Wallace's War

(La Guerre de Walllace)

Regles du jeu

Copyright 2009 / Traduction 2018
Sans l'autorisation deélash of Arms Games



COPYRIGHT

Copyright 2009. Tous droits réservés. Aucune palei
ce jeu ne peut étre reproduite de quelque manigee
ce soit sans l'autorisation écrite @ash of Arms
Games a l'exception des pages ou l'autorisation
spécifiqguement accordée a l'acheteur ou dans lde
courtes citations contenues dans des articles &t
revues critiques. Pour plus d'informations, comact

Clash of Arms Game¥

a division of Theatre of the Mind Enterprises, Inc.
1804 Hoffmansville Road
Sassamansville, Pennsylvania 19472
USA

Téléphone : 610-754-0100
Fax : 610-754-0102
Adresse mail sales@clashofarms.com
Site Internet http://www.clashofarms.com

D

q

est
AS
de

IMPRIME AUX USA

TABLE DES MATIERES

L IntrodUCtion 3
2Elémentsdujeu_ 3
2.1 Les pions du J U, 3
2.2 Lescartesdu U 5
2.2 0 Letermain, 5
2.2.2 Dénivellations . 6
2.3 L'échelle du ey o 6
2.4 DEés UtiliSBS, 6
3Séquence du jeu. 6
3.1 Organisationdutour. . 6
3.2 Désignation des joueurs. ... 7
3.3 Séquence des phases et des segments_____.___... .. 7

4 Le commandement 8
4.1 Généralités sur le commandement. . 8
4.2 Marqueurs de commandement initiaux . 8
4.3 Initiative 10
4.4 Tirage des marqueurs de commandement . 11
4.5 Capacités des marqueurs de commandement ___. 11
4.6 Phase de réaction du joueur non-initiative_________ 12

4.7 Elimination d'une bataille ... 12

5 O eNtatioN, 12
5.1 Généralités sur l'orientation 21

5.2 Changement d’orientation ... ... 12
5.3 Effets de l'orientation . 13
6 Zone de contrgle 13
6.1 Généralités sur les zones de contrles. . .. 13

6.2 Effets des zones de contrdle. 13
6.3 Sortir d’'une zone de controle ennemie ... 14

6.4 Zones de contrble et unités non commandées 14
7L MOUVEMENY 14
7.1 Généralités sur le mouvement. ... 14
7.2 Procédure d'un mouvement ... 15
7.3 Mouvement interdit 15

8.3 Empilementetmoral . 17
8.4 Empilement, retraites et charges. ... 17
8.5 Empilementetleaders ... 17
el R ] R 17
9.1 Généralités sur lettir 17
9.2 Secteurdetir 17
9.3 LignedevUe 18
9.4 Tirdéfensif 18
9.5 Tiroffensif . 19
9.6 Combiner les tirs 19
9.7 Procédure pour un tir . 19

10 Lamélée . . . 20
10.1 Généralités surlamélee 20
10.2 Unités pouvant effectuer une mélée ... ... 20
10.3 Procédure pourune mélée . ... 21
10.4 Continuation d’attaque . 24
11 Retraites et charges. . . 24
11.1 Retraite volontaire. 24
11.2 Charges de cavalerie .. 25
11.2.1 Charges de cavalerie planifiées ... . ... 5 2
11.2.2 Charges deréaction . ... 26
11.2.3 Charges multiples ... . 28
11.2.4 Charge d'une cible ébranlée 28
11.2.5 Charge d'une cible par le flanc ou l'arriére_____. 28

11.2.7 Prolongementde charge 29
12 Les pas de pertes 30
12.1 Généralités sur les pasde pertes_.___.._...__._. 30
12.2 Accumulation des pas de pertes___________________. 30
12.3 Elimination d’'une unité______ 31
12.4 Pas de pertes etempilement_______ .. 31
12.5Berserkers 31

13 LSl AARTS 32
13.1 Organisationdes leaders________________......__ . 32
13.2Valeursdes leaders. 32
13.3 Portée de commandement 33
13.4 Leader éliming 33
13.5 Leaders de remplacement... ... ... 33
13.6 Leader éliminé ettestsdemoral . 34
13.7 Mouvement du leader avec unités ... 34
14 Le MOral 34
14.1 Généralités surlemoral 34
14.2 Procédure detestdumoral 34
14.3 Fréquence des testsdumoral .. 35
14.4 Effets de I'ébranlement ... 35
14.5 Effetsde ladéroute . 35
14.6 Récupérationdumoral .. 35
15 Efficience du commandement. 36
15.1 Généralités sur l'efficience. 6 3
15.2 Procédure du test d'efficience. 6 3
16 Scénarii 37

16.2 Scénarii sur Stirling Bridge. ... 37
16.2.1 Ordre de bataille pour Stirling Bridge ... 39
16.2.2 Scénario historique de Stirling Bridge. ... 40

16.2.4 Leplande Lundie o 41
16.3 Scénariisur Falkirk 41
16.3.1 Ordre de bataille pour Falkirk ... .. 43
16.3.2 Scénario historique de Falkirk . 43
16.3.3 Placement libore a Falkirk 43
17 Fin du jeu et conditions de victoire ... 44
17.1 Généralités sur la fin du jeu et sur la vietoi . 44
17.2 Niveau de victoire .. 44
18 Notes du concepteur. . 44
19 Contributeurs_________ 45
20 Réaménagements pour Barons' War____ 45
20.1 Généralités sur Barons'War_ 45
20.2 Modificationsderégles . 45
20.2.1Surlespionsdujeu. .. 45
20.2.2 Surleterain. . oo 46
20.2.3 Sur l'empilement. 46
20.2. 4 Surle tit 46
20.2.5 Sur le dé a utiliserenmélée. . 46
20.2.6 Sur l&ype Modifier Table 46
20.3 Scénariide Barons'War 46
20.3.1 Ordre de batailede Lewes 46
20.3.2 Scénario historique de Lewes._______ 47
20.3.3 Placement libre aLewes . ... 47
20.3.4 Ordre de bataille d'Evesham_____ . 47
20.3.5 Scénario historique d'Evesham .. 47
20.3.6 Scénario possible pour Evesham._ 47
20.4 Modifications des conditions de victoire 48



1 INTRODUCTION

Wallace's War est le deuxiéme jeu publié par
Clash of Armsdans la série intituléBattles

of the Dark and Medieval AgesBarons'
War fut le jeu initial de la série. Le systeme
de jeu simule le champ de bataille au Moyen
Age et se concentre sur le commandement,
I'organisation et la tactique de ce temps.

Ce livret contient les régles et les scénarii du
jeu. Les regles régissent le jeu, tandis que les
scenarii fournissent les informations et les
regles spécifiqgues permettant de refaire les
deux grandes batailles de William Wallace :
Stirling Bridge et Falkirk. Il y a des change-
ments substantiels dans ces regles, qui restent
néanmoins fideéles au systéme de jeu original.
Un chapitre est également présent pour per-
mettre d'adapteBarons' War aux regles de
Wallace’'s War.
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William Wallace
(vue d’artiste)

2 ELEMENTS DU JEU

S'il y a des éléments endommagés ou man-
guants dans ce jeu, contactez Clash of Arms
via les informations contenues avec les droits
d'auteur a la page précedente, et nous vous
les remplacerons avec plaisir.

Wallace's War est composé des éléments
suivants :

* 1 boite de jeu ;

* 2 cartes de 43 cm x 56 cm chacune ;

* 2 planches de pions contenant 264 pions ;

* 1 livret de régles ;

« 1 feuille d’aide de jeu pour les combats et
pour le commandement ;

« 1 feuille d’aide de jeu pour les tours de jeu
et les effets du terrain ;

* 4 feuilles d’aides de jeu pour la gestion des
batailles (une pour chaque armeée) ;
*2dés:un a6 faces et un a 10 faces.

2.1 Les pions du jeu

Les pions du jeu sont de trois types : unités,
leaders et marqueurs d'information. Chaque
pion contient des informations au recto et au
Verso.

Les unités se divisent en deux grandes catégo-
ries : l'infanterie et la cavalerie. Les unités se
distinguent également par leurs points de
force, leur niveau de moral, leur capacité de
mouvement, leur valeur de charge de réaction
pour les unités de cavalerie lourde, leur valeur
deberserker(note du traducteur : fou furieux)
pour les unités schiltrons, le symbole de
I'unité et leurs couleurs de bataille et de camp
d’appartenance.

Une unité de cavalerie peut étre de deux
types : arbalétriers montés et cavalerie lourde.
Ci-dessous : un descriptiffiqure 2-1-a) et
des exemples de ces deux types d'unités de
cavalerie.

Valeur de Charge de Réaction
{seulement pour la cavalerie lourde)

s:-mb"'e{ el
Points &EE‘I:}% 7\

Capacité de

Force Mowvement

Nivean de
Moral

Figure 2-1-a : unité de cavalerie
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Arbalétriers montés Cavalerie lourde
Une unité d’infanterie peut étre de quatre
types : arbalétriers, archers, infanterie régu-
liere et schiltron. Ci-dessous : un descriptif
(figure 2-1-b) et des exemples de ces quatre
types d’unités d’infanterie.

Valeur de Berserker
(sealement pour les schiltrons)

Points de Capacite de
Force i o Mouwvement
Niveaun de
Moral

Figure 2-1-b : unité d’infanterie

Arbalé-
triers

réguliere

Note du concepteur : le terme "schiltron”
référe a la formation que les piquiers écos-
sais ont utilisée lors des deux batailles cpu-
vertes par ce jeu. En placant les meilleurs
hommes d'armes en premiere ligne, ce
nécessitait une formation relativement pro-
fonde, les schiltrons neutralisaient I'avantgge
anglais en cavalerie lourde tant qu'ils ma
tenaient cette formation en ordre serfée.
Lorsqu'elle était désorganisée, la formation
pouvait se dissoudre et devenir une cible
vulnérable face aux charges.

Les leaders ne sont pas divisés en différentes
catégories. Les pions de leaders se distinguent
par le nom, le niveau de leadership, la portée
de commandement, le bonus qu’il apporte en
mélée, la capacité de mouvement et les cou-
leurs permettant d’identifier son camp et la
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bataille sous son commandement, tels que
présentés sur fegure 2-1-c

Nivean de
Leadership

Eonus an
Combat

Figure 2-1-c : leader

Note du concepteur : le terme "bataille” |se

référe a l'une des principales composantes
tactiques constituant une armée de cette
époque, et pas seulement a la bataille rangée
proprement dite. Habituellement, il y avait
trois batailles dans une armée, dont I'une
était généralement sous les ordres directs du
commandant en chef de I'armée.

Notez que chaque face des pions d'unité et de
leader est differenciée par couleur pour

chaqgue bataille. Les unités et les leaders d’'une
méme bataille utilisent la méme couleur. Ce

codage est utilisé sur les pions d'unités pour le
cadre entourant leur symbole, leurs points de
force et leur capacité de mouvement, et sur les
pions de leader pour la bande de couleur hori-
zontale, leur portée de commandement et leur
capacité de mouvement.

Les marqueurs d'information sont des types

suivants :
3
e

Commande-
ment

; Step Loss Game Turn
W (K] (B8
%} ; b i...u .:-—-if

Ebranlée Pas de pertes Tour de jeu

Fou furieux Charge




2.2 Les cartes du jeu Exemples tirés des Types de bords
Deux cartes sont fournies avec le jeu: une cartes d’hexagones
pour chaque bataille (Stirling Bridge et Fal-
kirk). Ces cartes représentent le terrain sur \ *
lequel ces batailles se sont tenues. Une grille )_ R
s

Dénivellation (carte
pour Falkirk uni-
gquement).

hexagonale est superposée sur chaque carte,
servant a réguler le jeu. Les nombres dans les
hexagones servent au placement initial des \’
pions. Les hexagones incomplets le long des .
bords Est et Ouest des deux cartes sont trait€s .. .,
comme des hexagones entiers pour le jeu (les "
autres hexagones partiels sont hors-jeu).

Pont de Stirling et
fleuve (carte pour
Stirling Bridge uni-

2.2.1 Terrain quement).

Le terrain du champ de bataille est représenté
dans les hexagones et le long des bords
d’hexagones de chaque carte. Certaines carac- || =
téristiques du terrain ont été légerement modi- \
fiées afin de se conformer a la grille hexago-
nale. Ci-dessous, des exemples des différents
types de terrain utilisés dans le jeu : -

Ruisseau (carte pour
Falkirk uniquement).

Exemples tirés des d'h . . .
cartes Types d’hexagones Les illustrations suivantes d’hexagones et de

bords d’hexagones sur les cartes servent a
I'ambiance et n‘ont aucun effet sur le jeu.

Bois (carte pour Fal- Exemples tirés des Tvpes diillustrations
kirk uniquement). cartes ¥R
\ o
1-..' z.-é;:“w.w {\I".
Pk /
y / Arbres.

€

Clair.

Champs (carte pour
Stirling Bridge uni-

Marais (carte pour gquement).

Falkirk uniqguement).

Haies (carte pour
- g R I . Stirling Bridge uni-

Route (carte pour A quement).

Stirling Bridge uni- AR eR G

quement). w R @RST

s




Le tracé bleu sur la carte de Stirling Bridge
représente un fleuve (le Forth). Sur celle de
Falkirk, il représente un ruisseau.

Une route est un type particulier de terrain.
Les routes sont superposées sur un autre ter-
rain dans un hexagone ou le long des bords
d’hexagones. Une route annule le terrain dans
I'hexagone ou elle se trouve pour étre rempla-
cé par le mouvement de route (voir
7.4 Mouvement de routé.

La Terrain Effects Chartreprésente chaque
type de terrain du jeu. Elle énumere égale-
ment le colt en points de mouvement que les
leaders et chaque type d'unité doivent dépen-
ser pour entrer dans chaque hexagone ou pas-
ser a travers chaque bord d’hexagone. Un
nombre indique le montant en points de mou-
vement qu'un leader ou une unité doit dépen-
ser pour entrer dans un hexagondot' al-
lowed' signifie qu'un leader ou une unité ne
peut pas entrer dans ce type d’hexagadet "
Crossablé signifie qu'un leader ou une unité
ne peut pas passer a travers ce type de bord
d’hexagone. Exception : un chef ou une unité
peut traverser un hexagone interdit ou passer
a travers un bord d’hexagone infranchissable
lors d'un mouvement de route (voir
7.4 Mouvement de routé.

La Terrain Effects Chartépertorie également
l'effet de chaque type de terrain sur les mélées
(voir 10.3 Procédure pour une mélée

2.2.2 Dénivellations

L'élévation d'un hexagone est définie par sa
couleur, comme indiqué dans Tearrain Ef-
fects Chart Tous les hexagones de la carte de
Stirling Bridge sont a la méme altitude, tandis
gue les hexagones de la carte de Falkirk sont
de niveau 1 ou de niveau 2. Une pente entre
deux hexagones de différentes couleurs in-
dique un changement d'élévation le long de
ces hexagones (voir les exemples de types de
bords d’hexagones ci-dessus).

La ligne de vue (voi®.3 Ligne de vug, le tir

(voir 9 LE TIR) et le mouvement (voir LE
MOUVEMENT ) d'un hexagone de niveau 2

a un autre de niveau 1 est "en pente descen-
dante", alors que d'un hexagone de niveau 1 a

un autre de niveau 2 est "en pente ascendante”
(voir laTerrain Effects Chajt

2.3 L'échelle du jeu

Chaque hexagone des cartes du jeu fait ap-
proximativement 100 yards (ou 90 meétres)

d’'un bord d’hexagone a l'autre. Chaque point

de force d'infanterie représente 50 a 75

hommes. Chaque point de force de cavalerie
représente 30 a 45 cavaliers avec leurs che-
vaux. Le temps est abstraitement défini en

tours de jeu, méme si la plupart des batailles
de cette époque ne duraient que quelques
heures.

2.4 Dés utilisés

Deux différents types de dés sont utilisés dans
ce jeu : un dé a 6 faces (appelé "D6") et un dé
a 10 faces (appelé "D10"). Le zéro ("0") du
D10 doit toujours se lire 10.

3 SEQUENCE DE JEU

3.1 Organisation du tour

Le jeu est divisé en tours de jeu. Chaque tour
est encore divisé en phases qui sont jouées
lors d’une séquence fixe. Les phases peuvent
étre divisées en segments qui sont également
joués lors d'une séquence fixe. Lors de
chaque phase et de chaque segment, les
joueurs exécutent des actions spécifiées par
les regles du jeu. Une fois que tous les seg-
ments d'une phase ont été joués, la phase est
achevée ; une fois que toutes les phases d'un
tour sont achevées, ce tour est terminé et le
prochain tour commence, en répétant la seé-
guence des phases et de leurs segments. Le
jeu avance de cette fagcon jusqu'a la fin de la
bataille (voir17 FIN DU JEU ET CONDI-
TIONS DE VICTOIRE ).

Chaque tour représente l'activité d'une seule
bataille activée par un camp et les réactions
éventuelles de l'autre camp. Contrairement a
de nombreux wargames, seul un joueur effec-
tue la majorité des actions lors d'un tour.

Au début du jeu, le pion "Tour de Jeu" est
posé sur la case numérotée e la Game

Turn Track Pour indiquer quel camp a gagné
I'initiative lors du tour en cours, placez-le face



visible rouge pour le camp anglais ou face
visible verte pour le camp écossais. Lors de la
fin de chaque tour, le pion "Tour de Jeu" est
déplaceé vers la case suivante pour indiquer le
début du prochain tour.

3.2 Désignation des joueurs

Le joueur qui gagne linitiative est le joueur
d'initiative pour ce tour, l'autre joueur étant le
joueur non-initiative pour ce méme tour. Au

B2 - Segment de défausse du marqueur de
commandement

Le joueur qui gagne linitiative est le joueur
d'initiative pour le tour. Il défausse le mar-
gueur de commandement de la bataille qu'il a
choisie d’activer (void.3 Initiative).

C - Phase d'activation d'une bataille

C1- Segment de mouvement

cours de chaque phase ou segment, un des Le leader et les unités de la bataille activée

deux camps est responsable de I'exécution de

effectuent leurs mouvements (voir LE

certaines actions lors de ces phases ou de ces MOUVEMENT ). Ces mouvements peuvent

segments.

3.3 Séquence des phases et des segments
Chaque phase est identifiée par une lettre ma-
juscule et chaque segment par une lettre ma-
juscule associée a un numeéro (par exemple
"C3"). La séquence des phases et des seg-
ments, leurs identifications et les actions réa-
lisées au cours de chacune sont résumeées ci-
dessous.

A - Phase de remplacement des marqueurs
de commandement

Tous les 3 tours, en commencgant au tour 3, les
deux joueurs jettent un D10 sur@mmand
Point Table pour déterminer s'ils obtiennent
un nouveau marqueur de commandement.
Dans l'affirmative, il doit étre placé sur la
Command Track dune bataille (voir
4.4 Tirage des marqueurs de commande-
ment). Notez que sur I&ame Turn Trackles
codes de couleurs de la piste sont plus foncés
chaque trois tours ou cette phase est jouée.

B - Phase d'initiative

B1l-Segment de détermination de
linitiative

Le joueur qui n'a pas eu linitiative au tour
précédent sélectionne un marqueur de com-
mandement de [&ommand Trackd'une de
ses batailles. Son adversaire choisit ensuite
éeventuellement un marqueur de commande-
ment de valeur plus élevée de Cmmmand
Track d'une de ses batailles, activant ainsi
cette bataille et gagnant l'initiative du tour, ou
ne joue aucun marqueur et abandonne l'initia-

tive (voir 4.3 Initiative).

étre interrompus par des charges de réaction
ennemies (voil1.2.2 Charges de réaction

C2 - Segment d’'ajustement défensif

Le joueur non-initiative peut ajuster
I'orientation de n’'importe laquelle de ses uni-
tés autorisées a le faire (v&ir2 Changement
d’orientation).

C3 - Segment de tir défensif

Les unités du joueur non-initiative capables
de tirer peuvent effectuer des tirs contre des
unités ennemies si ces dernieres appartiennent
a la bataille activée et peuvent étre prises pour
cible. Les résultats de chaque tir sont appli-
gués immédiatement au fur et a mesure de
leur exécution (voiB.4 Tir défensif).

C4 - Segment de tir offensif

Les unités de la bataille activée capables de
tirer peuvent effectuer des tirs contre des uni-

tés ennemies si ces dernieres peuvent étre
prises pour cible. Les résultats de chaque tir

sont appliqués immédiatement au fur et a me-

sure de leur exécution (vd@x5 Tir offensif).

C5 - Segment de mélée

Les unités de cavalerie lourde de la bataille
activée peuvent effectuer des charges plani-
fiées (voir 11.2.1 Charges planifiées Les
unités activées éligibles ayant des unités en-
nemies dans leur ZdC (voi8 ZONE DE
CONTROLE) peuvent effectuer des combats
de mélée contre ces unités. Les unités concer-
nées du joueur non-initiative peuvent tirer
contre la cavalerie lourde qui les chargent et
contre toutes les unités qui tentent de les
combattre (voir9.4 Tir défensif). Les unités
concernées peuvent effectuer une retraite vo-



lontaire (voir1l.1 Retraite volontairg. Puis
chaque mélée est résolu (voiflO LA
MELEE).

C6 - Segment de prolongement de charge

Les unités de cavalerie lourde qui ont chargé
lors du segment précédets) peuvent effec-
tuer un prolongement de charge (voir
11.2.7 Prolongement de charge Les unités
devenus folle furieuse qui ont avancé apres
combat lors du segment précéde@b) peu-
vent effectuer une attaque impulsive (voir
12.5Berserkers.

C7-Segment de décision de continuation
d’attaque

Arrivé a ce segment, si le joueur d'initiative a
activé sa bataille avec un marqueur de com-
mandement 4, il décide ou non d'ajouter les
phase® etE au tour (voir4.5 Capacités des
marqueurs de commandement et
10.4 Continuation d’attaque). Si le joueur
d'initiative choisit de ne pas le faire ou si la
bataille activée ne peut pas réaliser de conti-
nuation d’attaque, passez directement a la
phase-.

D - Phase de réaction

Cette phase est jouée en cas de continuation
d'attaque. Lors de cette phase, le joueur non-
initiative peut activer la bataille de son choix,
mais uniquement pour le mouvement (voir
4.6 Phase de réaction du joueur non-
initiative, 7LE  MOUVEMENT et
10.4 Continuation d'attaque.

E - Phase de continuation d'attaque

Cette phase est jouée en cas de continuation
d'attaque (voil0.4 Continuation d'attaqus.

Lors de cette phase, la bataille activee a la
phaseB s'active de nouveau, et tous les seg-
ments deC1l a C6 sont joués, mais pas?7,

sauf en cas de continuation d'attaque spécial.

F - Phase de tentative de récupération du
moral

Toutes les unités ébranlées testent leur moral
(voir 14.6 Récupération du mora). Les ba-
tailles font ensuite un test d'efficience du
commandement (voifl5 EFFICIENCE DU
COMMANDEMENT ).

G - Phase d'avancée du marqueur "Tour"

Le marqueur "Tour de jeu" est avance sur la
Game Turn Trackers la case suivante, indi-
guant le passage du tour actuel vers le début
du prochain tour. La séquence de jeu recom-
mence alors au départ. Une partie peut durer
plus de tours qu'imprimés sur GGame Turn
Track Dans ce cas, conservez pour mémoire
le suivi des tours sur papier, ou ramenez le
marqueur "Tour de jeu" sur la cask te la
Game Turn Track

4 LE COMMANDEMENT

4.1 Généralités sur le commandement

Les joueurs exercent le commandement de
leurs armées en allouant des marqueurs de
commandement a leurs batailles et en sélec-
tionnant ces marqueurs alloués pour activer
ces batailles. Un marqueur de commandement
doit étre joué chaque fois qu'une bataille s'ac-
tive. Les marqueurs de commandement per-
mettent aux joueurs d'activer une de leur ba-
taille, mais aussi de fixer certaines restrictions
sur cette bataille. Voir la table d@ommand
Chits & Command Capabilitiesqui résume
les capacités de commandement (et les restric-
tions) associées a chaque valeur de marqueur
de commandement. Voir aussi le chapitre
4.5 Capacités des marqueurs de comman-
dement qui détaille ces fonctionnalités.

Note du concepteurl'utilisation de mar-
gueurs de commandement est différente de
celle trouvée dans la plupart des war-
games. Il faudra peut-étre s'y habituer,

mais une fois que le concept est comgpris,
vous pourrez voir comment ce dispositif
m'a permis de construire dans ce jeu des
limitations pour les leaders, des limita-
tions aux troupes, le chaos du champ|de
bataille et le brouillard de guerre avec un
mécanisme tres simple.

4.2 Marqueurs de commandement initiaux

Chaque joueur commence le jeu avec un
nombre donné de points de commandement,
tel gu’indiqué dans chaque scénario. Les mar-
gueurs de commandement sont identifiés avec
leurs valeurs, soit 1, 2, 3 ou 4 points de com-
mandement. Au début du jeu, chaque joueur



note secretement sur papier la quantité de
chaque marqueur de commandement qu'il
désire récupérer. La quantité de marqueurs de
commandement ainsi listés ne peut pas dépas-
ser la quantité totale de cases @snmand
Tracksde ce joueur pour toutes ses batailles
utilisées dans le scénario. De plus, la somme
des points de commandement doit étre égale
au nombre de points de commandement spé-
cifié dans le scénario pour ce camp. Dans
'exemple ci-dessous, un joueur recoit 40
points de commandement au début du scéna-
rio. Il y a un total de 21 cases sur I'ensemble
des troisCommand Trackgune par bataille,
soit 3 batailles). Sur un papier, il note secré-
tement quels marqueurs de commandement il
désire avoir, et combien pour chaque valeur,
comme indiqué ci-dessous :

Maraueurs Nomb_re,s Valeurs de
rvargueur souhaités commandement
4 4 16
3 4 12
2 3 6
1 6 6
Totaux 17 40

Cette liste est correcte, car la somme des va-
leurs de commandement y est de 40, ce qui
équivaut au nombre de points de commande-
ment alloués pour le scénario. De plus, il a

queur de ce type atirer.

Exemple le joueur A demande six mar-
queurs de valeur 3, et le joueur B en de-
mande quatre. Cependant, il n'y a que huit
marqueurs de type 3. Le joueur A regoit
deux marqueurs automatiquement, soit le
montant excédent celui demandé par son
adversaire. Puis le jouer B prend un mar-
queur, puis le joueur A en prend un, puis
le joueur B, puis le joueur A.

Apres que tous les cas litigieux aient été réso-
lus de cette maniéere, il se peut qu'un des
joueurs, voire les deux, manquent encore de
points de commandement, ce qui est traité ci-
dessous en fonction de la situation :

e Situation 1 - Un seul joueur manque de
points de commandement - Ce joueur prend
un nombre quelconque de marqueurs de
commandement afin que son total de points
de commandement soit égal au nombre de
points de commandement donné par le scéna-
rio pour son camp. La quantité totale de mar-
gueurs récupérés avant et maintenant ne peut
pas dépasser le nombre total de cases de ses
Command Tracks

* Situation 2 - Les deux joueurs manquent de
points de commandement - Les deux joueurs
répetent la procédure d'inscription secréte
pour chague marqueur de commandement

énuméré 17 marqueurs, ce qui ne dépasse pas quils souhaitent récupérer. Les points de

les 21 cases de s€esmmand Tracks

Les deux joueurs révélent ensuite leurs listes
et récupérent leurs marqueurs de commande-
ment.

La quantité possible de chaque marqueur de
commandement est fixée en fonction de la
guantité de ces marqueurs fournis avec le jeu.
Il est donc possible qu'il n'y ait pas suffisam-

ment de marqueur de commandement d'une
valeur donnée pour satisfaire les deux quanti-
tés listées par les joueurs. Dans ce cas, le
joueur qui a noté le plus de marqueurs de ce
type recoit une quantité de marqueurs égale a
la différence entre les quantités demandées.
Chaque joueur récupére ensuite a tour de role
un marqueur de commandement de cette va-
leur, en commencant par celui qui n'en pas
encore recgu, jusqu’a qu’il N’y ait plus de mar-
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commandement déja récupéres plus ces points
de commandement notés doivent totaliser le
nombre de points de commandement pour le
camp de chaque joueur donné par le scénario.
En outre, la quantité de marqueurs de com-
mandement répertoriée pour un camp ne peut
pas dépasser la quantité de cases vides res-
tantes sur le€ommand Tracksle ce camp.
Cette procédure est répétée jusqu'a ce que le
nombre de points de commandement pris par
un joueur soit égal a celui du scénario. Le
joueur a qui il manquerait encore des points
de commandement suit la procédure décrite
ci-dessus pour la situation 1.

Apres que les deux joueurs aient pris leurs
marqueurs de commandement, chaque joueur
les place secretement sur lgSommand

Tracksde chaque bataille en jeu pour le scé-
nario. Un seul marqueur de commandement



peut étre placé par case, et la quantité de mar-
gueurs placés sur la piste d’'une bataille ne

peut pas dépasser le nombre de cases de cette

piste. Une fois qu'un marqueur de comman-

tiative est remis dans la case deCsanmand
Track

Lors de la sélection d'un marqueur de com-

dement est placé sur une case, elle ne peut pas mandement, un joueur peut sélectionner un

étre transférée sur une autre case. Une fois
gue les joueurs ont alloué a leurs batailles
tous leurs marqueurs de commandement, ils
révélent leurs placements. Un joueur peut
affecter moins de marqueurs de commande-
ment qu'il ne dispose de cases disponibles. Il
peut donc laisser vide une ou plusieurs cases
sur laCommand Trackl'une bataille ; celles-

ci sont considérées comme contenant un mar-
queur de commandement non représenté par
un pion d’'une valeur de 0.

Note du concepteurje trouve que cett
fagon d'attribuer des marqueurs de com-
mandement ajoute de la tension au début
du jeu. En outre, il modélise le processus
de décision tel qu’il se déroulait avant |
batailles a cette époque.

-

4.3 Initiative

Chaque valeur sur chaque marqueur de com-
mandement (y compris les marqueurs intrin-
séques valant 0) est une valeur d'initiative.
Cette valeur sert a déterminer quel joueur a
l'initiative lors d’un tour. Dans |I8egment de
détermination de [linitiative de la Phase
d'initiative , le joueur qui n'a pas eu linitiative
au tour précédent doit choisir un marqueur de
commandement de I@ommand Tracld'une

de ses batailles. L'autre joueur, s'il le désire,
peut alors sélectionner un marqueur de valeur
plus élevée a partir de l@ommand Track
d'une de ses batailles (gagnant ainsi l'initiative
pour le tour, et devenant le joueur d'initiative)
ou refuser de surenchérir ainsi (donnant ainsi
au premier joueur linitiative et le faisant
joueur d'initiative, et devenant lui-méme
joueur non-initiative). Ces sélections de mar-
gueurs sont effectuées de telle sorte que les
deux camps puissent les voir. DansSeg-
ment de défausse du marqueur de com-
mandementde laPhase d'initiative, le mar-
gueur de commandement qui a permis de ga-
gner l'initiative pour le tour est retiré de sa
Command Traclet ajouté a la pile des mar-
queurs inutilisés et redevient disponible. Le
marqueur n'ayant pas permis de gagner l'ini-
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marqueur intrinséque de valeur 0 (un mar-
gueur de valeur 0 d'une case vide d€dmm-
mand Trackd'une bataille). Cependant, tout
au long du jeu, un joueur ne peut pas sélec-
tionner plus de marqueurs 0 a partir d'une
piste qu'il n'y a de cases vides sur la piste au
début du jeu apres le placement initial des
marqueurs de commandement. Le joueur doit
donc suivre séparément les marqueurs de
commandement 0 "placés” et "dépensés" pour
chaque partie tout au long du jeu.

A titre d’exception a la procédure ci-dessus,
lorsqu'un joueur a l'initiative deux tours d'affi-
lée, l'autre joueur est automatiquement le
joueur d'initiative au prochain tour et peut
activer une bataille. Le joueur qui gagne l'ini-
tiative de cette maniere doit néanmoins dé-
penser un marqueur de commandement dis-
ponible de n'importe quelle valeur a partir de
la Command Trackle la bataille qu'il souhaite
activer.

Si un camp n'a plus de marqueur de comman-
dement (y compris de marqueur intrinseque),
il passe et ne peut plus avoir l'initiative. Mais

si le joueur adverse a eu linitiative les deux

tours précédents, on considére que le joueur
sans marqueur joue un marqueur intrinseque
avec une valeur de 0. Si aucun des deux
camps n'a de marqueur a jouer, celui qui n'a
pas eu l'initiative au tour précédent I'a gagne
automatiquement, en jouant un marqueur in-
trinséque de valeur O.

Chaque scénario donne le camp qui dispose
de linitiative au premier tour. Dans ce cas, le
Segment de détermination de l'initiativede

la Phase d'initiative est ignoré. Lors du
Segment de défausse du marqueur de
commandementde laPhase d'initiative, le
joueur désigné comme ayant l'initiative doit
sélectionner une bataille et I'activer (2 moins
gu'’il n'en soit spécifié autrement dans le scé-
nario) en dépensant un marqueur de comman-
dement de n'importe quelle valeur de la
Command Trackle cette bataille.



4.4 Tirage des marqueurs de commande-
ment

A chaque tour dont le numéro d’ordre est un
multiple de 3 (tours 3, 6, 9, 12, 15, 18, etc...),
les deux joueurs lancent chacun un D10 lors
de la Phase de remplacement des mar-
gueurs de commandementet consultent la
Command Point TableChaque joueur identi-
fie le résultat correspondant au résultat du dé.
Ce résultat est la valeur du marqueur de
commandement obtenu. Si le joueur obtient
un résultat tiret ¢"), il n'obtient pas de mar-
gueur de commandement ce tour. Un mar-
gueur de commandement O ne peut pas étre
obtenu avec cette procédure de remplacement.
Si le joueur obtient un margueur de comman-
dement, il le place dans n'importe quelle case
vide de l'une de se€ommand TracksLe
joueur peut méme placer ce marqueur dans
une case contenant un marqueur intrinseque
de valeur 0, ce qui a pour effet de supprimer
ce dernier.

Un joueur peut perdre son remplacement de
marqueur de commandement pour le tour
dans les conditions suivantes :

* Si chaque case de chacune deGammand
Tracks contient déja un marqueur de com-
mandement, le joueur ne recoit pas de rem-
placement ce tour.

* Si un joueur obtient un marqueur de com-
mandement 4, et que les seules cases dispo-
nibles se trouvent sur unéommand Track
d'une bataille dont le leader a une valeur de
leadership de 1, le joueur ne recoit pas de
remplacement ce tour (voik5 Capacités des
marqueurs de commandementet "Lea-
dership de valeur 1" souk3.2 Valeurs des
leaders.

Si les deux joueurs obtiennent un marqueur de
commandement de méme valeur alors qu'il
n'‘en reste qu'un, ils lancent chacun un D10.
Le joueur avec le plus haut score obtient le
marqueur (relancer de nouveau en cas
d’égalité). L'autre joueur tire un marqueur de

commandement disponible de valeur imme-
diatement inférieure. Exception: si le mar-

queur litigieux a une valeur de 1, le joueur

perdant au tirage du D10 ne recoit pas de
remplacement ce tour (il ne peut pas recevoir
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une un marqueur intrinseque de commande-
ment de valeur O en remplacement).

Note du concepteur : au cours d'une ba-

taille, les commandants changeaient pc-

casionnellement leurs ordres avant |le

combat. Ce n'était pas une chose facile a
faire a cette époque. La Phase de Rempla-
cement de marqueur de Commandement
offre au joueur la possibilité de changer
l'accentuation de son plan de pré-bataille.

Plutét que de spécifier le nombre de mar-
gueurs de commandement a remplacer,
j'ai décidé de laisser la chance jouer un

réle plus important dans le remplacement
de ces marqueurs, puisque sur le véritgble
champ de bataille, les plans changeants
n'étaient jamais sQrs.

4.5 Capacités des marqueurs de comman-
dement

La table de&Command Chits & Command Ca-
pabilities répertorie les capacités permises a
une bataille activée par le joueur, en fonction
du marqueur de commandement utilisé pour
gagner l'initiative du tour en cours. Ces capa-
cités sont entierement définies ci-dessous :

. Marqueur de commandemeht

Attaque plus continuation — Idem que pour un
marqueur de commandement 3 (voir ci-
dessous). De plus, si la bataille a un leader
avec une valeur de leadership de 2 ou plus, les
unités et le chef de cette bataille ayant lancé
une mélée dans le cadre de cette activation
peuvent effectuer une continuation d’attaque
(voir 10.4 Continuation d’attaque).

. Marqueur de commandemeht

Attaque — Les unités et le leader de la bataille
activée peuvent se déplacer dans un nombre
guelconque d’hexagones, y compris en ZdC
ennemies. Toutes les unités activées et adja-
centes a une unité ennemie peuvent déclen-
cher des mélées dans le cadre de cette activa-
tion.

. Marqueur de commandement

Pouvoir initier 2 nouvelles attaques — Les
unités et le chef de la bataille activée peuvent
se déplacer dans les ZzdC d'au plus 2 piles
ennemies (deux piles ennemies dans des
hexagones différents). Les unités activées déja
en ZdC ennemie ne comptent pas dans cette
limite. Toutes les unités activées adjacentes a



une pile ennemie peuvent déclencher des mé-
lées dans le cadre de cette activation.

. Marqueur de commandement

Pouvoir initier 1 nouvelle attaque — Les unités
et le leader de la bataille activée peuvent se
déplacer dans les ZdC d’au plus 1 pile enne-
mie. Les unités activées déja en ZdC ennemie
ne comptent pas dans cette limite. Toutes les
unités activées adjacentes a une pile ennemie
peuvent déclencher des mélées dans le cadre
de cette activation.

. Marqueur de commandement O :

Aucune nouvelle attaque — Les unités et le
chef de la bataille activée ne peuvent pas en-
trer dans un hexagone en ZdC ennemie durant
le tour. Les unités activées déja en ZdC en-
nemie ne sont pas soumises a cette restriction
et peuvent déclencher une mélée dans le cadre
de cette activation.

Voir 6 ZONE DE CONTROLE et 10 LA
MELEE .

4.6 Phase de
initiative

Cette phase ne se déroule que si le joueur ini-
tiative effectue une continuation d’attaque
(voir 10.4 Continuation d’attaque). Dans
cette phase, le joueur non initiative peut acti-
ver une bataille en dépensant un marqueur de
commandement de n'importe quelle valeur.
Indépendamment de la valeur du marqueur
utilisé, cette activation est soumise a la res-
triction des marqueurs de commandement O
(voir ci-dessus).

réaction du joueur non-

4.7 Elimination d’une bataille

Si toutes les unités d'une bataille sont élimi-
nées ou retirées du jeu, les marqueurs de
commandement de cette bataille sont retirés
de saCommand Tracket placés avec les
autres marqueurs actuellement inutilisés. Le
remplacement de marqueur de commande-
ment et l'initiative ne s'appliquent plus a cette
bataille.

5 ORIENTATION
5.1 Généralités sur l'orientation

Une unité doit étre orientée dans un hexagone
de sorte que le sommet de son pion pointe
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vers un angle d’hexagone, tel qu'illustré a la
figure 5-1. L’orientation d'une unité déter-
mine le statut de ses hexagones adjacents qui
peuvent étre son front, son flanc ou son ar-
riere.

Figure 5-1 : orientation d’une unité

Exception : les six hexagones adjacents a
'hexagone  occupé par une unité
d’arbalétriers, d’arbalétriers montes, d’archers
ou schiltron sont des hexagones de front. Cela
s'appelle une orientation totale. Si une telle
unité devient ébranlée, le statut de ses hexa-
gones devient les mémes que ceux des autres
unités. En outre, si une de ces unités a orienta-
tion totale est empilée avec une infanterie
réguliére, une cavalerie lourde ou une unité
ébranlée (voir8.1 Empilements permis par
types d'unitég, le statut de ses hexagones
devient les mémes que ceux des autres unités.

Toutes les unités d'une pile doivent étre orien-
tées vers le méme angle d’hexagone (voir
8 EMPILEMENT ). Un leader n'a pas
d’orientation et il n’est donc pas nécessaire de
I'orienter vers une direction particuliere.

5.2 Changement d’orientation

Tout en effectuant un mouvement lors de I'un
des segments de mouvement de la bataille
activée, une pile dépense un point de mouve-
ment pour chaque hexagone dans lequel elle
change d'orientation. Lors d'un changement
d’orientation dans un hexagone pendant le
mouvement, une unité peut faire face a
n'importe quel angle de cet hexagone pour



cette dépense d'un unique point de mouve-
ment. Si I'unité se déplace ultérieurement vers
un hexagone différent, un nouveau change-
ment d’orientation lui coltera encore un autre
point de mouvement.

Une wunité ou une pile peut changer
d’orientation sans codt en point de mouve-
ment (effectuer un changement d’orientation
libre) dans 'une des situations suivantes :

* Au début d'un segment ou d’'une phase dans
lequel des unités amies se déplacent. Ces
segments et phases sont les segm€ntset

E1 pour les unités de la bataille activeeDet
pour les unités de la bataille sélectionnée par
le joueur non-initiative. Ces changements
d'orientation doivent étre fait avant que toute
unité ou leader de la bataille dépense des
points de mouvement lors de ce segment (voir
7 LE MOUVEMENT ).

« A la fin d'une mélée si une unité de la ba-
taille activée réalise une avance apres combat
(voir 10.3 Procédure pour une mélée -
Etape 10. Exception : une unité de cavalerie
lourde qui effectue un prolongement de
charge peut ne pas effectuer ce changement
d’orientation libre (voirl1.2.7 Prolongement

de chargg.

» Au cours duSegment d'ajustement défen-
sif, une unité du joueur non-initiative qui agit
dans les trois hexagones de la LdV d'une unité
ennemie (voir9.3 Ligne de vug. Cela inclut

les unités non-initiative en ZdC ennemie (voir
6 ZONE DE CONTROLE).

* Au début et a la fin de la retraite d'une unité
ou lors du rebond d’'une unité de cavalerie
(voir 11 RETRAITES ET CHARGES).

» Avant d'effectuer une charge planifiée lors
d'un segment de mélée (vdii.2.1 Charges
planifiées).

 Lorsqu'une unité effectue un mouvement de
route, son orientation peut liborement s'ajuster
afin que l'un de ses hexagones de front con-
tiennent une route (voiv.4 Mouvement de
route).

e Lorsqu'une unité de la bataille activée
s'avance suite a un tir offensif (voir
9.7 Procédure pour un tir - Etape §.

5.3 Effets de I'orientation

L’orientation des unités a les effets suivants :
* Une unité ne peut effectuer de mouvement
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gue dans un de ses hexagones de front. Pour
se déplacer dans un hexagone de flanc ou
d’arriere, elle doit dabord changer
d’orientation, ce qui permet de modifier le
statut de I'hexagone dans lequel elle souhaite
entrer en un hexagone de front. Exception :
une unité qui se retire suite a une mélée apres
avoir perdu son quatrieme ou son cinquieme
pas de pertes conserve son orientation initiale
(voir 10.3 Procédure pour une mélée -
Etape 9.

* Pour qu’une unité puisse mener des mélées
contre une unité ennemie, cette derniere doit
se trouver dans un de ses hexagones de front
(voir 10.2 Unités pouvant effectuer une mé-
l€e).

* Une unité subit des modificateurs défavo-
rables lorsqu'elle est attaquée en mélée a tra-
vers ses hexagones de flanc ou d’arriére (voir
10.3 Procédure pour une mélée - Etapg.2

6 ZONE DE CONTROLE

6.1 Généralités sur les zones de contrble

Une unité exerce une Zone de Controle (ZdC)
dans ses deux hexagones de front. Excep-
tions :

* Une unité ébranlée n'exerce aucune ZdC
(voir 14.4 Effets de I'ébranlement Une pile
d'unités n'exerce pas de ZdC si l'unité au
sommet de la pile ou si les deux unités sont
ébranlées (voi8 EMPILEMENT ).

* Les unités d'arbalétriers, d'arbalétriers mon-
tés, d'archers ou schiltrons exercent une ZdC
dans leurs six hexagones de front (voir
5.1 Généralités sur l'orientation). Des piles

de ces unités, ainsi que les combinaisons pos-
sibles d'empilement exercent également une
ZdC dans leurs six hexagones de front (voir
8 EMPILEMENT ), mais seulement si ces
unités se trouvent au sommet de la pile.

e Une unité n'exerce pas de ZdC dans un
hexagone dans lequel elle ne peut pas se dé-
placer ou a travers un bord d'’hexagone qui lui
est infranchissable.

6.2 Effets des zones de contrble

Les effets des ZdC sont les suivants :

* Un leader ou une unité appartenant a la ba-
taille activée doit cesser son mouvement en
entrant dans une ZdC ennemie pendant son



Segment de mouvementméme s'il lui reste
des points de mouvement non utilisés (voir
7 LE MOUVEMENT ).

* Une unité ne peut pas quitter une ZdC en-
nemie sauf en cas de retraite volontaire (voir
11.1 Retraite volontaire, en raison des pas
de pertes perdus suite aux combats de mélée
(voir 10.3 Procédure pour une mélée -
Etape 9 et 12.2 Accumulation des pas de
pertes) ou par déroute (voit4.5 Effets de la
déroute), et du rebond de la cavalerie lourde
(voir 11.2.6 Rebond d'une cavalerie en
charge).

* Une unité ne peut pas retraiter dans une ZdC
ennemie (voirl0.3 Procédure pour une mé-
lée - Etape 8 11.1 Retraite volontaire et
12.2 Accumulation des pas de pertgs

* Une unité amie occupant un hexagone en
ZdC ennemie annule l'effet de cette ZdC en-
nemie dans le cas du tracage de la ligne de
commandement (voirl3.3 Portée de com-
mandemen). Cependant, les autres effets de
la ZdC ennemie restent valides.

* Une unité ébranlée ne peut pas tenter de test
de moral si elle est dans une ZdC ennemie
(voir 14.6 Récupération du mora).

* Les effets de plusieurs ZdC sur un méme
hexagone ne sont pas cumulatifs. Si plus
d'une unité exerce une ZdC dans un hexa-
gone, il n'y a pas d'effet supplémentaire.

* Une unité d’arbalétriers, d’arbalétriers mon-
tés ou d’archers appartenant a la bataille acti-
vée ne peut pas entrer dans une ZdC ennemie
lors de sorBegment de mouvement

6.3 Sortir d’'une zone de contrdle ennemie

Une unité ne peut pas quitter une ZdC enne-
mie, sauf si elle est obligée de reculer suite a
une mélée (voirl0.3 Procédure pour une
mélée - Etape Y Les types d'unités suivantes
font exceptions et sont exemptés de cette res-
triction :

* Les unités d'arbalétriers montés et de cavale-
rie lourde peuvent normalement quitter n'im-
porte quelle ZdC lors d$egment de mou-
vementou duSegment de prolongement de
charge de la bataille activée, ou de Rhase

de réactiondu joueur non-initiative.

* Les unités d'arbalétriers et d'archers peuvent
normalement quitter n'importe quelle zZdC
d'une unité d'infanterie lors d8egment de
mouvement de la bataille activée, ou de la
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Phase de réactiordu joueur non-initiative.

Une unité ne peut en aucun cas quitter un
hexagone en ZdC ennemie pour entrer direc-
tement dans un autre hexagone lui aussi en
ZdC ennemie. Elle doit au préalable passer
par un hexagone libre de ZdC ennemie.

6.4 Zones de contrble et unités non com-
mandées

Une unité non commandée ne peut pas entrer
dans un hexagone en ZdC ennemie (voir
13.3 Portée de commandement En outre,

de telles unités ne peuvent pas quitter une
ZdC en retraitant volontairement (voir
11.1 Retraite volontaire.

7 LE MOUVEMENT

7.1 Généralités sur le mouvement

Un joueur peut déplacer certains, aucun ou
tous ses leaders et unités autorisés lors de cer-
taines phases ou segments, de la facon sui-
vante :

* Au cours d'urSegment de mouvemenami

de la bataille activée, le leader et les unités de
cette bataille peuvent se déplacer.

* Au cours d'unSegment de prolongement

de charge les unités de cavaleries peuvent se
déplacer dans le cadre du prolongement de
charge (voirl1.2.7 Prolongement de charge

et les unités schiltrons dans celui de I'attaque
impulsive (voirl2.5Berserkers.

* Au cours de l&Phase de réactionle leader

et les unités appartenant a la bataille activée
par le joueur non-initiative peuvent se dépla-
cer.

Le mouvement se fait en déplacant l'unité de
son hexagone actuel vers un de ses hexagones
de front. Un leader peut se déplacer vers
n'importe quel hexagone adjacent. Lorsqu'un
leader ou une unité se déplace, il dépense des
points de mouvement. Chaque leader et
chaque unité ont un potentiel de points de
mouvement indiqué par le chiffre dans le coin
inférieur droit de son pion. Ce potentiel repré-
sente le nombre maximum de points de mou-
vement qu'un leader ou qu'une unité peut deé-
penser lors de son mouvement. Les leaders
comme les unités peuvent dépenser certains,



aucun ou tous leurs points de mouvement lors
d'une phase ou d'un segment. Ces points de
mouvement ne peuvent pas étre conservés
d'une phase a l'autre ou d'un segment a l'autre.
lIs ne peuvent pas non plus étre transférés
d'un pion a l'autre de quelque maniére que ce
soit.

Un changement d'orientation peut également
colter des points de mouvement. Toutefois,

ces changements ne sont pas considérés
comme étant des mouvements (voir

5.2 Changement d’orientatior).

Une retraite est une forme de mouvement
spécial qui ne requiert pas la dépense de point
de mouvement. A la place, la retraite se défi-
nie en nombre d’hexagones a retraiter, selon le
type de retraite. Toutes les autres considéra-
tions relatives au mouvement s'appliquent aux
retraitent (voir 10.3 Procédure pour une
mélée - Etape 911.1 Retraite volontaire et
11.2.6 Rebond d'une cavalerie en charjye

7.2 Procédure d'un mouvement

Chaque type de terrain d'hexagone et de bord
d'hexagone a un colt en point de mouvement
répertorié sur laTerrain Effects Chart A
Chaque fois qu'un leader ou une unité entre
dans un hexagone, il dépense le colt en points
de mouvement en fonction du terrain, et le cas
échéant le colt en points de mouvement pour
le bord d'hexagone traversé. Pour pouvoir
entrer dans un hexagone et pour, au besoin,
traverser un bord d'hexagone, le leader ou
l'unité doit encore disposer de suffisamment
de points de mouvement. Sinon, le leader ou
l'unité doit cesser son mouvement, méme s'il
lui reste des points de mouvement non utilisés
(2 moins qu'il ne continue de circuler par un
autre chemin que son potentiel restant en
points de mouvement peut payer). Indépen-
damment du colt en points de mouvement, un
leader ou une unité peut toujours se déplacer
d'au moins un hexagone tant que I'hexagone
d'arrivé et son bord ne lui sont pas interdit au
mouvement.

7.3 Mouvement interdit

Un leader ou une unité ne peut pas :

» Se déplacer dans un hexagone ou a travers
un bord d'hexagone dont le terrain lui est in-

-15-

terdit, y compris pour une retraite.

» Se déplacer dans un hexagone occupé par
une unité ennemie. Toutefois, une unité (mais
pas un leader) peut entrer dans un hexagone
occupé par un leader ennemi (voir
13.4 Leader éliming.

7.4 Mouvement de route

Le mouvement de route est une forme de
mouvement spécial. Certains hexagones con-
tiennent des routes (voR.2 Les cartes du
jeu). Lorsqu'un leader ou une unité se déplace
d'un hexagone de route a un autre et que le
bord d’hexagone est traversé par cette route, le
leader ou l'unité effectue un mouvement de
route. Le colt du mouvement de route est de
% point de mouvement par hexagone traversé,
comme indiqué sur |derrain Effects Chart

Ce colt remplace celui de tout autre terrain
d'hexagone et de bord d’hexagone.

Lors de I'exécution d'un mouvement de route,
I'hexagone de route dans lequel entre l'unité
doit étre un de ses hexagones de front. Une
unité peut effectuer un changement d'orienta-
tion libre pour répondre a cette exigence (voir
5.2 Changement d’orientatior).

Si un leader ou une unité entre dans un hexa-
gone de route, mais sans suivre cette route, il
dépense normalement les points de mouve-
ment pour y entrer. Cependant, l'unité peut
effectuer une modification d’orientation libre
afin d'effectuer le mouvement de route a partir
de cet hexagone, pour "récupérer la route"
(voir 5.2 Changement d’orientatior).

Un pont est un type particulier de route en ce
sens qu'il traverse un bord d’hexagone de
cours d'eau. Si un leader ou une unité traverse
un pont lors du mouvement normal, il exécute
un mouvement de route et dépense les points
de mouvement comme pour un hexagone de
route, conformément a I&errain Effects
Chart Il peut méme traverser un bord
d’hexagone infranchissable en se déplacant a
travers un pont. Un leader ou une unité peut
eégalement traverser un hexagone de pont lors
de la retraite d'une unité ou d'un leader (voir
11.1 Retraite volontaire et 13.4 Leader éli-
miné).



8 EMPILEMENT

8.1 Empilements permis par types d'unités
L'empilement consiste a avoir plus d'une unité
amie dans un méme hexagone a la fois. Jus-
gu'a deux unités peuvent étre empilées dans
un hexagone. Ces unités empilées doivent
correspondre a l'une des combinaisons sui-
vantes (voir2.1 Les pions du je:

» 2 unités de cavalerie de n'importe quel type
(qu'il s'agisse d'arbalétriers montés ou de ca-
valerie lourde) ;

* 2 unités d'arbalétriers ;

* 2 unités d'archers ;

* 2 unités d'infanterie réguliere ;

* 2 unités schiltrons ;

* 1 unité d'arbalétriers et 1 unité d'archers ;

» 1 unité d'arbalétriers et 1 unité d'infanterie
réguliere ;

* 1 unité d'arbalétriers et 1 unité schiltron ;

1 unité d'archers et 1 unité d'infanterie régu-
liere ;

* 1 unité d'archers et 1 unité schiltron.

8.2 Restrictions a I'empilement

Les restrictions suivantes s'appliquent a I'em-
pilement :

* Les unités doivent a tout moment appartenir
a la méme bataille pour pouvoir s'empiler.
Exception : une unité de n'importe quel type
peut retraiter a travers une autre unité amie de
n'importe quel type (mais sans finir sa retraite
dans cet hexagone), méme si l'unité traversée
appartient a une bataille différente (voir
10.3 Procédure pour une mélée - Etape &

11 RETRAITES ET CHARGES).

* Les sommets de deux unités empilées en-
semble doivent pointer vers le méme angle
d'’hexagone. Si une unité entre dans I'hexa-
gone d'une autre unité afin de s'empiler avec
elle, I'unité en mouvement doit disposer de
suffisamment de points de mouvement pour
changer son orientation et répondre a cette
exigence. Sinon, l'unit¢é en mouvement ne
peut pas s'empiler avec I'unité déja présente.

* Deux unités ne peuvent pas se déplacer en-
semble en tant que pile (commencer et finir
leur mouvement dans le méme hexagone et se
déplacer le long du méme chemin) a moins
gu'elles ne commencent leegment de
mouvement leur Segment de prolongement
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de chargeou leurPhase de réactior{suivant

le cas) empilées ensemble.

» Lorsqu'une pile est déplacée, si les unités
empilées ont des potentiels de mouvement
différents, le potentiel de mouvement de la
pile est celui de l'unité avec le potentiel le
plus faible.

* Lors de chaque tir, seule l'unité située au
sommet d'une pile peut tirer, méme si les deux
unités en ont la capaciteé.

* Des unités empilées sont traitées comme une
seule unité pour les mélées, que ce soit en
attaque ou en défense, en combinant leurs
points de force (voirl0.2 Unités pouvant
effectuer une méléep Dans le cas d'une re-
traite due aux pas de pertes (voir
12.2 Accumulation des pas de pertest I'ex-
ception immeédiatement ci-dessous), l'unité
qui subit la perte et l'unité avec laquelle elle
est empilée doivent toutes les deux retraiter.

* Une unité ébranlée dans une pile ne peut pas
initier de mélée (void2.2 Accumulation des
pas de perteset 14.4 Effets de I'ébranle-
ment). Si une unité en bon ordre est empilée
avec une unité ébranlée, l'unité en bon ordre
ne peut initier la mélée que si elle se trouve au
sommet de la pile. L'unité ébranlée ne parti-
cipe pas a cette mélée (a I'exception du cas
immédiatement ci-dessus).

 L'unité au sommet d'une pile est la premiere
a subir les pas de pertes résultants d'un tir ou
d'une mélée. Si cette unité est éliminée, l'unité
demeurant seule subie les pas de pertes res-
tants a appliquer a la pile (v@r7 Procédure
pour un tir - Etape 4, 10.3 Procédure pour
une mélée - Etape 9t 12 LES PAS DE
PERTES).

* Une pile d'unités ne peut pas entrer dans un
hexagone occupé par une autre unité amie, et
une unité ne peut pas entrer dans un hexagone
occupé par une pile amie. Cependant, une
unité peut entrer dans un hexagone occupé par
une seule unité amie, et en sortir.

* Au début du mouvement d'une pile, les uni-
tés la composant peuvent échanger leurs
places, permettant a l'unité du dessous de pas-
ser au sommet de cette pile, et a celle du
sommet de passer au-dessous. Cela ne codte
aucun point de mouvement. Néanmoins, ce
n'‘est pas autorisé pour une pile se trouvant
dans une ZdC ennemie, sauf si l'unité qui se
déplace du sommet vers le bas de la pile est



une unité d'arbalétriers, d'arbalétriers montés
ou d'archers.

 Lorsqu'une pile du joueur non-initiative est
attaqué en mélée, une unité d'arbalétriers,
d'arbalétriers montés ou d'archers peut se dé-
placer du sommet vers le bas de cette pile
avant la résolution de cette mélée. Si cette pile
est ainsi attaquée a partir de deux hexagones
ou plus, cette modification de I'ordre d'empi-
lement doit étre effectuée avant de résoudre la
premiére mélée.

* Une unité qui acheve son mouvement dans
un hexagone contenant déja une unité amie
est placée au sommet de la pile si elle entre
par un des hexagones de front de cette unité,
et au-dessous de la pile si elle entre par le
flanc ou par l'arriere. Pour l'application de
cette regle uniguement, une unité disposant
d'une orientation totale est traitée comme une
unité normale (voir 5.1 Généralités sur
I'orientation ). Exception : si l'unité déja preé-
sente est en ZdC ennemie, l'unité entrante est
toujours placée au bas de la pile. L'orientation
de l'unité achevant son mouvement doit étre
identique a celui de l'unité déja présente. Si
l'unité entrante n'a pas suffisamment de point
de mouvement pour changer d'orientation,
elle ne peut pas entrer dans I'hexagone de
l'unité déja présente.

8.3 Empilement et moral

Des unités peuvent étre empilées ensemble
méme si une seule d'entre elle est ébranlée.
Seule l'unité au sommet de la pile teste son

moral en conséquence d'un résultat de tir ou

de mélée. Si ce test de moral échoue et que
l'unité devient ébranlée, déroutée ou si elle est

éliminée en perdant ses derniers pas de pertes
(voir 12 LES PAS DE PERTES, l'unité du

bas de la pile doit tester son moral.

8.4 Empilement, retraites et charges

Les restrictions d'empilement s'appliquent
aussi pendant les retraites et les charges. Une
unité qui retraite ou qui charge a travers un
hexagone occupé par une unité amie oblige
cette unité a subir immédiatement un test de
moral collatéral (voirl0.3 Procédure pour
une mélée - Etape %t 12.2 Accumulation
des pas de pertds Exception : un test de
moral collatéral n'est pas requis en cas de re-
traite volontaire (voirll.l Retraite volon-

~17-

taire). A titre d'exception supplémentaire, les
unités occupant I'hnexagone n'effectuent pas de
test de moral si les deux conditions suivantes
sont vraies : I'nexagone traversé est occupé
par une cavalerie lourde ou un schiltron, et si
l'unité en retraite n'est pas une unité de cava-
lerie lourde ou de schiltron.

8.5 Empilement et leaders

Un leader peut s'empiler avec un autre leader

ami, une unité amie ou une pile amie sans

aucune restriction. Un leader peut également

traverser un hexagone sans se préoccuper de
I'empilement ou du type des unités amies.

9LETIR

9.1 Généralités sur le tir

Le tir est un combat effectué lors 8egment

de tir défensif et duSegment de tir offensif
Dans certaines circonstances, il peut étre éga-
lement effectué lors d’'uBegment de mélée
Les unités suivantes peuvent effectuer un tir :
arbalétriers, arbalétriers montés, archers et
infanterie réguliere.

L'unité ennemie attaquée est appelamite
cible » et I'nexagone contenant cette cible est
appelé <exagone cible. Un tir est volon-
taire : un joueur n'est jamais obligé d'initier un
tir. Pour étre un hexagone cible, cet hexagone
doit étre a la fois dans le secteur de tir et dans
la ligne de vue de l'unité de tir.

9.2 Secteur de tir

Le secteur de tir d'une unité de tir comprend
les hexagones pouvant étre ciblés par un tir.
Le secteur de tir d'une unité se compose de
deux parties : le secteur de tir défensif et le
secteur de tir offensif. Ces secteurs de tir sont
définis par I'angle d’hexagone vers lequel le
sommet de l'unité de tir est orienté (véi
gure 9-2. Le secteur de tir offensif englobe le
secteur de tir défensif. Les deux secteurs de tir
ont une portée de trois hexagones depuis
I'hexagone de l'unité de tir. LAgure 9-2
montre les hexagones cibles comprenant les
secteurs de tir défensif et offensif d'une unité.
Les hexagones avec unD» sont compris
dans le secteur de tir défensifs, tandis que les
hexagones avec unG» (y compris les hexa-



gones avec @D » sont compris dans le sec-
teur de tir offensif.
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Figure 9-2 : secteurs et portée de tir

9.3 Ligne de vue

Pour qu'une unité puisse tirer sur un hexagone
cible, une ligne de vue (LdV) doit exister
entre I'hexagone de l'unité de tir et I'hexagone
cible. La LdV est tracée du centre de
’hexagone de l'unité de tir vers le centre de
I'hexagone cible. Si la LdV traverse un hexa-
gone bloquant (mais excluant I’hexagone de
l'unité de tir et I'hexagone cible), le tir n'est
pas autorisé dans cet hexagone cible. Le ter-
rain bloquant est défini difféeremment selon
gue les unités de tir et la cible occupent des

Notez que la LdV d'une unité s'étend dans
toutes les directions, y compris en dehors de
son secteur de tir, qu'il soit offensif ou défen-

sif.

9.4 Tir défensif

Le joueur non-initiative peut effectuer un tir
pendant leSegment de tir défensifde la
Phase d'activation d'une batailledu joueur
initiative. Ce type de combat est appelé "Tir
défensif’. Une unité effectue un tir défensif
contre toute unité ennemie de la bataille qui a
été activée ce tour et pouvant étre ciblée. Un
tir défensif ne peut avoir lieu que contre un
hexagone situé dans le secteur de tir défensif
de l'unité de tir. Une unité peut effectuer un
tir défensif, qu'elle soit commandée ou non
(voir 13.3 Portée de commandemeht

Une unité ne peut effectuer qu'un seul tir de-
fensif lors de ce segment. Ainsi, si cette unité
a plus d'une unité cible possible, l'unité de tir
choisit quelle unité est l'unité cible. Excep-
tion : si l'unité de tir a plus d'une unité cible
possible, mais que l'une delle est dans sa
ZdC, cette derniére doit étre I'unité cible. S'il
y a plus d'une unité cible dans la ZdC de l'uni-

hexagones de méme hauteur ou a des hauteurs té de tir, I'unité de tir doit choisir parmi ceHes

différentes (voi2.2.2 Dénivellation$.

Lorsque les unités de tir et ses unités cibles
occupent des hexagones de méme altitude, la
LdV est bloguée si elle traverse un hexagone
qui est:

* un hexagone de bois de méme hauteur ;

» un hexagone de méme hauteur occupé par
une unité ;

» un hexagone de plus haute altitude que
I’hexagone de 'unité de tir et de 'hexagone
cible.

Lorsque l'unité de tir et ses unités cibles oc-
cupent des hexagones de hauteurs différentes,
la LdV est bloguée si elle traverse un hexa-
gone qui est ;

* un hexagone de bois de méme hauteur que
l'unité la plus basse et adjacent a I'hexagone
occupé par cette unité.

* un hexagone occupé par une unité de méme
hauteur que l'unité la plus basse et adjacent a
I'hexagone occupé par cette unité.
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Lors duSegment de méléeune unité de tir
peut aussi effectuer un tir défensif contre :

e Une unité ou une pile de cavalerie lourde
activée qui a effectué une charge planifiee
contre cette méme unité de tir. Ce tir est exé-
cuté a une distance d'un hexagone et les résul-
tats sont appligués immédiatement apres la fin
du mouvement de charge, mais avant que la
mélée résultant de cette charge ne soit résolue
et avant que tout autre mouvement de charge
soit exécute.

* Une unité ou une pile activée qui attaque
cette méme unité de tir. Ce tir est effectué et
les résultats sont appliqués avant que toute
mélée contre cette unité de tir ne soit résolue.

L'unité ou la pile ciblée doit se trouver dans le
secteur de tir défensif de l'unité de tir. Une
unité ne peut pas effectuer de tir défensif si
elle a déja tiré dans Begment de tir défen-
sif ou dans IeSegment de méléelu tour en
cours.



9.5 Tir offensif

Le joueur d'initiative exécute son tir lors du
Segment de tir offensif Un tel tir est appelé
“tir offensif". Une unité effectue un tir offen-
sif contre une unité ennemie pouvant étre ci-
blée. Le tir offensif ne peut avoir lieu que
contre un hexagone situé dans le secteur de tir
offensif de I'unité de tir.

Une unité ne peut effectuer un tir offensif
gu'une seule fois lors de ce segment. Ainsi, Si
l'unité peut cibler plus d'une unité ennemie, le
joueur propriétaire décide quelle unité doit
étre I'hexagone cible. Exception : si l'unité de
tir a plus d'un hexagone cible possible, mais
gu'il y a une unité cible possible dans sa ZdC,
il doit effectuer un tir offensif contre cet
hexagone cible, s'il veut tirer offensivement.
S'il y a plus d'un hexagone cible occupé par
'ennemi dans la ZdC de l'unité de tir, le
joueur propriétaire peut sélectionner quel
hexagone sera I'hexagone cible.

Comme restriction supplémentaire, une unité
hors commandement ne peut effectuer un tir
offensif que dans un hexagone cible qui se
trouve dans sa ZdC. A titre d'exception pour
cette restriction, une unité hors commande-
ment peut effectuer un tir offensif contre toute
unité cible autrement admissible qui lui a tiré
dessus pendant I8egment de tir défensif
immédiatement précédent.

9.6 Combiner les tirs

Tous les tirs dans un segment sont résolus l'un
apres l'autre. Cela signifie que les unités tirent

séparément et, par conséquent, ne combinent
pas leur tir en un seul. Différentes unités, ce-

pendant, peuvent effectuer séparément un tir
contre le méme hexagone cible dans le méme
segment. Ces multiples tirs peuvent étre effec-

tués dans n'importe quel ordre souhaité par le
joueur qui décide ces tirs. Cependant, le résul-

tat de chaque tir est appliqué immédiatement

avant de passer au prochain tir contre le méme
hexagone.

9.7 Procédure pour un tir

Les tirs défensifs et offensifs sont résolus de
maniére identique, comme ci-dessous :

Etape 1— Choisir l'unité de tir. Si l'unité de
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tir est dans une pile, elle doit étre au sommet
de cette pile. Le joueur qui fait tirer son unité
détermine la portée en hexagones depuis celui
de l'unité de tir vers I'hexagone cible. Pour
déterminer cette distance, comptez I'hexagone
cible, mais pas I'hnexagone de l'unité de tir.
Etape 2— Trouvez la colonne correspondante
a la portée déterminée &tape 1 ci-dessus
dans laFire Table

Exception : lors d'un tir défensif contre une
unité de cavalerie lourde avec un marqueur
"Charge", utilisez toujours la colonn®&énge

in hexX 1, quelle que soit la portée réelle (voir
11.2 Charges de cavalerje

Etape 3— Le joueur qui fait tirer son l'unité
de tir lance un D10 et modifie le résultat
comme suit :

 appliqguez +1 au résultat si lI'unité de tir est
une unité d'arbalétriers monteés ;

 appliquez +2 au résultat si l'unité de tir est
une unité d'arbalétriers ;

* appliqguez +3 au résultat si lI'unité de tir est
une unité d'archers ;

» appliquez -1 au résultat si l'unité de tir est
ébranlée.

Les effets de ces modificateurs sont cumula-
tifs. Par exemple, si une unité d'arbalétriers
est ébranlée, le résultat du D10 est modifié
par +2 et par -1, pour un modificateur net de
+1.

Un résultat modifié inférieur & 1 est lu sur la
ligne "1-7", et sur la ligne 12+" s'il est supé-
rieur ou égal a 12.

Etape 4 — Sur laFire Table faite croiser le
résultat modifié du D10 avec la colonne cor-
respondante a la portée définie Btdpe 2

Un tiret (") signifie que le tir a été sans ef-
fet. Un chiffre indique le nombre de pas de
pertes que l'unité cible doit subir.

Etape 5 — Appliquez les effets du tir (voir
12 LES PAS DE PERTES.

Etape 6— Un hexagone occupé par une unité
ou une pile du joueur non initiative peut de-
venir vide a la suite d'un tir lors dédegment

de tir offensif. Lorsque cela se produit, le
joueur d'initiative peut déplacer liborement une
unité ou une pile adjacente dans cet hexagone
laissé libre. Les unités provenant de différents
hexagones dont sont partis des tirs ne peuvent
pas avancer dans un méme hexagone laissé
vacant. L'unité qui avance doit avoir tiré dans
cet hexagone ainsi vidé lors de ce méme



Segment de tir offensif De plus, toute une
pile peut avancer, méme si l'unité du dessous
n'a pas tiré. Si une seule unité d'une pile
avance, elle doit étre l'unité au sommet de
cette pile. Si une pile effectue cette avance
apres un tir, les unités qui avancent doivent
maintenir leur ordre d'empilement. Une fois
gue l'unité ou la pile a avanceé, elle peut chan-
ger librement d'orientation (voir
5.2 Changement d’orientatior). Si une unité
ou une pile avance aprés un tir lors Sieg-
ment de tir offensif, elle ne peut pas initier
de mélée lors d$egment de mélégui suit.
Les unités ayant tiré lors deegment de tir
défensifne peuvent pas avancer apres un tir.

10 LA MELEE

10.1 Généralités sur la mélée

La mélée est un combat effectué lorsShg-
ment de mélée Si toutes les unités ont la ca-
pacité d'effectuer des mélées, certains types
d'unités ont certaines restrictions. Une mélée
est entierement optionnelle et simultanée
(contrairement au tir, l&Segment de mélée
n'est pas séquentiel).

10.2 Unités pouvant effectuer une mélée
Quand une unité ou une pile effectue une mé-
|ée contre une unité ou une pile ennemie, elle
est «'attaquant», tandis que l'unité ou la pile
attaquée est le défenseuw. Les unités de la
bataille activée et les unités du joueur non-
initiative peuvent potentiellement étre atta-
guants et défenseurs lors du méSegment

de mélée

Lors d'un Segment de méléect si joueur
d'initiative le souhaite, une unité d'une bataille
activée peut lancer une mélée contre une unité
ennemie occupant un de ses hexagones de
front. Des unités situées sur des hexagones
différents peuvent attaquer le méme défen-
seur. Lorsque cela se produit, chague attaque
provenant de chaque hexagone est résolue
séparément. Chaque mélée initiée par le
joueur d'initiative est résolue dans l'ordre de
son choix.

Ensuite, si le joueur non-initiative le souhaite,

a se défendre lors de ce segment peut attaquer
(en effectuant une nouvelle mélée) un des

hexagones contenant une unité ou une pile

ennemie qui l'a attaqué. Cet hexagone doit

étre un des hexagones de front de 'unité ou de
la pile du joueur non-initiative attaquée.

Les mélées sont soumises aux contraintes
suivantes :

* Une unité, qu'elle attaque ou qu'elle défende,
ne peut effectuer une mélée contre un seul
hexagone occupé par une unité ou une pile
ennemie lors d'ursegment de méléeCette
contrainte s'applique méme si plus d'un de ses
hexagones de front est occupé par des unités
ennemies.

* Une unité qui a tiré sur un hexagone cible
adjacent lord duSegment de tir offensif
ayant immédiatement précédé ne peut atta-
guer que ce méme hexagone cible.

* Des unités empilées ensemble ne peuvent
attaquer que des unités ennemies situées dans
le méme hexagone.

* Les unités empilées ensemble dans un hexa-
gone en défense doivent étre attaquées comme
s'il s'agissait d'une unité.

* Une unité ne peut pas effectuer de mélée a
travers un bord d'hexagone qui lui est infran-
chissable.

* Une unité ébranlée ne peut pas initier de
mélée. Cette unité ne peut attaquer que si elle-
méme a été attaquée (vol4.4 Effets de
I'ébranlement).

* Une unité appartenant a une bataille ayant
échoué a son test d'efficience pour devenir
affaiblie ou brisée ne peut pas initier de mélée
(voir 15.2 Procédure du test d'efficience

» Une unité de cavalerie lourde ne peut initier
de mélée qu'en chargeant, que ce soit par une
charge planifiee ou une charge de réaction
(voir 11.2 Charges de cavalerje De plus,
elle doit attaquer l'unité ou la pile chargée.
Cependant, une unité de cavalerie lourde qui
se défend peut elle-méme attaquer en mélée,
méme si elle ne charge pas.

La mélée est toujours optionnelle pour une
unité. Il en est ainsi méme pour les unités
ayant des unités ennemies dans leurs ZdC.
Pour cette raison, initier une mélée en tant
gu'attaquant ne force pas une unité attaquante

chacune de ses unités ou de ses piles ayant eua poursuivre cette méme mélée lors d'une
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phase ou d'un segment ultérieur. Comme l'ini- initiative. Seules les unités de la bataille acti-
tiation de la mélée est volontaire, des unités vée peuvent bénéficier de ce modificateur qui
ennemies peuvent étre tenues de rester adja- s'applique a chaque attaque. Pour en bénéfi-

centes méme si elles ne sont pas obligées de
s'affronter (voir6.2 Effets des zones de con-
trole).

10.3 Procédure pour une mélée

Au début duSegment de méléele joueur
d'initiative identifie tous les hexagones occu-
pés par des unités ennemies qu'il souhaite
attaquer lors de ce segment. Il identifie éga-
lement les unités qui vont attaquer chacun de
ces hexagones. Les unités d'arbalétriers, d'ar-
balétriers montés et d’archers de la bataille
activée ne peuvent pas attaquer (elles ne peu-
vent pas initier de mélée). Chaque attaque de
chaque hexagone est résolue séparément, se-
lon les étapes ci-dessous. Ces étapes sont sui-
vies jusqu'a ce que le joueur d'initiative ait
effectué toutes ses attaques. Un joueur d'ini-
tiative doit résoudre toutes les attaques an-
noncées au début du segment.

Les mélées sont résolues comme ci-dessous :
Etape 1 — Le joueur d'initiative choisit une
unité ou une pile a attaquer. Il sélectionne
ensuite I'hexagone a partir duquel cette at-
tague est lancée.

Etape 2 — Le joueur d'initiative identifie les
modificateurs applicables au jet de dé listés
dans le tableaDie Roll Modifiers Ces modi-
ficateurs sont définis comme suit :

 Attaque de flanc — Ajouter 1 au résultat du
dé si l'unité en défense est attaquée par au
moins un de ses hexagones de flanc. Seules
les unités de la bataille activée peuvent béné-
ficier de ce modificateur. Ne I'appliquez pas si
le modificateur d'attaque concentrique est
utilisé (voir ci-dessous).

* Attaque par l'arriere — Ajouter 1 au résultat
du dé si l'unité en défense est attaquée par au
moins un de ses hexagones d'arriéere. Seules
les unités de la bataille activée peuvent béné-
ficier de ce modificateur. Ne l'appliquez pas si
le modificateur d'attaque concentrique est
utilisé (voir ci-dessous).

« Elément d’une attaque concentrique — Ajou-
tez 2 au résultat du dé quand les unités ou les
piles de la bataille activée dans des hexagones
différents effectuent une attaque concentrique
sur une méme unité ou pile du joueur non-
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cier, les unités ou les piles doivent occuper :
- les hexagones opposés adjacents a
’hexagone en défense (vdigure 10-3-3) ;

Figure 10-3-a : attague concentrique
a partir d'hexagones opposes

- trois hexagones adjacents a I'hexa-
gone en défense, avec un hexagone entre cha-
cun d'eux (voifigure 10-3-b) ;

Figure 10-3-b : attaque concentrique
a partir de trois hexagones

- quatre hexagones ou plus adjacents a
I'hexagone en défense.
* Bonus du leader — Ajoutez le bonus au com-
bat d'un leader (void3.2 Valeurs des lea-



ders) au résultat du dé si ce leader est empilé
avec l'unité attaquante, et s’'il commande la
bataille de cette unité ou gu'il est le comman-
dant en chef de I'armée.

* Attaquant fou furieuk — Ajoutez 1 au résul-
tat du dé si l'unité attaquante est une unité
schiltron associée a un marqueuetserk
(voir 12.5Berserkers.

* Attaquant ébranté — Enlever 1 au résultat
du dé si lattaquant est ébranlé (voir
14.4 Effets de I'ébranlement

» Défenseur ébranté— Ajoutez 1 au résultat
du dé si le défenseur est ébranlé (voir
14.4 Effets de I'ébranlement

* Si cette unité fait partie d'une pile, n'appli-
guez ce modificateur que si elle est l'unité| au
sommet de la pile.

Le joueur d'initiative identifie les modifica-
teurs applicables au jet de dé listés dans la
colonne Melee Effectde la Terrain Effect
Chart Ces modificateurs sont définis comme
suit :

* Attaque en pente ascendante — Enlever 1 au
résultat du dé si l'attaquant attaque du niveau
1 vers le niveau 2 (voR.2.2 Dénivellations.

* Attaque en pente descendante — Ajouter 1 au
résultat du dé si l'attaquant attaque du niveau
2 vers le niveau 1 (voR.2.2 Dénivellation$.

Ce modificateur ne s’applique qu’aux unités
de la bataille activée.

* Attaque a travers un ruisseau — Enlever 1 au
résultat du dé si I'attaquant attaque a travers
un bord d’hexagone de ruisseau (les cours
d’eau sur la carte de Falkirk). Ce modificateur
ne s’applique qu'aux unités de la bataille acti-
vée. Rappel : une attaque a travers un hexa-
gone de fleuve est interdite (le cours d’eau sur
la carte de Stirling Bridge).

» Attaque a travers un pont — Enlever 2 au
résultat du dé si I'attaquant attaque a travers
un bord d’hexagone contenant un pont (que
'on ne trouve que sur la carte de Stirling
Bridge). Cette attaque est le seul moyen
d’attaquer a travers un bord d’hexagone de
fleuve. Ce modificateur ne s’applique qu’aux
unités de la bataille activée.

Les effets de ces modificateurs sont cumula-

tifs pour une seule attaque et sont donc addi-
tionnés a I'étape 4 ci-dessous (sauf indication
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contraire donnée ci-dessus). Par exemple, si
une unité attaquante fait partie d'une attaque
concentrique et initie une mélée a travers un
ruisseau, le résultat du dé est modifié par +2
et par -1 pour un modificateur net de +1.

Etape 3— Déterminez s'il existe un modifica-
teur applicable au jet de dé dansTigpe Mo-
difier Table en croisant le type d'unité atta-
guant en abscisse avec le type d'unité en dé-
fense en ordonnée. Le modificateur ainsi
identifié est ajouté ou soustrait au résultat du
jet de dé, selon le cas. Ce modificateur s'ap-
plique aux unités des deux joueurs pour leurs
attaques respectives. Si une pile se compose
de deux types d'unités différentes, utilisez le
modificateur de celle qui est située au sommet
de cette pile.

Etape 4— Additionnez le modificateur quan-
tifie a I'étape 2 avec celui quantifié a I'étape 3
pour déterminer le modificateur au jet de dé a
l'attaque. Ces calculs sont réalisés pour les
unités des deux joueurs pour leurs attaques
respectives.

Etape 5— L’attaquant identifie le type de dé a
utiliser dans le tablealie Used pour ré-
soudre sa mélée, en fonction du type d'unité
qui attaque. Si une pile attaquante est compo-
sée d’'une unité d’arbalétriers montés et d’'une
unité de cavalerie lourde, utilisez le dé du
type ayant le plus de points de force. Si les
points de force de ces deux unités sont égaux,
utilisez le D10.

Etape 6 — L’attaquant lance un dé pour son
attaque et y ajoute le modificateur net quanti-
fié a I'étape 4 au résultat, ce qui donne le ré-
sultat modifié du dé pour cette mélée. Un jet
de dé modifié ayant pour résultat zéro ou
moins est traité comme un zéro, tandis qu'un
jet de dé modifié ayant pour résultat 12 ou
plus est traité comme un 12.

Etape 7 — Dans laMelee Table les joueurs
identifient la colonne contenant le nombre de
points de force de l'unité ou de la pile atta-
guante et la rangée contenant le résultat modi-
fié du dé. Le croisement de cette colonne avec
cette ligne identifie le résultat de cette mélée.
Ce résultat indigue le nombre de pas de pertes
subies par l'unité en défense (vdi2 LES
PAS DE PERTES. Un tiret (*") indique
gu'il n'y a aucune perte de pas. Placez le
nombre adéquat de marqueurs "Pas de pertes”



a coté de l'unité qui subit ces pertes, mais
sans en appliquer les effets.

Le joueur d'initiative effectue les étapes 1 a 7
pour chaque hexagone a partir duquel il at-
taque.

Etape 8 — Chaque unité du joueur non-
initiative peut attaquer n'importe quel hexa-
gone contenant une unité ou une pile ennemie
qui l'a attaqué lors du segment en cours. Cette
attaque est résolue selon les étapes 2 a 7.
Etape 9 — Les pas de pertes résultants des
mélées de toutes les attaques sont appliqués
aux unités les ayant subies. Une unité ayant
subit son quatrieme ou cinquieme pas de
pertes suite a une mélée doit retraiter en se
déplacant de deux hexagones, sans changer
d’orientation. Ceci est une exception a la régle
7.1 Généralités sur le mouvemeniqui exige

méme s'il est occupé par une unité amie (voir
6 ZONE DE CONTROLE).

* Violer les limites d’empilement en passant a
travers des hexagones occupés par des unités
amies (voir 8.4 Empilement, retraites et
charges.

 Entrer dans un hexagone ou passer a travers
un bord d’hexagone qui lui est interdit au
mouvement (voii7.3 Mouvement interdit).

Si ces restrictions empéchent une unité de
retraiter du nombre d’hexagones requis, elle
subit a la place un pas de pertes pour chaque
hexagone qu'elle ne peut pas retraiter (voir
12 LES PAS DE PERTES. Seule l'unité au

sommet de la pile subit ce pas de pertes en
raison de son incapacité a battre en retraite.
Exception : si une pile ne peut pas retraiter et
gue l'unité au sommet de la pile perd son der-
nier pas de pertes et est éliminée, l'unité res-

gu'une unité ne se déplace que dans un de sestante perd un pas de pertes si elle ne peut pas

hexagones de front (voir5.3 Effets de
I'orientation ). A la fin de cette retraite, I'unité
en retraite doit étre a deux hexagones de son
hexagone d'origine (elle ne peut pas y étre
adjacente). Si une unité subit son quatrieme et
cinquieme pas de pertes dans le méme seg-
ment, elle n’effectue qu'une seule retraite
(voir 12.2 Accumulation des pas de pertgs
Apres avoir terminé sa retraite, I'unité subit un
test de moral (voil4.2 Procédure du test de
moral).

Si l'unité effectuant la retraite est empilée
avec une autre unité, celle-ci doit retraiter
avec elle par le méme chemin de retraite. Si
l'unité située au sommet de la pile est élimi-
née en raison de ses pas de pertes, l'unité res-
tante doit retraiter de deux hexagones.

Dans un premier temps, les unités de la ba-
taille activée devant retraiter le font dans
l'ordre souhaité par le joueur d'initiative. En-
suite, les unités du joueur non-initiative se
replient elles aussi dans l'ordre de son choix.
Si une pile se replie, ses unités ne sont pas
obligées de retraiter par le méme chemin
d'’hexagones. Cependant, si vous reculez en
tant que pile, les deux unités effectuent leur
retraite ensemble au lieu d'une unité a la fois.
En retraitant, I'unité ne peut pas :

* Entrer dans un hexagone en ZdC ennemie,
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retraiter du deuxieme hexagone.

Une unité en retraite ne peut pas achever sa
retraite empilée avec une unité ne participant
pas a la méme retraite. Dans ce cas, l'unité en
retraite doit poursuivre sa retraite jusqu'a ce
gu'elle atteigne un hexagone vacant et soumis
aux restrictions ci-dessus. Cela ne cause pas
de pas de pertes supplémentaires. Une unité

peut méme retraiter a travers un hexagone
occupé par une unité amie d'une autre bataille.

Etape 10— Si une unité ou une pile du joueur
non-initiative quitte un hexagone en raison
d'une retraite ou d'une élimination, une unité
ou une pile de la bataille activée peut entrer
dans I'hexagone ainsi libéré. C'est ce qu'on
appelle une "avance aprés combat" et est
soumis aux restrictions suivantes :

e 'unité ou la pile qui avance aprés combat
doit avoir attaqué I'hexagone laissé vacant
lors du segment en cours ;

* des unités provenant de différents hexagones
ne peuvent pas avancer aprés combat dans le
méme hexagone laissé vacant ;

* si une pile avance aprés combat, I'ordre des
unités dans cette pile doit rester inchange.

Une unité ou une pile qui a avanceé apres
combat peut ensuite changer librement
d'orientation (voir 5.2 Changement



d’orientation).

Les unités du joueur non-initiative ne peuvent
jamais avancer aprés combat.

Ces étapes sont effectuées pour chaque |
gone que le joueur d'initiative a cho
d’attaquer au début dBegment de méléell

doit effectuer chaque attaque qu'il a déclarée.
Le segment se termine lorsque toutes les at-
taques des unités de la bataille activée ef du
joueur non-initiative sont résolues.

exa-
Si

10.4 Continuation d’attaque

Dans leSegment de décision de continua-
tion d'attaque, le joueur d'initiative peut
choisir de prolonger le tour si les deux condi-
tions ci-dessous sont vraies :

* le marqueur de commandement qu'il a joué
pour activer sa bataille ce tour est de 4 ;

* le leader de cette bataille a un niveau de
leadership d'au minimum 2.

Note : Si un chef avec un niveau de leadership
de 2 ou plus est éliminé (voit3.4 Leader
eliminé), son chef de remplacement aura
niveau de leadership de seulement 1 (
13.5 Remplacement d'un leadgr Cela si-
gnifie que la bataille ne sera plus en meg
d'effectuer une continuation d'attaque lprs
d'un segment ou d'une phase ultérieure du
méme tour, méme si un marqueur de com-
mandement 4 a été dépensé.

un
oir

ure

Si ces deux critéres sont réunis et si le joueur
d'initiative désire effectuer une continuation
d'attaque, le tour comporte deux phases sup-
plémentaires : laPhase de réactionet la
Phase de continuation d'attaque Si le
joueur d'initiative ne peut pas ou ne veut pas
continuer son attague, ces deux phases sont
ignorées et le jeu continue avecRaase de
tentative de récupération du moral

S'il doit y avoir une continuation d'attaque
dans le tour, le jeu passe de la conclusion de
la Phase d'activation d'une bataille a la
Phase de réaction Dans cette phase, le
joueur non-initiative peut activer n'importe
laquelle de ses batailles en dépensant un mar-
gueur de commandement de n'importe quelle
valeur. Indépendamment de cette valeur et du
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niveau de leadership du leader de cette ba-
taille, cette activation est soumise aux restric-
tions d’'un marqueur de commandement O
(voir 4.5 Capacités des marqueurs de com-
mandemen).

Le jeu passe ensuite aRPhase de continua-
tion d'attaque. Cette phase est essentielle-
ment une répétition de Bhase d'activation
d'une bataille, exceptée pour I8egment de
décision de continuation d'attaque Aprés
cettePhase de continuation d'attaquele jeu
continue a laPhase de tentative de récupé-
ration du moral. Exception : a la fin de la
Phase EG6 le joueur d'initiative peut initier
une continuation d'attaque spéciale s'il répond
aux critéres requis (voil3.2 Valeurs des
leaders.

11 RETRAITES ET CHARGES

11.1 Retraite volontaire

Une unité du joueur non-initiative peut volon-
tairement retraiter sous l'une des conditions
suivantes :

e L'unité est une unité d'arbalétriers ou
d’archers commandée (voit3.3 Portée de
commandemenyj et est attaguée en mélée par
une unité ennemie d'infanterie de la bataille
activée de n'importe quel type.

 L'unité est une unité de cavalerie du joueur
non-initiative et se fait tirer dessus. Si cette
cavalerie est la cible de plus d'un tir, l'unité
peut retraiter apres n'importe quel tir résolu
contre elle (méme s'il reste encore des tirs
contre elle a résoudre). Exception : l'unité ne
peut pas retraiter volontairement si elle est
dans une ZdC ennemie. Si une unité recule de
cette maniere et reste la cible d’'un tir (méme
s'il s’agit d’une nouvelle unité qui lui tire
dessus), elle ne peut plus retraiter dans ce
méme segment (une unité ne peut retraiter
suite a un tir qu’une fois par segment).

* L'unité est une unité de cavalerie comman-
dée (voirl3.3 Portée de commandemepet

se trouve dans la ZdC d'une unité d'infanterie
ennemie. De plus, la retraite doit étre effec-
tuée lors duSegment de mouvementle ba-
taille activé ou par une unité du joueur non-
initiative lors de laPhase de réactionL'unité

en retraite ne peut pas effectuer de mouve-



ment régulier pendant la phase ou le segment
dans lequel elle effectue cette retraite volon-
taire. De plus, une unité activée ne peut pas
recevoir de marqueur "Charge" dans le méme
segment dans lequel elle effectue une retraite
volontaire (en d'autres termes, elle ne peut pas
charger dans I8egment de mélégqui suit).
 L'unité est une unité de cavalerie du joueur
non-initiative commandée (voit3.3 Portée

de commandement et est attaquée en mélée
par une unité d'infanterie ennemie de la ba-
taille activée. Si cette unité de cavalerie est
attaquée en mélée depuis plus d'un hexagone,
l'unité peut retraiter avant que tous les com-
bats de mélée ne soient résolus.

L'unité peut effectuer un changement
d’orientation libre avant son mouvement de
retraite. Le mouvement déplace alors l'unité
ou la pile qui retraite d’'un hexagone pour
l'infanterie ou deux hexagones pour la cavale-
rie. Cette retraite est soumise aux mémes res-
trictions que celles énumérées en
10.3 Procédure pour une mélée - Etape 9
l'issue de sa retraite, une unité peut effectuer
un autre changement d’orientation libre. Une
unité ne peut effectuer de retraite volontaire
gu’une seule fois par phase de réaction ou par
segment.

11.2 Charges de cavalerie

Les charges de cavalerie peuvent étre effec-
tuées comme suit :

» Une unité ou une pile de cavalerie lourde de
la bataille activée peut effectuer une charge
planifiée lors de soBegment de mélée

» Une unité ou une pile de cavalerie lourde du
joueur non-initiative peut effectuer une charge
de réaction lors d'uBegment de mouvement
ennemi.

» Une unité ou une pile de cavalerie lourde de
la bataille activée peut effectuer une charge de
réaction lors d'unhase de réaction

La charge d'une unité de cavalerie lourde ne
peut jamais passer par un hexagone dans le-
guel elle ne peut pas se déplacer ou a travers
un bord d'hexagone qui lui est infranchissable.
Une unité de cavalerie lourde ébranlée ou une
unité d'arbalétriers montés ne peut pas effec-
tuer de charge. Une unité de cavalerie lourde
doit charger, que ce soit par charge planifiee
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ou par charge de réaction, afin de pouvoir
attaquer en mélée. Exception : une unité de
cavalerie lourde du joueur non-initiative qui
est attaquée en mélée peut répliquer méme si
elle n'a pas chargé (val0.3 Procédure pour
une mélée - Etape B

11.2.1 Charges planifiées

Pour effectuer une charge planifiée, une unité
de cavalerie lourde doit :

* étre commandée au debut 8egment de
mouvement de son activation (voir
13.3 Portée de commandemeht

* avoir deux points de mouvement non dépen-
sés a l'issu disegment de mouvemente
son activation.

Si ces conditions sont réunies, placez un mar-
queur “"Charge" sur l'unité pour indiquer
gu'elle peut effectuer une charge planifiée
dans le prochairBegment de méléede ce
méme tour. Ce marqueur n'est pas nécessaire
si une charge est impossible ou n'est pas vou-
lue (voir ci-dessous).

Pour exécuter une charge planifiée, le joueur
d'initiative identifie lors duSegment de mé-
Iée l'unité ou la pile de cavalerie lourde qui
charge et I'nexagone chargé (I'hexagone
cible). Pour étre un hexagone cible, les cri-
teres suivants doivent étre remplis au début du
Segment de méléede l'unité de cavalerie
lourde :

* L'hexagone cible doit étre a trois hexagones
de l'unité ou de la pile de cavalerie lourde qui
charge (compter I'hexagone cible mais pas
I'hexagone occupé par l'unité ou la pile de
cavalerie lourde qui charge).

e L'unité ou la pile de cavalerie lourde doit
étre capable de charger I'hexagone cible en se
déplacant en ligne droite (voir ci-dessous et la
figure 11-2-1).

» L'hexagone cible doit étre dans la LdV de
l'unité ou de la pile de cavalerie lourde qui
charge (comme pour le tir : vax3 Ligne de
vue).

e L'unité ou la pile de cavalerie lourde qui
charge doit étre en bon ordre (elle ne doit pas
étre ébranlée) au moment ou elle effectue un
mouvement de charge (vdi#.1 Généralités
sur le moral).



Si les critéres ci-dessus ne sont pas remplis,
ou si le joueur dinitiative décide de ne pas
exécuter de charge avec cette unité ou cette
pile de cavalerie lourde, retirez-lui son mar-
queur "Charge". Si, pour une raison quel-
conque, une unité ou une pile avec un mar-
gueur "Charge" n'a plus d'unité ennemie
gu'elle puisse charger lors de sSegment de
mélée l'unité ou la pile de cavalerie lourde
perd son marqueur "Charge" et ne charge pas.

Si une unité de cavalerie lourde (ou l'unité au
sommet d'une pile d'unités de cavalerie
lourde) avec un marqueur "Charge" recoit une
charge de réaction ou est ébranlée durant son
Segment de Mouvement(en raison d'un
combat défensif), retirez-lui le marqueur
"Charge”. L'unité ou la pile ne pourra pas
réaliser de charge planifiée lors du prochain
Segment de mélée

Avant d'exécuter une charge planifiée, l'unité
ou la pile de cavalerie lourde peut d'abord
effectuer un changement d'orientation libre
(voir 5.2 Changement d’orientatior) dans
I'hexagone qu'elle occupait au début de son
Segment de mélée L'unité de cavalerie
lourde charge en se déplacant de deux hexa-
gones sans changer d'orientation. Cette charge
de deux hexagones peut étre exécutée méme
si le colt en points de mouvement pour tra-
verser ces deux hexagones fait plus de deux
points de mouvement (voir lagure 11-2-1
pour visualiser les différents chemins pos-
sibles de charge).

ou la pile de cavalerie lourde doit avoir une
unité ennemie dans I'un de ses hexagones de
front. Sinon, elle ne peut pas effectuer de
charge planifiée.

La mélée résultant d'une charge planifiée est
traitte comme n'importe quelle autre mélée
pour l'ordre de résolution d'une attaque. Au
début duSegment de méléele joueur d'ini-
tiative annonce les hexagones qu'il veut char-
ger et ceux qu'il souhaite attaquer par des uni-
tés adjacentes (vol0.3 Procédure pour une
mélég. Un hexagone chargé peut également
étre un hexagone attaqué par des unités adja-
centes. La charge elle-méme est exécutée
dans le cadre des attaques en mélée contre
I'hexagone (voirl0.3 Procédure pour une
mélée - Etape L Une fois que l'unité de ca-
valerie lourde exécute sa charge, sa mélée en
tant qu'attaquante est immeédiatement et nor-
malement résolue, avec les exceptions sui-
vantes :

* Si l'unité en défense peut tirer, elle est en
mesure d'effectuer un tir défensif contre I'uni-
té ou la pile de cavalerie lourde en charge
(voir 9.4 Tir défensif).

* Si l'unité ou la pile de cavalerie lourde de la
bataille activée avance dans I'hexagone qu'elle
vient d'attaquer, elle peut poursuivre sa charge
(voir 11.2.7 Prolongement de charge

* L'unité de cavalerie lourde doit rebondir, si
nécessaire (voill.2.6 Rebond d'une cava-
lerie en chargg.

11.2.2 Charges de réaction

de
des
plis

Un des problemes avec la cavalerie lourde
cette époque était I'état d'esprit impétueux
chevaliers. Au lieu de suivre les plans éta
avant la bataille, les leaders de cavalerie

lourde chargeaient souvent a la vue d'une
force ennemie. Cette regle simule cette réalité
du champ de bataille au Moyen Age.

Figure 11-2-1 : charge planifiée

A la fin de son mouvement de charge, l'unité
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Une unité de cavalerie lourde (que son pro-
priétaire soit le joueur d'initiative ou non) doit
toujours effectuer un test de charge de réac-
tion dans les conditions suivantes :

* lors d'unSegment de mouvemenadverse

ou unePhase de réactionlorsqu'une unité
ennemie entre dans un hexagone de la zone de
charge de réaction de l'unité de cavalerie



lourde, qui est de trois hexagones (faure
11-2-2.

SR J)

Figure 11-2-2 : zone de charge de réaction

» Cet hexagone cible est dans la LdV de
l'unité de cavalerie lourde.

 L'unité de cavalerie lourde est capable d'ef-
fectuer un mouvement de charge contre cet
hexagone cible le long d'un chemin d'hexa-
gones contigus dans lesquels elle peut entrer
et qui sont inoccupés par des unités ou par des
ZdC ennemies.

* A la fin du mouvement de charge de réac-
tion, l'unité de cavalerie lourde placera cet
hexagone cible dans I'un de ses hexagones de
front.

* L'unité de cavalerie lourde est en bon ordre
(elle n’est pas ebranlée).

* L'efficience du commandement de la bataille
de l'unité est résolue ou hésitante (ni faible, ni
brisée : voirl5.2 Procédure du test d'effi-
cience.

Une unité de cavalerie lourde n'a pas besoin
d'étre commandée pour effectuer une charge
de réaction.

Si toutes les conditions ci-dessus sont rem-
plies, le joueur possédant l'unité de cavalerie
lourde doit tester une éventuelle charge de
réaction. L'unité ennemie adverse suspend
alors son mouvement ou sa retraite (& moins
gue son mouvement ou sa retraite ne soit
acheveée), tandis que l'unité de cavalerie
lourde effectue un test de charge de réaction.
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Pour effectuer ce test, le joueur propriétaire

lance un D10. Si le résultat est supérieur a la
valeur de charge de réaction de l'unité, elle
doit effectuer la charge de réaction. Une

charge de réaction ne peut jamais étre volon-
taire (c'est ce qu'on appelle souvent « charge
d'opportunité » dans d'autres wargames).

Si une charge de réaction a lieu, l'unité ou la

pile ennemie qui a provoqué ce test de charge
de réaction cesse son mouvement pour le reste
de ce segment ou de cette phase. Lors d'une
charge de réaction, l'unité de cavalerie lourde

n'‘effectue pas de changement d'orientation.

Elle se déplace du plus petit nombre possible

d'hexagones afin de placer I'unité ennemie qui

a provogué sa charge de réaction dans I'un de
ses hexagones de front.

Si l'unité ou la pile ennemie est déja dans la
ZdC de l'unité de cavalerie lourde lorsque sa
charge de réaction est initiée, aucun mouve-
ment de charge de ce type n'a lieu. Néan-
moins, la charge de réaction est censée avoir
eu lieu, et la mélée qui en résulte est résolue
(voir ci-dessous).

Une unité ou une pile de cavalerie lourde n'ef-
fectue pas de charge de réaction (et le test de
charge de réaction associé) si I'une des condi-
tions suivantes s'applique :

* L'unité ou la pile de cavalerie lourde est déja
dans une ZdC ennemie autre que celle de
l'unité ennemie qui provoque le test de charge
de réaction.

* Si I'unité ou la pile de cavalerie lourde ne
peut pas effectuer de mouvement de charge de
réaction sans entrer dans la ZdC d'une unité
ennemie autre que celle de l'unité ennemie qui
provoque le test de charge de réaction.

* L'unité ou la pile de cavalerie lourde a déja
effectué une charge de réaction lors dun
Segment de mouvementopposé ou d'une
Phase de réaction

Si l'unité de cavalerie lourde en question fait

partie d'une pile d'unités de cavalerie lourde,

effectuez le test de charge de réaction en utili-
sant la valeur de charge de réaction de l'unité
au sommet de la pile. Si ce test entraine une
charge de réaction, c'est les deux unités de
cavalerie lourde de la pile qui y participent.



Si l'unité de cavalerie lourde est empilée avec
une unité d'arbalétriers montés, ignorez cette
derniere pour tout ce qui concerne la charge
de réaction. Utilisez le test de charge de réac-
tion de l'unité de cavalerie lourde, méme si

elle est en bas de la pile. Si cette unité exécute
une charge de réaction, elle charge seule, lais-
sant dans son hexagone l'unité d'arbalétriers
montes.

Une charge de réaction entraine toujours une
mélée. Aux fins de cette mélée uniquement,
l'unité de cavalerie lourde qui charge est con-
sidérée comme l'attaquant, et I'unité ou la pile
ennemie qui provoque la charge est le défen-
seur. La mélée qui en résulte est immédiate-
ment résolue, c'est-a-dire avant tout autre
mouvement ou retraite d'une unité ennemie.
Une unité qui est la cible d'une charge de ré-
action ne se peut plus se déplacer apres le
combat en raison de la mélée résultant de
cette charge. Apres que cette mélée soit réso-
lue, le mouvement reprend pour le joueur ad-
verse. Un prolongement de charge ne peut en
aucun cas résulter d'une charge de réaction
(voir 11.2.7 Prolongement de charge

11.2.3 Charges multiples

N'importe quel nombre d'unités ou de piles de
cavalerie lourde peuvent charger le méme
hexagone. Cela inclut les unités ou les piles
de cavalerie lourde de différents hexagones et
s'applique aux charges planifiées comme aux
charges de réaction.

Une unité ou une pile de cavalerie lourde ne

peut pas effectuer de charge de reéaction
contre une unité ennemie qui effectue elle-

méme une charge. En d'autres termes, une
charge planifiée ou une charge de réaction ne
provoque pas de test de charge de réaction.
Cependant, une charge de réaction peut étre
exécutée contre une unité de cavalerie lourde
ennemie avec un marqueur "Charge" (contre
une unité qui vient de terminer son mouve-

ment normal et qui a regcu le marqueur). Si

cela se produit, I'unité de cavalerie lourde

ennemie perd son marqueur "Charge".

Si le méme mouvement ennemi provoque des
tests de charge de réaction simultanément a
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partir de plusieurs hexagones, lancez pour
chaque unité ou pile de cavalerie lourde dans
chaque hexagone un test de charge de réaction
sans en exécuter le mouvement. Ensuite, exé-
cutez les mouvements de charge de réaction
pour toutes les unités chargeant a partir de ces
hexagones. En exécutant ces charges, le
nombre maximum possible d'unités de cavale-
rie lourde doit étre déplacé a c6té de I'unité ou
de la pile ennemie ayant provoqué le test. Les
unités de cavalerie en charge peuvent créer de
nouvelles piles a la suite de ces multiples
charges de réaction. Les unités de cavalerie
lourde qui ne peuvent étre placées a cotée de
l'unité ou de la pile ennemie ayant provoqué
ces charges de réaction (& cause des restric-
tions d'empilement) ne font pas de charge de
réaction. Dans un tel cas, les unités de cavale-
rie lourde qui ne réagissent pas sont choisies
par leur joueur propriétaire. Les unités dont la
charge est ainsi annulée ne peuvent plus subi-
rent de test de charge de réaction pour le reste
du Segment de mouvemenadverse ou de la
Phase de réactionselon le cas.

11.2.4 Charge d'une cible ébranlée

Une unité ou une pile ébranlée qui est la cible
d'une charge (qu'elle soit planifiée ou de réac-
tion) subit un test de moral apres que le mou-
vement de charge ait été effectué mais avant
de résoudre la mélée (vdi#.2 Procédure de
test du moral). Si l'unité ébranlée échoue a
son test de moral et a sa déroute, I'unité de
cavalerie lourde en charge avance dans
I'hexagone précédemment occupé par cette
unité déroutée (et peut poursuivre la charge si
elle est planifiée : void1.2.7 Prolongement

de chargg. Si l'unité ébranlée réussit son test
de moral, la mélée est résolue normalement
(voir 10.3 Procédure pour une mélée

11.2.5 Charge d'une cible par le flanc ou
larriere

Lorsqu'une unité de cavalerie lourde charge
une unité ou une pile ennemie par son flanc
ou par son arriére, l'unité ou la pile chargée
subit un test de moral apres le mouvement de
charge, mais avant de résoudre la mélée résul-
tant de cette charge (vois ORIENTA-
TION). Si l'unité ou la pile cible des charges
échoue a ce test de moral et déroute, I'unité ou
la pile de cavalerie lourde en charge avance



dans I'hexagone précédemment occupé par
l'unité ou la pile chargée (et peut poursuivre
cette charge en cas de charge planifiée : voir
11.2.7 Prolongement de charge Si l'unité

ou la pile chargée réussit son test de moral ou
est seulement ébranlée, la mélée est résolue
normalement (voil0.3 Procédure pour une
mélée.

11.2.6 Rebond d'une cavalerie en charge

Une unité de cavalerie lourde doit « rebon-
dir » si elle a chargée une unité ou une pile
ennemie et n'a pas avancé dans I'hexagone de
cette derniére. Le rebond de cavalerie est une
forme de retraite et est effectué en
10.3 Procédure pour une mélée - Etape 10

Le rebond d'une unité de cavalerie lourde doit
étre considéré comme une retraite volontaire
(voir 11.1 Retraite volontaire, a l'exception

du nombre d'hexagone de recul qui n'est que
d'un au lieu de deux. Un changement d'orien-
tation peut étre effectué avant et aprées cette
retraite de rebond. L'unité de cavalerie lourde
qui rebondit devient ébranlée (placez un mar-
queur "Ebranlée" au sommet de l'unité) et ne
peut donc plus effectuer de charges (y com-
pris la continuation de charge: voir ci-
dessous) pour le reste du tour.

Une unité de cavalerie lourde de la bataille
activée rebondit toujours a I'étape 10 d'une
mélée résultant de son propre prolongement
de charge (voir11.2.7 Prolongement de
charge), quel que soit le résultat de cette mé-
lée. L'unité de cavalerie lourde rebondit
comme décrit ci-dessus, sauf qu'elle effectue
une retraite de 2 hexagones selon la procédure
et les restrictions d'une retraite volontaire
(voir 11.1 Retraite volontaire. Exception :
une unité de cavalerie lourde ne rebondit pas
automatiquement en raison d'un prolongement
de charge si cette unité a avancé dans I'hexa-
gone cible a l'issue de la mélée et si la bataille
dont l'unité de cavalerie lourde fait partie peut
effectuer une continuation d'attaque (a noter
gue cela ne signifie pas que cette bataille
doive effectivement exécuter cette continua-
tion d'attaque pour que l'unité de cavalerie
lourde évite le rebond).

Si une unité de cavalerie lourde déja ébranlée
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doit rebondir pour quelque raison que ce soit,

elle reste ébranlée (I'unité ne déroute pas). Par
exemple, cela peut se produire lorsqu'une uni-
té de cavalerie lourde devient ébranlée en

raison d'un pas de perte résultant d'une mélée
(voir 12.2 Accumulation des pas de pertgs

et doit ensuite rebondir.

Si une unité de cavalerie lourde doit retraiter a
la fois pour un rebond et pour un pas de perte,
elle effectue sa retraite et devient ébranlée
(pour le rebond) sans subir de test de moral
(pour le pas de perte).

11.2.7 Prolongement de charge

Une unité de cavalerie lourde peut effectuer
un prolongement de charge lors 8agment

de prolongement de chargesi toutes les
conditions ci-dessous sont vraies :

* elle est commandée au début du segment
(voir 13.3 Portée de commandement

* elle a avancé apres combat a lissue de la
mélée résultant de sa charge planifiée ;

* elle n'a pas changé d'orientation aprés avoir
effectué cette avance apres combat (voir
10.3 Procédure pour une mélée - Etape L0

Un joueur peut maintenir un marqueur
"Charge" sur une unité de cavalerie lourde
capable d'effectuer un prolongement de
charge, afin de les identifier plus facilement.

Une unité de cavalerie lourde effectue un pro-
longement de charge comme suit :

 L'unité peut dépenser jusqu'a son plein po-
tentiel de mouvement. Elle ne peut pas effec-
tuer de changement d’orientation ou un mou-
vement de route dans le cadre du mouvement
de prolongement de charge.

* A la fin de ce mouvement de prolongement
de charge, l'unité de cavalerie lourde doit
avoir une unité ennemie dans l'un de ses
hexagones de front, sinon le prolongement de
charge ne peut pas avoir lieu. Si l'unité enne-
mie chargée est ébranlée ou chargée sur un de
ses hexagones de flanc ou d’arriere, l'unité
subit le test de moral habituel (voir
11.2.4 Charge d'une cible ébranlée
11.2.5 Charge d'une cible par le flanc ou
l'arriere et 14.2 Procédure de test du mo-
ral).

» Le prolongement de charge doit aboutir sur



une mélée, qui est traitée comme n'importe
guelle autre mélée.

Notez que le prolongement de charge n'est pas
la méme chose qu'une charge planifiée. Au-
cun marqueur "Charge" n'est exigeé, et les exi-
gences, les restrictions et les procédures pour
une charge planifiée ne s'appliquent pas. De
plus, le prolongement de charge n'est pas
soumis aux restrictions imposées par le mar-
gueur de commandement joué pour activer la
bataille de l'unité de cavalerie lourde (voir
4.5 Capacités des marqueurs de comman-
demen.

Une unité de cavalerie lourde ne peut effec-
tuer de prolongement de charge qu’'une seule
fois par Segment de prolongement de
charge Apres avoir effectué le prolongement
de charge et résolu la mélée qui en résulte,
l'unité de cavalerie lourde rebondit de deux
hexagones et devient ébranlée (voir
11.2.6 Rebond d'une cavalerie en charjye

12 LES PAS DE PERTES

12.1 Geénéralités sur les pas de pertes

La plupart des unités ont six pas. Un pion
d'unité a également deux coOtés: sa pleine
force (le c6té avec les plus hauts points de
force et niveau de moral) et sa force réduite
(le c6té avec les plus bas points de force et
niveau de moral). Toutes les unités commen-
cent le jeu sur leur cété le plus fort. Utilisez
les informations du c6té le plus fort de l'unité
jusqu'a ce que le pion soit retourné sur son
cOté réduit, puis utilisez les informations de
ce cOté réduit. Une unité subit un pas de
pertes en raison dun tir ou d'une mélée.
Quand une unité subit un pas de pertes, il est
indiqué de l'une des trois facons suivantes, en
fonction du nombre total de pas perdus jus-
gu'a présent :

e placer un marqueur "Pas de pertes" sous
l'unité ;

 retourner le marqueur "Pas de pertes" de
['unité sur son coté "Pas de pertes -1";

e retourner le pion sur son c6té réduit.

12.2 Accumulation des pas de pertes
Les pas de pertes d'une unité sont cumulatifs.
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Ainsi, si une unité a déja subi un ou plusieurs
pas de pertes, tout nouveau pas est ajouté a
ses pas de pertes existants. Le nombre total de
pas de pertes actuel d'une unité est représenté
comme suit :

* Premier pas de pertes— Placez un mar-
gueur "Pas de pertes" sous l'unité, laquelle ne
souffre d’aucun autre effet.

» Second pas de pertes Retournez le mar-
gueur "Pas de pertes" sur son coté "Pas de
pertes -1", signalant que les points de force et
le moral de 'unité sont chacun réduit de 1.

* Troisieme pas de pertes- Retirez le mar-
queur "Pas de pertes” et retournez le pion de
I'unité sur son c6té réduit. Les points de force
et le moral de l'unité sont désormais dimi-
nués. Apres avoir retourné le pion de l'unité
sur son coté réduit, l'unité subit immeédiate-
ment un test de moral pour ce troisieme pas
de pertes.

* Quatrieme pas de pertes- Placez un mar-
gueur "Pas de pertes"” sous l'unité. Si ce pas
de pertes est d a une mélée, reculez l'unité de
2 hexagones conformémeni@.3 Procédure
pour une mélée - Etape 9L'unité subit en-
suite un test de moral.

» Cinquieme pas de pertes- Retournez le
marqueur "Pas de pertes” sur son c6té "Pas de
pertes -1". L'unité a ses points de force et son
moral réduits de -1 en plus des diminutions
indiquées sur le cbté réduit du pion. Si ce pas
de pertes est di a une mélée, reculez l'unité de
2 hexagones conformémeni@.3 Procédure
pour une mélée - Etape 9L'unité subit en-
suite un test de moral.

* Sixieme pas de pertes- L'unité est retirée

de la carte.

Les pas de pertes sont permanents et ne peu-
vent donc pas étre récupérés plus tard dans la
partie. Un marqueur "Pas de pertes" ou "Pas
de perte -1" reste avec son unité lorsqu'elle
traverse la carte du jeu. Si une unité subit si-
multanément deux pas de pertes ou plus (dans
le méme segment), elle n'effectue néanmoins
pas plus d'un test de moral et d'une retraite
lors du segment ou de Rhase de réaction

Si l'unité doit subir un test de moral et effec-
tuer une retraite, la retraite est toujours effec-
tuée en premier, suivie du test de moral.
Toutes les attaques d’'une seule mélée impli-
guant la méme unité ou pile en défense sont



résolues avant d'assigner les pas de pertes
contre toute unité participant a ce combat.

rtes
ors
tue

de

B un
de

Exemple : une unité avec deux pas de pe
subit trois pas de pertes supplémentaires
d'un Segment de mélée. L'unité n'effeq
gu'une seule retraite (requis par la perte
ses quatrieme et cinquieme pas) et ensuit
seul test de moral (requis par chaque pas
pertes).

12.3 Elimination d’une unité

Une unité est éliminée si l'une des deux con-
ditions ci-dessous est vraie :

* ['unité subit son sixieme pas de pertes ;

e un marqueur "Pas de pertes -1" recu par
l'unité réduit ses points de force a zéro (notez
gue ceci impliqgue que certaines unités soient
retirées du jeu avant la perte du sixieme pas,
car en pratique elles n’ont réellement que cing
pas a perdre).

Notez également que certaines unités n'ont
aucune valeur apparaissant sur leur cbté ré-
duit. Quand une telle unité subit son troisieme
pas de pertes, elle est retirée de la carte.

12.4 Pas de pertes et empilement

Si des unités sont empilées ensemble, seule
l'unité au sommet de la pile subit des pas de
pertes. Si l'unité du dessus est éliminée, tous

ficateur que s’il est au sommet de la pile.

» Tout comme la capacité de prolongement de
charge d'une cavalerie lourde, lerserker

de la bataille activée a une capacité d'attaque
impulsive s'il avance dans I'hexagone du dé-
fenseur aprés une mélée. Lorskgment de
prolongement de charge le berserkerpeut
effectuer un changement d’orientation libre
dans I'hnexagone ou il a réalisé son avance
aprés combat. Il peut alors dépenser jusqu'a sa
pleine capacité de mouvement, changer
d'orientation en dépensant un point de mou-
vement, et initier une mélée, s'il le souhaite.

» Contrairement a la cavalerie lourde, har-
serker de la bataille activée ne devient pas
automatiquement ébranlé s'il ne parvient pas a
prendre I'hexagone contre lequel il a initié une
mélée. A la place, il test son moral (méme si
ce n'est pas l'unité du sommet de sa pile). S'il
réussit ce test de moral, le schiltron reste fou
furieux et conserve son marqueuBetserk.

En cas d’échec, il devient ébranlé, subit deux
pas de pertes supplémentaires, recule d'un
hexagone et son marquewertserK est reti-

ré. Exception : urberserkerne subit pas de
test de moral pour n'avoir pas avancé apres
combat si l'unité du joueur non-initiative atta-
guée était incapable de quitter son hexagone
en raison des restrictions sur la retraite (voir
10.3 Procédure pour une mélée - Etape.9
 L'attaque impulsive n'est pas soumise aux

les coups restants et les pas de pertes associésrestrictions imposées par le marqueur de

sont appliqués a l'unité qui était en dessous.

12.5Berserkers

Quand un schiltron qui n'est pas déja fou fu-
rieux perd un second pas de pertes, et pour
chaque pas de pertes perdus ensuite (mais
seulement une fois par segment ou Phase

de réaction), le joueur propriétaire doit véri-
fier si le schiltron devient fou furieux, c’est-a-
dire unberserker Pour devenir fou furieux, le
joueur propriétaire jette un D10 et compare le
résultat a la valeur deerserkerdu schiltron
(voir figure 2-1-b). Si le résultat est supérieur

a cette valeur, le schiltron devient fou furieux
et un marqueurBerserK est placé sur l'unité

le représentant. Urberserker est affectée
comme suit :

* Il bénéficie d’'un modificateur de +1 au jet
de dé en mélée quand il attaque. Sideser-

ker fait partie d'une pile, n'appliquez ce modi-
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commandement joué pour activer la bataille
du berserker (voir 4.5 Capacités des mar-
queurs de commandement

» Un schiltron ne test pour savoir s’il devient
fou furieux pour un pas de pertes perdu
gu'une fois par segment ou [fnase de ré-
action. Ce test est effectué avant de vérifier
s’il devient ébranlé pour le méme pas de
pertes perdu. Si le schiltron devient fou fu-
rieux, il ne subit pas de test de moral pour
savoir s'il devient ébranlé.

» Un schiltron déja fou furieux subit norma-
lement un test de moral pour la perte de son
guatrieme ou cinquieme pas de pertes. S'il
échoue, il devient ébranlé et n'est plus fou
furieux. S'il passe ce test, il ne recule pas de
deux hexagones en raison de cette perte.

* Un schiltron qui cesse d'étre fou furieux
pourra le redevenir par la suite.



13 LES LEADERS

13.1 Organisation des leaders

Chaque bataille a un leader comme indiqué
dans les scénarii. L'un des leaders de bataille
de chaque camp est généralement également
le leader de I'armée de son camp, comme in-
diqué dans le scénario. Un leader reste en jeu
méme si toutes les unités de sa bataille sont
retirées de la carte. Cependant, il ne peut pas
placer sous son commandement une unité qui
n'est pas de sa bataille (vdiB.3 Portée de
commandemeny.

13.2 Valeurs des leaders

Chaque leader a quatre valeurs: niveau de
leadership, portée de commandement, bonus
au combat et capacité de mouvement. Cha-
cune est expliquée ci-dessous :

* Niveau de leadership—- Chaque leader a un
niveau de leadership, qui est un chiffre allant
de 1 a 4. Tous les jeux de la séBiattles of

the Dark and Medieval Agesi'ont pas des
leaders de tous les niveaux de leadership. Ce
niveau détermine la capacité du chef a utiliser
la continuation d'attaque et les marqueurs de
commandement comme sulit :

- Leadership de niveau 1- Les ba-
tailles ne peuvent jamais réaliser de continua-
tion d'attaque et leurs leaders ne peuvent se
voir assigner qu'un marqueur de commande-
ment 4 en début de partie (voir
4.2 Marqueurs de commandement ini-
tiaux). lls ne peuvent pas recevoir de mar-
gueur de commandement 4 en cours de partie
(voir 4.4 Tirage des marqueurs de com-
mandemen.

- Leadership de niveau 2- Les ba-
tailles peuvent réaliser des continuations d'at-
taque, mais leurs leaders ne peuvent se voir
assigner que deux marqueurs de commande-
ments 4 en début de partie (voir
4.2 Marqueurs de commandement ini-
tiaux). lls peuvent utiliser un nombre illimité
de marqueurs de commandement 4 en cours
de partie en les obtenant via Gommand
Chits Table(voir 4.4 Tirage des marqueurs
de commandement

- Leadership de niveau 3- Les ba-
tailles peuvent réaliser des continuations d'at-
taque et leurs leaders peuvent se voir assigner
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un nombre quelconque de marqueurs de
commandements 4 en début de partie (voir
4.2 Marqueurs de commandement ini-
tiaux). lls peuvent utiliser un nombre illimité
de marqueurs de commandement 4 au cours
de la partie en les obtenant viadammand
Chits Table(voir 4.4 Tirage des marqueurs
de commandemen

- Leadership de niveau 4- Idem que
pour un leadership de niveau 3. De plus, deux
fois dans une partie, un leader peut utiliser
une continuation d'attaque spéciale. Dans une
continuation d'attaque spéciale, deux d'attaque
de suite se succedent au méme tour. Cela si-
gnifie que la séquence des phases, suivant la
phaseC, estD, E, D, puisE suivie deF puis
de G (qui conclut le tour). Les deux camps
doivent activer la méme bataille dans toutes
les phased et E d'une poursuite d'attaque
Spéciale. Le joueur qui initie une poursuite
d'attaque spéciale dans le tour en cours doit
annoncer son intention @egment de déci-
sion de continuation d'attaque (voir
10.4 Continuation d’attaque).
* Portée de commandement C'est le rayon
en hexagones qui s'étend a partir de I'nexa-
gone d'un leader. Dans ce rayon, y compris
dans son propre hexagone, le leader exerce un
commandement sur les unités affectées a sa
bataille (voir 13.3 Portée de commande-
ment).
* Bonus au combat— Cette valeur est utilisée
pour modifier le résultat du dé lors de la réso-
lution d'une mélée (voir10.3 Procédure
pour une mélée - Etape
» Capacité de mouvement- C'est le nombre
de points de mouvement qu'un leader peut
dépenser lors dSegment de mouvemende
son activation ou de $2hase de réaction

Il'y aura des cas dans lesquels une bataille
aura un marqueur de commandement ne pou-
vant étre joué parce que son leader n'a pas un
niveau de leadership suffisamment éleve.
Dans ce cas et sans tenir compte des restric-
tions ci-dessus, un marqueur de commande-
ment injouable peut étre utilisé si ce joueur
prend automatiquement l'initiative du tour car
son adversaire I'a eu lors des deux tours pré-
cédents (voir.3 Initiative).

13.3 Portée de commandement



L’on vérifie si une unité du joueur initiative
est commandée ou non au début de Seg-
ment de mouvementet au début de son
eventuel Segment de prolongement de
charge lors de son activation. L'on vérifie si
une unité du joueur non-initiative est com-
mandée ou non au début dePlaase de réac-
tion (si, en fait, il y en a une due a une conti-
nuation d'attaque : voirl0.4 Continuation

priétaire de l'unité lance immédiatement un
D10 pour chaque leader empilé avec elle afin
de vérifier s’ils sont éliminés. Sur un résultat
de 9 ou 10, le leader est éliminé (il est tué ou
gravement blessé) et est retiré du jeu. Si une
unité ou une pile subit plusieurs pas de pertes,
effectuez ce test d’élimination pour chaque
pas de pertes.

d’attaque).

Pour déterminer si une unité est commandée
ou non, comptez le nombre d'hexagones (et
non les points de mouvement) séparant l'unité

Si les joueurs estiment que I'élimination des
leaders est trop fréquente, éliminez-les plutét
sur un résultat de 10 uniguement. Les joueurs
doivent accepter cette modification avant| le
début du jeu.

du leader de sa bataille, a l'exclusion de
I'hexagone occupé par l'unité. Si ce nombre
d'hexagones est égal ou inférieur a la portée
de commandement du leader, l'unité est com-

» Capture — Si un ou plusieurs leaders occu-
pent un hexagone vide d’'unité amie dans le-
guel entre une unité ou une pile ennemie pour

mandée. Si ce nombre dlhexagones dépasse la une raison que|conque, Chaque leader se dé-

portée de commandement du leader, 'unité est
non commandée.

La portée de commandement ne peut pas étre
tracée a travers une ZdC ennemie a moins que
I'hexagone ne soit occupé par une unité amie.
La portée de commandement ne peut jamais
étre tracée a travers des hexagones ou des
bords d’hexagones de terrain interdits au
mouvement de l'unité dont on vérifie le com-
mandement.

Une unité qui est non commandée :

* ne peut pas entrer dans une ZdC ennemie
par un mouvement normal ou par un mouve-
ment de charge planifiée (une unité de cavale-
rie lourde peut effectuer une charge de réac-
tion méme si elle est non commandée) ;

* ne peut pas tirer lors d’'uBegment de tir
offensif sauf si son unité cible :

- était adjacente a l'unité non com-
mandée au début de Rhase de mouvement
du tour en cours ;

- a tiré sur l'unité non commandée lors
du Segment de tir défensitlu tour en cours.

13.4 Leader éliminé

Un leader peut étre éliminé de deux facons,
soit touché a la suite d’'un pas de pertes, soit
en étant capturé, comme décrit ci-dessous :

« A la suite d’un pas de pertes — A chaque fois
gu'une unité empilée avec un ou plusieurs
leaders subit un pas de pertes, le joueur pro-
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place immédiatement. Pour ce déplacement,
un leader entre dans n'importe quel hexagone
adjacent accessible normalement par son
mouvement. Un leader peut se déplacer de
n'importe quel nombre d'hexagones, indépen-
damment de ses points de mouvement, et en-
trer et sortir d'un nombre quelconque de ZdC
ennemies dans le cadre de ce déplacement
sans effet négatif. En guise de restriction, un
leader ne peut se déplacer que si sa capacité
de mouvement est supérieure ou égale a celle
de l'unité ennemie entrant dans son hexagone.
Si un leader ne peut pas se déplacer, il est
eliminé.

13.5 Leaders de remplacement

Quand un leader est éliminé, il est remplacé

en retournant immeédiatement son pion, le

verso représentant le leader de remplacement.
Les valeurs d'un leader de remplacement

sont :

* niveau de leadership de 1 ;

e portée de commandement de 3 ;

* bonus au combat de O ;

* capacité de mouvement de 6.

Si un leader est éliminé a la suite d'un pas de
pertes, son leader de remplacement est placé
dans I'hexagone qu'’il occupait. Si le leader est
éliminé a la suite d’'une capture, son leader de
remplacement est placé avec n'importe quelle
unité de sa bataille. Si plus aucune unité de sa
bataille n'est sur la carte, le leader de rempla-



cement est placé sur n'importe quelle unité
amie.

Quand un leader de remplacement est éliminé,
son pion est conservé du méme c6té (le leader
de remplacement est remplacé par un autre
leader de remplacement). Le nouveau leader
reste dans I'hexagone ou est relocalis€, selon
ce qui I'a éliminé, comme décrit ci-dessus.

Note tactique : les leaders pouvant ajouter

des modificateurs significativement avanta-

geux en mélée, il est tentant de les utiliser

frequemment. Cependant, la perte d'un leader
a la suite de son élimination peut aussi avoir

d'importantes et néfastes conséquences.|Les
joueurs doivent donc engager prudemment
leurs leaders au combat, et seulement lorsque
c'est nécessaire.

13.6 Leader éliminé et tests de moral

Quand un leader (y compris un leader rempla-
cant) se fait éliminer, toutes les unités de sa
bataille situées a moins de 5 hexagones de
l'ancienne position occupée par le leader tes-
tent immédiatement leur moral. Exception : si
le leader éliminé est le commandant en chef
de l'armée, effectuez un test de moral pour
toutes les unités situées dans les cing hexa-
gones, et pas seulement pour celles de sa ba-

taille (voir 14 LE MORAL ).

13.7 Mouvement du leader avec unités

Un leader empilé avec une unité au début d'un
tour peut se déplacer avec cette unité. Cela
inclut les chefs empilés avec des unités méme
lorsqu'elle effectue une retraite ou une charge
(y compris un prolongement de charge). Ceci
s'applique méme si le chef n'a pas suffisam-
ment de points de mouvement pour accompa-
gner l'unite.

14 LE MORAL

14.1 Généralités sur le moral

Chaque unité a un niveau de moral sur son
pion, représentant la qualité relative de l'unité
et son "esprit de corps"” (vdr1 Les pions du
jeu). Plus le niveau de moral est élevé, meil-
leur est le moral de l'unité. Le niveau de mo-
ral d'une unité change de facon permanente

-34-

lorsque le pion est retourné sur son c6té réduit
(au verso), ou lorsqu'un marqueur "Pas de
pertes -1" lui est attribuée (voir
12.2 Accumulation des pas de pertgs

Chaque unité est également influencée par
I'état de son moral, représentant la cohésion
actuelle de l'unité. A un moment donné, I'état
du moral d'une unité peut étre de trois types
(dans I'ordre décroissant de la cohésion) :

» Bon ordre (cohésion la plus haute) — L'unité
n'a pas de marqueur "Ebranlée".

« Ebranlée — L'unité a un marqueur "Ebranlée"
qui lui est associé.

» Déroutée (cohésion la plus basse) — L'unité
est retirée de la carte.

Une unité commence la bataille en bon ordre.

L'état du moral est sujet au changement en
raison des tests de moral et de récupération du
moral.

14.2 Procédure de test du moral

Une unité peut étre obligée de subir un test de
moral afin de déterminer si I'état de son moral
se détériore. Pour tester le moral d'une unité,
le joueur propriétaire lance un D10. Appli-
guez -1 au résultat de ce D10 si le leader de la
bataille de I'unité (y compris son chef de rem-
placement) ou le commandant en chef de
larmée est empilé avec l'unité (ce modifica-
teur ne s'applique qu'une seule fois, méme si
plusieurs leaders sont empilés avec l'unité).
Le résultat modifié de ce D10 est ensuite
comparé avec le niveau de moral de l'unité. Si
le résultat modifié est inférieur ou égal au
niveau de moral de l'unité, son test de moral
est réussi. Dans le cas contraire, I'état de son
moral baisse d'un niveau (de bon ordre a
ébranlé ou d'ébranlé a la déroute). Notez que
le niveau de moral d'une unité ébranlée est
modifie par -1 (voir 14.4 Effets de
I'ébranlement). Les unités d'une pile qui doi-
vent subir un test de moral pour la méme rai-
son réalisent leurs tests séparément.

Une unité peut subir un test de moral collaté-
ral lorsque l'une des conditions suivantes est
remplie :

* Si une unité devient ébranlée, I'unité en bon
ordre avec laquelle elle est empilée subit un
test de moral.



* Si, a la suite d'une mélée, une unité en re-
traite se déplace dans un hexagone occupé par
une unité amie, cette unité amie doit imme-
diatement effectuer un test de moral (voir
8.4 Empilement, retraites et charges

* Si une unité déroute, l'unité avec laquelle
elle est empilée subit un test de moral collaté-
ral. Ce test de moral est modifié par +1.

14.3 Fréequence des tests du moral

Une unité ne peut subir qu'un seul test de mo-
ral par segment ou lors de Rase de réac-
tion, méme si les circonstances imposent plu-
sieurs tests.

de
de

Exemple 1 : si une unité, a la suite de pag
pertes simultanés, devait faire deux tests
moral, elle n'en ferait qu'un seul.

Exemple 2 : si une unité est a la fois ébranlée
et chargée par le flanc ou l'arriere, elle ne
subit qu'un seul test de moral.

Exception : une unité peut avoir a subir deux
tests lors de I®hase de tentative de récupé-
ration du moral : une fois pour vérifier que
son état moral revient en bon ordre (voir
14.6 Récupération du moral et encore une
fois si sa bataille échoue a un test d'efficience
du commandement (voit5.2 Procédure du
test d'efficience.

14.4 Effets de I'ébranlement

Une unité de combat ébranlée subit les effets
suivants :

* Elle ne peut pas entrer dans une ZdC enne-
mie (voiré6 ZONE DE CONTROLE).

* Elle ne peut pas entrer dans un hexagone
faisant parti de la zone de charge de réaction
d'une unité de cavalerie lourde ennemie non
ébranlée (voifigure 11-2-2.

* Une unité ébranlée d'arbalétriers, d'arbalé-
triers montés, d'archers ou schiltron n'ont plus
six hexagones de front, mais a la place deux
hexagones de front, deux hexagones de flanc
et deux hexagones d'arriere comme les autres
unités (voir 5.1 Généralités sur l'orienta-
tion).

* Elle n'exerce plus de ZdC (v&@rZONE DE
CONTROLE).

* Elle subit un modificateur dé -1 au dé lors
d'un tir (voir 9.7 Procédure pour un tir -
Etape 3.
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* Elle ne peut pas initier de mélée en tant
gu'unité de la Dbataille activée (voir
10.2 Unités pouvant effectuer une mélge

* Elle subit un modificateur de -1 au dé lors-
gu'elle attaque en mélée en tant qu'unité du
joueur non-initiative. Une unité adverse gagne
un modificateur de +1 au dé si elle l'attaque
en mélée (void 0.3 Procédure pour une mé-
lée - Etape 2.

* Si une pile est composée d'une unité ébran-
Iée et d'une unité en bon ordre, cette derniere
ne peut initier une mélée si elle se trouve au
sommet de la pile. L'unité ébranlée de cette
pile ne contribue en aucun cas a cette mélée et
n'y participe pas.

» Son moral est modifié de -1 tant qu'elle est
ébranlée.

14.5 Effets de la déroute

Quand une unité déroute, elle est retirée de la
carte. Toutes les unités amies situées dans le
méme hexagone ou dans les hexagones adja-
cents doivent alors effectuer un test de moral
collatéral (voir 14.2 Procédure de test du
moral).

14.6 Récupération du moral

Lors de laPhase de tentative de récupéra-
tion du moral, les unités ébranlées (qu'elles
appartiennent ou non a la bataille activée)
réalisent un test de récupération du moral
pour déterminer si elles reviennent en bon
ordre. Pour pouvoir tenter de redresser |'état
de son moral, l'unité ébranlée doit étre com-
mandée ou empilée avec le commandant en
chef de son armée et ne pas étre dans une ZdC
ennemie.

Les deux joueurs tentent simultanément de
récupérer le moral de leurs unités ébranlées au
cours de la phaské en langcant un D10 pour
chacune de celles qui répondent aux condi-
tions ci-dessus. Ces tests sont effectués
comme n'importe quel test de moral, en appli-
guant tous les modificateurs applicables au
résultat du dé (voil4.2 Procédure de test
du moral). Une l'unité qui réussit ce test re-
vient en bon ordre et son marqueur "Ebran-
lée" est retiré. Si l'unité échoue a son test de
moral, elle reste ébranlée, sans autre effet.



15 EFFICIENCE DU COMMANDEMENT

15.1 Généralités sur l'efficience

L'efficience du commandement concerne la
cohésion d'une bataille. A un instant donné,
I'efficience du commandement d'une bataille
peut étre de l'un des quatre types suivants
(dans I'ordre décroissant d'efficience) :

* Résolue (meilleure efficience) ;

» Hésitante ;

* Affaiblie ;

* Brisée (pire efficience).

Toutes les batailles ont une efficience Résolue
au début d'une partie.

15.2 Procédure du test d'efficience

Lorsque les unités sont retirées de la carte,
gue ce soit par déroute ou par élimination,
elles sont placées, a raison d'une par case, sur
le Command Effectiveness Displag leurs
batailles respectives. Exception : il est parfois
précisé que certaines unités ne sont pas pla-
cées dans ces cases mais placées de cote.
Lorsque vous placez des unités suiClem-
mand Effectiveness Displaglacez celle reti-

rée en premier dans la case vide la plus en
haut & gauche. Placez les unités suivantes le
long de cette ligne dans les cases de gauche a
droite. Si pour cette bataille plus d'une ligne
de cases est affichée, continuez de placer les
pions de gauche a droite dans la rangée sui-
vante de cases lorsqu'une rangée supérieure
est remplie.

Certaines cases de chag@emmand Effec-
tiveness Displagontiennent un symbole (car-
ré, cercle ou triangle). Quand une unité est
placée dans une case avec un symbole, la ba-
taille de l'unité subit un test d'efficience du
commandement lors de Rhase de tentative

de récupération du moral apres que toutes
les unités ébranlées qui le peuvent aient été
testées pour redevenir en bon ordre. Pour cha-
cune de ses batailles, le joueur contréle son
Command Effectiveness Displagpur identi-

fier chague case avec un symbole qui a été
rempli par une unité retirée de la carte lors du
tour en cours. Il identifie également le nombre
dans la case qui accompagne ce symbole. Ce
nombre est appelé le Facteur d'Efficience du
Commandement (FEC). Si la case remplie n'a
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pas de symbole, la bataille ne subit pas de test
pour cette perte.

Il existe différents types de tests d'efficience
(hésitante, affaiblie ou brisée) énumérés ci-
dessous, selon le symbole de la case occupée
par le pion de l'unité. Le test d'efficience du
commandement est réalisé en utilisant le FEC
avec ce symbole. Le joueur propriétaire lance
un D10 et compare le résultat au FEC. Si le
résultat du jet est inférieur ou égal au FEC, il
n'y a aucun effet sur la bataille. Si le résultat
du jet dépasse le FEC, le joueur propriétaire
détermine l'effet qui s'applique sur toutes les
unités de la bataille en fonction du symbole
ayant provoque le test comme suit :

Un symbole carré est utilisé pour un
test d’'efficience hésitante. En cas
d’échec, un test de moral doit étre
effectué pour chaque unité non
ébranlée de cette bataille sur la carte.
Si l'unité y échoue, elle devient
ébranlée.

Un symbole cercle est utilisé pour un
test d’efficience affaiblie. En cas

d’échec, appliquez les mémes effets
qgue pour un symbole carré. De plus,
plus aucune unité de la bataille acti-
vée ne peut initier de mélée pour le
reste de la partie, y compris les
charges de réactidn

Un symbole triangle est utilisé pour
un test d'efficience brisée. En cas
d’échec, chaque unité ébranlée de la
bataille est retirée de la carte et pla-
cée sur leCommand Effectiveness
Display (notez que ces unités ne cau-
sent pas de test d’efficience supplé-
mentaire lors de cette méme phase).
Appliquez ensuite les mémes effets
que pour un symbole ceréleEnfin,
chaque unité de la bataille toujours
sur la carte voit son moral définiti-
vement réduit de 1.

* 1 voir 10.2 Unités pouvant effectuer une

méléeet11.2.2 Charges de réactian

Notez qu'une bataille peut subir plusieurs tests



d'efficience du commandement pour plusieurs
pertes d'unités lors d'un tour. Une bataille
peut potentiellement subir un test d'efficience
du commandement pour chaque case conte-
nant un symbole et qui a été rempli lors des
phases ou des segments précédents de ce
méme tour. Ces contrdles sont effectués con-
sécutivement, dans l'ordre des symboles puis
dans l'ordre numérique des FEC :

* Ordre des symboles — Effectuez les tests
pour toutes les cases contenant des triangles,
puis des cercles, puis des carrés.

* Ordre des FEC — En commengant par le
FEC le plus bas, testez les cases qui ont été
remplies lors du tour en cours et partageant le
méme symbole.

Si une bataille passe son test d'efficience du
commandement, recommencez un test en uti-
lisant la case avec le FEC et le symbole sui-
vant, et ainsi de suite, jusqu'a ce que la ba-
taille échoue a un test ou il n'y ait plus de
cases remplies lors du tour en cours.

Exemple : sur le Command Effectiveness Dis-
play de William Wallace pour Falkirk, sa ba-
taille a déja perdu cing unités lors des tours
précédents, et a réussi les tests d'efficience du
commandement pour les cases contenant les
FEC 7 et 6. Aucun test n'a été requis pour|les
trois cases qui ne contenaient pas de symbole.
Lors du tour en cours, sa bataille perd trois
unités supplémentaires, qui sont placées dans
les cases contenant des cercles avec un|6 et
un 5, et un triangle avec un 6. Apres avoir
tenté de remettre en bon ordre toutes ses |uni-
tés ébranlées, le joueur écossais effectue ses
tests d’efficience pour la bataille de Wallace
en commencgant par la case contenant le
triangle avec un 6. Il obtient 4 avec un D10,
indiqguant que ce premier test est réeussij Il
obtient ensuite un 6 pour la case contenant un
cercle avec un 5, ce qui est un échec au|test
d’efficience affaiblie. En raison de cet échec,

il ne teste pas pour la case contenant le cercle
avec un 6.

Il est possible pour une bataille d'avoir plus
d'unités éliminées que de cases surGom-
mand Effectiveness Displages unités sont
simplement mises de coté. Si les cases d'une
bataille sont toutes remplies, la bataille subit
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un test d’efficience brisée pour chaque unité
retirée du jeu en utilisant le dernier FEC (le
plus petit nombre). Si un pion est placé dans
une case avec le FEE", la bataille est éli-
minée et plus aucun test d'efficience du com-
mandement n'est nécessaire (éliminez les ar-
chers écossais restants).

16 SCENARII

16.1 Généralités sur les scénarii

Chaque scénario répertorie un hexagone de
placement pour chaque leader. Les joueurs
doivent placer toutes les unités dans un rayon
de deux hexagones a partir de I'hexagone de
placement assigné au leader de leur bataille.
Chaque scénario indique également le nombre
de points de commandement dont chaque
camp dispose au début du jeu, et se poursuit
jusqu'a ce qu'un camp soit vaincu ou concede
la victoire (voir17 FIN DU JEU ET CON-
DITIONS DE VICTOIRE ).

16.2 Scénarii sur Stirling Bridge

Au début de 1297, Edouarf tenait ferme-
ment 'Ecosse amarrée & son royaume. Suite a
la bataille de Dunbar, avec la soumission du
roi Jean d'Ecosse et le serment d'allégeance
de plus de 2000 écossais, le roi d'Angleterre
croyait dur comme fer que la question de
I'Ecosse avait été réglée pour de bon. Au lieu
de cela, sept mois aprés son départ et celui de
son armée pour la Flandre, une nouvelle
force allait surgir pour menacer les fonde-
ments de la domination du roi d'Angleterre
sur I'Ecosse.

Avant 1297, il est fait une petite mention de
William Wallace. Mais en fait, méme apres ce
point, nous en savons tellement peu sur lui
gu'il n'est pas possible de fournir d'informa-
tions véritablement fiables sur son age ou sur
son apparence. Ces détails mis a part, c'est en
mai 1297 que William Wallace entre dans
I'nistoire pour la premiére fois. La situation
en Ecosse était tumultueuse. Mais bien
qu'Edouard ' ait réussi sa campagne mili-
taire, il n'a pas laissé suffisamment
« d'hommes a pieds » pour imposer la paix.
De plus, Hugues Cressingham avait été nom-
mé trésorier d'Ecosse, et s'était rapidement



aliéné les écossais en annoncant que toute la
laine écossaise serait réquisitionnée vers la
Flandre pour financer la guerre du roi. C'est
lorsque des rumeurs ont commencé a circuler
selon lesquelles Cressingham allait ajouter
l'insulte a la blessure en enrdlant un grand
nombre d'écossais pour l'armée anglaise en
France que des cris d'insurrection se sont fait
entendre.

Dans ce contexte, William Wallace et ses
hommes ont surpris William Heselrig, le shé-
rif anglais de Clydesdale, et I'ont tué ainsi
gue plusieurs de ses hommes. Quand il mit le
feu a la ville pour faire bonne mesure, ce fut
le signal de la guerre qui s'annoncait. Wal-
lace récidiva avec un raid sur Scone afin de
tenter de capturer William Ormsby, le justi-
cier anglais d'Ecosse. Ormsby s'échappa,
mais sans laisser de véritable présence an-
glaise au nord du fleuve Forth.

Encouragés par les actions de Wallace et par
'évéque de Glasgow Robert Wishart,
guelques seigneurs écossais prirent les armes
contre les anglais. Ce fut de courte durée,
Edouard f" ayant répondu en envoyant une
force au nord des Marches dirigée par Robert
Clifford et Henry Percy. A Irvine, les sei-
gneurs écossais ont reculé et capitulé. Robert
Bruce était parmi ces seigneurs, mais s'est
échappé en ne se soumettant pas a Berwick
comme les autres. Irrité par ce qu'il considé-
rait comme de la lacheté et de la tromperie,
Wallace attaqua I'évéque Wishart qui avait
encouragé l'ascension puis la capitulation des
Ecossais. Wallace s'empara du palais de Wis-
hart a Ancrum et captura les fils de I'évéque,
gu'il garda en captivité.

A I'été 1297, William Wallace restait la seule
opposition au contrdle anglais, en dehors
d'Andrew Murray, le fils d'un chevalier, qui
avait mené une révolte réussie dans les ré-
gions du nord, et qui, en aolt, avait balayé les
Anglais restants au Moray.

Quand Edouard® partit pour la Flandre en

aodt, il laissa derriere lui un Cressingham
tres inquiet, qui l'avait averti que la présence
anglaise au nord du Forth avait été éradi-
guée. Apres avoir consulté Robert Clifford,
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qui revenait aux Marches, Cressingham prit
la décision de se diriger vers le nord pour
affronter Wallace. Pour ce faire, il se tourna
vers I'homme qu'Edouard' lavait laissé sous

le contréle militaire du nord, Jean de Wa-
renne, comte de Surrey. Cressingham a com-
mencé a rassembler ses forces a Roxburgh a
la mi-septembre. La, il a été rejoint par le
comte de Surrey.

Jean de Warenne avait 66 ans au moment de
la bataille. Il avait bien servi Edouardlau

fil des années, ayant combattu a ses cotés a
Lewes et a Evesham, et étant I'un de ses prin-
cipaux commandants lors des campagnes au
Pays de Galles. Le comte de Surrey avait en-
core amélioré sa position en devenant le
vainqueur de la bataille de Dunbar, qui avait
mené a la reddition de I'Ecosse. A Dunbar,
cependant, il fut tres chanceux que les écos-
sais aient si mal combattu, et sa victoire de-
vait bien plus aux circonstances qu'a son
propre leadership.

Le comte de Surrey savait que tout allait bien
et avait encouragé le roi a le remplacer par
un homme plus jeune. Mais lorsque son rem-
placant voulu plus d'argent pour diriger I'ar-
mée, le comte de Surrey fut informé que
c'était sa campagne. Ce comte, par consé-
guent, a commenceé cette campagne sur une
note aigre. Il ordonna a ses troupes d'avancer
vers Stirling, qu'il considérait a juste titre
comme la clé pour contrler I'entrée du nord
de I'Ecosse, avec son imposant chateau et son
pont sur le Forth.

Au moment ou les Anglais atteignirent le cha-
teau de Stirling, les forces de Wallace et de
Murray s'étaient rejointes. A la différence des
raids que Wallace et Murray avaient jusqu'ici
meneé, I'armée écossaise rassemblée a l'exté-
rieur du chateau était composée d'hommes
issus des armées des comtes du sud et du
centre de I'Ecosse. Ces hommes étaient léga-
lement bien armés et entrainés a se battre dés
la naissance.

Dans la matinée du 11 septembre, a l'aube,
les forces anglaises commencerent a traverser
I'étroit pont de Stirling ou seuls deux chevaux
pouvaient se croiser a la fois. Au moment ou



l'avant-garde commenca a traverser, le bruit

courut que le comte de Surrey ne s'était pas
encore réeveillé et on leur donna l'ordre de se
retirer jusqu'a ce qu'il prenne une décision

finale sur la stratégie a tenir. Quand il s'est

levé, il a conféré la chevalerie a plusieurs

écuyers, respectant ainsi la coutume, puis a
ordonné a la bataille de Cressingham de

franchir le pont une fois de plus.

Lorsque deux seigneurs écossais furent aper-
cus en approchant du camp anglais, le comte
supposa qu'ils apportaient les conditions de

leur reddition et ordonna une nouvelle fois a

l'avant-garde de repasser le pont. Cette sup-
position se révéla fausse (ils étaient la pour

expliquer pourquoi ils n'ameneraient pas de

forces pour rejoindre les anglais), et Surrey

décida d'envoyer deux moines dominicains
offrir des conditions de reddition & Wallace et

Murray. Ces termes furent refusés et le comte
de Surrey appela un conseil de guerre.

Sur le champ de bataille, Wallace et Murray
profitérent de l'indécision des Anglais et se
déployerent en bataille devant l'abbaye de
Craig, de l'autre c6té de la chaussée qui me-
nait du pont a cette abbaye. Au conseil de
guerre anglais, un chevalier écossais, Ri-
chard Lundie, proposa une manceuvre de con-
tournement par un gué en amont du pont de
Stirling, gué qui était assez large pour per-
mettre a une grande force d'arriver sur le
flanc des positions écossaises. Lundie a sou-
tenu que cela permettrait a la force principale
de traverser le pont en toute sécurité. Cres-
singham, cependant, insista pour un assaut
direct. Aprés une courte délibération, le
comte de Surrey décida d'adopter I'affronte-
ment direct. Il était sans aucun doute influen-

piege, & moins que les anglais ne puissent
forcer leur chemin vers le pont. Wallace en-

voya sa force principale contre le pont, tout

en en éloignant les anglais. Pressé sur le
pont, le corps principal anglais a paniqué et

le massacre commenca. Dans la bataille qui
s'ensuivit, peu de membre de l'avant-garde
devaient s'en sortir. Cressingham fut écorché
par Wallace qui distribua des morceaux de sa
peau en souvenir de ce qui avait été accompli
tout en montrant un extréme manque de res-
pect pour le trésorier vaincu.

Pour les anglais, ce jour fut un désastre.
L'avant-garde avait été détruite et ils se reti-
rerent au chateau de Stirling, avant de repar-
tir vers le sud. Pour les écossais, la victoire
fut entachée par la perte de Murray, grieve-
ment blessé dans la bataille.

Le premier round était remporté par les écos-
sais.

16.2.1 Ordre de bataille de Stirling Bridge
Armée anglaise (en rouge) :
» Jean de Warenne ("Surrey”) : il n'a pas de
bataille sous son commandement (voir les
regles spécifiques des scénarii).
* Hugh Cressingham ("Hugh") en violet :

- 1 unité d'arbalétriers-7-3 ;

- 3 unités d'archers6-3 ;

- 3 unités de cavalerie lour@&-7-6 ;

- 9 unités d'infanterie réguliedes-3.
» William Latimer ("Latimr") en vert :

- 3 unités de cavalerie lour6&2-7-6 ;

- 8 unités d'infanterie réguliedes-3.
» Walter Huntercombe ("Hntrb") en jaune :

- 3 unités de cavalerie lour@&-7-6 ;

- 8 unités d'infanterie réguliedes-3.

cé par la piétre performance écossaise a la
bataille de Dunbar. A 11 heures, Cres-

singham, chargé de l'avant-garde, commenca
a traverser le pont pour la troisieme fois ce

jour-la.

Note du traducteur : les erreurs d'impression
exposées ci-dessous peuvent étre corrigées
grace aux autocollants fournis dans les boites
de Wallace's Warles plus récemment édités,
ou en les demandant a Clash of Arms.

Wallace attendit que l'avant-garde anglaise
ait traversé jusqu'a ce qu'un nombre suffisant
Soit passé pour étre pris au piege, puis a don-
né l'ordre d'attaquer. L'avant-garde a été
repoussée loin du pont et dans la boucle en
aval. A ce stade, Cressingham était pris au
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Certains pions anglais ont été incorrectement
imprimés au verso. Vous trouverez ci-
dessous, pour chaque bataille, les pions con-
cernés, les contenus imprimés erronés de leur
verso et comment ces derniers doivent étre
corrigés :



. . Versos Versos
Batailles Pions | . .
imprimés | corrects
1x1-7-3 2-4-3 Aucun pas
arbalé- | infanterie | de pertes
triers réguliére | restant
Hugues Comman-| Aucun pas
. 3x1-6-3
Cressin- dement | de pertes
archers
gham 2 restant
1x4-6-3 | Aucun pas 2-4-3
infanterie | de pertes| infanterie
réguliere restant | réguliere
Walter 3 x4-6-3 | Comman- 2-4-3
Hunter- | infanterie | dement | infanterie
combe réguliére 4 réguliére

Ces erreurs ont eégalement entrainé l'impres-
sion incorrecte de trois pions de commande-
ment 3 et de trois pions de commandement 1
avec respectivement une infanterie réguliére
2-4-3 ou aucun pas restant. Bien que les c6tés
corrects de ces pions de commandement doi-
vent étre utilisés en jeu, leurs versos incor-
rects ne sont pas utilisés (ils ne doivent pas
étre interprétés comme ayant respectivement
un marqueur de commandement 4 et 2 sur
leurs versos).

Armée écossaise (en vert) :

» William Wallace ("Wallace") en violet :
- 3 unités d'archeiz6-3 ;
- 10 schiltrons7/6-6-2.

* Andrew de Murray ("Murray") en bleu :
- 2 unités d'arche36-3 ;
- 3 unités de cavalerie lour8&-7-6 ;
- 8 schiltrons7/6-6-2.

16.2.2 Scénario
Bridge

A Stirling Bridge, seul Hugues Cressingham

et l'avant-garde anglaise avaient franchi le

pont lorsque les écossais ont attaqué. Le reste
des forces anglaises n'ont pas traversé pour
l'aider, et Cressingham a subi une défaite
désastreuse. Ce scénario historique est bien
pour apprendre le systeme de jeu ou pour
jouer en solitaire. Si vous y jouez a deux
joueurs, il est probablement préférable de ne
jouer ce scénario qu’'une seule fois, puis de
passer a l'un des deux autres scénarii sur
cette bataille.

historigque de Stirling

Armée anglaise
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« Commandant en chef:
singham.

» Se place en premier : Hugh dans I'hexagone
0809.

* 18 points de commandement.

Hugues Cres-

Armée écossaise
» Commandant en chef : William Wallace.
» Se place en second :
- Wallace dans I'hexagone 1805 ;
- Murray dans I'hexagone 1811.
* 40 points de commandement.

Régles spécifiques a ce scénario :

* Pour ce scénario uniguement, Hugues Cres-
singham dispose des 6 cases d€smmand
Track

* Le camp écossais a linitiative au premier
tour.

* Aucune unité ne peut traverser le pont.

16.2.3 Franchissement précoce de l'armée
anglaise

Le comte de Surrey tergiversa toute la mati-
née pour traverser le pont de Stirling. Ce scé-
nario présuppose qu'il s'est déployé dés le
matin et n'a plus changé d'avis.

Armée anglaise
* Commandant en chef : Jean de Warenne.
» Se place en premier :
- Hugh dans I'hexagone 1013 ;
- Latimr dans I'hexagone 1008 ;
- Hntrb dans I'hexagone 1004 ;
- Surrey empilé avec n’importe quel
leader anglais.
* 45 points de commandement.

Armée écossaise
» Commandant en chef : William Wallace.
» Se place en second :
- Wallace dans I'hexagone 1905 ;
- Murray dans I'hexagone 1911.
* 40 points de commandement.

Reégles spécifiques a ce scénario :

* Hugues Cressingham ne dispose que de 5
des 6 cases de €ammand Track

* Le camp anglais a linitiative au premier
tour.

* Surrey peut étre activé avec n'importe quelle
bataille anglaise ; si un leader anglais est éli-




miné, Surrey devient de facon permanente le
leader de sa bataille, et ne s’activera plus
gu’avec celle-ci.

16.2.4 Le plan de Lundie

Lorsque le comte de Surrey appela son con-
seil de guerre, un chevalier écossais local,
Richard Lundie, proposa un plan d'attaque
différent du plan qui fut finalement choisi. Il
recommanda que l'une des batailles traverse
a un gué pour effectuer une manceuvre de
flanc. Hugh Cressingham rejeta l'idée, et Sur-
rey fut d'accord avec lui. Ce scénario repré-
sente ce qui aurait pu se passer si le plan de
contournement de Lundie avait été choisi.

Armée anglaise
* Commandant en chef : comte de Surrey.
» Se place en premier :
- Hugh dans I'hexagone 1010 ;
- Latimr dans I'hexagone 1005 ;
- Surrey empilé avec n’'importe quel
leader anglais sur la carte.
* 20 points de commandement.

Armée écossaise
» Commandant en chef : William Wallace.
» Se place en second :
- Wallace dans I'hnexagone 1905 ;
- Murray dans I'hexagone 1911.
* 40 points de commandement.

Regles spécifiques a ce scénario :

* Hugues Cressingham ne dispose que de 5
des 6 cases de €mmmand Track

* Le camp écossais a linitiative au premier
tour.

* Surrey peut étre activé avec n'importe quelle
bataille anglaise. Si un leader anglais est éli-
miné, Surrey devient de fagcon permanente le
leader de sa bataille, et ne s’activera plus
gu’'avec celle-ci.

* La bataille d'Huntercombe n'est pas sur la
carte au début du jeu. Elle entre plus tard
comme renfort. Une fois que les deux joueurs
ont récupéré leurs marqueurs de commande-
ment, le joueur anglais sélectionne des mar-
gueurs supplémentaires parmi ceux restants,
pour un total de 14 points de commandement,
et les pose sur I€@ommand Tracld'Hunter-
combe (voir4.2 Marqueurs de commande-
ment initiaux). Au début de chaqugegment
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de détermination de [linitiative, en com-
mencant au tour 6 (et a chaque tour par la
suite jusqu'a l'arrivée d'Huntercombe), le
joueur anglais lance un D10. Si un 8, un 9 ou
un 10 est obtenu, le camp anglais a automati-
guement linitiative du tour et doit activer la
bataille d'Huntercombe en dépensant un mar-
gueur de commandement a partir deCean-
mand track La bataille est sujette aux restric-
tions de ce marqueur (vod.5 Capacités des
marqueurs de commandemerjt Le tour ou

la bataille d'Huntercombe entre comme ren-
fort, toutes ses unités sont considérées comme
étant commandées. Lors de l&ggment de
mouvement ces unités entrent sur la carte via
les hexagones 1401 a 2401 inclus (marqués
d'une croix de saint André blanche sur fond
bleu). Ces unités peuvent arriver individuel-
lement ou empilées. Chaque unité ou pile qui
entre par un hexagone donné dépense un point
de mouvement supplémentaire par unité ou
pile étant déja entré par ce méme hexagone.
Toutes les unités d'Huntercombe doivent en-
trer le premier tour de leur activation. Aucune
unité écossaise ne peut occuper les hexagones
1401 a 2401 inclus ni aucun de leurs hexa-
gones adjacents jusqu'a ce que la bataille
d'Huntercombe n'entre en jeu.

Exemple : une unité seule entre dans I'hexa-

gone 1601, et dépense normalement ses ppints
de mouvement. Une pile d'unités pénétre|en-
suite dans cet hexagone 1601 et ces unités y
dépensent un point de mouvement supplémen-
taire. Une quatrieme unité entre ensuite dans

le méme hexagone et doit dépenser deux
points de mouvement supplémentaires.

Sceau de Jean de Warenne
6°M€ comte de Surrey

16.3 Scénarii sur Falkirk

Apres la victoire de William Wallace a Stir-
ling Bridge, Edouard9 se retrouva a devoir
reconquérir le trone d'Ecosse. De sa base en



Flandre, il ne pouvait que donner des ordres
et attendre le printemps prochain pour se
venger.

En attendant, il réclama que 29 000 piétons
se réunissent a Newcastle sous les ordres du
comte de Surrey. Cette opération commenca
I'niver suivant un raid au cours duquel Wil-
liam Wallace avait traversé les terres fronta-
lieres du nord de I'Angleterre et finit par as-
siéger Carlisle, avant de lever le siege et de
menacer brievement Newcastle en retournant
prendre ses quartiers d'hiver en Ecosse. Le
résultat de ses actions lui valut la chevalerie
et le titre de « Gardien de I'Ecosse ».

En février 1298, I'armée anglaise avait gonflé

a plus de 20 000 hommes a Newcastle, mais
le comte de Surrey avait recu l'ordre de ne
rien faire jusqu'a ce qu'Edouard arrive. En
avril, conformément aux ordres du roi, I'ar-
mée de Newcastle a été revue et les troupes de
mauvaise qualité renvoyées chez elles. En
mai, il ne restait plus que 1 500 soldats pour
former la base de I'armée anglaise que le roi
construisit.

En Ecosse, William Wallace entreprit de mo-
biliser une armée assez grande pour faire
face a l'invasion qu'il anticipait des anglais.
Dans la forét de Selkirk, il commenca a as-
sembler et a entrainer cette armeée.

A Newcastle, I'armée anglaise commencait a
prendre forme. Edouard avait ordonné a
10 000 soldats gallois de se joindre a I'armée
anglaise (y compris les trés importants ar-
chers et leurs arcs longs) et formait I'épine
dorsale expérimentée de sa force d'invasion.
Des mercenaires gascons, de la cavalerie
lourde anglaise et la creme de la noblesse
anglaise ont également répondus a l'appel.

En juin, quand Edouard arriva & York, son

armée avait pris forme. A la différence de

'armée précédente, c'était une armée expéri-
mentée avec un but clairement défini : I'assu-
jettissement total de I'Ecosse. Le roi a démé-
nagé le siege du gouvernement anglais a York
ou il resterait pour les six prochaines années.
C'était une preuve évidente que cette fois
Edouard avait décidé de réaliser pleinement
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l'effort nécessaire pour conquérir I'Ecosse.

Edouard f', I'nomme politique, fit aussi un
pelerinage au sanctuaire de Jean de Beverley,
un saint qu'il croyait étre un puissant soutient
au combat et a ajouté la banniére de Jean a
la suite de son armée. Sur le chemin de retour
vers York, il a ajouté la banniere de saint
Cuthbert de Dunham, considéré comme un
défenseur des terres anglaises contre les
avances des écossais.

A la fin de Juin, l'armée anglaise, avec son
roi en téte, a entamé sa progression. Au début
du mois de juillet, elle pénétra dans le sud de
I'Ecosse pour y trouver une terre stérile d'ou
les écossais s'étaient retirés, laissant peu
d'habitations. A ce qu'il restait, Edouard mit
le feu. Il espérait attirer Wallace en agissant
ainsi.

Alors qu'Edouard continuait a progresser,
« Ou est Wallace ? » est devenu la grande
guestion. Le roi envoya des avertissements au
Northumberland, au Cumberland et au West-
morland que Wallace pourrait se diriger vers
eux. Quant a lui, il décida d'avancer et, le 15
juillet, il atteignit l'ouest d'Edimbourg, ou il
avait l'intention de réapprovisionner son ar-
mée.

A ce moment, les événements placent la vic-
toire entre les mains du roi d'Angleterre.
Deux comtes écossais, Patrick de Dunbar et
Gilbert d'Angus arrivérent dans le camp an-
glais le 20 juillet, révélant que Wallace était a
I'extérieur de Falkirk, attendant de tendre un
piege a l'armée anglaise tandis qu'elle mar-
chait vers Edimbourg. Edouard réagit en peu
de temps et, le lendemain, son armée marcha
rapidement vers Falkirk.

Le 22 juillet & I'aube, l'avant-garde de l'armée

anglaise atteignit Falkirk et repéra l'armée

écossaise. Face a l'approche anglaise, Wil-
liam Wallace commenca a rassembler son
armée en quatre schiltrons.

La bataille commenca. Edouard envoya sa
cavalerie lourde en une charge sur les deux
flancs, frappant et dispersant la cavalerie

écossaise. Puis, lorsque les cavaliers se sont



retrouvés au contact des schiltrons, ils furent
malmenés par la puissance des piétons écos-
sais. Edouard fit intervenir ses archers qui
ont commencé a faire pleuvoir leurs fleches
sur les schiltrons. Au fur et & mesure qu'un
trou commencait a apparaitre, l'infanterie
anglaise s'avanca et, en méme temps, la cava-
lerie lourde exploita les trouées dans les
schiltrons et bondit devant eux. Si les schil-
trons parvenaient a repousser l'assaut an-
glais, Edouard pouvait étre vaincu. Malheu-
reusement pour Wallace, les schiltrons n‘ont
pas réussi a maintenir leurs formations au
contact, et un a un ils se sont délités en un
ensemble désorganisé. Tout aussi rapidement,
les pertes écossaises augmentaient.

Wallace et ses hommes les plus proches se
repliérent dans les bois avant de se retirer. La
victoire revenait & d'Edouard’l Les consé-
guences de cette bataille furent la démission
de Wallace de son titre de Gardien de
I'Ecosse, et ce fut la premiére phase de la
derniére grande campagne d'Edouard.

William Wallace fut capturé et executé en
1305. Edouard ¥ renfor¢ca sa conquéte en
1306 avec la défaite de Robert le Bruce.

Falkirk

16.3.1 Ordre de bataille de Falkirk
Armée anglaise (en rouge foncé) :
« Edouard §" ("Edward") en orange :

- 6 unités de cavalerie lour6&-7-6 ;

- 2 unités d’arbalétriers mont2s-6.
* Roger Bigod ("Bigod") en bleu clair :

- 3 unités d’archer2-6-3;

- 4 unités de cavalerie lour8&-7-6 ;

- 5 unités d'infanterie régulieé6es-3.
» Antony Bek ("Bek") en violet :

- 1 unité d’arbalétrierg-6-3 ;

- 5 unités d’archer2-6-3 ;
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- 4 unités de cavalerie lourd&t-7-6.
* Patrick Dunbar ("Dunbar") en noir :

- 1 unité d’arbalétrierg-6-3 ;

- 7 unités d'infanterie régulie6es-3.
» Jean de Warenne ("Surrey") en vert :

- 2 unités d’arbalétrier-6-3 ;

- 2 unités d’archerd-6-3;

- 3 unités de cavalerie lour&&-7-6.

Armée écossaise (en vert fonceé) :

* William Wallace ("Wallace") en bleu foncé :
- 5 unités d'archeiz6-3 ;
- 10 schiltrons/6-6-2.

» Jean Stewart ("Stewart") en orange :
- 5 unités d'arche36-3 ;
- 10 schiltrons//6-6-2.

 Jacques Stewart ("James") en gris foncé :
- 4 unités de cavalerie lour8é-7-6.

16.3.2 Scénario historique de Falkirk
Armée anglaise :
« Commandant en chef : Edouaft |
» Se place en premier :
- Edward dans I'hexagone 0311 ;
- Bigod dans I'hexagone 0505 ;
- Bek dans I'hexagone 0508 ;
- Dunbar dans I'hexagone 0314 ;
- Surrey dans I’hexagone 0516.
* 56 points de commandement.

Armée écossaise :
» Commandant en chef : William Wallace.
» Se place en second :
- Wallace dans I'hexagone 1416 ;
- Stewart dans I’hexagone 1309 ;
- James dans I'hexagone 1305.
* 50 points de commandement.

Regle spécifique a ce scénario :
e Le camp anglais a linitiative au premier
tour.

16.3.3 Placement libre a Falkirk

En commencant par le joueur écossais, les

deux joueurs alternent le placement de leurs

batailles jusqu'a ce que toutes les batailles

soient mises en place. Le joueur écossais

place ses pions au nord des ruisseaux

Westquarter et Glen, et le joueur anglais place

les siens au sud de ces ruisseaux. Une unité ne
peut pas étre placée a proximité d'un cours

d'eau (I'nexagone de départ de l'unité ne peut



pas étre adjacente aux ruisseaux Westquarter
et Glen). Une unité doit étre placée a portée
de commandement de son leader.

Les commandants en chef, les points de
commandement et la régle spécifique a ce
scénario sont les mémes que ceux du scénario
historique de Falkirk.

A o B
Edouard I¢" « Longues Jambes ou
« Le Marteau des Ecossais »
Roi d'Angleterre
(ce roi mesurait 1,88 metres)

17 FIN DU JEU ET
CONDITIONS DE VICTOIRE

17.1 Généralités sur la fin du jeu et sur la
victoire

Un scénario se termine lorsqu'un camp a
toutes ses batailles affaiblies, brisées ou éli-
minées. La victoire pour les deux camps est
déterminée a la fin du jeu, et les conditions de
victoire sont les mémes pour tous les scénarii,
a savoir :

* Le joueur anglais recoit 5 points de victoire
pour chaque bataille écossaise éliminée, 3
points de victoire pour chaque bataille écos-
saise brisée et 1 point de victoire pour chaque
bataille écossaise affaiblie.

* Le joueur écossais recoit 4 points de victoire
pour chaque bataille anglaise éliminée, 2
points de victoire pour chaque bataille an-
glaise brisée et 1 point de victoire pour
chaque bataille anglaise affaiblie.

17.2 Niveau de victoire
Pour déterminer le niveau de victoire, addi-
tionnez le nombre total de points de victoire
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obtenus pour chaque joueur. Divisez le
nombre le plus bas par le nombre le plus haut
et arrondissez a la deuxieme décimale pour
obtenir une valeur a ranger dans l'une des
plages suivantes :

Plages Victoire
> 2 Décisive
>1,67a2 Majeure
>1,33a1,67 Mineure
>1,1a1,33 Marginale
<11 Egalité

Le joueur avec le plus grand nombre de points
de victoire obtient le niveau de victoire cor-
respondant, Décisive étant le plus haut et
Marginale le plus bas. Notez que si la valeur
obtenue est 1,1 ou moins, le jeu s’acheve sur
un nul et aucun des deux camps ne gagne.

18 NOTES DU CONCEPTEUR

Wallace's War est le deuxieme volet de la
sérieBattles of the Dark and Medieval Ages
En tant que tel, il comprend un ensemble révi-
sé des regles sur lequel Richard Kane a tra-
vaillé dur pour obtenir une version plus com-
préhensible que mon premier opus. J'espere
gue vous serez daccord sur le fait que Ri-
chard a réussi a transformer les régles de fa-
con a ce gqu'elles soient beaucoup plus faciles
a appréhender.

Ce jeu simule les deux principales batailles de
William Wallace, Stirling Bridge et Falkirk.
Je vous suggere fortement d'explorer les al-
ternatives a la bataille historique de Stirling
Bridge, car ces deux autres scénarii créent des
situations de jeu beaucoup plus intenses et
equilibrées. Mon préféré de ces trois scénarii
est Le plan de Lundie, qui génére sans aucun
doute une situation difficile pour les forces
écossaises. Avec Falkirk, le placement libre
offre aux joueurs plus d'options de déploie-
ment et recrée les défis que les leaders origi-
naux ont vécus.

Le systéme lui-méme est relativement simple.



Il existe différentes couches de régles, mais
les principales regles sous-jacentes sont fa-
ciles a comprendre une fois que vous les avez
appliqguées. Le plus difficile pour moi fut
d'équilibrer le nombre de points de comman-
dement, et quand ils devraient étre dispo-
nibles. Lors des tests du jeu, le systeme actuel
s'est revélé étre le plus équilibré. J'aimerais
avoir vos retours d'expériences a ce sujet pour
voir s'il a besoin d'avantage de peaufinage.

Une des choses amusantes a propos de ces
jeux, en dehors des phases de test, est de pou-

voir explorer a nouveau la période. Les lec-
tures sur Edouard'let William Wallace ont

été fascinantes, et un jour prochain, j'aimerais
explorer Robert le Bruce, ainsi que m'intéres-
ser de plus prés aux campagnes d'Edouard au
Pays de Galles. Qui sait ? Peut-étre y aura-t-
ilIs plus de jeux édités par la suite. Un bon
apercu des deux batailles se trouve dans
« Stirling Bridge and Falkirk 1297-98: Wil-

liam Wallace's Rebellion de Peter Arm-
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20 REAMENAGEMENTS POUR
BARONS' WAR

strong, édité par Osprey dans leur belle série
sur les campagnes militaires.

L'avenir de la série dépendra bien sir de la

Note du traducteur : les réaménagements|dé-
crits ci-dessous sont a destination des joueurs
qui ne disposent pas de ma traduction gdes
regles deBarons' War.

réception qui sera faite a ce jeu. Espérons que
nous pourrons ensuite utiliser le systeme sur
le continent. Robert Guiscard, par exemple,

20.1 Généralités sur Barons' War
Les regles développées pdMallace's War

est un personnage de mes lectures récentes, etSe basent sur leur version originale congue

je pourrais envisager les batailles de Civitate
sur le Fortore et Dyrrachium. Ce genre de
spéculations est, cependant, pour l'avenir.
Pour le moment, j'espére que vous apprécierez
les batailles de ce jeu et gu'elles ameneront de

hY

constants compagnons a votre table de jeu.
Bon jeu !
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pour Barons' War, le premier jeu de la série
Battles of the Dark and Medieval Age€ette
section de régles contient toutes les informa-
tions nécessaires pour jouerBarons' War

en utilisant les régles d&/allace's War, y
compris une réecriture des sceénarii.

20.2 Modifications de regles
Ces regles pouBarons' War remplacent ou
completent celles dé&/allace's War.

20.2.1 Sur les pions du jeu

Modifiez la regle 2.1 Les pions du jeu
comme suit :

* Le seul type d'unité de cavalerie est la cava-
lerie lourde.

e Une unité d'infanterie peut étre de deux
types : hommes d'armes et, infanterie régu-
liere. A moins d'une distinction spécifique
dans les regles, I'utilisation des termes « unité
d'infanterie » s'applique collectivement aux



hommes d'armes et a l'infanterie réguliere.

» Les marqueurs "Capture du roi Henri IllI" et
"Garde d'Edouard" n'existent que pour ajou-
ter du chrome au jeu mais ne sont pas utilisés

20.2.4 Sur le tir
Modifiez 9.1 Généralités sur le tirpour in-
diquer que seules les unités d'infanterie régu-

dans celui-ci, de méme que les deux unités de lieres (pas les hommes-armes) peuvent effec-

cavalerie lourde de leurs versos.

20.2.2 Sur le terrain

tuer un tir.

20.2.5 Sur le dé a utiliser en mélée

Ajouter des bords d'hexagones Pentes raides a Modifiez 10.3 Procédure pour une mélée -
la liste des terrains fournie éh2.1 Terrain. Etape 5 pour indiquer que si une pile atta-
Les bords d'hexagone Pentes raides sont in- quante est composée d'une unité d’hommes
terdits au mouvement a toutes les unités, y d’armes et d’'une unité d’infanterie réguliere,
compris les charges et les retraites. Les unités utilisez le dé du type ayant le plus de points
ne peuvent pas attaquer en mélée a travers une de force. Si les points de force de ces deux
pente raide, et elles bloquent le rayon de unités sont égaux, utilisez le D6.
commandement.

20.2.6 Sur laType Modifier Table

Exemple tiré de la Type de bord Ajouter les modificateurs suivants a appliquer
carte de Lewes d’hexagone au dé de mélée :
Attacking Unit Shaken -1
Attacked Unit Shaken +1

Pente raide (carte 20.3 Scénarii de Barons' War
pour Lewes unique-
ment). 20.3.1 Ordre de bataille de Lewes
Armée royaliste (en rouge) :
* Henri 11l ("Henry") en indigo :
- 2 unités de cavalerie lour8¢3-7-6 ;
- 2 unités d'hommes d'armes-2 ;
- 1 unité d'infanterie réguliefes-3 ;
- 5 unités d'infanterie réguliedes-3.
« Prince héritier Edouard ("Edward") en vert :
- 4 unités de cavalerie lour8&1-7-6 ;
- 3 unités de cavalerie lour8¢3-7-6 ;
- 1 unité d'hommes d'armés-2 ;
- 1 unité d'infanterie réguliefes-3 ;
- 1 unité d'infanterie régulieres-3.
» Comte de Cornouailles ("Cornwl") en bleu :
- 4 unités d'infanterie régulieébes-3 ;
- 6 unités d'infanterie réguliédes-3.

Sur la carte de Lewes, les hexagones repreé-
sentant le village d'Offham offrent un intérét
historique, mais n'ont aucun effet sur le jeu.

Exemple tiré de la
carte de Lewes

Type d'illustration

- - '-\ .:_’H'. . 1]

i (O

W.a 0\
o) |
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Village d'Offham
\ (carte pour Lewes
{8 uniquement).

s, s

e M B T
e

o i

Armée des barons (en bleu) :
* Simon de Montfort ("Simon M") en rouge :
- 5 unités de cavalerie lour8é3-7-6 ;
- 2 unités de cavalerie lour8é2-7-6 ;
* Henri de Montfort ("Henry M") en rouge
foncé :
- 1 unité d'hommes d'arm8s-2 ;
- 6 unités d'infanterie régulieBe7-3.
» Comte de Gloucester ("Glouctr") en orange :
- 1 unité d'hommes d'arm@s-2 ;
- 6 unités d'infanterie régulieB7-3.

20.2.3 Sur I'empilement

Remplacer les combinaisons fournies en
8.1 Empilements permis par types d'unités
par la liste suivante :

* 2 unités de cavalerie lourde ;

* 2 unités d’hommes d'armes ;

* 2 unités d'infanterie réguliéere ;

* 1 unité dhommes d'armes et 1 unité d'infan-
terie réguliere.
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» Baron de Segrave ("Segrve") en jaune :
- 1 unité d'hommes d'arm8s-2 ;
- 6 unités d'infanterie régulieBes-3.

20.3.2 Scénario historique de Lewes
Armée des barons :
» Commandant en chef : Simon de Montfort.
» Se place en premier :

- Simon M dans I'hexagone 3510 ;

- Henry M dans I'hexagone 3205 ;

- Glouctr dans 'hexagone 3210 ;

- Segrve dans I'hexagone 3215.
* 45 points de commandement.

Armée royaliste :
* Commandant en chef : Henri lll.
» Se place en second :
- Henry dans I’hexagone 1509 ;
- Edward dans ’hexagone 1616 ;
- Cornwl dans I'hexagone 1504.
* 40 points de commandement.

Regle spécifique a ce scénario :
* Le camp royaliste a linitiative au premier
tour.

Regle optionnelle pour ce scénario :

* Au début de la partie, apres que le camp des
barons ait mis en place son armée, le joueur
royaliste désigne secretement la bataille des
barons qu'engagera la bataille Edouard. Les
unités de la bataille d'Edouard peuvent initier
des tirs et des mélées et planifier des charges
uniqguement contre cette bataille ennemie,
jusqu'a ce qu'elle soit brisée ou éliminée.

20.3.3 Placement libre a Lewes

Les barons se placent en premier dans n'im-
porte quelles rangées d'hexagones de 26xx a
32xx inclus. Ensuite, les royalistes se placent
dans n'importe quelles rangées d'hexagones
de 10xx a 16xx inclus.

20.3.4 Ordre de bataille d'Evesham
Armée royaliste (en rouge foncé) :
« Prince héritier Edouard ("Edward") en vert :
- 7 unités de cavalerie lour8é3-7-6 ;
- 1 unité d'hommes d'armés-2 ;
- 2 unités d'infanterie réguliédes-3.
* Gilbert de Clare ("Gilbert") en indigo :
- 1 unité de cavalerie lourde3-7-6 ;
- 1 unité d'hommes d'armés-2 ;
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- 8 unités d'infanterie régulieBes-3.
* Roger Mortimer ("Mortmr") en bleu clair :
- 1 unité de cavalerie lourde3-7-6 ;
- 1 unité d'hommes d'armés-2 ;
- 8 unités d'infanterie régulieBes-3.

Armée des barons (en bleu foncé) :
» Simon de Montfort ("Simon M") en rouge :
- 3 unités de cavalerie lour8&1-7-6 ;
- 2 unités d'hommes d'armgsg-2 ;
- 9 unités d'infanterie régulieBes-3.
» Simon de Montfort le Jeune ("Simon J") en
orange :
- 3 unités de cavalerie lour8¢3-7-6 ;
- 2 unités d'hommes d'armes-2 ;
- 7 unités d'infanterie régulieBes-3.

20.3.5 Sceénario historique d'Evesham

Armée des barons :

* Commandant en chef : Simon de Montfort.
*Se place en premier: Simon M dans
I’hexagone 1608.

* 20 points de commandement.

Armée royaliste :
» Commandant
Edouard.
» Se place en second :
- Edward dans I'hexagone 2812 ;
- Gilbert dans I’hexagone 2906.
* 30 points de commandement.

en chef: Prince héritier

Regle spécifique a ce scénario :

* Le camp royaliste a linitiative au premier
tour.

* Simon de Montfort doit recevoir 5 mar-
gueurs de commandement 4 au début de la
partie. Ceci est une exception aux regles
4.2 Marqueurs de commandement initiaux

et 13.2 Valeurs des leadersLe joueur roya-
liste n'a donc plus qu'a choisir ses marqueurs,
mais dans les limites des contraintes normales
(voir : 4.2 Marqueurs de commandement
initiaux).

20.3.6 Scénario possible pour Evesham
Armée des barons :

* Commandant en chef : Simon de Montfort.
*Se place en premier: Simon M dans
I’hexagone 1608.

* 30 points de commandement.




Armée royaliste :
» Commandant
Edouard.
» Se place en second :
- Edward dans I'hexagone 2812 ;
- Gilbert dans I’hexagone 2906.
* 45 points de commandement.

en chef: Prince héritier

Regle spécifique a ce scénario :

» Le camp des barons a l'initiative au premier
tour.

* Les batailles de Simon de Montfort le Jeune
et de Roger Mortimer ne sont pas sur la carte
au debut du jeu: elles entrent plus tard
comme renforts. Les marqueurs de comman-
dement sont obtenus au début du jeu en deux
étapes. Tout d'abord, les joueurs obtiennent
les marqueurs pour leurs batailles qui com-
mencent sur la carte conformément a la regle
4.2 Marqueurs de commandement initiaux

lls font ensuite de méme pour leurs renforts
avec 14 points de commandement alloués a
chacune de ces batailles de renfort (en plus
des 30 et 45 points listés ci-dessus).

Apres que chaque camp ait eu l'initiative deux
fois (en comptant le premier tour), la pro-
chaine bataille activée par chaque camp est sa
bataille de renfort. Une bataille entrant sur la
carte comme renfort doit dépenser n'importe
quel marqueur de commandement de sa
Command Tracket la bataille est soumise
aux restrictions de ce marqueur (voir
4.5 Capacités des marqueurs de comman-
demenf. Une fois activé de cette maniére,
toutes les unités de la bataille sont considérées
comme étant commandées. Lors de Bag-
ment de mouvement ces unités entrent dans
la carte de jeu comme suit :

- Simon J : un hexagone le long de la rangée
d'hexagones 10xx (bord sud de la carte du
jeu) ou I'nexagone 1518, 1619 ou 1715.

- Mortimer : hexagone 1009 ou 2919, mais
pas les deux.

Contrairement a la regle spécifique au scéna-
rio 16.2.4 Le plan de Lundig les unités qui

entrent sur la carte en tant que renforts peu-
vent dépenser tous leurs points de mouvement
sans pénalité lors de leur tour d'entrée. Si une
unité ennemie occupe un hexagone d'entrée
de renforts, la bataille de renfort ne peut pas
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entrer sur la carte par cet hexagone.

20.4 Modifications des conditions de vic-
toire

Modifiez la reglel7.1 Généralités sur la fin

du jeu et sur la victoire comme suit :

* Le joueur royaliste recoit 5 points de vic-
toire pour chaque bataille des barons élimi-
née, 3 points de victoire pour chaque bataille
des barons brisée et 1 point de victoire pour
chaque bataille des barons affaiblie.

* Le joueur des barons recoit 4 points de vic-
toire pour chaque bataille royaliste éliminée, 2
points de victoire pour chaque bataille roya-
liste brisée et 1 point de victoire pour chaque
bataille royaliste affaiblie.



