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Afin de laverla défaite subie parsonpére a
Marathon, le Puissant Roi Xerxeés marche

que les cités grecques tiennent conseil, le

vers la (Gréce en 480 av. JC a la téte 5\'
dune armée de 2 500 000 hommes. Alors Q ’
[
L

Roi de Sparte | ¢onidas | et sa garc{e
raPProchée constituée des 300 Hippeis

Nom:

Partent pour le defile des Thermopgks

dans ]‘cspoir de bloquer ['avancée ennemie.

REGLES

Votre personnage aPPar’cient ala garclc de | ¢onidas. Jnventez-
lui un nom, une aPFParence, un caractére, une famille et des amis,
e

Puis remP[issez la feuille de personnage ci-dessus.

!
Son Prolcil est défini par six domaines : Agi]ité, thsique, A&af%
tation, |~ ducation, r\/ﬁ%léé et Distance, ces deux derniers servant
au combat. Cf—aa ue domaine est mesuré selon-son entrainement
par un dé a 4 faces (\Caihle), 6 faces (correct) ou 8 faces (\Cort).
Répartisscz au choix d4, d4, d¢, d6,d8 et d8 entre les domaines.

Chaquc domaine est complété par trois compétenccs, notées de
Oajs: (O) incomPétent, (l ) débutant, (Z) comPétent, (3) Pro{:cs~
sionnel, (4) expert, (5) maitre. | nfonction'du dé du domaine et de
lidee que vous avez du réle, cochezau choix 2 cases de comPé~
tences pour d4, 4/cases pour dé et 6 cases pour ds.

On a/en e]clcet, I'habitude de raconter au cours des repas
communs les belles actions accomp[ics par les citoeens.

— Constitution de Spar‘tc) V.6, par XénoP

(@lNr—

Pourrésoudre une action, il suffit de lancer autant de dés (dontle
nombre/ de faces est incliqué par le domaine) que le score de la
compétence utilisde. C}waquc de C]ui atteint ou dépasse le Seuil
de Réussite compte pour un succes. SR : action éci[c 3 ; action
courante 4 ; action difficile 5 ; action quasi imPossible 6.

|l faut au moins/un succes pour réussir 'action. Plusieurs succes
incliqucnt une meilleure qualité de la réussite. [ n cas de duel,
celui qui obtientle P]us de succes [‘cmpor‘te‘

C}‘laquc personnage a cincl Points dhéroisme que [cjoucur peut
utiliser quand ille souhaite pour ajouter autant de succes que de
Points clépensés (3 comPris pour une compétcncc 30).

[~ missaire Perse : | e ciel sera bientdt noir de nos fleches...
Dienckes : Bien! Ainsi nous combattrons a l'ombre.

| linitiative est déterminée au début d'un combat par un Jet
cl‘AGl A chaque round (55) un personnage Pcut se C{P

éPlacer de
2m et tenter une action : un nouveau déplacement, sortirune arme,
ranger un objct, utiliser une comjétence, attaquer un ennemi,

esquiver les coups qu‘i‘ recoit pendant le round.

SR melée 4, distance (-5m) 4F, distance (+5m) 5, csquivc 5. 5i
l‘attaquc Por‘ce, les clégéts sont retranchés a la santé (1 o F\/ pour
un FJ, 4 pourun FNJ) Dégéts = nombre de succes + Puissance
de Parme - Protcction‘ A o le personnage meurt. En cas
cl‘esquive, faire un jet par coup regu et retrancher les succes
obtenus a ceux de 4’a&vcrsaire (le coup est entiérement Paré si
l'on en obtient autant ou PIUS>‘ | es SPartiates qui attaquent

peuvent porter un second coup dansle round, aun SR + 2.

Un Spar’ciatc &ispose de 1délances (+2 dégéts), dun g[aive (+1
clégéts), dun casque (Protcction l) et d'un bouclier (Protcction i
suPP[émentaire), Précieux sgmbole de sa caste guerriére. Siune
Protection est Perdue, cochez une case armure sur la feuille du
personnage pour incliqucr qu’e”e diminue. | es guerriers venus
d'une autre cité Peuvent Possé&er un arc ou une fronde.
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Acrobaties Commander Arme
Equitation ® Perception Esquive
Furtivité [ ) Sang Froid [ ] Lutte

Force Eloquence Arc
Intimider | Savoir Lance
Résistance Tactique Fronde
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SCENARIO

| ¢onidas et ses 300 Hippeis, Plus quel ues centaines d'autres
guerriers venus les soutenir, Périront au jé{:ilé des Thermopg[cs
apres avoir défait Plusieurs dizaines de milliers d'ennemis... | eur
incrogablc sacrifice donnera le temps aux cités grecques cl‘orga~
niser une riPostc etles Perses Pcrclront définitivement la guerre a
la Pataille-de Salamine. | e corps de | ¢onidas sera finalement

rendu a SPartc etles 300 incarneront éjamais le courage...

e e e ——————————— e —

Xerxes : Vous serez éPargnés sivous cléposcz les armes.
Léoniclas :Venez Plutét essayer de nous les Prcnclrc !

Silatrame Eistoriquc pose les bases, /\ﬁippcisA reste avant tout
un_jeu de réle : les personnages clcsjoucurs vont donc Pouvoir
réécrire Ihistoire en fonction de leurs décisions et de leurs
actions. \oici qu[cc]ues idées pour articuler votre campagne :

e A lannonce de l‘aP roche des Perses se tient le conseil des
cités : | ¢onidas souhaite obtenir des renforts, c]ui dans la realite
lui seront refusés. | es FJ Participcnt aux débats en tant que
conseillers, Parvienclronbi[s a convaincre les opposantsa Iaction
immédiate ? Plaidoiries etjeux dialliances seront inclispcnsables‘

'de |_éonidas avance en téte d'une armée ou de sa seule
garc]c, les FJ partent en éclaireur localiser les ennemis et estimer
les forces adverses. ('est aussi l'ultime chance de rallier sur son
passage des guerriers dautres cités : *]_}mspiens7 T hebains) etc.

o|nfiltration du campement : Saboter du matériel, souiller les
vivres, clisPerscr les montures, espionner les Préparathcs, tenter
diassassiner un général ou le Grand Roi lui-méme... bref, gagner
du temps et clésorganiser l'adversaire.

of es Préparathcs . Choisir ou bloqucr l'ennemi, fortifier la passe,
poser des Piéges, organiser le sicge.

o| e traitre: Ephialtés inclicﬁucra aux Jmmortels, la garclc di¢lite de
Xerxes, un assage dans la montagne afin de contourner les

fortifications. Aux FJ de le clémasqucr‘ In Pro?iteront-ils pour

se substituer au félon et faire passer de fausses informations ?

*\aincre ou Périr : Pataille rangée si [/¢onidas a obtenu ses
renforts ou siége clésespéré pour sauver la Grécc 7 Ce final
éPicluc devra rester gravé dans les mémoires...

FNJ ~ Soldat Perse : M| d4 ([ scrime 2), DS d6 (Tirer 2),
PV 4 Glaive (+1 dégéts), Arc (+1 clégéts)

PNJ = [mmortel : ME_1-dé (F scrime 4),D]S dé (Tirer 3), PV
4, Glaive (+1 &égéts), Arc (+1 dégéts), Avrmure (Protection 1).
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Quchues pistes pour renforcer 'ambiance d'une partic et déve|opper sa campagne
[ ivres dthistoire : | a constitution de Spartc, par Xénophon ; Spéde, de | dmond
Lévy ; The Spartan Army, de N Sekunda et R Hoo‘a. Roman : l_es Murai”es de
Feu, de Steven Pressfield. BD : 300, de [Frank Miller. Cinéma : | a Batai”e des
Thermopy]es, de Rudol h Maté. Musique : Musique de la Gréce Antique,
|nternet : Wikipedia (US§ Divers : Runequest, G. Stagord L es Deux Tours, F.
Jackson ; Conan,). Milius ; T roie, W. Fetersen ; Alamo, J Waync...




