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1.0 INTRODUCTION

SPQR-t'acronyme deSenatus Populusque RomanigsSénat
et le Peuple Romain, le pouvoir (supposé) derri&rat—

représente le développement de l'art de la guezpriid la fin
de I'époque Macédonienne jusqu’a I'age d'or de épdblique
de Rome, avant les changements dans I'armée menéte (
suppose) par Marius et I'effondrement de la rémuldi

SPQRest le second volume de la série « Les Grandes|Bat
de I'Histoire ». Il chronique et simule I'émergende systéme
militaire Romain et sa lutte—puis sa victoire—serdgystéme
Macédonien. Tandis que le systéeme Macédonien sesaépur

une utilisation efficace des armes combinées appayéa force

de la phalange et avec pour fer de lance la ca@pdeitchoc de
la cavalerie lourde, la légion « manipulaire » Romamettait

en priorité I'entrainement et la discipline poumguire une

remarquable flexibilité tactique, soutenus par lapacité

défensive du scutum Romain pouvant neutralisetaleses, et
la capacité meurtriere de la célebre épée Romé@iependant,
en termes « d’histoire militaire » et d’art de lzege, Rome est
restée une puissance militaire mineure, bien queeatause,
jusqu'a I'émergence du premier grand cerveau niiita

Scipion I'Africain. Scipion fut le premier commandaa utiliser

au maximum les capacités d'articulation de la IBagi@a

comprendre I'importance de la supériorité de laatene et, le

plus important, a rompre la pensée tactique eneuskepuis

deux siécles, a savoir, rompre le centre de I'ennem

SPQRcomporte un grand nombre de notes historiquescafin
vous puissiez comprendre les questions militaingissg sont
posées a partir des différentes batailles. Il y galeément
I'habituelle section sur la terminologie, pour quais puissiez
bien comprendre ou nous allons—et d’'ou tout celavipnt.

Finalement, il y a des indications sur la duréBéefuilibre des
batailles (en termes de chances de gagner)—toaisseb sur
I'expérience et les comptes-rendus des joueursn Big, vos

expériences pourront étre différentes.

Note sur la 3™ Edition : Ces régles annulent et remplacent

celles de la ° édition (1992) et celles de 1™ édition (1994),
et intégrent les « erratas » du systéme de basemant de tous

les modules de&SPQR.Les changements importants avec la

seconde édition sont indiqués par le symi®le Nous avons
saisi I'opportunité de faire un profond dépousgiéraDonc
NOusS VOUus suggeérons, si vous jouez a ce jeu deugkues
temps avec les autres régles, de relire entierel@enégles afin
de vous teniau courant(NdT : en francais dans le texte).

Note aux Joueurs :Bien que n'étant pas un jeu difficile a
apprendre, ni a comprendre ou a jo@?PQRutilise un systéme
tactique qui récompensera ceux qui connaitrontidaixice que
peuvent faire leurs hommes et comment exploitecégmcités
méme des pires d’entre eux. Comme la guerre a éwspuis
'époque précédente—celle d'Alexandre—et est
infiniment plus complexe, les régles représententoique
[égérement, cette complexité accrue. Se lancequrbement
dans une bataille avec I'approche « voyons ce glet passeé
ici » est le meilleur moyen de se retrouver en guxil un rocher
désolé en Méditerranée.

Pour Ceux Qui N'ont Pas Encore Joué au SystemeMéme
si vous étes assez familiarisé avec les jeux delatimn, nous
vous suggérons d'utiliser le « Scénario d’Appresage » ou, Si

degenu

vous étes impatient de vous étriper de maniéreorste,

préparez une bataille (dans ce cas, nous vous reaodons
Les Plaines de Bagradas) et de pousser des piodamteun ou
deux tours avant de commencer réellement une leat@ela

vous révélera les diverses stratégies tactiquessageables,
comment utiliser au mieux les différents types gsteames
d’'armement et comment vous en protéger au mieuxaiou
moins essayer). La seule chose a se rappeler egplgsl vous
connaitrez vos unités et comment elles agissemtégissent,
meilleur sera votre commandement.

2.0 MATERIEL ET
TERMINOLOGIE

Un exemplaire dSPQRcomprend :
e 2 cartes 55x80 cm recto-verso
3 planches de pions (840 pions)
1 Livret de Régles
1 Livret de Scénarios
3 Fiches d’Aides de Jeu
1 dé a dix faces
Des sachets en plastique pour ranger les pions

2.1 LES CARTES

Chaqgue bataille dispose de sa propre carte 55x8Ebes sont
imprimées recto-verso afin d'avoir deux champs deaible par
carte. Une grille hexagonale recouvre chaque cafite de
normaliser le mouvement et le combat, et les efii¢s
différents types de terrains se trouvant sur ledesasont
expliqués dans les régles et dans les tableaux.

2.2 LES PIONS

Il'y a trois types de pions : les unités de contpateprésentent
les divers types de troupes; les chefs, les idd&i qui
commandent les troupes; et les marqueurs, utiligésr
indiquer certains types d'informations nécessaiees bon
déroulement du jeu.

» 2.21 Les unités de combat sont de deux tailles: carrée

(simples) et rectangulaires (doubles), cette dexmeprésentant
la formation rigide Macédonienne de style phalantjesée par
certains types d’'infanterie lourde. Chaque unitécdmbat est
d'un type particulier (voir plus bas), dépendant den

armement, de son armure et de ses protectionsed tas unités
ont des caractéristiques numériques représentant Taille,

leur Qualité de Troupe (QT), et leur Capacité deuianent.

Les unités capables de lancer des projectiles sispio
également d'un Indicateur de Projectile, précidantype de

projectile utilisé (A=fleche, J=Javelot et S=Pigriea Table des
Projectiles donne les portées disponibles pourpregectiles.

Chaque unité de combat dispose de deux faces. Warsg

unité est retournée, et que son verso est visitdée face
indique que 'unité est Affaiblie [Depleted] (10.3)

Note de Jeu Contrairement aux éditions précédentes, le verso

d’une unité de combat n’indique plus que l'unitést’déplacée.

2.22 Chaque unité appartient également a un Type spéeif
(ex: HI, LC, etc...), qui est utilisé pour détermingertains
résultats de combat et l'efficacité vis-a-vis diast types.
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Plusieurs types sont sous-divisés en Classe. Hass€ HO,
Type HI (Infanterie Lourde de style Hoplite) ; ola€se HA,
Type LG (Légionnaires Hastati).

2.23 Les LégionsNous avons inclus dans le jeu huit lIégions

Romaines complétes, avec leur alae sociorum camelsmte,
chacune avec une désignation numérique. Ces désignane
sont pas historiques vis-a-vis de chaque bataditatrairement
aux légions de I'Empire Romain, les légions de ddgpe
Punique étaient en général renouvelées chaque ,amaée
conséquent il n'y avait que peu de continuité (Pplus
d’'informations, consultez le tableau dans le « Qdchgie
Ancient History » de Gianni DeSanctis via Liviu§ependant
nous avons différencié les niveaux de « compétende ces
huit 1égions, car cela était nécessaire pour léaaos, et aussi
pour donner aux joueurs la possibilité de faire Iques
expérimentations. En paralléle, nous avons faitndene avec
les alae, bien qu'il n'y ait pas d'ala « d’éliteeples différences
entre les niveaux de compétence ne sont pas aussnrées.
Les niveaux de compétences sont les suivants :

e Elite : lere Légion )

e Vétéran : X Légion/Ala, " Ala

e Standard : Légions/Alae Il et V

e Recrues : Légions/Alae VII, XIV, XV et XIX
Les unités de Iégion ont leur numéro de Légion imgrsur le
pion. Ex: Ill. Les Alae Sociorum ont l'indicatew AS » en
plus du numéro, ex : AS/XIX.

Chaque Iégion et son ala correspondante a le méndecbloré
sur les pions; cela facilitera leur identificatiopour
I'application des régles d’empilement des Romains.

2.24 Les Unités de la LégionCette période de I'histoire était

transitoire pour la Iégion et les unités formarg s&@nipules ; a
la fois en termes de ce qu’elles combattaient etrgent elles
étaient utilisées. Par exemple, il apparait quehengement de
la lance pour le javelot a lancer (pila), pour lajonité de
l'infanterie légionnaire, n'a pas été abrupt, rnatoAinsi vous
trouverez des références a certaines unités deipemavec des
pila et d’autres avec des lances. Il est certaia fépoque de
Scipion—puis de Marius et César—que les principesegt
devenus indiscernables des Hastati. Puis s’esefdasguestion
de la cavalerie Romaine. Polybe a dit qu’elle éigitipée dans
le style « Grec », ce qui pouvait en faire de kaaterie lourde ;

Infanterie

Nom/ID

Classe de I'Unité
| _Type de Projectile

__Type de I'Unité

~.Capacité de Mouvement

Qualité de Troupe (QT)

Cavalerie

_Nom/ID

"

H_F#Type de Projectile
_Type de I'Unité

_Capacité de Mouvement

Qualité de Troupe (QT)

Scorpion

Dromadaire

Archer

Type de I'Unité

Taille

Taille __

Eléphant

|__Ecran

~---Type de Projecti

d’Archers

T

4158

Chariot

Chef

Chef

d’Eléphant

[¢)

Les Chefsont diverses caractéristiques utilisées pour dfiemt
leur Initiative et leurs capacités de Commandem€eti est
expliqué en 4.1.

Les Marqueurs comme

« Shock-Check TQ», «n

°»

(représentant les Points de Cohésion perdus), teBRou
« Missile Low/NO », etc. sont utilisés pour indiqueertains
états. Tout ceci est expliqué dans les regles.

2.26 Exemples de Marqueurs

cependant Polybe indique aussi qu’elle n'était amée de
petits boucliers et de lances—ce n'est pas vraintmntla ’ H "d ROUTED
cavalerie lourde. Dire que des centaines d’histerient débattu 3 |E M=
sur le sujet est sous-estimer la situation. Lesigpique nous ; — -
vous avons fourni sont ce que nous pensons &treypes Engage Coiegéfoﬂe Eloqe Rallie Déroute
d'unités les plus représentatifs. Si votre voyagghéologique : :
le plus récent en Etrurie vous a révélé quelquesehde % HE‘FI.'"" H:"i}.""‘ m
différent, alors sentez-vous libre d'apporter tsutdes Once Finished (ln Fillisﬂ
modifications nécessaires.
Un tir Tir Actif Un Tide Tir de Réaction  Bougé
Actif Terminé Réaction Terminé
2.25 Exemples d'unités de Combat MISSILE | | SCREEN | | 'WrEIM % Wounded|
. Lead
Infanterie Double (Phalange) Check T0 Momenlem Hﬂ
Nom/ID Projectile Ecran de pro-  Doit Best Court-Circuit ~ Chef Bleg
o Bas -jectiles bas QT — ChoPas de Momentum
— Type

Capacité de Mouvement
Etendur

~—— Capacité de Mouvement

L
Taille  Qualité de Troupe

ké




5 SPQR : Les Grandes Batailles de la République Rameai

2.3 TABLES, TABLEAUX ET LE DE

L'utilisation de chaque table ou tableau est exgi dans les
regles. Nous vous avons fourni des Aides de Jeupodant
tous les tableaux et tables afin de pouvoir lessater
facilement et rapidement en cours de jeu.

Ce jeu utilise un dé a dix faces. Le ‘0’ est lu coenun zéro (et
non comme un ‘10").

2.4 TERMINOLOGIE

La connaissance des termes suivants vous serantdeurs de
jeu.

Individuels (Ol) s’appliquent individuellement auwités ; les
Ordres de Ligne (OL) s'appliquent a des lignes éza
d’'unités. Savoir si un chef peut donner un Ordeiviiduel ou
un Ordre de Ligne est traité séparément. Pour destigns de
briéveté, le mot « ordre » signifiera soit un OrdeeLigne soit
un Ordre Individuel.

Phase d’Ordres =La période du tour ou un chef donne des
ordres a ses unités pour qu’elles bougent et cdentiat

QT = Acronyme de la trés importante Qualité de Troupe. L
QT est de loin la valeur la plus importante d'unetél de
combat. Elle sera utilisée constamment, pratiquéraezhaque
fois qu’une unité fait quelque chose qui met saésan en
danger. Le « Tableau des Pertes de Cohésion efalks de
QT » résume les cas d'utilisation de la valeur de Q

Chef Activé =Le chef qui donne des ordres ou des Ordres de

Ligne a ses troupes a un instant donné. Il ne pewbir qu’un
seul chef activé a la fois.

Court-Circuit = Le mécanisme grace auquel un chef ennemi
peut empécher un chef ami d’entreprendre une Rdi@geres
et transférer cette phase a ce chef ennemi. Il passi étre

Classe =La sous-catégorie d'un type, elle est utilisée pour tilisé par un chef ami pour agir avant un autrefcami de

différencier divers systemes d’armement au seim dype.
Exemple : HA (Hastati, dans le type d'infanterie)LG

valeur inférieure.

Combat de Choc =Corps-a-Corps (et souvent, littéralement,

Cohésion =La capacité d’'une unité a rester en formation de geijl pour ceil),

combat organisée. Dans le jeu, cela est mesurédadoisne de
Pertes de Cohésion.

Affaibli [Depleted] = La perte de soldats réduisant IégérementSupériorité = Les

I'efficacité globale d’une unité.
JD = Acronyme pour jet de dé.

MJD = Acronyme pour modificateur au jet de dé.

Taille = Elle représente le nombre d’hommes dans I'unité.

capacités relatives et [Iefficacité

« meurtriere » de systémes d’armements/armures séppo

Lorsquelle est obtenue, la supériorité augmentera
substantiellement les pertes de cohésion de I'adirer.

Type = Description générale de la catégorie d’'une unité de
combat, utilisée généralement pour détermineri¢aéité et les

Chef Terminé =Un chef qUI a déja été activé au cours du tour résultats du combat. Exemp|e © HI (|nfanterie L(ﬂ)l’dSK

et qui a « Terminé » et ne peut (normalement) ptus activé.
Les chefs peuvent avoir Terminé pour d'autres resgomme
rater un Court-Circuit par exemple.

Chef Inactif = Un chef qui n'a pas encore été activé et qui estgyffisamment « d’influence »

toujours autorisé a I'étre.

(Tirailleurs), etc.

Zone de Controle (ZDC) =Les hexs—en général directement
devant I'unité—dans lesquels cette unité exercesparésence
pour inhiber la lilkertde
mouvement de I'ennemi.

Chef = Interchangeable avec le mot Commandant. Les chefy 3 connaissance des types d'unités de combat eteser

étaient les généraux, consuls, tribuns et roiscqmimandaient
et influencaient les troupes.

suivants vous sera utile au cours du jeu.

Armée Consulaire = C'est la force de base a I'époque

Ligne = Toutes les unités qu sont indiqUéeS dans le tablea Répub”caine_ Chaque année' deux consuls éta|e'nmée’ et
d’Ellglblllté des Ordres de Ligne sont autoriséeseé.déplacer chacun d'eux était assigné a une armée Composée
avec un seul « Ordre de Ligne ». (généralement) de deux Ilégions et des deux alae

correspondantes. Cette organisation légion-alaeesgénéral
CM = Acronyme pour la Capacité de Mouvement de baseed’'un gppelée « double-légion ». L'équivalent moderneaisetn
unité. Elle représente aussi la manoceuvrabilité el’unité par corps de quatre divisions avec une force de comlegviron
rapport aux autres. 19000 hommes, dirigés par un consul. Malheureusgnien

poste de consul était plutdt politique et ne nétass(a
Volée de Projectiles =Les unités amies lancant des javelots, I'époque) que peu de compétences militaires, faiisg révélait
tirant des fleches ou des pierres contre les uaitéemies. souvent sur le champ de bataille. Bien que formeeitbyens,

la Iégion était une force professionnelle et biatranée, ainsi
Momentum = Le meécanisme grace auquel un chef peutque les alae équivalentes. La différence entreuleces et
entreprendre plus d’'une Phase d’Ordres par tour. I'échec n'était en général pas due aux troupesunsystéme
manipulaire, mais plut6t a la fagon dont le corlsal utilisait.
L'armée Romaine n'a pas donné tout son potentignav

) I'arrivée de Scipio I'Africain (Publius Corneliuscipio) et ses
Ordre/Ordre de Ligne = Les deux méthodes grace auxquelles compétences et son génie militaire.

les chefs peuvent faire bouger leurs troupes, lats. Ordres

PM = Acronyme pour Point de Mouvement.
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Légion = Ce mot est dérivé du latin signifiant « levée »a@ie
[égion était composée de citoyens Romains, et [@aombat,
elle était composée de quatre lignes séparéebplemes étant
assignés a chaque ligne en fonction de son statidgl dans la
société Romaine (une distinction qui a diminuée
progressivement pendant la période couverte gau)e

Vélites =Infanterie Iégére équipée d’'un casque et d’'un bewucl
Bien qu’'équipés d'épées, leur arme de base étgvédot, et ils
étaient utilisés en tirailleurs, pour harceler temi et
dissimuler les mouvements.

permettait d’avancer ou de reculer en s'interpaméfrleur
donnant une flexibilité remarquable sur le chambalaille.

Infanterie Lourde = Descendant des hoplites Grecs, ce sont
des troupes protégées par une armure (en génécakqgoe, une
armure couvrant le torse et des jambieres). Eketa@nt aussi

un bouclier et brandissaient des épées et parfess lahces.
C’étaient de puissantes unités qui combattaienfoemation
dense, ce qui limitait leur mobilité.

Phalange =C’est une formation d’hoplites ou les hommes
étaient épaule contre épaule, utilisée depuis leiét@e avant J.

Hastati = La seconde ligne de troupes était équipée d’'armures-C. et perfectionnée par les Macédoniens. A I'épogie

légéres et du célébre bouclier romain de I'épodees¢utum)

trés facile a identifier. En combat, lorsqu'on leam donnait

'ordre, ils frappaient violemment leurs bouclieasec leurs

javelots tout en hurlant violemment, puis ils sepr@chaient de
'ennemie jusqu’a environ 75 metres, moment auqiel

cessaient leur course pour lancer leurs pila paig&ient sur
'ennemi avec leurs épées en un mortel corps-ascdrigpée

romaine (le gladius, connue aussi sous le nom péd'é
espagnole »), était une arme particulierement aféiccapable
de causer de graves blessures. Les Grecs pensaientette

arme était déloyale. Ironiquement, le nom de l@mitovient du

nom d'une lance, hasta, arme qui n'était plus aééi depuis
longtemps.

Principes =La troisieme ligne de la légion manipulaire, et les
meilleures troupes (provenant de la classe supéjietls
étaient essentiellement équipés de facon simikaine Hastati
(mais voir la note précédente sur 'armement dédan). Leur
réle était essentiellement I'attaque et la desimactles troupes
ennemies.

Triarii =
Triarii étaient essentiellement des vestiges denclenne
phalange au style défensif. C'était de I'infantdoerde équipée
de lances, les derniers hoplites Romains. A ladin cette
époque, ils ont commencé a disparaitre en tant«glasse »
d’unité.

Alae Sociorum Les «ailes des alliés » (c'est ce que
signifient les mots en Latin) de 'armée consulaLhaque ala
(il y en avait 2 par armée) était composée d'aliésRome,
mais n'étaient pas citoyens Romains (ex:
Campaniens, Ombriens) et était organisée d'unenfaggsez
semblable a la légion. Cependant chaque ala avaiihsrde
vélites et de Triarii, et les différences entre tdiset principes
avaient tendance a disparaitre. Et comme elleerétaen
général meilleures dans ce domaine, leurs conttageie
cavalerie étaient trois fois plus grands que ceex kggions.
Chaque ala disposait de cohortes d'infanterie td'élies
extraordinaires, et il y avait une force de cavalsemblable
pour deux alae. En fait, I'organisation de chagag@ssemblait
plus a la légion de I'empire qu'a celle de la rdmie. A
I'époque de Marius, les alae allaient disparaitermlevenir les
Iégions réguliéres, et le mot ala devait désigaecdvalerie.
Cependant, le mot alae, bien que semblable a é&caline
signifie PAS allié, mais « aile ».

'ascendance de Rome, la phalange était au zérathsah
développement. Les rangs du front utilisaient um@cé
raccourcie qui mesurait 3 metres de long, tandeslgube rang
en utilisait une immense de 7 metres de long, e tdes
sarisses intermédiaires était ajustée selon cedtggssion. Cela
permettait a la phalange de présenter un mur deesan
pratiquement impénétrable. Parallelement, tandis'unqu
Iégionnaire Romain avait besoin d’espace pour mangegon
épée, le phalangiste n’avait besoin que de resteplace, par
conséquent le rapport de lance par légionnairé staivent (et
habituellement) de 10 contre 1! Toute I'astucedgirobleme)
était de réussir a maintenir la phalange en plageomposition
d'une phalange variait d’'un pays a un autre, erctfon de
'armement et de I'entrainement. Le facteur priatigans le jeu
est la fagon dont ils étaient entrainés tactiquémen

Infanterie Légionnaire = C’est un terme de jeu utilisé pour
séparer les Hastati, les principes et les cohaléekinfanterie
lourde quelque peu obsoléte, par rapport a laquelée était
supérieure en mobilité et en puissance de comben gue
souvent équipée et protégée de facon similaire.diff&rences

C’est la ligne de défense arriere de la Iégion. Lesmajeures reposaient sur I'épée plutdt que la l@oceme arme

principale et l'utilisation du bouclier Romain, plgrand et plus
efficace contre I'infanterie lourde équipée de Esic

Infanterie  Moyenne Cest un terme approximatif
s’appliquant aux unités (comme l'infanterie Celyg) bien que

n'étant pas aussi bien équipées que l'infantenigde, avaient

néanmoins des armes et des protections plus effaqque celles
portées (ou non) par l'infanterie |égére.

Samnites,Infanterie Légere = C’est un terme générique qui s’applique

aux unités a pied qui ne portaient que peu ou pasndre,
disposaient d’'un bouclier léger, et utilisaient Uaece ou une
épée. La majorité de l'infanterie Iégere dispodaine capacité
de tir, bien que leurs tactiques et leur entraimgmies
différenciaient des tirailleurs.

Tirailleurs C’est un terme générique qui s’applique aux
troupes qui ne portaient que peu ou pas d'armuspodaient
rarement d’'un bouclier et utilisaient des projestil javelots,
fleches, et pierres de frondes. lls étaient usligéur harceler et
géner I'approche de I'ennemi et former un écranpgrimettait
de dissimuler le mouvement. Leur mobilité leur pettait de
distancer les ennemis plus lourdement armés, cetauti bien
considéré, était leur meilleure chance de sunlgeattaquaient
rarement, si ce n’'est jamais, en choc, car ils aiev pas

Manipule = Chaque ligne d’Hastati et de principes combattait d'armes pour cela. lls étaient déployés en formatlspersée

en manipules, il y en avait dix par ligne dans cieatggion.
Elles étaient souvent disposée en quinconce, colsumeun
échiquier, ce qui, combiné avec leur entrainemdatr

non rigide, ce qui leur donnait une grande flexibien termes
de manceuvres.
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Javeliniers = C'étaient des tirailleurs utilisés pour jeter une électrocardiogramme. Cependant, a I'époque d’Hahniles

lance comme arme de harcélement. A I'époque, ileuy que
peu de purs javeliniers tirailleurs, car leur argest révélée
assez inefficace lorsqu’elle était utilisée sealest pourquoi il
n'y a pas de javeliniers tirailleurs dans le jeucdtte époque,
une majorité de soldats a pied portait un ou dauglpts qu’ils
lancaient avant de se rapprocher pour combattre.

Archers =
protection), provenant en général de Créte. llsvpimnt tirer
une trentaine de fleches a une distance de 15@metvec une
portée maximale de 250 metres (moins s'ils étadeciteval ou
en mouvement). Les fleches de I'époque pouvaiergnrant
percer une armure en meétal, mais étaient plutétaefs en
général. Bon marché a équiper ; longs a entralfe@taient
utilisés en tirailleurs.

Frondeurs = Un autre type de tirailleur sans armure. lls

lancaient des projectiles généralement en plombeadistance
efficace de 120 metres et plus, mais leur précisiatteignait

pas celle des archers. lls étaient bon marché #pergumais

nécessitaient un entrainement long et difficile.dVaient aussi
besoin de beaucoup d’espace. Leur rayon d’esptaiedtait 2 a
3 fois plus grand que celui des autres unités rddldiurs. Ce

sont les Tles Baléares qui ont fourni la majoriécds troupes.

Cavalerie Légere =C'étaient principalement des javeliniers
montés, remarquables pour leur mobilité. Cettessieet cette
mobilité pouvaient étre un avantage majeur, comeia a été
démontré par l'efficacité de la cavalerie légéreniitle de
Masanissa et Maharbal. Ils portaient rarement uo&ea
protection qu’un bouclier, et n'avaient pas d’awrme.

Lanciers = C'étaient en général des unités de cavalerie Iegequ

entrainées a utiliser une lance pour attaquern’dst pas de
capacité de tir (ce qui est une simplification pleujeu).

Cavalerie Lourde = C'est de la cavalerie protégée par une

armure, des boucliers légers, et équipée d'uneeclancd’'une
épée. La cavalerie lourde de
Compagnons d’Alexandre, mais elle était loin d’'éaassi
efficace.

Cavalerie Romaine =La cavalerie Romaine, y compris celle
des alae était, en termes d’équipement, plus logtelégére,
car elle était copiée sur la cavalerie grecque 'dpotjue.
Cependant, elle n’était pas entrainée ni particei®@nt adepte
du combat de choc au méme niveau que la cavaléoigree »,
c’est pourquoi elle a recu une désignation et igneldifférente
sur la Table de Supériorité, bien qu’elle soit cdésee comme
de la HC sur la Table du Fracas des Lances et géssELes
Romains n'ont jamais réellement compris commeritsati la
cavalerie et, bien que souvent supérieure en ngndie a
rarement été aussi efficace que ce que I'on aqecr

C'étaient des troupes légéres (en général sangdu Sud)

'époque descendas de

Romains s’y étaient habitués et avaient concu aqesiq
méthodes ingénieuses pour annuler leurs capadiaffigacité
des chars a piques et des cochons enflammés dmliépde
Pyrrhus s’étant révélée assez limitée. Les éléghdihtannibal
étaient une variété des foréts d'Afrique du Norétaient plus
petits—ce n’'étaient pas les grands éléphants d'thde Porus
avait a Hydaspes (ni de I'espéce encore plus grdifeique
et étaient généralement équipés de toaweniion
attribuée a Pyrrhus. Les éléphants de Pyrrhus ésérites
Diadoques, étaient probablement la plus grande éwéari
Indienne. Les éléphants de guerre étaient insexssiblpresque
tout—sauf les objets aiguisés ou pointus, et laésspats sons
étranges. lls avaient aussi tendance a n’en fait@ lgur téte
une fois contrariés, ce qui arrivait souvent loigs|Letaient
confrontés a ces objets aiguisés ou pointus et sa som|s
étranges.

» Scorpio = Un Scorpio était une petite machine de type
catapulte qui ressemblait a une arbaléte montéerépied. Il
était capable de tirer un gros carreau ressemblamie lance a
une portée d’environ 300 a 400 metres. « L'aridler était
fournie aux légions de facon relativement standerdétait
utilisée principalement pour la défense des carepsfdit, la
taille, la portée et I'utilisation de ces premiergieces
d’artillerie sont toujours soumises a débat).

2.5 ECHELLE DU JEU

Chaque point de taille représente de 100 a 15Golgelon
leur formation, la profondeur de rang et leur siéition) ou 100
cavaliers. Ainsi une unité de phalange Africaingrésente plus
e 1500 hommes, une unité de principes Romains &00ne
nité de Cavalerie Lourde Romaine environ 300. Gbaenité
d'infanterie de légion Romaine est I'équivalent dea 3
manipules (en tenant compte du fait que ceci es$ pine
représentation théorique ; cependant ceci donne fdegs
d’'unités réalistes et, le plus important, cela rienjbu jouable).
Les tirailleurs sont une exception ; leur taille neprésente pas
leur force numérique, mais leur type de formatigspersée.
Les joueurs se rendront rapidement compte queilla &st la
valeur la moins importante d’une unité.

La forme d'un pion représente I'’étendue de son tfrdune
phalange totalement déployée avait un front d'emvil50
meétres ; c’est pourquoi elle occupe deux hexs. Umiée de
cavalerie avait un front d’environ 50 métres, dolitex.

Chaque hex mesure environ 70 metres d'un bord wréa
Chaque tour de jeu représente environ 20 minutésrdps réel.

2.6 DUREE DU JEU

» En général, les batailles durent jusqu'a ce que ldes

Eléphants =A cette époque, voir des éléphants sur un champca@mps déroute, il n’est donc (en général) pas satesde tenir

de bataille était assez courant pour tout le mosdef pour les
Romains. Les descendants d'Alexandre, les Diadggees
étaient tombés amoureux, et un corps d’éléphantaiaés était
devenu un standard pendant les guerres de Ptol&gaémcis,
etc. Cependant, les Romains n’en avaient encoraigamwu
avant de rencontrer Pyrrhus a Héraclée, qui étaittaavec une
vingtaine de ces monstres. Le résultat fut typiglaecavalerie
Romaine a subi une attaque cardiaque généralidéafaterie
Romaine n'a pas attendu suffisamment longtemps ypaiuteur

compte du nombre de tours de jeu écoulés. Cependans
vous avons fourni une piste des tours afin de aider a tenir a
jour la chronologie de certains événements lorscelitaines
batailles (I'entrée des renforts, etc.).

Note de Jeu/Historique Les batailles Romaines duraient plus
longtemps que celles se déroulant environ 150 &rstpt. Les
protagonistes avaient développé tout un ensemblgysi&mes
tactigues pour contrer ceux de leurs ennemis. Des,ples
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armures et les protections étaient plus légergdet efficaces,
ce qui permettait aux soldats de combattre plugtemps. Le
résultat de tout ceci fut que
considérablement, et que les batailles duraiens fmgtemps.

2.7 LATIN

Nous avons essayé d'utiliser les termes militala¢ins autant
gue possible. Avoir passé six ans a étudier lesuamtaires de
César a finalement servi a quelque chose. Cependant
mémoire n'est pas infaillible. Je pense que nowmswwtilisé
les bonnes terminaisons la plupart du temps ; iamus en
sommes arrivés a la cinquiéme déclinaison, il esbable que
nous ayons commis quelques erreurs.

2.8 QUESTIONS ?

Envoyez une enveloppe timbrée avec votre adresse a

GMT Games

ATTN : SPQRQ'’s

PO Box 1308

Hanford CA 93232
www.GMTgames.com

Vous pouvez aussi hous contacter swww.Consimworld.com
dans les diverses sections de jeux.

3.0 LA SEQUENCE DE JEU

Les joueurs activent chacun de leurs chefs danedrEo
déterminé par leur Valeur d’Initiative, selon S.brsqu’un chef
est activé, il donne des ordres, ce qui permet uit€s se
trouvant a sa Portée de se déplacer et de combhatireque
tous les chefs ont Terminé, le jeu passe a la pag@éroute et
Rechargement, ensuite les joueurs vérifient si ldumée
Déroute.

A. Phase d’Activation des Chefs

Le joueur avec le chef ayant I'Initiative la pluadse et n’ayant
pas encore été activé active ce chef. Si ce chdfat@ donner
un Ordre de Ligne, il lance un dé pour cela (vaR54. Les

tentatives de Court-Circuits hors Momentum peuérd faites

a ce moment (voir 4.51).

B. Phase d'Ordres

1. Segment de Mouvement et de Tir

a. Pour chaque Ordre Individuel donné par un chivé
le joueur peut accomplir 'une des actions indiguéa
5.22 avec une unité de combat ou un chef, OU

b. Pour chaque Ordre de Ligne donné, une lignecenti
d’'unités peut se déplacer et/ou tirer, selon 5.22.

Les unités capables de faire une Retraite Ordoi(&és),

une Extension de Ligne Manipulaire (9.66) et/ouTinde

Réaction (8.2) peuvent le faire au cours de ce sagm

2. Segment de Combat de Choc. Lorsqu'un chef a terohné

donner ses ordres, les unités éligibles (8.3) esmade
combat de Choc, en utilisant la séquence suivante :

les pertes augmentere

a. Désignation du Choc: Toutes les unités éligitiei
n'ont pas bougé et qui choisissent de combattr@vent
un marqueur SHOCK-No Check (Choc-Pas de test).

b. La Charge (Test de QT avant le Choc).

Résolution des éventuelles Pertes de Chefs.

Le Fracas des Lances et des Epées (détermirdsiden

Supériorité et de la colonne de Choc).

e. Résolution du choc.

Test pour un éventuel

Poursuite de Cavalerie.

oo

-

C. Phase de Momentum OU Retour en ‘A’

Le joueur dont le chef vient juste d’étre activéslde la Phase
d’'Ordres qui vient de se terminer peut tenter dieefain

Momentum pour donner une autre Phase d’Ordres éheé
(Phase ‘B’), sinon le jeu revient a la Phase ‘Aupdes chefs
n'ayant pas encore été activés. Si le joueur régssi jet de
Momentum, I'adversaire peut, s'il le souhaite, égrnin Court-
Circuit de Momentum (5.42).

D. Phase de Déroute et de Rechargement

1. Retirez les marqueurs « Rallied ».

2. Mouvement de Déroute :Les unités en Déroute doivent
faire un Mouvement de Déroute.

3. Segment de Rechargementles unités éligibles peuvent
récupérer des projectiles ; voir 8.15.

4. Retournez tous les chefs ayant Terminé (sur lege fa
« Finished ») pour que leur recto soit a nouveaibld.
Retirez tous les marqueurs « Moved »,
« Pursuit/Finished » et/ou « Trumped ».

E. Phase de Déroute d’Armée

Chaque joueur totalise les Points de Déroute deusitgs
éliminées, auxquels il ajoute les points pour lesfg tués afin
de savoir si son armée a atteint son Niveau de UD&rdi
aucune armée ne déroute, alors le tour est teratind autre
tour de jeu commence. Il n'y a pas de nombre destde jeu
prédéfini. Une bataille continue jusqu'a ce qu'uaemée
déroute.

4.0 CHEFS

Les unités de combat ne peuvent ni bouger ni $@es en avoir
recu I'ordre d’'un chef. Les unités de combat qui @tu des
ordres pendant la Phase d'Ordres, ou qui sont ¥&ae
Commandement de ce méme chef peuvent faire un Qaeba
Choc. Chaque pion chef dispose de deux faces :itiwéAs et
« Terminé ». Un chef qui n'a pas encore été activgui est en
train de I'étre utilise sa face Activé. Un chef guterminé son
activation est retourné sur sa face Terminé.

» 4.1 PIONS CHEFS

Chaque chef posséde plusieurs caractéristiques :

Portée de Commandement: Elle indique sa présence
globale—ainsi que celle de ses subordonnés et sl@aides—
sur le champ de bataille, et également l'efficacité ses

Effondrement (Déroute) et

« Fired »,
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capacités ; elle est exprimée en hexs a traveguéds le chef
peut exercer son Initiative.

4.21 Un chef peut donner u@rdre Individuel a n’importe
quelle unité de combat se trouvant dans sa Porge d
Commandement, qui est mesurée en utilisant un chdthexs

Chef d’Elite : Ceci se rapporte aux chefs qui ont un triangle non obstrués égal ou inférieur a la portée et teatee le chef et

(A) a cOté de leur Initiative ; voir 5.5 pour leuilightion.

Initiative :
forces et prendre des décisions rapides. L'Init@agst utilisée
pour déterminer I'ordre d’'activation des chefs &t khances
gu’'un chef puisse réussir une Phase d’'Ordres de évitum.

Elle défini également le nombre d’ordres pouvan¢ &onnés
individuellement a des unités pendant une Phasedd®. Plus
la valeur est élevée, meilleur est le chef.

Ordre de Ligne : Le chiffre encadré a droite de la Valeur
d’Initiative indique que, s'il est éligible (4.25)e chef peut
donner un ordre de Mouvement et/ou de Tir a tolegsinités
dans ce nombre de Lignes au lieu de donner dessordr
individuels & un nombre donné d’unités.

l'unité. Comptez I'hex de l'unité, mais pas celui dhef. Un
chemin est obstrué par les hexs occupés par ddgsuni

Elle indique la capacité de base a contrdler lesennemies, ou par les hexs inoccupés se trouvatoer de

Contrdle (ZDC) ennemie, ou par les terrains quehkf ne peut
pas traverser ou y pénétrer. Tous les autres clseisamt
considérés comme n'étant pas obstrués.
Commandement est calculée au moment ou I'ordrdaesté.

4.22 Un Ordre Individuel permet a une unité amie de se
déplacer, et/ou de tirer, d'étre ralliée, etc. seh22. Sans
ordre, une unité ne peut pas se déplacer volomaine
Pendant une Phase d'Ordres donnée, un chef peaedaom
nombre d'Ol égal a sa Valeur d’Initiative. Lorsgn’'ehef ne
peut plus donner d'ordres et ne peut plus étreudesu activé,
retournez-le sur sa face Terminé.

Stratégie : Uniquement pour les Commandants en Chef. Elle 4.23 Un chef peut, au lieu de donner des Ordres Indéels

facilite [l'utilisation des Ordres de Ligne par leShefs
Subordonnés.

Charisme : Il indique la capacité a faire en sorte que leitéan
donnent le meilleur d’elles mémes en combat. Cedteur est
utilisée pour modifier le jet de dé sur la Table dR&sultats du
Combat de Choc en faveur des unités avec lesqueldef est
empilé.

donner de®rdres de Ligne—la plupart des chefs ne peuvent
donner qu'un seul OL par Phase d'Ordres—a toutesuhétés
d’'une Ligne (selon 4.24), s'il y est autorisé (9.2bes unités
pouvant composer une «Ligne » sont indiquées dans
Tableau d’Eligibilité des Ordres de Ligne de chaque
scénario. Il n'y a pas de limite au nombre d'unifmivant
recevoir un tel ordre au sein d'une méme Lignetoates les
unités éligibles au sein d’'une Ligne ne sont pdigébs d'agir
(mais voir 4.24). Les unités d’'une Ligne ne sontSPgbligées

Note de Conception Cette valeur est en général assez faible de rester ensemble lorsqu’elles se déplacent,ieme pas le

dans SPQR. Les chefs de cette époque, en dehaeuredes
anciennes lignes Macédoniennes, avaient abandanetyle de

commandement par I'exemple en se mettant en avant e» 4.24 Composition d'une Ligne: Pour

préféraient utiliser une méthodologie plus efficame restant
derriére les lignes. Ce qui leur permettait de v(@t donc de
contrdler) plus de choses.

Capacité de Mouvement: C'est le nombre de Points de
Mouvement qu'un Chef peut utiliser pendant une PEhas
d’'Ordres. La CM, qui est de 9 pour tous les chafest pas
imprimée sur les pions. Les Commandants qui ont Clesfs
d’Eléphants (seulement Hannibal dans ce jeu) etiti$a méme
CM (9), quelle que soit la CM de I'éléphant.

Exemple de Pion Chef

Indicateur P.Sgipio ].——Nom

d’Initiative d’Ellteth f © 1 Valeur Strategique
Portée de — ﬂ'ﬁ?‘! B |—charisme
Cormrmandemer 2

Initiative Ordres de Ligne

4.2 CAPACITES DES CHEFS

Les chefs sont utilisés pour permettre aux unigsambat de
se déplacer et de combattre en leur donnant dese®rd
Individuels (OI) ou des Ordres de Ligne (OL). Laram chef
est activé il peut donner soit des Ordres Indivislusoit des
Ordres de Ligne—il ne peut pas faire les deux emenfemps.
La capacité a donner des OL dépend de la proximité
Commandant en Chef par rapport a ses subordoninés qae
de sa valeur Stratégique.

faire est courir vers un désastre organisationeludt terme.

représenter
I'entrainement et le niveau de discipline, ainse diutilisation
tactique, les unités de la plupart des lignes daivétre
adjacentes. Tout espace entre des unités metditigne. Dans
d’'autres lignes, chaque unité doit étre a un marinue deux
(parfois trois) hexs de distance d’'une autre uiétda ligne. S'il
y a un espace intermédiaire, il ne peut pas éttepgcpar une
unité ennemie, ni par une unité amie d’'une ligriéédinte (les
Tirailleurs et les Vélites sont une exception, \@R), ni par une
ZDC ennemie. Les unités pouvant utiliser une Lignen (ou
deux) espaces intermédiaires sont indiquées darzaleau
d'Eligibilité des Ordres de Ligne

Une ligne peut faire une longueur quelconque, dmerd que
les unités remplissent l'obligation d'adjacenceetlles soient
Flanc-a-Flanc (cOte a cbdte) ou (mais pas et) Faeftriere (en
file indienne) voir 7.1. La ligne doit étre droites nceuds ou les
courbes ne sont pas autorisés. Si les unités resepl les
obligations d'adjacence, mais ne sont pas cotaeriden file
indienne, alors seules les unités a Portée de Conenaent du
chef sont considérées comme faisant partie dgnhe li

Exemple : Pendant le déploiement initiale de Cannes, laile
gauche Carthaginoise remplit les obligations d'dditité de
ligne parce que toutes les unités sont adjacertésRortée de
Commandement d’Hanno. Les Vélites Romains sont féan
flanc, donc ils peuvent tous étre inclut dans Ignie sans avoir
besoin d'étre a Portée de Commandement d’'un chef.

Note Historique :Les ajustements individualisés pour chaque
scénario représentent la théorie tactique a diffées périodes.
Par exemple, a Bénévent, les Triarii ne peuventypdiser une

La Portée de
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Ligne a deux espaces parce que la théorie tactiéfad de de combat ou a lui-méme, et ne peut par conséqaetit de
former une ligne de défense semblable aux phalampess les  cette ZDC ennemie— & moins et jusqu’a ce qu'il geiisortir
Plaines de Bagradas, les Romains ont vu ce quél&shants  de cette ZDC en recevant un Ordre Individuel/OmdieeLigne
pouvaient faire a une telle ligne et se sont sagerf® ce n'est  de son CC (4.3). Voir aussi 5.26.
parfaitement) adaptés en conséquence.
4.27 Un chef qui a « Terminé » (5.15) ne peut plus @onn
4.25 Au cours de sa Phase d’'Ordres, un chef peut dammer d’'Ordres Individuels ni d’Ordres de Ligne.
Ordre de Ligne au lieu d’'Ordres Individuels, avees |
restrictions suivantes : 4.28 Certains chefs ne peuvent donner d’ordres qu'daicer
A. Un Chef Subordonné peut donner un Ordre de Lignetypes d’'unités indiqués sur son pion. Si sous I® do chef se
pendant sa Phase d’Ordres Initiale (pas pendant urtrouve un mot de Restriction de Commandement, aersont
Momentum) si : les seules unités que ce chef peut commanderMekarbal, le
1. I commence sa Phase d'Ordres a Portée decélébre chefde cavalerie Numide a Cannes). Vaisial4.
Commandement de son Commandant en Chef (CC) ET
s'il est dans les deux (2) hexs d’au moins uneuh#gs Note de Conception Les joueurs réaliseront vite que les
de la Ligne SANS unité de combat intermédiaireldit Ordres de Ligne sont un moyen trés efficace poptadér un
avoir une LDV dégagée (8.16, interprétez librememt  grand nombre d’unités. Cependant, les OL limitenjoe peut
cas de désaccord) vers cette unité (les Eléphamts nfaire un chef. Par exemple, un chef donnant un QL d

bloguent pas la LDV) ; OU déplacement ne pourra pas rallier d’unités au codes cette
2. Il est hors de Portée de Commandement de son @S (m Phase d'Ordres. De plus, au fur et a mesure du wléroent de
il remplit les autres conditions données en 1.essuls), la bataille, les unités de combat seront de plus pns

dans ce cas son propriétaire lance un dé. Si ldtaégst mélangées, et il deviendra de plus en plus défidié donner
inférieur ou égal a la Valeur Stratégique du C(peilit des OL a plus de quelques unités.

donner un Ordre de Ligne. Si le résultat est sepériil

ne peut donner que des Ordres Individuels. 4 3 COMMANDANTS EN CHEF
CEPENDANT, si n'importe laquelle des unités de la
ligne choisie se trouve dans une ZDC ennemie,Ueyo

L N . » Les Commandants en Chef (CC) sont ceux qui comnmnde
doit ajouter un (+1) & son jet de dé. (€C) d

: ) 'armée entiere, comme indiqué dans chaque batails CC
3. Pendant le premier tour de jeu UNIQUEMENT, le Cth fonctionnent comme les autres chefs, sauf que udtsgsont
peut automatiquement donner des OL quelle quessoit activés, ils peuvent :

proximité par rapport au CC. Cependant, le chet doi
toujours remplir les conditions nécessaires polridae
choisie données en 1. ci-dessus. Exception: veir |
Commandement Carthaginois, 4.5, qui prime sur ¢eut
qui précede.

e Quitter une ZDC ennemie en se donnant un Ordrgithee!
a eux-mémes.

Donner des Ordres Individuels a d'autres chefsdmm par
chef et par Phase d’'Ordres) afin de les dépladéde. Shef a

B. Un Chef Subordonné peut donner un Ordre de Ligne au déplacer commence dans une ZDC ennemie, cela dedie

cours d'une Phase d’Ordres de Momentum en resgdetan (2) Ordres Individuels au CC pour pouvoir le faiNotez
restrictions suivantes gu'un CC dans une ZDC ennemie ne peut pas donner un
1. Un Chef Subordonné qui n'a PAS donné d’OL pendant Ordre Individuel pour déplacer un autre chef; ditd

sa Phase d'Ordres Initiale ne peut PAS donner um®L d'abord quitter cette ZDC.

cours d’'une Phase d’Ordres de Momentum, méme s’il® Donner automatiquement des Ordres de Ligne.

est a portée de son CC. e Utiliser un Ordre Individuel pour remplacer un £&Bminé.

2. Un Chef Subordon_ne qui a donné un OL pendant sa, Utiliser un seul Ordre Individuel pour déplaceutts les
Phase d’'Ordres Initiale peut donner un OL pendaet u unités empilées dans le méme hex : voir 6.64

Phase d’Ordres de Momentum uniquement si le joueur N ,
réussit un jet de dé inférieur ou égal a la Valeur ® Utiliser toute Ieur_ Phase erdres pour Reg_roumxbr
Stratégique de son CC, selon A[2] ci-dessus. Ramener la cavalerie en poursuite hors-carte ;Mhi44.

C. Un Commandant en Chef peut donner un Ordre de LignelLes chefs subordonnés peuvent utiliser la Valetat&gique de
lors de n’importe quelle Phase d’Ordres s'il eshddes leur CC pour donner des Ordres de Ligne dans oedai
deux (2) hexs d’au moins une des unités de la lgames circonstances (voir 4.25).
unités de combat intermédiaire. Il doit avoir un®\W
dégagée (8.16) vers cette unité. Un CC remplissatie Note Historique : Jusqu'a I'apparition de Scipion (vers 210
seule obligation est automatiquement éligible pdomnner avant J. —C.), les Romains voyaient un commandanthef
des OL; aucun jet sous la Valeur Stratégique n’estcomme un expert pour diriger les Iégions. Commesi&ion
nécessaire. stratégique, les opérations et les tactiques neafant pas

partie des qualifications nécessaires, les confdsnains ne

Les CC avec une capacité de deux OL (ex : Hanndml)ent disposaient quasiment jamais de ces compétencesidux que

commencer la Phase d’'Ordres dans les deux hexertkeples  I'on puisse dire des nombreux consuls qui ont contéa
deux lignes auxguelles il souhaite donner les Glné peuvent pendant les années précédent Scipion (I'Africais) que
PAS donner un OL, se déplacer, puis en donner wa.au plusieurs d’entre eux ont agi comme des « artisadans leur

approche des problémes qui se présentaient. La gitasde
4.26 Un chef, excepté le CC, se trouvant dans une ZDCforce de Rome reposait dans sa cohésion politigoe,sens de
ennemie ne peut pas donner d’ordres—que ce sat aaités
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la discipline, et ses ressources humaines—pas sashefs.
C’est ce que représentent les valeurs des CC.

44 COMMANDEMENT ROMAIN :
PROCONSULS, TRIBUNS ET PREFETS

Dans la plupart des scénarios, la hiérarchie der@mement
secondaire est représentée par des tribuns etéfessp Chaque
Iégion disposait de six tribuns pour l'infanterat, chaque Ala
de six (puis trois plus tard) préfets Alliés poimfanterie, et la
cavalerie était généralement commandée par untFErgéetum.

Il est évident que cela fait bien trop de chefsrpue le jeu soit
fluide ; c’est pourquoi nous avons utilisé le RastiOccam

(mais d’'une facon moins métaphysique)

4.41 Chaque armée Romaine recoit (et utilise) un osiplus

des chefs suivants: Tribuns et Préfets Sociorurur(p
l'infanterie) et Préfets Equitum (pour la cavalgridous avons
donné aux Tribuns et aux Préfets des noms qui né [z&s

historiques dans le seul but de les identifierli¢#z ceux que
vous souhaitez. Le nombre alloué a chaque armée ear

fonction du scénario.

4.42 LesTribuns et lesPréfets Sociorumpeuvent donner des
Ordres Individuels a n’'importe quelle classe d'énite
n'importe quelle Iégion ou ala au cours d’'une Phdi€¥rdres
Individuels. Sauf mention contraire dans le scénédes Tribuns
ne peuvent donner des Ordres Individuels qu'a desgpées
légionnaires, et les Préfets Sociorum qu'a despesud’alae.
Ainsi un Tribun activé peut donner des ordres aastiti de la
[11° Légion ou aux principes de la®\.égion, mais PAS aux
deux au cours d’'une méme Phase d'OrdEesception : Un
Tribun ou un Préfet peut donner des Ordres a n’nepaquels
Vélites, quelle que soit la désignation impriméelele ala ou
de leur légion, tant que les Vélites sont la sexldasse »
recevant de tels ordres.

4.43 Les Tribuns et lesPréfets Sociorumpeuvent donner un
Ordre de Ligne a n'importe quelle ligne d’infaneeindiquée
dans le Tableau d’Eligibilité des Ordres de Ligneump la

bataille jouée. Par exemple, & Zama, un Tribun geaner un
OL a tous les Hastati plus n'importe quelles cobod’alae et
triarii, etc. Voir aussi 9.22.

Note de Jeu:lIl est important de distinguer les troupes
auxquelles un Tribun ou un Préfet peut donner dekea3, et a
quelles troupes ils peuvent donner un Ordre de dig@e
dernier cas étant moins restrictif.

4.44 Les Préfets Equitum peuvent donner des Ordres
Individuels a la cavalerie d'une Légion OU d'uneaAmais a
un seul de ces groupes au cours d'une méme aotivati
Cependant, ils peuvent donner un Ordre de Ligneealigne
(mixte) de cavalerie légionnaire ou d'alae si cedst
spécifiquement autorisé dans le Tableau d’Eligiébiies Ordres
de Ligne (ex : ceci n'est PAS autorisé a Cannes3. Tribuns et
les Préfets Sociorum ne peuvent pas donner d'ordrda
cavalerie, et les Préfets Equitum ne peuvent paseatad’ordres
a l'infanterie.

4.45 L'un des Tribuns et I'un des Préfets Equitum n’pak
aussi « doué » que ses comparses. Le joueur Rasilibre de
choisir le Tribun/Préfet avec les meilleures carastiques si le
choix se présente.

446 Les Proconsuls—présents a  Cannes—étaient

généralement d'ex consuls présents pour aideoiesnandants

en place ; ils étaient parfois nommés pour commange

« troisieme » armée lorsque les deux autres consident

ailleurs. Les Proconsuls peuvent commander N'IMP8RT

QUELLES troupes. De plus :

e Lorsqu'ils tentent de donner un OL hors de Podi¢€C, le
joueur soustrait un (-1) a son jet de dé.

e Sile CC a été tué, le joueur peut remplacer sGnp@r un
proconsul. Les valeurs de ce dernier ne changenepaa
Valeur Stratégique est de « 1 ».

4.5 COMMANDEMENT CARTHAGINOIS

L'un des domaines de supériorité clairement défiflitannibal
était son systeme de commandement. Avec ses Igsefin
complets et ses campagnes, les commandants endsecon
d'Hannibal étaient totalement capables d’agir d’enéme pour
appliquer les plans d’Hannibal. Par conséquent, $06s
Chefs Subordonnés Carthaginois dans les bataillddamnibal
est le Commandant en Chef—sauf lorsque c’est iddaans le
scénario—sont capables de donner des Ordres de pgmdant
leur Phase d'Ordres Initiale sans avoir besoinre’'ét portée
d’'Hannibal et/ou davoir a faire un jet sous sa alal
Stratégique. Pendant les Phases d’'Ordres de Momemrit25
s’applique.Exception : Cette capacité ne s’applique PAS aux
chefs de remplacement (4.64).

Digression Historique :Il semble que pour pouvoir travailler
pour Carthage, vous deviez étre le fréere d’Hannibal vous
appeler Hasdrubal ou Hanno. Le nombre de commarsdant
« différents » portant ces deux noms est effray@ann point de
vue de conception, essayer de savoir lequel étgited endroit
est encore pire. Ensuite il y a les « Car Boyskhamilcar,
Bomilcar et Rentalcar [NdT: blague a 0,02€]. Podes
questions de santé mentale, nous avons regroupg [&s
Hanno et Hasdrubal sous un seul pion chacun. Deetéacon,
leurs valeurs sont assez semblables.

4.6 LES CHEFS ET LE COMBAT

4.61 Les chefs ne peuvent entrer dans une ZDC enneude (
s'ils sont empilés avec une unité de combat ani¢egeChefs
d’Eléphants sont des unités de combat) ou si Z8te contient
déja une unité de combat amie. Comme les unitésodwat,
les chefs aussi doivent cesser leur mouvementudisentrent
dans une ZDC ennemie. Un chef—y compris son Eléptan
Commandement (si c'est applicable), qui dans ce e&sts
exempté de la régle des ZDC—peut quitter une ZDzgre
uniquement s’il en recoit I'ordre de son CommandanChef ;
voir 4.3.

» 4.62 Au moment ou une unité de combat ennemie entre dan
un hex adjacent & un chef ami, ou si une unité aabat
ennemie se retrouve adjacente a un chef ami aprésmbat de
Choc, alors ce chef ami peut immédiatement retraieeun a
trois hexs (au choix du joueur) quel que soit fgetgle I'unité
ennemie. Le chef peut retraiter s'il est seul ddrex ou empilé
avec une unité de combat amie. Si le chef n'esepgslé avec
une unité de combat amie et ne retraite pas, opewt pas
retraiter parce qu'il est entouré de terrain infta@iesable, ou a
cause de la présence de ZDC ennemie qu'il dewiaretser,
alors il est éliminé. La retraite n'a aucun effet sa CM ni sur
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ses autres capacités. Un chef empilé avec une dmitbmbat
utilisant la Retraite Ordonné peut retraiter avettecunité (voir
6.51).

4.63 Les pertes des chefs sont déterminées avant ddutiés

du combat de Choc. Si I'un des joueurs, ou les dewnixun chef
empilé avec I'une des unités impliquées dans le bednte
Choc, alors le joueur lance un dé pour chacun deloefs. Si le
résultat est de 1 a 9, il ne se passe rien ; st ce ‘0’ alors le
chef a subi une «perte ». Le joueur affecté dagintenant
déterminer I'effet en relancant le dé et en coastllta Table de
Pertes des Chefs. Voir 8.19 pour les pertes capsgdss Tirs.

4.64 Les chefs tués/éliminés sont immédiatement retitégu.
Tous les chefs en dehors du Commandant en chekpeétre
remplacés lorsqu’ils sont tués. Cela est fait loeslp CC donne
un Ordre Individuel pour remplacer un subordonrméhé par
un chef de «remplacement». Les Tribuns et ledfefré
éliminés sont simplement remis en jeu. Le CC n'a pasoin
d’'étre a portée d’'une unité particuliére ; placemptement le
chef de remplacement (ou le Tribun/Préfet) danapdrte quel
hex contenant une unité qu'il est capable de conderarOn
considére que le chef de remplacement a « Termpp@us ce
tour ; il ne peut pas donner d’ordres—ni permeding unités a
portée d’engager le combat— avant le tour suivamtnombre
de chefs de remplacement fournis dans les plardsesons est
une limite de conception volontaire. S’il N’y a plde chefs de
remplacement, alors un chef mort ne peut plusrétmlacé. A
nouveau, cela ne s’applique pas aux Tribuns niRréfets.

Note de Conception Un méme pion Tribun ou Préfet avec un
nom, sauf le Commandant en chef, représente epliasteurs

« hommes ». On peut en dire autant des autres @wefs un
nom en termes de présence sur le terrain.

4.65 Si un Commandant en Chef est éliminé, il n'est pas
remplacé ; aucun autre chef ne peut prendre see ples
Proconsuls sont une exception ; voir 4.46).

4.7 ELEPHANTS DE COMMANDEMENT
Bien que le seul chef disposant d'un Eléphant de
Commandement soit Hannibal (& Zama et a Cannesjgfges
sont écrites sous une forme générique.

4.71 Chaque pion d’Eléphant de Commandement a uneeTaill
de ‘1’ et le nom du chef est imprimé dessus. Le&pkants de
Commandement se déplacent comme les chefs, aveCNirie

‘9’ par phase.

4.72Les chefs doivent rester avec leurs éléphantsgmridute
la partie, méme lorsque les éléphants deviennemgufu Si

l'unité d’éléphants est éliminée, vérifiez si leetlest tué (4.63).
S'’il n’est pas mort, il devient un chef normal.

4.73 Un Eléphant de Commandement est une unité de ¢pmba

bien gu’hybride. Il ne peut jamais attaquer ; msés défend
normalement. De plus, la cavalerie n'a pas a tetréorsqu’un

Eléphant de Commandement entre dans sa ZDC, comm

indiqué en 9.16. Les Chefs d’Eléphants n'ont pd&eran » et
n'exercent pas de ZDC. Si un Eléphant de Commandeme
Déroute, il est considéré comme étant éliminé aplkce.
Cependant, un Eléphant de Commandement se déplgoers
en utilisant les regles de Mouvement des Chefs’atcumule

pas de pertes de cohésion lorsqu’il se déplace. Alasi 6.14.
Un Eléphant de Commandement peut quitter une ZD@reie
comme s'il était un chef (4.61).

4.74Si le chef est tué en combat, lancé le dé. Suesmltat de
0 a 6, retirez 'Eléphant de Commandement du jele &sultat
est 7, 8 ou 9, alors la colére de I'éléphant egjrande qu'il
devient furieux; voir 9.14 (ceci n'est pas une leeg
« humoristique », les éléphants étaient réellerméntattachés a
leur « cavaliers », et étaient tout a fait capablese genre de
comportement).

4.75 Les Chefs d’Eléphants peuvent s’empiler avec nirte
quelle autre unité amie, sauf de la cavalerie, seo8t
supplémentaire. lls prennent automatiquement roaigon de
'unité avec laquelle ils s'empilent, sans co(t @émentaire.
lls peuvent aussi changer d’orientation gratuiteimen

> 4.8 COMMANDEMENT
ELEPHANTS (OPTIONNEL)

DES

4.81 Au cours d’une bataille, la premiére fois ou dispants
recoivent un ordre, cela est fait normalement. @dpet, il n'y

a ensuite que deux facons de donner des OI/OL a
Eléphants :

des

e lIs peuvent étre déplacés par des chefs, soitparOrdres
Individuels, soit par des Ordres de Ligne, si cefabst
empilé avec I'un des Eléphants ainsi déplacé ¢¢ rempilé
avec lui pendant toute la durée de la Phase d'©rdod)

A la fin de la Phase de Déroute et de Rechargentent
propriétaire peut placer UN de ses Eléphants de
Commandement spéciaux sur n'importe quelle unité
d’Eléphants. L'Eléphant de Commandement a uneatiit

de ‘1’ comme indiqué sur le pion, il aura donc t&mck a
agir en premier au tour suivant.

4.82 Lorsque c’est au tour d’'un Eléphant de Commandémen
d’agir, celui-ci peut donner un Ordre de Ligne & urigne
d’Eléphants qui doit inclure l'unité d’Eléphantsr daquelle le
chef est empilé, et ce, quelle que soit sa progimpdr rapport
au CC. Les unités d’Eléphants de la Ligne :

e Doivent se déplacer dans la mesure du possibieute leur

CM (évidemment, entrer dans une ZDC ennemie les
arrétera), et

Ne peuvent pas changer d’orientation, sauf damshex de
départ avant de commencer le mouvement, et

Se déplaceront a travers toute unité amie surdbamin,
selon les régles d’empilement.

Les unités d’Eléphants peuvent tirer si elles yt sarorisées.

4.83 Les Eléphants de Commandement ne peuvent paseutili
le Momentum, ne peuvent pas donner d'Ordres (seariees
OL), et n'ont aucun autre réle que de donner un®da Ligne
a la Ligne d’Eléphants.

4.84 Un joueur ne peut pas avoir plus de deux Eléphdats
Commandement en jeu a tout moment. Le propriétadnat

retirer un ou tous les Eléphants de Commandemardamn la

Phase de Déroute et de Rechargement avant d’eer plec
nouveau.
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5.0 ACTIVATION
CHEFS ET ORDRES

Les unités de combat ne peuvent se déplacer etatomlmue
lorsqu’elles en recoivent l'ordre de leurs chefeslLChefs
donnent des Ordres ou des Ordres de Ligne pendadPhadse
d'Ordres. Les chefs ne peuvent pas donner d’or@dnemt
d’avoir été activés. Les joueurs peuvent utiliserrégle de
Momentum pour donner a un chef activé jusqu’a debases
d’'Ordres supplémentaires. lls peuvent aussi utili€ption de
Court-Circuit pour activer un chef plus tét quertlice de jeu
normal.

DES

5.1 COMMENT ACTIVER LES CHEFS

5.11 Tous les chefs commencent le tour Inactifs, ecehaa

I'opportunité d'étre Activé et de donner des ordegres avoir

fini de donner leurs ordres, ils ont Terminé. Ddesrares cas
(5.33), les chefs ayant Terminé peuvent étre Réti

5.12Chaque tour de jeu commence avec un joueur attiven

de ses chefs. Les chefs sont activées dans I'dedteur Valeur
d’Initiative, de la plus basse a la plus élevée.cks d’'égalité,
lancez un dé ; le joueur avec le résultat le plaséjouera en
premier, ensuite les joueurs alternent I'activatites chefs de
méme valeur. Si deux chefs du méme camp ont la nv@mheear

d’Initiative, alors c’est leur propriétaire qui dée celui qui

agira en premier. Cependant, voir 5.4.

5.13 Seuls les chefs Inactifs qui n'ont pas encoreaétivés
pendant le tour sont éligibles pour une activatétiexception
de la régle de Momentum (5.3) et des Chefs d'[itB).

Exemple d'Ordre d’Activation :Au début du premier tour des
Plaines de Bagradas, tous les chefs sont éligibpesir
l'activation. Aprés avoir activé les deux Préfetsci®rum et
avoir fini de donner des ordres, les Tribuns/Préf&quitum
seront activés ensuite, suivis de Bostar et Hamild2our
savoir qui joue ensuite, Régulus et Hasdrubal drécain une
Initiative de ‘5, il faudra donc lancer un dé poules
départager.

5.14Un chef peut étre activé au maximum trois foisdige au
cours d’'un méme tour de jeu (en utilisant le Moraentpour
les deux derniéres foidExceptions :Réactivation (5.33) et, par
rapport a I'obligation de « succession », Initiati/Elite (5.5).

5.15 Un chef a Terminé, lorsqu'un de ces événements se

produit :

e Le chef a terminé sa Phase d'Ordres et ne veuhégoeut)
pas faire de tentative de Momentum ; ou

Le chef est Court-Circuité par un chef ennemi ; ou

Le chef rate une tentative de Court-Circuit ou de
Momentum ; ou

Un joueur décline l'utilisation du chef lorsqueest son
tour ; il « passe »Hxception :voir 5.26) ; ou

e Une Retraite Pré-Arrangée a lieu ; voir 6.59.

Lorsqu’un chef a Terminé, retournez le pion poundiquer. Un
chef qui a Terminé ne peut plus entreprendre au@uriee
Phase d’'Ordres pendant ce to&xgeption :voir 5.33.

5.2 LA PHASE D'ORDRES

5.21 Une fois activé un chef peut donner un nombre dif€s
Individuels égal a sa Valeur d'Initiative & destésia Portée de
Commandement ; OU il peut donner des Ordres deel igglon
4.25. Donc, si Hannibal est activé, il peut donjusqu’a sept
(7) Ordres Individuels OU deux (2) Ordres de Ligmair cette
activation. Il peut choisir d’en donner moins (aican) ; mais il
ne pourra pas en donner plus au cours de cette Blasires.
5.22 Chaque Ordre Individuel permet au joueur de firee
de ces actions :
1. Mouvementd’'une unité. Les unités ayant une capacité de
tir peuvent aussi tirer une volée de projectilésud moment
au cours de leur mouvement (8.1).

2. Faire un Tir Individuel avec n'importe quelle unité
capable de tirer.

3. Retirer deux Points de Cohésion perdus d'une unité
éligible, selon 10.17.

4. Tenter de Rallierune unité en Déroute, selon 10.28.

5. Remplacer un chef éliminé [ordre du CC uniquement],
selon 4.64.

6. Changer 'Empilement de n’importe quelle pile d’unités
Romaines uniquement, selon 9.64.

7. Regrouper_etRamenerla Cavalerie hors-carte, selon 10.44

[CC uniquement et utilisation de tous les Ordresrpette
Phase].

5.23Chaque Ordre de Ligne autorise le joueur a :

1. Déplacern’importes quelles unités (ou toutes) de la ligne
(voir 4.23), y compris faire une Extension de Ligne
Manipulaire Romaine (9.66). Les unités en mouvement
capable de tirer peuvent faire un tir ; OU

. Faire un tir, sans mouvement, avec toutes les unités de la
ligne.

Les chefs ne peuvent pas utiliser d’OL pour les1ys08 a 7 ci-
dessus.

5.24 Les chefs peuvent se déplacer dans les situations
suivantes :

1. Un chef activé peut se donner un Ordre Individuduia
méme et se déplacer seul.

Un chef activé peut donner un Ordre Individuel & unité
avec laquelle il est empilé et se déplacer avex ek chef
doit rester avec I'unité de combat en mouvemetrgratiner
dans le méme hex.

Un chef activé peut donner un Ordre de Ligne até@acer
avec cette ligne tant qu'il commence dans les dexs de
distance d'une des unités de cette ligne. Cependariest
pas obligé de rester avec cette unité/ligne, taiit grmine
son mouvement a Portée de Commandement d’une dmité
cette ligne.

Le Commandant en Chef (CC) peut donner un Ordre
Individuel pour déplacer un autre chef (ce quilgse si se
chef est en ZDC ennemie, dans ce cas, cela nécelgsik
ordres). Il peut donner un OL pour déplacer uneaatref
uniqguement si ce chef est empilé avec une unitéodabat
de cette ligne et si le chef reste empilé avee getité.

Un chef peut se déplacer avec une unité entrepramse
Retraite Ordonnée (6.5) s'il est empilé avec cetligd. Voir
aussi 4.62.

2.

3.

4.
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5.25Bien qu’'une unité de combat puisse recevoir urmeock
mouvement plusieurs fois par tour de jeu, elle aatpas se
déplacer (et/ou tirer) plus d’'une fois par Phaserdies (voir
6.11 et 6.12).

Exemple :A Cannes, si l'unité de Cavalerie Numide 1 regaoit
Ordre de mouvement par Maharbal, elle ne pourra fgavoir
d’autre Ordre de mouvement par Maharbal au courscdée
Phase d'Ordres. Cependant, elle peut recevoir utteaardre
de mouvement lors d'une phase ultérieure de ce fmar
Hannibal ou méme Maharbal s'il
activation (Momentum).

5.26 Les Ordres Individuels et les Ordres de Ligne ov& pas
utilisés pour précipiter directement le combat d®o€ qui a
lieu lors d'un segment ultérieur (voir 8.3). Cepenti] Les
Ordres Individuels et Ordres de Ligne peuvent étilesés pour
déclencher des Tirs (voir 8.1). Le Tir de Réacti@nnécessite
pas d’'ordres ; il se produit en réponse aux acwmmemies.

5.27 Tout chef, en dehors du Commandant en Chef, qui

commence une Phase d’'Ordres en ZDC ennemie nePgeit
donner d'ordres (selon 4.26). Cependant, sa Podée
Commandement peut néanmoins étre utilisée pougnkisies
unités qu'il « commande » afin d’engager un comd®tChoc
pendant ce segment de la Phase d’'Ordres (voir,7il2B)st
donc pas totalement inutile. De plus, il peut tougoutiliser sa
valeur de Charisme. Il n'a pas « Terminé » simplenparce
gu’il se trouve dans une ZDC ennemie; cependanA il
« Terminé » et sera incapable d'étre activé si :
e |l tombe sous le coup de 5.15, ou
e |l a utilisé sa Portée de Commandement pour pérenat
des unités d’engager le Choc, comme précisé cudess
Si rien de ce qui précéde ne s'applique et quiliela éligible
pour donner des ordres, le joueur doit I'activeargvtout autre
chef de meilleure qualité. Cependant, un chef éctie cette
facon ne peut PAS utiliser le Momentum.

Note de Jeu L'interdiction en ZDC s’applique aussi aux chefs
qui entrent dans une ZDC au cours de leur Phaserdi&3.
Pour éclaircir les choses, disons que si Hanno estZDC
ennemie lorsque vient son tour d’activation, et dgigoueur
Carthaginois annonce qu’Hanno continue
plusieurs unités a sa portée, alors Hanno ne sek& Rligible
pour l'activation si Hannibal le fait sortir de det ZDC plus
tard.

5.27 Lorsqu'un chef a fini de donner tous les ordreslqu
souhaite (ou peut donner), alors les unités amigmgent le
Choc au cours du Segment de Combat de Choc qucsuiime
expliqué dans l'introduction de 8.3. Voir aussi.2

obtient une seconde

le Choc avec

5.3 MOMENTUM

Note de Jeu:Le Momentum (et le Court-Circuit) sont des
techniques extrémement utiles, surtout pour leljoakésposant
du meilleur commandement. Cependant, il y a enrgéé a
40% de chances pour subir un retour de baton ;doesceci se
produit, le Momentum peut souvent donner a I'adaieesdes
possibilités majeures.

5.31 A la fin d’'une Phase d'Ordres, si le chef qui Yiete

donner des ordres pendant cette Phase :

e N'est pas dans une ZDC ennemie, et n'y était pas
précédemment selon 4.26 ; et
N'a pas été précédemment Court-Circuité ou Devancé
(5.44) ; et

e N’a pas Terminé (5.15),

Alors le joueur peut tenter d’entreprendre une Ptdi®rdres

supplémentaire avec ce chef. Pour cela, le chéfrdossir un

jet de Momentum.

5.32 Le joueur lance le dé et compare le résultat ¥dbeur

d’Initiative du chef. Si le résultat est inférieon égal alors le
chef commence une nouvelle Phase d’Ordres (PhasesiBg

résultat est supérieur, alors le chef a Terminé geuour. Par
exemple, Hannibal obtiendrait un Momentum sur gultét de
0 a7 ; et aurait Terminé avec un 8 ou un 9.

5.33 Le Dé du Destin :Si le jet de Momentum donne un ‘9’
(voir 5.34), alors relancez-le immédiatement. Sideond jet est
un;

e ‘0’ ou ‘1, une Réactivation est possible. La maasse
immédiatement a l'adversaire qui peut activer name
lequel de ces chefs, qu'il ait déja Terminé ou htim chef
Réactivé de la sorte ne pourra pas tenter de Mament

e ‘2-8', le chef qui a tenté le Momentum a TermiR&venez
ala Phase « A ».

e ‘O’ aucune autre activation ne peut avoir liewpoe tour,
passez directement a la Phase de Déroute et
Rechargement.

de

5.34 Les jets de Momentum ne s’appliquent qu'au chef qu
vient de terminer sa Phase d’Ordres. Vous ne popaszenter
un Momentum avec un chef qui a Terminé il y a @uss
phases ou qui a été Réactivé selon 5B3&eption : Un chef
activé en premier par la régle d’Elite (5.5) puisti&@ a
nouveau—plus tard au cours du tour—peut néanmeirtert de
faire un jet de Momentum.

5.4 L'OPTION DE COURT-CIRCUIT

Note de Conception C'est un mécanisme de jeu congu pour

5.28 Lorsque le combat de Choc est terminé, cette Phaséimuler leffet de la supérioritt dans le domaineu d

d'Ordres est terminée. Deux choses peuvent maintesa

produire :

1. Le joueur peut tenter d’obtenir une Phase d'Ordies
Momentum (5.3) pour le chef qui vient juste de te@en sa
Phase d’'Ordres ; OU

2. Le prochain chef éligible avec I'Initiative la gllbasse est
activé (et sujet au Court-Circuit), dans ce camumez a la
Phase « A » de la séquence de jeu.

Lorsque tous les chefs ont Terminé, les joueurseqrasa la

Phase de Déroute et de Rechargement.

commandement. En tant que tel, il est fort probajplél soit
utilisé presque exclusivement par le joueur dispbsa
manifestement des meilleurs chefs (comme Hanniltal e
Scipion). Le joueur « inférieur » constatera le phouvent que
pour lui, sa meilleure utilisation est d'attendre fetour de
baton de son adversaire sensé étre supérieur. Baséquent,

les joueurs devraient étre conscients du fait queette option

est disponible, cela ne signifie pas qu’elle daie &itilisée sans
discrimination.

5.41 Option de Court-Circuit du Joueur Actif: Le joueur
dont c’est le tour d’activer un de ses chefs dtiative la plus
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basse peut, au lieu de I'activer, tenter d’actiwvémporte quel

autre chef inactif avec une valeur d’Initiative étipure. Pour
cela, le joueur doit obtenir un résultat inféricom égal a

I'Initiative de ce dernier chef avec un dé. Side ¢st réussi, ce
chef est activé ; sinon c’est le chef a I'Initiaila plus basse qui
est activé, et celui qui a tenté le Court-Circulteaminé.

Exemple : A Cannes, le joueur Romain, au lieu d'activer
Servilius, peut tenter d’'activer Paullus en faisamt Court-
Circuit. S’il obtient de 0 a 5, c’est réussi ; et 8 a 9 le Court-
Circuit échoue, Servilius est activé et Paulluseariiné.

5.42 Options de Court-Circuit du Joueur Inactif : Le joueur
adverse dispose de deux options de Court-Circlibcene
utilisable dans des circonstances différentes.

1. Court-Circuiter le Court-Circuit : Si (et seulement si) le
joueur Actif a réussi son Court-Circuit (5.41), ralde joueur
adverse a l'occasion de tenter de Court-Circuitettec
premiére activation de Court-Circuit avec l'un dess
chefs—si ce chef a une Initiative supérieure ouesdai la
tentative réussit, ce chef est immédiatement actsiéon
c’est le premier chef qui a réussi le Court-Cirogiiti est
activé et celui qui vient de tenter de le CourteGiter a
Terminé.

Exemple : En reprenant lI'exemple de 5.41, le joueur
Romain a réussi a activer Paullus au lieu de SersilLe
joueur Carthaginois tente maintenant de Court-Citeule
Court-Circuit en faisant un jet pour Maharbal (6).
Cependant il obtient un ‘7’, donc Paullus restehef activé
et Maharbal a Terminé pour ce tour.

Court-Circuiter un Momentum : Si le joueur actif a réussi
un jet de Momentum, lI'adversaire peut tenter d€dmirt-
Circuiter de la méme fagon qu’en 1. ci-dessus.

Exemple : Toujours en reprenant I'exemple précédent, le
joueur Romain a réussi a obtenir une seconde Phas
d'Ordres pour Paullus (Momentum). Le joueur
Carthaginois tente de Court-Circuiter la Phase de
Momentum de Paullus avec Hannibal. Il obtient uheé
c’est donc maintenant la Phase d’Ordres d’Hanniaallieu

de celle de Paullus, et Paullus a Terminé.

Lorsque le chef ayant réussi son Court-Circuitnadie donner
ses ordres, le jeu revient & la procédure standardhoix du
chef a I'lnitiative la plus basse.

5.43 Chaque camp ne peut tenter qu’un seul Court-Qizasi
activation.

5.44Un chef qui rate sa tentative de Court-Circuitqui a été
Court-Circuité en tentant un Momentum a Terminé. ¢hef

inactif qui n'a pas encore été activé et qui adetéancé—avec
une Initiative égale ou inférieure a celle du chefant de faire
un Court-Circuit—par un court-Circuit réussi ou cai été

Court-Circuité par un chef ami, est toujours éligibpour

l'activation (il sera probablement le prochain anttque chef &
I'Initiative la plus basse). Cependant, ce « chef
Devancé » ne pourra pas utiliser de Momentum p( T
ce tour. Utilisez un marqueur « Trumped/N
Momentum » pour l'indiquer.

Momeniam

Note de Jeu Lla restriction Pas de Momentum signifie que si, a
Zama, Laelius a tenté un Momentum, I'a réussi nmisté
Court-Circuité par Hannibal, non seulement Laeliasira
Terminé, mais tous les chefs Romains (et Carthaim®vant
encore étre activés nauront qu'une seule Phase
(lorsqu’Hannibal aura terminé son tour). lls ne poant PAS
tenter de Momentum ! C’est une considération ingug a
prendre en compte pour établir des tactiques «etde»}

5.45 Un chef ne peut étre activé qu’'une seule foistpar de
jeu (mais voir 5.52), bien que cette activation spai étre
étendue par un Momentum. Les chefs qui ont Termmaé
pourront plus étre activés au cours de ce tourf pau une
Réactivation (5.33).

5.46 Un chef qui a réussi un Court-Circuit ne peut passer. ||
doit donner un ordre de mouvement ou de tir a ume,uou il
doit utiliser sa Portée de Commandement pour pitécipin
combat de Choc. Dans le cadre de cette régle, amiddre
qu’une unité s’est déplacée si elle termine la phdens un hex
différent de celui ou elle a commencé.

5.47 Un chef se trouvant dans une ZDC ennemie peutrtenmt
Court-Circuit. Cependant, s'il a réussi, il doitéaba 5.46—
sinon on considéere que le Court-Circuit ne s'esigiis produit.

5.5 INITIATIVE D’ELITE

Note de Conception Cette regle simule la supériorité marquée
de certains commandants, comme Hannibal, Pyrrh&igtion,
pour «agir » avant leur adversaire.

5.51 Un joueur avec un Commandant en Chef d’Elite ¢jodi
par le triangle A] a c6té de sa Valeur d'Initiative) peut choisir
de commencer chaque tour par une seRifase d'Ordres
d’Initiative d’Elite (OIE). Cette Phase d'OIE peut étre
entreprise par le Commandant en Chef, ou n'impoguid chef
subordonné, quelle que soit sa Valeur d'Initiatiésigné par

e joueur. Pour qu'un chef subordonné puisse atilla Phase

d’'OIE, il doit étre a Portée de Commandement de GGnau
début du tour. Lors du premier tour de jeu, le jouavec le
Commandant d’Elite peut donner cette Phase d’Oifindporte
quel chef, quelle que soit sa position.

5.52 Le chef d’Elite désigné ne peut pas utiliser lenhémtum
pour poursuivre sa Phase d’OIE. Lorsque la Pha&éEdest
terminée, le chef choisi reprend son statut inagtihis pas
Terminé). Il na entreprit qu'une seule Phase di@sdpour
5.14 et peut a nouveau étre activé en utilisant résgles
d’activation normales.

5.53 Si les deux joueurs ont un CC d’Elite (comme a Zgm
alors au début de chaque tour de jeu chaque jdaece un dé
auquel il ajoute la Valeur d’Initiative de son Commmdant

d’Elite. Celui qui obtient le résultat le plus éfepourra utiliser

la Phase d'OIE. En cas d’égalité, aucun joueurmera utiliser

la Phase d'OIE.

Exemple : [Zama] Scipion obtient lInitiative d’Elite et la
donne a Laelius qui est a trois hexs de Scipian,dd déplacer
la cavalerie Romaine. Laelius entreprend sa PhaSedies et
a « temporairement terminé »—jusqu’a ce que sauvale ‘4’
le rende éligible pour une nouvelle Phase d'Ordseton le
cours normal des événements. Cette seconde fomljuta
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pourra tenter un Momentum. En donnant l'initiatiad_aelius,
Scipion garde sa possibilité d'étre activé pourdrphases ; car
il n’utilise pas de phase en donnant l'initiative.

6.0 MOUVEMENT
6.1 CAPACITES DE MOUVEMENT

Note de ConceptionLes Capacités de Mouvement ne simulent

pas seulement le temps nécessaire a une unitégleurd’'un
point ‘a’ & un point ‘b’, mais également sa mancabilité par
rapport aux autres unités de types différents, iamse les
doctrines tactiques appliquées au déploiement dainéés.

6.11La Capacité de Mouvement (CM) imprimée d’'une uagé
sa capacité de base pour un seul ordre. Une ueitéothbat
recevant un ordre peut se déplacer au maximum d€Na
imprimée. Les unités peuvent toujours utiliser rsogque leur
CM imprimée.

6.121l n'y a pas de limite au nombre de fois ou uné&éide

combat peut se déplacer en un seul tour ; ceperelnhe peut
se déplacer qu’une seule fois par Phase d’Ordagseemple,
une ligne d’Hastati recevant un ordre de mouvenpart un

Tribun au cours de sa premiére Phase d'Ordres uephes se
déplacer au cours de cette phase ; pour celadelim attendre
un ordre d’'un autre chef ou de ce Tribun lors d'&@ase de
Momentum ultérieure.

» 6.13 Si une unité de combat qui s’est déplacée lorsa’u
Phase d'Ordres précédente se déplace a nouveaoues adu
méme tour de jeu, elle subit une Perte de Cohé4didorl) a la
fin de son mouvement. Cette pénalité ne s'appligas a
lavance aprés combat ni aux unités utilisant latréte
Ordonnée (6.52) (néanmoins, comparez ceci auxtepéées
au terrain » en 8.4). Tirer sans faire de mouvemésitraine
pas de perte de cohésion.

Note de Jeu :Nous vous avons fourni quelques marqueurs

« Moved » pour vous aider a vous rappeler qui ant pas
bougé.

6.14 Les chefs (et les chefs d’éléphants) peuvent pacdeér un
nombre indéfini de fois au cours d'un tour, massrie peuvent
pas dépasser leur CM au cours de chaque phasehkés et
cela inclut les chefs sur des éléphants, ont uneaci@® de
Mouvement de ‘9’ par Phase d'Ordres. Toutes leseaut
restrictions et autorisations s’appliquent, y coisia capacité
des chefs a utiliser la Retraite Ordonnée avantetauwnité
adverse. Un chef qui a utilisé ses 9 PM au cowsalphase n'a
pas « Terminé » ; il ne peut simplement plus seladép a
nouveau au cours de cette phase (bien qu’il puisspurs
retraiter). Les Chefs d’Eléphants utilisent leur Giiprimée
uniqguement lorsqu’ils se déplacent sans chef.

6.2 TERRAIN

d'utiliser des barrieres naturelles, comme les é&p@s, pour
sécuriser les flancs.

6.21 Une unité dépense des Points de Mouvement pougjueha
hex dans lequel elle entre, selon 6.27. La pludeg unités
dépensent aussi des Points de Mouvement supplénesriaur
entrer dans un hex d'élévation supérieure. Par pkenune
unité d’infanterie lourde a Cynocéphales dans I'H&322
devrait dépenser 4 PM pour entrer en 2523 (1 padbeerrain
clair, un par hex de niveau d’élévation supérieure)

6.221l en fallait peu pour désorganiser une formationdevait
entrer dans un terrain qui n'était pas plat et dég&ne unité
(déterminée par son Type ; voir 6.27) subit gémeénahnt une
perte de cohésion lorsqu’elle change d’élévatiorepuie dans
un terrain « difficile »—les bois, les marais et léerrains
accidentés sont considérés comme Difficiles. Cepeind
certaines unités subissent une perte de cohésisnulelles
grimpent sur une colline uniquement si elles mantde
plusieurs niveaux d’élévation au cours d’'un mémevement ;
voir le Tableau des Effets du Terrain. Les chefssubissent
jamais de pertes de cohésion. Toutes les pertestdsion pour
le mouvement (y compris toutes les avances apnbat) et
les changements d'orientation sont appliquées amemb ou
elles se produisent. En utilisant I'exemple en 612inité HI
subirait 2 pertes de cohésion pour grimper de daugaux
d’élévation, mais une unité M| n’en subirait qu’une

Note de Jeu Les joueurs ne devraient jamais sous-estimer les
dégats qu'un terrain difficile et vallonné peut sau a une
formation. Bénévent et Cynocéphales sont d'exdsllen
exemples de problémes de manceuvres sur des teiwainsauf
plats et dégagés.

6.23 Un hex contenant deux types de terrains utiliseeitgin
« majoritaire ». Par exemple, I'hex 2800 de Caniésny que
contenant un peu de riviére, est un hex Dégagérares de jeu.

6.24 Certains hexs sont infranchissables : aucune wmeitpeut
entrer dans un tel hex. La riviere Aufidus et ldevile Cannes,
toutes deux sur la carte de Cannes en sont deumrpie® Le
camp Romain sur la carte de Bénévent dispose despre
Tableau des Effets du Terrain. Le chemin sur léecde Zama
n'a aucun effet ; la Voie Romaine a Bénévent enéragjuelques
|égers effets sur le mouvement.

Note historique :A cette époque, la ville de Cannes ressemblait
plutét & une ruine, car elle avait été incendiéeemment. En
tant que telle, ce n’est pas une zone accessiblma@auwement
militaire.

6.25Une unité en mouvement doit avoir suffisammenPtiea
dépenser pour payer le colt d’entrer dans un ls&xe n'est

pas le cas, elle ne peut pas entrer dans cet hex.uhités
dépensent aussi des points de mouvement pour ahange
d’orientation ; voir 7.1.

6.26L’élévation, les bois et les marais peuvent aaffscter les
résultats du combat de choc en modifiant la coloutikisée

Note Historique : Comme pour les époques précédentes, apour déterminer les pertes, comme indiqué sur laleTae

cause des problémes de déplacement en formatiomteser
pratiquement toutes les batailles étaient livréas n terrain
aussi plat et dégagé que possible. (Cynocéphalésues
exception intéressante a ce dogme). On prenaiteégaht soin

Résultats des Combats de Choc.

6.27 Le Tableau des Colits de MouvementCe tableau donne
les colits en Points de Mouvement et les Pertesaf@gibn
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pour chaque type d'unité qui se déplace (ou quingba
d’orientation) dans ou a travers un type de tenpairticulier.

6.3 RESTRICTIONS DE MOUVEMENT

6.31 Lorsqu’une unité se déplace, elle trace un chaithiiexs
contigus a travers la grille hexagonale, en paleanblt en PM
(et éventuellement en Pertes de Cohésion) pouruehhex ou
elle entre. Le mouvement d’'une unité doit étre teénavant de
pouvoir commencer celui d’'une autre unité ; cepahdées
unités autorisées a s’empiler selon 6.69, 9.5164t peuvent se
déplacer ensembles en restant empilées. Voir Gu&si

6.32Une unité peut se déplacer dans n'importe quélkction
ou combinaison de directions (néanmoins voir 6c€pendant,
une unité ne peut entrer que dans un de ses hdxsni¢7.11).
Pour gu’une unité « mono-hex » puisse changer dectiin,
elle doit d’'abord changer d'orientation (7.1) ewqgtant dans
'hex qu'elle occupe. Les phalanges ne changent

d’'orientation dans un hex ; elles le font en selalgmt (voir
7.14).

6.33 Une phalange subit un colt supplémentaire lordgu’e
pivote ; voir 6.43.

6.4 MOUVEMENT DES PHALANGES

Note Historique :Ce que le jeu a divisé en unités individuelles
appelées phalanges était en général (mais pastosjaéployé
sur le champ de bataille comme une seule granae lappelée

« la phalange ».

Note de Jeu :Cette section, bien qu’écrite pour les unités de
Phalanges de SPQR, s'applique a tous les unitéspast deux
hexs. De plus, ces régles ne s’appliquent pas augsude type
PH mono-hex.

A cause de sa longueur et de sa densité, la plakogelques
limitations et possibilitts de mouvement inhabieel Il était

difficile de la déplacer de fagon cohérente autr@me’en ligne

relativement droite. La manceuvre « front vers flaréait tres
difficile & mettre en ceuvre. Cela peut étre engiue délimité

par les scénarios individuels. Voir aussi 9.4.

6.41 Les phalanges, si nécessaire, pouvaient se déassi
rapidement que leurs comparses plus légers, bien ogtte
rapidité supplémentaire créait souvent des prokdénde
cohésion. Par conséquent, elles ont deux CM :14A5CM de
base est de ‘4’ ; cependant un joueur peut augménteM de
ses phalanges a ‘5’ au cours de n'importe quel eorde
Mouvement. S'il le fait—et utilise réellement ui™s PM—
alors la premiere fois ou l'unité se déplace aurgalun tour,
elle doit faire un test de QT (selon 10.11) atedit mouvement
augmenté. Si une phalange s'est déja déplacéewas daine
Phase d'Ordres précédente et utilise sa CM de I8, seibit
automatiquement une Perte de deux Points de Cahgsille
utilise sa CM de 4, elle ne perdra qu’un seul PdaECohésion.

6.42 Lorsqu’une unité de phalange entre dans deux kiexs
terrain/élévation différent, elle dépense le celplus élevé des
deux hexs, pour les Points de Mouvement et po@olagsion.
Si seulement la moitié de I'unité subit une peréechésion,
alors l'unité entiére en subit les effets. Cepemdsinla moitié
de la phalange est déja entrée dans un hex calssapertes de

pa

cohésion, alors déplacer I'autre moitié dans urnéad ne cause
pas de pertes supplémentaires.

6.43 La Manceuvre Front-vers-Flanc :Une phalange peut soit
avancer avec les deux moitiés de Il'unité entramsdde
nouveaux hexs, ou alors une moitié de I'unité miter dans
un hex tandis que l'autre pivote dans I'espaceltpuecupe, ce
qui a pour résultat de changer son orientationi €sicappelé
une manceuvre de Front-vers-Flanc et est trésitiificréaliser,
méme sur un terrain de parade. Pour chaque heg enmtr
entreprenant cette manceuvre, la phalange perd umt Be
Cohésion, en plus de tout autre colt. Voir augs.6.

6.44 Le Demi-Tour: Les phalanges peuvent faire une
manceuvre spéciale qui, pour un colt de 3 Points de
Mouvement, leur permet de se réorienter face airkectibn
opposée (180°) en restant dans les deux mémes lhexg.a

pas de perte de cohésion pour cette manceuvreglitare peut

Jas étre réalisée si une partie de l'unité se toem ZDC

ennemie ou en Terrain Difficile.

6.45 Le Débordement Si une moitié d’'une phalange se trouve
en ZDC ennemie, l'autre moitié peut toujours avar{ea fait,
faire une manceuvre de Front vers Flanc, 6.43). @kpd, a
cause de la difficulté a réaliser une telle manedace a une
résistance ennemie, 'unité subit la perte de dohépour le
Front vers Flanc et, aprés avoir terminé son p{weéme lors
d’'une avance apres un choc), le joueur doit fairéest de QT.
Si le résultat est supérieur a la QT, alors l'upigéd un nombre
de Points de Cohésion égal a la différence entjet e dé et sa
QT, avec une perte minimum d'un point, quel quet $ei
résultat du dé. Si l'unité ennemie qui exerce laCZBst un
Tirailleur, alors il n'y a PAS de test de QT pouéwkentuelles
pertes de cohésion supplémentaires.

Exemple :[Cannes] Un Vélite est en 2719. Une phalange est e
2620/2621, la partie en 2620 étant en ZDC Romaette
phalange peut faire pivoter 2621 en 2720 (tandis upartie
en 2620 reste sur place), en dépensant 1 Point dieviiment.
Elle perd 1 Point de Cohésion pour le Front verarfd puis fait
un test de QT (avec une QT de ‘6’). Si le dé datisens ‘5’ la
phalange perdra un Point de Cohésion supplémentzing un
total de 2. Si le dé avait donné un ‘8’, elle emadtuperdu 3 en
tout.

6.5 RETRAITE ORDONNEE

Note de Conception et de Jel.a Retraite Ordonnée est une
manceuvre extrémement utile. Par conséquent nouss g
beaucoup de place pour expliquer cette regle ; diaple
détaillé a la fin devrait vous aider a éclaircirdeones d’'ombre
(non intentionnelles).

La Retraite Ordonnée (RO) est une forme de retréisolue
pendant le Segment de Mouvement et de Tir face @naemi
en approche au cours de laquelle les unités plégées »,
mais plus rapides et manceuvrables peuvent éviteredmire
piétiner. Le professionnalisme et le meilleur €imeanent des
armées de cette époque leur donnaient plus deitdadil
entreprendre cette manceuvre par rapport aux arrdées
I'époque Hoplite.

6.51 Au cours d’'un Segment de Mouvement et de Tir efjnem
n'importe quelle unité de combat amie (qui n'ests pen



18

SPQR : Les Grandes Batailles de la République Rameai

Déroute) peut éviter le contact avec une unité mmméméeme
un éléphant en furie—et ceci s'applique a la caialsur le
point de se faire aplatir par un éléphant ami y \&il6) au
moment ou l'unité ennemie arrive a deux hexs deadie de
'unité amie «en défense »—ou si I'unité ennendenmence
son mouvement a deux hexs de distance—tant quidél'uren
défense » a une Capacité de Mouvement supérieaedleade
'unité en attaque (Exception : voir les Tirailleu9.21). Une
unité de combat dans une ZDC ennemie ne peut peeuta

Retraite Ordonnée. Pour cela, I'unité amie en d&dRetraite
d'un nombre de Points de Mouvement (pas d’hexs) ada
différence entre sa Capacité de Mouvement et dellaunité en
mouvement. La Retraite doit avoir lieu au momentl'anité

ennemie arrive a deux hexs de distance (cesseo=tairgment
son mouvement), sinon l'option est perdue. Les aigds
utilisent leur Capacité de Mouvement de ‘4’ lorsi€s
souhaitent tenter cette Retraite, et celle dedssdu’une unité
tente une Retraite face a une phalange ennemigpeache.

Exemple 1 :Une unité de Vélites (CM de ‘6’) est approchée par

une Phalange (CM de '5’), elle peut retraiter d’'urex en
terrain dégagé (6-5 = 1 PM).

Note de Jeu/Historique :La Retraite Ordonnée est une

‘retraite’ face a un ennemie en approche, bien avgue cet
ennemi n'arrive a proximité. C'est pourquoi l'unigh retraite
peut revenir a son orientation d’origine (avec umimum de
perte de cohésion) avant I'approche de I'ennemi.dss, les
tactiques manipulaires et I'entrainement des |égioleur
permettaient d’entreprendre cette manceuvre avecguaede
facilité.

6.53 Si une unité subit des Pertes de Cohésion atteigma
dépassant sa QT, elle Déroute immédiatement ;1\bR.

6.54 Une unité peut retraiter un nombre illimité desfau cours
d'un tour de jeu, mais les pénalités de 6.52 sigppht a

chaque fois. Aucun point de mouvement n'est dépetnysé
compris pour les chefs—et aucun ordre n’est négegsaur les

unités de combat.

6.55Une unité ne peut pas retraiter en ZDC ennemigdans un
bois, un marais ou une riviere, ni dans tout ahi&g ou le
mouvement est interdit. Une unité de tir en retta@tn dehors
des Archers Montés, ne peut PAS tirer au coursadetaite.
Un Archer Monté qui retraite est limité a un tirrpanité

Exemple 2 :Une unité de cavalerie avec une CM de ‘8" ne peut ennemie déclenchant la retraite par Phase d’'Ordleegqortée

pas retraiter en grimpant sur une colline face alarge d’'un
éléphant (CM de ‘7"), parce que cela colte 2 PNa &dvalerie
pour un tel mouvement—et elle n'a droit de Retraijige d'un
seul PM.

d’'un Archer Monté en retraite est toujours égatkeax (2). Les
limites d’empilement (6.6) s’appliquent au courdaleetraite.

Un Peu d’Eclaircissements Comme indiqué en 6.51, l'unité

en approche n’entre pas réellement dans la ZDCu@té qui

Exemple 3 :Un Hastati ne peut pas utiliser la RO face a une Retraite ; cette derniére s'étant déplacée avante quela

Phalange en approche, parce que les deux unitésimatCM
de ‘5’ dans ce cas.

Note de Jeu :Oui la régle dit a deux hexs de distance, donc

n'importe quelle unité amie éligible peut tenter mdraiter si

une unité ennemie arrive a deux hexs, méme si weiti ne se
déplace pas réellement dans sa direction. Aingoleur ami

DOIT prendre sa décision AVANT que I'ennemi en rament
ne révele clairement ses intentions.

6.52 L'unité qui retraite maintient son orientation départ
pendant toute la retraite, sans col(t de
d’'orientation » en cohésion ou en PM. Cependarié @obit
payer les colts de cohésion et de mouvement norpawixle
mouvement. A la fin de sa retraite, si elle sohahanger
d’orientation, elle doit dépenser les PM et pelddsePoints de
Cohésion inhérents a un tel changement. Il y & tsduations
de pénalités possibles :

1. Apreés la Retraite, les Hastati, Principes et C@®Romains
doivent immédiatement faire un test de QT. Si luitat est
supérieur a la QT alors I'unité perd un Point d&é&son.

2. Toutes les autres unités a pied en retraite saufirailleurs
et les Vélites Romains perdent automatiquementaint ele
Cohésion apres la retraite ; ET

3. Sil'unité en Retraite a été approchée par undiaxiére ou
de flanc (I'hex dans lequel I'unité ennemie en nement
avait l'intention d’aller), alors I'unité perd unokt de
Cohésion avant la retraite (cela est cumulatif descdeux
points précédents). Les Tirailleurs ne perdentgm$oint
de Cohésion s'ils sont approchés par un hex de,flamais
uniquement par un hex d'arriére.

Notez que les Vélites, les Tirailleurs et les unit@ontées
(Cavalerie, Eléphants et Chariots) ne sont affeqtés par le
point 3.

n'arrive. Ceci signifie que si 'unité en approchst capable de
tirer pendant son mouvement, alors un tel tir aliew a une
portée de ‘2’ ou plus.

6.56 La Retraite Ordonnée a lieu durant le Segment
Mouvement et Tir du joueur adverse; une unité net pas
retraiter durant le Segment de Combat de Choc.ité'ugui
attaque / se déplace peut ensuite continuer sonvenment face
a une telle retraite. Toutefois, une Retraite Orgen de
cavalerie face a des éléphants furieux, 9.16, peair lieu a
tout moment.

« changemen

6.57 Retraite de Ligne de Cavalerie:Dans certaines
circonstances, une Ligne entiére de cavalerie (c®nmdiqué

dans le Tableau d’Eligibilité des Ordres de Ligp&ut voir

toutes ses unités retraiter en méme temps. Lességhndard
de RO s’appliquent, mais la, si un ennemi approehesi les

unités de cette Ligne individuelle ont au moins unéé dans
les deux hexs d'un chef éligible (c’est-a-dire dapade

commander ces troupes), alors la Ligne entiére petuhiter.

Toutes les unités de la Ligne doivent retraiter jpueur ne peut
pas choisir de faire retraiter seulement quelquitgst De plus,
dés quune seule unité de la ligne utilise
individuellement, alors la Ligne n'est PLUS éligibbour une
Retraite de Ligne.

Exemple de Retraite :[Cannes] Une unité de Cavalerie

Romaine (CM 8) est en 3214 orientée vers le NO. whig de
Vélites Romaine (CM 6) est en 3216 orientée veSQe Une
Phalange Africaine est en 2912/3012. Le joueur &aginois
déplace la phalange vers la cavalerie. Lorsque kalpnge
entre en 3112/3013 (en ayant dépensé 1 de ses 5l&)Myeur
Romain retraite la cavalerie de deux hexs (il aui la faire
retraiter de trois hexs) vers 3415. La cavaleriefa@ pas de
test de QT et ne perd pas automatiquement un Paént

de

la RO
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Cohésion, car elle n'a pas été approchée par undeeftanc ou
d’'arriere. La phalange avance maintenant d'un hemr e
3113/3213, puis encore en 3114/3214, la mettardi @indeux
hexs de distance de la cavalerie et des vélitescdwalerie
retraite encore, cette fois en 3515. Les vélitasvpat retraiter
d'un PM (6-5 = 1), et entrent en 3316 (en gardaatnhéme
orientation gu’ils avaient en 3216, vers le SO3%. plerdent un
Point de Cohésion selon 6.52[3], car la phalangeapproche
vers 3215/3314 est dans leurs hexs de flanc. Léapbe, avec

ensembles (comme en 6.57), et elles doivent taetesiter
de la méme distance. Tous les effets de la RO kpgmt.
Si c’est au tour du Chef d’'étre activé, et qudigae a un
« Ordre » de RP, alors la ligne ne peut PAS boughe.
peut faire n'importe quoi d’'autre. Néanmoins, lergueeur
de RP reste en application pendant toute la durdeu.

Lorsgu’une ligne a utilisé une RP, son Chef a Teémi méme
s'il n'a pas encore été activé !

encore deux PM continue son mouvement et entre erNote de Jeu 1 1l est important de se rappeler que la RP ne

3215/3314, ou elle est & nouveau a deux hexs dendes des
deux unités, qui retraitent en 3616 et 3417 respectent. Les
vélites perdent un autre Point de Cohésion, caplelange
approchait encore par un hex de flanc. La phaladgpense
son dernier PM pour entrer en 3315/3415. Bien de’'sbit a
nouveau a deux hexs des deux unités Romaines,
choisissent de ne pas retraiter, car la phalangéépensé toute
sa capacité de mouvement.

Note de Jeu La retraite de la cavalerie, bien que ne lui ayant
pas fait perdre de cohésion, lui a fait abandonsarposition,
dénudant ainsi le flanc de l'unité d'infanterie Raime. Les
vélites, avec leur CM légérement supérieure onssiéa éviter

le débordement de la phalange, mais avec un cerailt (2
Points de Cohésion) pour son organisation interne.

6.58 Retraite Ordonnée Prédéfinie :Un joueur peut tenter
d’'anticiper le plan de bataille de son adversaireutisant la

Retraite Ordonnée Prédéfinie (RP). La RP permetumités de

Retraiter face & un mouvement d’infanterie ennemiéme si

elles n'ont pas une CM supérieure.

Les seules unités pouvant utiliser la RP sontitgses de PH,
HI, MI ou n'importe quelle classe de LG. De plusRP est une
forme d'Ordre de Ligne ; elle ne peut pas étrasdd par des
unités individuellement.

Les seules armées qui peuvent utiliser la RP sellgscavec un
Commandant d’Elite ou un CC avec une Initiative ‘@leou
plus. Si des « Ordres » de RP SONT donnés, le Cowama en
Chef n’a que deux possibilités d’activation ce tetimon trois
(5.14). Un chef ne peut utiliser la RP qu’une sdais par tour
de jeu.

6.59 Le « P » dans RP signifie juste que : le mouvenalenitt

étre prédéfini au début du tour, avant le déplacgrde toute

autre unité. Pour chaque ligne éligible dont leejousouhaite
faire (éventuellement) une RP, il place un marquewre-

Arranged Withdrawal » sous un chef (mais pas le E&@prtée

de cette ligne. Maintenant il ne fait aucun doutee cceci

alertera l'adversaire qu'il se passe quelque chossc un
joueur est toujours libre d'insérer un marqueutyafdg aucune
signification sous un chef (comme un marqueur Néskbw
par exemple). Lorsque le Chef est activé, ou laskguligne
souhaite faire sa RP (a I'approche des unités eias@mle
marqueur est révélé (et retiré). En fonction deuiese passe en
premier :

e Une ligne avec un « ordre » de RP peut retraiter dex au
moment ou une unité dinfanterie ennemie devrait
normalement déclencher une RO, si les unités digrea
(avec la RP) ont la capacité de la faire (6.51).RE peut
étre entreprise un nombre illimité de fois au calits tour,
tant que le chef de la ligne a un Ordre de RP.dueda RP
est déclenchée, toutes les unités de la ligne dbietraiter

peut PAS étre utilisée contre de la cavalerie osl éléphants ;
c’est purement une manceuvre d’infanterie contranitfie.
Quelqu’un voit le rapport avec Cannes ?

Note de Jeu 2 Nous ne souhaitons pas compliquer le jeu plus

ellegue nécessaire en forgant les joueurs a identiféallement

quelle Ligne recoit I'ordre de RP. Telles que l&gles sont
écrites, le chef avec 'ordre de RP peut l'utiliggur n'importe
quelle Ligne a sa portée, etc. Cependant, pourjéerurs
souhaitant délimiter cette capacité plus précisémeaus vous
suggérons de noter pour quelle ligne exactementdesné
I'ordre de RP.

6.6 EMPILEMENT

L’Empilement se rapporte au fait d'avoir plus d’'umeité dans
un hex a un moment donné. La regle de base est unité de
combat par hex. L’exception principale concerneligart des
unités a pied des légions/alae Romaines. De mssumhités de
Tirailleurs, entrainées aux tactiques d'évitememteedispersion
ont certains avantages sur d’autres unités dandoceaine,
particulierement en termes de mouvement dans/aersav
d'autres unités. Pour les Romains, les regles dlempnt
utilisent expressément les différents bords colodint
disposent toutes les unités Romaines a pied.

I 'y a deux principes a considérer pour les regles
d’Empilement: le Mouvement Volontaire, qui sigasifi
généralement que des unités de combat se déplaceatun
ordre ou en Retraite Ordonnée ; et le Mouvementigatdire,

qui est virtuellement tout Mouvement de Déroute.

Note de Jeu/Conception Les régles d’empilement sont trés
simples—Pas d’Empilement Volontaire—sauf la ou selle
s’'appliquent pour les Romains et les Phalanges
Macédoniennes. Les régles d’empilement pour lesaRsnsont
utilisées pour représenter leur flexibilité tacteutout en
maintenant une ligne de front précise dans le catirgeu (un
facteur tactique trés important a cette époque)r "ossi 9.5 et
9.61.

6.61 La Regle de Base d’Empilement non RomainUn hex
peut contenir sans pénalité une seule unité de abifdu la
moitié d’'une unité double). Les chefs (y compris &éphants
de commandement) et les marqueurs ne comptent @es d
'empilement. Un hex peut contenir un nombre quedge de
marqueurs et/ou de chefs. Il y a deux exceptiocettd régle de
base : la Flexibilit¢é Manipulaire Romaine reprééenpar les
tableaux d’empilement 6.69 et 9.61, et les PhalsegeDouble-
Profondeur (9.51).

6.62 Une unité ne peut jamais pénétrer dans, ni travens hex
contenant une unité de combat ennerfirception : Voir la
Traversée des Eléphants ; 9.11.
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P 6.63Les restrictions, permissions et pertes de Cohégsiar

'empilement sont toutes indiquées dans les deukleBaix

d’Empilement. Le tableau a utiliser dépend du tyge

mouvement—Volontaire ou Obligatoire—entrepris panité.

Les termes suivants sont utilisés :

e Base :Toutes les unités sauf les Tirailleurs, les Vélieles
autres Romains a pied.

e Couleur Différente: S’appligue aux unités a pied

Romaines de différentes Légions ou Alae, indiqué lpa
bande de couleur autour des pions. Notez que liéssute
Ala sont de la « méme couleur ».

la I°*® Légion et de la°l®
e Classe Différente :HA, PR, TR, etc.

Note de Jeu il est possible pour une unité en déroute/retraite
de «s'arréter » dans plus d'un hex occupé par degés
amies, en faisant le test de QT approprié pour it&n
stationnaire.

Note de Conception et Historiquela flexibilité tant vantée
des Romains—leurs « tactiques manipulaires »—ou ligne
était autorisée a reculer et traverser la ligneiare, n’était pas
tant le résultat de la capacité de 'unité a envieeser d’autres
que leur déploiement inhabituel en quinconce. § & pas
beaucoup de bénéfice a empiler des unités de Igne Ide
front» qui seront immédiatement engagées en combat

e Romain : Cela se rapporte a la possibilité d’'empilement de Cependant, si les lignes arriéres sont empiléespacées, cela

deux unités Romaines a pied. S'il y en a déja daanxs
I'hex, traitez une troisieme unité en mouvement g@Ne
unité « de Base » sur le tableau. La cavalerie Rummast
considérée comme étant « de Base ».

Note de Jeu Si vous lisez les régles pour la premiére foisisno

vous recommandons fortement de jeter un ceil sualgdeau
trés important. Vous remarquerez que les unités iéd p
Romaines ont une flexibilité bien plus grande eicamoins de
pénalités que les autres types et classes d'uriétie section
et ce tableau devraient étre lus conjointement &8c

Exemple 1 (Volontaire)

Une unité de Vélites Romains de la Légion XIV @upeut
traverser n'importe quelle unité a pied de la LégIV ou de
'AS/XIV sans pénalité. Traverser une autre unjtéompris la
cavalerie de la Légion/Ala XIV et n'importe quedletre unité a
pied d’'une Légion/Ala de couleur différente enteainla perte
d'un Point de Cohésion pour les Vélites et un pbunité

stationnaire. Les Vélites ne peuvent pas s'arr@i@ns un hex
occupé par une unité. Une unité d’'Hastati de la ibagXIV

peut traverser n'importe quelle unité d’Hastati, ifiipes,
Cohorte et Triarii de la Légion/Ala XIV sans pémali
Cependant, I'unité d'Hastati perdra un Point de €sion (ainsi
qgue l'unité stationnaire) en traversant toute automité y
compris des Vélites de la Légion/ala XIV. De plildastati

perdra un Point de Cohésion pour traverser une plilgnités

HA/PR/CO/TR de la Légion/Ala XIV. L'Hastati XIV peu

s'arréter dans un hex avec une autre unité HA/PRIG) mais
toutes les unités de la pile devront ajouter un)(altous leurs
tests de QT.

Exemple 2 (Déroute/Retraite)

Suite de I'exemple précédent. Si 'unité de VélK#¢ devait
dérouter, alors toutes les unités stationnaires damors des
Tirailleurs ou des Vélites perdraient un Point deh@sion. Si
elle est forcée de s’arréter dans un hex occupéuyrer unité
amie, l'unité de Vélites devrait se déplacer d'urexh
supplémentaire. Pour les unités stationnaires autgeie les
Tirailleurs/Vélites, leur propriétaire devrait laec un dé
appliquer un nombre de pertes égal a la différepotre le

résultat du dé et la QT de l'unité stationnaire,r&p avoir

appliqué une perte d’'un point. Pour notre Hastatild Légion
XIV en déroute, traverser n'importe quelle HA/PR/TB® (non

empilée) de la Légion/Ala XIV serait sans inciddidute autre
unité entrainerait la perte d’'un Point de Cohésour 'unité

stationnaire. Cependant, s’arréter dans un hex pécpar une
autre unité que des Tirailleurs ou des Vélites (dienporte

quelle couleur) entrainerait un Test de QT pournité

stationnaire.

permet de faire retraiter des unités « a traverslies sans
probleme, tandis que la ligne empilée « monte #tead et
entre en combat (voir la Régle de I'Extension dgnki
Manipulaire en 9.66). La capacité « de jeu » de uBaiés a
s’empiler permet ce déploiement et cette manceudeix
d’entre vous qui ont vu le film « Spartacus » pouatr mieux
visualiser la situation.

6.64 Il faut deux Ordres Individuels pour déplacer deux
chefs/unités empilés dans le méme hex. Pour lefs,chela
devra étre fait en deux Phases d’Ordres sépargeanahef ne
peut pas ordonner a un autre chef de se déplaoawires d'étre

le Commandant en ChefException: Un seul ordre du
Commandant en Chef permet de déplacer chaque amjpdée
dans I'hex avec le CC. Voir aussi 5.22.

» 6.65 Les unités de combat peuvent entrer dans un hex
contenant un chef seul sans co(t de mouvement coldesion
supplémentaire, et réciproquement. Si une unitécalmbat
empilée avec un Chef utilise la Retraite Ordonr@&s)( alors

les pions doivent rester ensemble.

6.66 Si deux unités sont empilées dans le méme hesdréo
d'empilement (c-a-d qui est en haut) peut étre ghan
uniquement grace a un Ordre Individuel ; cela ng PAS faire
partie d’'un Ordre de Mouvement ou de Ligne. Sideeur
souhaite ne déplacer qu’une seule unité de la plele 'unité
du HAUT peut se déplacer. Une unité en mouvemetraen
dans un hex pour s’empiler est toujours placéeaaudi la pile.

6.67 Les deux unités de combat empilées dans un méme he
doivent avoir la méme orientation. Si l'une destémidoit
changer son orientation pour cela, elle est obldg&e faire (et
perdre des Points de Cohésion pour cela. Ceciapplijue pas

a une unité traversant un hex occupé.

» 6.68L'empilement a les effets suivants sur le combat :

e Les unités empilées additionnent leur taille ped&a Choc.

e Seule I'unité en haut d’'une pile peut Tirer.

e Les Tirs ennemis n'affectent que I'unité en haedalpile, a
moins que le Tir ne provienne de l'arriere, auqces il
n'affecte que 'unité du bas.

e On utilise 'unité du haut pour tous les tests @€. Les
pertes de cohésion doivent étre réparties ausgaétpment
gue possible, la perte supplémentaire sera apgligu@nité
du haut (voir aussi 9.62).

e Selon le Tableau d’Empilement, certaines unitéstant un
(+1) a leurs tests de QT.

e Si 10.14 n'est pas prioritaire, les pertes du Cilsont
distribuées équitablement, la perte «impaire >analla
'unité du haut. Si l'attaque vient de l'arriérelleeva a
l'unité du bas.



21 SPQR : Les Grandes Batailles de la République Rameai

e Si l'unité du haut Déroute alors l'unité du basssiu Si mouvement dans un hex de flanc-front n'est pas idérs
'unité du bas déroute alors l'unité du haut daité un test comme un changement d’orientation. Les unités Elor@e
de QT et Déroute si elle échoue. souhaitant entrer dans un hex de flanc-arriere ep@mple

doivent changer d'orientation. Les unités de phgdanEn
6.69 Le Tableau d’Empilement :Le Tableau indique quel type Colonne ne peuvent pas changer d’orientation s gheuvent
d’'unité est en mouvement. Cependant, les effefgpbguent seulement se déplacer. Toutes les pénalités de atomb
aux DEUX unités, celle en mouvement et celle statiire, flanc/arriére s’appliquent.
sauf mention contraire.

6.75 Les unités En Colonne ont leur valeur de QT reéduit
6.7 MOUVEMENT EN COLONNE temporairement de deux (-2). Les unités En Colarnpeuvent
PAS attaquer en Choc ni Tirer. La seule chose lgs'gdeuvent
faire c'est se déplacer. Si elles sont attaquéesupa unité
ennemie, alors [lattaquant obtient automatiquemdat
Supériorité d’'Attaque, quelle que soit sa position son
armement.

Note de Conception Sur le champ de bataille, I'iInfanterie en
ordre—ce qui ici comprend tout de la PH a la LI—eggplacait
en formation de combat, ce qui, des siecles plud &era
appelé « Ligne ». Cependant elle était capableildat une
formation plus vague et plus mobile (en termes mmjela
« Colonne ») afin de se déplacer plus rapidemerd. fus
comme les unités n'étaient pas en ligne étenduesséant une
attention constante pour étre efficace, les effietanouvement
sur la « cohésion » d’'une unité n’étaient pas agéseres.

6.76Si une unité En Colonne est attaquée en Chog alta fin

de la Phase d’'Ordres, cette unité revient automatgnt en
formation « de combat » et doit perdre un PointCidésion
supplémentaire pour cela—méme si cela entrainettaude de
l'unité.

6L sl recalun orre de mowement (SUMSKE b 677 Los uniés En Colomne e peuvent PAS uiser Ia
ennemie peut passer en « Colonne » (ou en softiridde son Retraite Ordonnée ni I'Extension de Ligne Manipidailes

Mouvement. Il faut dépenser un (1) PM pour chander unités En Colonne ne peuvent en aucun cas s’empiler
formation. Pour qu’une unité puisse utiliser le Mement en

Colonne, elle doit commencer sa Phase d’Ordres @an@e. 70 ORIENTAT'ON ET ZDC

Utilisez les marqueurs « In Column » pour indigoestatut.

6.72 Les unités En Colonne augmentent leur CM de un (en7.1 ORIENTATION

général de ‘5’ a ‘6’). De plus, les seuls Points Gehésion

perdus par une unité En Colonne sont ceux indiqa#sla 7.11 Toutes les unités, sauf celles En Colonne (vo#3pg.
mention « COL » dans le Tableau des Effets du ireriRar doivent étre orientées dans I'hex de fagon a celgueut de
exemple, des unités En Colonne perdent des P@n@otiésion  l'unité (le cété du pion avec le nom) soit faceéudn Ides angles

pour se déplacer a travers des bois, mais pastguarser un de I'hex (entre deux cbtés d'hexs, comme dans Hpie

ruisseau. Les Phalanges utilisent leur CM de ‘5. suivant). Toutes les unités présentes dans un rhémeéoivent
étre orientées de la méme fagon. Les deux hexode(B pour
6.73 Les unités En Colonne doivent faire face a un ctéx les phalanges) sont appelés hexs de Front (oudtnont ceux

(et non un angle) et seul I'hex directement deedles est 'hex  des cbtés sont les hexs de Flanc, et ceux de desant les
de front. Le changement d'orientation est effedodque le hexs d’Arriere. Une unité ne peut se déplacer are un de

passage (ou la sortie) en statut Colonne est agnonc ses hexs de Front.
Unités Doubles Unités Simples
- Front Front
Front Front
Flanc Flanc Flanc Flanc L8P Flanc
814
Flanc - -
anc anc Arriére Arriere

Flanc Arriére
Flanc Front Front Front

Arriére
Flanc Flanc
En changeant de formation pour quitter la colohmité est
toujours orientée selon 7.11 ; sans retourner d& iour des Arridre Articre Arriore

guestions pratiques. Ainsi une phalange En Colauneevient
en position normale fait maintenant face a la dioacindiquée

par le « haut » (le nom) du pion 7.12Pour qu’une unité mono-hex puisse changer d’catéont,

elle doit pivoter dans son hex. Toute I'infantemign Romaine,
sauf les Tirailleurs, et toute la cavalerie (Roreaiimcluse) doit
dépenser un (1) PM par changement d'angle d’otiemta
L’infanterie des Légions et Alae Romaines dépensély PM

6.74 Les unités En Colonne peuvent entrer dans I'hekalg
ou dans les hexs de flanc adjacents a I'hex det.from
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pour pouvoir s'orienter dans n'importe quelle diiee, quel

gue soit le nombre de changement d’angles. Lesli€ires ne

dépensent pas de Points de Mouvement supplémenizing

changer d'orientation. Les Eléphants et les Chailgipensent
deux (2) PM par changement d’angle... ce qui reptésén
difficulté qu’avaient ces unités a pouvoir tourner.

7.13 Les unités qui changent d'orientation dans un dex
terrain Difficile (Bois, Accidenté et Marais) perteun (1)
Point de Cohésion par changement dangle. Il essipte
gu’une unité comme les Tirailleurs ne dépense paBaints de
Mouvement pour changer d'orientation, mais subigse perte
de Cohésion pour cela. Les Eléphants, grace a

« formation » extrémement lache, ne subissent patte c
pénalité.

7.14 Les Phalanges ne changent pas d'orientation s el
peuvent que changer la direction a laquelle elbeg face en
déplacant (en dépensant des PM et en perdant @ehiésion)
la moitié du pion vers I'avant, faisant ainsi pieote pion (voir
6.4).

7.15Une unité ne peut pas changer son orientationciaietle
est en ZDC ennemie.

» 7.16 Changement d’Orientation de Réaction Toute unité
mono-hex (uniguement) peut changer son orientation seul

angle d’hex par Phase d’'Ordres lorsqu’une unitéesma entre
dans un hex adjacent (et cela inclut 'Avance ApG&snbat).
Elle ne peut pas le faire si elle se trouve déjisda ZDC d’'une
autre unité ennemie. Aprés avoir changé d'oriemtatison
propriétaire lance un dé. Si la Capacité de Mouvende

I'unité en mouvement/avance est supérieure a dellunité en
réaction, modifiez le résultat du dé en ajoutantdiféérence
entre la CM des deux unités. Si le résultat modi§&supérieur
a la QT de l'unité en réaction, alors elle perdnambre de
Points de Cohésion égal a la différence entre delta et sa
QT. Il n'y a pas de jet de dé pour la cavalerie ngeant
d’orientation en réaction a un mouvement d’infaieteL’unité

qui réagit peut faire un Tir de Réaction d’Entréedlle y est
autorisée) a la fin du changement d’orientation.

7.2 ZONES DE CONTROLE (ZDC)

7.21 Les Tirallleurs et les Vélites Romains exercent @iC

dans leurs hexs de Front et de Flanc. Les Tiradleui n'ont

plus de projectiles « Missile No » n’exercent AUCEINDC ;

si des Vélites n'ont plus de projectiles alors aleercent une
ZDC uniguement dans leurs hexs de Front. Toutesulgses
unités exercent une ZDC uniquement dans leurs thexsront.
Les unités en Déroute et les chefs (y compris léghants de
commandement) n’exercent pas de ZDC.

7.22Les ZDC ne s'étendent pas dans les hexs ou le enoert
est interdit.

7.23 Une unité doit cesser son mouvement au momentleu e

entre dans une ZDC ennemie. Une unité en ZDC emnemi
peut JAMAIS changer son orientation. Une unité@unmence
son mouvement en ZDC ennemie ne peut en sortisique

e C'est le Commandant en Chef qui se donne un Ordr

Individuel a lui-méme ;
e C’est un chef qui recoit deux Ordres IndividualsGLC ;

e

e C'est une unité de combat qui recoit un ordre de
mouvement, avec au moins un hex de Front inocoeipsa
CM imprimée doit étre supérieure a la CM imprimée d
I'unité exergant la ZDC (dans ce cas, utilisez M @e ‘5’
pour les phalanges (6.41)).

Une unité qui quitte une ZDC ennemie peut immédiatet

entrer dans un autre ZDC ennemie, mais devra néasmo

cesser son mouvement pour le reste de cette Prasdres.

Les unités quittant la ZDC d’une unité de Tir seatimises au

Tir de Réaction de Sortie (8.21).

7.24 Si des unités adverses exercent une ZDC dans umemé

leuhex alors on considere que les deux unités « dentr® cet

hex.

7.25 Certaines unités DOIVENT Attaquer en Choc, alaue g

d'autres PEUVENT CHOISIR de le faire :

A. Pendant le Segment de Combat de Choc, les unités de
combat « lourdes »—celles avec un signe plus [+]lau
Table de Supériorité en Choc—qui se sont déplacées
pendant la Phase d’'Ordres en cours doivent Attagner
Choc toutes les unités ennemies dans leur ZDC.

B. Toutes les unités « légeres »—celles sans le [t}-s€ sont
déplacées de la méme fagon peuvent choisir de taire
Choc.

C. Toute unité n'ayant recu qu’'un ordre de Tir, ollesequi
sont simplement a Portée de Commandement du Ctieé ac
et qui sont « commandées », peuvent choisir d'adagn
Choc toutes les unités de combat ennemies se trbdeas
leurs ZDC (amies). Voir 7.26 et 8.31.

Note de Jeu :Lors de l'utilisation de la regle d’Engagement
(10.5), des marqueurs « Shock-No Check » sont seices
pour les unités Engagées a portée du chef actiee sihef est
capable de commander les unités.

7.26 Le joueur qui se déplace pose un marqueSH®CK-
Must Check QT » (Choc-Test de QT obligatoire) sur chaque
unité « lourde » en mouvement (7.25[A]) au momant'onité
entre dans I'hex adjacent a I'ennemi et DOIT atéagen Choc
pendant le Segment de Combat de Choc qui suitub#és qui
sont éligibles pour attaquer—mais qui n’y sont pagées—
parce quelles se sont déplacées selon 7.25[B]

III'E3ll | recoivent aussi un marqueur SHOCK-Must
SHOEK | Check QT » au moment ou elles terminent leur
Gheck 7O | mouvement Sl—a ce moment—Ie joueur choisit

d’attaquer en Choc avec cette unité. Les unités
immobiles selon 7.25[C] rec¢oivent un marque BROCK-No
Check» (Choc-pas de Test) au début du Segment de Combat
de Choc. Ces marqueurs de Choc définissent legsumjti
devront faire un test de QT avant le Choc, sel88.8Seules les
unités avec un marqueur de Choc peuvent attaqu€hen. Si

les unités sont empilées alors les deux unitésediparticiper

au Choc. Si l'une des unités de la pile s’est d&@aposez un
marqueur Shock-Must Check TQ sur la pile (voir .68

Exemple : Une phalange Macédonienne entre dans un hex
adjacent a une unité d'Hastati, elle recoit un magqr

« SHOCK-Must Check TQ » parce qu'elle est obligée
d’'attaquer. Une unité de cavalerie légere Numideant dans

un hex adjacent a des principes n’est pas obligagadjuer en
Choc ; cependant, le joueur qui la déplace doitnuie sa
décision d'attaquer ou non au moment ou il termiee
mouvement. S’il souhaite attaquer, il doit placer marqueur

« SHOCK-Must Check TQ » sur cette unité.
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8.0 COMBAT

Il existe deux sortes de Combat : le Tir et le Chaxs Tirs font
partie du mouvement, ou ont lieu a sa place, armrhent au
cours du Segment de Mouvement et de Tir d'une Phas
d'Ordres. Le Combat de Choc a lieu lors de son ngrop
Segment, qui se produit lorsque tous les ordregt@ntdonnés et
le mouvement terminé. Une unité de Tir peut paéciaux
deux types de combat au cours d’'une méme Phasdré'©1En
Combat de Choc, le Type, la Taille et la QualitéTdeupe des
unités sont pris en compte, et les effets du comsbat des
pertes de Points de Cohésion, qui peuvent entréneeéroute
des unités.

8.1 TIRS

Note Historique :Les unités de Tir, avec leur QT généralement
plus basse et leur vulnérabilité au choc face a uleisés plus
lourdes semblent étre des unités « faibles ». Gigan elles
ont deux capacités qui les rend assez utiles :sgfleuvent
(généralement) tirer pendant le mouvement, et uandgr
nombre d'entre elles peuvent tirer en méme tempsur L
efficacité au combat était limitée, du fait de lemanque de
capacité de pénétration—un probléme qui devait djusqu’a
l'invention de I'arbaléte et de I'arc long gallois.

» 8.11Les unités avec une Capacité de Tir (v¢f=

les exemples d'unités) peuvent Tirer. Il exis %ﬁ
quatre types d'unités de Tir: Archers (A L
Frondeurs (S), Javeliniers (J) et Scorpions (B) E B
javelot Romain était en fait un Pilum, mais nous
avons gardé le terme javelot pour diverses raistmssqu’elle

recoit un Ordre Individuel, une unité de tir peatiger, tirer, ou
tirer au cours de son mouvement. Une Ligne d’'unitésTir

recevant un Ordre de Ligne peut tirer au cours—taupace—
de son mouvement; cependant, elles ne peuventdirene

seule fois au cours de cet ordre. Une unité peaurt diepuis son
hex de départ, ou pendant son mouvement, mais emigput Si

de la cible) juste avant d’effectuer réellement son
tir (voir 'exemple ci-dessous). Le Tir au cours du
mouvement ne codte aucun point de mouvement
cependant, voir 8.17.

Exemples :Un archer monté peut se rapprocher de 4 hexs, tire
sur un ennemi a deux hexs de distance, puis utiisepoints
de mouvement restant pour s’éloigner. Un frondeautpse
rapprocher de 2 hexs, envoyer des pierres a ungeate deux
hexs, puis continuer son tour en s’éloignant. \&uissi 9.24 et
9.31.

8.12Le Tir peut avoir lieu au cours d’un Ordre Indived, d'un
Ordre de Ligne, en tant que Tir de Réaction, olusité qui
tire est un Archer Monté, dans le cadre d'une Retra
Ordonnée, selon 6.55.

» 8.13 Une unité de Tir peut tirer sur toute unité cilsie
trouvant a Porté—qui s’étend a partir de ses hexgaht et/ou
de flanc—et vers laquelle elle peut tracer une kigle Vue
(8.16). Les unités de Tir doivent tirer individuatient ; elles ne
peuvent pas combiner leurs tirs. S'il y a plusieurstés de
combat dans I'hex cible, alors la perte de Cohésast
appliquée a 'unité du haut de la pile si elle sfat tirer dessus

elle s’est déplacée « en avant » (en se rapprochan‘t‘I

a travers un hex de Front ou de Flanc, et a cellead de la pile
si elle s’est fait tirer dessus depuis un hex d&Xe.

8.14 Projectiles Disponibles Une unité de Tir ne peut Tirer

que s'il lui reste au moins une volée de projestile

e

e Archers, Frondeurs et Ecrans d’Eléphants :lls disposent
d'un nombre de volées illimité... jusqua ce quils
obtiennent un ‘9’ non modifié lors de la résolutidiin tir.
Au moment ou l'une de ces unités obtient un ‘9’sgmo un
marqueur MISSILE LOW dessus, pour indiquer qu'illaie
reste plus qu’une seule volée a disposition.

e Javelinier Montés, Vélites Romains, et Javeliniera Pied
non Romains: lls disposent d'un nombre de volées
illimité... jusqu'a ce qu'ils obtiennent un résult@d¢ ‘6-9’
non modifié lors de la résolution d’'un tir. Auqusls, posez
un marqueur MISSILE LOW dessus, pour indiquer quél
lui reste plus qu’une seule volée a disposition.

Javeliniers des Légions d’Infanterie (Hastati, Prirtipes
et Cohortes d’Alae) : lls tombent automatiquement a court
de projectiles (MISSILE NO) apres leur premier tir.

Toute unité d'infanterie armée de javelo*<
engagée en Choc est automatiqueme M|SSI|.E
« MISSILE NO » a la fin du Choc.

Si une unité « Missile Low » tire, retourne
le marqueur sur sa face MISSILE NO pot
indiquer qu’elle ne peut plus tirer. Une unit
avec un marqueur MISSILE NO ne pet M|SS|LE
définitivement plus tirer.

Note de Conception Nous nous sommes ici
éloignés du point de vue conventionnel et avongtadrelui de
Peter Connolly concernant le nombre de pila ponés les
Hastati et les principes. Presque toutes les sauindiquent
gu'ils portaient deux pila—généralement différenis, léger et
un lourd. Cependant le mot-clé est « porté » ;sele disent
pas gu’ils s’en « servaient » ou les « lancaienf\wec ceci en
téte et en suivant les arguments de Connolly, rvass fait
quelques expérimentations Delbriickiennes, et revtig (ainsi
ue celui de Connolly) est que les Hastati et lescipes ne
pouvaient pas tenir leur scutum dans une main Btda un
pilum de l'autre tout en portant un second pilures&yez, ¢a ne
.marche tout simplement pas! Il est plus probablee des
'Hastati et les principes portaient un second pilpaur servir
de « munitions »—soit pour eux en s’en servant fats, soit
pour les vélites qui pouvaient prendre ces pilapt@mentaires
lorsqu’ils se retiraient a travers la ligne Hastatu début de la
bataille (leurs pila ayant tous étés lancés). Lasdption
artistique d’'un Hastatus dans « Les grandes batailldes
grands commandants » représente le plus grand qilaché
directement au scutum. C’est possible, mais il $embe cela
devait diminuer la mobilité. De plus, ce grand pilipourrait
avoir été plus une lance qu’un javelot. Questiogressante...
mais il n'y a pas de réponses faciles.

8.15Une unité amie qui est « Missile Low » ou « MissNo »
ne se trouvant pas dans une ZDC ennemie et qui p&s a
Portée de Tir (et dans la LDV) d'une unité enneayant des
projectiles a tirer peut retirer son marqueur Mésdiow/No

pendant le Segment de Rechargement de la Phasérdet®et
de Rechargement, la ramenant ainsi a sa pleineita o tir.

8.16 Une unité de tir peut tirer une volée de projestil
uniguement sur une unité ennemie vers laquelleaaliee Ligne
de Vue (LDV) dégagée. Une LDV est déterminée egatraune
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ligne entre le centre de I'hex de I'unité qui twers le centre de
I'hex de la cible, elle doit passer a travers us cfigés d'hexs de
front ou de flanc du tireur. La LDV est bloquée &g bois, les
viles et les Eléphants (mais pas les éléphants
commandement seuls), @ moins que ces élémentsiew s0
une élévation inférieure au tireur et a la cibla.lIDV est aussi
bloguée si tout ou partie d'un hex délévation simée se
trouve entre le tireur et la cible. La LDV est geiément
bloguée par les unités de combat, a moins que néésude
combat bloquantes soient plus proches du tireurdgula cible
ET si l'unité qui tire est une unité d’archers. I8i LDV est
bloquée, le tir n'est pas possibException : Un tir est toujours
possible dans un hex adjacent au tireur. Lors daétd’'une
LDV pour déterminer les Ordres de Lignes, les é&éph ne
bloguent PAS la LDV.

s’appliqgue PAS si ce sont des Eléphants qui tifgné ce soit
I'écran ou les hommes se trouvant dessus).

deTous les effets des tirs sont immédiats et se pgedtiavant de

déplacer ou faire tirer une autre unité.

Exemple : [Cannes] Des Frondeurs des Baléares sont a deux
hexs de distance d’un hex contenant de la cavalRomaine. A
une portée de ‘2', la Force de Tir des frondeursaes ‘3’. Le
joueur Carthaginois tire une volée contre les Rareait obtient

un ‘2’. La cavalerie Romaine perd un Point de CateésSi les
frondeurs s'étaient déplacés pour arriver a porgeque le
joueur avait obtenu un ‘3’, alors la pénalité de uwement (+1)
aurait rendu le tir inefficace. S'il avait obtenunu6’ par
exemple, la volée n'aurait eu aucun effet. S’iliaadtenu un

‘9’, il n'y aurait eu aucun effet ET il aurait pl&cun marqueur

Note de Jeu :Bien que les LDV ne soient pas un probléme MISSILE LOW sur les frondeurs.

majeur dans la plupart des batailles a cause duaiar plat,
elles sont souvent la cause de tensions entreole=ujs. Nous
vous recommandons d’interpréter strictement leseede LDV
pour les tirs, tandis que celles pour les regle®ld’(4.25)
peuvent étre interprétées plus librement. Les pEessi essaient
de tirer sur une cible; tandis que les dernieresrvent
simplement a voir si tout le monde est en place.

» 8.17 Le Tableau de Portée et de Résultats des T{{&.51)
est utilisé pour déterminer I'effet d'un Tir. Chagunité de tir
dispose d'une Force de Tir qui varie selon la mgrigomme
indiqué sur le tableau. Lancez un dé pour chaqueStile
résultat est inférieur ou égal a la force de til’'deité de tir a
cette portée, alors la cible perd un Point de GohésSi le
résultat est supérieur il n'y a aucun effet. On ligpe les
modificateurs suivants au résultat du dé :

e Sila cible est dans un hex de Bois, ajoutez U &t dé.

e Si la cible est une Infanterie Lourde/Phalangeutaz un
(+1) au dé (ceci représente la protection des asjur

e Si la cible est une Infanterie Lourde/Phalangegetun
archer, un frondeur ou un écran d’éléphants tileeportée
d'un hex (adjacent) a travers un coté d'hex detfdela
cible, ajoutez trois (+3) au dé. Ceci ne s’appligpas aux
javelots (cela représente le fait que les progstiégers de
ces types d’archers étaient plus efficaces comtrenposant
mur de boucliers et d’armures de l'infanterie lauribrs
d’un tir en cloche tombant au milieu des troupes type de
tir n’étant pas réalisable a bout-portant). Ce ricateur
n'est pas cumulable avec le modificateur précédent.

e Silacible est un Tirailleur, ajoutez deux (+R)dg.

e Si une unité de frondeurs, d'archers a pied ommdrte
quelle unité de tir montée (de n’'importe quel typ&st
déplacée ou se déplacera, ajoutez un (+1) au dé.

Note de Conception:ll n'y a pas de pénalité pour les
javeliniers a pied en mouvement, car ils utilisaiele
mouvement pour fournir I'énergie nécessaire au 8r. vous
voulez étre plus technique, n’appliquez pas la p#nague si
tout le mouvement est ou a été tout droit. N'ouzbtias que les
unités a pied et les javeliniers montés ne peuyarst tirer
pendant une Retraite Ordonnée.

e Sil'unité qui tire est Affaiblie, ajoutez un (+ay dé.
e Effets du Terrain du Camp Romain (voir le tableau)

Si la cible est un Eléphant ou un Chariot, alors oaités
perdent deux Points de Cohésion par tir réussi.i @Gec

8.18 Lorsqu’une unité tire sur une cible a une élévatio
inférieure, sa portée est augmentée d’'un hex. dars tir a
Portée Etendue, I'unité doit obtenir un ‘0’ poufliger une
perte.

8.19S'il y a un chef dans 'hex cible et que le jettiteest un
‘0’ (avant application des modificateurs) alors il a une
possibilité d’avoir touché le chef. Relancez le 8éle résultat
est a nouveau ‘0’ alors une perte s'est produitar ¥.63. Les
joueurs peuvent tirer dans un hex a portée ne gantegu’un
chef s'ils le désirent.

» 8.2 TIR DE REACTION

Les unités de tir peuvent tirer en réaction a aeta
mouvements ennemis lorsqu'une unité entre (Réaction
d’Entrée) ou sort (Réaction de Sortie) de leurs ZBCcontre
des unités ennemies qui leur ont tiré dessus (MRetour).

8.21 Reéaction de Sortie :.Lorsqu’'une unité qui n'est pas en
déroute quitte la ZDC d’une unité de tir, alorsteatnité peut,
si elle a une capacité de tir a deux hexs ou pihgs,sur l'unité
en mouvement. Les résultats sont appliqués avamiggcer
l'unité. Les Archers Montés peuvent tirer dans d&lre d’'une
Retraite Ordonnée (voir 6.55). Tous les Tirs dediéa de
Sortie sur des unités s’éloignant de I'unité desdint faits & une
Portée de deux (2) hexs.

8.22 Réaction d’Entrée :Lorsqu’une unité amie entre dans la
ZDC d’'une unité de tir ennemie—y compris lors d'un&ance
apres combat—alors cette unité de tir peut tirar [awnité
entrant dans sa ZDC (portée d'un hex) avant toureau
mouvement ou tir ami. Tous les effets du tir s'apumnt
immédiatement. Lorsque des unités amies se déplamen
Ligne, TOUS les mouvements sont terminés avaniade fes
Tirs de Réaction d’Entrée. Les unités qui tententlhangement
d’'Orientation de Réaction (7.16) peuvent tirer'snité qui I'a
déclenché est dans leur ZDC.

Exception : Les éléphants en furie n’entrainent PAS de Tir de
Réaction.

8.23 Tir en Retour : Une unité qui est la cible d'un tir peut
faire un tir en retour sur l'unité qui vient de ltifer dessus
apres la résolution du tir du joueur actif. Ledir retour n'est
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pas simultané. Le joueur hors-phase ne peut pbseutie Tir
en Réaction d’Entrée et le Tir en Retour contradame unité.

8.24 Le Tir de Réaction ne nécessite pas d'ordres. umg
peut faire un nombre quelconque de Tirs de Réagi@rdant
une Phase d'Ordres, tant qu’elle a des projedildssposition.
Voir 6.55 pour une exception.

8.25 La seule fois ou un Ecran d’Eléphants peut tigrlers
d’'un Tir de Réaction (de n'importe quel type).

8.3 COMBAT DE CHOC

Note de Conception Cette section est le cceur du jeu ; nous

allons donc prendre beaucoup de place pour voudicgy
comment cela fonctionne. Elle est plus longue e$ pEtaillée
gue les autres sections et peut, au premier abeembler
démesurée. Ne vous inquiétez pas, en pratiquelufzag des
mécanismes deviennent évidents, et aprés quelqoepsc
d’essai, la résolution du choc deviendra une seearature.

Note de Jeu Le systéeme du Choc repose sur l'interaction des

armes, des protections, de la taille, de I'anglattique et de la
qualité (QT) des unités pour produire un seul regulBien
gu'aucun facteur ne soit sans importance, celleaguélle il
faut le plus faire attention est la QT, car elletaeténine la
capacité d’'une unité & subir les rigueurs du comhatique
pied-a-pied.

PROCEDURE

Le Combat de Choc a lieu la fin du Segment de Mmerd et
de Tir d'une Phase d’'Ordres. Il fait partie de lwafe d’Ordres
du chef, et tous les chocs engagés par ce chefésuoitis avant
d’activer le prochain chef (ou de tenter un momamtu

TOUTES LES UNITES AVEC UN MARQUEUR DE
‘CHOC'—placé selon 7.25 et 7.26—DOIVENT ATTAQUER
EN CHOC

8.31 Segment de Désignation du ChodCe segment est utilisé
pour placer des marqueurs « SHOCK-No Check » sunréés
immobiles qui choisissent d’attaquer en Choc s&l@5s[C].

8.32 La Procédure de Base Avant le Chocles unités qui
attaquent en Choc doivent attaquer toutes lessuséérouvant
dans leur ZDC, a moins que les unités en défenseoimnt
attaquées en Choc par d'autres unités amies ats @mirce
segment de Combat de Choc. L'attaquant détermiredlegu
unités seront engagées dans chaque résolution ddato
individuel, avec les restrictions suivantes :

e Une unité amie peut attaquer plus d'une unitéjraument

que tous les défenseurs pris pour cible se trougans la

ZDC de l'unité qui attaque.

Une unité qui attaque (méme une unité double)eg pas

diviser ses capacités d'attaque, mais deux undésplus)

peuvent se combiner pour attaquer un défenseur.

Si plusieurs unités défendent et/ou attaquentjtiaddez

leurs Tailles.

e Chaque unité ne peut attaquer qu’'une seule faisggment
de Combat de Choc (exception : 10.41).
Une unité en défense ne peut étre attaquée en @hone
seule fois par segment de Combat de Choc (Exception
Poursuite de Cavalerie, 10.41).

e Les unités empilées doivent attaquer la (ou legma(s)
unité(s) ; elles ne peuvent pas se diviser poaqatr des
hexs différents.

En dehors des restrictions précédentes, I'attaqoeunt répartir
ses attaques parmi ses unités comme il I'entend.

Exemplel : [Cannes] Une Phalange en 3722/3822 a trois

unités de Vélites dans chacun de ses hexs de front

(3622/3721/3821). Elle doit attaquer toutes les témien
défense (qui additionnent leurs Tailles) comméleiataquait
une seule unité. Si une unité d'infanterie Celtgté&n 3920 et
capable d’attaquer I'unité Romaine en 3821, al@$halange
n'aurait qu'a engager les deux autres Vélites. @unoins que
les Celtes n'aient un marqueur de « Choc’, ils paignt ne
rien faire et laisser la Phalange s’occuper de téaitmonde.

IMPORTANT : Chaque combat de choc est résolu par unegjen que la premiére option fournira certainemess ineilleurs

série d'étapes qui doivent étre suivies une parpameoutes les
unités participant au combat de choc—avant de passa

résolution de I'étape de choc suivante. Ainsiaf¥ ‘8.33’ doit

étre résolue par toutes les unités faisant un cpois, I'étape
‘8.34’, puis I'étape ‘8.35/, etc.

Nous vous recommandons de résoudre chaque étapkarh
de gauche a droite sur la carte. Les joueurs pouutiiser tout
systeme leur paraissant approprié pour indiqueqici s’est
passé tout le long de la ligne d’attaque.

Note de Conception Il aurait été plus facile de résoudre
chaque combat séparément. Cependant, cela crédfemnde
type « blitzkrieg », ou l'attaquant peut choisirattaquer ou il
le souhaite en premier afin d’obtenir une « persédlalgré sa
simplicité, cela aurait été loin de la réalité atrait rendu le jeu
imprécis. CEPENDANT, les chocs isolés peuventadait étre
résolus séparément, si cela n'affecte pas les auattaques.
Vous devriez garder ceci en téte si vous choisisstie
méthode.

résultats, la derniére pourrait étre nécessairdesi Celtes sont
proche de leur limite de QT en pertes de cohésion.

Exemple 2 ;[Cannes] Une unité de Cavalerie Romaine en 2419
entre dans un hex adjacente & des Frondeurs desaRad en
2518. Malheureusement pour les pauvres frondelysaiaussi
une unité d’'Hastati en 2618. Le joueur Romain psait
combiner la cavalerie et I'infanterie pour I'attagusoit laisser
la cavalerie attaquer (car elle y est obligée) afsser les
Hastati regarder le spectacle.

RESOLUTION DU CHOC

Résumé de la Procédure de Résolution du Combat déh@c :

Les sections 8.33 & 8.37 sont des descriptiona déduence et
de la procédure utilisée pour résoudre le Combdaiue. Bien
gue tout ceci soit trés verbeux, les joueurs sermm vite
compte que ces étapes sont :

1. Les unités qui chargent et leurs cibles font destsSTde QT
pour voir si les troupes chargent/tiennent (8.33).
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2. Vérifiez les éventuelles pertes de chefs (4.63).

3. Utilisez la Table du Fracas des Lances et des Epéar
déterminer la colonne a utiliser sur la TRC de C{#85).

4. Déterminez si le terrain, les chefs, et/ou lescder et
capacités relatives auront un effet (8.36).

5. Déterminez les résultats en utilisant la Table Eésultats
du Choc (8.36).

6. Vérifiez la Déroute (8.37) et la Poursuite de Cena
(10.4).

8.33 La Charge: Toutes les unités avec un marqueur
« SHOCK-Must Check TQ » (7.26) ET leurs cibles gaées
doivent faire un Test de QT avant le choc en langardé pour
chaque unité (mais voir 6.68 pour les unités erapjiétous les
tests étant simultanés. Les unités en attaque @avenarqueur

« SHOCK-No Check »—et leurs défenseurs—ne font gas
Test de QT. Si une unité est attaquée par les types d'unités
(Choc-Test et Choc-Pas de Test), alors le défersatifaire le
Test de QT. Les unités suivantes ne font pas dé deQT
avant le Choc :

e Toute unité attaquant une unité de Tirailleur (SK)

e Toute unité attaquant une unité en Déroute.

e Les Phalanges (PH), I'lnfanterie Lourde (HI) énfanterie
Légionnaire (LG) qui sont attaquées frontalement ga
I'Infanterie Légére (LI).

Les Eléphants attaquant des Phalanges ou de férfariourde
a travers les hexs de front du défenseur ajouter{i-li) a leur
dé de Test de QT avant le Choc (Pourquoi ? leshétép
n'appréciaient pas particulierement les objets fpgn

Si le résultat du dé est supérieur a la QT det&jmilors celle-ci
perd un nombre de Points de Cohésion égal a lrdifte entre
le résultat et sa QT.

e Si le défenseur arrive a un total de Pertes deésioh
supérieur ou égal a sa QT, alors il Déroute imntédiant
(voir 10.21) et l'unité en attaque avance dansx'libéré
(ou elle peut changer son orientation d'un anglells le
souhaite) seulement S’IL n'y a pas d’autres uniésemies
dans sa ZDC et qu'elle peut physiquement le faies (
phalanges peuvent en étre incapables). Importawir.
10.16 pour ce qui arrive aux unités subissant dasep
lorsqu’elles avancent.

e Si lattaquant arrive a un total de Pertes de Giome
supérieur ou égal a sa QT, alors il Déroute imntédiant
(voir 10.21), le défenseur reste sur place (s'ildégoute
pas).

e Si tous les attaquants et tous les défenseursulgroa
cause de leurs Tests de QT, voir 10.16.

Aprés tous les Tests de QT, si au moins un attage@min
défenseur ne déroutent pas, passez a I'étape #elivan

8.34 Choc et Chefs: Vois 4.63 pour cela. Néanmoins
souvenez-vous que c'est ici qu'il faut vérifiercsla se produit.

8.35 Le Fracas des Lances et des Epéel$ faut maintenant
consulter la Table du Fracas des Lances et desEpégisez le
Type de l'attaquant avec celui du Défenseur gidetsrelatif de
lattaquant (I'angle d'attaque) pour déterminer ssquelle
colonne de la TRC du Combat de Choc il faudra résola
bataille (avant tout autre modificateurs). S'il ypaus d’une
unité en défense, le défenseur choisit I'unitél quilisera pour

la détermination. De méme, s'il y a plusieurs wité@ attaque,
c’est l'attaquant qui choisira l'unité a utilis@i une unité est
attaquée a travers l'angle de deux orientatiorférdiftes par
une unité double, alors le défenseur obtient leébhéam de
I'orientation la plus avantageuse pour lui.

Exemple 1 :Une Phalange attaquant de I'Infanterie Légére de
front utilisera la Colonne 10 sur le TRC de Chooaat
ajustements).

Exemple 2: Une unité d’Infanterie Lourde Carthaginoise
attaque deux unitts en méme temps: une Ilégion
d'infanterie/Hastati (sur son flanc) et wune infane
Iégéere/vélites (de front). Le défenseur choistiyfee de l'unité ;

il choisit ici les vélites, méme s’il semble quesoé une unité
« plus faible ». Pourquoi ? D’abord, en utilisara Table du
Fracas des Lances et des Epées, nous voyons gigneléa
Iégion d'infanterie/Hastati sur son flanc donne dalonne ‘9’
sur la TRC, tandis qu’une attaque frontale confiefdnterie
Iégére/vélites force I'attaquant a utiliser la calwe ‘8'. Et, quel
que soit le choix du défenseur, I'attaquant obtlarBupériorité
en Attaque, que ce soit a cause du type (infanteviele contre
Iégére) ou de la position (attaque des Hastati lpdtanc).

Exemple 3: Une phalange est attaquée par deux unités
Romaines—une Infanterie Légeéere Vélite par le frattune
Cavalerie Lourde Alliée par larriere. Le joueur Rain
utilisera « HC attaquant une Phalange par l'arriese pour
utiliser la trés avantageuse colonne ‘11’, ainsi'ahienir le
Supériorité pour une attaque par l'arriére.

8.36 La Lutte au Corps-a-Corps :Les joueurs déterminent les
avantages que chaque camp peut avoir puis résdévenmbat
de choc :

1. DETERMINATION DE LA SUPERIORITE

Il existe deux «types» de Supériorité : la Supééd de
Position—ce qui arrive lorsque I'angle d'attaquewpent d’'un
flanc ou de [larriere; et la Supériorit¢é du System
d’Armement—les armes et les armures d'un camp sont
tellement supérieures a celles de l'autre camp gal
entrainera des « pertes » bien plus importantes tarcamp
inférieur. (Voir 8.36, étape 4). Un seul des deaxps peut
(mais n'y est pas obligé) obtenir la Supérioritée ace soit :
Attaquant Supérieur (AS, le plus courant) ou Défens
Supérieur (DS). Les joueurs déterminent la Supiékioen
utilisant le Tableau de Supériorité de Choc. Dangllipart des
cas, il n'y a pas de Supériorité. On déterminedpéSiorité de
cette facon :

e Si une unité amie attaque un ennemi par le Flamc o
I'Arriere, alors on considére [I'Attaquant Supérieau
défenseur. Cependant, l'unité utilisée par I'attgupour
déterminer la Supériorité de Position devra aussiilisée
pour déterminer la Colonne de Choc sur la Tabl€mcas
des Lances et des Epées, selon 8.35. Un attaqeapéut
pas obtenir la Supériorité de Position s'il se Ww@dans une
ZDC ennemie exercée par une unité (en dehors des
Tirailleurs) dans un hex de Flanc ou d'Arriére,setette
unité ennemie n'est pas Attaquée en Choc par uité un
amie différente. La Cavalerie ne peut jamais obtdai
Supériorité de Position contre des Eléphants @dib).

e Si aucune Supériorité de Position n'est obteneg,unités
adverses vérifient la relation de leur classe déamant (voir
la Table de Supériorité de Choc, 8.52) pour détemsi un
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systeme d’armement est supérieur a l'autre (qusodeen
attaque ou en défense). S'il y a plus d’'un typeagégdans
un camp, c'est le propriétaire qui choisira le Typatiliser
pour déterminer la colonne de Choc sur la Tablé-dcas
des Lances et des Epées (voir 'exemple 2 en 8.35).

4. APPLICATION DES RESULTATS

Les résultats de la TRC de Choc sont des «Perges d
Cohésion » pour l'attaquant et le défenseur. Lawalentre
parenthéses concerne le défenseur. Si l'attaqueirBugérieur
(AS), doublez les pertes du défenseur. Si le défamest
Supérieur (DS), triplez les pertes de l'attaqu&itplus d’'une

Note de Jeu:De nombreux types de permutations et de ypijté (d'un méme camp) ont été impliquées danofebat, les

combinaisons sont possibles en termes d'unités’atgls
d’'attaque multiples. Les deux principes précédeatdsraient
virtuellement couvrir toutes ces possibilités. 8ircest pas le
cas, essayez d’obtenir le résultat correspondantnieux aux
principes généraux. Si cela ne fonctionne pas, yessa
d’éventrer un poulet et de lire I'avenir dans segrailles.

2. DETERMINATION DU RAPPORT DE
DIFFERENCE DE TAILLE

Comparez le total de points de Taille des unitéBadaquant a
celui des défenseurs. Pour chaque niveau de Rapmmort
Différence de Taille (RDT) supérieur a 1 contreube unité
recoit un décalage d’'une colonne en sa faveuradrable de
Résultats du Choc (I'attaquant décale vers la @rtetdéfenseur
vers la gauche). Réduisez tous les rapports sofmrme « X
contre 1 » (ou 1 contre X), en arrondissant ainsi :

e Si un attaquant s'est déplacé pour affecter leccho
arrondissez en faveur de I'attaquant ! Par exenyple,unité
de Taille 5 attaquant une unité de Taille 4 se2acantre 1 ;
4 contre 5 donnera 1 contre 1 et 2 contre 5 1 ec¢htr

e Siaucun attaquant ne s'est déplacé, arrondisséveur du
défenseur. Par exemple, une unité de Taille 5 wdii@iqune
unité de Taille 4 sera a 1 contrel ; et 4 contdobBnera 1
contre 2.

Exemple : Attaquer a 11 contre 5 donnera un rapport de 3
contre 1 si 'attaquant s’est déplacé, ce qui fait décalage de

2 colonnes a droite sur le Table de Choc. Si l'qfiant ne s’est
pas déplacé avant d’'attaquer, 11-5 donnera 2-liretiécalage

a droite d’'une seule colonne.

Note de Conception :La régle de « l'arrondi» représente
'avantage du momentum.

Dans tout combat de choc impliquant soit des Elggheontre
des non Eléphants et/ou des Chariots contre de€hariots, la
Taille n'est PAS prise en compte; il n'y a pas ROT.
Cependant, lors d'un combat Eléphant contre Eléptman
Chariot contre Chariot, la Taille EST prise en ctenp

3. AJUSTEMENT DE
RESOLUTION

Pour résoudre un combat de choc, I'Attaquant coadalTable
de Résolution du Combat de Choc et détermine leno@ « de
base » et l'ajuste en fonction du Rapport de Daffiee de
Taille, des Effets du Terrain, et de tout autre ifcateur
spécial. Il lance ensuite le dé et modifie le risgugn fonction
de la Valeur de Charisme d’'un chef empilé aveculetés de
chaque camp. Si un chef a été tué (8.34) alorsamhepcqui a
perdu le chef subit un modificateur inverse a ldeva de
Charisme de ce chef plus deux (+2).

COLONNES ET

Exemple : Si Hannibal menait les attaquants, le modificateur
serait +3. Si Maharbal est tué en dirigeant l'atteg d’'un
groupe de Cavalerie Numide, alors le joueur sousifd’ au

jet de dé (I'inverse du Charisme de Maharbal de f@us le
modificateur automatique de +2).

pertes de cohésions sont réparties selon 10.14.

8.37 L’Effondrement : Les joueurs déterminent maintenant si
leurs unités se sont effondrées (déroutent) suianbat, dans
cet ordre :

1. Toutes les unités ayant un total de Pertes de stmhé
supérieur ou égal a leur QT Déroutent immédiatement
(10.2).

2. Lancez un dé pour chaque unité n'étant plus qu'gaint

de son niveau de déroute qui se trouve en ZDC eien&n

le résultat est supérieur a la QT, l'unité Dérowgél est

inférieur ou égal, I'unité a réussi le test etreetin point de

Perte de Cohésion.

Les unités de cavalerie en attaque qui ont déingné

des unités ennemies doivent vérifier si elles faomie

Poursuite de Cavalerie (10.4). Toutes les autrégsigui

ont attaqué et qui sont obligées d’Avancer (8.4)fdet

maintenant.

w

8.4 AVANCE APRES COMBAT

Note de Conception Cette régle (ainsi que 10.14) représente
I'incapacité des troupes a s'arréter lorsqu’ellest@ngagé une
charge.

8.41 Les unités en attaque doivent avancer dans n'irpprel

hex libéré par les unités ennemies suite a un Coddahoc

(voir plus bas pour les exceptions). Ceci ne ndegmas

d’'ordres, mais les unités qui avancent subissenésdes Pertes
de Cohésion engendrées par un tel mouvement (vsgi 8.23).

Si l'avance entraine la déroute de l'unité en mouwet, elle

avance quand méme et ne Déroute pas ; elle seivetawvec un
nombre de Pertes de Cohésion égal a sa QT mowwrllQ.16

pour une situation similaire. Voir 6.56 pour comgén le

mouvement face a une Retraite ennemie. Voir auis)6Les

unités qui ont causé la libération d’un hex enngriice a un
test de QT avant le Choc (et non a cause du cligndme) et

qui se trouvent en ZDC ennemie a ce moment ne pPeYpasS

avancer.

Note de Conception Cette regle (et 10.16) a été discutée
pendant un certain temps entre les deux conceptauns unité
victorieuse qui est a son point de rupture. Aprésndmbreux
débats internes, nous avons décidé que l'effet arahéle la
victoire serait suffisant pour empécher l'unité siedésintégrer.
Cependant, cela ne la sauvera pas d'un Test d'Effement
ultérieur en ZDC ennemie, ou l'euphorie du momeuntaa
disparu. Ceci est trés subtil.

8.42 Les unités mono-hex qui avancent peut changer leur
orientation d’'un angle lorsqu’elles ont terminévbace, méme
si elles sont en ZDC ennemie.

Note de Jeu Cette section est prioritaire et est une excepéion
7.23.
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8.43 Les phalanges qui avancent peuvent changer latidine
vers laquelle elles font face uniquement si ellesivent se
déplacer selon 7.14 et 6.45. Une phalange qui avaeut
combiner I'avance en ligne droite avec une Mancederivot,
si une telle opportunité se présente, du momereligusubit
toutes les pertes de cohésion inhérentes a upeaigihce.

8.44 S'il y avait plus d’'une unité en attaque, alorest’l'unité
qui a obtenu la Supériorité (s'il y en a) qui daiancer. Sinon
c’est celle avec la QT la plus élevée. En cas ditégde QT,
c’est le propriétaire qui choisit. Voir aussi la uPsuite de
Cavalerie, 10.14. S'il y avait plus d'un défenselattaquant
choisit I'hex de I'avance.

8.451l n'y a pas d'avance apres un Tir seul, quelle guit la
situation de la cible.

8.5 LES TABLES DE COMBAT

8.51 La Table de Portée et de Résultats des TirCette table
est utilisée pour déterminer la force d’'une unigétil a une
portée donnée.

8.52 La Table de Supériorité du Choc Cette table est utilisée
pour comparer la Supériorité (si elle existe) dtype d’'unité
par rapport a un autre, en fonction du camp qaiqatt ou qui
défend. Lisez toujours vers le bas de la colonnas#-g@oint de
vue de I'Attaquant. Lire en ligne donnera un « nasiw
résultat. La supériorité est utilisée pour augmelet Pertes de
Cohésion.

8.53 La Table du Fracas des Lances et des Epée€ette

table est utilisée pour déterminer la Colonne &sati sur la

Table de Résultats du Combat de Choc (soumise
modification).

8.54 La Table de Résultats du Combat de ChocCette table
est utilisée pour résoudre le Combat de Choc emetrde
Pertes de Cohésion pour 'attaquant et le défenséair 10.11
et 10.14.

8.55 La Table des Pertes de Cohésion et des Tests@T :

C’est un résumé pour savoir quand appliquer lesePede
Cohésion et quand faire les Tests de QT.

9.0 UNITES SPECIALES

9.1 LES ELEPHANTS DE GUERRE

Note Historique : Malgré leurs désavantages, les

a
FEL
g

'époque des Diadoques (les
d’Alexandre) jusqu'aux jours de la république

permettre aux éléphants de la traverser. Cettesidéciloit étre
prise avant de faire les Tests de QT avant le ¢B@E3) et ne
peut étre prise que si au moins l'un des hexs idt@rdu
défenseur est inoccupé. La Traversée est intelditsque
l'infanterie est attaquée par un Flanc ou par Féwe, ou
lorsqu'un Eléphant attaque avec d'autres unitésleJoueur
décline la Traversée, le Choc est résolu normalenmsti
décide de permettre la Traversée, appliquez catt@égdure :

1. Ajoutez un (+1) au dé de Test de QT avant le choc.

2. Passez a la résolution du Choc, mais réduisezaiénien
arrondissant a [l'inférieur) toutes les pertes casisé
l'infanterie et réduisez de un point les pertesséas aux
éléphants.

3. Ala fin du choc contre l'infanterie, si celle-@s$t toujours en
place et que l'unité d'éléphants n'est pas devenrieuse,
placez l'unité d'éléphants de l'autre cOté de Iténi
d'infanterie qu’elle a attaqué, dans l'un des dewexs
d’Arriere du défenseur en maintenant son orientatio
d'attaque. Par exemple, un éléphant en 3022 chatrgaa
2921 terminera en 2821 ou en 2822 (au choix du
propriétaire des éléphants) a la fin de I'attaque.

4. L’infanterie doit maintenant faire un Test de (Fbustrayez
la QT au résultat du dé, si le résultat est positdrs I'unité
perd autant de points de Cohésion (Pertes = Dé-QF jet
ne s'applique pas aux tirailleurs.

Note de Jeu La Traversée ne s’applique pas aux €léphants en
furie.

Note de Conception La majorité de l'infanterie était entrainée
a (tenter d’) éviter une charge d’éléphants en Ipermettant
de traverser leurs rangs. Cette manceuvre neutiglisapeu la
puissance des éléphants, mais avait un colt ersmha cause

éfie la séparation des rangs de l'unité.

9.12 Ecrans d'Eléphants: Les éléphants étaient assez
sensibles aux attaques de projectiles et, pouprietéger contre
cela, les armées entouraient chaque éléphant deprapre
écran de tirailleurs, en général des archers (septés par le
«a » sur les pions).

Les Ecrans d’Eléphants ont la capacité de tirer fibehes—
mais uniquement dans le cadre d'un Tir de Réactem—
utilisant la section spéciale du Tableau de Tirrgdes Ecrans
d'Eléphants (ils ont aussi leurs propres marquedes
munitions). lls ne peuvent pas tirer dans le cakna Ordre. La
puissance de feu est trés inférieure a une unig&cldérs
normale, cela prend en compte la taille de I'éceinson
utilisation tactique. Les Eléphants de Commandemmit pas
d'écrans (en fait, ils en avaient quand méme, nisigtaient
trop petits pour qu'ils soient pris en compte ici).

Eléphants de Guerre étaient tres populaires a | es Eléphants ne sont pas traités comme des €iresll, I'écran
SUCCESSEUrs fajt partie du pion éléphant. De plus, a causeedeslécrans, les

éléphants peuvent étre « Low/No » en javelots etfofieches.

Romaine (méme les Romains s’en sont servis, mass paytilisez les marqueurs appropriés pour l'indiquer.

souvent—voir Cynocéphale). A I'époque de Pyrrhies |
éléphants de guerre étaient équipés de « toursla edvalerie
compatriote était entrainée a agir a leurs cotés.
Malheureusement, la flexibilité du systéeme de Igioké
Romaine a fini par annuler leurs avantages, lesdant avec
plus de désavantages, les vouant ainsi a deveniraligues.

9.11 Traversée L'Infanterie, lorsqu’elle fait face a une charge
d’éléphants par I'un de ses hexs de front, peutetede

9.13Les hommes dans les Tours sur les éléphants gtamags
de javelots. Traitez-les comme des Javeliniers Bomour la
Portée des Projectiles. Dans un Tir de Réactiom unité
d'éléphants peut utiliser a la fois ses javelotsaet Ecran pour
tirer des fleches. Cependant, le joueur fait unsggiaré pour
chaque tir.
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Note de Conception :Plusieurs historiens décrivent les
éléphants d’Hannibal sans «tours ». Cela ne faitcume
différence, les regles ne changent pas.

9.14 Les Eléphants qui deviennent furieux chargentangce
est en vue. Les Eléphants de Commandement peuusst a
devenir furieux, mais il y a moins de chance qua eerive. A
chaque fois qu’'une unité d’Eléphants Déroute, lgejo lance
un dé et suit ces instructions :

e 0: L'Eléphant se dirige vers I'unité amie la plus ghe. Si
c’est un Eléphant de Commandement, il est élimindea
de se déplacer.

e 1-6:les Eléphants se dirigent dans la direction inéégpar
la rose des vents sur la carte, voir 'exemple flirs Notez
qgue les directions géographiques sont représesifetes
angles ; la direction de I'éléphant est par cétéx'

e 7-9:Au premier jet de furie signifie que I'éléphantdiege
a I'opposé de 'unité qui I'a rendu furieux. Un véat de 7-
9 lors de tout jet ultérieur signifie que le correacéussi a
stopper I'éléphant en lui enfongcant un pieux dangéle ;
lunité est éliminée. Si c'est un Eléphant de
Commandement, alors l'unité est immédiatement éalli
avec un nombre de Pertes de Cohésion égal a sad@yiE m
2.

La Furie des Eléphants est toujours résolue avantréprendre
tout autre mécanisme de jeu, sauf pour une Ret@rt®nnée
face a des éléphants en furie (6.51).

AVANT APRES © 1
£ ‘I'I"Iji.

‘%ﬂ. 5
517

Le diagramme précédent représente l'unité d’'éléphpres un
jet de Furie de ‘1. Ceci n'est qu’'un exemple,igék la rose des
vents sur la carte pour chaque bataille.

Un éléphant en Furie tente toujours de se dépldedrois hexs
par jet directionnel, dans la direction indiquéesqu’a ce qu'il

quitte la carte ou qu'il soit éliminé, comme indéqci-dessus. Si
un éléphant en Furie doit entrer dans un hex cantaime unité
—amie ou ennemie—alors il s'arréte dans I'hex asljhcet

l'unité « cible » subit :

e Une perte d'un (1) Point de Cohésion si I'éléphaunait d(
rentrer dans son hex par son Front, ou

e Une perte de deux (2) Points de Cohésion s'il inutéa
rentrer dans I'hex par un Flanc ou par I'Arriére.

e Quel que soit I'angle, la cavalerie perd toujodesux (2)
Points de Cohésion lorsqu’elle est attaquée de dation
(mais voir 9.16).

Si la cible est une pile, les deux unités subissenipertes de
Cohésion.

S'il y a un chef dans I'hex (seul ou empilé avee wmité), et
gu'il ne peut pas retraiter [4.62] alors il esgicpiement empalé
sur les défenses de I'éléphant, jeté dans les miis, piétiné a
mort. Tout ¢a sans jet de dé !

Ensuite le joueur relance le dé comme indiqué fiast,
répétant le processus jusqu’a ce que :

e L’éléphant quitte la carte.

e L’éléphant soit éliminé (jet de 7-9).

L'éléphant soit a au moins 8 PM de I'unité la ppreche,
auquel cas il est éliminé ; ou )

Si rien de ce qui précéde ne se produit, aprdSfget de dé
de Furie consécutif, I'éléphant est éliminé.

Les éléphants en Furie n'ont pas de ZDC et ne pepas étre
ralliés. Chaque « Furie » est résolue jusqu’a salosion, donc
il ne peut jamais y avoir plus d'un éléphant enigux un
moment donné (et n'oubliez pas la Retraite OrdonAég? et
6.51).

Note de Jeu:Lorsqu'un éléphant devient furieux, le jeu
s’arréte et la Furie est résolue avant de passautie chose.

Note de Conception :Historiquement les cornacs étaient
entrainés a utiliser leur pieu sur tous les élépgbadevenus
furieux. Chaque pion représentant 5 éléphants, &mle

représente le ou les éléphants dont ils ne pouvaas

s’occuper immédiatement.

9.15 Les unités de cavalerie ne peuvent jamais se ckpla
volontairement dans la ZDC d'une unité d’Eléphasisemie.
Elles peuvent entrer ou traverser les hexs de FartArriére,
mais perdront deux (2) Points de Cohésion par lbeexavalerie
ne peut jamais attaquer un éléphant ennemi a grdeshexs de
front de ce dernier ; mais elle peut attaquer @suthexs de flanc
ou d'arriere des éléphants ; dans ce cas elle irlibpas la
Supériorité pour attaquer depuis une telle position

9.16Si un Eléphant entre dans un hex adjacent a Gavalerie
ennemie, alors celle-ci doit tenter une Retraitdddnée si c’est
possible. Si elle ne le peut pas, elle fait immiafi@ent un Test

de QT avant le choc (voir 8.33) pour lequel le l@suminimum
(méme si le dé est inférieur a la QT) est un (1jntPde
Cohésion perdu. Si la cavalerie est déja en Déraaite est
automatiquement éliminée sans perte de Cohésionr pou
I'éléphant (en dehors de celles causées par le emoent).
Cette régle ne s’applique pas aux Eléphants de
Commandement.

9.17 Dans les cas ou un éléphant attaque un éléphaitt (v
9.19), aucun camp ne peut obtenir la Supérioritédsition.
Donc un EL attaquant un autre EL par son « flane sera pas
AS.

Note Historique : Les éléphants ne combattaient pas en
formation.

9.18 A moins que les régles n’indiquent autre chose, le
éléphants peuvent étre commandés par n’importeaipet]

9.19 Inde contre Afrique : Savoir quelle famille d’éléphants
était la meilleure—ou méme quel type était dispenédbchaque
bataille—a longuement été débattu pendant de narsbse
années. Les deux groupes principaux étaient leghatds
d’Inde plutét grands, et les éléphants des « For@#frique
du Nord plus petits (et donc supposés moins effigad es tres
grands éléphants d’Afrique du Sud étaient quasinmesinnus a
cette époque.
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Pour le jeu, les éléphants d’Inde sont légeremesillears par
rapport aux autres types d’unités (ils étaient giands et donc
il était plus difficle de toucher leurs cavaliergt ils

supportaient mieux la guerre que leurs cousinscaifins). Pour
la question de savoir qui était meilleur en termes

confrontation en téte-a-téte (ce qui est une daon précise
de la fagcon de combattre des éléphants), notree ssalirce
d’'information « antique » est la bataille de Rapl@&7 avant J.
—C.) au cours de laquelle les éléphants d’'Inde tidshe ont
compléetement pulvérisé les éléphants d'Afrique deléée

(méme si Antioche a perdu la bataille).

En plus des notes sur les Tables du Fracas deséarcdes
Epées et de la Supériorité du Choc, les réglesastes
s’appliquent lorsque des éléphants d'Inde et duife
combattent : ajoutez un (+1) a tous les jets almnhoc (8.33)
pour les Africains.

» 9.2 TIRAILLEURS, VELITES ET
INFANTERIE LEGERE

Note de Conception :Les unités de Tirailleurs n’étaient
vraiment pas adaptées au combat de choc ; en lfai étaient
entrainées a l'éviter. Les tirailleurs portaient reanent des
armures ou des protections, et leurs seules arrtaent leurs

a était de retarder, harceler et faire écran (mais il

chariots). Les unités de Vélites étaient la premiéigne du
déploiement légionnaire. Bien qu'armés plus lourdamque
les tirailleurs, leur fonction et leur entrainemeétait a peu
prés identique. Cependant, leur formation n’étadits paussi
« lache » et ils ne sont pas traités comme degl¢ivas ; mais

e La seule fois ou les Tirailleurs et les Vélitebissent une
Perte de Cohésion en utilisant la Retraite Ordomséapres
avoir été approchés par un flanc ou I'arriere (5.52

Voir 6.68 pour les regles d'empilement spécialess d

Tirailleurs et des Vélites.

e Pour la détermination d'un Ordre de Ligne (4.249,
présence de Vélites ou de Tirailleurs ne met pasafia
ligne, tant que l'interruption n'est causée que wae seule
de ces unités.

Exemple : Il y a un Hastati en 2808, un Vélite en 2809 et un
autre Hastati en 2810. Cela permet toujours de farmne
ligne. Cependant, s'il y avait des Vélites en 2802810 et des
Hastati en 2808 et 2811, les deux Hastati ne poentapas
former une ligne. S’il y avait des Hastati en 282810 et 2812
avec des Vélites en 2809 et 2811, les Hastati poemt former
une ligne.

9.23Les Phalanges (PH), I'Infanterie Lourde (HI) étfanterie
Légionnaire (LG) attaquées de front par de I'Inéaiet Légere
(L) ne font PAS de Test de QT avant le Choc... niaikl le

doit. L'inverse n’est pas vrai ; les PH, HI et L@ient faire un
Test de QT avant le Choc en attaquant de la LI.

9.24 Tactiques de Harcelement & Dispersion: Les
Frondeurs, les Tirailleurs avec des Javelots, |&ditas, et

LB | ATCS, leurs frondes ou leurs javelots. lls pinfanterie Légeére avec des Javelots (pas les énshpeuvent
i’iﬁ gk | Ccombattaient en formation dispersée et leur but ytiliser les Tactiques de Harcélement & Dispers{t&D)

contre toute unité ennemie ayant une Capacité deviioent

étaient assez efficaces contre les éléphants et lesnférieure ou égale a la leur. Le H&D compose Eialité de

I'action de l'unité pour ce Segment de MouvementetTir.

L'unité utilisant le H&D doit commencer dans lesudd?2) hexs
de la cible (mais ne doit pas y étre adjacentdg i peut pas
commencer dans une ZDC ennemie, et doit étre oapddl
tracer un chemin d’hexs libre d'unités et de ZDGhanies

comme de [lInfanterie Légere, avec des capacités deusqu'a sa cible, & moins que la ZDC ne soit adjgce la

manceuvres supplémentaires.

cible. Le chemin de H&D ne peut pas étre tracéawmetrs des
unités amies ni dans ou a travers un hex de teDfifficile. Il

9.21 Les regles suivantes s'appliquent uniquement auXpeut traverser un ruisseau, mais pas une riviéeeure ou

Tirailleurs (SK) :

e Les Tirailleurs peuvent faire une Retraite Ordanpésqu’a
deux hexs face a toute unité dont la CM est infitéeou
égale (c-a-d toutes les unités a pied), quelle spie la
différence de CM.

e Si un Tirailleur est la cible d'un Tir, ajoutezide(+2) au jet
de dé.

e Les Tirailleurs ne peuvent jamais Attaquer en Choc

e Diminuez de moitié (en arrondissant a I'entierénigur)
toutes les Pertes de Cohésion avec un maximum’die‘l

mineure.

Note de Jeu :Les Pertes de Cohésion pour le mouvement ne
s’appliquent pas ici.

Si l'unité remplit les conditions précédentes, gfleut tirer
contre la cible ennemie sans bouger (sans dédapésn sur la
carte). La procédure est la suivante :

e Indiquez I'unité utilisant le H&D.

toutes les unités attaquant en Choc uniquement des |ndiquez la cible, selon ce qui précede.

Tirailleurs. La perte de ‘1’ maximum s’applique tgigue
soient les ajustements pouvant s’appliquer a laleTale
Choc.

e Résolvez le Tir comme s'il avait lieu a une pordaan hex.
e La cible peut utiliser le Tir de Réaction d’'Entiéele Tir en
Retour.

Exemple : Si une Infanterie Légere attaque en choc un Tout ceci se produit sans déplacer I'unité qui tire

Tirailleur et obtient un résultat sans ajustemeumt ks Table de
Choc de 1(4), alors le résultat réel sera 0(4).

e Les Tirailleurs ne font pas de test pour la Tragerdes
Eléphants (9.11).
e Les Tirailleurs qui Déroutent sont immédiatemdimi@és.

9.22 Les regles suivantes s'appliquent aux Tiraille(8K) et
aux Vélites (VE) :

Note de Conception Ceci est un mouvement (vers la cible puis
retour a la position d’origine). Nous avons élimiteé micro-
gestion. Cette regle simule la capacité d'une unaé
s’approcher d'une autre (a environ 30 metres),tltér dessus
puis s’enfuir rapidement avant de se faire engageChoc.
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» 9.3 CAVALERIE LEGERE

9.31 Tactiques de Harcélement & Dispersion :
La Cavalerie Légere (LC) équipée de projectil
peut utiliser les tactigues de H&D contre tou
unité ennemie ayant une Capacité de Mouvem
inférieure ou égale a la sienne (voir 9.33 pour une
exception). Le H&D compose l'intégralité de I'aatide 'unité
pour ce Segment de Mouvement et de Tir. L'unitésatnt le
H&D doit commencer dans les quatre (4) hexs déble ¢mais
ne doit pas y étre adjacente). Elle ne peut pasremer dans
une ZDC ennemie, et doit étre capable de traceche&min
d’hexs libre d'unités et de ZDC ennemies jusqu’'ackde, a
moins que la ZDC ne soit adjacente a la cible. hemin de
H&D ne peut pas étre tracé a travers des unitéssanidans ou
a travers un hex de terrain Difficile. Il peut temser un
ruisseau, mais pas une riviere, majeure ou mineure.

Si l'unité remplit les conditions précédentes, ghleut tirer
contre la cible ennemie sans bouger (sans dédmpésn sur la
carte). La procédure est la suivante :

Indiquez 'unité utilisant le H&D.

Indiquez la cible, selon ce qui précede.

Résolvez le Tir comme s'il avait lieu a une pordée hex.
La cible peut utiliser le Tir de Réaction d’Ent@ele Tir en
Retour.

Tout ceci se produit sans déplacer 'unité qui tire

9.32 La Cavalerie Légére peut utiliser le H&D contres le
Eléphants, cependant les restrictions de 9.15 ktpmmt. Par
conséquent, un H&D de cavalerie n’est pas autarigsavers un
hex de front d’Eléphant. Une unité de cavaleriacatant en
H&D par un hex de Flanc ou d'Arriére perd deux Roide
Cohésion qui sont appliqués avant le Tir.

9.33Les Tactiques de H&D ne peuvent pas étre utiliséesre
des unités de Tirailleurs.

» 9.4 PHALANGES EN DEFENSE

9.41 Lors de toute résolution de Choz
ou une unité se déplace et attaque u
Phalange (PH) de front, la colonne c
Choc est ajustée de deux colonnes vt
la gauche (2L) pour chaque flanc de 1a
Phalange couvert soit par une autre unité de Phalau sa
ZDC (permettant le positionnement en échelon). dBistles
attaquants sont de I'Infanterie Lourde (HI), I'dprment n'est
que d'une seule colonne a gauche (1L). Ceci nepbtae
guaux attaques en mouvement, pas aux attaquesesu |
attaquants ont commencé adjacents a la Phalarggmetestés
dans I'hex pour le choc. Cela ne s’applique pas plos aux
attaques de flanc ou d'arriere, ni si toutes lestéanqui
attaquent sont aussi des Phalanges.

Exemple :Deux LG attaquent une PH de front avec une autre
PH dans chacun de ses hexs de flanc. Le choc ssdu; en
supposant qu’il n'y a pas d’autres ajustements, laucolonne

‘1’ (colonne de départ ‘5, et décalage de 4L, sdif). Cela
signifie que pour un Choc moyen, la PH perdra liyev@
Points de Cohésion ; tandis que chaque LG en pe2dra 3.

Note de Conception:Cela représente les remarquables
capacités défensives du mur de sarisses, surtootrecda
charge initiale de I'ennemi. Une fois derriere lsarisses,
'attaquant avait de meilleures chances de fairaquer la
phalange. L'effet réduit de I'lnfanterie Lourde régente le fait
gu’'elle était également équipée de lances.

9.5 PHALANGES
PROFONDEUR

EN DOUBLE

Dans un but d'améliorer la puissance d’écrasemess d
phalanges, les chefs post-Alexandre ont utilisésystéme
Macédonien souvent implémenté d’'une formation cuikdait
leur profondeur. Les unités éligibles sont indiquéans les
régles spéciales des scénarios.

9.51 Les Phalanges peuvent s’empiler a deux par hex en
formation a double profondeur. Former une doublEqadeur
nécessite un ordre (un Ol ou un OL) directement du
Commandant en Chef. La phalange « arriere » doitnoencer

son mouvement directement derriére la phalangeamtax La
phalange arriére entre dans I'hex pour s’empilass(de Perte

de Cohésion) et est placée sous la phalange «avaela
termine le mouvement pour les deux unités pourecBtiase
d’Ordres.

9.52 Restrictions de Mouvement/Empilement sur les Ritga

en Double Profondeur :

e lLes Phalanges en Double Profondeur ne peuventaice

d’ordres que du CC.

Les Phalanges en Double Profondeur ont toujoues@iv

de ‘4’ ; elles ne peuvent en aucun cas utiliser M de

‘5,

Lors de tout mouvement entrainant une Perte det<a,

chaque unité subit cette perte.

e Les Phalanges en Double Profondeur ne peuvenfapas
demi-tour, ni faire une Roue, ni passer en Colortikes
peuvent se déplacer comme une seule unité—c’est une
exception a 6.31—mais il faut deux (2) Ordre Indils
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(ou un Ordre de Ligne) pour déplacer les 2 unitésnéme
temps.

e Dépiler les unités nécessite aussi un ordre dudd@yme
précédemment, a ce moment, l'unité du haut de lta g8
déplace normalement.

e Aucune unité, quel que soit son type, ne peut igmatrer

unités d'infanterie Romaine peuvent également daisdes
espaces vides entre elles pour déterminer lesdigneir 4.24.

Note de Jeu: Un peu d’expérimentation montrera que
'empilement est trés utile pour les lignes qui sent pas
engagées en combat. L’empilement, plus les intessdibres

ni traverser une Phalange en Double Profondeur, erpermettent aux lignes de front de reculer facilem@enravers

AUCUN cas. Traitez les hexs comme infranchissables

une ligne « empilée » qui lorsqu’elle avancera awmbat,
pourra se dépiler et s’étendre pour un effet maxmselon

9.53 Résolution du combat pour les Phalanges en Double9.66 et 9.67.

Profondeur

e Additionnez la Taille des deux unités.

e Les unités en défense lors d'une Attaque en Clamcdps
Phalanges en Double Profondeur ajoutent un (+&yiaTest
de QT avant le choc (8.33). Les Phalanges en De&f@n41)
s'appliquent contre les Phalanges en Double Prefond

e Les Phalanges en Double Profondeur soustraier{tlyna
leurs Tests de QT avant le choc (8.33).

9.62 Les unités Romaines empilées additionnent leurBe$a
lorsqu’elles attaquent ou se défendent, mais toleesautres
valeurs a utiliser, particulierement la QT, sortesede l'unité

en haut de la pile. Les Romains empilés doivergqatr en
Choc le méme hex ; voir 8.32. Seule l'unité du haet tirer.

Les Pertes de Cohésion doivent étre réparties aussi
équitablement que possible entre les unités, lateper
supplémentaire étant attribuée a 'unité du hadagsle.

e Si une Phalange en Double Profondeur en défense es

attaquée par un flanc ou l'arriére, les pertesalesion sont
triplées et non doublées (10.14 gére l'applicatides
pertes).

e Seule l'unité en haut de la pile fait des Tests QE.
Cependant, si elle rate (et perd des Points de stwhje
alors l'unité en bas de la pile teste a son tour.

e Les pertes des Tirs ne s’appliquent qu’a la PHhaart de la
pile, a moins que le Tir ne provienne de l'arrier@auquel
cas, elles s’appliquent a I'unité du bas.

e Si l'une des deux phalanges de la pile Déroutersales
deux Déroutent.

Chaque phalange gére ses Pertes de Cohésion séparém
e Les Phalanges en Double Profondeur qui Déroutenedt
retraiter vers des hexs différents. Si c’est imfas!’unité

est éliminée.

9.6 LA
ROMAINE

LEGION  MANIPULAIRE

L’évolution majeure dans la science des tactiquiitames de
I'époque fut la Iégion « manipulaire » développéa Rome

quelque part vers la fin dU"™§ siécle avant J.C. Elle permettait

aux points forts Romains—I’entrainement et la diboe—
d’étre traduits en flexibilité tactique qui se rk&are souvent
supérieure, méme lorsque les généraux ne I'étgpast Par
conséquent, les armées Romaines ont certains geantdont
quelgques uns ont déja été expliqués précédemmerdore
résumes ici.

La regle de la Légion Manipulaire ne s'applique au’

l'infanterie des légions et des alae. Elle ne digpp pas aux
troupes Alliées (comme les Numides a Zama) nicalalerie.

9.63 Pour les unités Romaines avec des bords de csuleur
différentes empilées, ou avec des bords de mémdsure et
des classes différentes, lors de tous les Tes@@Tdajoutez un
(+1) au jet de dé (voir 6.68).

9.64 L'ordre d’empilement Romain ne peut étre changé ou
interverti qu'avec un Ordre Individuel dédié ; cela peut PAS
faire partie d’'un mouvement ou d’'un Ordre de Ligmeqis
l'orientation peut étre changée par un OL. Si leejar ne
souhaite déplacer qu'une seule unité de la pilersakeule
I'unité du haut peut se déplacer.

9.65 L'infanterie Romaine (y compris les Vélites) déperun
PM pour changer son orientation, mais, contrairgniena
plupart des autres unités, elle peut changer sentation d'un
nombre d’angles d’hex quelconque avec ce seul point

9.66 Extension de Ligne Manipulaire :Les unités Romaines
empilées avec des intervalles (c-a-d des hexs dac fl
inoccupés) disposent d'une capacité supplémentaire
'Extension de Ligne. Au moment ou une unité de lbatm
ennemie arrive a deux hexs de distance d’'une wpil@inités
Romaines, alors toutes les unités du haut des gdda méme
« Ligne » (voir 4.24) PEUVENT se déplacer latéraeimdans
les hexs de flancs libres, selon le diagramme stiia joueur
Romain peut faire ce choix a chaque fois qu'unééuennemie
se trouve dans la condition précédente (c'est-@-guril n'est
pas obligé d'exercer 'ELM dés que c’est possillepeut
attendre ; cependant voir les restrictions de ZDGs has).
Lorsqu'une Ligne entreprend une ELM, aucune deuségs ne
peut faire de Retraite Ordonnée au cours de celi@seP
d’Ordres.

9.61 Voir 6.69 pour le tableau résumant les avantages d pgploiement d’Origine

'empilement l|égionnaire. Pour les Romains, la gleéde
base » est que deux unités Romaines a pied avecéiae
bordure de couleur peuvent s’empiler sans péndlitg.a des
exceptions, comme les Vélites ; voir 6.68. Une ptlemaine
peut se déplacer ensemble si nécessaire ou sauhtté deux
Ordres Individuels pour déplacer deux unités erepil@n seul
si la pile est empilée avec le CC et si c’est lui donne les
ordres)—et un seul OL si les deux unités sont ldbgi. Les
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Aprés I'Extension de Ligne

Si un hex de flanc est occupé, I'ELM ne peut PA® étilisée
pour placer une unité dans cet hex. L'ELM n’est paissidérée
comme un mouvement, n’utilise pas de PM, et n'émérpas de
Pertes de Cohésion. Les hexs ou entrent les ueitéELM

doivent étre dégagés et ne PAS se trouver en ZDEnae.

L'orientation ne change pas. Cette régle ne s'gpplique pour
« dépiler » les unités ; elle ne peut pas s’appligoour les
empiler.

9.67L'Extension de Ligne Manipulaire peut étre entiepr.

e En réaction a un mouvement ennemie ; OU
e Dans le cadre d’'un Ordre de Ligne. Dans ce castsoyez

deux (-2) a la Capacité de Mouvement de chaque unit contre la

(méme si elle ne se déplace pas). Il n'y a pasate® de

Cohésion causée par I'ELM (bien sir, le joueur Roma

peut obtenir le méme effet au cours d’'une de sesdzh
d’'Ordres simplement en « déplacant » les unités).

e De plus, si un mouvement ennemi a déclenché aidauhe
Retraite Ordonnée ainsi qu'une ELM, les deux petiégme
faits ensemble, mais pas par les mémes unités.

de Déroute. Cependant, ils peuvent toujours attagonechoc
(sans se déplacer) toutes les unités ennemiedelarnsDC.

10.0 LES EFFETS DU
COMBAT

Les unités subissent des « pertes » de cohésiause ad’'un
mouvement désorganisant et/ou excessif, ou a chusembat.
Trop de Pertes de Cohésion entrainent la Déroe® uhités en
Déroute s’enfuient et se dirigent vers leur BordRigraite sur
la carte. Une unité en Déroute peut étre ralli®e2@).

10.1 COHESION

La Cohésion mesure I'organisation et I'efficacitére unité a
tout moment au cours de la bataille. La perte deesion est
mesurée en Pertes de Points de Cohésion, qui pphtuées
Qualité de Troupe des unités,
automatiquement, parfois aprés un jet de dé. Ldeaabdes
Pertes de Cohésion et des Tests de QT résumeslesi cala se
produit.

10.11Le Tableau des Pertes de Cohésion et des Tesfsl de
indique quand une unité doit faire un Test de Q@&s €as ont
également été indiqués dans les régles. Un Te&Tdeonsiste
a lancer un dé et comparer son résultat a la valeuQT

Exemple : Une unité de Vélites se trouvant entre deux pilesimprimée de l'unité. Le Tableau des Pertes de Gohét des

d’Hastati peut se retirer a travers I'espace libdans la ligne
Hastati lorsqu’'une phalange ennemie approche, és due
cette unité a traversé l'espace libre, la ligne d3dtati peut
faire une ELM.

9.68Les unités En Colonne ne peuvent pas faire d’'ELM.

9.7 DOCTRINE TACTIQUE

TRIARII ROMAINS

DES

Cette régle doit étre utilisée dans toute batadllec des
Romains se déroulant avant 200 Avant J. —C. oui@tip
I'Africain n’est PAS présent en tant que CommandamitChef

(et oui, méme si historiquement Scipion était ar@sn pour les
regles du jeu, il n'y était pas... donc utilisez eetegle a

Cannes). Elle représente la fagon dont les Romaifisaient

leurs Triarii... et pour Rome, la doctrine était Libeplent d’'un

dogme.

9.71Les Triarii ne peuvent PAS bouger (mais peuveanger
d’orientation) jusqu’a ce que l'un des événemenisagits se
produise :

e Il y a une unité de combat ennemie en dehors Hléphant
se trouvant dans les trois hexs (et dans la LDM)'ueporte
quelle unité de la ligne de Triarii ; OU

e Les Triarii sont & au moins six hexs de toutesdeBses
lignes d'infanterie Romaine ou Alae—mais PAS dgeds
d’infanterie alliées, qu’elles soient Hastati, Ripes ou
n'importe quoi d’autre.

9.72 Les Triarii ne peuvent pas bouger et attaquer BocG
moins que et jusqu’a ce que I’Armée Romaine aradive total
de Points de Déroute égal a au moins la moiti€otieNiveau

Tests de QT indique également les résultats, eargéon ou
plusieurs Points de Cohésion perdus lorsque/sé Idépasse la
QT de 'unité. Notez que les unités en Dérouteunma QT de 1.

10.12 A chaque fois qu’une unité subit une Perte de €ion¢
placez un marqueur numérique indiquant le nombtal e
points perdus sur (ou sous) l'unité.

10.13Les pertes de cohésion n'affectent en aucun céwrda

d’'une unité ni ses capacités, en dehors de la oappr de son
point de rupture. Ainsi une unité avec que QT dxt 8 Pertes
de Cohésion a la méme efficacité au combat qu’umi& sans
perte de cohésion. Elle est juste plus proche déraute.

10.14 Si une unité double (Phalange ou Infanterie Lourde
attaque deux unités mono-hex, l'attaquant peutsthcdomment
répartir les pertes entre les défenseurs. Cettebdison peut ne
pas étre équitable si le joueur le désire. Cec’applique pas
lorsque des unités doubles se défendent. Sindry, &’plusieurs
unités engagées dans une méme résolution de cdebpgrtes
doivent étre réparties aussi équitablement queilgesparmi

ces unités, les pertes supplémentaires étant de@dniaaité qui

aété:

1) utilisée pour déterminer la Supériorité.

2) utilisée pour déterminer la colonne de Choc sOiR&

3) 6.68 si c'est applicable

4) au choix du propriétaire

Si un Chef sur un Eléphant de Commandement esti&nec
une unité de combat, le joueur n'est pas obligéfitier des
pertes a I'Eléphant de Commandement, & moins quergre
de pertes dépasse la QT de l'autre unité de corblaais ce cas,
toutes les pertes en excés sont appliquées a Kigtdpde
Commandement.

parfois
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10.15 Lorsqu'une unité a absorbé un nombre de Pertes dd.igne ne peuvent pas étre utilisés pour cela. Ui qui retire

Cohésion supérieur ou égal a sa Qualité de TraljgeDéroute
(10.2). De plus, lors du Segment d’EffondremenCdunbat de
Choc, les joueurs font des jets de Déroute pouwiess se
trouvant en ZDC ennemie et qui ne sont plus qu'geint de
leur limite de QT (voir 8.37).

10.16Si suite a des Pertes de Cohésion a cause dut@imtes

attaquants et tous les défenseurs doivent déradequi suit se

produit :

1. L’attaquant ajoute a son total de pertes le nomderpertes

(s'il y en a) qu'il devrait accumuler pour une agarapres

combat.

. Le camp avec la plus grande différence entre sesget la
Valeur de QT Déroute. L'adversaire ne Déroute mag’est
l'attaquant il avance (s'il y est autorisé)... sinamité reste
en place. L'unité se retrouve avec un nombre déePate
Cohésion égal a sa QT moins un (-1).

. Sila différence entre les pertes et la QT estéme pour les
deux camps, le défenseur Déroute et l'attaquanhcva
aprés combat (s'il y est autorisé) et se retrouwec aun
nombre de Pertes de Cohésion égal a sa QT moi@d)un

Si I'un des camps (ou les deux) a plus d'une unii@iquée et

guau moins l'une d’entre elles n'a pas atteint dipassé sa
QT, alors toutes les unités qui l'ont atteint oupaksé

Déroutent. Les sections précédentes ne s'appligpentorsque

toutes les unités devraient dérouter. Notez qué{ 8] &st résolu

aprés les Déroutes automatiques et la résolutisrétipes 1-3
ci-dessus.

Exemple 1 ;[Cannes] Un Hastati avec une QT de 6 et 4 pertes
attaque une infanterie Moyenne Celte, QT ‘5’ avquelte. Les
Celtes sont en terrain dégagé, sans élévation. dsailtat du
Choc est 2(2), mais les pertes Celtes sont doultéedes
Hastati sont Supérieur en Attaque. Cela signifie tps Hastati
ont maintenant 6 pertes (QT-6) et les Celtes 5 BT n'y
aurait pas de pertes supplémentaires si les Hastedincaient
car le terrain est dégagé et au méme niveau. Lex drités ont
atteint leur Niveau de Déroute, mais dans ce casissles
Celtes Déroutent. Les Hastati se retrouvent aveeides (QT
moins 1) et avancent aprés combat.

Exemple 2 ;[Bénévent] Une unité de Mercenaires Hoplite (QT
6) avec 3 pertes attaque une unité d’Hastati (QTaggc 4
pertes. Il n'y a pas de Supériorité (attaque frdefamais les
Hastati sont dans un hex de Bois de Niveau 2, sagde les
Hoplites attaquent depuis un hex de Niveau 1. Iseltd@t du
Choc est 3(2), ce qui améne les deux unités atégpehacune.
Normalement les Hastati devraient dérouter. Cepanhdaus
devez prendre en compte les pertes causées pagvamtuelle
avance aprés combat, et dans ce cas, les Hopliwsaidknt
perdre 1 point pour le Bois et 1 point pour le mement en
hauteur, soit un total de 8 pertes, donc deux ds gue sa QT.
Par conséquent les Mercenaires Hoplites (et norRemains)
doivent Dérouter et les Hastati restent en placeca®’ pertes.

10.17 Reécupération :Au cours d'une Phase d'Ordres, toute
unité qui n'est pas en déroute, avec des Perté&otésion, et
n'étant pas adjacent a une unité ennemie, ni #@arune unité
de Tir n'étant pas « Missile No », et qui se trowre terrain
« dégagé » peut retirer deux pertes de cohésigraavant un
Ordre Individuel pour cela. Une unité ne peut msar plus de
deux Pertes de Cohésion par Phase d'Ordres, @rlires de

des Pertes de Cohésion ne peut pas se déplader @u cours
de la méme Phase d'Ordres, et une unité qui s&ggadée ou a
tiré ne peut pas retirer de Pertes.

10.2 DEROUTE ET RALLIEMENT

Note Historique :En général les unités en déroute s’enfuient.
Cependant, comme les armées devenaient mieux reégget
plus professionnelles, 'attitude « sortons vitecgefoutoir » de
I'époque de la guerre hoplite Grecque s'était quelgpeu
améliorée.

10.21 Ce qui arrive a une unité qui Déroute dépend de so
type :

e Les unités de Tirailleurs et d'Artillerie qui Dérent sont
éliminées.

Les Eléphants deviennent Furieux selon 9.14.

Les Phalanges et autres unités doubles : sidadtat avait
la Supériorité de Position, I'unité déroute sel@22. Sinon
le propriétaire de l'unité fait un Test de QT, gausant au
résultat les pertes dépassant la QT de l'unitflu trois
(+3) si la Phalange ou 'unité double était celle @ attaqué.
Si le résultat modifié est supérieur a la QT, kéniéroute
selon 10.22, sinon elle reste en place et se ngdrauec un
nombre de pertes égal a sa QT moins 1. L'unitéaitePAS
de test pour I'Effondrement selon 8.37[2].

e Toutes les autres unités Déroutent selon 10.22.

10.22 Une unité qui Déroute est immédiatement orientées v
son Bord de Retraite (indiqué dans les régles aj@icide

chaque bataille) puis se déplace de deux hexs datis

direction. Aucun Point de Mouvement n'est dépensdis

I'unité doit prendre le chemin le plus direct vexen Bord de
Retraite qui ne soit pas bloqué par des unités rei@s des
ZDC ennemies (a moins d'étre occupées par dessuanmitées),

ou du terrain infranchissable, méme si cela signjfiasser
dans/a travers des unités amies. Cependant, ilup choix

d’hexs possible, I'unité prendra le chemin offrémtmoins de

résistance, comme défini ci-dessous. Si l'unitéDémoute ne

peut pas retraiter de deux hexs, elle est élimiAda.fin de la

retraite, placez un marqueur « Routed » sur ['uniéur

indiquer son état.

Le Chemin de Moindre Résistance est le suivant :

1. Dans un hex libre n'étant pas en ZDC ennemie (m&ne
terrain est difficile) ; puis

Dans un hex occupé par une unité amie et n'étasitepa
ZDC ennemie ; puis

Dans un hex occupé par une unité amie se trowa#@iDC
ennemie.

2.

3.

L'unité en déroute entrera toujours dans un hexatEnt un hex
‘2’, etc. toujours avec un ceil vers son Bord derdttt.

Note de Jeu et de ConceptiorLes unités en déroute n’ont
gu’une seule idée en téte : se sauver le pluspassible. S'il y
a du monde qui se dresse sur leur chemin, c’estdembléme.
Par conséquent la déroute a I'époque antique emihsoavent
d'autres troupes avec elle, particulierement sitalént des
troupes d’arriere garde de piétre qualité. Bien des unités en
déroute/retraite se dirigent généralement directetners leurs
lignes arrieres, il y aura des cas ou cela ne gema faisable ni
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méme possible. Dans de tels cas, le bon sens (muis

'admettons, est en quantité limitée au cours denlm@uses
parties), avec l'idée que les unités essaient @doiginer de

'ennemi, devrait guider vos mouvements. Donc si umité en
déroute doit d'abord s’éloigner de son Bord de Riééra cause
d’'unités ou de ZDC ennemies ou de terrain infrasshble,

alors c’est ainsi qu'il faut procéder. Cependant prenez pas
ceci comme une invitation a déambuler sur la carnieessayant
d'éviter le Bord de Retraite.

10.23Pendant le Segment de Mouvement de Déroute, ttasges
Phalanges en déroute ainsi que les autres unitdisiedosont
éliminées. Toutes les autres unités en déroutespaaknt de
toute leur capacité de mouvement imprimée commaéagexpen
10.22, méme si elles se sont déja déplacées as doutour.
Les unités en déroute utilisent les regles de moewne
normales, sauf qu’elles ne peuvent pas entrer darsZDC
ennemie inoccupée par des unités amies. Elleshissemt pas
de Perte de Cohésion a cause du mouvement
Déroute/Retraite.

10.24Une unité qui quitte la carte (quelle gu’en saitraison)
ou qui ne peut pas terminer son mouvement de tethacause
de la présence dunités/ZDC ennemies ou de
infranchissable est définitivement retirée du jéwcensidérée
comme éliminée pour les regles de Déroute d’Armée.

terraine

une unité donnée qu'une seule fois par tour de (eite

limitation s’applique au chef, pas a l'unité ; quaut étre ralliée

par un autre chef au cours de ce tour. Pour Rallierunité en
déroute, le joueur lance le dé.

e Sile résultat est égal ou inférieur a la Valetmidative +1
du Chef (qui représente la QT de l'unité en dérpuators
'unité est Ralliée. Placez un marqueur « Ralliedur
lunité.

e Si le résultat est supérieur a « I'Initiative +hAbors I'unité
fait un Mouvement de Déroute [10.22], a moins gae
résultat ne soit également supérieur a la QT imfeirde
I'unité, auquel cas elle est éliminée.

Lorsqu’une unité est Ralliée, le joueur lance leetléonsulte la
Table de Ralliement puis donne a I'unité le nondedPertes de
Cohésion indiqué, en fonction du résultat du déetla QT

imprimée de l'unité. Les unités Ralliées sont awtbquement
Affaiblies [10.3].

de

Exemple :Un chef avec une Initiative de ‘4’ tente de rallime

unité de Principes en déroute (QT imprimée de ‘7).

e Le joueur obtient un ‘2, I'unité est ralliée. dbtient ensuite
un ‘5, 'unité a maintenant ‘2’ Pertes.

Le joueur obtient un ‘6’, l'unité fait un Mouvemede

Déroute.

e Le joueur obtient un ‘8, l'unité est éliminée.

10.25Le mouvement des unités en Déroute dans ou a sraverLes unités Ralliées ne peuvent pas recevoir risetild’ordres

d’'autres unités est couvert dans les Tableaux diEment
[6.69]. Le principal est que les unités en déra@eeuvent pas
s’empiler, quel que soit leur Classe ou leur Typleune unité
en déroute doit terminer son mouvement dans unolcexpé
par une unité amie, alors selon le tableau, eligtitoe son
mouvement d'un hex supplémentaire (avec des pénalit
supplémentaires pour l'unité immobile). Si cet
supplémentaire est aussi occupé, l'unité en déroege
automatiqguement éliminée (dans ce cas, les pénaliér les
unités immobiles s’appliquent aux unités présemtass les
deux hexs).

10.26Si un Chef est empilé avec une unité en dérottaite, il
peut accompagner l'unité dans son mouvement deutird
n’est en aucun cas affecté par cette déroute.

10.27Restrictions sur les Unités en Déroute :

e Les unités en Déroute gardent leur Taille et @apacité de
Mouvement.

e Elles ontune QT de ‘1.

e Les unités de tir a pied qui déroutent sont autmmament
« Missile No ». Ceci ne s’applique pas a la Cavaler aux
Eléphants.

e Les unités en mouvement de Déroute ne subissentipa
Perte de Cohésion & cause du mouvement ou duiterrai

e Les unités en Déroute ne peuvent pas recevoitiligen
d’'ordres, en dehors du Ralliement. Elles ne peupastnon
plus tirer, quel que soit le type de tir, ni attagan Choc.

e Une unité en Déroute qui subit une perte de cohési
supplémentaire est immédiatement éliminée et eetda
jeu.

10.28 Ralliement :Au cours d'une Phase d'Ordres, un joueur

peut tenter de Rallier n'importe quelle unité enodée qui n'est
pas en Terrain Difficile, ni adjacente a une umitdiemie, ni a
portée de tir (et dans la LDV) d'une unité de tinemie qui
n'est pas Missile No. Un chef individuel ne peurttéz de rallier

hex

avant le prochain tour de jeu. Les unités Ralligesvent étre
réorientées sans dépenser de PM ni perdre de ©ahdsais
les unités de tir & pied sont toujours « Missile>Nd.es unités
Ralliées sont Diminuées [10.3]. Les Eléphants erieFoe se
Rallient jamais.

Note de Jeu La phrase « a portée de tir » signifie que l'unité
exercant une telle portée doit avoir une LDV vewmmité qui
tente de se rallier et elle ne doit pas étre « NesN0 ».

10.29 La Table de Ralliement :Utilisez cette table pour
déterminer le nombre de Pertes de Cohésion regurgaunité
Ralliée.

10.3 AFFAIBLISSEMENT

L'Affaiblissement représente la perte réelle d’hoesmau
combat.

10.31 Dés qu'une unité en Déroute est Ralliée, elle est
automatiquement Affaiblie. Dans certains scénargesfaines
unités peuvent commencer la partie déja Affaiblless unités
qui sont déja Affaiblies ne subissent pas d'Affag@ment
supplémentaire.

10.32Pour indiquer I'Affaiblissement, retournez le psur son
verso. Une fois Affaiblie, une unité le reste jusgla fin de la
partie.

10.33L'Affaiblissement affecte le combat de la fagoivante :

e Si une unité Affaiblie est impliquée dans une @it de
choc, il y a un ajustement d’'une colonne a gauchelas
TRC.

e Si une unité Affaiblie se défend contre une attade choc,
il y a un décalage d’une colonne a droite sur I€TR
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e Lorsqu’une unité Affaiblie tire, ajoutez un (+1) aésultat
du dé de tir.

10.34Lorsqu’elle tente de se Rallier (10.28), une uAii&iblie
ajoute un (+1) a son jet de Ralliement.

10.35Lorsqu’une unité en Déroute et Affaiblie a étdié¢al, lors

de la détermination du nombre de Pertes de Cohésien

lesquelles elle revient (10.29), ajoutez deux (@2p jet de dé.
Ceci ne s’applique pas aux unités qui viennenteju$étre

Affaiblies, mais seulement a celles qui I'étaiegjadavant la
tentative de Ralliement.

» 10.4 POURSUITE DE CAVALERIE

Note Historique : L'un des probléemes avec la cavalerie au
cours de l'histoire militaire est qu'il était souwe difficile
d’empécher la cavalerie victorieuse de poursuivee troupes
ennemies en fuite. (Certains historiens croientHguinibal, en
rusé renard qu’il était, avait réellement comptéeda cavalerie
Romaine, supérieure, galope au loin a Zama!) Letefar
primordial pour ramener la cavalerie dans la batailétait
généralement le niveau de contrdle du commandement.

Note de Conception Pour cette 3" édition nous avons adopté
une version affinée de la regle de micro gestionsgion nous
meéritait un peu d'attention.

Note de Jeu :Cette régle n'est pas utilisée a Bénévent, c'est
pourquoi il 'y a pas de cases de Poursuite sutecedrte.

10.41Si une unité ennemie est mise en déroute ou éengar
une unité de cavalerie amie attagquant en chocrédecombat,
pas pour le Test de QT d’Effondrement) alors ceilatoit
Poursuivre. Si plus d’une unité de cavalerie a €dasiéroute,
une seule d’entre elles doit Poursuivre, au chaipaursuivant.
La Poursuite ne s’applique qu'a la cavalerie vietase en
attaque—jamais aux unités victorieuses en défés@lus :

e Sil'unité en défense doit étre éliminée parcestig’'ne peut
pas terminer son mouvement de déroute parce quéstie
encerclée (y compris les ZDC de I'attaquant), albrgy a
pas de Poursuite.

Si une unité attaque en choc deux unités difféern une
seule fois et qu'une seule d’entre elles dérolit®lyia pas
de Poursuite.

Si I'unité de cavalerie était Engagée [10.5] aumaat de la
déroute, il N’y a pas de Poursuite.

S'il n'y a pas de Poursuite alors I'unité de cavialeictorieuse
fait une Avance Apres Combat (elle n’a pas Terminé)

10.42Pour résoudre une Poursuite, le propriétaire lamcgé et
compare le résultat & la QT de son unité de caeal&i le
résultat est supérieur, I'unité de cavalerie domiBuivre, sinon
elle doit Rompre. Les procédures sont :

e Rompre : L'unité en Déroute doit faire un Mouvement de
Déroute au lieu de retraiter des deux hexs halitue
cavalerie ne suit pas, bien qu'elle doive faire dénence
Aprés Combat. Si l'unité en défense a été élimirée,
cavalerie fait une Avance Aprés Combat.

Poursuite : L'unité en déroute retraite des deux hexs
habituels. Une (et une seule) des unités de caealer
victorieuses doit poursuivre, en prenant exactergeméme
chemin. Elle s’arréte lorsqu’elle entre dans uneCZD

ennemie ou place une unité ennemie dans sa ZDQ@ité&'u
de cavalerie doit ensuite Attaquer en Choc towgsauhités
dans sa ZDC, en commencant par le Test de QT dwant
choc (la ou c'est applicable). A la fin de cett@agie en
choc, les unités ennemies en Déroute doivent faine
Mouvement de Déroute au lieu de retraiter des deaxs
habituels. Si l'unité de cavalerie est éligible pola
Poursuite [10.41], elle poursuit automatiquemenhité en
déroute comme précédemment—il n'y a pas de test de
Poursuite. Il n'y a pas d'autre combat. Si une é&renh
déroute quitte la carte, alors la cavalerie en fote fait de
méme.

Si toutes les unités ennemies sont éliminées, gueod au
cours du combat de choc original ou ultérieur, itéinde
cavalerie victorieuse se déplace de la moitié d€aaacité de
Mouvement (arrondie au supérieur) dans la directmn
'ennemi se dirigeait—en cas de doute, dirigez-veass le
Bord de Retraite ennemi par la route la plus direct

Note de Jeu :Cela placera généralement l'unité de cavalerie
victorieuse quelque peu hors de portée de son;atdé joueur
devra décider du meilleur moyen pour se sortir dstec
situation.

Pursuit

FINISHED

10.43 L'unité de cavalerie qui a Rompu ou
Poursuivi a Terminé pour ce tour de jeu ; elle ne
pourra pas se déplacer autrement que pour une
Retraite Ordonnée ou pour attaquer, mais se
défendra normalement et peut changer d’orientaie@c un
ordre. Placez un marqueur « Pursuit/Finished » lqunité
lorsqu’elle a fini de Rompre ou de Poursuivre.

Exemple :[Zama] Un Hastati en 2728 se fait charger par une
HC Carthaginoise (QT 7) et déroute. L’'Hastati reteaen 2527
et en vérifiant la Poursuite, le Carthaginois obitiein ‘8'... et

le voila lancé dans une fougueuse poursuite. Lalesie entre
en 2628 et attaque a nouveau I'Hastati et le meti@mute, ce
qui I'élimine. Elle avance ensuite de 4 PM danslil@ction ou
I'Hastati en fuite se dirigeait.

Note de Jeu Le joueur qui déroute devrait, dans la mesure du
possible, éviter que ses unités en fuite entrentagrtact avec
ses propres unités. Le mot clé est bien sur, «ilpess... et
dans des cas de disputes, c’est I'opinion du jouwglrpoursuit
qui doit trancher. Essayez de ne pas vous sebtie li’utiliser
vos unités en fuites pour mener la cavalerie dame u
guelconque sorte de « piege ». Et s'il vous plak, nous
appelez-pas avec des questions du type « Puistjfaites

ici ? » Utilisez votre bon sens.

10.44 Regroupement Hors Carte : Il est possible que la
cavalerie en poursuite termine hors carte. Ellepeat pas
retourner en jeu avant que le joueur n'utilise 0@ pour

déclarer que toute sa Phase d'Ordres servira aoRegr et

Ramener la cavalerie (quelle que soit la portésaposition).

Un Ordre de Regroupement et de Retour s'appliqtauge la

cavalerie hors-carte de cette armée. Il permetcavalerie hors
carte de revenir en jeu dans les deux hexs de palulequel

elle a quitté la carte, en utilisant autant de P&sd capacité
gu’elle le souhaite.

10.45 La cavalerie sortie hors carte a cause d'une pdars
n'est pas prise en compte pour la déterminationRimsts de
Déroute.
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» 10.5 ENGAGE (OPTIONNEL)

10.51 A la fin de n'importe quelle Résolution dg
Choc ou des unités adverses sont toujolalsinai]
adjacentes et n'ont pas bougé (pas d’avance nififes
déroute), placez un marqueur « Engaged » sur d
unités.

Ces unités :

e ne peuvent ni bouger ni changer d'orientation.

e ne peuvent ni tirer ni étre prises pour cible s Tir.

e doivent recevoir un marqueur « Shock-No Checknsdpat
le Segment de Désignation du Choc (8.31) si eltest a
Portée de Commandement du chef actif et si ce ekef
éligible pour commander les unités Engagées.

10.52 La cavalerie et l'infanterie légere a pied (LI, VEK)

Engagées avec des unités dont la CM est inféripatevent

retraiter d’'un hex en maintenant leur orientatian leeu de

recevoir le marqueur « Shock-No Check ». L’hex :

e doit étre vacant et l'unité doit pouvoir y entrpar un
mouvement normal.

e ne peut pas étre en ZDC ennemie.

e ne peut pas étre adjacent a une unité avec laqueiité qui
retraite était Engagée.

Une unité qui ne peut pas retraiter doit a la plevoir le
marqueur « Shock-No Check ».

10.53 Le marqueur « Engaged » est retiré au moment ®u le

unités quittent leurs hexs respectifs.
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11.0 DEROUTE D’ARMEE
ET VICTOIRE

» 11.1Un joueur gagne en forgant 'armée de son adwersai
dérouter. Une armée déroutera lorsqu’elle aura raaté un

nombre de Points de Déroute égal ou supérieur &s@au de

Déroute, qui est indiqué dans le scénario. PenldaRhase de
Déroute d’Armée, chaque joueur totalise le nomter@®dints de
Déroute accumulés par ses unités éliminées. Notez lgs

unités qui ont dérouté hors-carte sont considémmame

éliminées.

11.2En général, une unité vaut un nombre de PoinBéteute

(PD) égal a sa QT, avec les exceptions suivantes :

e Tous les tirailleurs (SK) et les Eléphants val2r®D, sauf
les Eléphants de Commandement qui n'en valent aucun

e Les unités doubles valent le double de leur QTriimge.
Par exemple, une phalange avec une QT de 7 vaRbD14

e Les chefs avec un nom valent cingq fois (x5) lewevr
d’Initiative ; les Tribuns, les Préfets et les Chedle
Remplacement valent leur Valeur d’Initiative.

11.3 Si le total en Points de Déroute d'un joueur ound’
Armée est égal ou supérieur au Niveau de Dérouteetde
armeée, alors celle-ci déroute et le joueur a p&diataille.

11.4 Si les deux camps atteignent leur Niveau de Déraula
fin du méme tour, alors c’est le joueur avec lemaale Points
de Déroute au-dessus de son niveau qui gagne,d@gisu. Si
les deux camps sont a égalité, c’est un match nul.




