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1. INTRODUCTION

Lorsqu’Alexandre le Grand meurt en 323 av. JC, illaisse pas

2.4 Les généraux

Général majeur Général mineur

clairement un successeur a la téte de I'immenserengu’il a =
conquis. Il ne fallut que peu de temps aprés sa paur que les — 4 {3 ——Valeurde 4 @
généraux macédoniens ne commencent & guerroyedafsavoir Valeur + | Bataille(utilisée ﬁ
qui serait le régent ou le successeur a la tételatapire dInitiative pour les Batailles A
d'Alexandre. En 305 av. JC ils en terminérent awattectentative  (Utlisée pour seulement) Minor Gieneral

\ NP le Mouvement,
et commencerent a batir leurs propres royaumes. SSSORS Interception,
est un jeu pour quatre joueurs basé sur ces gu@iesjue joUeur gyiement de
contréle une faction d’au moins deux généraux etetele gagner  Bataille et *@)\ Rang
la partie par Iégitimité ou conquéte. Poursuite )‘ Points de

Prestige

2. MATERIEL DU JEU

2.1 Inventaire
Un jeu complet de SUCCESSORS contient :
1 carte

Chaque joueur commence avec 2 généraux majeunsieiedrs.

2.5 Les autres marqueurs

3 planches de pions Feythinen Largest 1

11 stands plastiques 1] Fleet CHAMPION >
2 aides de jeu 5 3VP Prestige 5 \P&
64 cartes a jouer : Poine 3L

Ce [lvr?t (_je régles Armée Bonus de Points Points Marqueur de Pillé
2 dés a six faces Indépendante  de Victoire de Prestige  Légitimité

2.2 Les Unités de Combat (UCs)

Mervensry 5
o § ,
28| |28k
Dgt()jx UCs Deux UCs Deux UCs Deux UCs
macle olnlennes d’Armée mercenaires  d'éléphants
oyales Royale*

* Les Macédoniens de I'’Armée Royale sont dévouégsiusijuste
héritier d’Alexandre et ne combattront pas contregénéral avec
plus de Légitimité que leur propre commandant.

Des Unités de Combat du méme type peuvent étresasilpour
faire de la monnaie pour de plus grosses unitésidetversa) a
n'importe quel moment du jeu. Le nombre d’'UC foutans le jeu
n’est pas une limite intentionnelle. Si vous veraeztre en rupture
d'un certain type d'unités, vous pouvez utiliser compteur de
remplacement.

2.3 Les marqueurs de contrble

Les marqueurs de contrble sont utilisés pour détemmles
contrbles d’espaces. Un joueur contrble un espaiteasun
marqueur dessus. Un joueur contrle une proviniceaitrble la
majorité de ses espaces (ignorez les points desitragt s'il
controle la cité majeure de la province (si elle &mune). Les
marqueurs de contrble verts sont des marqueurs otrote
indépendants.

Marqueurs de controle indépendants

Placez tous les marqueurs
indépendants de valeur 3 sur
toutes les cités majeures et
forteresses indépendantes au
de Siége nécessaires début de la partie.
pour retirer le

marqueur
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Flotte Marqueur de Marqueur de

PV Légitimité
2.6 La carte

PROVINCES : la carte est divisée en provinces. Chagoeince
est nommée et a une valeur en points de victoire.

ESPACES : Il y a quatre types d’espaces sur la carte

O Cités mineures

Cités majeures

O Forteresses Indépendantes

Point de transit

CHEMINS : Les pieces de jeu bougent d’espace encedpdong
de chemins et doivent toujours terminer leur mouxendans un
espace (elles ne peuvent pas finir leur mouvemantis chemin).
Il'y a quatre types de chemins :

Terrestre

Montagne ou Détroit
Maritime
Transméditerranéen

PISTE D’ENREGISTREMENT : les joueurs doivent avoir téte
le nombre de points de Victoire et de Légitimitéilguont sur cette
piste. Les joueurs doivent faire les ajustementessaires sur cette
piste a tout moment du jeu.

BOITE DE DISPERSION : Cette boite sert au placemerg de
unités qui ont été dispersées (regle 12.8). Penldaptrochaine
Phase de Renforts, toutes les unités dans la BeitBispersion
sont de nouveau disponibles.

Les dés: Deux d6 sont nécessaires pour les tables de Gsmaba
de Troubles. Toutes les autres tables ne demandant seul dé.

2.7 GLOSSAIRE

Tous les termes importants utilisés dans les regpes expliqués
dans le glossaire.

Games, LLC
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3. SEQUENCE DE JEU

3.1 Phase d’Ordre du Tour

Le joueur ayant a ce moment le moins de Points droive

(résoudre une égalité par un jet de dé) décidejquelr jouera en
premier, la suite étant résolue dans le sens dgslles d'une
montre. Cet ordre de jeu est conservé tout au lantpdr et est
appelé 'Ordre du Tour.

3.2 Phase de désignation de I'Usurpateur
Le joueur avec le plus de Points de Victoire esbkigh®&
Usurpateur. Voir 5.0 pour les détails complets.

3.3 Phase de Renforts
(Passer cette phase au Tour 1 du jeu). Chaque joeeoait ces
renforts (reégle 6), et dans I'Ordre du Tour, lemcpl sur la carte.

3.4 Battre et distribuer les cartes Tyche

Chaque tour de jeu le paquet de cartes Tyche esilangé et
chaque joueur recoit cing cartes. Les cartes joug@sme
évenements stipulant "Retirée du jeu" (Remove froay)phe sont
pas remélangées dans le paquet.

3.5 Phase Stratégique

La Phase Stratégique est composée de rounds. Chaguod
consiste, pour chaque joueur (dans I'Ordre du Taweffectuer les
actions suivantes :

LA SEQUENCE D'UN ROUND :

1. SEGMENT DE REDDITION: Le joueur 1 effectue
segment de Reddition (régle 6.0)

SO

2. SEGMENT TYCHE : Le joueur 1 doit jouer une cafgche
non-surprise.

3. SEGMENT DE MOUVEMENT : Le joueur 1 peut soit loysu
(regle 9.0) soit lever une UC mercenaire (regle .13

4. SEGMENT DE FOURRAGE : Le joueur 1 vérifie I'empriient
de chacune de ses armées et retire 1 UC dans clespaee
dépassant la limite de fourrage de I'espace (reédle

Le joueur 2 répéte maintenant les étapes 1 a ¥ das autres
joueurs dans I'Ordre du Tour. Une fois que le darnjoueur a
terminé, un nouveau round commence. Aprés que ringds
aient été joués, la phase stratégique se termine.

3.6 Phase d'Isolement
Tous les joueurs (dans l'ordre du Tour) retirentistoleurs
marqueurs de contrble qui sont isolés (voir re§l®p

3.7 Fin de Tour

Si c’est le dernier tour de jeu, comptez les Paietd/ictoire pour
déterminer qui a gagné. Si ce n'est pas le detaier, déplacer le
compteur de tour d'un espace vers la droite et cenwez un
nouveau tour.

Glossaire

Adjacent : deux espaces sont "adjacents" s'ils sont coBaquar
un chemin terrestre, de montagne ou de détroitxQEavinces
sont adjacentes si elles partagent une méme frengiequ’elles
sont connectées par un chemin.

Afrigue : comprend les espaces de Cyrene, Libya et Egypt
Armée : Toute UC empilée avec un général

Asie : comprend tous les espaces non-iles a I'estrtigl&spontine
(inclus), a I'exception des espaces en Afrique.

Assiégé: une cité majeure est considérée “"assiégée" 8b
terminez votre mouvement sur la cité majeure avee UC ou

plus. Cependant vous ne pouvez pas utiliser la TablSiege si
vous n’avez pas eu moins 3UC.

UC : Unité de Combat

Boite de Dispersion ou les généraux et UC vont s'ils doivent étre

retirés de la carte sans étre éliminés.

Ennemi: toute Armée, général, UC ou marqueur de cont
indépendant ou contrélé par un autre joueur.

Espace contrdlé ennemi un espace contenant un marqueur
contréle d’'un autre joueur. Un marqueur de contmtEpendant
est considéré également comme "ennemi".

Europe : Greece, Macedon, Thrace, Dardani, Triballi, &gir

Faction : toutes les cartes, généraux, UC, marqueurs dedteet
tout autre marqueur appartenant a un seul joueur.

Force: une Armée, un Général ou une pile de généraax ete
membres de la famille royale.

réle

de

Espace contrélé ami un espace contenant I'un de vos marqueurs

de contrdle.

Héritiers : Philip Ill, Heracles et Alexander IV.

Forteresse Indépendante les espaces hexagonaux sur la carte. Il

faut 3 points de siége pour les prendre.

Interception : mouvement limité pour rejoindre une bataille par

une armée d'un joueur inactif (régle 10). Voir audss
Interceptions navales (13.4)

Points de troupe locale points de troupe obtenus pour le contr
de I'espace de bataille ou la province (12.2).

PL : Points de Légitimité.

Espace neutre un espace qui ne contient pas de marqueu
contréle. Ceci inclut les points de transit.

Tour du joueur : I'ensemble des segments de Tyche, mouven
et fourrage pour un joueur.

Port : tout espace accessible par un ou plusieurs cise
maritimes.

Marqueur de famille royale : un des sept marqueurs hexagon
violets.

Sol Sacré: L'espace contenant le corps ou la tombe d’Alexan
Vaut 4 Points de prestige pour son défenseur (17.6)

Ordre du Tour : I'ordre dans lequel les joueurs peuvent faitede
mouvements. L'Ordre de Tour est établi en débutode par le
joueur avec le moins de Points de Victoire.

Usurpateur : le joueur que tout le monde peut attaquer sarndr@
son statut de Champion. Au début du tour, le joasac le plus dg
Points de Victoire devient 'Usurpateur pour certo

PV : Points de Victoire.

© 2008 GMT Games, LLC
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4 SUCCESSORS

4. PHASE DE DESIGNATION DE
L’'USURPATEUR

Si un des généraux d'Alexandre devenait trop puoisshétait vu
comme une menace par les autres et déclaré Usunpate

4.1 Procédure

Le joueur avec le plus de Points de Victoire pehdarmphase de
désignation de I'Usurpateur est désigné Usurpafiirdeux
joueurs ont le méme nombre, résolvez I'égalité tdisant la Table
d’Ancienneté au dos de ce livret de régles). Ce youeste
Usurpateur pour le reste du tour, méme s'il pergremiére place
en nombre de PV. On indique son statut d'Usurpageuplacant
devant le joueur la carte de I'Usurpateur (debaussn socle).

4.2 Objet

Les joueurs peuvent liborement attaquer tout géndddl ou
assiéger toute cité majeure appartenant a I'Useupatans perdre
leurs statuts de Champions (voir 17.5).

4.3 Usurpateur et Légitimité

Etre reconnu comme Usurpateur n'a pas deffet sotrev
Légitimité. Notez qu'il est possible, et trés cdliée pour un
Usurpateur de garder son statut de Champion.

5. PHASE DE RENFORTS
5.1 En général

Passez cette phase au tour 1. Pendant cette pbadeuls 2 a 5,
chaque joueur recoit ses renforts et ses unitésadBoite de
Dispersion (s'il en a). Les joueurs placent leuBsWans I'Ordre
du Tour.

5.2 Nombre de renforts et bonus

Chaque joueur recoit deux UC mercenaires a chagasephe

renforts. En plus, un joueur recgoit des renfortsbenus comme

suit :

¢« Une UC macédonienne loyale a la faction controlamt
Macédoine.

¢ Une UC macédonienne loyale a la faction avec le gduPoints
de Légitimité (ignorez le Prestige). Résolvez legliées avec la
Liste d’Ancienneté (voir le dos des régles).

» Deux UC mercenaires pour la faction avec le plufPdats de
Victoire. En cas d’égalité, tous les joueurs conésrgagnent
une UC mercenaire.

5.3 Placement des renforts

Les renforts et les unités revenant de la Boit®wpersion sont
placés dans :

A) un espace contrélé ami ne contenant pas d’Ariés; ou de
général ennemi ; ou

B) tout espace contenant un général ami mineur geuma

Il n'y a pas de limite au nombre d’'UCs de renfartsde retour qui
peuvent étre placées dans une cité majeure comtodléavec un

qui n'est pas contrdlée par un autre joueur ; jilsq@UCs par
province. Un général mineur peut étre placé avecréaforts si
nécessaire.

6. SEGMENT DE REDDITION

Pendant ce segment vous effectuez trois activités :

1. Placez un marqueur de contrdle dans chaque eespae ou
espace deité mineure ennemie ou vous avez une ou plusieurs
UCs (I'espace se rend a vous sans combat). Sialbespontient un
marqueur de contréle ennemi, retirez-le. Notez lgggoueurs ne
sont pas obligés d’accepter la reddition, ils petiviaisser le
marqueur de contréle ennemi en place ou le retirasimplement
laisser I'espace non-contrdlé. Notez que les espate cité
mineure indépendante ne se rendent jamais sansattoenb

NOTE DE CONCEPTION : Gardez a l'esprit que ceci esé u
guerre civile entre généraux, les populations kExdt les colons
grecs/macédoniens ne se souciaient pas du généli als
prétaient allégeance.

2. Placez un marqueur de contrdle ami sur quelquesin ou tous
les espaces de cités mineures et majeures NON-CONERG@L
les forteresses indépendantes ou vous avez uniesiayss UCs.

3. Effectuez une tentative gratuite de siege osadenission contre
quelques, aucun ou tous les espaces de cités emjeu

indépendants ou vous avez une Armée de trois (3) dlplus. Si
la tentative de sieége ou de soumission est un sugo@s pouvez
retirer le marqueur de contrble ennemi ou indépendsd le

remplacer par un de vos marqueurs de contréle. @eatoute

aucun point de mouvement a votre armée.

/. LES CARTES TYCHE

Tyche (préférez prononcer a la francaise) étaitiéesse grecque
de la fortune et de la chance.

B Identification
Nombre__,l_i;) il — delacart
d’Opérations \
#OP
(#0P) | ELEPHANTS ™~ 1 . de carte
wor e wlephaot Ly with any
Evénement, v i Aupla oe in an
Aaida 0
Proverbe ou
—+— citation (pas
d’effet sur le jeu)
b =

7.1 Les cartes Tyche en général

général majeur. Pas plus deux UCspeuvent étre placées dans un pendant chaque Segment Tyche un joueur doit joner oarte

espace ne contenant pas une cité ou un généralnnaje

GENERAUX MINEURS : un général mineur peut étre plagéc
les UCs sans chef dans le cas A, mais ne peut eaglété afin de
permettre le placement d’'UCs dans un espace noncasi B),
exception : 5.4.

SIEGES : les renforts ne peuvent pas étre pladés ula espace de
cité majeure assiégée ; ils peuvent étre placés ame Armée
conduisant un siege.

5.4 Pénurie d’espaces de renforts

Si un joueur ne peut pas placer tous ses renftiits, une pénurie
d’espaces disponibles, ces renforts restants peldtea placés
dans un espace non-contrdlé ou indépendant date poovince

Tyche non-Surprise et n'importe quel nombre deesaBurprise. |l
y a quatre types de cartes — Evénement, Bonus, &éepér
Surprise. La plupart des cartes Tyche sont des dfmwents.
L’évenement n’est disponible que si le nombre dfepéns n’est
pas utilisé (exception: cartes Bonus). Utiliser Nombre
d’'Opérations vous permet une des actions suivantes

 Effectuer une marche forcée avec une armée (7.4)
« Placer des marqueurs de contrdle (7.5)
« Enrdler des troupes (7.6)

Important : A la différence de beaucoup de jeux "Card Driven",
dans Successors vous pouvez jouer une carte pawgebaine
armée pendant le Segment Tyche, et ensuite la balegeouveau
pendant le Segment de Mouvement.

© 2008 GMT Games, LLC
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7.2 Cartes Bonus
Si vous jouez une carte Bonus, vous pouvez utiliselombre
d’'Opérationset 'EvenementL’Evénement Bonus vient toujours
apres l'utilisation du Nombre d'Opérations. Vous pouvez
choisir de ne pas utiliser le Bonus si vous le aiehb.

Des cartes Bonus disent: "DOIT ETRE JOUE" ("MUST BE
PLAYED"). Ces événements doivent avoir lieu. Malgpét vous
n'étes pas obligé de jouer la carte tout de switejs pouvez
attendre jusqu’au dernier round si vous le souhaite

7.3 Cartes Surprise

Les cartes Surprise peuvent étre jouées a n'impgpréd moment
pendant la Phase Stratégique — méme pendant le diour
adversaire. Les cartes Surprise ne sont pas jaleEs un ordre
spécifique, mais sont jouées sur une base "preanie premier
servi" (en cas de désaccord, utilisez I'Ordre deurTpour le
résoudre). Une carte Surprise peut étre jouée tauskee a tout
moment, méme si cela n'a aucun effet sur le jowegutrain de
bouger. Lorsqu’un joueur joue une carte Surpriselgodéfausse),
il doit immédiatement piocher une autre carte damsquet Tyche
pour la remplacer (exception: carte #58, Ahura ddaz&
Ahriman). Jouer ou défausser une carte Surpris@gpegnvotre

SUCCESSORS

o | o
EXEMPLE : pendant le segment Tyche bleu (étoiléxdtion peut
placer des marqueurs de contrble dans les espaaeguds Y. Les
espaces marqués N sont a plus de 2PM d’un marquegouirole
ami.

7.6 Enroler des troupes

Enrdler des mercenaires En dépensant des cartes Tyche a
hauteur de 30P vous pouvez enrbler une UC mercenéirgs
pouvez dépenser une carte de 3 ou n'importe qoeibre de
cartes Tyche pendant une période de deux Segmegche Bu plus

Segment Tyche ne compte pas comme votre jeu des carpour une valeur de 3Gardez en mémoire le nombre d’OP

obligatoire.

EXEMPLE : vous défaussez deux cartes Surprise doun$ ne
voulez pas. Vous devez maintenant piocher deuxehiesicartes
dans le paquet pour les remplacer. Disons que vepi®chez deux
cartes Surprise ; si vous le voulez, vous pouvezédimtement les
défausser et en repiocher deux autres

7.4 Marche Forcée

Une carte Tyche peut étre utilisée pour activempbrte quelle

armée amie. Ce mouvement viendra en plus du mouveden
cette armée pendant la Phase de Mouvement. L'aregmst le

#OP sur la carte Tyche pour son déplacement. Typg de

mouvement ou d’activité permis pendant le Segmemt

Mouvement (mouvement naval, tentative de siégendsee ou

déposer des UC et des généraux, etc.) est permsapere

segment pour I'armée activée.

d

EXEMPLE : Jouer une carte OP3 vous permet d’actives armée
et de la bouger de 3 PM.

7.5 Placer des marqueurs de contrble avec des

cartes Tyche.

Une carte Tyche peut étre utilisée pour placer guantité de
marqueurs de contréle ami sur la carte égale au P@Pexemple,
jouer une carte Tyche de "3" vous autorise a plateris
marqueurs de contréleChaque marqueur de contr6le doit étre
placé dans un espace non-contrélé jusqu'a 2 PM diutre
marqueur de contréle ami (un qui existait déja abud du
Segment Tyche). Les chemins maritimes peuventu@lisés pour
placer des marqueurs de contrdle pendant le seghyehe ; les
chemins transméditerranéens ne peuvent pas étiisésiti Le
chemin de 2 PM ne peut pas "sauter par dessusSpace (méme
en suivant un chemin maritime) contentant des UG eies, des
armées indépendantes ou des marqueurs de comri@mes.

Les marqueurs de contrble ne peuvent jamais &oegl:
* Sur les Points de Transit ;
» Dans des espaces contenant une Armée ou des UGgiesne

dépensés dans ce but en placant 'UC sur la piste
d’enregistrement avec un marqueur de contrdle sur lke.
Lorsque le colt est atteint, I'UC mercenaire arimenédiatement
pendant ce Segment Tyche et est placée avec lesesném
restrictions que les renforts (5.3).

Enréler des Phalanges En dépensant 7 OP de cartes Tyche vous
pouvez enrbler une unité de phalange (utilisez WS de
Macédoniens loyaux). Lorsque l'unité est compléteimechetée,
'UC arrive en jeu immédiatement et est placée descmémes
restrictions que les renforts.

Un joueur ne peut avoir qu'une UC en enrblementud maoment
et une nouvelle unité ne peut pas étre commengdéeqize la
premiére n'est pas terminée. Les OP restants awais terminé
une unité peuvent étre appliqués immédiatement poéer une
nouvelle UC.

NOTE DE CONCEPTION: connu comme pantodapoi,

phalangites non-Macédoniens sont des non-Grecsaiegs et
équipés a la Macédonienne utilisant la sarisse d& 8 meétres.
Souvent de descendance mixte macédonienne etgasiaties
pantodapoi prouvérent leur efficacité en secondeanpersonnel
macédonien dans les phalanges des successeursalspamnt
pour ces dirigeants qui étaient restreints dangdeuossibilités de
recruter a leurs service des Macédoniens natifs.

les

7.7 Défausser

Vous pouvez défausser une carte Tyche plutét que peier. Les

défausses doivent se faire face visible, que lgsesoueurs

puissent les voir. Vous ne pouvez jamais défaudssr cartes

disant "DOIT ETRE JOUEE". Il y a deux raisons deatéter :

« Pour augmenter une Flotte sur sa face la plus (bB3)

» Pour amener une général majeur en jeu si vousen@ardu un
(23.5)

7.8 Cartes de Troubles [Unrest]

Il y a deux cartes Bonus Troubles dans le paquetlet doivent
étre jouées. Pour déterminer ou les troubles ajgsar# jetez deux
dés sur la Table des Troubles. Si la table desblestindique deux
provinces, le joueur jouant la carte peut choistresles deux.

Si vous tirez un 7 sur la Table des Troubles, glage marqueur
indépendant en Armenia et relancez. Il est possjbéel’Armenia
recoive deux marqueurs indépendants ou plus en rempes.

Si tous les espaces dans la province indiquéeeromgt déja des
marqueurs de contrdle indépendants et/ou des UBss &s

© 2008 GMT Games, LLC
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troubles se répandent dans une province adjademteueur peut
placer le marqueur indépendant dans tout espagibléldans cette
province. S'il n’y a pas de provinces adjacentesufpCyprus et
Crete), ou pas d'espaces éligibles dans les proviadgcentes, au
lieu de déborder, aucun marqueur de controle rpésté. Les
marqueurs placés pour cause de troubles ou de gatipa de
troubles [Unrest/Unrest Spreads] ne peuvent paspédceés sur des
points de transit. Chaque espace ne peut avoir as gul’'un
marqueur indépendant. Les marqueurs de troublegpldans des
cités majeures ou des forteresses sont de "3" de,foous les
autres sont de force "1".

8. GENERAUX & ARMEES

8.1 Généraux

Les généraux sont importants pour bouger les uriitésgénéral
empilé avec des UCs forme une armée. Il y a depestyde
généraux : majeur et mineur.

8.4 Subordonnés et Rang

SUBORDONNES : Quand vous bougez une armée, le général

subordonné bouge également gratuitement. Vous podé@poser
des généraux majeurs subordonnés (avec ou sans UGHta
moment. Un subordonné n’affecte en rien le commainddn
subordonné peut quitter 'armée d’'un commandarttuéd moment
— simplement ramenez le général sur la carte Bsattil'espace
actuellement occupé comme espace de départ.

RANG : Le rang est déterminé par le nombre d'étal@sle pion

du général majeur — plus il a d'étoiles, plus lim haut rang. Si
vous avez deux généraux majeurs dans un espagénézal du
plus haut rang doit étre le commandant. Si vousz aseux

généraux ou plus de méme rang, alors vous pouvedetéquel

général sera le commandant et lequel sera subatdetrvous étes
libre de changer cela a chaque round. Cependantgehates
généraux de méme rang doit avoir lieu pendantue do joueur

avant que I'armée ne bouge.

Généraux majeurs: les généraux majeurs ont habituellement de8 5 Seleucus et Eumenes

meilleures Initiatives et Valeurs de Bataille que Igénéraux
mineurs. Un général majeur peut mourir au combad dine Test
de Perte de Chef (12.10). Un joueur n’est jamai§ da jeu pour
avoir perdu tous ses généraux majeurs ; il peutiraoer de jouer
avec ses généraux mineurs. Voir aussi 8.5.

Les cartes des généra8rleucugt Eumenesie sont pas distribués
en début de partie mais sont a la place mélanggesld paquet de
cartes Tyche. Lorsqu’une est jouée, le générabgti s peuvent
étre soit placés comme renforts (avec toutes Esctons de 5.3)
ou placés dans tout espace du lieu de départ ogliatu général

Généraux mineurs: chaque joueur a quatre généraux mineurs. Ur{indiqué sur la carte) qui ne contient pas d’UCsiesnies, de

joueur ne peut pas créer plus de généraux mineyuatre est la
limite absolue. Les généraux mineurs sont utilfsésr bouger ou
commander des UCs qui ne sont pas empilées avegpénéral
majeur. Les généraux mineurs peuvent étre plaa@iggés ou
repositionnés sur la carte a tout moment de vatoprp Tour de
Jeu. Si vos quatre généraux sont déja sur la cantes, pouvez les
repositionner sans restriction, pendant votre ttu#s généraux
mineurs sont aussi utilisés lorsque vous dépossaJ@s dans un
espace non-ami pour indiquer I'appartenance dé&JG=s(9.1).

I'y a deux cas ou vous pouvez placer un généraleuami

(disponible hors carte ; repositionner est int¢naéndant le tour de

votre adversaire :

* Si vous voulez détacher une portion de votre armpéer
intercepter, ou

¢ Si un de vos généraux majeurs meurt au combat’gtnqua
pas de général subordonné pour prendre le commamdem

PROPRIETES : les généraux mineurs ne peuvent pasliéhiaés

et ignorent les Vérifications de Perte de Chef. Iggnéraux
mineurs sans UC ou dans un espace avec un généjlrma
doivent étre retirés immédiatement de la carte.sTies généraux
mineurs ont une Initiative de 4 et une Valeur deaBatde 2.

8.2 Armées

Une armée se définit par tout nombre d’'UC empilécave

général. Des UCs sans généraux ne sont pas une @mee
peuvent pas bouger, intercepter (régle 10), Elat@&ataille (régle
11) et si elles sont attaquées ne regoivent auéngfize de valeur
de bataille.

8.3 Général commandant

Méme s'il n’y a pas de limite au nombre de génémuixpeut étre
dans un espace, chaque espace ne peut avoir qé&néraj
commandant. Lorsque vous terminez le mouvement d&irvos
généraux majeurs dans un espace occupé par un Gritk®s
généraux majeurs, désignez I'un comme le commaretatautre
comme subordonné (toutefois, voir Rang). Gardeotansandant
sur la carte, et placez les subordonnés sur la dartommandant.
EXEMPLE : vous contrdlez & la fois Perdiccas et €ras. Si vous
bougez Perdiccas avec son armée dans un espaceéqar
Craterus et que vous voulez que Craterus soit le rgéné
commandant, vous placeriez Perdiccas sur la caet€dhterus.

général majeur ou d’'armée indépendahtespace peut contenir
un marqueur de contréle ennemi.Toutes les UCs qui arrivent
avec un général majeur via une carte de généigkatrempilées
avec lui. La carte du général est placée en facpukur et n'est
jamais remise dans le paquet. Voir aussi Regle Gpéite 23.5.

9. MOUVEMENT

9.1 Procédure de mouvement

Les UCs ne peuvent pas bouger sauf accompagnéas pénéral.
Chaque général qui bouge peut emmener avec luitaditd@s et
de subordonnés qu'il le souhaite. Des UCs et desrdahnés qui
ont bougé avec un général ne peuvent pas faire auveau
mouvement sous le commandement d'un autre générs kb
méme segmen€haque Armée doit effectuer son mouvement et
terminer ses combats avant qu’une autre Armée ne psse faire
de méme.

Le nombre d’'UCs que vous avez avec un général ola siarte est
public et ne peut pas étre gardé secret.

EMPILEMENT & FOURRAGE : Il n'y a pas de limite au mbre

d'UCs et de généraux majeurs qui peuvent étre emplidds un
espace. Cependant, pendant le segment de Foureageielur en
phase doit retirer une UC de chaque espace dépdadamite de
Fourragela limite de fourrage d’'un point de transit est 3 UG,

la limite de fourrage de tous les autres espacest&s UCs. Le

joueur propriétaire peut choisir 'UC a retirer. Eituation de
siege, seules vos unités sont comptées pendantgiment de
fourrage.

EXEMPLE : Si pendant le segment de Fourrage voeg &UCs
ou plus dans une cité mineure, alors vous devréeraine UC.
De la méme facon, si vous avez 4 UCs ou plus danmimt de
transit, vous devrez en retirer une.

INDIQUER LA POSSESSION DES UCS : la pluplart des U@t o
la méme couleur de fond. Pour indiquer quelles U@sisv
appartiennent, utilisez 'une des méthodes suigante

» Placez les UCs sous un général majeur ou sur €a cart

* Placez les UCs dans un espace avec un marqueumttéleo
ami.

» Placez I'un de vos quatre généraux mineurs suGs

Si, a tout moment, un joueur est incapable de molavpossession
de certaines de ses UCs selon I'une de ces troisoneés, il doit

immédiatement retirer ces UCs et les placer danBoie de

Dispersion.
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9.2 Capacité de Mouvement

Les généraux recgoivent une Capacité de Mouvement [(@A])
qui est le nombre de Points de Mouvement (PMs)lgjpéuvent
dépenser pendant leur mouvement.

SEGMENT DE MOUVEMENT : pendant
Mouvement, tous vos généraux peuvent bouger, maisdapacité
de Mouvement est déterminé par un jet de dé. Jaterdé et
utilisez le résultat pour tous vos généraux. Laséggux avec une
valeur d'initiative inférieure au jet de dé recaivel PMs. Les
généraux avec une initiative égale au jet de déivegt 3 PMs.
Les généraux avec une initiative supérieure adgeté recoivent 2
PMs (en clair, les jets de dés élevés sont medjelues joueurs
peuvent utiliser la Table des Capacités de Mouverseotla les
aide a mieux comprendre la procédure.

EXEMPLE : Seleucus est un général rapide, Craterss un
général lent. Si vous jetez un 3, Seleucus avednitiggive de 2
recevrait 4 PMs. Craterus avec une valeur d'initiatide 4
recevrait 2 PMs.

La Table des Capacités de Mouvement

Valeur d'Initiative Jet de dé
du général 1 2 3 4 5 6
2 2 3 4 4 4 4
3 2 2 3 4 4 4
4 2 2 2 4 4 4

# = Capacité de Mouvement

9.3 Colts de Mouvement
Le co(t pour entrer dans un espace est déterminé ggpe de
chemin utilisé. Les marqueurs de contréle ennemistappent ni
ne ralentissent le mouvement.

1PM
2 PMs

e Terrestre
« Montagne ou Détroit

* Maritime 1 PM (Mouvement Naval seulement)

¢ Transméditerranéen 2 PMs (Mouvement Naval
seulement)

DETROITS : Franchir un détroit est considéré comme u

mouvement terrestre et ne nécessite pas un moutvemassal.
Notez que franchir d'lllium a Cherronesus est plapide que le
mouvement naval (régle 9.14), mais subit le risqus combat
naval.

AUTRES COUTS DE MOUVEMENT :
2 PMs Retirer un marqueur de contréle ennemi (9.8)
2 PMs Assiéger ou Soumettre (15.0)

9.4 Prendre et déposer des UCs

En bougeant votre Armée ou général, vous pouverndpeeou

déposer n'importe quel nombre d’'UCs ou de généraurrig du

chemin sans ralentir le mouvement. Déposer des UWDs din

espace non-ami nécessite d'indiquer leur appartenabDéposer
des UCs dans un espace contr6lé ami peut étre ineiguléposant
les UCs sur le marqueur de contrdle. Puisque lesujsusont
limités a quatre généraux mineurs, ceci limitera nembre

d’espaces non-amis ou vous pouvez laisser dessuigs unités
et des généraux déposés ne peuvent plus se dépéawant cette
phase.

9.5 Entrer dans des espaces occupés par I'ennemi
Si votre Armée entre dans un espace occupé parUfes
ennemies, elle doit terminer son mouvement pouroler et
combattre les défenseurs (régle 12.0). Except®nvotre Armée
peut écraser (9.6) le défenseur ou si le défensstua I'intérieur
d’'une cité ou si le passage ami est permis (9\vdtje Armée n'a
pas a s'arréter.

SEQUENCE : utilisez cette séquence lorsque votre é&rrantre

le Segment de

dans un espace occupé par des UCs ennemies :

1.Si I'espace est une cité majeure contrlée et geeygar votre
adversaire, il doit déclarer si ses UCs et génésmmnt soit a
l'intérieur soit a I'extérieur de la cité.

2.Votre adversaire déclare alors et résout toutestesamtives
d’Interceptions et d’Evitements de Bataille.

3.Si votre Armée peut Ecraser (9.6) le défenseumlvés ceci
maintenant.

4. Si une bataille est nécessaire, résolvez-la.

9.6 Ecrasements

Si votre Armée entre dans un espace contenant @ssetinemies
et a au moins une supériorité de 5 contre 1 en B€fdrces de
combat, Légitimité et points de troupes localeslAe sonpas
comptés), les UCs ennemies sont traitées comme uneeeA
vaincue (12.7). Votre Armée peut continuer son neowent sans
perte de temps. Seule une Armée peut écraser,rieSesa qui
interceptent ne le peuvent pas ni une Armée attagquee peut étre
écrasée par le défenseur s'il est inférieur en merals contre 1. Il
n'y pas de restriction au nombre de fois qu'une éerpeut écraser
dans un seul tour. Vous ne pouvez pas écraser@saWintérieur
d’une cité majeure.

NOTE : 10 UCs écrasent 2 UCs, 15 UCs écrasent 3 UCs, etc

INTERCEPTIONS ET EVITEMENTS DE BATAILLE : une
Armée sur le point d'étre écrasée peut étre reaéorpar une
Interception réussie ou un évitement de bataille.

CARTES SURPRISE : un Ecrasement n'est pas considénéneo
une bataille pour l'utilisation des cartes Surpri§& une carte
spécifique limite son usage a une bataille, ellepaat pas étre
utilisée pendant un Ecrasement.

9.7 Cités majeures et Mouvement

Les cités majeures procurent un peu de slreté als et
généraux s'ils sont a l'intérieur de celles-ci (ils peuvent pas étre
attaqués ou écrasés). Jusqu'a deux UCs et n'impgogenombre
de généraux peuvent tenir a l'intérieur d’'une oitgeure. Indiquez
que vos UCs sont a l'intérieur d’'une cité majeurelemn placant
sous votre marqueur de contrdle.

Les UCs qui restent hors de la cité majeure stodpenbuvement
ennemi (sauf si écrasées) ; les UCs a l'intérieuladgté majeure
ne le peuvent pas. Vous pouvez bouger vos UCs migrigur a
I'extérieur de la cité majeure (et vice versa) déess situations
suivantes :

e Par un mouvement normal pendant votre tour de geai (ne
colte pas de PMs).

« Si une Armée ennemie entre dans l'un de vos espiEasté
majeure non assiégée et que vous avez des UCs {@satus
pouvez déclarer les UCs a l'intérieur ou a I'extdrieVotre
décision peut changer a chaque fois qu'une Arméeraie
entre dans I'espace.

9.8 Retirer des marqueurs de contréle pendant le
mouvement
Pendant le mouvement ou le Segment de TycheAumée avec

au moins 3 UCspeut dépenser des points de mouvement pour

faire une des actions suivantes dans I'espacelgwetupe :

» Dépenser 2 PMs pour retirer un marqueur de congfeemi
non-indépendant dans un espace de cité mineuranaggieurs
de contrble indépendants ne peuvent pas étre gedieécette
facon.

« Dépenser 2 PMs pour conduire un siége (15.1) outemative
de soumission (15.4) contre une cité majeure ersmeni un
marqueur de contrble indépendant.

9.9 Généraux bougeant sans UCs

Un général majeur bougeant sans UCs ne peut jarmageb dans
un espace contenant des UCs ennemies ni stoppeudagspace
contenant un général majeur ennemi. Malgré toutisvoouvez
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bouger un général majeur a travers un espace @oritan général
majeur ennemi mais sans UCs ennemies. Si une Arméenge
entre dans un espace (soit par mouvement ou parcéption)
occupé par un général qui n'est pas accompagné&emarUCs
amies et pas a lintérieur d’'une cité majeure diég amie, le
joueur propriétaire doit faire un Test de PerteCthef (12.10). Un
jet de 5 ou 6 résulte en la mort du général etoterstrait du jeu.
Un jet de 1 a 4 résulte en le placement du génkaras la Boite de
Dispersion.

9.10 Changer de commandants pendant le mouvement
Si vous bougez un général dans un espace contanagénéral
majeur ami d’'un rang supérieur et que vous vouleEngre ce
général, alors le général du plus haut rang premdéidiatement le
commandement pour le reste du mouvement du preyaieral. Si
votre Armée prend un général mais du méme rang vapie
général commandant, vous étes libre de déciderelesgra le
général commandant.

VALEURS D’INITIATIVE : Si vous changez de commandant
pendant le mouvement, vous devez utiliser la cépade
mouvement du nouveau commandant pour cette Armée.
I'’Armée a déja bougé de ce montant, 'Armée daipper.

Exemple : un joueur contrdle a la fois Seleucu€miterus qui se
trouvent dans des espaces adjacents. Le jet de alg |
mouvement est de 3 ce qui permet a Seleucus destbdeg4
espaces, mais autorise Craterus a ne bouger quesde espaces.
Le joueur bouge Seleucus d’'un espace et prend Ciatgui est
de rang supérieur et prend donc le commandementAdmée).
Comme Craterus ne peut bouger que de deux espatengk doit
s’arréter apres avoir bougé d’'un espace de plus.

9.11 Passage amical

Vous pouvez entrer dans et traverser un espaceera@nmtt des
unités d’'un autre joueur sans engager de comlua giueur vous
accorde un "passage amical" et qu’il I’honore laesgious passer a
travers son espace. Un passage amical peut étr@andémet
accordé a tout moment — avant le mouvement ounatdint ou
vous entrez dans I'espace de l'autre joueur. Sijouwreur vous
octroie un passage amical, il n’a aucune obligatien’honorer.
Lorsque votre Armée (ou général) entre dans I'espaaus devez
demander si le passage amical est honoré. St Resis pouvez
continuer votre mouvement. S'il ne I'est pas, vdasez stopper et
combattre (ou écraser) ces forces; si vous avaiersent un
général majeur, alors le général est Disperseé.

Le passage amical n'autorise pas les Armées déreliffes factions
a coexister dans le méme espace ; si, a la fin 8agment Tyche
ou du mouvement d'une Armée d’un joueur, une Arméi finir
son mouvement dans un espace occupé par les UCsadium
joueur (et si se retirer dans une cité majeuretrpas une option
pour I'une des Armées), alors une bataille doitiaireu, quelque
soit les intentions des joueurs. L’Armée du jouactuellement en
mouvement est considérée avoir entré dans I'esgtacee perte de
statut de Champion peut survenir.

9.12 Espaces hostiles

Toutes les forteresses indépendantes (espacesonexeq qui

contiennent un marqueur de contréle indépendaritczorsidérées
comme des espaces hostiles. Toute Armée non-indéptn qui

passe a travers un de ces espaces en utilisantouwement

terrestre sans s'arréter subit une attrition suzdl@nne "2" de la
Table d’Attrition (ceci représente des embuscaddsg Armée qui

s'arréte, soumet ou reste dans un espace hostie pés sujet aux
attaques d’attrition. Si I'espace ne contient pasntarqueur de
contréle indépendant traitez cet espace comme pacesde cité
mineure. Notez que les espaces de Cité Indépendargent PAS

des espaces de forteresses.

NOTE DE CONCEPTION: Une Armée qui s’arréterait dans
I'espace de forteresse bougerait précautionneuseieravers le
territoire et empécherait donc les embuscades.

9.13 Lever une UC a la place du mouvement
Pendant le segment de mouvement un joueur peubhcend@ son
jet de dé de mouvement (et par la méme a son mantegh ses
actions pour ce segment) et a la place poser unmé&i€enaire sur
le plateau. L'UC est placée sous les mémes restigtgue les
renforts (5.3). Un joueur ne peut pas jeter sodeléouvement et
ensuite décider de prendre un mercenaire.

9.14 Mouvement naval

Vous pouvez bouger vos Armées et généraux d'uncespaun
autre par voies maritimes, ce type de mouvememt éjapelé un
mouvement naval. Un mouvement naval court le risdiére

intercepté par les flottes ennemies (regle 13.4amnulé par une
Tempéte en Mer [Storm at Sea] (carte Tyche #55).

Chaque joueur (méme ceux sans flottes) est autéritgre un
mouvement naval avec un maximum de 8 UCs et un rembr
illimité de généraux et de membres de la famillgale, chaque
Segment Tyche (si une carte Tyche est utilisée plaur
mouvement), et encore pendant le Segment de Mouwtedhe
joueur. Bouger par mer est accompli comme bougertqrae —
hague espace colte un a la capacité de mouveraebanité
(exception : le chemin Transméditerranéen codtex)delies
généraux et les UCs peuvent étre ramassés et dépmsdsnéme
maniére que sur terre. Une Armée utilisant le mmerg naval n'a
pas a s'arréter s'il entre dans un espace contedast UCs
ennemies. Note : vous ne pouvez pas déposer desdaiEsun
espaceoccupé par I'ennemique vous traversez. Une Armée ou
général utilisant le mouvement naval peut bougertesue dans le
méme round, que ce soit avant ou aprés, mais padelex. En
d’autres termes, une Armée ne peut pas utilisemézivement
terrestre avant et apres avoir utilisé un mouvemanél.

CLARIFICATION : des unités utilisant le mouvement ahv
peuvent écraser, mais doivent arréter leur mouvemaval dans
cet espace.

EMBARQUEMENT : l'espace d'ou vos forces voyagent en
premier par mer est appelé le port d’'embarquemésti est
important si un combat naval vous oblige a retouénee port.

DEBARQUEMENT : l'espace ou vos forces terminent leur
mouvement naval est appelé le port de débarquerdestArmée
utilisant le mouvement naval ne peut étre visée pae une
interception terrestre (10.0) a un port de débargume. Pendant un
mouvement naval un général ou une Armée ne peldssan des
UCs ou des généraux dans un port sans débarques.riégoouvez
pas rester en mer a la fin de votre mouvement nawvails devez
débarquer dans le dernier espace dans lequel nirez e

10. INTERCEPTION

10.1 En général

L’Interception est un type de mouvement spécial ajtorise une
Armée a interrompre le mouvement d’'une force eneequi a
bougé dans un espace adjacent a celui de cette eArmé
L'Interception oblige '’Armée qui bouge a mener Weaille ou a

reculer d'un espace (10.5).

10.2 Procédure

Seules les Armées peuvent intercepter. Pour imi@rcedésignez
quel(s) général(aux) et UCs feront la tentatives peiiez un dé. Si
le résultat estsupérieur a la Valeur d'Initiative du général
commandant, la tentative d’Interception est un @&sccUne
Interception réussie exige que vous bougiez votraék (ou une
partie de votre Armée) dans I'espace ciblé.

EXEMPLE : Pour intercepter avec une Armée commarpuke
Perdiccas (Valeur d'Initiative 3) vous auriez besdiun jet de 4 a
6.

ESPACE DE TRANSIT : Modifiez le résultat du jet dentative
d’Interception par -1 si vous interceptez dans spaee de transit.
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10.3 Restrictions

Les Interceptions ne peuvent avoir lieu que cotdée mouvements
— Vous ne pouvez pas intercepter une Interceptiokvitement de
Bataille (regle 11.0) ou une Armée forcée de reteuason port
d’embarquement. Les Armées a l'intérieur d’une citdjeure ne
peuvent pas intercepter. Vous ne pouvez faire otezdeption sur
terre contre un mouvement naval que dans [I'espaee
débarquement (9.14). Vous pouvez intercepter disartt unevoie
terrestredans les espaces suivants :

« Un espace controlé ami ;

« Un espace neutre ;

« Tout espace (sans tenir compte du contrble) contemamoins
une UC non-assiégée amie. Dans ce cas vous renéar¢&iC
ou les UCs avant que la bataille ne commence.

VOUS NE POUVEZ PAS INTERCEPTER :

« A travers un chemin de montagne, de détroit, de mer
transméditerranéen.

¢ Dans un espace contr6lé ennemi qui ne contientupasUC
amie.

« Dans un espace contenant une UC ennemie ne bouggset
non-assiégée. En clair, vous ne pouvez pas interceans un
espace ou I'ennemi est déja positionné.

10.4 Ecrasements et Interceptions

Si vous interceptez une des Armées de votre adversaais qu'il
a assez de puissance pour vous écraser (9.6) valoesArmée est
défaite (12.7), et son Armée peut continuer de boug

10.5 Refuser la bataille (Reculer d’'un espace)

Une Armée interceptée n’est jamais obligée de ctmebdceci

inclut les cas ou la force interceptant renforces déCs déja
présentes) ; elle peut a la place reculer dansdsonier espace
occupé et finir son mouvement. Une Armée peut ezcaltravers
un chemin de montagne, de détroit, de mer ou trédsemranéen
(une Armée qui bouge ne peut jamais étre forcéenzbattre). Si
une Armée recule en mouvement naval, alors ellerdtourner a
son port d’embarquement. Les Armées Indépendamtgsenvent
jamais refuser la bataille.

10.6 Interceptions multiples

Si une Armée ou général ennemi bouge autour des Vatmée,

vous pouvez tenter une Interception dans chaquacesgligible

dans lequel il se déplace. Vous pouvez tenter plume

Interception dans le méme espace si vous avezdime Armée

adjacente a 'espace ciblé. Dans ce cas, vous di®signer toutes
les tentatives d’'Interception avant qu’elles nesbrésolues.

" 1 Ly

EXEMPLE : le général mineur bleu bouge de quatrpaess
autour des généraux mineurs rouges. Le joueur rov@eeut pas
intercepter en A et B (I'espace de départ et uraespcontrélé
ennemi). Il peut intercepter en C, D et E.

INTERCEPTIONS MULTI-FACTIONS : Si deux factions ouwugl
peuvent intercepter dans le méme espace, utili®edre de Tour
actuel pour déterminer quel joueur doit désignes temtatives
d’Interception en premier. Pas plus d'une facti@utpintercepter
dans un espace (méme si deux factions ou plus peterger de le
faire — le premier qui réussit et bouge dans I'espaterdit aux
qautres d'intercepter).

10.7 Subordonnés et Interceptions

Vous pouvez détacher une partie de votre Armées(Bgénéral

commandant ou un subordonné, ou un général mimpEw) une

Interception. Vous devez désigner quel générabetbien d’'UCs

vont faire la tentative. Utilisez la valeur d'irdtive du subordonné
s'il fait la tentative d’Interception. Chaque Armée peut faire

gu’'une tentative d’'Interception dans chaque esmacest entrée
I’Armée ennemie (en clair vous ne pouvez pas fdénax tentatives
d’Interception ou plus a partir du méme espacespérant qu’'au
moins une ne réussisse).

10.8 Interceptions et cités majeures

Une Interception d’'une Armée ou général entrantsdam espace
de cité majeure intervient a I'extérieur de la ckié I'Armée qui
intercepte ni I'Armée qui bouge ne peut prétendia protection
de la cité majeure avant la fin de la bataille. Besées assiégées
ne peuvent pas intercepter.

11. EVITER LES BATAILLES

11.1 Régle générale

Si une Armée ennemie bouge dans un espace contemadie vos
Armées ou généraux, vous pouvez tenter d'évitdralaille. Pour
déterminer si cela est possible, jetez un dé. Siémiltat est
supérieur a la Valeur d'Initiative du général comehant, le
général ou 'Armée peut bouger de 2 PMs. Si le Itésiest
inférieur ou égal a la Valeur d’Initiative du géakril ne peut pas
éviter la bataille.

EXEMPLE : votre général a une Valeur d’Initiative @8. Vous
auriez besoin d'un jet de 4 a 6 pour éviter la lifga

Modifiez le jet de tentative d’Evitement de Batajler :
-1 si le premier espace de I'Evitement de Bataifeum point de
transit.

11.2 Pénalité
Une Armée manquant sa tentative d’Evitement de iBatae
recoit pas de Troupes Locales (régle 12.2).

11.3 Restrictions

Chaque espace d’'un mouvement d’Evitement de Batidlieétre
un espace controlé ami ou un espace neutre etdidmnée ou
d’'UCs ennemies. Malgré tout, des espaces contrahegenes
peuvent étre utilisés s'ils contiennent des UCs assiégées
amies. Une Armée ou général qui évite la bataikepeut pas
traverser une montagne ou un détroit, utiliserwsie maritime, ou
entrer dans l'espace par lequel I'Armée ennemieneyaUne
Armée sur le point d'étre écrasée peut tenter tBéva bataille.
Une Armée qui réussit a éviter la bataille et dubisit de bouger
de deux espaces ne peut PAS ramasser des UCs eilgédans le
premier espace qu’'elle traverse. A la différence idéerceptions,
vous ne pouvez scinder votre Armée pendant un fEeite de
Bataille (ni laisser des UCs derriére elle ni évieebataille dans
deux espaces ou plus). Les Armées qui réussiseerinterception
dans I'espace de bataille ne peuvent pas faire-ttmmiet éviter la
bataille hors de cet espace. Les Evitements de IRataint lieu
apres que les Interceptions aient été déclar@ésates.

11.4 Poursuite

Si votre adversaire évite la bataille avec suceéss pouvez le
poursuivre ou bouger dans une direction différénte Evitement
de Bataille ne stoppe ni ne ralentit votre Arméeé)dire Armée a
déja utilisé tous ses PMs, alors elle doit stopgjmers son espace
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actuel. Si votre Armée poursuit dans I'espace adlérsaire a
bougé pour éviter la bataille, alors votre adveesgieut essayer
d'éviter la bataille de nouveau, et vous pouvezrpaure de

nouveau. Ceci peut continuer jusqu’'a ce que votreeradire

manque son jet de dé d’Evitement de Bataille ouwipiiz Armée

n'ait plus de PMs.

12. COMBAT TERRESTRE

Un combat terrestre est initié lorsque le joueur muvement
bouge une Armée dans un espace contenant des UEsniesn et
gue ces UCs ennemies ne veulent pas, ne peuvemupéshouent
a éviter la bataille. Deux factions ne peuvent pasxister dans un
méme espace a moins qu'une ne soit a l'intériewnd’ cité

majeure et I'autre a I'extérieur. Une bataille opdi une Armée qui
bouge a s’arréter et a terminer son mouvement.

12.1 Déterminer la force de la bataille

Chaque joueur détermine la Force de Bataille de sonéA. La

Force de Bataille est la somme de la force de combates UCs
plus les Points de Troupes Locales. La force debedmie chaque
UC est imprimée sur le pion; les éléphants ont foree de

combat variable (régle 14.1)

Nombre d’'UCs—]_

+— Force de Combat

12.2 Troupes locales

Les troupes locales représentent les levées dpesdocales tirées

des zones voisines. Les troupes locales sontwagihdans les cas

suivants :

¢ Un point si la bataille a lieu dans un espace été@mi ;

« Deux points si la bataille a lieu dans une provicoatrlée
amie.

Ces deux bonus sont cumulatifs. Si vous contrblda fois la
province et I'espace ou la bataille a lieu, vouswez trois Points
de Troupes Locales.

12.3 Attaquant et Défenseur

Si vous bougez votre Armée dans un espace contelesntJCs
ennemies, vous étes l'attaquant et I'autre jouewtéfenseur. Si la
bataille est causée par une Interception, le jogauest intercepté
est le défenseur.

12.4 Cités majeures et batailles

Si vous envoyez une Armée pour attaquer ou intéecepne
Armée ennemie assiégeant une de vos cités majewnes pouvez
compter les UCs a l'intérieur de la cité pour laail. Cependant,
si vous perdez la bataille ces UCs souffrent des esépénalités
que votre Armée défaite. Toutes les UCs qui restans la cité, ou
qui sont déplacées a l'intérieur avant le débutadbataille, sont
saufs si la bataille est perdue.

12.5 La Table de Bataille

La Table de Bataille est utilisée pour résoudreatiie. Chaque
joueur jettent deux dés et croisent la Force deilkatde son

Armée avec le résultat du jet. Le résultat estteesde bataille. Le
joueur avec la plus haut score de bataille gagnéalkaille et
I’Armée de l'autre joueur est vaincue (12.7 & 12.8)

EXEMPLE : L'attaquant a une Force de Bataille deitheontre

cingpour le défenseur. L’attaquant jette un 7 saurcblonne "8",

résultant en un score de bataille de "4". Le dééengette un 12
sur la colonne "5", résultant en un score de bégade "7". Le

défenseur gagne.

EGALITES : si les deux joueurs ont le méme scorebdtille
alors c’est un match nul (12.9).

12.6 Valeurs de bataille

Chaque général a une valeur de bataille. Seuleldéaivee bataille
d'un général commandant est utilisée dans unelleatha valeur

de bataille est la valeur minimum de chaque résultade dé.

Tout jet de dé inférieur a ce nombre est augmemsguja ce
nombre.

EXEMPLE : Votre général commandant a une valeubdille
de 4. Un jet de 1 et 2 serait traité comme deudrjet de 1 et de
5 serait traité comme un jet de 4 et 5.Un jet d# 6 ne changerait
pas.

12.7 Pertes de bataille
Une armée vaincue en bataille souffre des pénalitésntes :

» Toutes les UCs mercenaires et d’éléphants dans BArsont
détruites.

e Toutes les UCs macédoniennes dans I'Armée souffrent
d'attrition. Les survivants sont placés dans la ®oile
Dispersion (12.8).

» Tous les généraux majeurs dans I'’Armée sont pldeds la
Boite de Dispersion.

e Tous les membres de la famille royale sont soituwép soit
deviennent Inactifs (18.0).

L'’Armée qui a gagné la bataille perd une UC de sboix
Toutefois, si son score de bataille était le doubldu score du
perdant de la bataille, il ne perd aucune UC.

EXEMPLE : Si les scores de bataille étaient neufsept, le
vainqueur perdrait une UC. Si les scores de batatlent neuf et
quatre le vainqueur ne perdrait aucune UC.

12.8 Attrition et Dispersion des Armées vaincues
ATTRITION : a chaque fois qu’un joueur doit jeterypd’attrition
(Pertes de bataille [1.7], Défaite navale [13.6] CGarte Tyche #4 —
Epidemic), celui-ci doit jeter un dé et croiserrésultat dans la
colonne correspondant au nombre d’UCs. Le résutdeenombre
d’'UCs éliminées. Le joueur propriétaire peut prendlienporte
quelle UC qu’il souhaite a moins qu'il soit précisir retirer une
UC d’éléphants par un résultat "e". Les généraupewyent jamais
étre affectés par I'attrition (méme si I'attriti@gdimine la derniére
UC accompagnant ce général).

DISPERSION : des généraux majeurs et/ou UCs dispeds
placés dans la Boite de Dispersion. lIs reviennentiea a la
prochaine phase de renforts.

12.9 Batailles nulles

Si une bataille se termine sur un nul, alors lasxd®mmps perdent
une UC participante de leur choix et I'attaquant degculer d’un

espace” (voir 10.5) et finir son mouvement. Tolessregles de
Refus de Bataille s’appliquent aux batailles nullesuf qu’une

Armée Indépendante qui était I'attaquant peut ercdiun espace,
y compris dans sa boite de holding.

12.10 Test de Perte de Chef

Si vous jetez un "9" sur la Table de Bataillapres les
modifications pour la valeur de bataille du géné&minmandant),
vous devez faire un Test de Perte de Chef. Cecéalité avant de
conduire une dispersion. Jetez un dé. Si vous gagaé la bataille
ou si la bataille était nulle, votre général comdaart meurt sur un
jet de 6 ; si vous avez perdu la bataille, votreégél commandant
meurt sur un 5 ou 6. Un général qui meurt estéetir jeu.

NOTE : vous devez utiliser les bonus de la valearbdtaille de
votre général commandant, vous ne pouvez pas lagnafin
d’éviter un Test de Perte de Chef.

NOTE DU CONCEPTEUR : beaucoup des généraux pendant les
guerres des Successeurs sont morts au combat. udglbient,
meilleur est un général, et plus il avait de chadeese trouver au
milieu du combat.

© 2008 GMT Games, LLC



11 SUCCESSORS

CHEF DE REMPLACEMENT : lorsqu’'un général commandant TAILLE DE FLOTTE : Un joueur n'a pas a engager &mitses

meurt suite a un Test de Perte de Chef et qu'aactare général
majeur n'est empilé avec I'’Armée, un général mindisponible
hors de la carte peut étre placé instantanément p@ndre le
commandement de I'Armée. Si aucun n’est disponilars
I’Armée reste sans chef.

13. FLOTTES & COMBAT

NAVAL

13.1 Principe

Les flottes aident a protéger votre mouvement navgéner celui
de votre adversaire. Les flottes sont utiles pesirsieges de cités
portuaires majeures (15.2). Le joueur avec la ghasde flotte (et
qui a au moins trois points de flotte) recoit 3rpeide victoire
(20.4).

13.2 En général

Les flottes ne sont pas des unités de combat, desisnarqueurs.
Les marqueurs de flotte sont gardés hors de l& @triservent
d’indicateurs de la force de la flotte du joueua. flotte appartient
a qui contrble la province appropriée (ou cité ddescas

d’Athénes). Le contrble de la flotte arrive a ltast ou le contrdle
de la province ou de la cité est gagné.

EXEMPLE : Si vous contrflez les deux espaces der€hyqus
recevrez la Flotte chypriote.

Exception : Les Pirates Ciliciens n’arrivent en ppue par le jeu
d’une carte, en clair, pas par le contréle de l&iail

La Flotte d’Asie Mineure va au joueur contrélanCaria.

13.3 Améliorer les flottes

Une flotte que vous contrblez et qui n'est pas danBoite de
Dispersion peut étre améliorée. Pour ce faire,usskez une carte
de valeur de "4" pendant le Segment Tyche et reemre
marqueur de la flotte sur son cété plus fort.

REDUCTION DE FLOTTE : Les flottes sont réduites arléarce
d’origine quand la flotte est vaincue dans une itb@ataavale ou
gue la possession de la flotte change. Retournéatta sur son
coté le plus faible immédiatement.

13.4 Quand un combat naval a lieu ?

Un combat naval a lieu quand un ou plusieurs jaueudiisent
leurs flottes pour essayer d’empécher le mouvementl d’'un
autre joueur. Le combat naval est possible a n’mepquel point
de la route maritime empruntée par le jouer poardsgplacement.

Important: Intercepter le mouvement naval d’'un autre jouestr
considéré comme une action hostile. Un joueur raépéacant pas
qui déclare une interception navale contre un joseudéplacant
qui n’est ni un Usurpateur (17.5) ni un Succesg&udr5) perdra
son statut de Champion (17.5) a moins que l'intéigepen soit
annulée par le jeu d'une carte Surprise.

flottes dans un engagement naval. Le joueur qugéaléclare au
début de son mouvement naval quelles flottes sem/escortes.
Les joueurs qui interceptent peuvent déclarer nterdeption avec
n'importe quel nombre de leurs propres flottes. jomeur sans
flotte ne peut pas intercepter un mouvement naval.

13.5 Procédure de combat naval

La Table de Bataille est utilisée pour résoudrébtailles navales.
Chaque joueur jette deux dés et croisent la forceadiotte avec le
résultat des dés. Le résultat est son score déldds le joueur

qui bouge n’a pas de flotte il obtient automatigeatun zéro). Le
joueur avec le score de bataille le plus élevé gdgnbataille
navale et la flotte de l'autre joueur est vaincweir( 13.6 ci-

dessous).

EGALITE : Si les deux joueurs ont le méme scordalaille alors
nous considérons que la bataille na pas été cantdy aucune
flotte n'est perdue et le joueur qui bouge peuttiooler son
mouvement.

13.6 Défaite navale

Un joueur qui perd une bataille navale souffre desséquences

suivantes :

* Ses flottes engagées dans la bataille sont plaizes la Boite
de Dispersion sur leurs forces réduites. Lorsqu’flotte est
dispersée et qu’'elle change de propriétaire, eterdispersée.

e Les UCs transportées souffrent dattrition (12.8) les
survivants, généraux et membre des la famille myatlus,
retournent au port d'embarquement (9.14) et fimsskeur
mouvement.

14. UNITES DE COMBAT

SPECIALES
14.1 Eléphants

i NOTE DE CONCEPTION: les unités de
& combat d’éléphants contiennent plus que les
2 éléphants seuls. Elles incluent les troupes
{*)| montées sur le howdah de I'éléphant et les
troupes légéres au sol en support direct de
I'éléphant. L'efficacité d'un éléphant varie largent et était
principalement fonction de la qualité du cornac deicontrole,
I'entrainement des soldats dans le howdah et cewxsa en
support, et le plus important de tout, le tempénainuke I'éléphant
lui-méme.

PROPRIETES : les éléphants sont traités comme lgssalCs
sauf qu’ils ont une valeur de combat variable. l&éphants
peuvent utiliser le mouvement naval. La force denlcat de
chaque éléphant est déterminée en jetant un dénudinde deux.
Traitez les résultats inférieurs a 0 comme un 8 @éphants ne
peuvent pas avoir des valeurs de combat négati@es).est répété
pour chaque unité.

DETERMINER LE CHEMIN : vous devez annoncer aux autresEXEMPLE : le joueur a trois UCS d'éléphants impligaédans la

joueurs votre intention d'utiliser le mouvement alst indiquer le
chemin que vous allez emprunter. Les autres joudomlent alors
si ils vont utiliser leur(s) propre(s) flotte(s) yrovous intercepter.
Un joueur peut intercepter seulement s'il a un mewy de
contréle a deux espaces (par voies maritimes) miains un des
espaces que votre mouvement naval va empruntes fwpouvez
pas intercepter dans le port d’embarquement oav@ns une voie
transméditerranéenne). Le joueur actif (celui quilise le

mouvement naval) peut toujours utiliser ses flotfe'l ait ou non

un marqueur de contrdle a deux espaces de son meute
L’interception est automatique — si un joueur viatgrcepter votre
mouvement naval, une bataille navale a lieu. Ss glun joueur
s’'oppose a votre mouvement naval, chaque batadlala est
résolue séparément.

bataille. Il jette le dé trois fois, la premiérasfain 3 (1) puis un 5
(3) et enfin un 1 (0). La force totale de ses &yt est 4.
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DISSOLUTION : vous pouvez dissoudre une UC d’AR penda

14.2 Les Boucliers d’Argent
) votre tour (avant qu’elle ne soit déplacée). UnedJ&R dissolue
NOTE HISTORIQUE . Cette unité de combat est retirée du jeu_

représente la garde d'élite vers la fin du régne

d’Alexandre. lls sont la meilleure unité de combat
au monde de ce temps mais ne sont pas fortemer-l5- SI EG ES ET SOUM MISION

Silver Shic
it

=
ok

PROPRIETES : Les Boucliers d’Argent apparaissent suseul
pion représentant deux UCs macédoniennes, chacle® une
force de combat de trois. Les Boucliers d’Argenpeavent jamais
étre séparés ou recevoir des renforts (revenieiagpuissance). Si
les deux UCs sont perdues, 'unité est retirée du je

Iégitime successeur d'Alexandre le Grand.

ARRIVEE : le joueur qui joue la carte des Bouclierd\rgents

[Silver Shields] pour la premiére fois comme éveartmrecoit

I'unité (a pleine puissance). Apres cela, la cdegient une carte
Surprise afin de voler les Boucliers d’Argent augpiétaire actuel.
Les Boucliers d'Argent ne sont pas affectés par datec de

Mutinerie [Mutiny] (#54).

ATTRITION : Chaque fois que les Boucliers d’Argent oba de
camp dans une bataille, réduisez leur force partu@éfaites cela
avant de calculer la force de I'’Armée). A moins djuaité ne soit
réduite d’autres fagons, cela veut dire que les Benscd’Argent
sont retirés du jeu la deuxiéme fois qu'ils chanigkncamp.

14.3 Les Unités de 'Armée Royale

——————
Alacedanzan

une faction mais sont loyaux a I'héritier le plus
|égitime au tréne macédonien.

SITUATION AU DEPART : Il y a huit unités d’Armée Raje au
début du jeu. Quatre commencent avec Perddicass deac
Antipater et deux avec Cratére. Ceci est la limieximale. Toutes
les autres unités macédoniennes y compris celldgaar en
renfort sont considérées "Loyales" ou macédoniergmpdieres.

PROPRIETES : les unités de 'Armée Royale (AR) saaitées en
tout point comme des unités macédoniennes régsigef sur un
point : elles ne peuvent pas étre utilisées damshataille contre
un adversaire avec plus de Légitimité (le Predtige6] etGift of
Oratory [#57] peuvent modifier le Légitimité d’'un joueuams ce
but). Si la Légitimité est égale, les deux campsigat leurs UCs
d’AR et elles fonctionnent normalement. Si ellespeaivent pas
étre utilisées, elles sont mises de c6té et nemmtomptées pour
déterminer la force de bataille. Si 'Armée qu’slleccompagnent
en bataille perd, les UCs d’AR qui avaient été midescoté se
mutinent et rejoignent ’Armée du vainqueur. Sirfdée gu’'elles
accompagnent gagne, elles restent avec cette Arbese.UCs
d’AR qui appartiennent a un joueur avec autant ous plle
Légitimité que son adversaire peuvent participda dataille et
restent dans ’Armée méme si ’Armée est vaincue.

FORCES NE CONTENANT QUE DES UCS D'AR: Si une
Armée composée seulement d’'UCs d’AR est attaquég,celise
de la Légitimité, ces unités ne peuvent pas étilesads, alors
aucune bataille n'a lieu (tout point de troupe laest abandonné).
Toutes les UCs d’AR se mutinent et rejoignent leéganle plus
|égitime et tous les généraux sont disperseés.

ECRASEMENTS : la Légitimité n'est pas un facteur pdes
Ecrasements et les UCs d’AR sont traitées comme taitte UC
dans un Ecrasement.

SIEGES : si un joueur assiégeant a plus de Légéimgue son
adversaire ciblé, toute UC d’AR a lintérieur de laécse
mutineront et rejoindront ce joueur au moment opriEmier point

de siége est accumulé.

NOTE HISTORIQUE : Ces unités représentent desPas d’'UC*:
Macédoniens qui ne sont pas fortement attachés § _

attachés a une faction en particulier ou au plus Les siéges prennent place dans les espaces denejgure, la

Soumission a lieu contre des marqueurs de contrilépendant
sur des espaces de cités mineures et sur les [Esdes
indépendantes.

15.1 Siéges de cités majeures

15.1.1 PROCEDURE : les espaces controlés ennemis tée ci
majeures ne peuvent étre capturées que par siegeehtatives de
siéges sont autorisées a une Armée activée petetafiegments
de Mouvement et Tyche. Une Armée doit avoir au muiis (3)
UCs pour faire une tentative de siége et chaque teatabute
deux (2) PMs Les tentatives de siége sont résolues en jetadéu
et en consultant la Table de Siege. Un siége essiréorsque vous
réussissez a accumuler un nombre de Points de BégEssaire
contre la cité majeure. Notez les points de siégeraulés avec les
marqueurs de siege. Voir le glossaire pour la difin de
"Assiégé".

Le nombre d’'UCs (quelqu’en soit le type) a l'inténiede la cité
détermine le nombre de Points de Siége exigé pemdpe la cité.

2 UCs:
1UC:

3 Points de Siege
2 Points de Siege
1 Point de Siege

= la cité majeure est tenue par un marqueur déréie

Une cité majeure sans marqueur de controle ne siéegms un
siege et peut étre occupée librement. Une cité urajeontrdlée
indépendante nécessite toujours trois points dgesie

15.1.2 RESULTATS DE LA TABLE DE SIEGE : les nombras e
gras a gauche du slash indiquent les points de giagnés. Les
nombres a droite du slash indiquent les UCs perdoms
I'assiégeant (a son choix).

EXEMPLE : un résultatl/1 indique que l'assiégeant gagne un
point de siége mais qu'il doit retirer une UC.

SIEGE REUSSI : lorsque vous avez accumulé les Pdmtsiege
nécessaires, le marqueur de contréle ennemi ést. 18l y avait
des UCs, généraux ou membres de la famille roytietérieur de
la cité ils sont traités comme une Armée vainc7)let subissent
toutes les pénalités de cette régle. Si le Siegemesiné pendant le
Segment de Reddition, vous pouvez placer un marqaeur
contrdle dans I'espace ; si le siege est termimélaet le Segment
de Mouvement ou Tyche, aucun marqueur de contréi placé
(les murs de la cité ont été endommagé par le sége donnent
aucun bénéfice jusqu’a ce qu'un marqueur de cantrélsoit placé
pendant le prochain Segment de Reddition ami).

15.1.4 LEVER UN SIEGE : un siége est levé au moroeributes
les UCs assiégeantes partent ou sont éliminéese@iarrive,
retirez tous points de siege accumulés.

15.2 Modificateurs de jet de dé de siege
Modifiez votre jet de dé de tentative de siegerselo

+72/-?
-1

pour le modificateur de siege de la citér(garte)

pour assiéger une cité majeure portuaire ssvoavez
pas de points de flotte ou que toutes vos flotm s
dispersées

en utilisant le Carte tyche #14 "The Helepolis"

en utilisant le Carte tyche #49 "Traitor insiigy"

+1
+3
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15.3 Mouvement dans/hors des cités assiégéees
Une Armée de 1 ou 2 UCs a lintériediune cité majeure non
portuaire assiégée ne peut pas bouger de cet espace ; ralgjré
elle peut bouger hors de la cité et initier uneailat Une Armée
de 1 ou 2 UCs dans un@é majeure portuairequi veut bouger
peut soit initier une bataille en bougeant a I'deidr de la cité, ou
(et ceci inclut un général sans UCs) elle peut g cité majeure
via un mouvement naval (ceci serait sujet a unerdeption
navale). L'inverse est aussi vrai, une Armée de: 2 &JCs (ou un
général seul) peut bouger directement dans une roégeure
assiégée par mouvement naval. A aucun moment tacties
d’empilement de 2 UCs dans une cité majeure ne paat
excédee.

15.4 Soumission d’espaces indépendants

Les marqueurs de contrdle indépendant sur des mitésures ou
sur des espaces de forteresses indépendantesvemipéuie retirés
que par soumission. La soumission utilise les mémgles que le
sieége — elle nécessite une Armée avec au moirss(8piUCs et on
utilise la Table de Siége. Le nombre de pointsieigesnécessaire
pour la soumission est :

Cité mineure indépendante : 1 Point de Siege
Forteresses indépendantes : 3 Points de Siege

15.5 Tentatives de siége/soumission multiples
Jusqu’a deux tentatives de siége ou de soumissiohpermises
contre un espace pendant le Segment de Mouveméehtahie tant
que la méme Armée fasse les deux et qu’elle afisamiment de
PMs — en clair vous ne pouvez pas passer deux Armeéglus a
travers un espace, chacune conduisant un siége.

NOTE : Il est concevable qu’un espace puisse atable de cing

tentatives de siege en un round: un pendant len&eg de

Reddition, deux pendant le Segment Tyche (avec uaeché

Forcée de 4MPs), et deux de plus pendant le Segment
Mouvement si le général recoit 4 PMs.

15.6 Intervention d’une troisieme partie

Si une force assiégeant une cité majeure ou uneerdésse
indépendante est vaincue par I’Armée d’un troisiémeemi, tout
point de sieége accumulé n’est pas gardé par I'Armémrieuse ;
le nouvel assiégeant doit tout recommencer.

16. ARMEES INDEPENDANTES

16.1 En général

Les Armées indépendantes sont hostiles a tousolasuis, et
amicales avec les autres Armées indépendanteesSted Armées
indépendantes activées peuvent bouger et elleguneept le faire
que par l'utilisation d'une carte Tyche. Vous pauwdgercepter le
mouvement d’'une Armée indépendante, et éviter failles si une
Armée indépendante attaque 'une de vos Arméeséagrgux. Si
vous entrez dans un espace occupé par I'une d'etes devez la
combattre des Armées indépendantes ne peuvent pas éviter le
combat ou intercepter(exception : voir regles optionnelles).

5T— Force de Combat

16.2 Entrée en jeu

Certaines Armées indépendantes sont placées dassbigites de
stockage au début de la partie. Quand activéesrmacarte Tyche,
elles commencent leur mouvement dans leur boittatkage (qui
représente une zone en dehors de la carte). Ellesrd dépenser
leur premier PM de leur mouvement pour entrer swakte.

14— Valeur de Bataille du général intrinséq

16.3 Mouvement

Toutes les Armées indépendantes peuvent bouger d&MS
lorsqu’elles sont activées. Dans tout espace éencibh majeure ou
’Armée termine son mouvement, elle retire tout quesur de
contrble présent a moins que ce marqueur de centsoit
indépendant — dans ce cas il n'est pas retir€ ABnEe peut étre
déplacée, et que ce n'est pas sur une cité majémrgueur
contrélant 'Armée peut renoncer a son mouvemerplater un
marqueur de contréle indépendant dans ce lieu. Aesées
indépendantes ne peuvent pas utiliser le mouvemavdl (elles
peuvent franchir les détroits). Chaque Armée indépete doit
étre bougée séparément mais peut étre empilée ldan®gme
espace qu’une autre Armée indépendante.

RESTRICTIONS DE MOUVEMENT :

« ARMEE GRECQUE : peut seulement entrer en Greece ou

Thessaly.

e 23.000 COLONS : Chaque fois que cette Armée estadépl
(elle peut renoncer a bouger
indépendant), elle doit terminer dans un espacs flliouest
que sa position de départ. Une fois qu’elle entré&Sesece elle
est retirée du jeu.

* ARIARATHES : doit rester en Cappadocia.

e SCYTHES & ILLYRIENS : pas de restrictions.

16.4 Armées indépendantes et cités majeures

Les Armées indépendantes peuvent entrer et paasdep espaces
de cité majeure. Cependant, les Armées indépendamies
terminent leur mouvement sur un espace de cité uraj@e
peuvent pas retirer de marqueur de contréle, fisettila table de
siége (mais leur présence a I'extérieur de laroifeure constitue
un siége, qui induit des restrictions pour le plaeet de renforts).

16.5 Combat contre des Armées indépendantes
Les combats contre les Armées indépendantes satlusé
exactement comme les combats entre les joueuffs.dcii Force
de Combat de I'Armée et la Valeur de Bataille du gdné
intrinséque sont imprimées sur le pion. Une ArméEpendante
peut recevoir jusqu'a trois points de Troupe Localen si la
bataille a lieu dans un espace contenant un margieegontréle
indépendant et deux si dans une province ou la rité@ajdes
espaces (sauf les points de transit) et la cit€unaj(si la province
en a une) contiennent des marqueurs indépendaess Atmées
indépendantes qui sont empilées ensemble défereteggmble
comme une force combinée (utilisez la valeur dailbatla plus
élevée de la pile). Cependant, puisqu’elles bougéptrément,
elles n'attaquent jamais ensemble.

S| VAINCUE : si une Armée indépendante est vaincelle est
retirée du jeu. Exception : les Scythes et lllysiesont replacés
dans leurs boites de stockage et peuvent de no@vegar en jeu Si
activées de nouveaux par la carte Tyche appropriée.

S| VICTORIEUSE : Si I'Armée indépendante gagne laalilaf
elle reste dans son espace et retire le marqueeomtedle non-
Indépendant (s'il y en a un). Une Armée indépenslarg perd
jamais de force due aux pertes de bataille.

S| BATAILLE NULLE : Si la bataille est une égalité Armée
'gdépendante est inchangée ; elle ne perd pasrde féans une

ataille nulle. Si elle était I'attaquant, elle doktraiter dans
I'espace d'ou elle venait avant la bataille. Unen&e indépendante
qui doit reculer d’'un espace ne retire pas de neangde contréle
pour ce segment.

16.6 Armées indépendantes et Ecrasements

Les Armées indépendantes peuvent réaliser des €fcesss Si
elles remplissent les conditions de la regle 9.6. Horce de
Combat de I'’Armée indépendante est égale au nonmibi@sdpour
ce qui est d'écraser.
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FAMILLE ROYALE
ET PRESTIGE

17. LEGITIMITE ET PRESTIGE

La légitimité est la perception qu'ont I'élite gammante et
'’Armée de la fagon dont une faction représentesigiporte les
valeurs politiques et sociales traditionnelles nwmdiennes. Les
généraux macédoniens luttaient pour acquérir deé¢atimité, soit
par la tutelle de leurs héritiers ou par le mariageun parent
d’Alexandre le Grand.

17.1 Principe

Les Points de Légitimité (PL) servent pour les fpibtits suivants:

« lls sont utilisés pour atteindre la victoire (regle1, 20.2).

e lls protegent des effets de la carte Tyche #54 idue
[Mutiniy]

¢ llIs sont utilisés pour déterminer si un joueur petiliser ses
unités d’AR pendant une bataille (regle 14.3).

e Le joueur avec le plus de PL recoit les bonus d®ores
macédoniens (régle 5.2).

17.2 Sources
La légitimité provient des sources suivantes :

¢ TOMBE D'’ALEXANDRE : voir 17.4.

« MEMBRES DE LA FAMILLE ROYALE : les six marqueurs de
famille royale procurent des points de Iégitimiteadaction qui
les contrdle. Si vous contrdlez plus d’'un Héritieous pouvez
seulement prendre en compte la valeur de légitiméél’'un
d'eux (a votre choix). Vous pouvez, cependant, grenen
compte la valeur de légitimité des membres fémirdes la
famille dans votre faction.

¢ STRATEGOS D’EUROPE : le joueur contrdlant la proerde
Macédoine recoit le marqueur Strategos of Europe gtace sur
la carte de sa faction. Ce marqueur vaut 2 PL.

étre perdus. L'enterrement a lieu apres les combdatsc I'’Armée
portant le corps doit d’abord gagner tout combitéiren entrant
dans I'espace de cité majeure. L'enterrement nessite pas de
PMs ou le jeu d'une carte. Retournez le chariot rfainé sur sa
face Tombe — il en peut plus étre déplacé. VoirsiaGel Sacré
(17.6). Vous pouvez seulement enterrer le corpgig@nvotre
propre tour ou pendant la phase de Fin de Tour.

Si le corps n'est pas enterré a Pella, alors eplucontréle la cité
majeure ou le corps a été enterré recoit le marggeu égitimité
de Gardien de la Tombe qui vaut 2 PL. Si le coatdd la cité
majeure change, le marqueur de Légitimité de la Benest
immédiatement donné a son nouveau possesseur.

TOUR QUATRE : Si le corps n'a pas été enterré au déburour

4, il est retiré du jeu. Le corps est considéré el perdu pour
I'histoire.

17.5 Champions et Successeurs

Tous les joueurs sont ou Champions ou Successeats [Es

joueurs commencent la partie comme Champions — siéfes de
I'empire macédonien et "champion" de leur héritiégitime. Ce

statut vaut 3 PL a la faction. Un joueur qui n’gas un Champion
est un Successeur. Un joueur qui souhaite conssorestatut de
Champion peut seulement attaquer des Successeurdeset
Usurpateurs. lls perdent le statut de Champion amenb ou ils

attaquent* un autre joueur qui est aussi un Chamgé&nnon

Usurpateur). Indiquez la perte de ce statut enurstmt le

marqueur sur sa face Successeur (0 PL). Votre wivéa

Légitimité est ajusté avant qu’une bataille ne cance, donc ceci
peut affecter les Macédoniens d’Armée Royale dabstaille.

Une fois que vous devenez un Successeur vous p@itagquer
n’importe quel jouer sans autre pénalité, et tesgdueurs peuvent
vous attaquer sans perdre leurs statuts de Champidns
Successeur retrouve son statut de Champion au mamdattotal
de ses points de victoire atteint 0.

*DEFINITION DE L’ATTAQUE : l'attaque dans ce casstedéfini
par attaquer ou écraser les UCs d’'un autre joueugter un dé sur
la Table de Siége contre la cité majeure d'un ajdtesur, ou

« GENERAUX : Perdiccas a 1 PL pour étre le commandanfléclarer une Interception navale (notez qu'une réefation

supérieur au temps de la mort d’Alexandre. Leorsatul PL
pour étre dans la famille royale (méme si pas darignée de
succession).

« CHAMPION DE L'HERITIER LE PLUS LEGITIME: 3 PL
(soit 17.5).

« CONDAMNATION [CONDEMNATION] : Cette carte Tyche
réduit votre Légitimité de trois points (-3). Ladi#mité ne peut
jamais tomber au dessous de 0.

17.3 Bénéficiaires

Tous les PL s’appliquent a votre faction commeaurt &t tous vos
généraux bénéficient de la légitimité de votreitacméme s'ils ne
sont pas empilés avec la source de légitimité. Qagu®, certaines
sources de légitimité sont dépendantes de la peesdicomme
Perdiccas et Leonnatus) et disparaissent a I'éitiin du porteur
de cette Légitimité.

17.4 Corps et enterrement d’Alexandre

Le corps d’Alexandre ne vaut aucune Légitimité yésaqe qu'il

soit enterré. Perdiccas ordonna la construction rd'luxueux
chariot funéraire pour porter le corps d'Alexandea Macédoine
ou il devait étre enterré avec les autres Rois Tédas. Le chariot
funéraire sera prés au Tour 2.

Le corps ne peut pas étre déplacé ou enterré aulT@es le Tour
2, une faction peut gagner de la Légitimité en mréme derniére
demeure honorable pour Alexandre. Pour faire catas devez
I'enterrer dans une cité majeure (méme Babylonelkitéamajeure
n'a pas besoin d'étre sous votre controle. Si ips@st enterré a

Pella, votre faction recoit0 PL. Ces 10 points ne peuvent jamais *

terrestre est toujours considérée comme défenaheirds d'utiliser

la regle optionnelle 23.2). Si vous entrez dansespace avec
l'intention de livrer bataille ou de déclarer uh ge siege ou une
Interception, mais que l'autre joueur évite la bitarecule d’'un

espace, ou annule I'action d’une autre fagon, dlagsession n’est
pas reconnue et la statut de Champion n’est pakipBetirer un

marqueur de contréle d’'une autre faction ou capturemembre
de la famille royale ne constituent pas une attaque

17.6 Prestige

La seule fonction des Points de Prestige est defieoth valeur
de Légitimité d’un général commandant en utilidartarteMutiny
(#54) et pour déterminer si les Macédoniens d’ArRéyale se
battront (14.3). Chaque Point de Prestige compteame 1 PL dans
ces deux situations. Le Prestige n'est pris en todipucune fagon
dans le calcul de la victoire.

Les Points de Prestige modifient la valeur de linifié d’un
général. A l'inverse de la Légitimité, le Prestige s’applique que
dans l'espace ou son porteur est localisé et mastappliqué a
I'ensemble de la faction. Si le porteur de toutsBge est éliminé
du jeu, tout Points de Prestige lié a ce généspladaissent.

Le Prestige provient de ses différentes sources :

e SOL SACRE : I'espace contenant le corps d'Alexandresa
tombe est considéré comme un sol sacré et donhrmaée

possédant le corps ou le site de I'enterrementrgud) Points
de Prestige si elle est attaquée. Ces points rtepsgrutilisés si
c’est 'Armée possédant le corps d’Alexandre qtagie.

Les généraux Craterus et Ptolemy étaient trés piopsilaupres
des troupes macédoniennes et ont deux Points déigereLe
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général Eumenes, étant un Grec dans un monde nmeBdo
n'était pas populaire auprés des Macédoniens &tRoints de
Prestige.

« Vaincre des Armées indépendantes (si la regle opide 23.1
est utilisée).

¢ La carte Tyche #57 The Gift of Oratory procure agéméral
cing Points de Prestige, mais ses effets dureferment jusqu’a
la fin du Segment de Mouvement ou Tyche en cours.

Exemple :Gift of Oratory est joué par un joueur inactif afin de
protéger un de ses généraux majeurs de la cartprBerMutiny.

Gift of Oratory est alors retiré apreés que le joueur en phase ait

terminé son segment.

Ne confondez pas Légitimité et Prestige

La Légitimité s'applique a tous vos généraux et ¢
important pour la victoire (sauf au dernier tour).

Le Prestige s'applique seulement a I'espace ou
général avec le Prestige est localisé. Le Prestge
compte pas pour atteindre la victoire.

18. MEMBRES DE LA FAMILLE
ROYALE

18.1 Principe et contrdle

Les membres des la famille royale sous votre ctmtp&uvent
procurer des Points de Légitimité. Vous contrélezmarqueur de
famille royale s'il est actif et que vous avez urarqueur de
contréle, un général, une Armée ou une UC empilé due
Heracles, Philip 1l et Alexandre IV sont des Hiéns et sont
toujours actifs ; ce sont des pions que vous powzagrurer et
contréler sans restriction. Olympias, CleopatralesEalonice sont
des femmes et ne peuvent étre controlées que si pouvez les
activer.

18.2 Royaux inactifs

Olympias, Cleopatra et Thessalonice commencent Igiepa
inactives. Tant gu’elles sont inactives elles ngpoatent pas de
PL, et ne peuvent étre bougées (sauf avec la Tycle #27,Plans

effective. Dans tous les cas, la carte de mariageetournée dans
le Paquet Tyche a la fin du tour.

Une fois que le mariage a lieu, vous les contriesqu’a ce
gu’elles soient capturées ou tuées. Si la dameagstirée dans une
bataille, elle devient immédiatement inactive (etrhariage se
termine), reste dans l'espace de la bataille epeat pas étre
bougée par aucun joueur (sauf par Plans of Thein)Qusqu’a ce
gu’elle soit mariée de nouveau. Il n'y a pas daetérau nombre de
fois que ces dames peuvent se marier.

18.4 Mouvement

Les marqueurs de famille royale ne peuvent pasbé&wmgés seuls.
lls doivent étre transportés par une Armée. Uneésrportant un
marqueur de famille royale peut prendre ou dépesgrcompteurs
a tout moment pendant son mouvement. Un membra &erlille
royale déplacé par une Armée ne peut étre bougéiparautre
Armée de la méme faction avant le prochain segmemound.

18.5 Capture

Les Héritiers Royaux (Heracles, Philip Ill, et Alexker V)

peuvent étre capturés de ces différentes facons :

« Sidans une Armée vaincue, ils sont capturés apieataille par
I’Armée victorieuse.

* Si a l'intérieur d’'une cité majeure contrdlée parautre joueur,
I'héritier est capturé apres un siege victorieuxeasie.

« Si seuls dans un espace (ceci inclut aussi séltérieur d’'une
cité majeure indépendante) ils sont capturés pagémgral ou
une Armée qui entre dans cet espace — les hénterseuvent
pas se cacher a l'intérieur d'une cité majeure pedéante.

Vous ne pouvez pas capturer une Olympias, Thessaloou
Cleopatra inactive. Si elles sont inactives et fpatties d'une
Armée vaincue, elles retournent a leur statut ihact
immédiatement.

18.6 Mort d’'un membre de la famille royale

Il'y a seulement deux fagons d'éliminer un membeeal famille

royale :

e Etre la cible de I'événement de la carte Tydbenk the
Hemlock

« Heracles et Alexander IV peuvent étre assassingxjubls
atteignent I'age adulte si le joueur les controlaatt les
empécher d’accéder au trone (voir 21.4).

19. PHASE D’'ISOLEMEMENT

of Their Owr). Elles ont chacune une carte Tyche qui les activel9.1 Principe

Une fois activée, elles peuvent étre déplacées alement par le
joueur qui les contréle. Si elles sont capturéesupaautre joueur,
elles reviennent immédiatement a leur statut ihacti

18.3 Mariage avec Cleopatra ou Thessalonice

Pour contr6ler Cleopatra ou Thessalonice vous d&sznarier

avec un général de votre faction (vous n'avez pas désigner un

en particulier). Le mariage ne peut avoir lieu guées conditions

suivantes sont réunies :

« Vous avez joué la carte Tyche appropriée (#31 &) g@ndant
n’'importe quel Segment Tyche ami du tour en cours.*

« Elle n'est pas contr6lée en ce moment par un gaueur.

e Vous avez une Armée empilée avec elle. Lorsqu’eflent
inactives, et sur un espace de cité majeure, Cleopet
Thessalonice sont toujours considérées a I'extémieula cité

Pendant cette phase, chaque joueur (dans I'Ordr&odm) doit
retirer tous ses marqueurs de contrdle dans sexespmle cités
non-majeures qui sont isolés.

19.2 Définition de l'isolement

Un marqueur de contrble est isolé si le joueure pas tracer un
chemin continu et ininterrompu d’espaces du margdelcontrdle
a une UC amie ou une cité majeure controlée ammé@se ou
non). Un général par lui-méme n’est pas suffisanir e prévenir
de l'isolement. Le chemin peut utiliser des chemersestres, de
montagne, de détroits, maritime et Transméditeeané

Le chemin peut entrer dans :
» Tout espace contr6lé ami qu'il y ait ou non desésmennemies ;
« Tout espace neutre libre d’Armées et de d’'UCs eneemi

majeure. Vous ne pouvez pas enfermer une femmeleroya® Tout espace contr6lé ennemi qui contient un ouiglus UCs

inactive a l'intérieur d’'une de vos cités majeures.

* La dame honorera son offre de mariage jusqu’difadu tour.
Placez la carte de mariage en face de vous poutausles autres
joueurs la voient. Si la mariage n'a pas eu lieicida fin du tour,
la dame en a perdu lintérét et I'offre de mariagéest plus

amies.

Le chemin ne peut pas entrer dans :

e Un espace contr6lé ennemi a moins qu’'une UC amisaite
présente ;

« Un espace neutre s'il est occupé par une ArméeeasulUls

ennemies.
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20. COMMENT GAGNER ?
20.1 En général

Il'y a trois fagons différentes de gagner la partie

1) LEGITIMITE : devenir le successeur légitimé déXandre en
collectant 18 Points de Légitimité.

2) POINTS DE VICTOIRE : avoir le plus de PV a la fie la
partie ou suffisamment pour permettre une Victditgomatique
(20.2). Les PV sont attribués en contrdlant desvipoes et en
satisfaisant a certaines conditions clés politicor®@miques.

3) REGENT: étre déclaré régent lorsque soit Hesaabel
Alexander IV arrivent a I'age adulte (régle 21Pur étre déclaré
régent, vous devez contrbler I'héritigravoir une valeur combinée
de PL et de PV supérieure a n'importe quel autneyo (ces deux
valeurs ne sont combinées que pour déterminegknt§

20.2 Victoire Automatique

Une Victoire Automatique termine la partremédiatement Vous
pouvez remporter une Victoire Automatique a n’imipoguel
moment a partir ddébut du Tour 2. Pour remporter une Victoire
Automatique vous devez avoir au moins 23 PV (dargspartie a 4
joueurs) ou 18 PL — vous ne pouvez pas combineddes pour
une Victoire Automatique.

20.3 Victoire de fin de partie

Si personne n'a gagné a la fin du Tour 5, aloriségitimité n’est
plus valable pour gagner et la victoire est déteémiseulement par
les PV. Chaque joueur compte ses PV, celui quilerplus gagne.
En cas d'égalité, utilisez (dans cet ordre) cesems pour
départager :

1. Contr6le de la Macédonia.

2. Plus grand nombre d’'UCs macédoniennes (LoyalegalB® et
Boucliers d’Argent).

3. Le joueur avec le général avec la plus hauteehmeté.

20.4 Points de Victoire

Les PV sont pris en compte dés que vous les gagnézs perdez.
Les joueurs comptabilisent leurs PV en utilisamhbrqueur de PV
sur la Piste d’Enregistrement. Les joueurs peugegher plus de
29 PV mais les conditions d’'une Victoire Automagqgdevraient
alors probablement étre réunies. Les PV proviendestsources
suivantes :

PROVINCES : un joueur recoit des PV pour le contriks
provinces (le nombre de PV est listé dans une ¢aisee a
l'intérieur de la province). Un joueur contrble upvince s'il en
contréle la majorité des espaces (en ignorant dést$de Transit)
et gu'il contr6le la cité majeure de la provincd § en a une.
Exemple : un joueur contrble la Media s'il a au m®icing
marqueurs de contrdle dans la province, un de atuevant étre
a Ecbatana.

LA PLUS GRANDE FLOTTE : Ceci représente le contrble
dominant du commerce en Méditerranée joueur avec la plus
grande flotte (ne comptez pas la flotte du Pontpite3 PV. Ces

trois points sont donnés au joueur qui a au mainis points de

flotte et plus de points de flotte que n’importeeautre joueur. Si
deux joueurs ou plus sont éligibles, alors persameecoit cette
récompense. Celle-ci peut étre conservée méme dlottes sont

dispersées (13.6).

L'HELLESPONT : le contréle des deux cotés de I'Hellespont
permet a un joueur de contrdler et de taxer toutdenmerce dans
le Pontus Euxinus (la Mer Noire)Ceci était extrémement
important pour des cités comme Athénes qui dépedddlé de la
région de la Mer NoirelLe joueur contrélant les cinq espaces
bordant I'Hellespont (indiqués par un petit H sachrte), recoit 2
PV.

ROI D’ASIE : ceci représente la richesse supplémentaire générée
par le commerce entre I'est et I'oue&in joueur est déclaré Roi
d'Asie s'il contrble les trois provinces suivante®abylonia,
Phrygia et Syria. Ceci vaut 4 PV.

21. LA PISTE DE TOUR

21.1 Le chariot funéraire est construit
Le corps d’Alexandre ne peut pas étre déplacédanin chariot
funéraire n'est pas construit. Le chariot funéra#st considéré
construit au début du Tour 2. Le corps est tranépepmme
n’'importe quel autre marqueur de famille royal.

21.2 Demetrius

Le général arrive au début du Tour 3 (placez lerneran renfort).
Demetrius est le fils d’Antigonus et va au jouewri @ regu
Antigonus, méme si général a été éliminé de lagart

21.3 Polyperchon et la mort d’Antipater

Antipater meurt de vieillesse au début du Tour 3utson lit de
mort désigne Polyperchon pour le rempladeut( au chagrin de
son fils CassendgrPlacez le marqueur de Polyperchon sur la carte
d’Antipater pour l'indiquer. Polyperchon utilise eéme marqueur
gu’Antipater et les mémes valeurs (sauf le rang)A&tipater
meurt avant le Tour 3, alors il revient instantamétmcomme
Polyperchon, et est placé sur tout espace conpaiésa faction.
Notez que le Strategos d’Europe n’est pas un attriiermanent
d’Antipater/Polyperchon, mais va a la faction colnt la
Macédoine.

21.4 Heracles et Alexander arrivent & I'age adulte
Au début du tour 4, Heracles atteint I'age adultesé maintenant
suffisamment agé selon les coutumes macédoniermesdpvenir
roi. Le joueur contrélant I'héritier a ce momenitdsmit terminer la
partie en le déclarant roi soit I'assassiner. lgent sera le joueur
avec le plus grand total de Points de Victoire@nf de Iégitimité
combinés Un joueur ne peut pas proclamer un héritier il
n'est pas capable de devenir régent. Si I'hérist assassing,
retirez-le du jeu et continuez la partie.

EGALITES : Si deux joueurs ou plus ont le méme n@nbe

points alors résolvez I'égalité en suivant les digrdirectrices de
20.3. Si le joueur contrdlant I'héritier ne peusmmgner I'égalité,
alors I'héritier doit étre assassiné et la pantietinuer.

S| NON-CONTROLE : Si Heracles ou Alexandre IV ne spas
contrélés lorsqu’ils deviennent adultes, alors datip se termine
immédiatement avec la proclamation d’'un nouveau Comptez
les PV plus les PL comme décrit ci-dessus — le gaigdevient le
régent. Les égalités sont résolues comme ci-dessus.
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22. PREPARER LE JEU

22.1 Mise en place
Mélangez le paquet de cartes Tyche et mettez-tdte

GENERAUX : sortez les 11 piéces rectangulairesgéméraux et
placez-les dans les supports plastiques fournis.

MARQUEURS DE CONTROLE: Sortez les marqueurs deNOTE DU CONCEPTEUR : Cette régle a été placée dans la

contréle ronds et donnez a chaque joueur tous dequeurs d'une
couleur.

MARQUEURS DE FAMILLE ROYALE: Placez le corps
d’Alexandre et Alexandre IV a Babylon (Babylonia).aégz
Heracles a Damascus (Coele Syria), Cleopatra a Surglika),
Olympias a Nicopolis (Epirus), Thessalonice a P@lacedonia)
et Philip Ill dans sa boite de stockage sur laeca@leopatra,
Thessaloince et Olympias commencent la partie ivex(18.2).

MARQUEURS INDEPENDANTS: Placez un marqueur
indépendant sur chaque espace vert de la carteefplas 3 dans
les carrés et les hexagones verts, et les 1 danselteles verts).
Ceci représente les zones indépendantes de I'edipiexandre.

ARMEES INDEPENDANTES: Placez les cing Armées
Indépendantes dans leurs cases respectives srtdaloes Armées
Grecque et Ariarathe de Cappadoce commencent ttagedeux
activées et sont positionnées dans leurs espacgdspaet, les trois
autres restent dans leur boite de stockage jusgtitzation par une
carte Tyche.

LES ESPACES VIDES : Les espaces bleus restant epesg le
territoire contrélé par les Macédoniens. Ces espasest

considérés neutres a tous les joueurs et sontriegdgns la lutte
pour le pouvoir qui commencera deés le début deuted

22.2 Assigner et placer les généraux

Séparez les huit cartes de base de généraux detpagche et
distribuez-en deux (faces révélées) a chaque jolegrgénéraux
de base ont un une barre violette le long du haukedrs cartes.
Chaque joueur (en commengant par le joueur ayantRecdiccas
et en continuant dans le sens des aiguilles d’untne autour du
plateau) doit placer ses deux généraux avec leauipds de départ
et les marqueurs de contréle sur le plateau conp@eif@ sur la
carte.

23. REGLES OPTIONNELLES

23.1 Prestige

indépendantes

Un général majeur qui défait une Armée indépendasteit un
Point de Prestige. Le général garde ce point jésge’qu’il meurt,
méme si ’Armée indépendante entre de nouveauwen je

pour vaincre des Armées

catégorie optionnelle car cela rend plus difficile se souvenir de
la Légitimité d'une Armée (les joueurs oublient went de

regarder si le général commandant visé a des manguele

prestige). Cette regle est seulement recommandéedesijoueurs

expérimentés.

23.2 Options d’Interception
Un joueur qui réussi une Interception a I'option devenir
I'attaquant s'il le désire. Ses options sont maiat :

A) il peut immédiatement attaquer, dans ce casdeyr qui bouge
peut soit accepter la bataille soit éviter I'lntgstion (utilisez les
regles de Bataille). L’attaquant (celui qui a ictpté) perdrait son
statut de Champion si une bataille éclate et gjmuleur qui bouge
est un Champion.

B) Il peut défendre, dans ce cas le joueur qui bopgat soit
attaquer ou reculer son Armée d'un espace (Refas@&ataille)
dans la direction d’ou il vient et terminer son mement.

23.3 Interceptions et Evitement de Bataille par les

Armées indépendantes

N’importe quel joueur ne se déplacant pas peuetetiintercepter
ou éviter une bataille avec une Armée indépendantprix de la
défausse d'une carte Surprise. La défausse auseidement une
tentative, mais d’autres tentatives sont autoriggles tard pendant
le mouvement de l'adversaire ou plus tard dansolg)taussi
longtemps que le joueur a une carte Surprise frague tentative.
Chaque carte Surprise défaussée est remplacée @autne carte
Tyche du paquet. Si plus d'un joueur qui ne bouge peut
intercepter ou éviter la bataille avec la méme Agnmélépendante,
alors utilisez I'Ordre de tour en cours pour détaan qui fera la
tentative. Les Armées indépendantes ont une initiade 2 pour
leur capacité d’interception.

Les trois généraux restants Demetrius est placé sur la Piste de 23.4 Flottes dispersées

Tour et entrera en jeu comme renfort; les cartesgénéraux
d’Eumenes et Seleucus sont mélangées dans le phygpet (8.5).
Voir la reégle optionnelle 23.5 pour une alternative

22.3 Champions et Dynastie Téménide

Donnez a chaque joueur un marqueur "Champion”. Tiess
joueurs commencent comme défenseurs de I'empirédoaden et
championde leur héritier légitime.

22.4 Marqueurs

Placez le marqueur d’Enregistrement de Tour sprdenier espace
(323 av. JC) sur la Piste de Tour. Placez tous lasqmeurs
(Flottes, Philip 1ll, Legitimité/Prestige, Point® d/ictoire) et les
trois unités de combat spéciales (Boucliers d’argételepolis et
le Corps d’Eléphants indiens) dans leurs boites tekage
respectives imprimées sur la carte. Chaque joueaceplses
marqueurs L et VP dans I'espace approprié de
d’Enregistrement.

A la place de retourner automatiquement une flattsgersées au
début de chaque tour, les flottes restent daneita de Dispersion
jusqu’'a ce que le joueur les contrdlant défausse cdetes non-
Surprise (de n'importe quelle valeur) pour les raereen jeu.
Chaque carte défaussée de cette maniére peut raumendéotte de
la Boite de Dispersion sur son c6té réduit. Unedlpeut revenir
en jeu le méme tour ou elle a été perdue.

23.5 Seleucus et Eumenes

Seleucus et Eumenes ne sont pas mélangés dangulet @gche.
A la place ils sont mis de c6té. Tout joueur ayamtun général
majeur tué peut acheter un de ces généraux (ahsix) au prix de
la défausse d'une carte Tyche de 4 OP pendant sgmeht
Tyche. Le général (avec les troupes indiquéessaucarte) est
placé soit sur la carte comme renfort avec towesdstrictions s’y
rapportant (5.3) soit dans I'espace de départ npebdu général

late Pis qui ne contient pas d’'UC ennemie ou d’Armée indépetsl

L’espace peut contenir un marqueur de contrdle ennein

NOTE DU CONCEPTEUR : cette regle est recommandée psur |
joueurs souhaitant jouer une partie plus équilibrée
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24. PARTIES A DEUX OU TROIS
JOUEURS

24.1 Partie a deux joueurs
OPTION 1

GENERAUX : Distribuez quatre généraux de base aquh
joueur.

VICTOIRE AUTOMATIQUE : Un joueur a besoin de 29 pairtte
province ou 18 Points de Légitimité pour avoir uwietoire
automatique.

CARTES TYCHE: Chaque joueur regoit cing cartes, n

distribuez a part dix cartes pour les événement®etis possibles

qu’elles peuvent contenir. Aprés que le secondyouwt fini de
bouger, révélez deux des cartes. Si elles contignme Unrest,
Unrest Spreads, Plans on Their Own, ou une des &onées
indépendantes, I'événement a lieu. Ignorez tous desres
évenements. Déterminez au hasard qui réalise éameéwents.

OPTION 2

Au début de la partie, distribuez seulement sixesade générau
de base (trois a chaque joueur). Prenez les cdegsgénérau
Lysimachus et Leonnatus et insérez-les dans le gpa@juche.
Lorsque ces cartes de généraux sont jouées, lead@iéses UCs
sont placés comme un renfort, ou placé dans tquacesde s3
province de départ qui ne contient pas d’Armée,GI'Ou de
général ennemi. Si le général est placé dans sénpeode départ
le joueur propriétaire peut aussi placer un margueu controle
ami dans n’importe quel espace de la province g@réjui ne
contient pas d’Armée, d’'UC ou de général ennemieklajue ceci
peut causer la capture ou la désactivation de mesrde la famille)
royale qui ne sont pas empilés avec une Armée,U@eou un
général.

VICTOIRE AUTOMATIQUE : comme I'Option 1.
CARTES TYCHE : comme I'Option 1.

24.2 Partie a trois joueurs

OPTION 1

GENERAUX : au début de la partie, distribuez sew@emsix
cartes de généraux (deux a chaque joueur). Preseczaltes de
généraux Lysimachus et Leonnatus et insérez-les Wapaquet
Tyche (voir 24.1, Option#2 pour la procédure de@tent quand
les cartes Lysimachus et Leonnatus sont jouées).

VICTOIRE AUTOMATIQUE : un joueur doit avoir 26 Pointe
Victoire ou 18 Points de Légitimité pour avoir umictoire
automatique.

CARTES TYCHE : Similaire a la partie a deux jouewnsfsgu’il
ne faut mettre de coété que cinqg cartes et n'enleégdi’'une apres
que le troisieme joueur ait fini de bouger.

OPTION 2

GENERAUX : au début de la partie, distribuez toukes huit
cartes de généraux de base et la carte Eumenés dtrchaque
joueur). Prenez la carte de Seleucus et insérezitd le paque
Tyche.

VICTOIRE AUTOMATIQUE : comme I'Option 1.
CARTES TYCHE : comme 'Option 1.

CLARIFICATIONS DE CARTES

1. DRINK THE HEMLOCK : vous ne pouvez pas utiliserirkr
the Hemlock pour retirer un membre de la famillgyate a
I'extérieur d’'une cité ou vous étes assiégé. Cegitrles femmes
inactives, méme si les femmes inactives sont togjau’extérieur
des cités majeures.

11. PONTIC FLEET : elle ne compte pas dans le cales PV
pour la plus grande flotte.

15 CONDEMNATION : si la carte est jouée lorsqu'um§éal est
condamné alors ce général gagne immédiatement Blpdet

aisactiver une victoire automatique), puis peut éeenduveau placé

D

en condamnation (perdant alors 3L).

24. DESERTIONS : vous pouvez utiliser Désertions sae
Armée vous assiégeant.

58. AHURA MAZDA & AHRIMAN : celui qui joue Ahura Mada
doit garder la carte tirée, mais NE tire PAS un&eagarte du
paquet (comme le remplacement normal d’'une cameriSa).
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Sommaire des changements depuis la 1ére édition

LE SEGMENT TYCHE

« Vous pouvez bouger un général avec une carte Tyche.
capacité de mouvement est égale au Nombre d’Opgsati

« Vous pouvez construire des troupes additionnellesc des
cartes Tyche.

SEGMENT DE FOURRAGE

¢ Les cités majeures ont maintenant une valeur der&geide 8.

¢ Les UCs d’éléphants sont maintenant comptées pdarndi@er
les limites de fourrage.

MOUVEMENT ET ECRASEMENTS

si vous vous arrétez ou si vous soumettez une resge

Indépendante. Seulement si vous traversez sansav@ier.

Ecrasement — le type, la force de combat, la Lég#i et les

Points de troupes locales n’ont pas d’effet danEenasement. 5
UCs (de n'importe quel type) écrasent toujours 1 WC.UCs

écrasent 2 UCs.

INTERCEPTIONS ET EVITEMENT DE BATAILLE

¢ Points de transit: ont maintenant un MJD de -1 lorsqu’'un
joueur veut intercepter ou éviter la bataille damsPoint de
Transit.

COMBAT

Espaces hostiles vous n’étes pas attaqués par les tribus hostile

Ecrasements. Seul le nombre d’'UCs est important dans un

« Cleopatra et Thessalonice Lorsque vous jouez la carte, la
proposition de mariage dure jusqu'a la fin du temtier. Si
inactives et dans un espace de cité majeure, alted
considérées a l'extérieur de la cité. Lorsqu’eldemt actives
elles peuvent étre amenées a lintérieur de la. &lées se
marient au sein d’'une faction, il n’est pas nédessilindiquer
avec quels généraux elles se sont mariées.

Prestige pour des Armées Indépendantesdéplacé en régle

optionnelle.

« Antipater et Polyperchon: lorsqu’Antipater meurt, il est
immédiatement remplacé par Polyperchon. Ce dernid¢esa
mémes valeurs (sauf le rang) qu’Antipater donc aaaarte ou
socle de général n'est retiré.

VICTOIRE

Victoire automatique : les joueurs n'ont plus a maintenir leur
victoire automatique pour un tour — ceci est maiaté une
victoire immédiate.

Le bonus de Flotte la plus large nécessite au ntodis points
de flotte.

Les flottes améliorées comptent pour déterminerplgists de
victoire de la plus grande flotte.

La Phrygia remplace la Lydia pour le bonus de pgoit& victoire
de Roi d'Asie.

HISTOIRE DES TROIS EDITIONS

Successors fut originalement publié en 1997 parlokveHill
Games Company. Plusieurs années apres, John B.eFiMark
Simonitch auto-produisirent uné édition mais elle ne fut pas

* Refuser la Bataille: une Armée ou un général intercepté n'est|grgement distribuée. Beaucoup des changementspioésr dans

jamais obligé de combattre ; il peut a la placallecdans son
dernier espace occupé et arréter son mouvement.

Le Test de perte de chepour un général qui a gagné la bataille

ce travail sont trouvables dans cette édition. Cetiblication
GMT peut étre considérée comme la troisieme édition

est moins sévére que dans 1% ddition (6 plutdt que 5 ou 6).
Reddition : les cités majeures sans UCs ne se rendent piss §
combattre. Elles doivent étre prises en siége. amhbme de
Points de Siege nécessaire est déterminé par lereafitJCs a
I'intérieur de la cité majeure. 0 UC = 1 Point dédgsi, 1 UC =2
Points de Siége, 2 UCs = 3 Points de Siege.

REGLES NAVALES

Une armée utilisant le mouvement naval n'a pasaéter dans
un espace contenant des UCs ennemies.

Les flottes restent maintenant sur leur plus fétequsqu’'a la
fin de la partie si elles ne sont pas réduitesuypacombat ou un
changement de propriétaire.

Le contr6le de la flotte de Caria est basé sur terote de la
Caria seule — le contrdle de la Cilicia n’est plusassaire.

ARMEES INDEPENDANTES

« Ont maintenant une valeur de général intrinséqueimge sur
le pion.

« Peuvent entrer des dans cités majeures mais pagerss

« Les Scythes, lllyriens peuvent étre régénérés gi tarte est
jouée de nouveau

LEGITIMITE ET FAMILLE ROYALE

¢ Les Champions peuvent maintenant attaquer les Successe
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sans perdre leur statut de Champion.

¢ Famille Royale: vous pouvez maintenant compter la Iégitimité
de tous les membres féminins de la famille roya@ilement un
héritier !

TS

« Tombe d'Alexandre : si le corps n’est pas enterré a Pella, alors

les 2 PL pour enterrer le corps sont associé&ité@ majeure
et qui que ce soit contrdlant cette cité recoiétatimite.
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