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EXEMPLE DE JEU 
 
Ce qui suit est un exemple de partie à 4 joueurs utilisant toutes 
les règles optionnelles. Chaque joueur se voit attribués deux 
généraux pour commencer. Les généraux déterminent les 
forces et les provinces au départ. 
 

LES GENERAUX AU DEPART 
Joueur Marqueur Généraux Légitimité PV 
John Serpent Peithon et Craterus 3 4 
Merv Lion Leonnatus et Antigonus 4 5 
Nevin Cheval Perdiccas et Antipater 11 7 
Mark Etoile (TR) Ptolémée et Lysimachus 3 9 

 
LEGITIMITE : La faction du Cheval de Nevin a 11 points de 
légitimité (3 pour le statut de Champion, 5 pour Alexander IV, 
2 pour Strategos d’Europe et 1 pour Perdiccas). La faction du 
Lion de Merv a 4 points – le point de Leonnatus plus son 
statut de Champion (3). John et Mark n’ont que leur Statut de 
Champion. 
 
Voir l’illustration « At Start » pour l’état du plateau après que 
les joueurs ont placé leurs généraux et leurs MC [Marqueur de 
Contrôle ?]. Sous chaque général on a la « force de combat » 
de ses forces. Par exemple, 2 UC de Macédoniens ont une 
force de combat de 4. 
 

TOUR 1 
Phase d’Ordre du Tour 
John a le moins de PVs (Cicilia [2] et Media [2]) et donc il 

détermine l’Ordre du Tour. Il décide de faire jouer Merv en 
premier.  
 

Phase de Désignation de l’Usurpateur 
Mark a le plus de PVs (Egypt [6] et Thrace [3]) et donc il est 
désigné comme l’Usurpateur. Les joueurs peuvent l’attaquer 
sans perdre leur Statut de Champion (qui vaut 3L). 
 

Phase de Renforts 
Il n’y a pas de Phase de Renforts au premier tour. 
 

Distribution des Cartes Tyche 
 
Les joueurs se voient attribuer : 
 

JOHN : Plans of their Own, Traitor Inside City, Traitor, 
Peucestas, et Thracian Mercenaries. 
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MERV : Major Campaign, Silver Shields, Cleopatra Offers 
Marriage, Drink the Hemlock, et Cassander. 
 

 
NEVIN : Greek Mercenaries, Cretan Liar, Philip III Breaks 
from Guardian, Major Campaign, et Treachery. 
 

 
MARK : Persian Popular Support, Major Campaign, 
Macedonian Reinforcement, Greek Mercenaries, et Neoptolemus.  
 

 
 

PHASE STRATEGIQUE 
ROUND 1 
 
1/1 (MERV / Lion jaune) 
MERV : J’ai reçu Antigonus et Leonnatus. C’est un grand 
binôme. Ils sont proches l’un de l’autre, ce qui veut dire que 
j’ai certaines  frontières protégées et que je peux consolider 
mes forces si besoin. Ils ont des valeurs fortes, en particulier 
Antigonus avec un niveau d’initiative de 2 et un niveau de 
combat de 4. Ils n’ont pas de troupes Royales, et donc je ne 
perdrai pas de forces avec mon armée si je combats une 
faction ayant une plus grande Légitimité. Mes valeurs basses de 

PV et de Légitimité (5/4) peuvent me permettre d’être laissé 
tranquille puisse que je n’apparais pas comme une menace. 
Ma main de départ est très belle pour ma position. J’ai une 
bonne combinaison de valeurs d’OPs et d’évènements. La 
Major Campaign me donnera la possibilité de faire de grands 
déplacements. La Silver Shields est une excellente carte – ils sont 
forts et n’ont pas la contrainte qu’ont les Troupes Royales. 
Cleopatra Offers Marriage – Cleo est dans une province proche, 
facilement atteignable. Et il se fait que Leonnatus est son 
premier choix comme époux (voir les notes historiques). Drink 
the Hemlock et Cassander seront utilisées pour les OPs. 
 
Mes buts du Tour 1 seront : 
A. Gain de territoires : Les provinces de Lydia, Caria, et 

Pamphylia & Lycia sont à proximité 
B. Epouser Cleopatra : elle est inactive dans la capitale de 

Sardis (Lydia). Elle apportera de la Légitimité à ma 
faction. 

C. Gagner l’Hellespontine : ce devrait être dur à obtenir. 
Un espace est sous contrôle indépendant, deux sont 
contrôlés par la faction de Mark. Heureusement, Mark est 
l’Usurpateur et si je vois l’opportunité d’attaquer, je le 
ferai. 

 
Segment de reddition : rien 
 
Segment Tyche : Merv joue Cassander pour les 4 OPs et 
place des PCs à Smyrna, Sardis, Miletus, et Halicarnassus. Ceci 
lui donne le contrôle de Lydia (2 PVs) et Caria (1 PV) qu’il 
prend en compte immédiatement. Le contrôle d’Halicarnassus 
lui donne aussi le contrôle de la flotte d’Asie Mineure. On 
notera que les PCs doivent être placés à moins de deux MPs 
d’un PC ami qui existait au début du tour du joueur. 
 
Segment des Mouvements : Merv renonce aux 
déplacements et place 1 UC de mercenaires avec Leonnatus. 
 
Segment de ravitaillement : Merv n’a pas de pile qui excède 
8 UCs (ou 3 UCs sur un Point de passage), et donc il n’y a pas 
d’attrition. 
 
COMMENTAIRE NEUTRE : Un très bon coup d’ouverture 
par Antigonus. S’emparer de Sardis et de la flotte d’Asie 
Mineure à Halicarnassus avec une carte vaut largement le 
coup. 
 
 

1/2 (NEVIN / Cheval rouge) 
NEVIN : « Ma stratégie habituelle est d’étendre mon territoire 
aussi vite que possible et de gagner des PVs tandis que 
j’attends les occasions d’attaquer ou de harceler mes 
adversaires. D’habitude, j’essaye de gagner grâce aux Points de 
Victoire, de sorte que ça ne me gène pas si je perds mon statut 
de Champion (et les 3 points de Légitimité qui vont avec). 
Pour autant, comme j’ai Perdiccas et Antipater, mon plan pour 
cette partie-ci est de devenir le successeur légitime en 
marquant 18 Points de Légitimité. Pour ce faire, je vais essayer 
de tous les doubler en enterrant le corps d’Alexandre à Pella. 
Comme je ne peux pas commencer à déplacer le corps 
d’Alexandre avant le Tour 2, je vais passer le Tour 1 à 
constituer une grande armée pour la route de Babylon à Pella. 
 
Segment de reddition : rien 
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Segment Tyche : Nevin joue sa carte Treachery pour 4 OPs. Il 
place quatre marqueurs de PC sur le plateau de jeu : Susa, 
Thilabus, et les deux villes secondaires en Thessaly. Les deux 
PCs en Thessaly lui donnent 2 PVs qu’il prend en compte 
immédiatement. 
 
Segment des Mouvements : Nevin renonce à sa Phase des 
déplacements et place une UC de mercenaires avec Perdiccas. 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
 

1/3 (MARK / Etoile bleue) 
MARK : « Ma stratégie sera de faire le moins de mouvements 
possible au Tour 1 et de lever des armées. Ptolémée doit rester 
près de l’Egypt pour protéger cette abondante source de PVs. 
Lysimachus est en bonne position en Europe pour prendre la 
Macedonia si l’opportunité se présente. 
 
Segment de reddition : rien 
 
Segment Tyche . Mark joue Persian Popular Support pour les 3 
OPs et place trois PCs en Judea, prenant le contrôle de la 
province et gagnant 1 PV. 
 
Segment des Mouvements : Mark renonce aux déplacements 
et place une UC de mercenaires avec Lysimachus. 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
 

1/4 (JOHN / Serpent noir) 
JOHN : « J’ai tiré Craterus et Peithon et donc je débute avec 4 
Points de Victoire et 3 de Légitimité. Humm, je ne suis pas sûr 
d’aimer cette combinaison. Craterus a un très bon niveau de 
combat de 4 mais il est également lent à déplacer avec un 
niveau d’Initiative de 4. Peithon est un général médiocre avec 

un niveau de 3 tant pour le combat que pour l’initiative, mais il 
est dans la lointaine province de Media qui jouxte Babylon. 
Avec ma faible Légitimité de 4, mes Macédoniens Royaux sous 
Craterus se tiendront à l’écart de la plupart des batailles, et 
donc je dois être attentif à qui j’attaque au début. 
Ce groupe a joué à Successors plusieurs fois et d’habitude il ne 
va pas au delà de 3 tours. La plupart du temps, celui qui a le 
corps d’Alexandre tente le sprint insensé pour Pella en 
espérant la Victoire Automatique par Légitimité. Cette 
stratégie est un énorme pari (habituellement celui qui 
commence avec le corps le perd) mais c’est de fait une bonne 
rigolade quand on joue une partie entre amis ! 
Comme je pense n’avoir aucune chance de Victoire par 
Légitimité, mon plan est de récupérer des PVs où je pourrai et, 
avec de la chance, l’un des héritiers. Si Nevin marche sur Pella, 
Peithon tâchera d’obtenir des PVs en Babylonia, Persis, et 
Susiana. Craterus tentera de s’emparer de PVs le long de la 
côte méditerranéenne. J’aimerais bien m’emparer d’Heracles 
tôt si possible. 
 
Segment de reddition : rien 
 
Segment Tyche : John joue sa Plans of their Own pour 3 OPs 
et l’Evènement en Bonus. Il place des PCs à Europus (Syria), 
et à Arados (Poenicia). Il utilise alors l’Evènement en Bonus 
(le Bonus vient TOUJOURS après les OPs). Sa première 
inclination va vers un déplacement de Cleopatra hors de 
Sardis, mais Merv, de crainte de perdre son épouse, l’incite 
subtilement à déplacer Thessalonice hors de Pella (« mets-la 
hors de portée de Nevin » lui dit-il). En conséquence, 
Thessalonice descend à Athènes. 
 
Segment des Mouvements : John jette un dé pour les 
déplacements et fait un 2. Tous ses généraux reçoivent une 
capacité de mouvement de 2 MPs. Craterus se déplace à 
Thapsacus (Syria), et ainsi il pourra la convertir au prochain 
Segment de reddition ami ; et Peithon se déplace à Mehabad 
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(Atropatene). 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
 

ROUND 2 
 
2/1 (MERV / Lion jaune) 
 
Segment de reddition : rien 
 
Segment Tyche : Merv joue Drink the Hemlock pour 2 OPs 
afin de placer deux PCs. Il les place à Xanthus et à Phaselis, 
toutes deux en Pamphylia & Lycia. Cette province a quatre 
espaces et donc il faut des PCs dans au moins trois espaces 
pour en prendre le contrôle – il a besoin d’un espace 
supplémentaire. 
 
Segment des Mouvements : Merv jette un dé pour les 
déplacements et fait un 4. Antigonus et Leonnatus peuvent se 
déplacer de 4 espaces, ses généraux mineurs peuvent se 
déplacer de 3. Leonnatus se déplace à Sardis (pour les 
prochaines noces de Cleo), Antigonus se déplace à Dascylium, 
et un général mineur se déplace à Aspendus pour obtenir cet 
espace nécessaire au contrôle de Pamphylia. 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
 

2/2 (NEVIN / Cheval rouge) 
 
Segment de reddition : rien 
 

Segment Tyche : Nevin joue Greek Mercenaries pour 
l’événement et place deux UCs de mercenaires en Thessaly. 
 
Segment des Mouvements : Nevin tire un dé pour les 
déplacements et fait un 2. Tous les généraux reçoivent 2 MPs. 
Perdiccas se déplace à Thilabus, laissant une UC de 
mercenaires et une UC d’éléphants à Babylon. Antipater se 
déplace à Chersonesus en Thrace. 
 
COMMENTAIRE NEUTRE : déplacer Perdiccas hors de 
Babylon avant que le Char des Funérailles ne soit construit 
n’est probablement pas un mouvement sans danger. 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
 

2/3 (MARK / Etoile bleue) 
 
Segment de reddition : rien 
 
Segment Tyche : Mark joue Major Campaign pour les OPs et 
place quatre PCs. Deux vont en Phoenicia, un à Damascus, et 
le dernier en Lydia. Les deux PC en Phoenicia lui donnent le 
contrôle de la Phoenicia (+2 PVs) et la flotte phénicienne ; et 
le PC à Damascus lui donne le contrôle d’Héracles (qui vaut 
2L). 
 
MARK : « j’ai placé le PC en Lydia pour pouvoir utiliser ma 
carte Greek Mercenaries plus tard dans le tour ». 
 
Segment des Mouvements : Mark renonce à ses 
déplacements et place une UC de mercenaires à Damascus 
pour aider à protéger Heracles. 
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Segment de ravitaillement : rien 
 
 

2/4 (JOHN / Serpent noir) 
 
Segment de reddition : Craterus convertit Thapsacus pour le 
contrôle de la Syria (+2 PVs). Peithon est situé sur un 
marqueur de contrôle indépendant et donc il a droit à un dé de 
Subjugation gratuit. John jette un dé contre la Table de Siège 
et fait un 3 = il obtient 1/1 comme résultat. John convertit 
Mehabad à son contrôle mais il perd 1 UC de mercenaires 
dans l’opération. 
 
JOHN : « Nevin a laissé une faible force à Babylon avec le 
corps, et il fait marcher Perdiccas en Mésopotamia, il menace 
d’une potentielle attaque contre Craterus en jouant sa 
prochaine carte. Nevin a plus de Légitimité que moi, et donc 
mes 2 Macédoniens Royaux resteraient à l’écart de la bataille, 
me laissant avec seulement 2 Mercenaires contre ses 4 Royaux. 
Une bataille à 8 contre 2 n’est pas mon idée d’un combat 
équitable, outre la possibilité que mes Royaux fassent 
défection à Nevin. Ah non ! il faut que je déplace Craterus 
ASAP ! » 
 
Segment Tyche : John a besoin d’une bonne carte de 
mouvement pour déplacer Craterus, et donc il écarte sa Carte 
Surprise (Traitor Inside City) pour obtenir une nouvelle carte. 
Malheureusement il ne tire qu’une carte à 2 OPs – Surprise 
Sortie. Comme 2 MPs ne mettraient pas Craterus là il veut le 
voir se rendre, il décide d’utiliser sa carte Traitor pour les 4 
OPs. Craterus se déplace à Anzitene (Armenia) pour se mettre 
hors de portée immédiate de Perdiccas. 
 
Segment des Mouvements : John jette un dé pour les 
déplacements et fait un 4. Peithon se déplace via Artaxata 
(Armenia), déposant une UC de mercenaires et un général 
mineur, et continue jusqu’à Anzitene pour rejoindre l’armée de 

Craterus. 
 
JOHN : « L‘armée de Craterus a maintenant 2 UCs de l’Armée 
Royale, 4 UCs de Macédoniens Loyaux et 1 UC de 
mercenaires. Ceci devrait empêcher Perdiccas d’attaquer. » 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
COMMENTAIRE NEUTRE : John aurait pu avoir Craterus à 
Anzitene (à 4 MPs de distance) en utilisant la carte à 2 OPs 
lors de son Segment Tyche et les 2 MPs lors de son Segment 
des Mouvements. 
 
 

ROUND 3 
 
3/1 (MERV / Lion jaune) 
 
Segment de reddition : Merv gagne Aspendus (Pamphylia) 
lors du Segment de reddition, lui donnant la province (+2 
PVs). 
 
Segment Tyche : Merv joue Cleopatra Offers Marriage. D’abord 
il utilise les 3 OPs pour déplacer Antigonus à Nicaea et, en 
payant 2 MPs, il essaie d’y soumettre (de retirer) le marqueur 
de contrôle indépendant. Il fait un 4 et le marqueur est retiré. 
Ensuite il marrie Cleopatra à Leonnatus. (Remarque, il n’est 
pas nécessaire d’indiquer quel général Cleopatra épouse – elle a 
rejoint une faction et elle continuera à appartenir à cette 
faction jusqu’à ce qu’elle soit perdue dans une bataille ou un 
siège.) 
 
Segment des Mouvements : Merv renonce aux mouvements 
pour placer une UC de mercenaires avec Antigonus. 
 
Segment de ravitaillement : rien 
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MERV : « Nevin a déplacé Antipater en Thrace. Un conflit 
potentiel avec Mark. C’est tout bon – ceci va affaiblir mes 
voisins à l’ouest. » 
 
 

3/2 (NEVIN / Cheval rouge) 
 
Segment de reddition : Antipater convertit Chersonesus au 
contrôle ami. 
 
Segment Tyche : Nevin joue Major Campaign pour 4 OPs et il 
les place tous en Mésopotamia. Il prend le contrôle de la 
province pour deux PVs supplémentaires. 
 
Segment des Mouvements : Nevin renonce aux 
mouvements et place une UC de mercenaires avec Antipater. 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
NEVIN : « Je veux gagner des PVs mais pas trop. Je ne veux 
pas devenir l’Usurpateur au prochain tour de jeu. » 
 
 

3/3 (MARK / Etoile bleue) 
 
Segment de reddition : rien 
 
Segment Tyche : Mark joue Macedonian Reinforcements et place 
l’UC de Macédoniens avec Lysimachus. 
 
Segment des Mouvements : Mark renonce à ses 
déplacements et place une UC de mercenaires avec 
Lysimachus. 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
MARK : « Il semble que Antipater pourrait sortir de 
Macedonia, probablement pour rejoindre Perdiccas. Je vais 
construire ma principale armée sous Lysimachus pour pouvoir 
prendre la Macedonia quand il s’en ira. » 
 
 

3/4 (JOHN / Serpent noir) 
 
Segment de reddition : Antigonus convertit Anzitene et le 
général mineur convertit Artaxata (les deux en Arménie). 
 
Segment Tyche : John joue Surprise Sortie pour les 2 OPs et 
place deux PCs en Armenia (Carana et Armavira). Cela lui 
donne le contrôle de l’Armenia et deux PVs supplémentaires. 
 
Segment des Mouvements : John renonce aux déplacements 
et place une UC de mercenaires à Ectebana. 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
 

ROUND 4 
 
4/1 (MERV / Lion jaune) 
 

Segment de reddition : Merv place un PC à Niceae. On 
remarque que le marqueur de contrôle Indépendant avait été 
retiré pendant son Segment Tyche précédent, mais qu’il n’avait 
pu placer son propre PC jusqu’à cette phase. 
 
Segment Tyche : Merv joue The Silver Shields, ajoutant ces 
troupes d’élite à l’armée d’Antigonus. 
 
MERV : « Antigonus a maintenant une armée impressionnante 
capable d’affronter Mark ou Nevin en Thrace. »  
 
Segment des Mouvements : Merv jette un dé pour ses 
déplacements et fait un 5. Tous ses généraux peuvent se 
déplacer de 4 espaces. Il déplace Antigonus à Dascylium, pour 
mettre Antigonus dans une bonne position défensive, et 
déplace son général mineur de Aspendus (Phamphylia) à 
Halicarnassus. Il fait ensuite prendre la mer à Leonnatus 
jusqu’à Athènes. Aucun adversaire ne choisit d’intercepter son 
mouvement naval puisqu’il perdrait son statut de Champion ce 
faisant. 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
 

4/2 (NEVIN / Cheval rouge) 
 
Segment de reddition : rien. 
 
Segment Tyche : Nevin écarte Cretan Liar pour tirer une 
autre carte. Il tire une autre carte Surprise – Ahura Mazda qu’il 
joue. Cette carte lui permet de tirer au hasard une carte de la 
main d’un autre joueur. Il tire la carte Thracian Mercenaries de la 
main de John, que Nevin est en position de jouer. John tire 
une carte de remplacement pour sa carte perdue (Cilician 
Pirates). Nevin joue Thracian Mercenaries et place deux UCs de 
mercenaires sous Antipater en Thrace. 
 
Segment des Mouvements : Nevin renonce aux 
mouvements et place une autre UC de mercenaires sous 
Antipater. 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
 

4/3 (MARK / Etoile bleue) 
 
Segment de reddition : rien 
 
Segment Tyche : Mark joue Greek Mercenaries et place deux 
UC de mercenaires et un général mineur sur l’île de Lesbos 
(Lydia). 
 
Segment des Mouvements : Mark jette un dé pour les 
déplacements et fait un 1. Tous les généraux reçoivent 2 MPs. 
Le Général mineur et les deux nouvelles UC de mercenaires à 
Lesbos prennent la mer pour la Thrace. Lysimachus laisse 
derrière lui 1 UC de mercenaires et se déplace à Byzantium 
pour aller à la rencontre des 2 UCs qui arrivent de Lesbos. 
Ptolemy se déplace de deux espaces à Pelusium. Mark place un 
Général mineur à Damascus et déplace l’UC située là d’un 
espace vers le nord à Emesa. 
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Segment de ravitaillement : aucun, mais on remarquera que 
Lysimachus a maintenant 8 UCs dans son armée. 9 UCs ou 
plus dans une armée impliquent que l’armée perd une UC (au 
choix du joueur) lors du Segment de ravitaillement. 
 
 

4/4 (JOHN / Serpent noir) 
JOHN : « A ce stade l’essentiel de l’action entre les autres 
joueurs se situe en Europe et dans l’Hellespontine alors qu’ils 
jonglent avec leurs armées pour se préparer au Tour 2. Je vais 
jouer Peucestes maintenant, de façon à pouvoir gagner deux PVs 
supplémentaires pour le contrôle de Persis lors du prochain 
round. Je vais envoyer Peithon au sud pour amasser des UCs 
puis faire un raid en Babylonia et en Susiana au Tour 2. 
 
Segment de reddition : rien. 
 
Segment Tyche : John joue Peucestes pour l’événement et 
place 3 UC de mercenaires et un Général mineur à Persepolis 
(Persia). L’événement permet également de faire que cet 
espace soit converti gratuitement. La carte est retirée du jeu – 
elle ne peut pas se produire à nouveau. 
 
COMMENTAIRE NEUTRE : un joli évènement, notamment 
pour la faction qui contrôle Peithon. 
 
Segment des Mouvements : John jette un dé pour les 
déplacements  et fait un 4. Peithon peut se déplacer de 4 MPs. 
Craterus et le Général mineur peuvent se déplacer de 3. Les 
unités à Persepolis se déplacent à Pasargadae ; le Général 
mineur et l’UC de Mercenaires à Artaxata rejoignent Craterus à 
Anzitene ; Peithon prend la tangente seul et se rend à 
Mehabad (Atropatene). 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
 

ROUND 5 
 
5/1 (MERV / Lion jaune) 
 
Segment de reddition : Comme Leonnatus est installé à 
Athens, Merv a droit à un jet de dé de siège gratuit. Il fait un 1 
et perd une UC de mercenaires. 
 
Segment Tyche : Merv joue Major Campaign pour activer deux 
armées lors des déplacements. On donne 4 MPs aux deux 
armées. La première activée est celle d’Antigonus qui se 
déplace à Lesbos et dépense 2 MPs pour retirer le marqueur de 
contrôle des Bleus. La deuxième activation est Leonnatus. 
Avec 4 MPs il peut mener deux tentatives de siège contre 
Athens. Son premier dé est un 6, lui donnant 2 Points de 
Siège. Son second dé est un 2, ce qui ne produit aucun Point 
de Siège. Il faut 3 Points de Siège pour prendre Athens. 
 
Segment des Mouvements : Merv jette un dé pour ses 
déplacements et fait un 4. Leonnatus et Antigonus peuvent 
tous les deux se déplacer de 4 MPs. Avec 4 MPs, Leonnatus 
peut de nouveau faire deux jets de dé contre Athens. Son 
premier dé (2) échoue, mais le second dé (4) réussit – Athens 
tombe. On retire le marqueur de contrôle Indépendant. Mais 
Merv n’a pas le droit de placer son marqueur de contrôle avant 
la prochaine Phase de reddition. Antigonus revient à 
Dascylium et le Général mineur de Merv se déplace à Lesbos. 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
 

5/2 (NEVIN / Cheval rouge) 
 
Segment de reddition : rien. 
 
Segment Tyche : Nevin joue Philip III Breaks from Guardian 
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pour les 3 OPs et lève une UC de mercenaires à Babylon. 
 
COMMENTAIRE NEUTRE : Comme Nevin ne peut utiliser 
la légitimité que d’un seul héritier, les 4L de Philip III ne 
seraient d’aucune utilité pour lui. Cependant, il aurait été plus 
sage pour Nevin de jouer l’évènement afin de pouvoir 
contrôler Philip et le garder loin des autres joueurs. 
 
Segment des Mouvements : Nevin renonce aux 
mouvements et place une autre UC de mercenaires avec son 
Général mineur à Tricca (Thessaly). 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
NEVIN : « Jusqu’à présent, tout va bien. J’ai bâti mes armées 
et avancé tout doucement mes généraux pour faire obstacle si 
besoin et pour faire réfléchir mes adversaires. J’ai choisi de ne 
pas rechercher de PVs, en plaçant des marqueurs de contrôle, 
pour ne pas être déclaré l’Usurpateur au Tour 2. Sans 
considérer que tout se déroulerait conformément au plan, je 
me sens retenu à la porte [trad à améliorer !!]. Avec de la 
chance, je vais tirer une autre carte Major Campaign au Tour 2 
pour m’aider à me mettre en marche. » 
 

5/3 (MARK / Etoile bleue) 
 
Segment de reddition : Emesa. Cela donne à Mark le 
contrôle de Coele Syria et un autre PV. 
 
Segment Tyche : Mark joue l’événement Neoptolemus et place 
trois UC de mercenaires et un Général mineur à Amida 
(Armenia). Puisqu’il n’y a pas de marqueur de contrôle à 
Amida, elle ne se convertit pas. La carte est retirée du jeu. 
 
Segment des Mouvements : Mark jette un dé pour les 
déplacements et fait un 2. Tous les généraux reçoivent 2 MPs. 
Le général mineur et 3 UCs en Armenia se déplacent de deux 
espaces vers le sud en Syria ; le général mineur et l’UC de 
mercenaires à Emesa se déplacent à Arados (Phoenicia) ; 
Ptolemy fait un déplacement par terre à Gaza ; Lysimachus ne 
bouge pas. 
 
Segment de ravitaillement : rien. 
 

5/4 (JOHN / Serpent noir) 

JOHN : « Mark a utilisé un événement pour lever des troupes 
en Armenia et les placer à Amida. Heureusement pour moi il 
les a fait partir pour rejoindre l’armée de Ptolemy qui marche 
sur la Syria. Je pense qu’il est en train de se préparer à 
s’opposer à un éventuel mouvement vers l’ouest de 
Perdiccas. » 
 
Segment de reddition : Pasargadae. Cela donne à John Persis 
(+2 PVs). 
 
Segment Tyche : John joue Cilician Pirates pour les 3 OPs et 
place trois PCs à Amida (Armenia), Edessa (Syria) et Mardani 
(Mesopotamia). 
 
Segment des Mouvements : John renonce aux déplacements 
et lève une autre UC de mercenaires à Pasargadae (Persis). 
 
Segment de ravitaillement : rien 

 
CECI TERMINE LE ROUND 5 ET LA PHASE 
STRATEGIQUE 
 

Phase d’isolement 
Les PCs qui ne peuvent tracer un chemin jusqu’à une UC ou 
une ville capitale sont retirés à ce moment-là. Dans le cas 
présent, tous peuvent tracer, et donc on en retire aucun. 
 

Fin du tour 
On déplace le marqueur sur Tour 2. 
 

Légitimité et scores de PV 
 
Joueur Marqueur Généraux Légitimité PV 
John Serpent Peithon et Craterus 3 10 
Merv Lion Leonnatus et Antigonus 7 10 
Nevin Cheval Perdiccas et Antipater 11 11 
Mark Etoile (TR) Ptolémée et Lysimachus 5 13 

 
LEGITIMITE : Merv a gagné Cleopatra (L3) et Mark a gagné 
Heracles (2L) à ce tour. Les valeurs de John et de Nevin sont 
restées les mêmes. 
 

TOUR 2 
Phase d’ordre du Tour 
John et Merv sont ex æquo pour le plus petit nombre de PVs, 
et donc ils jettent chacun un dé pour désigner celui qui 
déterminera l’Ordre du Tour. John gagne et décide que c’est 
Nevin qui joue en premier. 
 

Phase de désignation de l’Usurpateur 
Mark a toujours le plus de PVs et donc il reste l’Usurpateur. 
 

Phase de Renforts 
Chacun des quatre joueurs reçoit 2 UCs de mercenaires. En 
outre, les bonus de renfort suivants sont accordés : 
- 2 UC de Macédoniens à Nevin pour avoir le plus de 

Légitimité et avoir le contrôle de la Macedonia. 
- 2 UC de mercenaires à Mark pour avoir le plus de Points 

de Victoire. 
 
COMMENTAIRE NEUTRE : Obtenir les deux bonus de 
renfort Macédoniens est un immense profit pour Nevin. Les 
autres joueurs devront faire en sorte que cela ne se reproduise 
plus. 
 

Mélange et distribution des cartes Tyche 
Chaque joueur reçoit 5 nouvelles Cartes Tyche. 
 
 

PHASE STRATEGIQUE 
ROUND 1 
 
1/1 (NEVIN / Cheval Rouge) 
 
Segment de reddition : rien 
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Segment Tyche : Nevin joue Unrest pour les 3 OPs et déplace 
son Général mineur, le Char des Funérailles, Alexander IV et 
les UCs de mercenaires de Babylon jusqu’à Thilabus pour 
rejoindre Perdiccas. Il est maintenant prêt pour marcher vers 
l’ouest sur Pella et remporter une victoire automatique. 
 
NEVIN : « j’ai une armée invincible ». 
 
EVENEMENT BONUS : après le déplacement, Nevin traite 
la Révolte [Unrest]. Un 7 aux dés contre la Table de Révolte fait 
que un espace en Armenia est converti en contrôle 
Indépendant (Nevin choisit Artaxata), et Nevin doit à nouveau 
jeter les dés contre la Table. Le second jet donne un 10, qui est 
en Syria. Il place un marqueur de Contrôle Indépendant à 
Edessa. Dans les deux cas, Nevin doit choisir des espaces ne 
contenant pas d’UC. 
 
Segment des Mouvements : Nevin fait un 3 pour les 
déplacements, ce qui donne 3 MPs à Perdiccas. L’énorme 
armée de Perdiccas se déplace à Thapsacus pour y attaquer les 
3 UCs des Bleus. Nevin a 6 Macédoniens (force de combat de 
12), 4 UCs de mercenaires (force de combat de 4) et deux 
éléphants. Il jette deux dés pour déterminer la force de ses 
éléphants : il fait un 2 et un 3. Le résultat est un 0 et un 1 – les 
éléphants ne fournissent qu’un point de force de combat. 
Nevin jette alors deux dés et consulte la colonne 15-17. Il fait 
un 9 qui donne 10 Points de Bataille.  Le mieux que puisse 
faire la faction des Bleus est un 5, et donc ils sont facilement 
défaits avec aucune perte pour Nevin. Pour autant, le 9 
demande un Test de Perte de Chef. Puisque Nevin a gagné la 
bataille, seul un 6 tuerait Perdiccas. Malheureusement, c’est le 
dé qu’il fait et Perdiccas tombe au champ d’honneur, menant 
le massacre des 3 UCs des Bleus. 
 
COMMENTAIRE NEUTRE : un coup du destin des plus 
sombres pour la faction de Nevin. Dorénavant son immense 
armée est dirigée par un Général mineur. 
 
Segment de ravitaillement : comme l’immense armée de 
Nevin a 12 UCs, il doit en retirer une lors de ce segment. Il 
retire une UC de mercenaires. 
 
 

1/2 (MARK / Etoile bleue) 
 
Segment de reddition : Arados (Phoenicia). 
 
MARK : « Avoir Gift of Oratory dans ma main me permettra 
d’avoir le dessus sur l’armée de Nevin. Ma base de Légitimité 
sera augmentée à 12, +5 pour le Gift of Oratory et +2 pour le 
prestige de Ptolemy. Pour autant, je ne peux pas l’attaquer – je 
perdrais mon statut de champion dès l’instant où je le ferais, et 
le Char des Funérailles lui donne 4 de Prestige en défense. Il 
faut espérer qu’il va m’attaquer. » 
 
Segment Tyche : Mark joue un événement Major Campaign 
pour déplacer deux armées. Lysimachus prend la mer et se 
déplace à Halicarnassus, avec la totale approbation de Merv 
qui donne son accord pour ne pas intercepter. Ptolemy monte 
à Arados. 
 
Segment des Mouvements : Le jet de dé de Mark pour ses 
déplacements est un 5 permettant à tous ses généraux de se 
déplacer de 4 MPs. Le Général mineur se replie sur Damascus. 

Lysimachus prend à nouveau la mer et atteint Salamis ; 
Ptolemy entre à Cilicia et a assez de MPs pour enlever le PC 
des Noirs à Issus. John perd 2 PVs. 
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
 

1/3 (JOHN / Serpent noir) 
JOHN : « Si Perdiccas fonce sur Pella, Craterus et Peithon 
essayeront de soustraire la Babylonia et la Mesopotamia à 
Nevin. » 
 
Segment de reddition : rien 
 
Segment Tyche : John joue 23 000 Greek Colonist pour les 3 
OPs et lève une UC de mercenaires pour l’armée de Peithon. 
 
EVENEMENT BONUS : John peut faire entrer en scène 
l’armée des colons grecs et en plus déplacer toutes les autres 
armées activées. John déplace les colons en Hyrcania pour les 
mettre hors de portée de ses provinces. Il déplace l’armée 
grecque pour attaquer la petite force de Nevin en Thessaly. 
Les 3 UCs de Nevin obtiennent en outre un Bonus de 
Troupes Locales de +3, et donc les deux camps ont une Force 
de combat de 6. Chaque camp fait le même dé pour les Points 
de Bataille et donc la bataille est un match nul. Chaque camp 
perd 1 UC et l’attaquant doit battre en retraite. L’Armée 
Indépendante ne perd pas d’UC dans ce cas mais elle bat en 
retraite vers l’espace d’où elle est entrée dans la bataille 
(Larissa). 
 
Segment des Mouvements : John renonce aux déplacements 
et lève une autre UC de mercenaires sous Peithon. 
 
Segment de ravitaillement : rien. 
 
 

1/4 (MERV / Lion jaune) 

 
Segment de reddition : Lesbos et Athens. Merv gagne la 
flotte athénienne. 
 
Segment Tyche : Merv écarte trois de ses cartes Surprise – 
Silver Shields, Fog et Just a Flesh Wound. Voir la carte Silver Shields 
est de nature à rassurer Merv, puisqu’il peut compter sur leur 
loyauté pendant ce tour. Merv tire trois cartes de 
remplacement : Storm at Sea, Anti-Elephant Devices, et Unrest. 
Ayant besoin d’une carte différente, Merv écarte Storm at Sea et 
obtient Diplomacy. Merv joue Diplomacy pour convertir Beotia 
en Greece. 
 
Segment des Mouvements : Merv jette un dé pour les 
déplacements et fait un 4. Leonnatus et Antigonus peuvent 
chacun se déplacer de 4 MPs. Leonnatus se déplace à Corinthe 
et dépense 2 MPs pour y soumettre le marqueur de contrôle 
indépendant. Il réussit et on le retire. Antigonus se déplace à 
Byzantium, et un Général mineur se déplace à Athens.  
 
Segment de ravitaillement : rien 
 
 

ROUND 2 
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2/1 (NEVIN / Cheval Rouge) 
 
Segment de reddition : Thapsacus 
 
Segment Tyche : Nevin pourrait utiliser une carte à 4 OPs 
pour acquérir Eumenes ou Seleucus, lui donnant un Général 
majeur [général en chef serait mieux ?] pour commander son 
énorme armée. Mais Nevin a le sentiment que son armée reste 
imbattable et décide d’aller de l’avant. Nevin joue Unrest pour 
les 3 OPs et déplace son Général mineur à la tête de son armée 
à Cilicia pour attaquer Ptolemy. La première grande bataille de 
la partie se produit. 
 
EXEMPLE DE BATAILLE : Nevin a 4 UCs de Macédoniens 
Royaux, 2 de Macédoniens Loyaux, 2 de mercenaires et 2 
d’éléphants. Ptolemy n’a que 2 UC de Macédoniens et 6 de 
mercenaires. 
 
Mark joue sa carte Gift of Oratory et informe Nevin qu’il ne 
pourra pas utiliser ses Macédoniens Royaux durant cette 
bataille – ils ne se battront pas contre un chef comme Ptolemy 
(la Légitimité de Ptolemy est à ce moment-là de 12 pour cette 
bataille). La carte Cretan Liar pourrait annuler Gift of Oratory, 
mais Nevin ne l’a pas. 
 
L’armée Rouge de Nevin 

 
 

L’armée Bleue de Mark 

 
Mark tire une carte de la pile Tyche pour remplacer sa carte 
Gift of Oratory et il est surpris de tirer Mutiny, qu’il joue 
immédiatement. Cette carte lui permet de prendre un 
Macédonien Loyal de l’armée de Nevin si Ptolemy a plus de 
Légitimité (ce qui est le cas). L’UC rejoint immédiatement 
l’armée de Ptolemy. Un coup double contre Nevin. 
 
Nevin jette les dés pour ses éléphants et ils lui procurent une 
force de 3 pour le combat. Avec 1 de Macédoniens, 3 de Merc 
et 3 points d’Eléphants il a une force de combat totale de 8. 
Ptolemy a une force de combat totale de 12 (3 UC de 
Macédoniens et six de Mercenaires). 
 
Les deux joueurs jettent deux dés contre la Table de Bataille. 
Mark utilise la colonne 11,12 et il fait un 1 et un 3. La valeur 
de combat de Ptolemy transforme ces dés en un 3 et un 3. Le 
Score de Bataille de Mark est de 5. Nevin utilise la colonne 8 et 
fait un 3 et un 4 pour un Score de Bataille de 4. Mark gagne la 
bataille et l’armée de Nevin est dispersée. Comme le Score de 
Bataille de Mark n’est pas le double du Score de Nevin, Mark 
perd une UC (il retire une UC de mercenaires). 
 
Les mercenaires et les éléphants de Nevin sont éliminés et ses 
Macédoniens Royaux qui sont restés à l’écart de la bataille 
rejoignent l’armée de Ptolemy. L’unique unité qui lui reste – 
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une UC de Macédoniens Loyaux va dans la zone de dispersion 
et on doit jeter un dé pour l’attrition. Heureusement l’attrition 
n’a aucun effet (un 6 au dé l’aurait éliminée). 
 
Ptolemy prend le contrôle du Char des Funérailles, 
d’Alexander IV et de tous les Macédoniens Royaux de Nevin. 
 
L’exemple de jeu s’arrête là après cette cinglante défaite. Les 
Bleus sont maintenant en bonne position pour remporter une 
victoire automatique si ils peuvent amener le Char des 
Funérailles jusqu’à Pella. Les Rouges ont subi de graves pertes 
mais ont toujours Antipater et la Macedonia. Qui sait quelles 
trahisons et quelles surprises se préparent sur la route de Pella ! 
 
 


