de la cité. La capacité d'une cité (en * (LE 2™ JOUEUR répéte la méme procedurk
La valeur_d'ac_tion la plus faible détermine le toUinités) correspond au double de la valeur de la® COMBAT DE LEVEE DE SIEGE DU 1% JOUEUR
du premier joueur (Les évenements ont ungia. Batailles de rapatriement
valeulr,d‘a(_:tion de 0). Sparte joue en premier s ports sont des cités avec des ports (Vainqueur : entre dans la cité /

cas d'égalite. fortifiés.Le symbole de Port projéte vers son Vaincu : démobilisé)

Les tours de jeu unique mer cétiere, vers laquellecibnserveun Sorties

. fai h dacti h accésmémeen cas de siége (7.Quand elles ne  « (LE 2"’ JOUEUR répéte la méme procédure
oo e koo o o, SO a5 aEclégées, les Unlccupant une .« CoMBATOE SEGED 17 ouEur
: J " province ont accéstautesles mers adjacentes. Assauts de siége/Attrition de siége (triple)

« Phase d'action (3.1, 4.0) Chaque ville a un bloc de garnison inhérent « (LE 2" JOUEUR répéte la méme procédure

Les évenements sont résolus en premier. Jouer'lrjnnm()b”eI (2'|3) qg' est uniquement placé surc:a * FIN D’ ANNEE
évenement signifie n'avoir aucune action ce tourca.rt? selon les besoins (Ce NE sont PAS es
unités et elles NE comptent PAS dans la capacité

Les valeursd'action (nonnaie} donnent droit & de |a Cité). « Verification de la victoire
un joueur de faire 1 a 3 actions ce tOU{/ » Avancez le marqueurYear’
(éventuellement augmentées par un événemeng « Rassemblez et mélangez les cartes
effet continu). Les actions comprennent Ie
mouvement d'un groupe, la construction et 1 31 Loyauté des cités

pillage. Les cités avec des contours blancBepresematlon de cite

. Phase de Combat (6.0) (vert/bleu/violet) sont loyales & Athénes. Celleta plupart des CitéEtats contenaient plusiel
ui ont des contours noirs (rouge/orange/jaunejtés. Seule la plus importante est représenté

D_gns la phase de combat, Ies' batailles et lgﬁnt fideles a Sparte. mais la valeur de cité donnée inclut toutes le&s
sieges dans les zones contestées (par exemple,

des unités des deux camps sont présentes) sff  Cités  conservent  leur  loyauté~.. .
résolus un par unjes pﬁjs pemgs batailk)es indépendamment de l'occupation ou du contrcﬁl&g—;'tes'Etats neutres

e Collecte du tribut

illes [cercles coloréskont des centres barbares
&hs les avantages de la cité.

d’abord Les cités fideles a I'ennemi sont appelées citées instructions du scénario peuvent désigne
) ) adverses. CitésEtats neutres supplémentaires dans ce
Saison d’'Hiver (9.0) Les cités blanches sont neutres et on ne p&@énarios. Entrer dans ces demiéres est éga

jamais y entrer. Certains scénarios précisefitterdit.

L'Hiver suit une séquence de jeu différente : d L7
autres cités neutres. T PO
Mers cotieres - precisions

 Initiative

. i "Hi . ., oo Leucas (Ambracie) : Golfe d’/Ambracie
Actions d'Hiver _Joueur1Joueur2 4 35 Nationalité de la citéiville _ (An ) -

* Combat de rupture de siéglueur 1/Joueur 2 . - , Iag)ara (Sicile) : Mer Tyrrhénienne

« Combat offensif Joueur 1/Joueur 2 Les étiquettes d'unité portent également un code

. o iy . couleur par nationalité (le symbole central coloré)
En Hiver, les unités hors des cités amies sous

contréle (y compris les assiégeants) doivent étre

© 2011 GMT Games, LLC — version 3.0 — traductio®v1



HELLENES: Les campagnes de la guerre du Péloponaes 3

Une unité doit étre dans une villeationale Les unités barbaresont 2 couleurs de fond avecCOI‘ltl’6|e de cité
(méme couleur/nationalité) pour accroitre sane teinte foncée prédominariiees perses ont

force. C'estrucial pour jouer le jeu. une teinteclaire prédominante, voir encadré].une citéétat est toujours contrblée par

Lescités sujettesathéniennes sont d’un bleu IO|USEIIes arriyent dans I_es villes nationales (poiIﬁs_q)ropriétaire d'origine a moins qu'elle ne

clair que 'Attique (Athénes/Platée) : ellegont ~ couleur) a leur maximum de VC, et peuvent fairgccupée par un bloc ennemi. Les cités assi
pasla méme nationalitéd_acédémone(rouge] et 1 mouvement gratuit a partir de la, mais ellesont controlées par le défenseur.

Corinthe [orange] sont aussi de nationalité SONt démobilisées a I'hiveuivant(9.24).

différente. Les unités siciliennes {grecques/barbares avedCONtrole de zone

1.33 Régions sujettes étiquettes de couleur de fond distinctes, avec dggcypant. Les zones inoccupées ne sont pz
Les cités sujettes sont regroupées dans dedrbares de 2 couleurs comme ci-dessus [VQfes cités-étatse sont pas controlées. Pen
régions sujettes telles gliwnie [voir encadré p. encadré]. les siéges, 'assiégeant controle la zone ter

5]. Les cités sujet_te,s contrélée§ _par Spartiees numéros dfidentifiant de I'unité (1 & 60) sof'une cité-état (c'est-a-dire  sa royince
rendent les autres cités de cette region beaUCquiqués pour aider a la mise en p|ace_ Pour |@‘hvil’0nnante).

plus susceptibles de se révolter (3.12). deux camps, les numéros didentifiant de l'unité
o L, sont codés pour les scénarios (15.0) ou ell

1.4 Contréle de zone & cité ot (15.0 = .

pparaissent :

Le controle de cité détermirihivernage (9.21) Ne 1 3 40 431. 415 & 413 UNITES

etle tribut ©.51). Le controle de zones terrestres = '

et maritimes affecte les retraites (6.4). Lz\' 41246 415 & 413 seulement GRECS

contrdle est réévalué aprés chaghased'action N° 47 et + Sicile & 415 seulement —

et chaque phase de combales cités/zones |es unités avec des numéros dans des cases |E 3 C2 B 2 B1

controlees sont ditemmies blanchesie peuvent apparaitre que dans certaines | = - L

+ Seule I'occupation contrdle une zone. circonstances précisées. —

* Les cités-états vides sont controlées par 2 11 Nationalité d'unité P (2] (2]
camp pour lequel elles sont loyales. (C’est-a- bol tral de ch ité est d A
dire, une cité conquise laissée inoccupgge symbole central de chaque unite est un code Pro-Sparte Pro-Athenes

e couleur qui correspond a celui de ses

revient vers son propritaire dorigine !) cités/villes nationales. C'estucial pour jouer le BARBARES

* Autres zones vides (y compris celleSeu. Seule la nationalité correspondant & |
contenant des villes) ne sont pas contrélées.couleur est considérée : les noms des text

4 G2
« En cas de siége (7.0), les deux Camd’yStOI‘IqUGS n'ont qu'un intérét historique. an
8

4

[1i%a

= g
X
[
Epirue

occupent une cité-état. Les défenseus
P 2.12 Valeur de combat

] Gz
F.w
contrélent seulement la cité; Les assiégear. 2

: . o X ] 2
contrélent la province environnante. Les unités ont 1 & 4 pas de force, appelés Vale I < [_-]
de combat ou VC. La VC en cours d'une unité est Gréce Perse Gréce

20 LES BLOCS :;eebr;?JTbre sur son bord haut lorsqu'elle est ST TSN

Les blocs en bois représentent les forces prb@ valeur de combat détermine le nombre de de§ 2 Dijjg 3 C1 2 [
spartiates et pro-athéniennes, y compris les allid&6) aui sont jetés pour une unité dans le combaf! =
L, Une unité de 4 VC attaque avec quatre dés (4d§)); -l x (] -

Le; grands blocs rouges et bleus §9ntuﬂn!xes, ‘une unité de 1 VC jettera 1d6. % !
qui sont des forces mobiles. Une étiquette d'unite . » ﬂ L [E] 2
spartate doit ére cole au verso de chaqdipul s pas e pere subh wie v '
g{ﬁgﬁiemoecsurro;?:duee;r:nndebég%lf:&e Olur"tI@a VC plus faible qui suit. L'encadré ci-contre Grec EElERLE Grec

L , affiche une unité de cavalerie avec une force de ;
Les unités normalement sont posees debout, 18yry o1 1 yc. 1 VC est appelé force de "cadre". INFORMATIONS DE L'UNITE
identité cachée a l'adversaire. Cela ajoute de la Nationalité VEIEWT G @ermilbe
surprise et du bluff pendant la partie. 2.13 Capacité de mouvement [couleur] [maximum 4]
Les unités disponibles pour un scénario mais P&haque étiquette a un nombre dans une case
actuellementen jeu sur la carte sont conservéegdiquant la capacité de mouvement de ce?t%’m Classe de
face cachée dans le pool de recrutement ami. ynité en zones. Les cases bleues indiquentgje de Funi combat
Les petits blocs rouges/bleus sont dasnisons Mmouvement maritime, les cases blanch gpe ae fun terrestn

représentant les défenseurs immobiles de la cif@iquent les mouvements terrestres. Les caggs ..o

(2.3). lls n'ont pas d'étiquette et ne sont pdouges indiquent le statut d'élite avec une plYs,cntificatio

considérés comme des “unités”. grande chance de se déplacer d'une ZQR€ynité
supplémentaire par marche/navigation forcee

Marqueurs. Mettez les étiquettes Group A/B ets.3).

SIT sur les blocs bleus et rouges comme précisé Classe de Mouvement terrestre (blanc)

en 2.41. Collez les étiquettesear, Prestige, 2.14 Classe de combat EaEEH TEVEE Mouvement naval (ble

Action, Civil War et Pillagedur les grands blocs | 5 ¢jasse de combat d'une unité est indiquée par
noirs, gris et oranges comme précisé en 2.42. o ettre et un nombre, comme AL ou B2.

Ly s Les lettres déterminent I'agilité de Il'unité : les
2.1 Les etiquettes Unite unités "A" attaquent avant les unités "B", etet , REDUCTION DE PAS
Les étiquettes indiguent la nationalité d'une unitdes défenseurs d'agilité égale précédent les
son type et ses capacités de mouvement/combaggresseurs. (Défenseur “A”, puis agresseur “A’l g 3 Al||E 2 =] |[E] 1
etc.) = s
a M =™
S

Les unités grecques ont une seule couleur de

fond [voir encadré]. Les unités grecques arrivetk€ nombre représente la puissance de l'unite :

dans les cités nationales & leur minimum ou for&apacité a endommager et/ou a deérouter g

de “cadre” (1 VC) et restent en jgusqu'a ce forces adverses au combat (6.3). b

qu'elles soient éliminées. Exemple :Une unité de classe B1 inflige un coup
a l'ennemi, pour chaque 1 obtenu. Une unité A3
le fait pour chaque 1, 2, ou 3 obtenus.

(4

L]
M
sy

el 4]

© 2011 GMT Games, LLC — version 3.0 — traductio®v1
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HELLENES: Les campagnes de la guerre du Péloposee

2.2 Types d'unité

2.21 Hoplites

Les unités d’hoplites sont le
principales forces terrestre
grecques, formées de piquiers
armure serrés qui combattaie
comme une unité (phalange).

B2

£
P as

23
PN
ht

[4

2.3 Garnisons Evenements

Les garnisons sont les petits blocs de 1,25 cmévolte* : Placez une garnison spartiate dans
sans étiquette représentant les forces de défers@ sujette désignée (doit étre vide).
de la cité de 1 VC quiéfendentuniquement . S .
o . Insurrection hilote Placez une garnis

leur cité (Elles ne peuvent pas défendre g, . . S ; S

. ; A athénienne a Sparte, Messenia ou Pylos (si vide).
province environnante ou empécher un } L
mouvement ennemi a travers ellegs garnisons [*= Nonjouable comme éveénement de Nouvel

de cité ne sont pas représentées sur le platday peste frappe (Plague Stirkes) Toutes le

Les hoplites d'élite (comme ci-dessus) ont ungsqu'a ce que ce soit nécessaire, mais ellgaités (sauf les cadres) dans la ciésiégé

meilleure capacité de marche forcée [Capacité

mouvement sur fond rouge] et une agilité plusont assiégées (7.3) ou qui se révoltent [Voi_ra

rapide.

2.22 Archers

Les unités d’archers compre
nent également d'autres forc
terrestres de missiles, comme d
frondeurs et javeliniers. La class
de combat est Al, mais la V!
maximale est faible.

2 A

=
=
=

="

(2]

2.23 Cavalerie

La cavalerie est l'unité terresty
la plus rapide, avec des class
de combat A1/A2. La cavalerie
des capacités spéciales dans
retraites (6.41), la rendant idéa
pour les missions d'éclaireur,
faire des raids.

pour bloquer

2.24 Infanterie E 3 B
Les unités d'infanterig =
représentent des forces terrest L
Iégérement armées qui sont pl

agiles (B1) au combat que l|g l @
hoplites(non d’élite),mais moins puissantes.
2.25 Barbares 5 4 G2
Les barbares (perses comprifi

sont de grandes forces terrest
non-grecques qui apparaissent
hasard et brievement dans le g

X

-
<A

I d I 0 prédomi i
foncee.(ehcontre)  sont généraioment mord.0 LES CARTES

agiles que les grecs équivalents.
lls apparaissent @leine force dans les villes

@pparaissent automatiquement dans les cités @ésignée perdent 1 VC.

encadré]. Les garnisons peuvent aussi étfpappeSte revient (Plague Returns)’La pest

- o Jfrappe" a eu lieu] : Toutes les unités (sauf
construites dans les cités adverses occupeggdres) dans la ville désignée perdent 1 (V€
(4.23) pour les contrbler si les unités mobil

eS¢ g . -
X . iege n'est pas nécessaire).
amies la quittent. g P )

Les gamisons sont des "blocs” mais pas dél’éaitrise (Treachery : Un assaut par traise pet
unités” elles NE comptent PAS dans | faire contre une seule cité assiégée (Les

- o ) euvent subir une attrition de siege), avec
capacité de la cité, mais comptent comm

qéf | du iet de dé Fattrition d éfenseurs qui perdent leur double défe
Sieégegseurs ors du jet de de pour fatntion Agopangant, les assaillants doivent retraiter sité

n'est pas prise dans I'unique round de combat (
2.4 Marqueurs capitulation est permise).

Chef ostracisé :Un dirigeantami ou ennemer
fonction est démis (il retourne dans le talon).

Famine (Hunger) : une ville assiégée subit L

attrition de siege sur des résultats de 1 ou Z

gtiquettes de S & T sur le saison. (Les ports doivent aussi étre bloqués).
iqu ur les

grands blocs rougedltilisez les marqueurs de |rémblement de terre (Earthquake) :Les unité
groupe pour soulager la congestion d'unitéENNeMies ne peuvent se déplacer ou piller
quand vous le souhaitez. Déplacez un groupiSON(y compris les recrues barbares).
hors-carte, en plagant un bloc de marqueur deugure (Augury) : Les unités ennemies
groupe a sa place et dans I'emplacement hopeuvent pasittaquerou faire d'assaut cette sai
carte associé, placez le groupe enlevé. (L'attrition de siége est permise).

Atrocité : L'ennemi [avec un chef de +1] per
de Prestige.

2.41 Marqueurs Groupe

Collez les deux étiquette!
marquées des lettres A & B st
les grands blocs bleus et le

2.42 Marqueurs de jeu

Les étiquettesrear et Prestige
vont sur les blocs noirs. Le
étiquettes des marqueurs Acti
vont sur les blocs gris, et celld
des marqueursCivil War et
Pillagedvont sur les blocs oranges.

Evenements a effet continu

Les cartes d'évenements a effet continu (ave
barres noires) restent en jeu face visible jus
leur suppression.

Chefs : Un chef ami ouennemi est introduit (1
seul par camp peut étre en jeu : un chef en ja
étre ostracisé, avant d'étre remplacé).

Cinguante-cing (55) cartes sont fournies. Guerre civile : Une ville nonassiégée perd

nationales, et font immédiatement un mouvemef@ampagne 431 :Utilisez uniquement des cartes

gratuit a partir de 1a, mais ils doivent étredN° 1 a 44, avec un liseré et des monnaies arg

double défense pour le reste de l'année en

egg{acez un marqueur). Retirez la cartejeiu lore

e la Fin d’année qui suit.

démobilisés (9.24) en hiver. ouor. X R X .
2.26 Flottes Campagnes _ Sicleiétsuts : Unlisez FERGHEE BRGNS iR e e

: e 4 01 uniguement les cartes N° 12 a 55, avec un Iiseﬁ? N ’I . | lie de t &
Les flottes sont les seules unit & et des monnaies argemi bronze. pri::::z pjﬁg ug:rnriz\cl)(:l € dasls aﬁ?‘esuﬁﬁ:msel
capablebs de se depllacerlen m w%w Chague Nouvel An débuten distribuant 6 cartes qualifiée) pour chaque caride ce type en je
ggnﬁgg ﬁgsglte?éegueg]céﬁzg £ 0 face cachée a chague joueur. Athénes peut retirer cette carte du jeu lors ¢
peuvent transporter chacune p [4 Les joueurs jouent 1 carte au Nouvel An plus Ein d’année

mer une unité terrestre grecqpkis petite(en
VC) (qui ne peut pas combattre en mer).

Les flottes peuvent aussi occuper les régio

terrestrexotieres en combattant avec leur class%
de combat terrestre [D1]. Les flottes doivent

s’arréter en entrant dans une zone terrestre.
Les flottes d'élite (ci-dessus) ont une meilleu

capacité de navigation forcée [Capacité dactions.

mouvement sur fond rouge].

2.27 Les Odryses

L'unité de cavalerie barbar
odrysene peut pas apparaitre §=/
un chef athénien est en jgDase |:;,
blanche autour du N°37]. Erratd
: 'étiquette est imprimée sans |
case blanche sous "Odrysia".

par saison (révélées en méme temps). ChadpRie Perse (13.0) : Sparte gagne +1 action
carte a une valeur d'action et un événement, &ison, mais perd 1 de Prestige par d’anné
rg%u'[ étre jouée pour l'une ou lautre de CESribut). Les unités perses et les flottes spas

érations, mais pas les deux (jouez la carte selgfhgliorées peuvent étrecrutées mais les révol
s objectifs). deviennent plus difficiles. Ne peut pas
enlevée.

cendant Faction de la Paix Les offres de pa
14.22) sont possible a 5 ou + de Prestige
coltent que -1 de Prestige (par les deux camps).

cendant Faction de la guerre elle annule Ii

3.1 Evénements
rees évenements sont toujours résolus avant |

lls ne sonfpas jouables en hiveret beaucoup ne

sont jouables que sous certaines conditiorﬁs_ .
action de la paix, restaure les offres de

[indiquées en italique entre crochets]. ) . . >
N ., nécessitant 10 ou + de Prestige et colt2ndle-
Les évenements rouges ne peuvent étre joués PiRstige

par Sparte, les bleus que par Athénkss
évenements verts (y compris les dirigeant
peuvent étre joués par les deux camps.

Les effets des événements sont détaillés dal
I'encadré ci-contre.

as de quartiers :Athénes ne peut plus recruter
e flottes d'élites (E2). Sparte perd 1 de Prestige
Rngin d’annéeNe peut pas étre enlevée
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HELLENES: Les campagnes de la guerre du Péloponaes 5

La plupart des événements n'affectent que le to AN : * —
de jeu en cours. Les éveénements & effet contilﬂ.o ACTIONS Reglons sujettes [ - POI’t]
(barres noires au-dessus et en dessous du titl[%)s cartes jouées avec des monnaies permetten!E HRée
restent en jeu jusqu'a leur suppression. g s
Jeujusg PP nombre d'actions pour ce tour égal au nombre Galcis 3%, Erétrie 2

Important : Quand un évenement est joué, Cgonnajes figuréetcelles-ci peuvent étre augmentéeshalcidique
joueurn’aura aucune actionet ne pourra mener

ar les dirigeants ou dautres cartes d'évenement . . . .
que des combat d’attrition de siége ce tougﬁetcontinugen e, voir encadré p. 4). Btidee 2*, Torone 2%, Stagire 1
(excep:tl(l)_n tU” evsnement “_Ttr,a'”'s‘?t Permetun o5 actions ne peuvent étre sauvegardées potrace
assaut limité contre une cité assiégéeveir A o R .
encadré p. 4) g une utilisation future. Amphipolis 3%, Abdére 1*, Maronée 2
Remarque : Les joueurs doivent utiliser deSPropontide
3.11 Les chefs marqueurs Action pour montrer ol et comment

Les deux camps commencent chaque partie aJ§¢ 2¢tions sont dépensées, voir encadre. EVPEINGS S RIS (GPIES f, ST

une carte de dirigeant en jeu (les dirigeants en j6€s actions peuvent se produire dans n'impotie

sont maintenus face visible sur le plateau). Leguel ordre deésiré (par exemple, les unitédilet 2%, Ephése 3* Cyme 2,
dirigeants avec une valeur de chef de +gonstruites peuvent se déplacer ce tour, ou Uhgithres 1, Cnide 1*
permettent 1 action supplémentaire pour ce canifité peut se déplacer chez efjeur ensuite
par tour de jeu (sauf pendant les événements). augmenter sa force).

Exemple :Athénes joue une carte de 2 actiong.1 Mouvement de groupe Cvelad
© - ASTEs . , o ) clades
g‘éﬁﬁepgngjnédc'ggtii?t de +1) en jeu, Ce QUig o5 les unités situées dans une méme zone )
: (méme un seul bloc) composent un groupe.  Naxos 2*, Andros 1

Un camp ne peut pas avoir plus dun dirigeant eq, 1 4ction gépensée, un joueur peut sBgs occidentales

jeu. Ainsi les dirigeants avec une valeur de ckddd . p - .
I 9 déplacer un groupe ou en former un (s€éphallénie 1, Zacinthos 1

d0|ven_t €tre enlevés avant quun meilleur d'r'geapéssembler). Voir 5.0 Mouvement pour les détails, P
ne puisse les remplacer. Cela ne peut pas se farre lles éoliennes T

volontairement : un événemettthef ostracisé” 4.2 Construction Chios 3* Lesbos 2*

doit étre joué.L'ordre d'initiative détermine le . ; A -
. X e es actions de construction peuvent étre utlllse?s':,‘?lS une réaion suiette mais peut se révolter
résultat quand deux événements dirigeant pourg&ur recruter de nouvelles unités dans leurs 9 ) p .

meéme camp sont joues (L'évenement du secoPfjaspilles nationales, et pour construire desésni
joueur peut &tre joué pour rien).

occupant une cité nationale d'un pas en_plus. xemple d'action
3.12 Les révoltes La construction ne peut pas se produire dans [€S _ )
' cités assiégées (7.2) ou les ports assiégés $farte joue une carte de 3 actions.

Les révoltes provoquent lapparition d'ungoqués (8.21). - 5 .
garnison spartiate dans une cité sujette a ( ) ) gsvaéjgmentent une flotte a Corinthe de

athénienne vide (blealair, voir 132). Pour les 4.21 Renforts
questions de révolte, les fles eoliennes sassi o r 1 action, une unité occupant une cité® ils recrutent, en tirant au hasard 3 unité

Sporades
Samos 3%, Rhodes 2*

considérées comme une région sujette. nationale peut étre augmentée de 1 VC. Les leur pool de recrutement, en placant
Il existe 3 types de révoltes : unités peuvent construire plusieurs pas par saison cadre de flotte thébaine (jaune) a Thé
i o si les actions sont disponibles. et en remettant les 2 autres unités da

e Les révoltes régionales : Une carte pool.
d'évenemenRévolte est jouée, précisant une4 22 Recrues e )
révolte dans une région sujette en particuli * un groupe de 6 unites Sparte est acti

Pour 1 action, une nouvelle unité au hasard peut pgux unités se déplacent a Corinth
étre levée dans une cité nationataie (1.4)ou unités vont en mer et 1 unité vz

« Extension de révoltes: Certaines cartes une ville(1.32). ) Messenie.
Révolte donnent au joueur spartiate laSecretement choisissez trois blocs au hasard dans

possibilité de faire qu'une révolte se produist ool de recrutement ami (2.0). Placez-en Ytilisation du marqueur Action
dans une région sujette en rébellioflans une cité/ville nationale, et remettez les i o )
(contenant déja une cité sujette sous controfitres dans le podBi aucune des unités tiréed\pres le jeu de carte dinitiative, les jour
spartiate, voir 1.33) au lieu de la régior’'est légalement placables, remettez-les toutéel}/ent_place_r un marqueur Actlor_1 debout
indiquée sur la carte. dans le pool, I'action de recrutement est perduegction disponible sur leurs cartes Action.

Les unités grecquesarrivent dans les citésPendant les actions, placez les marqueurs /
nationales avec une force de 1 VC (cadre) (ellsar le plateau oul les actions ont été dépensée

[voir encadré].

» Révoltes de taxes: Lorsqu’ une révolte

régionale ou une extension de révolte se prodgb o Ny p

. ; . peuvent en construire d'autres ce tour).

le joueur spartiate peut placer une garnison D _ o ) 5 01 RS BRI 3 5 £ VOLE ([fEEES
supplémentairea I'endroit indiqué pour chaque Les unités barbaresarrivent & pleine force danscachee pour la maintenance hivernale).

carte ‘Athenes leve les taxéen jeu. es villes nationales (seulement !) et peuveployr terminer votre phase d'actions, remetez |

immédiatement faireun déplacement normal 8marqueurs Action sur la carte Action, face cachée.

3.2 Valeur d'action partir de la sans co(t en action
Toutes les cartes ont aussi une valeur d'action Hes unités rebelles.Deux unités peuvent étreMouvement de groupe
1 a 3 (monnaies), qui permet a un joueuieCrutéesdans les lieux déoyauté adverse (si Le mouvement de groupe refléte de fe

d'effectuer des actions pendant son tour de j&@n occupés par I'ennemiPne flotte des iles .« e |es lentes et tres peu fia

(plus les bonus de dirigeant et événement & effé@liennes pro-spartiate peut apparaitre a Les%g)smmunications de I'époque. Seules les u

i i ou a Chios (en capturant la cité). Une unité . :
continu applicables). b;rbare ! de( Mafé‘éoine prlo-?athénierlj ! pe ellement situées ensemble pouvaient coo
3.3 Initiative apparaitre  dans nimporte quelle  vill€cacement.

Les cartes jouées déterminent l'ordre de je[ﬂacédonienne (mais PAS a Pella). Emp|acement de l'unité : Cités &

(Initiative) pour cette saison. 4.23 Garnisons détachées Cités-états

La valeur daction 1a plus faible est jouée eBq,r 1 aetion, une gamison peut étre construie, lement dans les cas de siége, une distil

remier. Les événements (0 Action) sont toujour, - . Of
i’ ( ) Jotdans une cité adverse occupée par des Unfig$ faite entre une cité et sa Gt au sujet ¢

resolus en premier. Si egalie, Sparte joue ’gﬂ_q_ec uesamies (pas barbares). Les glarnisorI‘%mplacement de l'unitd.es unités dans u

premier. maintiennent le controle des cités adverses S S o S ban
La valeur de dirigeant et les évenements a effebnquisesquand les unités amies occupantt?é. | . la cité A lintéri P
continu Maffectent pas lnitiative. bougent ailleurs dis la province et la cité a 'intérieur.
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6 HELLENES: Les campagnes de la guerre du Péloposee

4.3 Pillage Les barbares ne peuvent pas étre transportés fRacrues non autorisées

. ) . mer.
Le plllgge est une action spemale pgzndant laquelle Certaines unités (Odryses, voir 2.27; perst
les unités assiégeant une atéversedévastent son 5,22 Passages de haute mer flottes améliorées spartiates [E1], voir 13.2

territoire et se retirent dans une zone adjacdage (
cités fidéles ne peuvent pas étre pillées). Lagdl
fait gagneiimmédiatementlu Prestige. Voir 5.5.

Quand unéormation de flottes (5.03e déplaceu ~Peuvent @tre recrutées que dans cert
retraite & travers les limites de haute mer (largegirconstances. Si elles sont tirées alors qu'eli
lignes bleues), placez un dé sur chacune de cé&entpas éligibles, le choix est restreint aux at
4.4 Maintenance d'hiver limites de haute mer traversées. unités tirées.

. . . . . Une fois que toutes les actioffjsu retraites)sont 2
En hiver, les unités qui ne se sont pas déplaces dachevéesI'adversaire lance 1 dé pour chaque casunIteS rebelles

une cité amie doivent étre maintenues (9.22) au pri o ! ; A - oy N
de 1 actionchacune pour éviter d'étre démobilisgesPCUr VOII St laformation de flottesubit une tempéte : |.a Macédoine et les fles éoliennes peuvent ge

(9.23). * Au Printemps/Hiver : Résultat de 1 a 3 égal 3 la fois des unités pro-spartiates et pro-athéegen

Tempéte. Les flottes desiles éoliennessont grecques
* En Eté/Automne : Résultat de 1 a 2 égal grecq

5 O MOUVE MENT Tempéte. peuvent arriver normtement comme des recrue

« En Plein Eté :Résultat de 1 égal Tempéte Le§bos/Chios (SilgayRa aucune i enner
. i o X présente). La flotte spartiatebelle capture & sc

(sans limite) présentes dans une seule zone. L and une tempéte est essugdmoprietairgetie N dé pour arrivée |a cité et devient une unité spar

joueurs peuvent déplacer un groupe ou en former Gfeque fotte indiiduellemepbur connaftries avaries. constructible (dans sa cité nationale).

(se rassembleyau prix de 1 action. 5.23 Avaries Initialement des alliés d'Athénes avec flottes

Mouvement de groupe Les unités d'un groupe « 1 3 3 : Mer déchainée. La flotte (et toutes lesindépendantes, les deux fles se rebell

activé peuventse deplacer vers une ou plusieurs ynités terrestres transportées) est éliminée (elinalement contre Athén

zone[s] de destination en fonction\ de leur capacité retourne dans le pool de recrutement). Les unités dinfanterie deMlacédoine sont de

de mouvementol) efles restent 2 ol elles SpILES . 4 a 6 :Mer agitée. La flotte perd 1 VC (certainesyarhares et elles ne peuvent arriver que da

Un groupe est composé de toutes les unités ami

unités qui bougent liong de la méme routevers  ynits terrestres  transportées peuvent devolfiiae macadoniennes. ainsi la cité ella ne -
une destination communesont dites formation”. réduire leur VC pour rester plus petites deier 3 £ ’I’ e

Les formationgpeuventfaire une marche/navigation  fiotte de transport). pas étre capturée par larrivee de l'unite relsite
forcée (5.3) et entrer dans les zones occupées par athénienne.

Fennemi (Engagement, 5.4). 5.3 Marche/Navigation forcée La Macédoine changea de camp entre Spa

Se rassembler Les unités de différentes zones sees unités terrestres et les flottes (avec leséanit Athénes plusieurs fois, mais elle resta surtoede
déplacent vers uneité-état sous contréle amien terrestres transportées) peuvent essayer de 8eSparte.Quand les deux unités macédonie
respectant les capacités de mouvement de l'ur@gé. ldéplacer d'une zone supplémentaire au-deliewle sont toutes les deux en jeu, cela représentetk
unités se rassemblame peuvent pasfaire de capacitt ~de  mouvement  normale par pour le pouvoir ntre son roi Perdiccas et son fri

marche/navigation forcée (5.3) ou d'engagement. (5.4narche/navigation forcée Philippe

Une uniténe peut se déplacer qu'une fois par tour dRemarque ‘Les unités se rassemblama peuvent pas . .. .

jeu (Exception : 6.4 Retraites). faire de marche/navigation forcée vers leur cité dePiller pour le plaisir et le profit

Les unités se déplacent librement & travers legsini destinationcommune Dans l'antiquité, ¢ca codtait cher d'entretenir

amies, mais en général elles doivent s'arréter @m achevant leur mouvement normal d'unité, plaeez | forces armées en campagne pendant Il
entrant dans une zone contenant des unités ennemiaiés tentant une marche/navigation forcée dimi®  Souvent une armée assiégeante abandonn

(voir 5.4, Engagement). de lazone supplémentaire désirée et un dé dans la zogRege a I'automne et ravageait lampagn

cible, en annoncant “marche forcée” (par terre) ognnemie avant de rentrer chez elle pour I'hiver.
5.1 Mouvement terrestre “navigation forcée” (par merf\prés avoir fait toutes les En reqardant les maisons. les fF;rmes o
Les unités terrestres peuvent se déplacer libreméifions, le propriétaire lance un de paité tentant de g ’

sur terre, sauf que : forcer la marche/navigation (les armées transporté¥€rgers €tre ruinées, les troupes fortifiées &
{ussissent ou échouent avec leurs flottes dgpuens parfoistentées de sortir imprudemment d'une

« elles ne peuvent pas entrer dans les zones neu pour combattre I'ennemi

(1.31 et 15.0). ¢ Unités réguliéres :1 a 4 = Echec ; 5 a 6 = Succes
. Ie; unités ass_iégées (7.4) ne peuvent pas seUnités d'élite : 1 a 2 = Echec ; 3 a 6 = Succes Maintenance d'hiver

déplacer par voie terrestre. Important : Les unités qui réussissent peuven . - . . .
Les flottes ne peuvent occupegue des zones toujours refuser ce mouvement supplémentair}fa mantenance d hlv_er es_t tres _qhere, el
terrestrescotieres Elles doivent sarréter quand elle (pour préserver la cohésion du groupe). a seule facon de maintenir un siege en hives.
entrent dans une zone terrestre, ainsi elles neepeu sieges sont trois f_0|5 plus efficaces en hiver
se déplacer que d'un espace par terre, en suwanbl.4 Engagement lors des autres saisons.

littoral. - . .
Les unités entrant dans une zone contenant des uni VoL s oz
Le terrain est sans effet sur les mouvements ennemies non-assiégéessont engagées et doivent Mouvement d'unité assiegee

terrestres. sarréter. Les unités assiégées (7&pnt renfermées de

Ceci ne sapplique pas pendant le mouvemer€Ur Cité, ne peuvent pas se déplacer par
5.2 Mouvement naval d'hivernage (9.21) et la Paix de Nicias (12.0). terrestre. Elles peuvent, toutefois, sortir (
Seules les flottes (et les unités terrestraSeg ynjtgs se rassemblant ne peuvent pas enga%?ur. combattre les unites assicgeantes de
embarquées) peuvent se déplacer par mer. Les unilt_gg unités engageantes sont Esresseurs les rovince environnante (aucune action
se déplagant par mer doivent s'arréter en enteare d || iias adverses sont ldéfenseurs Ne révélez pas mouvement n'est nécessaire). Les flottes |

une zone terrestre. Voir aussi les débarquements nités avant le combat (6.0) les unités terrestres transporjépsuvent quitte
(6.6). un port assiégé via sa mer cotiére (voir 7ef),
Accés a la mer :Les flottes peuvent entrer ou sortit5.41Non coordination de formation s’engageant si le port est bloqué (8.21).

d'une province cotiere via n'importe quelle Me[es groupes qui se divisent pour bouger vers un
adjacente.Un port assiégé, cependant, ne peut &giination par différents chemins (par exempls, deﬁlottes sur terre

entré ou sorti que via sa seule mer cotiere (1.3).  flottes par mer et des armées par terre) deviennenes flottes sur terre détachait la moitié de |
des formations séparées (voir 5.0). i '
5.21 Transport par mer : p ’ ,( ) t\orlnmfes pour agir comme une f(?rce d |nfa_n
o Les formations séparées engageant un grouge l'intérieur des terres tandigie l'autre moiti
Une flotte peut transporter une unité terrestignnemi combattent dans des batailles séparées. gardait les navires échoués, comme cela
grecque par mer, a condition que les unit

) > ropriétaire choisit quelle formation combat lescourant.
commencent et terminent le tour dans la méme zoNgsfanseurs en premier. Si elle perd, une autrg .
La VC dune unité terrestre transportée doit &trg marion commence umeouvelle bataille avec les s et |

inférieure a celle de sa flotte de transport (&ltpe yafenseurs survivants (les défenseurs déroutés s
étre volontairement réduite pour le transport Pa%cupérer)

mer).

époque passaient normaleme
anit sur le rivage lorsque cela était possible.
HGtte "en mer” représente donc des navires

etc. Une fois qu'une formation il d ™ le i
attaquante gagne, toutes les formations n'ayant pRatrouillent dans cette zone ntame le jour e

encore combattu se joignent & elle. s'échouent la nuit.
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HELLENES: Les campagnes de la guerre du Péloponaés 7

Sorties. Les unités assiégées ne peuvent pas §e2 Rounds de combat

coordonner avec des forces de secours amie%é;‘l Le Diolkos a Corinthe: 2 cotes
C

) roynd_ de (?ombat s'e c_ompose dune attaqEf%rinthe est la seule province avec deux
est-a-dire unjet de de¢ voir 6.31) par chaque giscontinues, mais une voie de glissement
bloc impliqué. navires permet aux flottes d'entrer ou de quitter
5.42 Coordinationd’assautde siege Les blocs attaquent dans l'ordtagilité (A/B/C/D des deux cotes (les flottes doiveriarsster apré
Lors des siéges en coutsje seuleformationen  €tc) les défenseurs précédant les agresse@¢ir atteint la terre comme d'habitude). Sa
mouvement peut se joindre aux assiégeants dahégale agilité. Les blocs "A" en défense attaquefitiere est le golfe de Corinthe.
un assaut de siége coordonné (8.J)es €n premier, puis les blocs "A" de I'agresseur, puis PLATEA
assiégeants attendent I'arrivée de la formatiofes blocs "B" du défenseur , etc. : : = NTT|
avant de commencer I'assaut, ainsi il n'y a pagorsque tous les blocs dans la bataille ont attaqué} <
de probleme de coordination.] un round de combat se termine. Répétez jusqu'a ¢
. qu'un camp panique (6.34), retraite (6.4) ou soit
5.5 Le pillage éliminé. Le vainqueur gagne du Prestige (14.11).
Pour 1 action, les joueurs peuvent gagner dgption de retraite. Une fois par round de combat, ks
prestige en pillant uneité-étatadverse ol un  ay moment ol ses premiéres unités amies attaquefii
siege a eté établi (7.2) lors d'une saisoRyrs de ce roundchaque joueur a la possibilité de
précédente Aucune unité amie ne peut entrefetrajter (6.4) toutes les unités amies plutdt que

I'extérieur dans une seule bataille — Ce sont d
formations séparées.

(Fj)ans Ia.lclzlte-etlat pillée ce tour de j;lljl. b d'engager la bataille. Transport par mer
our piller, placez urmarqueur Pillaged’ e ; .
retirez toutes les unités du groupe assiégeant (§8-3 Résolution du combat Pour effectuer un transport par mer, une flotte

. h . L commencer le tour dans la méme zone que |
Cones adjacentes qui na contiennent & ce momope . adues dunité temesire pour éire transporda flote ranspor
aucune unités ennemieEnsuite enregistrez +1 I oUr chaque unité qui attague individuellement Mnsf_uﬂ'te t;arlrestre é travetrsd a mler el les deuxa
Prestige sur la piste de Prestige [+2 si C.e?{ur, jetez un nombre de dés égal a sa Mfpliquez A:]elfss%ri]t e‘rsl ;ngtrll\tlzft?:ir:]t Iaatr;rea méme zone s
Athénes ou Sparte]. es résultats de l'attaque de I'unité immédiatemtrst b :

coups d'abord, les déroutes ensuite. < . .
Une cité-état ne peut pas étre pillée plus d'u-réﬂap2 L Déploiement de bataille
fois par an. : s coups Basculer vers l'avant les unités conserve leur W

Les blocs de puissance(Al, B1, etc) marquent un cours lors du déploieme de la bataille. Quand

6 O CO MB AT coup pour chaque résultat de "1". Les blocs dmtaille se termine, relevez les unités, encorefois

puissance 2 (A2, B2, etc) marquent un coup san préservant la force en vigueur.
Pendant le combat, les batailles puis les siégeaque résultat de "1" ou "2". Les blocs de putgsan
sont résolus dans les zones occupées par fegarquent des coups surles résultats de "1 a "3 Exemple de round de combat
unités des deux camps. Une bataille ou un siéges pertes de pas Quand une unité attaque,Des unités de cavalerie (Al) & d'hoplites (
est résolu avant d'en commencer un(e) autre. Lappliquez chaque coug l'unité ennemida plus Spartiates engagent des unités dhoplites (C
unités engagéa®e sontpasrévélées avant que laforte & ce moment(qui a la plus grande VC, aud'archers (A1) athéniennes.
bataille ne soit résolue. Le combat ne coltehoix du propriétaire sil y en a plusieurs). Unijzo La séquence d'attaque est la suivante :
aucune action. réduit la VC de ['unité ennemie de 1 (exceptioa : o Les archers athéniens (en défense Al) attaquent,
Résolvezles plus petitesbatailles en premier, double défense dans les assauts de siége, 8.51). d€La cavalerie spartiate (agresseur Al) attaguent,
selon le nombre d'unités que jeueur actif a Unités perdant leur derier pasont éliminées et « Les hoplites spartiates (B2) attaquent.
dans la bataille (Comptez la “premiére’placees dans le pool de recrutement ami. « Les hoplites athéniens (C2) attaquent.

formation pour les batailles multiples). Le joueug 33 |es déroutes Exemple d'attaque

actif choisit I'ordre de résolution des batailleﬁ_es blocs de puissance 1 entrainent une déroyte
équivalentes. ] ; ‘(Q ité d'hopli i 4
q pour chaque résultat de "6". Les blocs de puissan ne wnité d'hoplites C2 de 3 VC jette 3 dés de con

Ensuitele joueur actif résoud tout ou quelques engrainent une déroute pour chaque résultat chzgtl:;ieonnze, edliéerg::ged]: gogf ' 46225:%0
uns des sieges amis établis lors des saisoms o, "g" |es blocs de puissance 3 entrainent des, | :

récédentes soit par - ; , gy ltats sont 1, 2 & 5, infligeant 2 coup et uémdte
P ssotp déroutes sur des résultats de "4" a "6". Le premier coup réduit la plusre unité ennemie d'u

Assaut de siege(8.1) : un type de bataille 5 and une unité attaquaprés l'application des VC. Le second coup peut sappliquer a une
difficile contre un défenseur fortifié, seulemenkoupS’ appliquez chaque déroute sur l'uni@nemie différente si elle est maintenant la phre
possible pendant les tours d'actigra¢ pendant  ennemiela plus faible & ce momentestantdans —aprés lapplication du premier coup. L'unité enrg
les tours d’événement). OU : la bataille (qui a la VC la plus faible, au choix d actuellement la plus faible est ensuite déroutée.

Attrition de siége (8.2) : action de guerre depropriétaire s'il y en a plusieursjettezdebout les ités éliminé
“famine” moins intense, résolue sans révéler ldslocs déroutés (basculez-les pour préserver la VHnl es eliminees
unités, possible pendant les tours d’évenement eulls ne participent plus a cette bataille (ils nées untés éliminées sont remises dans leur po

d’'action. peuvent plus attaquer ou prendre des pertes lorsrderutement respectifs (face cachée).
B . la bataille). Les unités déroutéespeuvent .
6.1 Séquence de bataille cependant, toujours prendre d'autres pertes lors BXemple de poursuite
Se fortifier. Dans les nouvelles batailles danda poursuite (6.34) ou du harcélement (6.41) aprese force spartiate mixte d'unités "A”, "B", "C"
une cité-étatavant de révéler les unitésle Une panique ou une retraite. "D" attaque une force athénienne mixte simil;

défenseur peut refuser le combat et fortifier (7.JRécupération de déroute.Les unités en déroute Les spartiates déroutent toutes les unités atheeie
ses unités dans la cité (dans la limite de s®subissent pas d’effets complémentaites fois lorsque leurs unités "B" attaguent, provoquant
capacité) : Mettez-les debout et ajoutez ungue la bataille est terminée. panique.

garnison Ceci établit une condition de siége (7'2}mportant . les défenseurs de la cité (8.1) ndomme ils font face a une arriegarde athénieni

: plus aucun combat ne se dérouierae tour. peuvent pas étre déroutés (ignorez tous | gnte ("D"), les unités "B" et "C" spartiates quomi

Sinon commencez les batailles en révélant tougsultats de déroute). pas encore attaque peuvent encore attaqu

les blocs (basculez-les en avant). Le joueur ac*s . poursuite avant que les athéniens ewaitent. Il

estl'agresseur son adversaire estdéfenseur 6.34 Panique appliquent tous les coups normalement, mai
uandtoutes les unités dans une bataille ont ét

. égnorent les déroutes.
Les batailles sont combattues en rounds o%

combat successifs jusqu'a ce qu'un camp retraffgrOUt€es, ce camganique et doit retraiter (Les

volontairement (6.4), panique (6.34), ou soif.iadues de poursuite peuvent s'appliquer). Le

Sliming. vaingueur gagne 2 prestige pour avoir gagner la
bataille en paniquant I'ennemi (ou en éliminant
toutes les unités ennemies).
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8 HELLENES: Les campagnes de la guerre du Péloposee

Poursuite. En panique, 'unité paniquéa moins Harceler n'a aucun effet sur le prestige.

agile devient larriere-garde ennemie. Toutes . Retraites

les unités victorieuses non déroutées qui softS Batailles navales Les unités ne peuvent jamais retraiter dan
plus agiles que l'arriere-garde ennemie et qui_es batailles navales ne différent que par ce qufones controlées par I'ennemi (y compris
n‘ont pas encore attaqué pendant ce round dgit : citésétats ennemies vides) ou dans les z

combat peuvent encore attaquer en poursuite.
Appliquez les coups normalement mais ignorez . -
ppig P 9 des pertes dans les batailles navales (Utilisez

les résultats de déroute. : :
o o ) les classes de combat E et F dans le combdRaids de cavalerie
Toutes les unités paniquées doivent ensuite nayal, les unités E agissent en premier).
retraiter (6.4). Le vainqueur enregistrégestige
pour avoir gagner une bataille par panique.

occupées par I'ennemi (y compris les batailles).
Seules les flottes peuvent attaquer ou prendre P P v P )

Dans les retraites, la cavalerie non dérc
» Dans les batailles navales, les unités terrestrasbtient une attaque de harcélement gre
transportées ne peuvent ni attaquer ni absorbemontre les forces ennemies.

6.4 Retraites de coups/déroutes, mais elles doivent réduirg¢ 5 cayalerie peut engager les forces enne

Une fois par round de combat, les joueurs ont la :23{ f\lgct:teagebt?;glsn c;))r(iur rester plus faible queetrajter (14.11) |mm‘ed|atemer]t, et enctare
possibilité de mettre fin & la bataille et de faire port. une attaque de harcélement. A moins que
retraitertoutes lesunités amies. Cette option ne* Les détroits. Les flottes s'engageant a traverscavalerie ennemie ou des archers (unités '/
peut étre prisgu'au moment oul la premiére unité¢  un détroit (double limite maritime) ne peuvent soient _présents, il n'y a aucun r?sque pot
amie va attaquer dans ce round de combat. LaPas attaquer lors du premier round de combatavalerie & s'engager (aucune unité ennen
retraite sans panique concéde 1 Prestige a(en effet, les flottes en défense ont un tir ihitia sera_en mesure de lattaquer avant qu'el
I'ennemi. "gratuit"). retraite).

Escarmouches (14.11)Aucun prestige n’est 6.6 Débarquements L'expression "rai_d de cavalierie" peut étre util
perdu pour avoir retraiter d’'une batailegrestre ) o ,q comme raccourci pour la séquence :
(pas navalelavant de subir des pertes ou ded-€S Unités s'engageant de la mer vers la terre (Que | , cayaierie s'engage [les unités se révélent]
déroutes, (dit "Retrait"). ce soit des flottes ou des unités terrestres D i .
. ) _ transportées) ne peuvent pas attaquer lors du [les unités "A" ennemies attaquent, s'ily en a]

* Toutes les unités du groupe retraitant doiveRfemier round de combat (en effet les unités er |a cavalerie retraite

retraiter dans une zone adjacente (mais P@gfense ont une attaque “gratuite"). . . )

nécessairement toutes dans la méme zone).  les f défend * Harcelement de cavalerie [ennemi en pre
« Les unités ne peuvent retraiter que dans ddgportant : les flottes sur terre se defendant  gijl a de la cavalerie]

zones vers lesquelles elles peuvent se dépla@é’rmre des ennemis qui débarqueret peuvent

as retraiter!

En effet, sauf si des unités "A" ennemies
(les unités terrestres ne peuvent pas retrait@

présentes, la cavalerie fait un tir gratuit

vers la mer sans une flotte de transport). I- I'ennemi, infligeant uniquement des coups
« Les agresseurs ne peuvent que retraiter vers’Z.O S I EGE de déroutes) sans effet de Prestige.

zone d ou ils se sont engages. _ e Si, toutefois, des unités "A" ennemies
- Les défenseurs peuvent retraiter vers n'importe.1 Se fortifier présentes, ellesepvent frapper ou mettre

quelles zones adjacentesauf celles d'ou ilS Toytes ou partie des unités défendant une citédéroute la cavalerie qui fait un raid avant qu
ont €té engagés et celles qui sont controlégsy; peyventefuser le comba@vant que les ne retraite, transformant I'escarmouche (pe

par I‘ennemi. o .. . unités ne soient révélées ate fortifier &  perte de prestige, voir 14.11) en une retrai
+ Se fortifier : Les unités défendant une cité-€tafnterieur de la cité. Mettez ces unités a platé  prestige perdu) ou en panique (2 prestige pe
contrlée peuvent retraiter vers la cité et Sgachée, basculées pour préserver leur VC. Si un raid de cavalerie it dans le cadre d'u

fortifier (7.1) si elles le souhaitent.

. Siéges : Les assiégeants faisant des assaut Inagortant : La capacité de la cité (le double de sortie (8.3) en dehors d'une cité assiégée, a

siege (8.12) ne peuvent retraiter que vers s’(? v_alleur deblla gité). efst _If(_e noSmbre maximumaction n'a besoin d'étre dépensée !
province environnante. Celles qui sortent de I%:ngzsmciggss eNEe igm%rtté:ﬁr I(D Aog)v erﬂgg'vf?;fe' o .
CHE 53) e et retraler e A0 o il cuventseulement s forfer dans e pors pab IS COUres/adjacentes
d 9 I'. teri d 9 % tg UARs les cités a l'intérieur des terres. Les unitédJn port a une mer cétiére (dans laquelle
r:}?;iltsér ;;(ninlzucrité une cite ne peuven pe}ﬁcapables de se fortifier doivent combattre. sym‘bol\e dépasse). Un port assiégé a toL
> L . i acces a cette mer (seulement).
« Les défenseurs de la cité assiégée ne peuv&fuser le combat et se fortifiEnmeédiatement " »
pas retraiter, sauf les flottes et les unitéd€ constituepas une retraite ou une bataille Les unités occupant la totgllteA d'une prov
terrestres transportées d'un port vers la megerdue. Les défenseu_rs de Ia cité-état q_ucotlere (par oppo§|t|9n au fait d'étre assiégé
cotiére (si elle n'est pas occupée par |vennemiyombatter7t_ peuvent toujours retraiter da_ns la _C|t§0n port) ont acces a toutes les mers adjacentes.
« Les flottes piégées sur terre : les flottes syft Se fortifier) plus tard pendant la bataillezrbi
terre se défendant contre un débarquemeft® cela} constituerait une retraite avec une perteités fortifiées et siéges
(6.6) ne peuvent pas retraiteauf vers un port d€ prestige.
de cette province. 7
¢ Les unités incapables de retraiter doivent rester

; ) R Les cités fortifices de I'époque étaient

2 L'établissement d'un siege difficiles & prendre d'assaute plus souver
dans la bataille. Si elles sont paniquées, elld# état de siege est établi quand les défenseufdles to:jnbay\ent pé.l,rta.tmttlon ,(?ul par tt;arlgsct)_n.
sont éliminées. d’une cité se sont fortifiés et que les forcesENIINS U€ SIEGE NEtalent qua leurs balbutier

- Les unités en déroute peuvent retraitephnemies occupent seules la province®t Iets, Ceipulitss GIENRIETE pEe Cneais
nhormalement. environnante. Inventees.

« Les garnisons ne peuvent jamais retraiter.  Dans la phase de combat, ajoutez une garnison 4t du siege demandait des circonvallati

. Les unités qui retraitent ne peuvent pasité (7.3) aux defenseurs face cachée. Ced® MUrs constiuits autour d'unge fortifice

combattre & nouveau ce tour. signale que le siége est posé. Aucun combat dg0Ur les cités portuaires, une flotte assiég
. ) siége ne se produit dans le tour de jeu initial dift@it €galement nécessaire pour complet

6.41 Harcelement de cavalerie en siége, mais dans les toumuivants la cit¢ ~SI€9e
retraite assiégée est sujette au combat de siége (8.0) et bes sieéges réussissaient souvent, mais rar:

Quand une retraite est déclarée, toutes les unifdillage (5.5). vite. Les cités résistaient souvent aux si

de cavalerie non déroutées des deux campe siége est laeulesituation ol les deux camps per_lda_m(tj ,l;_n_an oy deyx,l mais ne pouvaient p
obtiennent une attaque bonus de harcélement sauvent occuper la méme zone (toujours une citd€NIr indéfiniment. Mais le siege a ses pro
les unités ennemies avant que la retraite ne séiit) sans bataille obligatoire. dangers et consomme du temps et des ressources.

exécutée. Appliquez les coups normalementes gefenseurs de la cité sont dits “assiégés’, et
mais ignorez Iesiergutes. (Dans une panique, laes unités ennemies dans la province
poursuite et le harcélement s'appliquent). environnante sont dites forces “assiégeantes”.
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HELLENES: Les campagnes de la guerre du Péloponaes 9

7.3 Les garnisons de cité Toutefois, les pertes de demi-pas restantes a la f's fortifi

: g . e fortifier
Les garnisons de cité apparaissent (sans frafjsyn round de combat sont perdues.

ey . ~ ité i e fortifier consiste a retirer les unités en dgd
dans les cités amies loyalgsand un siege est-6S unités assaillantes prennent - des perte§ans une cité fortifiée, cédant le contréle ¢

posé(retirez-les si le siége est levé). complétes. campagne environnante a l'assiégeant.
Des garnisons permanentes peuvent aussi €8.12 Retraites d'assaut de siége

construites (4.23) dans les Vvilles adverseE . s A -z

. | ddal] IS >*Pes assaillants de cité ne peuvent battre efcontrole de cité
;ﬁqpigu;ese’esnpsgrr]tmﬁgnste;;rrrll?sg?lgtr:elfrﬁ;fsn‘:g:e'\f traite que dans la province environnante) oo nitss debout occupant une @tét (sar
: prenant leur statut d'assiégeants (debout). L%ﬁﬂtés adverses présentes) la contrélent.

sont PAS 6tées quand un siege est levé. - S ]
. ] _unites terrestres assiegees ne peuvent pas retraite L, . o
Les garnisons sont des blocs de 1 VC ImmObllqgauf par mer) Les flottes assiégées peuventS| une citeetat est vide, elle est controlée

qui ne défendent que les cités : elles ne peuvagkraiter d’un port vers la mer cotiére (sauf sifonction de sa loyauté. Ainsi, le conquérant c
pas se déplacer ou se défendre en dehors de lggéupée par I'ennemivoir 6.4), chacune Ville adverse doit y maintenir une unité ou
cité (par exemple, contre des débarquements gdnsportant (5.21) une unité terrestre amie $§arnison (a la fin de chaque action ou de p

pour entraver les mouvements ennemis a travegsiré. de combat) ou la cité revient a son proprié
la cité-état). Elles NE comptent PAS dans la ) ) origine!
capacité de la citévoir 7.1). 8.13 Capitulation Dans une situation de siége, les unités des

Comme pour tous les défenseurs de la cité, |€uand un assaut de siége est déclawvént que camps sont présentes.

garnisons ont une classe de combat A2, ureutes les unités impliquées ne soient révélées, e | a5 unités assiégées [fortifiées] (a plat et
double défense, et ne peuvent pas étre déroutéiésenseur a la possibilité immédiate de capituler, cachée) controlent la cité.

(voir 8.1). Elles doivent étre le dernier blocconcédant la défaite pour sauver du Prestige.

éliminé de la cité. Toutes les unités en défense sont éliminées L€S Unités assiegeantes (restant de
1 seule gamison est autorisée par cité. Elles fi¢mettez-les dans le pool de recrutement), mais co_r][tj'olent la_province tenlwro?nant@t(les
sont pas limitées aux blocs fournis les unités assaillantes restent intactes. GIn eAst ;amles Pl (B W

. s'arréter).

i s 2 La capitulation n'entraine la perte que de 1
7.4 Mouvement de'unité assiegee Prestige (quand 2 Prestige auraient été perdus

Les unités assiégées dans une cité ne peuvent pasc un assaut victorieux). Garnisons de cité

bouger. Elles peuvent, toutefogrtir [8.3] pour . .- . ; e : 4
engager des unités assiégeantes en dehors geg L'attrition de siege I&gf]s%:;m;?g; Ig;algge Es"c:er;t ntgusjgﬁ:SSipmrSE
murs de la cité (aucun mouvement n’est requis).L’attrition de siége est possible pendant les tour )

Les flottes assiégées dans un port peuvent $€venement ou d'actions. Aucune unité des deuE
déplacer vers la mer cétiere (en transportant d6&MPS n'est révelee.

unités terrestres), y précipitant une bataille kavaPour menerune attrition de siége, l'assiégeant, -
s'il y a des adversaires ou continuant soance 1 dé par bloc assiégé (y compris le ouble defense

mouvement s'il n'y en pas. garnisons). Les unités en défense ne perdent qu'un sel

« Au printemps, en été, en plein été et erPOUr deux coups infligés par les un

80 COMBAT DE automne chaque résultat d&" inflige un  attaquantes. A la fin d'un round de combat

as repréentées jusqu'a ce que ce
écessaire.

FAqG demi-pas de pertes accumulés sont annulés.
- coupaux forces assiégées. pasdep :
S IEGE « En hiver, chaque résultat de "1", "2" ou "3" Pour enregistrer un demas de perte sur un b
inflige un coup, mais les assiégeants doivenavec une double défense, faitespivoter de 4
Pendant un combat de siége, le joueur actif peut ~€tre maintenus (9.22). degreés dans le sens antihoraire. Si un pas de

mener soit un assaut de siégét une attriton de  * Chaque coup est appliqué au bloc assiégeomplet (tourné de 90 degrés) n'est pas a
siege contre chacune des cités assiégées ol un actuellement le plus fort (en VC) (au choix pendant ce round de combat, remetéegur so

siége a été posé lors d’une saipoécédente I du propriétaire sl y en a plusieurs). Lesancienne VC.

peut aussi sortir (8.3) pour engager les garnisons sont éliminées en dernier.

assiégeants ennemis. » L'assiégeant ne subit aucune perte. Capitulation : les honneurs de la
8.1 Assaut de siége 8.21 Blocus guerre

Les assauts de siege ne peuvent pas se prodwii¢ port est bloqué si des flottes ennemies Dans le cas ol une cité se rend volontairem
pendant les tours _d‘evenemenSeuIement occupent sa mer cotierejais pour Athénes il un assiégeant avant que le sang n'ait été
pendant les tours d’action. faut bloguer toutes les mers cotiéres inoccupées. des conditions clémentes étaient générale

Exception : I'évenementraitrise (Treachery) Une attrition de siége ne peut étre menée contr@ccordées.

(voir encadré p. 4) permet un seul assaut limitén port que s'il a été bloqué ainsi qu'assiégé lors

par traitrise. d'une saison précédenta construction nest pas | ‘gpprovisionnement en blé
Quand un joueur déclare un assaut de siége,P@ssible dans un port qui est assiégé et bloqué athénien

défenseur a la possibilité immédiate de capituly . .

(8.13),avant que les unités ne soient révélées. L§'22 Le blé de la Mer Noire Les longs murs entourant Athénes et gerts d
capitulation concéde la défaite afin de sauver dua cité dAthénes est considérée comme bloquééirée et de Phalere rendaient Athenes quas
Prestige. si les flottes spartiates occupent I'Hellespont, lanvulnérable aux sieges. Cependant, avec
§er de Marmara OU le golfe Saroniqueénorme population (des centaines de mill

Si aucune capitulation n’a lieu, les assauts so toutes les 3 ont bole bl o (i [ ; it ,
combattus comme pour une bataille normale, salffemarduez que toutes les 3 ont un symbole blequand toutes les autres cités grecques n'a

que tous les défenseurs de la cité (y compris | e ravitaillement). gue des dizaines de milliers), Athenes

garnisons) : Lorsqu'elle est bloquée et assiégée comme ciotalement mcapable de se nourrir =
« ont une classe de combat A2, dessus, Athénes est toujours soumise a des talRPortations alimentaires. La suprématie ne
« ont une double défense (ci-aprés), et d'hiver (perte de VC sur des résultats de 1 a jarantissant la livraison de ¢
« ne peuvent pas étre déroutés. pour I'attrition de siége. approvisionnement de blé de la Mer Noire -

donc essentielle.

_ _ Historiquement, Athénes fut finalement vain

Dans les assauts de siége, les défenseurs d(.P ?ﬁ]gsngriizzmt;?s%e zfsge dellj:]/etﬁt” gnacatlogr, I?B)rsque _Ig TS SEEMIELS [P t:ontr_o I_e de

cité ne perdent qu'une VC pour chaque 2 coubI A 9 P 9ag P?._opontl_ 5 G EepE Sen G iG]
ag&egeants dans une bataille terrestrelehors  alimentaire.

8.11 Double défense 8.3 Sorties

recus. Une fois qu'un bloc a recu un coup (c'est- L
¢ d ¢ P es murs de la cité (aucun camp n'a de double

dire, la perte d'un demi-pas), il doit prendre u éfense). Les garnisons ne peuvent pas sortir
coup de plus pour la perte d'un pas complet. : 9 P P ’
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10 HELLENES: Les campagnes de la guerre du Pélopésa

Les sorties doivent étre déclarées au qlebut d(_edans les cités assiégées par I'ennemi depuis EES occupants de la cité-état
phase de combat (Mettez les unités sortidsrre.

debout). Elles ne consomment aucune actigly, mouvement d'hivernage, toutes les marchekfS Unites dans les citésats non assiege
(puisque aucun "mouvement" ne se produit)m\,ig(,monS forcées réussissent automatiquemerﬁc.’”t considérées comme occupant la cité
mais elles ne peuvent toujours pas se produif@s passages de haute mer sont réalisés comRgoVince, comme vous le souhaitez.
pendant les tours d'évenement. d'habitude.

Les sorties ne peuvent pas se coordonner (5.42) . Cités amies & cités nationales
avec des groupes/formations dans une bataille 9-211 Cantonnement (gratuit) - i )
combinée contre les assiégeants. Les unités NON actuellement "a lintérieur” d'ung-€S Cités amies sont celles qui sont

Retraites de sortie Les forces sorties ne peuvenfité _controlée (c'est-a-dire dans sa capacité d@ntrole ami, quelque soit la |oyaute d'orig
battre en retraite que dans la cité assiégée. LEEE) peuvent faire un mouvement d'hivernagd.€s Unites peuvent cantonner dans les
forces assiégeantes battues retraiteMErS une cité controlée adjacente (€loignée d'ur@mies adjacentes en hiver.

normalement6.4) des batailles de sortie. seule zone), SANS FRAIS en action. Les cités nationales sont celles qui or
9.212 Rapatriement (gratuit) méme code couleur que les unités en question

90 HI V ER Les unités HORS d'une citgationale contrblée LEs LTES [RLyet (e Bl i sl ol

. e rapatriement gratuits vers les cités natior
, . L peuvent faire un mouvement d'hivernage vers une A . .
La saison d'hiver (la derniére carte jouée chaq sous contréle ami en hiver.
année) suit unséquence de jeu différente ave

des regles particulieres en vigueur.
La détermination de l'initiative est normale.

Wie nationale controlée SANS FRAIS en actions

?en utilisant leur capacité de mouvement complete,

ainsi qu'une marche/navigation forcée automatique)Mouvement d'hivernage

_ ) _ ' Si la cité nationale de destination est assiégémaou A |a fin de la saison de campagne, les ari

Ensuite, la séquence de jeu de Fhiver est comnmer cotiére est bloquée (8.21) par I'ennemi, Unge 'époque rentraient normalement chez

suit : bataille de rapatriement (9.31) peut y étre engagéﬁOur v, METCTT GES GeEs &n A

« Le joueur 1 fait semctions d’hiver, puis le C'estle SEUL cas ot s'engager en hiver est aé‘torispendant Tiver el Tes  celiEns
joueur 2. 9.213 Déplacement impopulaire. Puisqu'il s'agissait de rer

* Le joueur 1 fait sesombats de rupture de gj |e mouvement dhivernage surcharge IEZ S, B AE [ sel ba;tre, les unltes.F;
siege(S'il y en a), suivi par le joueur 2. capacité d'une cité, les unités présentes qui n'ofititorisees a traverser les forces ennemies

 Le joueur 1 fait sesombats de siége dhiver pas déja fait un mouvement d'hivernage peuvegombattre.

suivi par le joueur 2. étre éligibles pour faire un cantonnement gratuiPuisque cela colte des ressources pardey
Hivernage. Les unités ne peuvent survivre §U Un mouvement de rapatriement (les unitéfes unités sur le terrain pendant I'hiver (
I'hiver que si elles sont a lintérieatune cit¢ €Xcédentaires ne sont plus a "l'intérieur” det@ ci que linverse), cela n'avait pas de sens de
sous controle ami (y compris les cités advers&$ Peuvent donc étre qualifiées). payer le prix d'une action pour ramener
capturées)ou si elles sont maintenues (9.22)Important : la capacité de la cité est le double deunités chez elles pour ['hiver.
Sinon, elles doivent étre démobilisées (9.24). la valeur de la cité : les unités au-dela de Ce“qQEMARQUE : En hiver, les engagem
Remarque :La capacité de la cité (1.3) doit atreValeur (au choix du propriétaire ; les garnisons yiont ey que lorsque des unités rayies
respectée lors de I'hivernage. Les flottes peuveRf con?ptent pas) sont en dehors de la Cité POYfafiang des forces ennem
passer I'hiver dans une cité a lintérieur dedoutes les questions. assiégeant/bloquanteur cité nationale d
teff_ef (qui n'est pas _Un”p0ft) pour thlter la _9.214 Mouvement de groupe (1 action) ~destination. Cela signifie que, en hiver,
maintenance, méme si elles ne peuvent pas s - _ _ 7 :
fortifier. P Pas PAs unités qui ne peuvent pas atteindre un abfi€9es et les blocus ennemis ne peuven

pour Ihiver par le cantonnement ou leU€fi€s quepar des sortiesou par des unite

9.1 Initiative d'hiver rapatriement peuvent aussi utiliser une action déévenant dans leurs cités nationales.

Jouez uniquement une carte Action (Le%nouvement de groupe normale pour atteindre
L e ~“Upe cité contrdlée. Aucun rassemblement nj
événements ne peuvent pas étre joués en h'VeerE'gagement mest autorisé, mais toutes |elszxemp|e de cantonnement

Le joueur avec le moins dactions devient I, ches/navigations forcées réussisserthiver arrivant, une flotte athénienne rt
premier joueur (Sparte gagne les égalites). automatiquement. dans I'Hellespont, mais Athénes ne sou
: i ) . pas maintenir cette unité en mer.
9.2 ACtIO_nS d hiver . ~ 9.22 Maintenance d'hiver mouvement de rapatriement vers Athe
Le premier Joueur realise ses actionges ynités en dehors des cités sous controle aimnpliquerait deux passages dangereux
(Mouvement  d'hivernage, CONSIrUCtionyceci inclut nécessairement tous les assiégeantsaute mer. Elle est, cependaatijacente a

maintenance d'hiver et démobilisation) dange peyvent hiverner que si elles sortintenues  cité sujette amie d'Abydos, ce qui perme
nimporte quel ordre. Puis le deuxter_ne_ joueur falfy; coqt de 1 action pamité (sinon, elles sont faire un mouvement de cantonnement gr
ses actions, avant qu'un combat n'ait lieu. démobilisées, 9.24). Placez un marqueur Actiopour hiverner.
9.21 Mouvement d'hivernage faAcg cgchee_pr(_es de chaque_ unite maintenue : le

_ . coté vierge indique une action de mamtenancE .
En hiver, un groupe ne se déplace que vers Igsiver. xemple de deplacement
cités contrdlées. Ni les rassemblements ni les ) ) LTriar SrihE W0 Ui (e s &6 e |
pillages ne sont autorisés, mais les flottes pauvt9.23 Construction d'hiver athénienne as:siégent Leucas mais ne pe

tffi”SPOVter des unites telrr(_astres COMM&s actions d'hiver peut étre dépensées poureectupas étre maintes. Trop loin d'Athénes pc
d'habitude. Le mOUVe.ment dhl\{ernage COUt&e nouvelles unités ou ajouter des VC aux Unit%n mouvement de rapatriement' elles foni
normalement une action par déplacement Qgistantes dans les cités nationales seulement.  mouvements de cantonnement vers la cité

roupe, mais certains mouvements sont gratuits . . . . o
group g Remarque :Les barbares recrutés en hiver doiventde Stratos. Cependant, il y a déja 1 unité,

Les unités hivernantes peuvent passer libremengge immediatement démobilisés (9.24). sa capacité de cité (le double de la valeur
travers les unités ennemies rencontrées (sans D 65 1L = 2) 25 Tt (e sat

aucun effet sur les deux groupespuf celles 9.24 Démobilisation d'hiver D R ,
bloquant/ assiégeant leur cité de destinafidies L'unité originellement a Stratos peut désor

Tous les barbares sur la carte doivent maintenagE S
i ‘arré A . o . h re considérée comme "en dehors" de la ¢
doivent s'arréter). étre démobilisés quelque soit le lieu : remettez-

Les forces d'hiveme peuventque défier les les dans le pool de recrutement ami. :jzz\s/ggagte e!ﬁgii)?gagl(t)irmfsalijrf(felsirrlltem%euvlgn
forces_ ennemlesgazsls;egeagt_es/bloqLljantes Io_r§ Fggmarque . Les barbares qui capturent des Cité&‘hivernage =@ &l e U TEINETER
ra_patrlement (9.212). inon, 'es Unit€yeyront étre démobilisés avant de collecter I% - N ;
hivernantese peuventpas essayer d'entrer dans .+ antonnement gratuit vers Naupactis.

les ports bloqués par I'ennendiepuis la mer ou '
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HELLENES: Les campagnes de la guerre du Péloponaes 11

Toutes les unités grecques ni a lintérieur d'ur@ 5 Fin d’année :
cité amie ni maintenues doivent aussi étre Les flottes hivernantes

démobilisées. 9.51Collecte du tribut Les flottes peuvent passer I'hiver dans une cité

Exception :les unitésapatriéesnon maintenues Les deux joueurs collectent le prestige égal a I§fat amie [non assiégee] contenant une c
engagées dans de potentielles batailles (r@L valeur totale de toutes les citasversesquils ~ lintérieur des terres, malgré le fait qu'elles
sont pas encore démobilisées. Les unités vaincussntrolent (ne comptez pas les cités loyalesPeuvent pas s'y fortifier (7.1).

dans une bataille de rapatriement (et don@justez le marqueur de prestige pour seéRemarque Sicela se produit et que la ciééal

incapables ~ d'hiverner) doivent alors étreconformer aux nouveaux totaux. est attaquée au printemps, la flotte ser
démobilisées. Important : Dans les scénarios 415 et 413, |aél')e)t(t(felzieu; des tfortifi(<|:?ation_f e;[ de_vra”Iivrer L
Andhi relance de la guerre (12.11), le tribut de chaqueP@!allié lerrestre (Retraitant sielle per
9.3 Combat de rupture de siegd'hiver joueur est réduit de MOITIE (arrondi a Puisquelle ne peut pas se fortifier dans une
En hiver, les deux joueurs font les actions avaminférieur). a l'intérieur des terres.
que Ie_s,conjbat n’aient\ligu_. Ceci autqriseltoutes o o Les flottes peuvent égalemt faire de
les unités hivernantes a eV|ter_Ia bataille (évitar 9.52 Vérification de la victoire mouvements d'hivernage vers un port assiéc
la retraite et la perte de prestige) et assure qugn prestige de 15+ donne la victoireentrant par sa mer cotiére. Si des flc
fseules les UnIFeS malntem;)es geuvent rescljster_ ameédiatement (14.21). ennemies sont présentes dans une mer nat
orces ennemies. Le combat de rupture de siége . ; otiere, il en résulte une bataille de rapatrie
d’hiver donne aux deux joueurs une chance N joueur avec un _prestlge de 10 ou plus pe llesei duisent |
AN e aire une offre de paix (14.22) cellesei ne se produisent que lorsque \
Ie\{er le siege avant que la lourde attrition de” o e ) essayezde briser un siége ou un blocus [
Phiver n'arrive. Si I'évenementscendant de la faction de 1a entrer dans une cité nationale). Si des fl
Dans cette phase, les deux joueurs a tour de r8f@X ©st §r15 Jeu, f“’.‘ Joueurﬁavzc un prestinnemies sont présentes dans la mer cotiér
(dans Tordre d'initiative) peuvent initier desSUPETIEUra S peutiaire une offre de paix. port ami qui N'est PAS une cité nationale,
batailles de rapatriement et des sorties contre ‘g 53 Avancer I'année unités hivernantes NE PEUVENT PAS défiel
siéges ennemis ol il reste un force aprés les flottes ennemies bloquantes pendant I'hiver.

actions_ d’hivgr. (Notez que seules les unit_é@tez les marqueursPillaged’ et _“Civil War’ eth _tges flottes peuvent également faire
ennemies maintenues peuvent rester sur un sidge Al ouvements d'hivernage vers un port -non

évenements a effet continu non sou
a ce point). (quand c’est possible). assiégé sans entrer dans sa mer cotiére,

9.31 Batailles de rapatriement Avancez le marquerYear. débarquant depuis une mer adjacente différente.
Les unités rapatriées essayant d'atteindre une (..9.;54Rebattre les cartes non utilisées

nationale assiégée par terre déclenchent uRassemblez et mélangez toutes les cartes sauf Eg(emple de rapatrlement
bataille de rapatriement dans la provincévenements a effet continu et les dirigeant§'hiver arrivant, deux flottes athéniersne

environnante. restant en jeu. assiégent Samos, qui s'est révoltée. Ne soufr
Remarque : les flottes rapatriées pourraient pas maintenir ces unités pendant l'hiver, Ath
atteindre un port assiégé mais non bloqué sanl OO NO' | \/ EL AN opere des mouvements de rapatriement gr
combattre en entrant par sa mer cotiére. pour les ramener a Athénes. Elles se depl

directement a travers la mer de Paros malg

» At mmencez une année de jeu comme sulit :
Les flottes rapatriées essayant d'atteindre un p&‘? présence d'une flotte spartiate maintenue.

ami via sa mer cotiére bloquée y déclenchent u , ' 4
bataille de rapatriement. Si elles sont victorieusg'eb'l Debut d'annee

(ou quelles ne sont plus engagées aprés leistribuez 6 cartes a chaque joueur. Batailles de rapatriement
actions d'hiver ennemies) elles  peuvent Les deux joueurs posent secrétement une cariges batailles de rapatriement ne se produ
immédiatement entrer dans la cité. face CaChée, pUiS les révélent simultanément. que |orsque des unités rapatriées tentent de

Les batailles de rapatriement sont résolue N un siége ou un blocus de la cité national
normalement (les effets de Prestige habitue 0.2Evenements de Nouvel An destination. Autrement, la présence d'ul
s'appliquent). Les regles de non-coordination désgs événements sont résolus en premier comneanemiesest ignorée puisque les unités ne
formations (5.41) s'appliquent toujours lorsque'habitude présumées n'étre concernées que par un
plus d'un groupe s'engagent par un mouvements ravoltes et les souldvements hilotesne Cchez elles ou par le maintien des siéges.

de rapatriement. peuvent pas &tre joués au Nouvel famrata :
Les unités rapatriées vaincues dans des bataillestte interdiction n'est pas écrite sur les carteExemp|e de bataille de
de rapatriement doivent étre démobilisées. “Soulevement hilote”) .

rapatriement

9.32 Sorties d'hiver Remarque : Comme il n'y a aucun combat lors du

N o o Nouvel An, certains événements commPans I'exemple de rapatriement deissus, e
De méme, les unités assiégées peuveRajirise... etc. n'ont aucun effeQuand deux SPartiates ont aussi deux flottes maintenues da

maintenant sortir etattaquer les assiégeantsjjrigeants pour le méme camp sont joués, voile golfe Saronique, la mer cotiere de la

ennemis dans la province environnante (aucumg) nationale de destination, Athénes, PLUS
action n'est nécessaire pour sortir). unité spartiate maintenue qui assiege Athene
10.3Sacrifices duNouvel An terre.

9.4 Combat de siége d'hiver _ . e T -

Dans Tordre dinitiat 9 o _ . Aucune action ne se produit pendant le Nouvel AnAu lieu d'engager les deux flottes ennemies
ans l'ordre d'initiative, chaque joueur a so . - . __le golfe Saronique, les flottes athéniennes o

tour fait le combat de siége (assaut ou attritioyl]ges actions jouées au Nouvel An sont sacnfleeséour essayer de rentrer chez elles en briss

< 4 - : Olympien : placez un pion de garnison dans . N N
artout ol il a posé des siéges lors de saisons ; " X b
Erécédentes P 9 case de I'Olympien choisi. La valeur d'action dgp'e9e sur terre, debarquant a Athenes par |

» . L Sacrifice est immatérielle, sauf pour déterminer qdo‘ndro.s =y decllenc_:h,ant une bataille
Cependant, l'attrition de siege d'hiver inflige dessacrifie en premier (3.3). rapatriement contre l'unité assiegeante.

coups sur des résultats de 1 a 3 (triple efficacité - . . N y & 'unité i
P (trip R Les sacrifices autorisent un joueur a appeler ¢ est un debarquement, et l'unité spartiate

Remarqez quaticine Uné 1 peu GEbUr G (1.0) s 1 dor 1 ppeur /G, ZSSEDEAIE obtent  stepvaant
Icombat_lprs dis doux phasdes de col;nktJ?jt d h'VteFedresser certain moment de malchance retraiter ét étre démobilisées, aprés avoir éc
a premiére est composée d’un combat de ruptu . . ]

depsiége “défensif” d%buté par le camp assiég?é; aque joueur peut accumuler 1 sacrifigal 3 rentrer chez elles. Elles auraient pu avoir
seconde est composée d'un combat de siege/PIEN, Mals  pas plusLes sacrifices se meilleure chance en tentant de rentrer chez

“offensif” initié par les assiégeants. sginesnetrl\jteilrigég année en année jusqua ce quilsar le golfe Saronique.
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12 HELLENES: Les campagnes de la guerre du Pélopésa

1 1 O OLYMPIENS Pr(_eparatlon de' I_a campagne SICI|,€‘ les lt_es Olympiens

. unités pro-athéniennes peuvent égalemen . B _ .

) o _ terminer leur mouvement dans le territoireZeus : Puisque les sacrifices surviennaptesia
Un joueur avec un sacrifice a un Olympien peut  nationale de Corcyre ou ses mers cétiéres. distribution des cartes, les joueurs ne peuver

faire appel a cet Olympien pour rectifier un typ% Travaux publics : Athénes perd 1 action arsacrifier a Zeus pour jeter leurs cartes Idts
particulier de résultat aléatoire insatisfaisast (j -t fp il ) P 6 it p tirage de cartes du Nouvel An en coute
de dé, tirage de recrutement, etc) fait par soj- oUf Saul Sily a au moins © unites Pro-, iriee 3 zeus doit avoir été fait lors d'une
méme ou par I'adversaire. athéniennes non siciliennes (dites

N . > . annéeantérieure.
expéditionnaires") en Sicilau début de son

Les appels doivent étre faits immédiatement tour de jeu. Héra : Seule Héra peut obliger a refaire un a
aprés le résultat aléatoire, avant de continuer le a un Olympien : un second appel au m
jeu. lls forcent le joueur d'origine a relanceriou 12.1 Relance de la guerre Olympien ne peut pas étre fait lors d’un tou

re-tirer, le cas échéant, ce qui devient le résalta
appliquer. Ceci dépense le sacrificgetirez le
bloc de sacrifice ad-hoc)l. seulappel peut étre
fait a chaque olympien par tour de jeu.

Dans le scénario 415 I'un ou l'autre des joueur'fu'

peut briser la paix (en annulant les régles Paix de

Nicias ci-dessus) en le déclarant au début de sof[ erritoire national"
tour de jeu. Cela induit une perte de prestige e

Les appels permettent ce qui suit : fonction de I'année en cours : Le territoire national Glelgne [ensenine

cités/villes de la méme couleur que l'unité.
Zeus : Défaussez & tirez 6 nouvelles cartes apras
le tirage des cartes de Nouvel An (sans |Année | 415|414 | 413 | 412 | 411 | 410+
mélanger). Sparte | -5 | -4 | 3| 2| -1| 0

Apollon : Remettez les 3 blocs de recrues tirés

Aide perse & révoltes
UNE carte d'aide perse en jeu : les carte

tirez 3 nouveaux blocs, OU obligez I'adversairg Athenes| -10| -8 | 6| -4 -2 0 révolte spartiates peuvent étre utilisées pou
remettre une recrue placée dans son pool et a tir . A révoltes reglonalzlas (comme indiqué sur la c
3 nouveaux blocs 12.11 Tribut réduit mais PAS pour l'extension de révoltes dans

ne fois la guerre relancée, seul la moitié di@UlT® région sujette contenant une evisou
restige est gagnée a chaque tribut de Nouvel AfPNtrole spartiate. Un lc(;jor_lus de rec\j/olte de
ribut total, puis divisé par deux (arrondi é\Pem‘ toupurs € pro" uire quand une
Athénes léve les taxes" est en jeu.
L DEUX cartes d'aide perse en jeu : les carte
Exemple : Si des unités amies de classe “(12.12 Décélie révolte spartiates ne peuvent pas étre utilisé
attaquent, la derniére attaque et toutes celles desrsque la guerre est relancée, la capacité de RoUr les révoltes régnales (comme indiqué «
unités amies de classe “C” peuvent étre relancéggs de Thebes reste a 12 (le triple de la valeur da carte), ni pour les extensions de révoltes

Ares : Relancez I'attaque d’unité la plus récent
et les attaques souhaitées qui suivent de la mér
classe d'agilité amie ou ennemie que celles qui ., ..
attaquent actuellement. Inférieur).

si vous le souhaitez. la cité). révoltes de taxe sont toujours possibles
Déméter : Relanceztous les dés d'une attrition 1213 N I tiat bonus de révolte de taxe survient quand une
de siége amie ou ennemie (1d6 par bloc c* ouvelles recrues spartiates Athénes leéve les taxes” est en jeu.

défense). Lorsque la guerre est relancée, ajoutez les unité8ROIS cartes d'aide perse en jeu : Au

spartiates N° 41 & 46 (les perses et les flottegwlte de toutes sortes n'est possible (Ath
améliorées E1 avec les numéros encadrés greut augmenter les impots en toute impunité).
Hermeés : Relancez tous les jets de désésde jaune) & son pool de recrutement.

marche/navigation forcée pour une formation

d'unités qui fait une marche/navigation forcée. 1 3 0 AI D E P E RS E Décelie

Poséidon :Relancez 1 jet de dé de tempéte.

Héra : Refaire immédiatement (passer outre) le Lorsque la guerre a repris, l.e$ sparti

résultat d'un appel de votre adversaire a un autje; 1 perse commencerent la pratique de [hivernage

Olympien. : l'armée _du Peloponnesg dans un fort a Dé

Pour chaque cart#faide perseen jeu (415+) : en Béotie prés de Ia\dnnére atthu_e, au lieu

12 O PAIX DE . Sparte +1 action par saison rentrer chez eux a chaque hiver et de
. ’ rassembler au printemps.

e Sparte -1 Prestige par Nouvel An.

NICIAS 13.2 Intervention perse

Les scénarios 415 et Sicile commencent avec |E§rsque les cartes d'aide perse sont en jeu :
régles spéciales en vigueur suivantes :

. i R * Les unités perses peuvent étre recrutées,ei_t iacle de Périclé
1. Les évenements Révolte, Soulevemenide les unités peuvent entrer en Perse (Lydie et SIECIE D€ FENICIES

perse et Athenes leve les taxebsnl(le peuvzegt Phrygie). La guerre du Péloponnése a eu lieu pendant

as étre joués. Les unités rebelles (4. ne . P Struit) 1'3 i
Eeuvent pjas Btre recrutées (4-22) ", 65 flottes spartiates améliorées (E1)(€t @ en effet détruif) l'age grec classique.
_ : peuvent étre recrutées (elles ne peuvent pd<€S 9recs classiques firent des progres
2. En Grece (uniquement) : étre recrutées si elles sont tirées saide epc:ﬁs,touil_ants Idanr?'l Iesh' Scl'ert‘ﬁ?it "TS
. . : mathématiques, la philosophie, le théatre, la
a) Toutes les unités doivent rester sur leur  Perseen jeu). el ?at o gouF:/ernen”rnjent L'histoire de
territoire nationale quand elles sont sur terr 3.3 Révoltes diminuées la Guerre du Péloponnése de Thucydide, par

((jZﬁSt-?e-dlrgitgu eelalc?\?ernz peclg/etmréigs neentrl carted'aide perseen jeu annule les extensions exemple, est etonnamment moderne dans
S les S ses capuu ), P ] son attitude d'observation objective et

peuvent pas engager/assiéger des forcde révoltes (3.12). Les révoltes régionales/de taxg"analyse rationnelle étudiée. Mais 'age d'or
ennemies (y compris dans les citésrestent toujours possibles si une carte Révolte eSFec comme toute I'histoire girecque antique
nationa_tles qui ont été perdueka capac_ité jouée. a é’té marqué par la guerre intestine'
de la cité este triple de la valeur de la ité. > cartesi'aide perseen jeu annulent les révoltes incessante née de la cupidité, de 'orgueil et
b) Les unités peuvent se déplacer librement siggionales. Les révoltes de taxe restent possiblgfe |'ambition. En fin de compte, la grande
mer (en passant a travers les unitési un événemeriRévolte est joué et si une carte démocratie d'Athénes oppressa et asservit

ennemies sans s'arréter ou combattre), maidtheénes leve les taxes ‘est en jeu. ses voisins plus faibles et déclencha la
doivent terminer leur mouvement dans leug cartesd'aide perseen jeu, annulent toutes les guerre — pour — maintenir son empire.

territoire nationale ou ses mers cotiéres. Lagvoltes. Ironiquement, la réactionnaire et militarisée

marches/navigations forcées réussissent Sparte assuma le role de libérateur des
toujours. grecs.
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14.0 VICTOIRE 15.0 SCENARIOS  Prélude : 490-432 avant J.C.

; Apres les célebres victoires grecques sur la
14.1 Prestige 15.1 La Campagne 431 en 490-480, Atanes forma la ligue de Dé

La victoire est acquise grace au Prestmgmme Le continuel imp_érialisme athénien_ provoquanour assurer le contrdle naval grec sur la
enregistré sur la piste de Prestige. Les joueuiisalement un ultimatum Spartg-gorlnth’le_ns\ eNEgée, mais elle évolua d'une alliance volon
gagnent du prestige en remportant des bataillet31 avant J.C. Le dirigeant athénien Péricles fiters un empire.

en pillant et en collectant des tributs. valoir que la guerre était moins dommageable

Le prestige commence généralement & 0 (voir 184 de se soumettre aux exigences de Sparte, & 433, Corinthe (rivale commerciale d'Athe
descriptions des  scénarios). Déplacez feefendit une guerre passive dattrition, corr]ptarﬂt membre de longue date de la ligue de S
marqueur de prestige le long de la piste podHr les longs murs d'Athénes et sa suprématdverse) entra en citih avec sa colonie ¢
enregistrer les modifications du  Prestigelavale pour contrecarrer et éventuellemerforcyre pour la ville d'Epidamne. Sentant e
(Exemple : Athénes gagne 2 Prestige: déplacequ,§suader ses ennemis. de la guerre, Athenes soutint les compatriott

bloc de 2 cases du coté d’Athénes.) Cette stratégie a rapidement été sapée par ufje. puissance Tl .de el e
. peste dévastatrice qui balaya beaucou e EiErEle ol L.

14.11 Gagner des batailles d'habitants d'Athénes et Péricles Iui-méme. Dipour se venger, Corinthe fomenta une ré

Triomphe : les joueurs gagnent 2 Prestige quanannées d'une guerre indécise se sont finalemegéntre Athées dans son ancienne colonie

toutes les unités ennemies dans une bataille s@ehevées par la paix de Nicias. Potidée, puis fit pression sur la ligue de Sy

élimin(_’ees ou paniquées (y com\pris qua_nd une CitSurée : 431 4 422 avant J.C. (10 ans). pour envoyer une aide contre le siege atht

est prise par un assaut de siége, mais voir 8'JI'3emps de jeu :4 heures. qui s'ensuivit, affirmant qu'Atheénes était deve

Capitulation). ] B trop puissante et menacait de dominer tou
Trophée : les joueurs gagnent 1 Prestige, sicUires ‘Argos, Achale, perse, Sicile. _ Grece. Sparte a contrecceuntsat son principz
I'ennemi retraite du combat sans étre paniqudnités : Les deux camps utilisent les unités N° 1alli€ et la guerre commenca.

(6.34), ou quand une cité est capturée par attritié 40.

de siege ou par capitulation (8.13). Cartes : Utilisez uniquement les cartes avec un

Escarmouche : Dans les batailles terrestresliseré d'or ou d'argent (cartes N° 1 a 44). La guerre d’Archidamos :

aucun Prestige n'est gagné lorsque l'ennemi -~ . \ :

retire (retraite avant de subir un pas de perte M'Se en place : Athenes 431422 av J.C
une déroute).[Dans les batailles navales, retraitenités : Voir la carte de mise en place 431 Le soidisant roi  Archidamos it
entraine toujours la perte de 1 Prestige.] Athenes. Déployez les unités indiquézmns les p

commandement de la ligue de Sparte,

campagne commenca a Potidée, révoltée e
(ﬂssiégée par Athénes. Thebes ouvrihlestilité:
avec une attaque sournoise ratée contr
ennemi de longue date, Platée. L'inva

) cités-états spécifiéed unités assiegent Potidée)
14.12 Piller ou n'importe ol dans une nation spécifices
Les joueurs gagnent 1 Prestige pour le pillagénités N° 1 a 40 non indiquées vont dans le po
(5.5) d'une cité-état adverse (2 Prestige pour @€ recrutement ami, face cachee.

pillage d'Athénes ou de Sparte). Remarque : quand une carte de mise en plactuelle et le pillage qui S'ensuivit, Sp:
14.13 Tribut indique un endroit qui est a la fois une nation egpyanit IAttique et Athénes, par la ’mer,
' iy une cité-etat (par exemple, Corinthe),Nation  territoire ennemi. En 430 une peste dévast:
Collecté a Idin de I'année Voir 9.51 est indiquée. frappa Athénes, eemportant son grand dirige
14.2 Gagner la partie Dirigeant : Périclés (+1). Retirez la carte duPériclés et un tiers de sa population. Lesbt
talon, mettez-la en jeu face visible. révolta mais tomba aprés un siege mené
14.21 Reddition dd’ennemi . Athénes en méme temps que Potidée, tandi
Mise en place : Sparte tombait Platée assiégée par Sparte.

Un joueur avec 15 ou plus de Prestige lors de @ - )
vérification de la victoire remporte une victoireJNit€s - Voir 1a carte de mise en place 431 = . e siétendit & la Gréce centrale, ave
décisive. Sparte. Déployez les unités indiquédmns les campagnes en Acarnanie, Leucade, Zacin

cités-états spécifi§® unités + garnison assiégéesAmbracie et Béotie. La ’uerre civiie cla
14.22 Paixnégociée a Potidée)ou nimporte ol dans une nation ’ ~rag

0+ de Prestige peut faire uripécifiee Les unités N° 1 & 40 non indiquéesdeux reprises & Coreyre, mais avec lappui |

vont dans le pool de recrutement ami, faceathenlen los e il preyglurent. s A
de Corcyre, une flotte athénienne fut pou

Un joueur avec 1
offre de paix lors de la vérification de la

Victoire. Pour ce faire, il réduit son prestigezle Cachée. vers la terre a Pylosin port naturel & 120 km
et chaque joueur lance UN dé. Si le total des Qité capturée :Potidée [assiégée]. Sparte, et la décision fut prise de forti
dés estNFERIEUR au niveau de prestige qui €NDjrigeant : Archidamos (0). Retirez la carte dul'endroit. Une attaque terrestre et navale spa
résulte, il gagne la partie par une paix négociégyjon, mettez-la en jeu face visible. échoua et les spartiates isolés sur Ifle
Sinon, le jeu continue. i ) Sphactérie a l'entrée du port furent vainct
Si la carte Ascendant de la faction de la patx D€buter la partie capturés.

est en jeu, les offres de paix peuvent se faire avelacez les forces/dirigeants qui commencent; ;
P . ; s ) n attendant, Brasidose commandant le pl
5+ de Prestige et ne coltent que 1 PrestigeMglangez les cartes restantes, distr E i P

. - Ibuez-en 6aetf;ressif de Sparte, amena une armée sparti
faire. chaque joueur.

nord en Chalcidique, y fomentant la révolte ¢
14.23 Epuisement Régles spéciales 431 qua Amphipolis. Cléon, le dirigeant le f

o . _ — - agressif d'Athénes, répondit par la reconqué
A la fin d'une campagne, évaluez la victoire 1. L'unité de cavalerie A3 Odryse (N° 37/case d‘blusieurs cités révoltées. Les deux

comme décrit ci-dessous. nom en blanc) ne peut étre recrutée QqUencontrérent a Amphipolis, ou Athénes dér
. L lorsque Athénes n'a pas de dirigeant en jeu. iR @il . ; 4
14.24 Niveau de victoire e ’ _ mais ou les deux dirigeants furent tués da
o ) ) 2.La guerre civile n'est pas jouable contre bataille.
Victoire majeure : 10+ de Prestige Athénes tant que Périclés en est le dirigeant. .
La lassitude de la guerre, la mort des deux chefs

Victoire mineure : 5+ de Prestige 3. Périclés ne peut pas éestracisesi Athenes a e guerre les plus belliqueux, et la fin immine
Match nul : de 0 a 4 de Prestige été pillée lors de la saison précédente. PEriclgss |5 trave de 30 ans de Sparte avec son ennemi

MEURT (retirez-le du talon) lors de la secondgrg Argos conduisit & une paix négociée en 422
survenue de lapeste a Athénes (Aucune 4, jc.

nouvellepestene peut survenir aprés cela).
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14 HELLENES: Les campagnes de la guerre du Pélopésa

15.2 La campagne de Sicile 15.3 La Campagne 413 La paix de Nicias :421-415 av J.C.

La paix de Nicias perdura pendant quelquesthénes venait de perdre la moitié de sa flotte §tag conditions de paix comprenaient une all
années. Avec "l'alliance” de Sparte avec Athénem tiers de son armée dans la désastreUsReoncive entre Athénes et Sparte, et un éc
et la fin de sa tréve de 30 ans avec Argos, laligmésaventure de Sicile. Sparte comprit sa Chancebtages et des cités conquises (chose qui nét¢
de Sparte se dissolva dans un fatras détablit la ligue dans sa forme originelle et raviv ponorée du dté spartiate, ce qui amena aussit
manceuvres des cités-états pour se positionnkr.guerre. Aidé par l'or perse et les révoltes dgg \oir 4 Athénes une faction dinsatisfaits di
Elis et Mantinée rejoignirent Argos, combattirenRhodes, de Chios et d'ailleurs, Sparte construis ar Alcibiade). Pendant cette période, les strestd
Sparte et furent battues. Corinthe et Thebetes flottes et prit I'offensive sur mer. Aprés desajiiance depuis longtemps établies furent rompe
n‘acceptérent jamais le statu quo qui laissescarmouches navales hors d'lonie, Sparte $grrmaes. Argos, Elis et une partie de I'Arc
Athénes invaincue. Le non-respect de Sparte dééplaga vers le nord en Propontide, menacanyisrent a Athénes. En 418, Sparte, Corintt
conditions de paix entraina la montée de Ilbapprovisionnement alimentaire athénien. Thébes marchérent dabord contre Argos (qt

politique anti-spartiate d'Alcibiade, a Athenespcipiade revint aider Athénes, gagna une séri@auvée de la défaite par une tréve de demniéreay
Finalement Athénes succomba a la tentation gk patalles navales, mais finalement fut battipuis en Arcadie, défaisant Argos/Athénes a Mar
envoya une expeédition de grande enverguigns 'Hellespont. Son approvisionnement en blévant que des renforts athéniens nariven
contre Syracuse, une cité lointaine neutre presqugpe, Athénes dut se rendre. épargnant I'élite d'Argos des "1000", Sparte se ¢
aussi grande et aussi riche qu'elle. Un desasB%rée 413 4 404 avant J.C. (10 ans). Argos comme allié, mais la rude oligarchie quit

s'ensuivit T de ieu 4 h installée fut renversée un an plus tard.
Durée : 415 &413avant J.-C.g ans). emps de Jeu :4 heures. . o
Temps de jeu :2 heures. Neutres : Achaie, Perse, Sicil&ela esneutrea L exped|t|on de Syracuse :

moins qu’une unité de Gela ne quitte la cité. 2
Neutres (sans inscription) : Achaie, Perse, [en a ; 415a413avJ.C.

Sicile] Messine, Rhegium, Agrigente (Acragas)y”'ées : Les deux camps utilisent les unités N° 1g 415 deux cités de Sicile demanderent
Gela estneutre jusqu’a ce qu’une unité de Gela 46. athénienne danur lutte contre Syracuse, une
ne quitte la cité. Cartes : Utilisez uniquement les cartes avec unpresque aussi grande et puissante qu'Athén
Unités : Voir la carte de mise en place SicileIiseré de bronze ou d'argent (cartes N° 12 a 55). Corinthe, avec des sympathies doriques (sparti
nitac | ilicd AnAri . . . et fournisseur principal de nourriture du Pélopea
pour Ies. unl.tfes utlllsges dans ce scenario. Mise en place : AthenegPrestige : +3] Voyant l'occasion de mettre Sparte économigu
Ic.:art‘?sd' t’t'“sez ““'J!“eme”t les cartes e Unités : Voir la carte de mise en place 413 -2 genoux (etle ajouter & son empire), lasser
iseré de bronze ou d'argent (cartes N° 12 & 55).pthanes. Placez les unités indiquées aux endroighénienne vota lenvoi dune expédition impor
Mise en place : Athénes \slgﬁfﬁgzsﬁsLtles l;rglglesdl;PéCEUé% enr?tn ;?nd;ql;:(?;ous les ordres de Nicias (qui S'y était opposé).
She .\ ; L i ) prés avoir remporté un premier avantage et as
Unites : Voir la carte de mise en place Sicilecachge. Syracuse, l'expédition fut totalement vaincue da
Dep l(-)-)/? z les unités indiquées aux endrqlt ités capturées :Leucas, Pylos pertede la moitié de sa flotte et du tiers de son a
spécifiés. Mettez le pool de recrutement de cOt€, P : » FYIOS. E t cel 213 tJ.C. Spart
face cachée. Dirigeant : Proboulois (0). Retirez la carte du . napdpr?nan (t:e‘a en avant J.¢., Spa "? ca
talon, mettez-la en jeu face visible. immédiatement a nouveau son ancienne allianc
relancer la guerre.

Cités capturées :Leucas, Pylos.

Dirigeant : Alcibiade (+1). Retirez la carte duMise en place : Sparte
talon, mettez-la en jeu face visible.

Unités : Voir la carte de mise en place 413 -La 2lelens de Decelie 4132404 avJ.C.

; . Sparte. Placez les unités indiquées aux endroifgans la deuxiéme phase, la principatenée d
M'_5,e £h D',ace - Sbarle _ .. spécifiés. Les unités N° 1 & 46 non indiquée$éloponnése fut basée a Décélie, en Béotie (¢
Unités : Voir la carte de mise en place SICIleVOHI dans le pool de recrutement ami, facdle rentrer chez elle chaque hiver comme c'ét
Déployez les unités indiquées aux endroitsychae. cas auparavant). Les révoltes contre At
specifiés. Mettez le pool de recrutement de cot devinrent plus fréquentes, et il lui était tredicle
face cachée. - ) _ de faire face a la propagation de cettelté. D
Cités capturées ‘Platée, Amphipolis. Dirigeant : Agis (0). Retirez la carte du talon, plys, Sparte gagna l'aide perse en échange ¢
mettez-la en jeu face visible. renonciation a I'lonie grecque, et s'en servit
construire une flotte assez grande pour con
Atheénes. Une guerre navale prolongée s'en:
Débuter la partie Placez les forces/dirigeants qui commencentaboutissant & plusieurs batailles navalegeunes
Mélangez les cartes restantes, distribuez-en 6 &hénes remporta la plupart de ces derniéres,

Placez les forces/dirigeants qui commencenthague joueur. elle fut constamment en mangque de navire
Mélangez les cartes restantes, distribuez-en 6 a perdit finalement toute sa flotte dans 'Helles;

%ités capturées Platée, Amphipolis.

Dirigeant : Agis (0). Retirez la carte du talon,
mettez-la en jeu face visible. Débuter la partie

chaque joueur. Regles spéciales 413 Sans la suprématie navale, une Athénes assié
Régles spéciales Sicile 1. Spartfe a rompu la paix et a perdu 3 Prestig@ouvait plus se nourrir et se rendit.

N - . Les régles "Relance de la guerre" (12.1) sont . .
4. Les régles de la paix de Nicias (12.0) sont en g, vigueur : L'apres-guerre 403 a370 av J.C.

vigueur et la paixe peut pasétre rompue.

5. Sicile neutre. En SICILE (voir 1.0) Les
actions coltent double (et le pillage ne oo o . .
rapporte aucun prestigeyauf si des unites  + Decelle (Capacite de fa cite de Thebes =y i athanes avait retrouvé sa fiote, ses, e
"expéditionnairés  pro-athéniennes  non son indép’endance. T
siciliennes sontdéja allées en SICILE cette 2. Les unités perses et les flottes améliorées (E1) , , , ) . .
année (c'est-a-dire, lors dune saison spartiates ne peuvent pas étre recrutées 'egmonie spartiate dura moins de 3 ans. L'e
précédente). moins que Hide perse ne soit en jeu. Le SaP2 de fagon prévisile les vale_urs et les mﬂm

6. Les unités commencant a Athénes ne peuventl€'itoire perse peut ensuite étre pénétré et |gpartiates, et souleva ses ennemis et ses arlis

- . ’ regles de révolte sont modifiées (13.0). ensemble contre elle. Trente ans plus tar
pas se déplacer jusqu'en 414. g (13.0) puissance était irémédiablement brisée & ladgran

7. Athénes perd 1 Prestige a chagied’année 3. L'unité de cavalerie A3 Odryse (N° 37/NOMpapile  de  Leuctres. Malgré ses réalisa
en raison du différentiel de tribut en GRECE Sur fond blanc) ne peut étre recrutée que Slgientifiques, poliiques, intellectuelles et dgises

e Tribut réduit (divisé par deux, arrondi a Sparte installa un régime tyrannique meurtrier
I'inférieur). IAthénes vaincue, mais des rebelles athé
tétablirent la démocratie un an plus tard. En

(4 tributs spartiates/ 3 tributs athéniens). Athenes n'a pas de dirigeant en jeu. la grande promesse de la Gréce classique
8. Les unités recrutées en GRECE peuvent aller jamais realisee, car elle ne s'est jamais fusioer
en Sicile. Les unités siciliennes ne peuvent pas un seul état. Beaucoup de ses decouvertes fur
quitter la Sicile. perdues pour Ihumanité et ne furent redécou
que 2000 ans plus tard.
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HELLENES: Les campagnes de la guerre du Péloponaes 15

15.4 La Campagne 415 NOTES DE STRATEGIE  Index

Ce long scénario combine les campagnes de Sicile
et 413, en ajoutant les forces en Gréce manquantes guerre du Péloponnése ne fut pas une guerr
dans le scénario Sicile. rapide : elle dura 27 ans. Une puissance mariti
Face a une situation de tribut négatif (-L/anyret afffonta une puissance terrestre, et ni 'une PATCNETS Lo
colt de prestige important & rompre la paidautre ne chercha a contester son adversaire s&arbgres ................
Athénes doit décider si 'opportunité en Sicile efON Propre terrain. Les deux camps y virent un@atailles navales
vaut la peine. La conquéte de Syracuse gararﬁlﬂe”e,dtu_surev tout comme les joueurs. BIEN QUBIOCUS........c..eureereeririeeseeeeseescssneneeeeees
pratiquement la victoire, mais elle est loin etspludeS decisions rapides solent possibles, cela €shntonnement / Rapatriement............... 2109.
puissante qu'il n'y parait. généralement le résultat d'une erreur (par exempl‘éapitmation ____________________________________________ 813
. N une cité importante laissée mal-défendue). Alors
Durée : 415 & 404 avant J.C. (12 ans). toujours préts a saisir les occasions, les joueu
Temps de jeu :6 heures. doivent &tre préts a faire campagne avec patienceCavalerie. ... 2.23,6.41

Neutres : Achaie, Perse; [en Sicile] Messineyne année de jeu passe vite, puis les unités doiveﬁ?t(:e nationale/AViIIe
Rhegium, Agrigente (Acragasela esneutre & hiverner. Les années de jeu devraient &tr&ites (& CONMrOlR) ...,

e
108 PEISE ..eevvieeiiiiiiiiiee e meeeee e

moins qu’une unité de Gela quitte la cité. envisagées avec de courtes et vives Campagn@@SSG de combat........ccoovieeiiiieeiiieen 2.14
Unités : toutes les unités des deux camps soavec des objectifs limités et ciblés. la dispersiorfCombat de si€ge..............ccooooiiiiee. 8.0
utilisées. des efforts peut réduire les perspectives de gailBombat ............oeveveveeeeereeeeesereeememreneas 6.0
Cartes : Utilisez uniquement les cartes a liserd©Ur celte annee. Construction (ACtiONS).........cceevveerueeiiennne. 4.2
bronze ou argent (cartes N° 12 a 55). Aprés avoir regu les cartes, les joueurs doivenControle (Cit€/ZoNne)..........ccccveeueeeveeueeeee. 14
Mi | Athe décider d'un plan de campagne pour I'aNNEE @oUPS.............ccooveeveereeeereeeseesemeemeeseeen 6.32
Ise en place : enes axd AVé i 4 .
p tenter de I'exécuter. Des événements imprévus Btebarquements ....................................... 6.6

Unités : Voir la carte de mise en place 415 -des opportunités peuvent survenir, mais un plap G .

. Lo - A mobilisation..
Athénes. Placez les unités indiquées aux endrofiiobal assure que quelque chose puisse étre attellgl? ;
spécifiés. Toutes les unités qui ne sont pasmoins gu'une meilleure option n'apparaisse. eroute

indiqué TR L oA . Dirigeants .......cccocueeeriieeeiiieeeeiieemeeaieen
indiquées vont dans le pool de recrutement anjiyijisation des événements doit étre examinée gbl o 811
face cachée. attentivement, car leur utilisation permet de réglui ©OUP'€ GETENSE oorviiiiniiiniciennens :
Cités capturées Leucas, Pylos. la longueur effective de l'année, ce qui rendEVEMEMENIS.. ...t 31
Dirigeant : Alcibiade (+1). Retirez la carte dudifficile une campagne efficace; Des EvENementBIOteS ..o 2.26
talon, mettez-la en jeu face visible. groupés certaines années et des campagnes IoNgEBestifier (S€)..........cccovvviiiiiiiieiiceeeiciienens 7.1
_ dans d'autres peuvent étre préférables. Garnisons.. .

Mise en place : Sparte Alors que I'établissement d'un siege est la clde GIECS.........ciuiuierirererererreisieemsenas
Unités : Voir la carte de mise en place 415 -plupart des opérations offensives, une arméglarcélement (de cavalerie)..................... 6.41
Sparte. Placez les unités indiquées aux endroissiégeante ne doit pas rester exposée a la Contfyer.. .. . . 9.0
spécifiés. Toutes les autres unités vont dans dtaque de forces ennemies supérieures. Ungo i

i . o . CHHOPIIteS. ..o 2.21
pool de recrutement ami, face cachée, Bataille perdue est presque aussi dangereuse qu'yn > nterie 224
I'exception des N° 41 a 46 qui sont mises de cobt#é perdue. Une bonne réponse a un siege ennefml. s :
jusqu'a la reprise de la guerre. est de former une armée supérieure a bonHBIIAUVE. ..o 3.3
Cités capturées Platée, Amphipolis. distance de frappe, menagcant de secourir la cit'émltesl- ----- : -.1.1,1.2

. ) . . | d | avant qu'elle ne puisse étre réduite. [Bien s(@¢ av Loyauté (Cit€)...........oocvveerivieeiiivieeneenanns 1.31

rag't%:f?; énA,-gf f(a%)é \'jfseitt')rlzz a carte du talon. ges nites de valeur cachée, la "SUpEriorité” esflaintenance d'NIVer ....................c... 4,822

' souvent incertaine]. Marche/Navigation forcée ...........c..o........ 5.3
Débuter la partie Bien quil soit évidemment avantageux deMouvement de groupe .............cocoeeeveresmem 4.1
Placez les forces/dirigeants qui commencerfgonstruire des forces avant les opérations, newbli Mouvement d'hivernage........................ 9.21

Mélangez les cartes restantes, distribuez-en 6P§S due les cités capturées contribuent au prestigg, vement.............................
chague joueur. chaque année : la capture précoce de cités peyt

rapidement donner l'avantage sur I'échelle d GLE 7

Régles spéciales 415 prestige. Offres de paix :
Olympiens (Appels)......ccccuvvveeeeiiiiiiiieee 11.0

1. Les regles de la Paix de Nicias (12.0) sont ¢n . ..

vigueur. La paiypeut étre rompue (12.1). C RE D ITS PaiX de NICIaS ........cooooviisiiriininsi e 12.0
. . . Passages de haute mer.............ccccoviceeme 5.22

2. Sicile neutre En SICILE, les actions codtent ] ] il 5% 14.12
double et le pillage ne rapporte aucun prestigeCONCEPTION bU JEU: Craig Besingue MAGeS ..o £oD, 14.
a moins que des unitéexpéditionnairespro- | DEvELOPPEMENT DU JEU Joel Toppen POMS o 13
athéniennes non siciliennes ne soient dé|a . Prestige ......ceeeeiiiieiiiiie e 14.1
allées en Sicile pendant l'annégest-a-dire, “DReCTEUR ART'STlQU‘E' Rodger MacGowan Rassemblement...............ccceeeiiieeciiiieenn. 5.0
lors d'une saison précédente). CONCEPTION DE LA BOITE: Rodger MacGowan Recrutement. .

3. Expéditions de Sicile Pour Athénes, seule la| GRAPHISMES: Mark Simonitch, Donal Hegarty RELTAITES .....vovvivieiee et eiee et eememe e
premiére expéditiorfvoir la carte de mise en| Mise EN PAGE DES REGLEDE L'EXEMPLE DE JEY REVOIES ...
place 415) peut entrer en Italie ou en Sicile €npes pLancHES: Neil Randall et Mark Simonitch sacrifice (OlympIens) .......vvvevverrverrrre 10.3

:?4?2[:,'%'2 gﬁ:xring,eeﬁtx gzgltaouqtfeiuzlﬁgigiASSISTANCE: Ron Hodwitz, Don Clarke, Paul |  SCENArOS............ccooueeiiieieiiieceee 15.0
. . Heldrup, Mats Eden, Johannson Tee, VINCENY  Si@ge ..........c.cocooiuieeeeiereeeeeeee e 7.0
jusqu'en 414 ou la relance de la guerre. Lefavrais, Chris Farrell, Neil Randall.Tim
4. Jusqu'a ce que l'aide perse (13.0) soit en jeuTaylor, Ken Hole, Jeff Kuhn, Mark Kwasny,
les unités perses et les flottes améliorées (E1Mike Hoyt, Alex Besinque, Jeremy Murphy,

spartiates ne peuvent pas étre recrutées, ni| |Rayn Butt-Grau, Gary Wright Tribut ..o 9.51,12.11
territoire perse pénétre. COORDINATION DE LA PRODUCTION: Tony Curtis Trophée / Triomphe ..., 14.11
5. L'unité de cavalerie A3 Odryse (N° 37) ne pelit propycreurs: Tony Curtis, Rodger Mac- U.nité_s [EE][ES RNNNIEI————— 4.22
étre recrutée que si Athénes n'a pas degowan, Andy LewisetMark Simonitch ViCHOIr€ ..o 14.0
dirigeant en jeu. Zones et limites maritimes........................ 1.2

L . TRADUCTION FRANCAISE: Franck Aguggiaro
6. Les unités siciliennes ne peuvent pas quitter |lgatoutthasard@gmail.com)

Sicile.
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16 HELLENES: Les campagnes de la guerre du Pélopésa
TABLE DE PRESTIGE . . .. AlL PN . .
Tribut (uniguement les cités adverses controlées)valeur de la Cité a chaque Fin d’année.
;@%‘ Batailles Trophée (I'ennemi retraite) +1 | Triomphe (ennemi éliminé/paniqué) | +2
@ Sieges Cité prise par attrition / Capitulation | +1 Cité prise d'assaut +2
c Pillage (uniguement les cités-états adverses) +1 (si Athénes/Sparte) +2
SEQUENCE DE JEU— ANNEE DE JEU | | APPELS AUX OLYMPIENS REGLES SPECIALES 413/415
NOUVEL AN ) _ ZEUs - Cartes Paix de Nicias (12.0)
+ Distribuez 6 cartes a chaque joueur Défaussez immédiatement et tirez| 6o Aucun événement de  révolte,

« Evenement de Nouvel An/Sacrifice

PRINTEMPS / ETE / PLEIN ETE / AUTOMNE
* PHASED'INITIATIVE (jeu de carte)
+ TOUR DU 1¥° JOUEUR
PHASE DACTION
« Un événement se produit; OU
« Des actions ont lieu (dans n'impoite
quel ordre) :
Mouvement / Pillage / Constructio
PHASE DECOMBAT
Batailles/Combat de siege
» Tour bu 2"° JOUEUR (comme ci-dessus

HIVER
e INITIATIVE
évenement)
« ACTIONS D'HIVER DU 1% JOUEUR
Mouvement d'hivernage
» Rapatriement vers une cité nation
(gratuit)
e Cantonnement  vers
adjacentes (gratuit)
* Mouvement de groupe (codt 1 actio
Construction
Maintenance d'hiver
Démobilisation
(LE 2"° JOUEUR répéte les phases ci-dess

n

(jeu de carte AUCUN

Al¢
les  citég

n)

S|

nouvelles cartes de Nouvel An (ne pa
remélanger).

APOLLON - Recrues

Remettez les 3 unités de recrues tirées da
pool et tirez trois nouveaux blocs.

OuU:

Obligez votre adversaire a remettre une re
juste placée et a tirer trois nouveaux blocs.

ARES — Combat

Relancez la derniére attaque d'unité

toutes celles qui suivent de la méme clg

d'agilité (A/B/C) amie ou ennemie.
DEMETER — Attrition de siége

Relancez tous les dés d'une attrition|d

sieége (1 dé par bloc en défense).

| POSEIDON - Tempétes
" Relancez un jet de dé de tempéte.
HERMES - Marche forcée

Relancez toutes les marches/navigat

forcées ratées d'un groupe en mouveme
HERA - Appels

Refaire immédiatement (passer outre)

résultat d'un appel de votre adversaire 3
autre Olympien.

ng

of

€
AS

nt

COMBAT DE RUPTURE DE SIEGE DU 1% JOUEUR

Batailles de rapatriement
(Vainqueurs : entrent dans la Cité

/Vaincus : démobilisés)

Sorties Tempétes (Passages de haute mjr

o (LE2"™ JOUEUR répéte les phases ci-dessys| Saison Tempétet|  Pas de

» COMBAT DE SIEGE DU 15} JOUEUR tempéte
Assauts de siége / Attrition de siége| | Printemps /Hiver| 1a3 4a6
(triple) Eté / Automne 142 3a6

+ (LE 2" JOUEUR répéte les phases ci-desslis Plein été 1 246

FIN D’ANNEE

T Testez chaque flotte pour les avaries

Collecte du tribut
Vérification de la victoire

A uUn

S soulévement hilote, d'aide perse ou de tg
Pas de recrutement d'unités rebelles.

« Sur terre, les unités doivent rester chez el

. |e Capacité de cité = triple de la valeur de cité.

e En mer, les unités peuvent se dépls
librement sans conflit, mais doivent termi
leur mouvement chez elle ou dans sa
cotiere. Toutes les marches/navigati
forcées réussissent.

pe

« Athenes -1 Action/tour (Travaux public

de
IXes.

les ;

pcer
ner
mer
pNs

5),

*t sauf si campagne en Sicile (6+ unités pro-

5€ athéniennes non siciliennes en Sicile).
Relance de guerre (12.1)
* Rompre la paix colte du Prestige.

Année | 415| 414 | 413 | 412 | 411 | 410+
Sparte -5 -4 -3 -2 -1 0
Athenes| -10 | -8 | 6| -4| -2 0

e Tribut réduit : divisé par deux, arrondi

oms l'inférieur.

« Décélie — Capacité de cité de Thébes =

« Ajoutez les perses et flottes E1 au pool
e recrutement spartiate.

Sicile Neutre

[Aucune  unité  txpéditionnairt  pro-
athénienne non sicilienne en Sicile cette anné

« Les actions en Sicile coltent double.
« Pas de Prestige pour le pillage en Sicile.

[Les regles ci-dessus sont annulées si
expéditionnaires athéniens ont été en S
lors d’une saison précédentette année.]

Aide perse & révoltes
1 Aide perse — Pas d'extension de révolt
« 2 Aide perse — Pas de révoltes régionale
» 3 Aide perse — Aucune révolte d'aucune so|

12.
de

e]

des
cile

Avancez le marqueur "Année"

Marches/Navigations forcées

Avaries (dans les tempétes)

» Rassemblez et mélangez les cartgs
Jet de dé Résultat Unité Echect Succes*

Attrition de siége 1 a 3 (Mer déchainée | Flotte éliminée Réguliere la4 5a6

3 ité - * Elite laz2 3a6
Saison Jet de dé| Résultat L83 (e EentEs) Flotte -1 VC o T
Printemps — AUtomne 1 _1vC | | ¥ Lunité terrestre transportée peut devoir éti ¢ T L'unitéreste dans la zone précédente

! g5 = Al réduite en VC pour rester plus petite que sa | | * |'unité peut se déplacer d'une zone

Hiver 1a3 -1VC| | flotte de transport supplémentaire (ou non)
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