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FOUR BATTLES OF THE 

ANCIENT WORLD 
   
 
 
Clarifications 
 
Cartes : aucune (voir Pharsale pour des clarifications sur les Objectifs de Victoire). 
 
Pions : La plupart de ces 20 pions sont simplement destinés à corriger des erreurs d’orthographe ou à améliorer 
la clarté et la pratique du jeu. La correction essentielle pour Cannae est l’unité 3-6 qui commence en 6803 et 
l’unité d’infanterie indiquée comme commençant en 6803 dans le jeu original et qui commence en réalité en 
6808. Dans Pharsalus, les frondeurs (2)-4 devraient avoir un point1, les (4)-4 non. Dans Arbela, les Perses Med 
3-5 ne devraient pas avoir de point (notez que ces points ne sont intégrés que comme une option, la règle 11.0 ne 
s’applique normalement pas pour Arbela), le Grec (2)-4 est en réalité un archer à pied et le Grec Cre devrait être 
un (3)-4. 
 
 
 
Règles : 
Ce qui suit est toutes les réponses données jusqu'à maintenant, organisées par cas. Certains réponses sont 
importantes tandis que d’autres sont évidentes à partir des règles. Il est dans notre philosophie de répondre à 
autant de questions que possible afin de favoriser la facilité de jeu pour autant de joueurs que possible. Une 
réponse évidente pour certains peut ne pas être évidente pour d’autres. 
 
Règle générale : Lorsqu’il est demandé de diviser par 2, les fractions sont conservées jusqu’à ce que les rapports 
de force soient calculés. Par exemple, une unité 7-3 qui est la cible d’un tir est touchée, son facteur de combat est 
ainsi divisé par 2 pour donner 3 ½ pour la phase de combat qui suit. Ceux qui désirent davantage de simplicité 
devront arrondir les moitiés à l’entier supérieur (ceux qui désirent une plus grande complexité devront utiliser 
une des méthodes de calcul des rapports de force continus2). 
 
10.0 Unités de Tir 
Le « D » sur les marqueurs « D(x1/2) » signifie Désorganisé. Si un tir qui se conclut par un résultat « ½ », placez 
un marqueur « D(x1/2) » sur la cible pour indiquer que celle-ci défend à mi-puissance lors de la phase de combat 
qui suit et qu’elle ne peut pas utiliser la règle de Recul avant Combat (11.2). Après que le combat impliquant 
cette unité ait été résolu, le marqueur est retiré. Des résultats « D(x1/2) » supplémentaires n’entraînent pas 
d’autres effets. 
Les unités de tir avec une portée de deux hex. peuvent tirer sur des unités ennemies adjacentes. Les unités de tir 
peuvent effectuer un tir et ensuite engager un combat normal. 
 
11.0 Troupes Légères et Tirailleurs 
Les unités qui avancent suite à un Recul avant Combat ne peuvent avancer que dans l’hex. laissé vacant. 
 
12.0 Charges 
Les chefs ne voient pas leurs modificateurs doubler lorsqu’ils accompagnent des unités qui chargent. 
 

                                                
1 Ce point indique que l’unité fait partie des troupes légères/tirailleurs. Voir règle 11. [NdT] 
2 Principe de la méthode des rapports de force continus : en reprenant l’exemple de la procédure de résolution des combats 
(voir les règles standards), 13 points de force en attaquent 4. Le rapport de force est égal à 3,25. La partie décimale est 0,25. 
Si l’on jette un dé à 100 faces (ou deux à 10 faces), sur un résultat supérieur à 25, le combat sera résolu sur la colonne 6:1, et 
sur la colonne 7:1 sur un résultat inférieur à 25. [NdT] 



13.0 Ralliement 
Les unités n’échouent pas à se rallier. Si un jet de dé de Ralliement est réussi, le joueur récupère une un ité de son 
choix parmi celles éliminées précédemment. Les éléphants et les chefs ne peuvent pas être ralliés ; toutes les 
autres unités peuvent être ralliées. Les unités possédant la capacité de lancer un pilum ne conservent ou ne 
récupèrent pas cette capacité lorsqu’elles sont ralliées.  
 
15.0 Démoralisation et Désintégration 
La Désintégration survient à l’instant où le niveau est atteint  ; la partie est alors terminée. La Démoralisation 
intervient au moment où le niveau est atteint, et les effets de la Démoralisation sont appliqués dès la résolution 
du combat suivant. Néanmoins, il est possible de « récupérer » à travers le ralliement d’une unité qui fait 
descendre le total de pertes sous le niveau de Démoralisation. Ceci annule les effets de la Démoralisation (au 
moins momentanément) jusqu’à ce que des pertes ultérieures fassent à nouveau monter le total au -dessus du 
niveau de Démoralisation. 
 
16.0 Orientation 
Lorsque la règle relative à l’Orientation est utilisée, la ZdC d’une unité s’étend seulement dans les trois hex. de 
front. Si une unité se trouve dans la ZdC d’une unité ennemie au début de son mouvement, elle peut changer son 
orientation dans l’hex. dans lequel elle se trouve, mais ce faisant, elle ne peut pas le quitter. Si le flanc ou 
l’arrière se t rouve dans la ZdC d’une unité ennemie au début de la phase de combat, l’unité est immédiatement 
retirée. 
Une unité de tir avec une portée de deux hex. peut tirer sur n’importe quelle unité ennemie située dans ses trois 
hex. de front ou dans les cinq hex. situées à deux hex. de l’unité qui tire et dans son arc de tir (front).  
 
 
 
Règles spéciales 
 
Arbela 
La règle 11.0 n’est pas utilisée lors d’une partie normale à cause de l’absence d’étriers à l’époque d’Arbèles. Par 
conséquent, ignorez les points sur les unités de cavalerie (les chefs ont toujours la possibilité de se désengager et 
de reculer avant un combat). Les joueurs pourront vouloir essayer avec la possibilité aux unités de cavalerie 
légères de se désengager et de reculer avant le combat. 
Les Grecs 9-3 et 7-3 sont les phalanges et reçoivent un modificateur au dé de –1 contre les tirs. 
Darius ne peut pas se déplacer de plus de 2 hex. de l’hex. 3112 même si la Garde Royale a renoncé.  
Les Conditions de Victoire sont amendées de telle façon que si aucun des deux camps n’obtient 50 Points de 
Victoire, alors le camp perse gagne, plutôt qu’un match nul si aucun des deux camps n’atteint 100 PV.  
 
Cannae 
Pour le mouvement requis en 4.11, la ligne d’unités romaines la plus au nord se déplace en première, puis celle  
qui vient juste après, etc. Les unités romaines doivent se déplacer dans la zone ombrée s’il n’y en a encore 
aucune à l’intérieur, en se déplaçant latéralement et ensuite vers le nord -ouest ou le nord-est une fois qu’elles se 
sont alignées à la zone ombrée. Une fois dans la zone ombrée, elles doivent se déplacer soit vers le nord-ouest 
soit vers le nord-est, sauf si elles se trouvent bloquées par d’autres unités romaines ou par des unités ennemies  ; 
si elles sont bloquées par des unités romaines, elles doivent se déplacer latéralement en direction du centre de la 
rangée d’hex. ombrés dans laquelle elles se trouvent.  
Il n’y a pas de repositionnement dans Cannae. Il y a désengagement et recul avant combat pour les unités avec 
un point (Numides, frondeurs et Chefs). 
 
Pharsalus 
La Zone de Victoire A est constituée des hex. situés au nord-ouest des remparts et à l’ouest de l’hex. 7011. La 
Zone de Victoire B est constituée des hex. situés au nord des remparts et à l’est de l’hex. 7011 (c’est -à-dire 7012 
à 7015). 
 
Teutoburger Wald 
2.11 Il y a 14 Cherusii 4-4. 
4.6 Le train de bagages ajoute ses deux points en attaque et en défense, tout comme un chef. 
 



27 août 2003 
 

BATTLES OF THE 

ANCIENT WORLD II 
   
 
 
Carte 
Correction à la carte d’Idivisto  : l’unité 3 -4 située dans l’hex. 0215 doit être ignorée. 
 
Pions 
Les pions de remplacement pour Issus sont destinés à corriger le verso des pions de phalange. Le pion Hannibal 
devrait être noté Hasdrubal. 
 
Carrhae 
5.6 Les Parthes utilisent la table de tir modifiée suivante : 
 
Jet de dé  Résultat 

1  perte de l’unité  
2  désorganisé 
3  désorganisé 
4  sans effet 
5  sans effet 
6  sans effet 

 
Metarus 
5.5 La rivière Metaurus est inaccessible et infranchissable. Considérez tous les hex. de rivière comme interdits, 
excepté l’hex. de gué.  
 
A la page 6, la règle 5.4, change: « Le joueur Romain reçoit 10 points de victoire pour chaque tour durant lequel 
il occupe l’hex 3010  » en « … hex. 2111. » 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Traduction (juillet 2005) : Arnauld Della Siega ( arnaulds@hotmail.com ) 
Sa page sur les jeux : www.ifrance.com/diabolocroc/divers/colisee/club.htm 
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Règles 
10.31 et 10.32 (Clarification): Les unités de tir entre parenthèses ont un Facteur de Combat de 1 lorsqu’elles 
attaquent des unités ennemies adjacentes dans la Phase de Combat. Elles gardent leur valeur entre parenthèses en 
défense lorsqu’elles sont attaquées dans une Phase de Combat ennemie. 
 
Page 10, la dernière phrase qui se poursuit sur la page 11, doit être lue : « Une unité de cavalerie voit son Facteur 
de Combat doubler une fois seulement, et ne reçoit pas de bonus de charge lors du premier tour ». 
 
Page 11, Notes Historiques sur la bataille du Lac Trasimène. Le premier paragraphe se termine par cette phrase : 
« Cependant, les Carthaginois rencontreront bientôt les Romains ». 
 
Page 14, scénario de Boudicca, la Règle 2.2 est : « les Romains se déplacent en premier au cours de chacun des 
10 tours ». 
 
Page 15, scénario d’Adrianople, Règle 3.1  : Il y a 4 unités 4-6 au lieu de 3 unités 4-6 dans chaque groupe. 
 
 
 
Pions et cartes 
Les pions corrigés sont disponibles sur demande. 
 
Qadesh 
L’unité de Hittite 4 -5 n°30 est mis en place dans l’hex. 2020.  
 
Meggido 
L’unité 2 -5 en 4722 est une erreur. Cet hex. devrait être vide. 
Planche 2, côté gauche, rangée 11, colonne 1-5 (2G, 11, 1-5) : Remplacez les 5 chariots égyptiens par 5 chariots 
hittites (c’est -à-dire, couleur de fond changée). 
1G, 11, 6-9 : Remplacez les quatre unités d’archers à cheval par quatre unités d’archers à cheval égyptiennes 
(c’est -à-dire, couleur de fond changée). 
1G, 12, 7-8 : Remplacez deux unités d’archers à cheval 3 -4 par des chariots. 
1G, 12, 9-10 : Remplacez deux unités de cavalerie à cheval 3-4  par deux Chefs 1-9. 
 
Adrianople 
1D, 3, 2-4 : Remplacez les trois Chefs par les trois remplaçants. La valeur de combat du chef situé dans l’hex. 
7021 est incorrecte. 
1D, 8, 10 : Une unité de bagage (2-0) supplémentaire est fournie. Si vous jouez avec cette unité de bagage plutôt 
qu’avec l’originale (1 -1), placez-la dans l’hex. 6017. L’unité 2 -0 ne se déplace et n’attaque pas, mais elle défend 
avec une valeur de 2. 
 
Munda 
2G, 4, 10 : L’unité romaine (2) -4 n°3 doit être remplacée par l’unité 8 -4 n°30. 
2G, 9, 1-8 : Huit unités 6-4 (n°1 à 8) appartenant à l’armée de Labienus ont 5 -4 sur leur verso. Elles sont 
remplacées par les unités 6-4 n°31 à 38. 
 
Trasimene 
Hannibal est un Chef 3-9 (les indications de mise en place inscrites sur la carte sont incorrectes). 
Une unité 6-6 est mise en place dans l’hex. 1442 (les indications de mise en place sur la carte sont incorrectes).  
Les unités de cavalerie ont été fournies avec un fond violet. 


