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1. INTRODUCTION 
 
Le système de jeu Ancient Battles est une simulation tactique des batailles de l’Antiquité. 
Chaque jeu du système représente une des grandes batailles du monde antique. Les pions 
représentent les unités réelles qui ont participé aux batailles. La carte représente le terrain sur 
lequel ont combattu ces unités. Cette série de jeux a été conçu pour assurer un maximum de 
jouabilité et un réalisme raisonnable (dans cet ordre). Pour atteindre ces objectifs, les 
composants physiques et les règles ont été conçues de manière à rendre le jeu facile à 
comprendre et à jouer. 
 
Les règles de cette série sont présentées en deux sections : les Règles Standards et les Règles 
des Batailles. Les Règles Standards sont communes à tous les jeux de la série. Les Règles des 
Batailles sont différentes pour chaque jeu, et donnent les instructions pour le scénario et les 
règles relatives à chaque bataille. 
 
2. MATERIEL DE JEU 
 

2.1. La Carte du Jeu 
 
Chaque carte représente la région dans laquelle une bataille a eu lieu et tous les terrains 
significatifs de la bataille. La carte possède également un code Terrains et une Piste 
d’Enregistrement des Tours. Une grille hexagonale est surimposée sur les caractéristiques du 
terrain imprimées sur la carte afin de réguler le mouvement et le positionnement des pions. 
Tous les hexagones numérotés sont jouables. Pour faire tenir la carte à plat, pliez-la dans le 
sens contraire des pliures. De petites morceaux de bande adhésive peuvent être utilisés dans 
les coins de la carte pour la garder tendue. 
 

2.2. Tables et Tableaux du Jeu 
 
Divers aides visuelles sont fournies sur la Carte d’Aide au Joueur et au dos du livret des 
règles afin de simplifier et d’illustrer certaines fonctions du jeu. Il s’agit du Tableau des Effets 
du terrain, de la Table de Résultat des Combats, de la Table des Tirs, du Tableau de 
Ralliement et du Tableau de Démoralisation et de Désintégration.. 
 

2.3. Les Pièces du Jeu 
 
Les pions en carton représentent les unités militaires réelles qui ont pris part à la bataille 
originale. Les chiffres et les symboles sur les pions représentent la puissance, le potentiel de 
mouvement et le type de l’unité représentée par le pion. Ces pions seront appelées « unités ». 
 

2.4. Comment Lire les Unités 
 
Chaque unité a certaines informations imprimées sur elle. Elles sont identifiées par des 
numéros et/ou une nationalité, et contiennent des informations concernant leurs capacités de 
combat et de mouvement. 
 
Le Facteur de Combat est la puissance relative d’une unité lorsqu’elle attaque et qu’elle 
défend, exprimée en Point de Force. Le Potentiel de Mouvement est le nombre maximal 
d’hexagones de terrain clair dans lequel une unité peut entrer au cours d’une phase de 
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mouvement. La capacité de Tir est le type d’arme de jet que l’unité possède (si elle en 
possède une). 
 

 
2.5. Echelle du Jeu (Série) 

 
Chaque hexagone sur la carte représente entre 100 et 200 mètres de terrain réel. Chaque unité 
de combat représente entre 100 et 1000 hommes. Chaque Tour de Jeu représente de 30 à 90 
minutes de temps réel. 
 
3. MISE EN PLACE DU JEU 
 
Les pions en carton devront être détachés de la planche de pions. Les joueurs décident entre 
eux qui commandera quelle force. Ils mettent ensuite en place simultanément leurs unités aux 
endroits appropriés sur la carte comme indiqué par les instructions du scénario. 
 
Une fois que les unités sont mises en place, les joueurs sont prêts à débuter le Tour de Jeu 1. 
Placez le Marqueur Tour de Jeu dans la première position sur la Piste des Tours de Jeu. 
Consultez les Règles des Batailles pour déterminer quel camp joue en premier. La partie se 
déroule selon la Séquence de Jeu jusqu’au Tour de Jeu Final ou à la Victoire Automatique.  
 
4. SEQENCE DE JEU 
 
La partie est jouée en Tours de Jeu successifs, eux-mêmes composés de Tours de Joueur 
alternés. Lors de chaque Tour de Joueur, le joueur déplace ses unités et résout les combats 
dans l’ordre, selon le plan ci -après et dans les limites accordées par les règles qui suivent. A la 
fin du dernier tour de jeu, les Conditions de Victoire sont consultées et un vainqueur est 
déterminé. 
 
Tour du Premier Joueur 
 
A. Phase de Mouvement : Le joueur qui se déplace en premier à chaque tour peut déplacer 

toutes, certaines ou aucune de ses unités, comme il le souhaite, dans les limites et les 
restrictions des règles de Mouvement et de Zones de Contrôle et des Règles des Batailles 
du jeu. Le premier joueur peut faire entrer des renforts sur la carte comme autorisé par les 
règles de Renfort. Les unités du second joueur ne peuvent pas se déplacer. 
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B. Phase de Tir : Le premier joueur peut utiliser ses unités avec la capacité de Tir pour tirer 

sur des unités ennemies. 
 
C. Phase de Combat : Le joueur conduit ses Combats par le Choc selon la section 7.0. 
 
D. Phase de Ralliement : Lancez un dé et consultez le tableau de ralliement du scénario de 

la bataille pour déterminer si des unités éliminées du joueur sont ralliées. Placez ces unités 
ralliées selon la règle de Ralliement (voir 13 et les Règles des Batailles). 

 
Tour du Second Joueur 
 
Le second joueur accomplit maintenant la séquence de jeu de la manière décrite ci-dessus. A 
l’intérieur de chaque phase, le joueur effectue les même actions que le premier joueur.  
 

A. Phase de Mouvement 
B. Phase de Tir 
C. Phase de Combat 
D. Phase de Ralliement 

 
Interphase d’Enregistrement des Tours de Jeu 
 
Le Marqueur Tour de Jeu doit être avancé d’une case sur la Piste d’Enregistrement des Tours 
de Jeu pour marquer le passage d’un tour de jeu et signaler le début d’un autre.  
 
5. MOUVEMENT 
 
Lors de la Phase de Mouvement, le joueur peut déplacer autant d’unités qu’il le désire. Elles 
peuvent être déplacées dans n’importe quelle direction ou combinaison de directions.  
 
Procédure : Les unités sont déplacées une à la fois en suivant un chemin d’hexagones 
contigus à travers la grille hexagonale. A chaque fois qu’une unité pénètre dans un hexagone, 
elle doit payer un ou plusieurs points de mouvement de son Potentiel de Mouvement. 
 

5.1. Interdictions 
 
5.11 Un mouvement ne peut jamais avoir lieu en dehors de la phase prévue. Les unités d’un 
joueur peuvent être déplacées seulement lors de la propre Phase de Mouvement de celui-ci. 
Lors de la Phase de Combat, une unité qui soit attaque soit défend peut être amenée à avancer 
ou à reculer après que le combat ait été résolu. Lors de la Phase de Mouvement du joueur 
adverse, et lors des Phases de Combat des deux joueurs, excepté dans le cas d’une avance ou 
d’un recul suite à un résultat de combat, les unités amies ne peuvent pas être déplacées.  
 
5.12 Une unité ne peut jamais pénétrer dans un hexagone contenant une unité ennemie. 
 
5.13 Une unité ne peut jamais sortir d’un hexagone qui se trouve dans la Zone de Contrôle 
d’une unité ennemie (voir 6.0) lors d’une Phase de Mouvement. Une unité peut quitter un 
hexagone contrôlé par l’ennemi seulement lors  d’un recul ou d’une avance faisant suite à un 
résultat de combat (voir 7.7). 
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5.14 Aucun combat n’a lieu lors de la Phase de Mouvement. A partir du moment où un joueur 
a commencé à résoudre les combats et qu’il a lancé le dé, il a irrémédiablement amorcé la 
Phase de Combat. 
 
5.15 Le nombre de Points de Mouvement dépensé par une unité lors d’une même Phase de 
Combat ne peut pas excéder le Potentiel de Mouvement. Une unité peut dépenser une partie 
quelconque de son Potentiel de Mouvement, mais les Points non utilisés ne peuvent pas être 
cumulés pour une prochaine Phase de Mouvement ou transférés à une autre unité. 
 
5.16 Le mouvement doit se faire d’hexagone à hexagone adjacent  ; une unité ne peut pas 
sauter par dessus des hexagones. 
 
5.17 Une fois qu’une unité a été déplacée, et  que la main du joueur a lâché le pion, elle ne 
peut plus être déplacée durant cette Phase de Mouvement, ni modifier son mouvement sans le 
consentement du joueur adverse. 
 

5.2. Effets du Terrain 
 
5.21 Une unité doit dépenser un Point de Mouvement pour pénétrer dans un hexagone de 
terrain clair. Pour entrer dans d’autres types de terrain, une unité doit souvent dépenser plus 
de Points de Mouvement. Certains hexagones sont entièrement interdit au mouvement. (voir 
8.0 Tableau des Effets du Terrain) 
 
5.22 Une unité qui se déplace directement d’un hexagone de route à un hexagone de route 
adjacent à travers un coté d’hexagone de route dépense seulement un Point de Mouvement, 
quel que soit l’autre terrain dans l’hexagone.  
 
5.23 Les unités peuvent traverser des hexagones de rivière en payant les trois Points de 
Mouvement pour y entrer. Aucun coût de mouvement supplémentaire n’est imposé pour 
quitter un hexagone de rivière. 
 
5.24 Les unités peuvent traverser des côtés d’hexagone de ruisseau. Le mouvement à travers 
un côté d’hexagone de ruisse au coûte un Point de Mouvement supplémentaire. Exemple : si 
une unité se déplace à travers un côté d’hexagone de ruisseau vers un hexagone de forêt, le 
coût est de quatre Points de Mouvement. 
 
5.25 Une unité qui se déplace à travers un côté d’hexagone de pente (contenant le symbole du 
terrain « pente ») doit dépenser un point de mouvement en plus (vers le haut ou vers le bas). 
 

5.3. Effets des Unités Amies 
 
5.31 Une unité amie peut se déplacer à travers des hexagones occupés par d’autres unités 
amies. Il n’y a pas de coût  supplémentaire pour entrer dans un hexagone occupé par une unité 
amie. 
 
5.32 Une unité amie ne peut pas terminer de phase empilée dans le même hexagone qu’une 
autre unité amie (ou ennemie). Il ne peut y avoir plus d’une seule unité dans un hexagone à la 
fin d’ une phase quelle qu’elle soit (Exception  : voir 12.0 Chefs et Règles des Batailles). 
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5.33 Il n’y a pas de limite au nombre d’unités amies pouvant passer à travers un même 
hexagone lors d’une Phase de Mouvement.  
 
5.34 Les hexagones contrôlés par des unités amies n’e mpêchent jamais le mouvement des 
unités amies. Les unités ne peuvent jamais se déplacer directement d’un hexagone contrôlé 
par l’ennemi à un autre, qu’il y ait ou non présence d’unités amies (voir 6.1).  
 
6. ZONES DE CONTROLE 
 
Les six hexagones entourant immédiatement un hexagone constituent la Zone de Contrôle 
(abrégée en « ZdC ») de toute unité se trouvant dans cet hexagone. Les hexagones sur 
lesquels une unité exerce une Zone de Contrôle sont appelés hexagones contrôlés et 
empêchent le mouvement des unités ennemies. Toutes les unités doivent cesser leur 
mouvement lorsqu’elles pénètrent dans un hexagone contrôlé par l’ennemi.  
 
6.1. Toutes les unités exercent une Zone de Contrôle tout au long du Tour de Jeu, quels que 
soient la phase ou le Tour de Jeu. La présence de Zones de Contrôle n’est jamais annulée par 
des unités ennemies ou amies, ou par la Zone de Contrôle de celles-ci. 
 

 
 
6.2. Les unités ne paient pas de Points de Mouvement supplémentaires pour entrer dans un 
hexagone contrôlé par l’ennemi.  
 
6.3. Il y a seulement deux manières de quitter un hexagone situé dans une Zone de Contrôle 
ennemie : soit par recul ou avance suite à un résultat de combat, soit en éliminant l’unité 
ennemie suite à un résultat de combat. 
 
• Exception : les Tirailleurs, les Troupes Légères et les Chefs ont un point près de leur 
symbole d’unité et peuvent quitter une Zone de Contrôle ennemie volontairement durant la 
Phase de Mouvement. Voir la section 11.0 Troupes Légères et Tirailleurs et la section 12.0 
Chefs pour la procédure. 
 
6.4. Evidemment, si une unité donnée se trouve dans un hexagone contrôlé par l’ennemi, 
l’unité ennemie se trouve également dans un hexagone contrôlé par celle -là. Les deux unités 
sont également et mutuellement affectées. 
 
6.5. Si des Zones de Contrôle ennemies et amies s’exercent sur le même hexagone, les Zones 
coexistent et cet hexagone est mutuellement contrôlé par les deux joueurs. Il n’y a pas d’effet 
supplémentaire lorsque plus d’une unité exerce des Zones de Contrôle sur un même 
hexagone. 
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6.6. Les Zones de Contrôle s’étendent toujour s dans tous les hexagones adjacents à 
l’hexagone dans lequel se trouve l’unité contrôlant celui -ci, excepté dans les terrains interdits 
à l’unité.  
 
7. COMBAT PAR LE CHOC 
 
Un Combat par le Choc (appelé « combat » ci-dessous) a lieu entre des unités adverses 
adjacentes. Il est obligatoire et se déroule lors de la Phase de Combat du joueur. Le joueur 
dont c’est le tour est appelé l’  « Attaquant ». L’autre joueur est le «  Défenseur », quelle que 
soit la situation générale. 
 
Procédure : L’attaquant fait le total de s Facteurs de Combat de toutes les unités attaquant un 
hexagone donné et compare le total au Facteur de Combat de l’unité en défense dans 
l’hexagone attaqué. La comparaison est exprimée en un ratio entre les points de force de 
l’attaquant et ceux du défens eur (points de force en attaque divisés par les points de force en 
défense) et est simplifiée en arrondissant à un ratio inférieur de la Table de Résultat des 
Combats. Exemple : si 13 points de force en attaquent 4, le ratio du combat serait 3,25 contre 
1, arrondi (toujours en faveur du défenseur) à 3 contre 1. Après avoir déterminé le rapport de 
force, l’attaquant lance le dé. Le résultat indique une ligne sur la Table de Résultats des 
Combats, qui est croisée avec la colonne représentant le rapport de force. L’intersection de la 
ligne et de la colonne génère un résultat de combat. Des combats séparés peuvent être résolus 
dans l’ordre que désire l’attaquant, tant que tous les combats sont résolus durant cette Phase 
de Combat. 
 

7.1. Quelles Unités Attaquent 
 
7.11 Toutes les unités amies situées dans des Zones de Contrôle d’unités ennemies doivent 
attaquer. Toutes les unités ennemies situées dans des Zones de Contrôle ennemies doivent être 
attaquées lors de la Phase de Combat. Le joueur ami peut résoudre ces attaques de la façon 
qu’il souhaite, tant que toutes les unités ennemies adjacentes sont attaquées, en accord avec la 
règle 7.2. 
 
7.12 Toutes les unités qui commencent leur Phase de Combat dans un hex. contrôlé par 
l’ennemi doivent attaquer au moins une unité ennemie adja cente lors de la Phase de Combat 
qui s’ensuit. Le joueur peut décider quelles unités attaquantes attaqueront chaque unité en 
défense, tant que toutes les unités ennemies adjacentes participent à une attaque. 
 
7.13 Un hex. occupé par l’ennemi peut être attaqué p ar autant d’unités que peuvent contenir 
les six hex. adjacents. 
 
7.14 Aucune unité ne peut attaquer plus d’une fois par Phase de Combat. Une unité ennemie 
peut être attaquée lors de la Phase de Tir et lors de la Phase de Combat par le Choc. 
 
7.15 Les unités ne peuvent attaquer par le choc que les unités ennemies adjacentes. 
 

7.2. Combat Entre Plusieurs Unités/Dans Plusieurs Hexagones 
 

7.21 Si l’unité d’un joueur se trouve dans la Zone de Contrôle de plus d’une unité ennemie, 
elle doit attaquer toutes ces unités ennemies adjacentes qui ne sont pas engagées par d’autres 
unités attaquantes. On fait la somme des Facteurs de Combat des unités en défense pour 
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obtenir un Facteur de Combat Combiné, auquel l’unité en attaque compare sa puissance pour 
déterminer le rapport de force. 
 
7.22 Des unités situées dans deux hex. ou plus peuvent combiner leur Facteur de Combat et 
attaquer un même hex. si toutes les unités attaquantes sont adjacentes à l’hex. occupé par 
l’ennemi. On fait la somme des Facteurs de Combat des unités attaquantes pour obtenir un 
Facteur de Combat Combiné, que l’on compare à celui de l’unité en défense afin de 
déterminer le rapport de force. 

 
7.3. Unité du Facteur de Combat 

 
Le Facteur de Combat d’une unité donnée est toujours unitaire. Il ne peut être divisé entre 
différents combats, que cela soit en attaque ou en défense. 
 

7.4. Effets du Terrain 
 
7.41 Les unités qui défendent dans certains types de terrain peuvent voir leur Facteur de 
Combat être augmenté ou la colonne du rapport de force être décalée sur la gauche. Cette 
augmentation est toujours un multiple du Facteur de Combat d’origine. Exemples  : une unité 
avec un Facteur de Combat de « 5 » sera doublée pour donner un facteur de « 10 » si elle 
défend le sommet d’une colline contre des attaques lancées à partir d’hex. de pente. Reportez-
vous au Tableau des Effets du Terrain pour un résumé complet. 
 
7.42 Les unités qui attaquent à travers certains types de terrain peuvent voir leur Facteur de 
Combat être réduit. Par exemple, le Facteur de Combat des unités attaquant à travers un 
ruisseau est divisé par 2. Lorsque des unités attaquent à partir de deux directions, les unes à 
travers un côté d’hex. contenant un élément de terrain et les autres non, les unités qui 
attaquent à travers l’élément sont affectées, les autres ne le so nt pas. 
 

7.5. Attaques de Diversion 
 
7.51 Une unité peut effectuer des attaques à un faible rapport de force pour que les attaques 
adjacentes contre d’autres défenseurs puissent être effectuées à un rapport de force plus élevé. 
Ces attaques sont nommées attaques « de diversion ». 
 
7.52 Les unités ne peuvent jamais attaquer volontairement avec un rapport de force inférieur à 
1 contre 4. Si, en vertu d’avances ennemies après combat, une unité se voyait obligée 
d’attaquer avec un rapport de force inférieur à 1 cont re 4, elle serait automatiquement 
éliminée (traitez comme un résultat « AE »). Un joueur n’est PAS obligé de tout tenter pour 
sauver l’unité en question.  
 

7.6. Explication des Résultats de Combat 
 
AE = Attaquant Eliminé. Une unité attaquante est éliminée (retirée de la carte), au choix du 
joueur propriétaire. 
 

DE = Défenseur Eliminé. Une unité en défense est éliminée, au choix du joueur propriétaire. 
 

EC = Echange. Chaque joueur élimine une unité de son choix. Seules les unités qui ont 
participé à une attaque donnée peuvent être éliminées. 
 

AR = Attaquant Recule. Toutes les unités attaquantes doivent reculer d’un hex. (voir 7.7).  
 

DR = Défenseur Recule. Toutes les unités en défense doivent reculer d’un hex. (voir 7.7).  
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SE = Sans Effet. 
 

7.7. Reculer & Avancer Suite à un Résultat de Combat 
 
7.71 Lorsque le résultat d’un combat oblige des unités d’un joueur à reculer, le joueur 
propriétaire doit immédiatement déplacer ces unités d’un hex. de façon à ce qu’elles ne soient 
plus dans un hex. contrôlé par l’ennemi. Le joueur pro priétaire peut décider de la direction 
dans laquelle se déplace chacune de ses unités qui reculent. 
 
7.72 Une unité qui recule ne peut pas reculer dans un hex. interdit, à travers un côté d’hex. 
interdit ou pénétrer dans un hex. contrôlé par l’ennemi. Si aucun hex. n’est accessible pour le 
recul, l’unité est éliminée.  
 
7.73 Une unité qui recule peut entrer dans un hex. vacant (en tenant compte des restrictions 
énoncées en 7.72). S’il n’y a pas d’hex. vacant autorisé, l’unité qui recule est détruite à moins 
qu’elle ne  puisse recourir au repositionnement (voir 7.8). 
 
7.74 A chaque fois qu’un hex. est laissé vacant suite à un résultat de combat, une unité 
victorieuse qui participait à ce combat peut avancer dans l’hex. laissé vacant. Cette avance 
peut se faire sans se soucier des Zones de Contrôle ennemies. L’opportunité d’avancer doit 
être saisie immédiatement, avant la résolution d’un autre combat. Une unité n’est jamais 
obligée d’avancer. Une unité ne peut pas avancer de plus d’un hex. suite à un résultat de 
combat. Après avoir avancé, les unités ne peuvent ni attaquer ni être attaquées durant cette 
phase, même si leur avance les place à côté d’unités ennemies dont la bataille doit encore être 
résolue, ou d’unités qui n’étaient pas impliquées dans un combat. Néanmoins, les a vances 
sont utiles pour couper la retraite d’unités ennemies dont le combat n’a pas encore été résolu.  
 
7.75 Une unité victorieuse seulement peut avancer dans un hex. laissé vacant. Si deux hex. 
sont laissés vacants suite au résultat d’un même combat, le joueur  victorieux ne peut toujours 
avancer qu’une seule unité (Exception  : les chefs peuvent avancer avec l’unité avec laquelle 
ils sont empilés). 
 

7.8. Repositionnement 
 
7.81 Le repositionnement peut être autorisé pour l’un ou les deux camps. Reportez -vous aux 
Règles des Batailles pour déterminer si l’un ou les deux camps peuvent utiliser le 
repositionnement. 
 
7.82 Procédure de repositionnement : si le seul hex. disponible pour une unité qui recule est 
déjà occupé par une autre unité amie (non impliquée dans ce combat), l’unit é qui n’est pas 
impliquée dans le combat est repositionnée (poussée hors de son hex.) par l’unité qui recule. 
L’unité repositionnée est déplacée vers l’arrière par le joueur propriétaire (comme si elle 
reculait suite au résultat d’un combat) et l’emplaceme nt qu’elle occupait est prise par l’unité 
qui recule. 
 
7.83 Si le repositionnement entraînerait l’élimination de la ou des unités repositionnée(s), 
l’unité qui recule est éliminée à la place. Les unités repositionnées peuvent elles -mêmes faire 
se repositionner d’autres unités amies dans une réaction en chaîne de repositionnement, s’il 
s’agit du seul chemin de repositionnement permis. Une unité peut être repositionnée plus 
d’une fois par phase de combat si c’est là la seule alternative. Les unités ne peuvent pas faire 
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se repositionner d’autres unités amies si elles ont un autre chemin de recul possible, et doivent 
faire se repositionner le moins d’unités possible (le propriétaire peut choisir dans les 
situations d’égalité).  
 
7.84 Une unité ne peut pas reculer dans une Zone de Contrôle ennemie, même si cet hex. était 
occupé par une unité amie. 
 
8. TABLEAU DES EFFETS DU TERRAIN 
 
Voir le tableau en dernière page. 
 
9. RENFORTS 
 
Certains scénarios font intervenir des unités en renfort pour un ou pour les deux camps après 
que la partie ait commencé. Suivez les instructions dans les Règles des Batailles pour leur 
localisation de départ et leur tour d’entrée en jeu. Après être entrées en jeu, elles sont traitées 
comme n’importe quelle autre unité.  
 
10. UNITES DE TIR 
 
Contrairement aux autres unités d’infanterie et de cavalerie, les unités de tir peuvent attaquer 
en tirant sur des unités en défense. Ceci se déroule lors de la Phase de Tir Amie, en plus du 
choc conduit lors de la Phase de Combat. Les unités de tir ont soit un javelot soit une flèche 
dans le coin supérieur droit de leur pion pour indiquer leur capacité de tir. Les unités de tir 
peuvent attaquer une unité située à une distance d’un ou deux hex. en utilisant la Table de Tir. 
C’est à la discrétion du joueur. Notez que les tirs n’ affectent que le défenseur, jamais 
l’attaquant. Les unités de tir ont des capacités différentes, selon le type de leurs armes. Les 
Numides, les frondeurs, les javeliniers et les archers peuvent effectuer un nombre illimité de 
tirs. Les unités de légion romaine n’ont la possibilité de lancer leur javelot 1 qu’une seule fois. 
Une fois celui-ci utilisé (une fois que leur javelot a été lancé), retournez les unités de légion 
sur leur face sans javelot (le verso du pion). 
 
Procédure : Les unités de tirs désignent une unité ennemie située à portée d’un tir. Le joueur 
lance ensuite un dé sur la Table de Tir et applique le résultat le cas échéant. 
 
• Les javeliniers ont une portée d’un hex..  

 

• La cavalerie numide possède des javelots (portée d’un hex.).  
 

• Les frondeurs et les archers ont une portée de deux hex.. 
 

• Les légionnaires romains ont une portée d’un hex. (et ne peuvent tirer qu’une seule fois par 
partie). 
 

• D’autres types peuvent être désignés par le scénario.  
 

10.1. Tirs 
 
Les unités possédant la capacité de tir (Numides, légions, frondeurs, javeliniers et archers) 
peuvent effectuer un tir par tour lors de leur Phase de Tir. Les tirs sont résolus de la manière 
suivante. Le joueur effectuant le tir désigne une unité de tir et une unité cible. L’unité de tir 

                                                
1 Il s’agit du pilum [NdT] 
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doit être à portée de la cible et doit être capable de voir l’unité ennemi (reportez -vous aux 
règles concernant la ligne de vue ci-dessous). Le joueur qui tire consulte ensuite la Table de 
Tir. Le joueur qui tire lance le dé et lit le résultat du tir sur la ligne correspondant au chiffre 
obtenu au dé. 
 
Si le résultat d’un tir est «  désorganisé », placez un marqueur « désorganisé » sur la cible. Le 
défenseur défend à mi-puissance (1/2 du Facteur de Combat)) dans la Phase de Combat qui 
s’ensuit. Après cette Phase de Combat, le marqueur est retiré. Des résultats « désorganisé » 
supplémentaires contre une unité qui a déjà un marqueur « désorganisé » sur elle n’ont aucun 
effet supplémentaire. De plus, les unités qui ont été désorganisées ne peuvent pas reculer 
avant le combat, si elles en avaient la capacité. 
 
Note de joueur : Cela signifie que les tirs ne sont efficaces que pour amollir une unité en 
défense en vue d’une attaque et pour fixer la cavalerie et les troupes légères. Les tirs ne 
peuvent pas éliminer d’unités ennemies par eux-mêmes. 
 
10.11 Les unités de tir peuvent tirer sur des unités ennemies non adjacentes, éloignées jusqu’à 
une distance de deux hex., selon leur portée. Elles ne sont jamais obligées de tirer sur une 
unité ennemie uniquement parce que celle-ci se trouve à portée. Les unités de tir peuvent tirer 
et ensuite engager un combat par le choc. 
 
10.12 La portée à partir de l’unité qui tire vers l’hex. pris pour cible est comptée en incluant 
l’hex. pris pour cible mais pas l’hex. dans lequel se trouve l’unité qui tire.  
 
10.13 Lorsqu’elles attaquent lors de la Phase de Tir, les unités de tir ne subissent pas de 
résultat de combat défavorable. Elles ne sont jamais détruites ni ne reculent suite au résultat 
de leurs propres attaques. 
 
10.14 La Table de Tir se trouve sur la Carte d’Aide au Joueur. 
 

10.2. Ligne de Vue 
 
10.21 Pour déterminer si une unité de tir peut tirer dans un hex. donné, tracez une ligne droite 
depuis l’hex de l’unité qui tire jusqu’à l’hex. pris pour cible. Cette ligne droite est la Ligne de 
Vue. Si certains des hex. situés entre l’h ex. de l’unité qui tire et l’hex. pris pour cible sont 
composés de terrain bloquant, l’hex. pris pour cible ne peut pas être attaqué par cette unité de 
tir. 
 
10.22 Si la Ligne de Vue passe exactement entre deux côtés d’hex., elle est bloquée seulement 
si les deux hex. adjacents à ce côté d’hex. sont composés de terrain bloquant.  
 
10.23 Les hex. de forêt, de camp, de rempart et de villages sont les seuls hex. de terrain 
bloquants (les hex. de pente ou de sommet de colline ne bloquent pas la Ligne de Vue).  
 
10.24 Le terrain qui se trouve dans l’hex. pris pour cible et celui situé dans l’hex de l’unité qui 
tire ne bloquent pas la Ligne de Vue. 
 
10.25 Les unités de tir peuvent tirer au-dessus d’autres unités, ennemies ou amies.  
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10.3. Attaques Adjacentes 
 
10.31 Une unité de tir qui se trouve dans la Zone de Contrôle d’une unité ennemie peut 
effectuer son tir lors de la Phase de Tir mais est limitée à tirer sur une unité à laquelle elle est 
adjacente. L’unité de tir peut également participer à un combat par le choc (en utilisant son 
facteur de combat par le choc) lors du même tour de jeu. 
 
10.32 Lorsqu’elles se trouvent dans la Zone de Contrôle d’une unité ennemie durant la Phase 
de Combat par le Choc, les unités de tir doivent participer à une attaque contre une (des) 
unité(s) ennemie(s) adjacente(s). Dans une telle situation, l’unité de tir attaque avec son 
Facteur de Combat. 
 
10.33 Le terrain n’interdit pas le tir dans des hex. adjacents, que cela soit lors de la Phase de 
Tir ou de la Phase de Combat par le Choc. 
 

10.4. Défense 
 
10.41 Les unités de tir ne peuvent jamais tirer lors de la Phase de Tir Ennemie. Elles ne 
peuvent tirer que lors de leur propre Phase de Tir. (C’est -à-dire qu’elles ne peuvent pas 
conduire de « tir défensif »). 
 
10.42 Lorsque des unités de tir sont elles-mêmes attaquées, elles subissent tous les résultats de 
combat de la même manière que les autres unités. 
 
11. TROUPES LEGERES ET TIRAILLEURS 
 
Les troupes légères et les tirailleurs (les unités avec un point à côté du symbole de l’unité) 
peuvent quitter les Zones de Contrôle ennemies lors de leur Phase de Mouvement et peuvent 
être capables d’éviter le combat, selon le type de l’unité ou des unités ennemie(s) qui les 
attaque(nt). 
 

11.1 Procédure de Désengagement 
 

Les unités avec un point dans le coin supérieur gauche peuvent quitter les Zones de Contrôle 
ennemies lors de leur Phase de Mouvement si leur Potentiel de Mouvement est égal ou 
supérieur au Potentiel de Mouvement de toutes les unités ennemies adjacentes. Le premier 
hex. dans lequel elles entrent ne doit pas être situé dans une Zone de Contrôle ennemie. Après 
le premier hex., de telles unités peuvent pénétrer dans une autre Zone de Contrôle ennemie et 
engager le combat. Les unités de cavalerie ayant recours au Désengagement ne peuvent pas 
charger dans le même tour. 
Exception : Dans les scénarios du Volume II, le Désengagement est autorisé seulement si le 
Potentiel de Mouvement est supérieur, pas seulement égal. 

 
11.2 Procédures de Recul avant Combat 

 
11.21 Les troupes légères et les tirailleurs peuvent reculer avant le combat si leur facteur de 
mouvement est égal ou supérieur à celui de tous les attaquants. Toute troupe légère ou 
tirailleur qui remplit le critère ci-dessus peut annoncer, avant que son combat ne soit résolu, 
qu’il refuse le combat et qu’il recule de deux hex.. Une fois que la troupe légère  ou le 
tirailleur a reculé, une des unités attaquantes peut avancer dans le premier hex. laissé vacant 
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par l’unité qui a reculé. Par exemple, de la cavalerie numide avec son potentiel de Mouvement 
de 8 peut esquiver le combat contre toutes les autres unités. 
 
11.22 Les unités désorganisées ne peuvent pas reculer avant le combat. 
 
12. CHEFS 
 
Il y a différents chefs représentés dans chaque scénario. Ils ne sont pas considérés comme des 
unités de combat (car ils représentent des chefs individuels et leur état-major), ne possèdent 
pas de Zone de Contrôle et peuvent quitter une Zone de Contrôle ennemie durant la Phase de 
Mouvement (ceci est une exception à la règle 6.3). 
 
12.1 Si un chef est seul dans un hex., et qu’une unité ennemie entre dans l’hex. du chef lors 
de la Phase de Mouvement, chacun des camps lance un dé et ajoute le Potentiel de 
Mouvement de son unité. Si le chef obtient un résultat égal ou supérieur à celui de son 
adversaire, le joueur peut immédiatement déplacer le chef de la totalité de son potentiel de 
mouvement en direction de l’unité amie la plus proche, en obéissant aux règles normales du 
mouvement (c’est -à-dire, ne pas entrer dans des hex. interdits ou dans des Zones de Contrôle 
ennemies). Si le chef obtient un résultat au dé inférieur à celui de son adversaire ou si le chef 
ne peut pas se déplacer vers une unité amie parce qu’il est entouré de Zones de Contrôle 
ennemie et de terrain interdit, alors le chef est définitivement retiré de la partie (il ne peut pas 
être rallié). Dans l’un ou l’autre cas, l ’unité ennemie peut continuer son mouvement 
normalement. 
 
12.2 Les chefs peuvent s’empiler avec des unités amies. S’il est empilé avec une unité amie 
lors de la Phase de Combat par le Choc, le chef peut ajouter sa valeur imprimée au Facteur de 
Combat de cette unité, en attaque et en défense. Si l’unité amie est éliminée, le chef reste dans 
l’hex.  ; si une unité ennemie avance après le combat, la procédure en 12.1 est utilisée pour 
déterminer si le chef s’échappe. Les chefs peuvent reculer avant le combat et effe ctuer un 
Désengagement selon la section 11.0. 
 
12.3 Les unités ennemies peuvent « attaquer » un chef qui n’est pas empilé ave d’autres 
unités ennemies. Dans ce cas, le chef effectue automatiquement un recul avant combat et 
l’attaquant peut avancer après le comb at. Les unités de chef ne peuvent pas attaquer par elles-
mêmes. Si elles sont adjacentes à une unité ennemie, elles ne sont pas obligées d’attaquer.  
 
12.4 Les chefs ne sont jamais affectés par les tirs. Les unités empilées avec eux le sont. 
 
13. RALLIEMENT 
 
Chaque scénario de bataille indique une aptitude à se rallier pour chaque camp. Lors de la 
Phase de Ralliement, si un joueur possède l’aptitude de rallier des unités, il peut tenter de 
rallier une unité. Le joueur désigne une unité qui a été éliminée durant le jeu (les chefs et les 
éléphants ne peuvent pas être ralliés) et lance un dé. Le résultat du dé est reporté sur le 
Tableau de Ralliement pour déterminer si l’unité est remise en jeu ou non. Si les ralliement 
est réussi, l’unité est remise en jeu et placée dan s la zone de contrôle d’un chef ami. S’il n’y a 
pas de chef ami sur la carte, ou si le fait de placer l’unité ralliée dans la zone de contrôle d’un 
chef ami placerait également celle-là dans une zone de contrôle ennemie, l’unité n’est pas 
remise en jeu et le ralliement est considérée comme non réussi. Les unités avec une capacité 
de tir unique (par exemple, les légionnaires romains) ne conservent pas cette capacité 
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lorsqu’elles sont ralliées  : elles sont remises en jeu sur leur verso (même si elles n’avaien t pas 
tiré avant leur élimination). 
 
13.1 S’il n’y aucune unité éliminée à rallier, le joueur ne peut pas effectuer de ralliement.  
 
13.2 Un chef adjacent à une unité ennemie ne peut pas conduire de ralliement. 
 
13.3 Une fois qu’une unité a été ralliée, ell e ne compte plus comme éliminée (par exemple 
pour les conditions de victoire, pour les points menant à la démoralisation, etc.). 
 
13.4 Tableau de Ralliement 
 
(Voir la Carte d’Aide au Joueur)  
 
14. CHARGES 
 
La cavalerie, les éléphants et les chars étaient capables d’utiliser le choc à leur avantage.  
 
Procédure : les unités de cavalerie, d’éléphants et de chars qui ne commencent pas leur 
mouvement adjacents à des unités ennemies peuvent conduire une charge et gagner un 
possible avantage au combat. Pour indiquer qu’elles ont chargé, placez sur elles un marqueur 
« charge » après que leur mouvement soit achevé. Leur Facteur de Combat est doublé dans la 
Phase de Combat qui suit. Cependant, un résultat de combat AR est transformé en AE, avec 
une unité ayant chargé éliminée. Les chefs ne voient pas leur modificateur doubler lorsqu’ils 
accompagnent des unités qui chargent. Les unités qui chargent ne peuvent le faire qu’à partir 
et vers un terrain clair. Les unités qui chargent ne peuvent pas traverser un coté d’hex. de 
rivière ou de ruisseau, mais peuvent passer à travers les autres terrains. 
 
15. DEMORALISATION ET DESINTEGRATION 
 
Les niveaux de démoralisation et de désintégration des deux camps pour chaque bataille sont 
imprimées à l’arrière du livret de règles. Ces niveaux re présentent le seuil à partir duquel la 
fatigue et l’attrition de la bataille affecteront le moral général (ou la volonté de combattre) des 
forces impliquées. 
 

15.1 Démoralisation 
 

Lorsque le nombre de Points de Victoire éliminés est égal ou supérieur au niveau de 
Démoralisation d’un camp, ce camp devient Démoralisé. Un camp Démoralisé voit toutes ses 
attaques décalées d’une colonne sur la gauche. Par exemple, un camp Démoralisé qui attaque 
à 2-1 voit cette attaque décalée d’une colonne sur la gauche, ce qui donn era une attaque à 1-1. 
La Démoralisation prend effet avec la résolution du combat suivant si l’on se trouve au sein 
de la Phase de Combat. 
 
Il est possible de « récupérer » à travers le ralliement d’une unité qui amène le total des pertes 
sous le niveau de Démoralisation. Ceci annule les effets de la Démoralisation (au moins 
temporairement) jusqu’à ce que des pertes ultérieures amènent à nouveau le total au -dessus du 
niveau de Désorganisation. (Par exemple, un joueur a un total de 60 points de facteur de 
combat d’unités éliminées. Il rallie une unité avec un facteur de combat de «  8 ». Ses points 
de démoralisation actuels passent de 60 à 52.) 
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15.2 Désintégration 

 
Lorsque le nombre de Points de Victoire est égal ou supérieur au niveau de Désintégration 
d’un camp,  le moral de celui-ci s’effondre et l’autre camp remporte une victoire automatique. 
La désintégration prend effet à l’instant où le niveau est atteint  : la partie est alors terminée. Si 
les deux camps se Désintègrent en même temps (par le biais d’un résult at Echange), le joueur 
qui est en train de diriger le combat gagne. 
 
15.3 Les Tableaux de Démoralisation et de Désintégration se trouvent sur la Carte d’Aide au 
Joueur. 
 
16. ORIENTATION 
 

16.1 Orientation des Unités 
 

On considère que les unités font face à l’hex. si tué au sommet du pion. Les unités doivent être 
placées de telle façon que le sommet de l’unité soit face à un côté d’hex.. On considère que 
cet hex. et les hex. situés de chaque côté constituent le front. On considère que l’hex. situé 
face à la base du pion est l’arrière et que les hex. de chaque côté de celui -là sont les flancs 
(voir le diagramme). Une unité peut changer son orientation lors de la phase de mouvement, à 
n’importe quel moment durant son mouvement, excepté lorsqu’elle est dans une zone de 
contrôle ennemie. Les unités qui peuvent quitter les zones de contrôle peuvent changer leur 
orientation après avoir quitté la zone de contrôle ennemie (elles « reculent » d’abord). Les 
unités qui ne peuvent pas quitter une zone de contrôle ennemie ne peuvent pas changer leur 
orientation Les unités peuvent attaquer seulement les unités qui se trouvent dans leurs trois 
hex. de front. 

 
 

Tous les hex. désignés (front, flanc, arrière) se trouvent dans la zone de contrôle de l’unité.  
 
16.2 Prises de Flancs et d’Arrière 

 
Une unité qui attaque à travers un hex. de flanc ou d’arrière voit son Facteur de Combat 
doubler. 
 
17. CONDITIONS DE VICTOIRE 
 
Si aucun des camps n’est Désintégré à la fin du jeu, la victoire est remportée par le joueur qui 
a engrangé le plus grand nombre de Points de Victoire. Les joueurs reçoivent des Points de 
Victoire en éliminant des unités et des chefs ennemis (comme pour la Désintégration). En 
plus, chaque scénario peut offrir des points supplémentaires qui peuvent être gagnés à la fin 
du jeu en ayant rempli diverses conditions. A la fin du jeu, le camp avec le plus grand nombre 
de points remporte la victoire. 
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17.1. Répartition des Points de Victoire 

 
16.11 Chaque joueur gagne 1 Point de Victoire pour chaque point de Facteur de Combat 
ennemi retiré du jeu (c’est -à-dire que les unités ralliées ne comptent pas). Les unités avec un 
côté réduit sont comptées seulement si elles sont entièrement éliminées. 
 
16.12 Chaque joueur reçoit 5 Points de Victoire pour chaque point de commandement d’un 
chef ennemi éliminé. 
 
16.13 Chacun des scénarios peut proposer des conditions uniques pouvant avoir des 
répercussions sur les points de victoire à la fin de la partie. Reportez-vous aux scénarios 
individuels pour prendre connaissance de ces conditions. 
 
16.14 Niveaux de Victoire 
 
Divisez le total du vainqueur par celui du perdant. La victoire finale est évaluée comme suit : 
Plus de 1 / 1 = victoire marginale 
Plus de 3 / 2 = victoire tactique 
Plus de 2 / 1 = victoire stratégique 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Traduction française : Arnauld Della Siega (juillet 2005). 
arnaulds@hotmail.com, 
son site : www.ifrance.com/diabolocroc, 
pour la partie consacrée au jeu : www.ifrance.com/diabolocroc/divers/colisee_accueil.html 
 
Les errata des trois volumes de la série (règles de base et des scénarios, problèmes relatifs aux cartes et 
aux pions), ainsi que les différents tableaux et aides de jeu sont également disponibles. Si une 
traduction des Règles des Batailles est susceptible de vous intéresser, faites-le moi savoir. J’entamerais 
une nouvelle campagne de traduction. 
 
N’hésitez pas à me contacter si vous trouvez des coquilles ou des contre -sens à mes traductions ou si 
certaines tournures de phrase peuvent être améliorées. 
Merci de votre soutien. 
 
Et un grand merci à tous les membres de Strategikon qui m’ont apporté leur aide si précieuse.  

 


