JOUER EN AVEUGLE
· Pourquoi jouer « en aveugle » ?
Et bien parce que c’est du Diadoque, oui, mais avec un certain parfum de mystère supplémentaire. Parfum à la saveur… de ce « brouillard » tant recherchés par les wargamers ? Je ne sais…

 Il faut essayer !

Alors, imaginez.
 Vous êtes dans votre palais, seul héritier d’Alexandre. Face à vous, perdus dans leurs satrapies, cinq usurpateurs. Ils n’ont pas tout compris. Pour l’instant…
Vos généraux étalent leurs cartes. Toutes vos possessions, vos phalanges, vos flottes y apparaissent ! L’offensive, secrète, est prête. 
Certes.
Mais les autres Diadoque voient tout aussi !
Et c’est là où tout change.
Vous jouez en « aveugle »…
Vous observez donc votre carte.
La Ionie est sécurisée avec un mercenaire. Cool. Votre garde de Carie, après avoir conquis la Pamphylie, qui appartenait à l’ennemi, est prête à se ruer sur la Cilicie. Une simple phalange de mercenaire, isolée qui plus est, vous garantis votre chef de l’espionnage. C’est donc du gâteau…
Oui…Mais n’y a t’il vraiment rien en Lycaonie ? C’est incohérent d’après les autres rapports ! Mais elle est où, cette ( censuré) d’élite ! ! ! 
Que faire ? Attaquer ? Mais si l’ennemi est en Pisidie ? ‘Ah! , si seulement j’avais espionné la Pisidie, je suis vraiment un …
etc.
Angoisse garantie.
A vous d’essayer.

Au niveau des conseils des Dieux :

Un «bluff» pris pour une réalité est bien plus efficace qu’une réalité pris pour un « bluff »…






Général Rommel, 1941, désert de Libye.

Petite digression.

Même dans une société non capitaliste, l’argent ou son équivalent est roi. 

Passons sur le fait que toute recherche de plus values sur un produit est par essence la base du capitalisme, quelle que soit l’ethnie/le code de valeur.

 L’argent aide.

 Beaucoup.

 Bref, abandonnez le livret A, et engagez-vous dans la pressurisation des paysans, la spoliation des nobles et des bourgeois, l’esclavage et… le mercenariat.

 Utilisez vos talents à bon escient !

· Dès le début de la partie, réfléchissez 
· Sur le court terme ( 1 an ), ou comment garantir la sécurité de votre capitale et amasser un maximum de Talents suivant vos projets.
· Savoir vers où se dirigent vos adversaires. Un bon espionnage ciblé au début du jeu est souvent déterminant. 
· Sur le moyen terme (3 ans ) les grands axes de conquêtes et donc les alliances sures.
· Sur le long terme, les conséquences  de vos actions à moyen terme. Cet aspect des choses est souvent ignoré/non analysé par les joueurs.
· Faites attention à votre Diadoque ! ! ! Votre Epigone n’est capable de gouverner qu’a partir de – 314. Avant, vous êtes seul.
· Avec les talents, l’Espionnage et le Contre Espionnage sont, autant que les unités, le nerf de la guerre. Savoir ou est l’ennemi est fondamental. Surtout s’il ne sait pas ou vous êtes. 
· La diplomatie. Ne l’oubliez pas. Elle est essentielle. Jouez en aveugle peut donner l’impression d’être seul sur la carte. C’est une grossière erreur. 

· Et lisez bien les règles et les conseils de stratégie…  Zeus est aussi à votre dispositions.
Et, essayer de rédiger un historique de vos actions ; avant, pendant, après.

Les Dieux vous en seront très reconnaissant, croyez-le
· Comment se passe une partie ?
Chaque Diadoque dispose au départ de 30T à 34 T suivant l’endroit ou il débute. Après avoir acheté ses premières unités ( au choix), il débute la partie, exceptionnellement avec l’ensemble de ses troupes dans sa province de départ. Puis il transmet ses ordres de mouvement,  soutien, etc. (3)

     Tour d’hiver / printemps : tour de départ  de la partie (2)

-    Pour la seule fois du jeu, plusieurs unités peuvent commencer dans la province d’origine du Diadoque
· Création des unités  de départ. Ces ordres sont à noter de manière détaillée pour la survie du DM !
· Envoi des ordres de mouvement, corruption, anti corruption et espionnage / contre espionnage. (1)
Tour d’été :
· Réception des résultats du tour du printemps : mouvement, bataille, contrôle des provinces, corruption, espionnage et contre espionnage.
· Envoi des ordres de mouvement, soutien, siège, corruption, anti corruption et espionnage / contre espionnage. (1)
       Tour d’automne :
· Réception des résultats du tour du d’été :  mouvement, bataille, contrôle des provinces, corruption, espionnage et contre espionnage
· Envoi des ordres de mouvement, soutien , siège, corruption, anti corruption et espionnage / contre espionnage. (1)
      Tour d’hiver / printemps : (2)
· Réception des résultats du tour du de l’automne : mouvement, bataille, contrôle des provinces, corruption, espionnage et contre espionnage.
· Réception des revenus des Diadoques pour l’année qui suit.
· Contestation des revenus par les joueurs ( cela arrive, le DM  n’est pas tout à fait Zeus.
· Entretien, licenciement et création d’unités. Ces ordres sont à noter de manière détaillée pour la survie du DM !
· Envoi des ordres de mouvement, soutien, siège, corruption, anti corruption et espionnage / contre espionnage. (1)
Tour d’été :
· Réception des résultats du tour du printemps : mouvement, bataille, contrôle des provinces, corruption,  espionnage et contre espionnage.
· Envoi des ordres de mouvement, soutien, siège, corruption, anti corruption et espionnage / contre espionnage. (1)
ETC, ETC…
(1) Note :  un ordre d’anticorruption est valable toute l’année,  (il se termine fin automne, donc) une fois sont coup payé.  Il est donc plus utile en début d’année.  Il peut être augmenté par la suite. Par contre, les ordres d’espionnage, de contre espionnage et de corruption sont instantanés.

(2) Si ces deux tours sont indépendants de fait pour la gestion du jeu par le DM, ils sont rassemblés en un seul tour pour les joueurs.

(3) Chaque tour, chaque Diadoque reçoit un récapitulatif de toutes ses actions de son tour.

Rectification des règles pour partie en aveugle.
2005
Au niveau des revenus et des dépenses :

· Le chapitre 10 est modifié comme suit : Les tributs prélevés par les satrapes au moment de l’hiver ( province ou ville prise donc) sont de :
1T par province ravitaillée, 1T par port, 1 T par ville, 2T par citadelle mineure contrôlée.
5T par citadelle majeure la première année après sa conquête, 10T ensuite. 

A quoi s’ajoute le pillage habituel de prise, immédiatement disponible à la saison suivante, soit 10 T pour une citadelle majeure ( 5T en cas de deuxième conquête ou plus dans la partie.

 Sans oublier 30T pour sa capitale ( et 10T pour le contrôle d’une capitale ennemie, et ce dès le premier hiver).

· Le chapitre 11b des règles est annulé. Il n’y a pas d’enchères dans une partie pour aveugle. Une unité détruite, par la météo ou suite à des restrictions budgétaires s ‘éparpille dans la nature et disparaît.

· Note ; un point noir sur la carte représente une ville non défendable et l’ancre un port historique de même « valeur » : leurs seules fonctions sont de servir de centre de ravitaillement en hiver et de rapporter un Talent de plus. Ils ne peuvent en aucun cas servir de centre de production  pour les unités. (Il faut une citadelle pour  pouvoir créer une unité. 
Sur les impôts

· Normalement, les talents sont stockés dans la capitale. A partir de –314, il sera possible de placer, sur demande et seulement pendant son tour d’hiver, une partie des impôts dans une autre citadelle, mineure ou majeure. Une seule  citadelle peut être choisie par hiver au maximum. Les impôts sont retirés des stocks des forteresses au choix du joueur, ( à préciser dans les ordres). Par exemple, Séleucos a décidé de répartir en 312 ses impôts entre Babylone (100T), Pétra ( 20T) et Tyr ( 10 T) Il décide que l’entretien de ses troupes ( 90 T) sera retiré de Babylone et ses espionnages ( 5 T) de Pétra. Il lui reste donc au printemps 10 T à Babylone, 15 T à Pétra et 10 T à Tyr. 
· Si une citadelle ou la capitale est  prise, les revenus « en stock » sont pris par l’attaquant et intégré à son trésor. (Dans la citadelle de prise au début, ailleurs en cas de transfert en hiver.

· Si la capitale est prise, les impôts seront transférés dans une citadelle au choix du joueur.

· Néanmoins, si une citadelle est encerclée ou assiégée (i.e. : il y a donc une unité ennemie dans la province, dans son «  hinter land »), le produit de ses impôts propres est stocké dans la citadelle, comme un trésor. Mais utilisable, « localement »seulement par le Diadoque, pour la création d’unités, d’unité de forteresse, de contre corruption ou de contre espionnage sur les unités de la citadelle.. L’espionnage est impossible à partir de ces fonds. En d’autres termes, le produit de ses impôts est provisoirement déconnecté du trésor principal est n’est utilisable que « localement » si besoin.
· La seule exception est lorsqu’il y a un port dans la citadelle, qui peut avoir une liaison avec un autre port  ami en relation avec la capitale  (une « supply line » en fait pour les joueurs de wargame)
Au niveau de l’entretien des unités et des combats

· Le prix d’achat des unités ne change pas, ainsi que leur « boostage » en élite ou en garde. En d’autres termes, un mercenaire doit recevoir, après son coup d’entretien, la modique somme de 10 T pour se transformer en élite, ou 20 T pour une garde
Ce qui change un peu,  le prix d’entretien par année :
· Entretien (tour d’hiver) :
Une milice vaudra toujours zéro talents.





Un mercenaire ou une flotte 10 T talents.





Une élite 20 talents 





Une garde 30 talents.






Une Unité de Forteresse (UF) 02 talents(*)






Une Unité de Forteresse  (UF) de la Capitale  04 talents (*)



(*) Explication au chapitre « unité de forteresses »


Cela permet de dégager quelques subsides pour l’espionnage et le contre espionnage
· Un mercenaire peut être débandé pour un coût de deux talents, (et non gratuitement comme avant, c’est la Sécu, et oui, les Dieux sont un peu pour cela.
· Une élite  peut être débandée pour  cinq talents (et non gratuitement comme avant, c’est la Sécu, et oui, les Dieux sont un peu pour cela. 
Nouvelles unités ou fonctions

Sur les flottes : Précisions et nouveautés.
· Les flottes ne peuvent  pas attaquer une province littorale  occupée par une unité terrestre ennemie, sauf les flottes d’élite.
· Elles peuvent occuper une province ennemie (même dotée d’une citadelle) qui est libre d’unité ennemie. 
· En cas d’attaque par une phalange ennemie d’une province «occupée » par une flotte amie, la flotte doit se replier automatiquement. En d’autres termes, elle perd le combat.
· Une flotte peut se transformer en mercenaire terrestre dans une citadelle portuaire ou une province littorale avec un port le tour suivant la conquête.  Cette unité peut se déplacer le tour de sa transformation. 
· En cas d’un double siège d’une citadelle et d’égalité à la fin d’un A2 (fin de siège), les forces terrestres ont la supériorité sur une flotte, et gagne donc le siège.
· Au tour d’hiver, seulement, il est possible de transformer une phalange en flotte dans une citadelle portuaire (attention, pas un port isolé.  En fait, à moins d’acheter de nouvelles flottes, c’est le seul moyen de disposer de flotte.  Attention, une flotte est constituée / levée dans la citadelle ou dans la mer adjacente. 
· Il y a possibilité de créer une «flotte d’élite », l’équivalent d’une «élite », en coup d’achat, corruption et combat. Il est nécessaire de disposer d’une citadelle portuaire majeure pour la créer et l’entretenir.
· Une « flotte d’élite » peut attaquer une province littorale occupée. Une flotte d’élite peut défendre une province littorale, mais en cas d’égalité des forces faces à des troupes terrestres, elle doit se replier.
Au niveau des « unité de forteresse », (Nouvelle règle) :

· Un Diadoque peut construire pour 5 talents une « unité de forteresse » (dénommé UF) dans une citadelle donnée, à la condition de contrôler l’intégralité – forteresses(s) comprises – de la province.

· Cette unité, d’un coup de 02 talents d’entretien, ( et 04 pour celle de la capitale) ne peut n’y attaquer, ni soutenir, n’y sortir de la forteresse d’aucune manière que cela soit.  En cas d’attaque,( IE : A1)  elle est automatiquement détruite lors de l’assaut, mais sa défense héroïque permet à la ville de tenir bon ce tour. 

· Quant à la corruption de ces unités, elle reste chère, mais logique : 10 talents de base.. Corruptible, certes, mais quel maître choisir ?

· Pour ceux de la capitale, c’est encore pire. (Note de Zeus : généralement, autour de 30T… quel est le prix  d’une capitale d’empire, en regard de celui de chef lieu de province ? )

· Une unité de forteresse et une autre unité, phalange ou flotte, peuvent stationner en même temps dans une citadelle. L’unité de forteresse « ne sert plus à rien » pendant ce temps, et ré apparaît dans ses fonctions lorsque l’autre troupe quitte la citadelle. 

· Attention : cela ne réduit en rien la durée d’un siège. Tout le monde crève la faim de même !
· Précision au niveau des sièges et des forteresses :
· Une forteresse neutre, c’est à dire jamais conquise, possède une garnison intrinsèque qui lui permet de résister à un siège normal, soit deux saisons. Une fois prise, sa garnison est réduite à une simple force de police, apte à réprimer toutes tentatives de révolte populaire ( d’ou les impôts…), mais pas à une attaque en règle : La forteresse tombe aussitôt : si l’ennemi entre dedans (par un ordre de mouvement) 


     : par un ordre de A1, ( dans lequel cas l’unité reste dans la province.
Note : le « dilemme » au niveau des  prises de forteresses est possible à résoudre de la manière suivante: lorsqu’un siège en A2 se termine, la forteresse capitule. Il y a donc possibilité d'y rentrer, pas obligation. Par contre, dans le cas d’une forteresse vide, mais ennemie, il est possible d’en faire la conquête par un simple mouvement. L’unité conquérante termine donc son tour dans la ville, et doit donc en sortir pour regagner la province au tour suivant…. En d'autres termes, il est plus rentable, au niveau des règles, de faire A1 sur une forteresse que l'on sait vide, puisqu'elle capitulera d’office, sans avoir à y effectuer un mouvement… C’est un bug, ou un cheat code, au choix….
· Toute citadelle sans unité militaire ou unité de forteresse ( cf. nouvelles règles : «  nouvelle unités ou fonction ») est considérée comme vide, c’est à dire sans défense aucune. La forteresse tombe aussitôt si l’ennemi entre dedans (par un ordre de mouvement) ou par un ordre de A1, dans lequel cas l’unité reste dans la province.
Notes diverses sur les règles

· En cas de conquête : s’il y a une citadelle dans la province conquise, l’assaillant connaît immédiatement le statut défensif de celle ci ( I.E., vide, garnison ou type de troupe, personnalité)
· Sur les unités de forteresse : les  unités de forteresse paraissent à prime abord peu utiles. Mais attention, vous jouez en aveugle. Et une flotte non repérée qui prend sans coup férir l’une de vos citadelle portuaire, vide, c’est super gênant. Ce n’est qu’un exemple, bien sur…
· N’oubliez pas qu’il est toujours possible de personnaliser un ordre,
Du genre : « en cas de défaite, je me replie dans la province X » ou « je me déplace vers X, mais en cas d’attaque de ma province de départ, je résiste plutôt ». C’est super important pour la survie de l’unité et le travail de Zeus.
Pour les ordres de déplacement, précision : 

· Une unité obéît toujours à ses ordres : C’est à dire que si elle doit aller dans une province,  même si celle dont elle part est à ce même tour attaquée, elle ne la défend pas, mais effectue son mouvement.). D’ou l’intérêt du soutien défensif qui garantie souvent la province, et donc la retraite
· Du coup, des fois, la retraite est parfois très compromise. Les pertes peuvent êtres importantes…
· Par contre, une unité en soutien, et qui ne mobilise donc pas la totale, ne bouge pas et se défend, coupant néanmoins son aide/soutien à son destinataire.
· . (Note ; en fait, les mouvements sont effectués avant les attaques. C’est très important au niveau de la gestion du, euh, personnel)    

Au niveau des corruptions et de l’espionnage :
· Les règles de corruption sont celles rajoutées aux règles de bases (09, b)
· L’espionnage ( E ) est réglé comme suit :
· 1 talent ou plus par province, où que cela soit.
· 0,5 talents ou plus pour une province frontalière, c’est à dire qui jouxtent des provinces ravitaillées sous votre contrôle ou qui est occupée par une de vos unités   ( dans le cas d’espionnage de citadelle par exemple.
· Le contre espionnage ( CE ) a les mêmes coût.
· L’espionnage sur une province permet de connaître l’intégralité de ses défenses, unités sortantes ou entrantes, citadelle, garnison, Diadoque, bref tout ce qui intéresse. Seul le trésor personnel du Diadoque est impossible à espionner.
· Le contre espionnage permet de bloquer les tentatives averses. Si la somme investie est inférieure au montant de l’ennemi, vous n’avez pas réussi à empêcher la tentative, mais vous en êtes au courant. (L’ennemi aussi, c’est logique ) C’est déjà pas mal et parfois très instructif. Si la somme est égale ou supérieure au montant de l’ennemi, il est possible de ne pas exécuter tout de suite l’espion, mais de lui transmettre des fausses informations. Dans le premier cas ( couic ! ), Le Diadoque renégat recevra un message du genre « plus aucune nouvelle de zérozéroSeth . Cela peut impressionner…
Sinon, le pseudo-Diadoque-super-renégat se verra délivrer des informations du tour précédant, voire plus anciennes. Le plus de Talents en CE, les plus vielles infos. Là, le plan de bataille peut être très contrarié. Je dirai même plus…
Précisions sur les corruptions.
· Il n’est possible de corrompre que des unités ou des garnisons. Dans le cas d’une citadelle, il faut donc qu’elle soit défendue, logique. Attention, en cas de citadelle prise par corruption, il n’y a pas de pillage ! ! !. Par contre, la citadelle paye ses impôts normaux en hiver.
· Une citadelle neutre est bien sur incorruptible.
· Unr flotte est parfaitement corruptible par une autre flotte ou une unité terrestre ( en règle générale, les flottes font du cabotinage et sont donc souvent au mouillage proche du littoral)
En cas de corruption réussie d’un Diadoque :
Plusieurs remarques :
1. La corruption est effective avant le mouvement. Idem pour la contre corruption. Il est donc possible de donner un ordre à l’unité devant être corrompue.
2. Les dons d’argent n’arrivent qu’à la fin du tour !  (C’est dans les règles…)
3. N’oubliez pas que pour corrompre un Diadoque, il faut acheter l’unité ou la garnison qui l’accompagne. En d’autres termes, un Diadoque seul est incorruptible. Et oui…
4. En cas d’élimination du Diadoque, ses unités restent neutres (i.e., ne bougent pas, mais se défendent. Son trésors, et son fils, restent dans sa capitale, le trésor diminuent d’un tiers environ par saison. Une conquête de la capitale permet, entre autres, de récupérer environ 80% du trésor qui reste en caisse. Au début de l’hiver, toutes les unités sont éliminées, puisque non payées. Quant au fiston, il s'agit de savoir son âge. Avant - 314, l'épigone est trop jeune. A partir de l'hiver - 314, il peut hériter…
5. Le Diadoque est gardé en vie, c’est à dire est aux mains du corrupteur. Cette option est généralement bien vue du prisonnier, mais correspond souvent en fait à une vision stratégique globale beaucoup plus machiavélique de la part du "felocireptorapteur ": Il peut alors être transféré n’importe où sur la carte, si le passage est possible bien sur. Le Diadoque prisonnier est toujours physiquement présent dans un lieu donné. Sauf ordre de sa part, ses unités restent neutres, sans bouger n’y attaquer. Il peut diriger normalement son armée de sa résidence surveillée, mais ne peut en aucun cas lever de nouvelles unités. Son trésor diminue, les fonctionnaires royaux profitant de la situation, de ¼ par saison. En hiver, les impôts, diminués d’un quart, rentrent dans les caisses du royaume et servent à payer les unités combattantes restantes. Aucun achat ou espionnage/ CE n’est possible
6. Un Diadoque prisonnier ( ou pas d’ailleurs) peut à tout moment faire un don en Talents ou transférer son autorité d’une province ou citadelle vers un autre Diadoque. La transaction à effectivement lieu à la fin du tour.
7. Et, last but not the least, si en hiver – 314 la capitale du Diadoque prisonnier n’a  toujours pas été conquise, son Epigone fait son apparition, et remplace le père, en cas de décès, dans toutes ses fonctions. Mais sans les capacités militaires… Juste + 10 en anti corruption. Et la couronne!
"Nous sommes en – 319 avant…

 


…Avant quoi, d'ailleurs, se demande Zeus ? 
C'est très inquiétant si on y réfléchit vraiment…
BONNE CHANCE, et….
VAE  VICTIS 
