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El Gran Capitan

Qui était Gonzalo Fernandez de Cérdoba y Enriquez d
Aguilara ?

Il fut I'un des plus grands chefs de I'histoireldeguerre,
surtout connu des étudiants curieux de ['histoiiktaine.
Issu de la petite noblesse de la province de Cerdiba
acquis sa réputation en combattant et en rempodest
victoires dans toute I'Europe. Il a été I'un destggonistes
de la 'Reconquistaespagnole, devenant un expert en siege
et en guérilla. Ferdinand et Isabelle lui ordonresTguite de
se battre dans le sud de I'ltalie contre la courdremcaise.
Au cours de ces campagnes, il concoit ses prirespal
innovations dans l'art de la guerre, qui annonocamt
changement radical de stratégie et de tactique tare
I'Europe.

Gonzalo pensait qu'une bataille ne devait étre gégyaue
lorsque le commandant le souhaitait, et non lorsspe
adversaire le souhaitait. Bien que de tels concaptiblent
naturels, a la fin du X¥siécle, le style médiéval de la
conduite de la guerre était encore largement @étilis
Gonzalo fut cruellement raillé par ses ennemis s
refus d'accepter la bataille pendant la longueopériou il
fut assiégé avec son armée dans Barletta, jusqugquil
décide que le moment était venu pour lui de saktirla
forteresse et de livrer une attaque sre pourgifliun
revers solide & ces mémes ennemis lors de la lbatsl
Cerignola le 28 avril 1503.

Ses innovations touchérent a la tactique, avec une
utilisation plus efficace des armes a feu, la ssipar de la
cavalerie lourde et de la cavalerie |égére, I'eimptuté de

la cavalerie lourde et l'utilisation de la cavadgégére pour
couper les lignes ennemies, pour la poursuite et e
guérilla ; en ce qui concerne l'organisation daeriée, il
réorganisa ses troupes en formations structur@pslées
"tercios", qui allaient dominer les champs de Hiatale

I'Europe pendant plus d'un siécle et demi. Mais les
innovations tactiques de Gonzalo n'étaient pasfimen

soi : pour El Gran Capitan, les innovations taaétaient

le moyen d'introduire une toute nouvelle stratéipas la
guerre, I'objectif final d'un commandant étant dépprer et

de porter le coup fatal a I'ennemi. Avec Gonzalo,
'expérience  militaire du commandement quitte
définitvement le Moyen Age pour entrer dans l'ére
moderne. Selon Taylor, le grand et inégalé histodes
guerres d'ltalie, "ses campagnes ont une unitéutleune
progression de machine, un ajustement minutieux des
moyens aux fins, qui I'élevent a un rang élevé paes
commandants de son temps. Le soin qu'il apportait a
hommes, I'attention qu'il portait a I'économie intede son
armée et sa pratique des reconnaissances appredoddi
théatre d'opérations font également de lui un pantans

le développement de la guerre scientifique moderne"
(F.L.Taylor, "'The Art of War in Italy, 1921).

Ce récit tres synthétique des entreprises d'un h®rdm
XVe siecle, a la vie riche, noble et féconde comméenul
autre, dont le seul ennemi qu'il ne parvint pasiacre fut
l'envie des autres hommes, devrait suffire a eupliq
pourquoi il est non seulement important, mais aussi
enrichissant et édifiant, de se souvenir de ludetses
hommes. Aujourd'hui, comme il y a des siécles, raoums
toujours besoin d'exemples de vie a suivre, nonpaase
gue nous voulons la guerre, mais parce que chaoiin d
chercher de toutes ses forces a s'épanouir, todéfendant
ses propres valeurs d'amour de la paix, de loyailgé,
tempérance et de sagesse.

Comme EIl Gran Capitan I'a fait tout au long deisa v

Nicola Contardi

Les guerres d'ltalie

Depuis I'époque normande, I'ltalie méridionale ajdors
constitué une entité & part entiére, par rapporeate de la
péninsule, qui comprenait le patrimoine temporel de
I'Eglise et une série de communes et de républiques de
seigneuries. Le Sud a toujours été un Etat, essienient
monarchique, qui avait besoin d'un pouvoir cerfioa et
d'une relative autonomie périphérique ; il impdrfsu que
le roi soit étranger ou local.

Bien qu'aprés les Vépres, la partie insulaire dyneé(la
Sicile) n'ait pas toujours été en cohérence avepalie
péninsulaire, le royaume de Naples ayant été "fiashc
(sous les Anjou) pendant 153 ans, a partir de 12&(etit
état méditerranéen, dispersé entre la Catalogrigicie et
la Sardaigne, deviendra stratégiquement détermiaeat
le mariage en 1469 de la reine Isabelle de Castiltu roi
Ferdinand Il d'Aragon. Les deux monarques, tousxdeu
catholiques, ne fusionnent pas immédiatement lasx de
royaumes, mais prévoient que l'unification seraeaéh
aprés l'expulsion définitive des musulmans de Gtenae
qui sera fait a leur mort. C'est ainsi que nagaihation
espagnole.

La naissance d'une autre nation européenne fopeuneit
que modifier I'équilibre précaire des pouvoirs ddas
péninsule italienne. La jeune nation espagnolarelése de
devenir une puissance continentale (et bientot mate)d
trouve, dans une ltalie faible et divisée, un farfertile
pour tester sa nouvelle puissance €économique (qui
s'accroitra encore avec la découverte de I'Améyiqtides
terres idéales pour étendre ses territoires. binéstiui a
donné le casus belli : ce fut la crise de Milan dgglencha

la tempéte sur le Sud. Le duché lombard était éipgr
Ludovic le More, oncle du duc Gian Galeazzo Il &mui
n'était pas considéré comme apte a gouverner,quaétait
marié a une petite-fille du roi de Naples, Fermeaiff
d'Aragon. Inquiet d'une éventuelle offensive araiem
Ludovic le More (comme le pape l'avait fait aveca@és
d'Anjou au XIIF siécle) se chargea de secourir le roi de
France, Charles VIII, en linvitant a faire valoles
prétentions des Anjou sur le royaume de Naples qui,
comme on l'a dit, en avait été chassé cinquant@lass6t.
Deux ans aprés l'expédition de Christophe Colomb, e
septembre 1494, Charles VIII se rend donc en Itdlie
arrive a Naples sans étre inquiété, tandis queaR&ry
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furieux, se réfugie en Sicile. La "promenade” deai@s
VIl inquiéta I'Europe ; Ludovic le More lui-mémeéa une
ligue anti-francaise a laquelle se joignirent Venie Pape,
Maximilien 1** de Habsbourg et les souverains espagnols
Ferdinand d'Aragon et Isabelle de Castille. LedeiFrance
est vaincu a Fornoue et rentre chez lui. Tout seraldrs se
terminer par un statu quo anté L'armée francaise avait
facilement envahi [Iltalie, ce qui alimenta les éas
expansionnistes de la France et de I'Espagne.

Le successeur de Charles VIII, Louis Xll, s'empdea
Milan et conclut un accord avec I'Espagne en 1500l
traité secret de Grenade : a I'Espagne la Calablese
Pouilles, a la France la Campanie et les Abrudzesoi de
Naples de I'époque, Frédéric lll, trahi par sa prapaison,
abdiqua en faveur du roi de France, qui lui accceda
échange le duché d'Anjou. Cette étincelle mit ke dmi
poussa a nouveau les Espagnols contre les Fra@ai.
avec Louis Xll que notre protagoniste entre en scen

sur I'empire "sur lequel le soleil ne se coucheaiath
Apreés diverses péripéties et la capture de Frarl€oés la
bataille de Pavie, le roi de France créa, en 1B26igue de
Cognac (France, Florence, Venise, duché de Milan,
Angleterre). Le Pape Clément VII, I'un des plusngs
soutiens de Charles Quint pour sa défense du ozEme

sur le sol allemand a I'époque de la Réforme, grjbi
également la Ligue. La démarche du Pape provogea un
réaction brutale des Habsbourg d'Espagne, qui
rassemblerent au Tyrol 12 000 lansquenets préts a
descendre sur ['ltalie. Mais, exaspérés par lepaement

de leurs salaires, les mercenaires allemands stengod de
Rome et la pillérent, poussés entre autres parheine de
I'Eglise. Dans les pays ou la Réforme avait trioéypé sac

de Rome par les lansquenets fut percu comme ure sign
d’accomplissement de la justice divine.

C'est la paix du Cateau-Cambrésis, en 1559, quifimet
soixante ans de guerres ininterrompues pour la mion

Gonzalo Fernandez de Cordoba, connu sous le nom dude ['ltalie et I'hégémonie en Europe. L'équilibre existait

"Gran Capitan". Ses victoires obligerent les Fraga
signer l'armistice de Lyon en 1504, qui attribuadgaume
de Naples a I'Espagne et laissa aux Francais ledtemu
duché de Milan. Les guerres se poursuivirent awec |
successeur de Louis XII, Francof§ bui revint a Milan et
défia Charles Quint, héritier du tréne d'Espagme régnait

depuis le XIIF siecle est effectivement maintenu : le sud a
I'Espagne et le nord a I'Empire, au lieu de la Eearsans
tentative de réunification de la péninsule. C'esitfétre la
raison pour laquelle il est quelque peu trompeudéfinir
ces conflits comme des guerres "italiennes".

Enrico Acerbi
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En mémoire de mon ami bien-aimé Donald Katz, qmaiti la vie, les amis, le vin et les jeux. Tu atl@is ce jeu avec
impatience : ou que tu sois maintenant, Don, jg gaé tu souris. Tu me manques.

Nicola
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REGLES STANDARD

1 INTRODUCTION

El Gran Capitan est le deuxiéme volet de la série "Les
campagnes des guerres d'ltalie”, qui couvre caiig les
guerres dans le sud de l'ltalie au tournant de§ &vXVI®
siécles.

Le systéme de jeu comporte plusieurs différencesgmport
au volume I, Tout est perdu fors I'honnéliret tous les joueurs
sont donc invités a lire attentivement ce livretamstv de
commencer a jouer. Ce livret commence par les ségle
standards de jeu. Suivent les régles optionneljesajoutent
des détails historiques au jeu, au prix d'une cexifd de jeu
plus accrue. Des instructions propres aux scéngtiment les
joueurs dans le déroulement de chacune des cangpagne

1.1 CONCEPTS GENERAUX

Le jeu est congu pour deux joueurs ou deux camgpsakie du
jeu représente Iltalie du sud ou se sont dérouléss
campagnes couvertes par le jeu. Les pions repergetds
forces militaires qui ont opéré sur ce théatrepmvenance de
France, d'Espagne, d'ltalie, de Suisse, de Naped)seseront
controlés par l'un des deux camps. La maniére ldsntamps
opposés interagissent est dictée par la séquerjea.de

Les forces sont déployées sur la carte du jeu deforégles de
commandement. Chaque force est composée d'uniliésines
commandées par un "capitaineNofe historique : nous avons
préféré utiliser le terme italien original pour cdgine :
"capitano”, pluriel "capitani”, au lieu du terme niea "chef",
comme un moyen simple pour rappeler que la guerre medern
est née ici en Italie pendant cette péripde

Les pions capitaines sont déployés sur la caneligaque les
forces qu'ils commandent sont placées sur leuresdrors
carte. Un capitaine peut également commander d&autre
capitaines dans son propre hexagone. Les capitatesient
attribuer les caractéristiques suivantesitiative (importante
pour le mouvement et le combat)rahg (lié a la capacité de
commandement du capitaine). Les capitaines peuvent
également avoir des caractéristiques spécialegiuadt les
capacités spécifiguesdu commandant. Tous les types de
combat se déroulent toujours "dans" les hexagohgsmais
entre des hexagones adjacents.

1.2 L'ECHELLE DU JEU

Chaque hexagone représente une zond@é&ilometres de
diamétre. Chaque point de force représente environ cents
hommes d'infanteriesoixante-dixa quatre-vingt-dixlances de
cavalerie (chacune comprenant un nombre variable
cavaliers lourds et légers, en fonction de la matité et de la
période historique) ou unedmeratd d'artillerie (10 piéces).
La durée du tour de jeu est gi@nzejours.

1.3 LE MATERIEL DE JEU

El Gran Capitancontient les éléments suivants :

Une carte du jeu, 56 x 86 cm

Une planche et demie de pions prédécoupés

1 livret de regles

7 fiches imprimées recto-verso avec des tablesdezf des
aides

24 cartes de capitaineprimées recto-verso

2 dés

de

1.3.1 La carte du jeu.

La carte du jeu représente le territoire du royadmblaples a la
fin du XVe siécle ainsi que certaines parties des Etatsfioainix
limitrophes. Le territoire du royaume de Naplessestdivisé en
états qui composaient le royaume a cette époque.états
pontificaux et les états du royaume de Naples sppelés
"régions” en termes de jeu. Le terrain se confoamme grille
hexagonale. Chaque cellule hexagonale, ou "hegfésente un
emplacement discret dans lequel une force peuttreénén
dépensant des points de mouvement. L'entrée steriain
nécessite un codt en points de mouvement diffé&selun les
caractéristiques du terraiRemarque: la cité de Bénévent est
une enclave pontificale, faisant partie de la négini Latium
(Etats pontificaux), "en dehors" du territoire @eRrincipauté
ultérieure pour tous les besoins du jeu.

1.3.1.1 Caractéristiques particulieres de la carte.

Forteresse Une forteresse est une ville ou une cité fortifiée
Une ville n'est pas une forteresse.

Port. Tout "lieu nommé" sur la carte avec un symbodac'e

est un port.

Bord d'hexagone de pleine meUn bord d'hexagone de pleine
mer est toujours infranchissable. Des exceptionsvergu
exister dans les régles spéciales de certainsrszg€na

Cartes et cases d'étaPour chaque état du royaume de Naples,
une carte d'état est imprimée sur la carte pouteoimles
unités de baron ; en outre, des cases carréesasoefdimples,

a n'utiliser que dans certains scénarios, sorte®lau territoire
de chaque état.

1.3.2 Les pions.

Les pions sont de plusieurs types : les unitéstaiiis,
comprenant les piond'unité de combagt d'unité auxiliaire;
les pions decapitaines; les pions débaron ; les marqueurs
d'information et lesjetons tactiqueqoptionnel3. Les unités
militaires ne sont pas placées sur la carte du; jelles sont
placées sur la carte du capitaine auquel ellesasmignées. La
force d'une unité de combat est indiquée par lespmi'elle
occupe sur la carte. Elle reste sur cette cartegaelle a au
moins un point de force. Si, a tout moment, saefdmmbe a
zéro, elle est retirée du jeu. Un capitaine peutr@aver soit
sur la carte du jeu, soit sur la carte du capitainguel il est
attaché. L'utilisation des jetons tactiques et demqueurs
d'information sera expliquée plus loin dans ceelivr

Les marqueurs et les jetons sont généralement rsuiond
neutre. La couleur de fond des unités de combatiest
capitaines (chefs) représente leur nationalité.

Fond de l'unité de combat :

Bleu : Francais

Vert clair : Italien (tout service)

Rouge : Suisse

Orange : Espagnol ou Impérial

Marron : Lansquenet (mercenaires allemands) (&enwice)
Pourpre : Vénitien

Blanc : Papal

Rouge/Jaune : Aragonais

Fond de l'unité auxiliaire : jaune pale

Fond des capitaines :
Bleu : Francais
Beige : Espagnol
Blanc : Papal
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Pourpre : vénitien
Rouge/jaune : Aragonais

Les drapeaux sur le fond des pions d'unités de abmb sont
fournis qu'a des fins historiques.

EXEMPLE D'UNITES DE COMBAT
ionali Qualité

force
— .
+ maximale

/
\ Capacité

mouvement

1.3.3 Unités de combat.
Le recto d'un pion d'unité de combat représente la fadeoen
ordre (ou non démoralisée) du pion. L'icbne repriske type
d'unité de combat qui peut étre : infanterie, laesegt,
cavalerie (ou gendarmes) lourde (en armure), cagdkgeére,
estradiots, artillerie, artillerie de siége, inggms, ponton (cf.
le tableau des unités).
Le recto des unités de combat affiche les valeursémiques
suivantes force maximale (valeur du haut) etapacité de
mouvement (valeur du bas). Une valeur de force entre
parenthéses représente les points de force dielfaat
La force maximale est imprimée sur chaque pion,ladorce
réelle de l'unité varie en fonction des pertes@lligcorporation
d'autres forces. Pendant le jeu, la force en cdurge unité de
combat est indiquée par la case qu'elle occupdascarte du
capitaine (par exemple, si elle se trouve dansda £3", l'unité
a trois points de force). Lorsqu'une unité perdemoit (c'est-a-
dire ajoute) des points de force ("PF"), le piondéplacé vers la
gauche ou vers la droite sur la piste pour refléttte nouvelle
valeur. Aucune unité ne peut dépasser sa force nmadexi
Lorsqu'une unité de combat est éliminée ou a zéiot ge
force, elle ne peut- jamais étre reformée.
Certaines unités de combat ont une force
maximale enrouge, ce qui indique qu'elles
2 peuvent utiliser efficacement des armes a feu.
@ 5 Ces unités sont indiquées comniefdnterie
avec armes a fel
La qualité des troupesest indiquée dans le coin supérieur
droit du pion sous la forme d'un nombre jaune suécu gris.
Elle représente le niveau de moral de l'unité,strainement,
la présence de bons officiers de rang infériear, @ette valeur
va de 0, le minimum, a 3, le maximum (unités daglit
Les unités de combat ont également diasse de fiabilit¢ qui
mesure la volonté de l'unité de combat a respketeontrat de
guerre" par rapport au salaire qu'elle recoit {pafiérement
important pour les unités de mercenaires).
La classe de fiabilitéest normalement indiquée dans le coin
inférieur gauche du pion sous la forme d'une latregge sur
fond blanc.
La classe de fiabilité peut prendre les valeurgasues :
-V : Trés sensibleS : Sensible N : Normal ;R : Fiable
Les unités militaires sur fond jaune pale sont Egse'unités
auxiliaires". L'infanterie avec des armes a feu et les unités
auxiliaires sont décrites en détail dansséxtion 16, "Unités
militaires spéciales"
Le verso d'un pion d'unité de combat est le dét@oraliséde
l'unité. Notez que la capacité de mouvement estitedie 1
lorsque l'unité est démoralisée et que la qualéé toupes
n'est pas présente.

Le tableau des unitégépertorie tous les types d'unités, si elles
utilisent des armes a feu, leur qualité et leussgtade fiabilité.

1.3.4 Unités de remplacement.

Certains types d'unités de combat ont un certaimbne de
pions homologues avec une force maximale inférigone
supérieure). Ces unités de combat supplémentaines des
"unités de remplacement" et peuvent étre utilig@es diviser
(ou regrouper) une unité de combat en élémentspdtits (ou
plus grands). Chaque scénario spécifie le nombaetest le
type d'unités de remplacement disponibles pourhagmp.
Les unités de combat ne peuvent étre divisées founrées
gue pendant la phase de commandement.

1.3.4.1 Division des unités de combat.

Une unité de combat peut étre remplacée par un momb
quelconque d'unités de remplacement dont le tasalRF est
égal a celui de l'unité d'origine, a condition oq&s unités de
remplacement soient disponibles dans le scénariquietles
soient du méme type. La nationalité, la fiabilitdaequalité sont
celles de l'unité d'origine. Il n'est pas possibdk créer de
nouvelles unités de remplacement en plus de célieses
comme étant disponibles dans le scénario. Lessurgtaplacées
héritent de I'état de démoralisation de l'unitéigine.

1.3.4.2 Regroupement des unités de combat.

Les unités de combat peuvent étre reformées esairie unité
de combat plus grande de méme type, nationalithilifé,
qualité et PF. Remplacez les petites unités patus grande,
en additionnant tous les PF. L'unité reformée géraoralisée
si l'une des unités plus petites I'était.

EXEMPLE D'UNITE DE CAPITAINE

Identification\

Cérdoba
Etoile bonus =————=11 €

555

Valeur d'initiative/ \ Rang

1.3.5 Capitaines.

Le recto des pions capitaine affiche le nom dutaeyg, savaleur
d'initiative (dans la partie inférieure gauche du pionjaleg du
capitaine (dans la partie inférieure droite) ; éwellement un
point de bonus(indiqué par une étoile) ; éventuellement une ou
plusieurscaractéristiques spécialeslu capitaine (indiquées par
un cercle rouge avec une lettre blanche). La codeuond du
recto d'un pion capitaine représente la nationdlitéapitaine. Le
verso du pion affiche un symbole de I'armée.

Caractéristique(s)
spéciale(s)

1.3.6 Cartes de capitaine

Avant que le jeu ne commence, chaque joueur diitsénner
les cartes des capitaines appartenant a son armés yous
encourageons a classer les cartes de capitainefgmliter la
sélection). Une carte de capitaine comporte une casitaine,
une case capitaines subordonnés et une case capitadn
employés. L'utilisation de ces cases est expliqiées les
regles. Sous les cases se trouve la piste des sunité
subordonnées ou les unités de combat appartenianfoace
sont placées pendant le jeu. Les unités de conobatfpsacées
dans I'espace correspondant a leur force actuelle.

Les cartes de capitaine doivent étre rangées gajolesurs
pour faciliter leur consultation et selon les réglele
renseignementf. "Le renseignement”, 1.4
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1.3.7 Unités de baron.

Les unités de baron représentent les armées daggistiocaux et
peuvent opérer a la fois en tant qu'unités de cbatlen tant que
forces individuelles sur la carte. Leurs caradiqtiss et leur
utilisation sont expliquées dansskection 16.3

1.3.8 Girilles et tableaux de jeu.

Une piste d'enregistrement des tours et d'autrdiesgret
tableaux sont imprimés sur des feuilles séparéas qgue les
joueurs puissent y accéder facilement.

1.4 LE RENSEIGNEMENT

Les informations figurant sur les cartes de cap@aloivent
étre cachées a l'adversaire. Toutes les unitétaireb, les
capitaines subordonnés et les capitaines non egploy
figurant sur la carte d'un capitaine sont consgl@@mme
occupant le méme hexagone que le capitaine. Lésaregs
gui commencent le scénario sur la carte peuveatpiicés
avec leur face cachée. Les capitaines nouvelledépusés
(cf. 7.3 sont déployés face cachée, a l'abri des regards d
joueur adverse. Les capitaines cachés ne songégtyélau
début de la phase de combat et d'attrition, filsrauvent
dans le méme hexagone qu'une force ennerhi&équence
de jeu, étape D)1 Aprés avoir été révélés, les capitaines
des deux camps restent visibles pour le reste énasio,
tant qu'ils restent sur la carte. Les résultatgetesde dé sur
la table d'attrition, de combat ou de disciplinéeeirs effets
sont visibles par le camp adverse (les joueurgjiretont
quelles unités spécifiques sont affectées et cor)men

2 SEQUENCE DE JEU

Placez les unités sur les cartes de capitaine ieargues
instructions du scénario. L'emplacement des piamsles
cartes de capitaine est confidentiel et n'est cajum du
joueur qui les posséde ; placez les cartes dares dla jeu
en gardant cela a l'esprit. Déployez sur la catepions
capitaine qui commencent le scénario.

2.2 LA SEQUENCE

Le jeu se déroule en une série de
tours consécutifs appelés tours de
jeu. Le tour de jeu et le marqueur
d'année doivent commencer la
partie sur la piste d'enregistrement des tours, ne®em
indiqué dans les instructions du scénario. Lorsgtour de
jeu se termine, le marqueur de tour de jeu, etdeqoeur
d'année si nécessaire, sont avancés sur l'espaaatsle la
piste d'enregistrement des tours. Ce processusasyit
jusqu'a la fin du dernier tour ou jusqu'a ce qyoueur
remplisse une condition de victoire mettant finagphrtie
plus tét. Toutes les activités doivent se dérodé&ers I'ordre
indiqué ci-dessous. Pendant la phase d'activatles,
activations des capitaines des deux camps ont lieu.
"joueur actif" est le joueur dont le capitaine & éctivé.
L'autre joueur est le "joueur inactif".

Le premier joueur de chaque scénario est désigng lda
instructions du scénario. Chaque tour de jeu seposmdes
phases suivantes.

A) PHASE METEO

La météo et ses effets sur le mouvement, le corabat
l'attrition sont déterminés lors de cette phase yardé
toujours lancé par le premier jouelCf("Météa", 3.

B) PHASE DE COMMANDEMENT

1.
a.

Segment administratif

Aux tours prévus (indiqués efaune sur la piste

d'enregistrement des tours), les capitaines gérérdu

4.2) des deux camps recoivent des points

administratifs (cf. 6.3 et tous le®rdres sont retirés

. Aux tours prévus (indiqués par umouton sur la piste

d'enregistrement des tours), les points admirifstrpbur
"la Regia Dogana della Mena delle Pecdrécf. 20 sont
regus.

c. Aux tours prévus (indiqués par uoeuronne sur la piste
d'enregistrement des tourdgs unités de baron des
deux campssont remplacéesf 16.3.).

d. Les deux joueurs désignent leur source de

ravitaillement active €f. 6.1, en commencant par le

premier joueur.

Le premier joueur effectue le segment suivant, peis
joueur adverse fait de méme :

2. Segment organisationnel

a. Activer ou désactiver les capitaines mineafs4.9

b. Transférer des unités de combat entre capitaings q
occupent le méme hexagone sur la carte, y compss d
unités de baron. Transférer des forces subordondéss
capitaines non employés ou des forces de bachn (
16.3.] sur la cartedf. 7.J).

. Transférer des points de force d'une unité de ebdhbine
autre si les deux unités de combat occupent le méme
hexagone et sont de méme nationalité, type, quelité
fiabilité. Utiliser les unités de remplacement pour
démanteler ou regrouper les unités de conubat (J).

. Donner ou redonner desdres aux capitaines (cf. 7.2
et auxforces de baron(cf. 16.3.) sur la carte.

C) PHASE D’ACTIVATION

1. Déploiement des renforts

Toutes les forces en renfort disponibles pour lesixd
joueurs ce tour-ci sont placées sur I'hexagonetrden
indiqué €f. 8.1). Ensuite, les deux joueurs effectuent
mutuellement les segments suivants :

2. Activation des forces de baron(cf. 16.3.1 pour la

définition)

a. En commengant par le premier joueur, les deuxujsue
activent alternativemenine force de baron amie sur la
carte a la fois. Le joueur propriétaire lance umidgoustrait
le résultat a la valeur d'initiative du baron dgéiglLa
valeur d'initiative du baron peut étre modifiée gam ordre
ou par des forces ennemies se trouvant dans le méme
hexagone. De plus, si la force de baron a déjacfitée ce
tour-ci, elle subit un modificateur de -1 & sortiative. La
force de baron activée effectue ses actionsvie les
prescriptions de 8.2.3 a 8.2.7 indusUn marqueur
d'activation est alors placé sur (ou a proximit¢)pén de
baron, d'une valeur correspondant au nombre difioins
gue le baron a effectuéeS'il s'agit d'une seconde
activation, la force effectue un test d'attrition (on
considére qu'elle a effectué une marche fQrcée
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b. Ce processus se termine lorsque :

a) les forces de baron d'un joueur ont toutes tefr{au
maximum, deux activations pour chaque force de
baron) ou

b) un joueur refuse d'activer d'autres forces derba

c. L'autre joueur peut maintenant effectuere activation

(uniqguement) pour chaque force de baron qui n'aéfgas

activée précédemment lors de ce tour, dans I'ardiie

souhaite.

3. Activation des capitaines

Notez que la procédure d'activation est différegtitere les

capitaines et les barons.

a. Les deux joueurs indiquent un capitaine ami suwalde
(y compris les capitaines en renfort) qu'ils sotdmi
activer. Le premier joueur indique le premier Ides la
premiére activation de chaque tour.

b. Chaque joueur lance un dé et soustrait le résaltia
valeur d'initiative du capitaine désigné. La valeur
d'initiative du capitaine peut étre modifiée pan sodre

ou par les forces ennemies présentes dans le méme

3 METEO

hexagone. De plus, si la force a déja été actieémur-
ci, elle subit un modificateur de -1 a son initiatiLe
joueur obtenant le résultat le plus élevé détermine
lequel des deux capitaines s'activéef. "Déterminer le
capitaine qui s'active”, 8.2)2 Le capitaine activé
effectue ses actionsf( "Ce qu'un capitaine activé peut
faire", 8.2.4. Un marqueur d'activation est alors placé
sur ou a proximité du pion capitaine, d'une valeur
correspondant au nombre d'activations que le dapita
effectuées. S'il s'agit d'une seconde activatiarfofce
effectue un test d'attritio( considére qu'elle a effectué
une marche forcée

c. Ce processus est répété a partir de I'étapele.jateur
qui vient de terminer l'activation de son capitaine
indiquera en premier son prochain capitaine. Ceqasus
se termine lorsque :

3. Consolidation conjointe

Les deux joueurs consolident maintenant tous lzadmes
a forces multiplesselon C.4 ci-dessus. Si un capitaine
général n'est pas présent dans I'hexagone, lessfercexcés
sont déplacées d'un hexagone, au choix du joueur.

4. Retirer les marqueurs "Disruption” et " Opposed River
Crossingd'.

5. Segment d'attrition

Les forces effectuent un test d'attrition si ebestrouvent
dans une région hostile, sur une terre stérile,s dam
hexagoneontestéou sont assiégéesf(9).

E) PHASE DE VICTOIRE
Déterminez si la partie se termine en raison deslitions
de victoire indiquées dans les instructions du &Gén

F) AVANCE DU TOUR DE JEU

Déplacez le marqueur de tour de jeu, et le margdiannée
si nécessaire, sur I'espace suivant de la pistersinencez
le tour de jeu suivant. Les phases A) a F) sorétéss dans
le méme ordre que ci-dessus.

Il existe quatre types de temps différents, dont
l'un doit étre en vigueur a chaque tour de jeu.
Les types de temps sont le temps clair, la pluie,
la boue et la chaleur. Au début de chaque tour, le
premier joueur doit lancer le dé et consulter bbeimu Météo
pour déterminer le temps qu'il fera au cours du &oenir.
Placez le marqueur Météo dans l'espace approprifa de
piste météo.

3.1 EFFETS SUR LE MOUVEMENT, LATTRITION
ET LE RAVITAILLEMENT
Attrition : La plupart des conditions météo augmentent la

sévérité de l'attrition. Ajouteazn (+1) au jet de dé d'attrition
lorsque la météo n'est paslair".

WEATHER

a) les capitaines d'un joueur ont tous terminés (au pyie: Traverser une riviere sous la pluie coftePM sur un

maximum, deux activations pour chaque capitaine) ou
b) un joueur refuse d'activer d'autres capitaines.
d. L'autre joueur peut maintenant effectuer une atitw

pont (ou +2 PM s'il n'y a pas de pont). Par temps deeplles
landes, collines, marais et montagnesont également

_ considérés comme des terres stérdédq table d'attrition).

(uniquement) pour chaque capitaine qui n‘a pas €t€ goye: Soustrayez un (-1)  la capacité de mouvement de

activé précédemment lors de ce tour, dans l'ordfié q
souhaite.

4. Consolidation conjointe

Les deux joueurs consolident maintenant tous lgadumes
incontestés(cf. 8.8 qui ont deux capitaines amis ou plus, ou
un capitaine avec une unité de baron ou (fisl6.3, sur la
carte, de facon a ce qu'un seul pion capitainepecchaque
hexagone. Les capitaines se trouvant dans le méragbne
que leur capitaine généraif(4.29 sont retirés de la carte et
placés sur la carte du capitaine général, dansake c
appropriée.

Les marqueurs d'activation sont retirés de la carte

D) PHASE DE COMBAT ET D'ATTRITION

1. Renseignement

Les capitaines dans les hexagones contesté8.8 (nom
visible) révelent la composition de leurs forces.

2. Résolution de la bataille

Toutes les batailles sont résolues (Combat”, 12

chaque unité de combatDécalez d'une colonne vers la
droite lorsque vous effectuez un jet sur la tatde points
administratifs.

3.2 EFFETS SUR LE COMBAT

Clair, Chaleur : Pas d'effet.

Pluie : Soustrayezin (-1) au jet de dé de tir d'artillerie. Les
unités d'infanterie ne peuvent pas utiliser d'arenésu (ne
tenez pas compte des modificateurs sur la tabksald ;
l'option tactique armes a feu ne peut pas étrésém.
Soustrayezin (-1) a tout jet de combat sur la table d'assaut.
Boue: Soustrayemn (-1) au jet de dé de tir d'artillerie et au
jet de dé de charge de cavalerie. Soustrayef-1) a tout
jet de combat sur la table d’assaut.

4 COMMANDEMENT

Avant toute activité lors de la phase d'activaties,troupes

a déplacer doivent étre constituées en "forces"s Le
capitaines rendent cela possible. Les forces suoaige ne
sont représentées que par leurs capitaines.
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4.1 RANG

A Dalice Un capitaine peut commander un nombre

d'unités de combat égal a son ragplgs un
@&3 nombre quelconque d'unités auxiliaires. Le
rang est le chiffre de droite imprimé sur le
pion du capitaine. Il est également indiqué sucdee du
capitaine Exemple: Un capitaine avec un rang de "3" peut
éventuellement commander 1 artillerie, 1 infanterle
cavalerie et un nombre quelconque d'unités auxdmi
Un capitaine non employé ne peut pas prendre le

f C AT INES G ENERA P commandement d'une force avant la prochaine phase d

Un capitaine généralest un capitaine qui peut commander commandement.Exception : aprés ['élimination d'un
d'autres capitaines (qui, a leur tour, commandestuhités capitainecf. 4.6.1
militaires). Les capitaines qui sont sous le comieament Les capitaines non employés peuvent se dépladeatee
d'un capitaine général sont appelés capitainesrdaboés en retraite comme s'ils faisaient partie d'une doavec
et sont placés dans la "case des capitaines subuiglbde laquelle ils sont empilés.
la carte du capitaine général. Remarque : Les capitaines non employés ne sont pas
Un capitaine général peut commander umombre subordonnés et peuvent donc accompagner n'impaek g
quelconquede capitaines, en plus d'un nombre d'unités de primo capitaine (et pas seulement un capitainergdneéils
combat égal a son rangjnsi qu'un nombre quelconque  peuvent étre utilisés pour remplacer un primo eat
d'unités auxiliaires. éliminé ou pour détacher une nouvelle force. Cepefjdin
Les capitaines généraux initiaux sont indiqués dimss capitaine général ne peut pas étre présent danforggeen
instructions de scénario de chaque campagne ;refaut tant que capitaine non employé.
capitaines généraux peuvent étre créés en coujsuden
raison d'effets de combat, de régles spéciales, etc

Les capitaines mineurs sont des capitaines

Exemple : Un capitaine général de rang "4" peut DinC
itai ap. . L

commander un nombre — quelconque de capitaines P génériques avec des valeurs de 1 - 2 (Initiative

- rang) qui peuvent étre utilisés dans tous les

subordonnést quatre unités de combat de n'importe quel
1 2 cas comme les autres capitaines. Un capitaine

type,ainsi qu'un nombre quelconque d'unités auxiliaires.

mineur peut étre volontairement activé ou désaqpar
redevenir disponible pour une utilisation futurengant la
phase de commandement. Il peut également étreéactiv
lorsqu'un capitaine est éliminé a la suite d'un lkatmUn
capitaine mineur : ne peut étre activé que s'idegionible
lors de la mise en place initiale, comme indiquésdkes
instructions du scénario ; il peut étre activé atipale
n'importe quel type de force : mineure ou majewe (
"Types de forces", 5)1 s'il est éliminé, il est définitivement
retiré du jeu.

jusqu'a deux capitaines non employés du méme caijap d
sur la carte peuvent automatiquement se déplasqu'pu 9
points de mouvement. Les capitaines non employas n'
pas besoin d'ordrescf( "Ordres", 7.3, ne peuvent se
déplacer qu'une seule fois par phase d'activatipaient le
co(t du terrain normalement. Lorsqu'il déplace apitaine
non employé, le joueur actif doit immédiatemenbinier

le joueur inactif gu'il le fait. Les capitaines nemployés ne
peuvent pas couper les lignes de communicatioin (
"Lignes de communication”, 4.2

4.2.1 Candidats pour les capitaines généraux.

Le capitaine en jeu dont le rang est plus élevénjogorte
quel autre dans son armée est toujours un capigginéral
pour cette armée.

4.2.2 Limites de rang.
Aucun capitaine ne peut étre subordonné a un autre
capitaine (général) d'un rang inférieur.

4.2.3 Joindre des capitaines généraux.
Pendant un segment de consolidation, si deux ¢ag#ta
généraux de la méme armée coexistent dans le méme

hexagoneincontesté celui qui a le rang le plus bas perd
immédiatement et définitivement son statut de eapst L . - . o
général. Si les rangs sont égaux, choisissez aarchdan Les capitaines captures sont retires dl.J jeu. Untzoap
d'entre eux comme nouveau capitaine général. Sideg peut étre capture dans tr0||s différentes C|rc0m5}n R
capitaines généraux appartiennent a des arméeésetifés a) L'orsque tous Ies| PF d'une _force"sont ret!Irea aulte
de la méme coalition, les forces se consolidenteégent d'un combat ou d'une pou_rswté.(? La force”) .

b) Lorsqu'une force ennemie comprenant de la cégale

mais les deux capitaines généraux conservent tatuts d 'h g I lofig. A
les instructions du scénario indiquent quel capiapeut entre dans 'hexagone d'un capitaine non emplofie.

diriger la force dans ce cas.

4.3 PRIMO CAPITAINE

Le primo capitaine est le capitaine qui commanderee :
il peut étre le capitaine général ou non et il testjours
déployé sur la carteRemarque : "primo capitaine " est un

d'éviter la capture, le joueur propriétaire doitdar un

dé inférieur ou égal a la valeur d'initiative noodifiée

du capitaine. Si le capitaine évite la captureelit se
déplacer comme il le ferait lors d'une retrait€f. (
"Exécuter la Retraite", 13)2

Remarque: Une force qui capture n'est pas obligée de
révéler sa force, que sa tentative de capturedasisi ou

terme utilisé pour simplifier la lecture de certagregles). non.

c) Lorsqu'un résultat de combat demande un test
4.4 CAPITAINES NON EMPLOYES

d'élimination du capitainef. par.4.6.}
Un capitaine sans capitaines subordonné ni unigodeat
au début de la phase d'activation est un capitao®e
employé. Aprés lactivation d'un primo capitaine i,am

4.6.1 Test d'élimination du capitaine.
Un test d'élimination d'un capitaine peut étre séage a la
suite de diverses formes de combat. Lorsque cdla es
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nécessaire, lancez un dé pour le capitaine affedtést

éliminé sur un résultatnférieur ou égal a 2 Si un

capitaine est éliminé a la suite d'un test, segésni

subordonnées deviennent subordonnées & d'autre

capitaines éligibles dans la force, en suivantpesrités

suivantes dans cet ordre :

1) Capitaines non employés de la force ;

2) Capitaines mineurs (créés pour la tache et sbist
disponibles dans les instructions du scénario) ;

3) Autres capitaines subordonnéstfe option n'est pas
disponible lors d'une bataille majegre

S'il n'y a pas de capitaine dans la force pouvamtrecander

une unité subordonnée au capitaine éliminé, [I'unité

subordonnée est également éliminée.

4.6.1.1 Contraintes pour les batailles majeures.

Pendant une bataille majeure, si un capitaine lasiné
suite a un test, ses unités subordonnées ne peétrent
réattribuées que selon les priorités 1) ou 2) dédée 4.6.1
([Regle optionnelle des batailles majeures Oldielle
que soit la localisation de l'unité et celle duitape qui la
recoit, avant-garde, corps principal, arriere-gardees
capitaines non employés ou mineurs sont déplacés a
place du capitaine éliminé, en arrangeant les sinité
subordonnées pour former un nouveau corps.

4.6.2 Elimination des capitaines généraux.

Lorsqu'un capitaine général est éliminé a la sdit:
combat, le capitaine (jamais un capitaine mineygnale
rang le plus élevdans la méme forceest promu capitaine
général. Si plusieurs capitaines partagent le fdanglus

élevé, choisissez-en un au hasard, a moins que les

instructions du scénario n'en décident autremefntalssi
"Vérification de I'élimination des capitaines"”, 4§
(Remarque : ce capitaine général promu peut étre un
capitaine général en plus de celui ayant le rampjue élevé
en jeu pour cette arméef, la regle 4.2.1Ainsi, lorsqu'un
capitaine général est éliminé, il faut d'abord pwamoir un
autre capitaine de la force comme nouveau capitaine
général, puis vérifier tous les autres capitairesadméme
armée pour voir si un autre capitaine doit égaldnétre
promu capitaine général, conformémera d¢gle 4.2.1En

fin de compte, deux nouveaux capitaines générauxgrs
étre créés).

Il peut n'y avoir qu'un seul capitaine agissanttart que
capitaine général par force, mais plusieurs paéarm
Lorsqu'un capitaine général est éliminé parce gus tes
PF de sa force ont été retirés a la suite d'un eboibd'une
poursuite egle 4.6 cas g tous ses PA sont perdus et la
moitié de ce montant (arrondi au supérieur) estsfiEaée
au camp adverse.

4.6.3 Conséquences de I'élimination d'un capitaine.
Lorsqu'un primo capitaine (qu'il soit ou non un itzipe
général) d'une force est éliming, la force recoit
immédiatement un ordre "Tenir" (Stand) (ou "Garni$o
(qui remplace l'ordre de la force en coursf. (‘Ordres”,
7.3, la force ne peut pas attaquer avant la prochatizse
de combat et d'attrition. Notez que la force pegendant
étre attaquée.

4.7 POINT DE BONUS DE COMMANDEMENT

Le bonus de commandement est indiqué par une étoile

Sjaune sur le pion capitaine.

Effet du point de bonus sur le combat

Le bonus de commandement du capitaine (s'il y @m) a&st
ajouté (en attaque) ou soustrait (en défense) ubrsance
le dé sur la table d'assagf.(" Exécuter une attaque sur la
table d'assaut”, 13)1

Effet du point de bonus sur la poursuite

Le bonus de commandement du primo capitaine (€it &
un) est ajouté au jet de dé de poursuité (Bataille
majeure”, 12.4, étape 10-a

Effet du point de bonus sur les tests de disciplinet de
récupération

Le bonus de commandement du primo capitaine (&t &
un) est soustrait lorsqu'il effectue un jet surtdhle de
discipline (cf. Test de disciplinig 10.1).

Effet du point de bonus sur l'attrition

Le bonus de commandement du primo capitaine (gsted
est soustrait du jet d'attritionf( "Attrition", 9).

4.8 CARACTERISTIQUE SPECIALE DE
COMMANDEMENT

La caractéristigue spéciale de commandement egfuiée
par un cercle rouge avec une lettre blanche spiole du
capitaine. La lettre indique le type de caractiéps
spéciale attribué au capitairlexemple: Un "L" indique un
commandement stratégique.

4.8.1 Effets des caractéristiques spéciales

Capacité stratégique (L)

Aucun PA n'est dépensé pour donner un ordre a
nouvelle force créée par une force dont le primpitame
possede la capacité stratégiqeé 7.3.3. Par la suite, la
(les) force(s) nouvellement créée(s) devra(ont)epdgs
ordres comme les autres forcet {.2.

Par exception a leégle standard 11un capitaine général
avec la capacité stratégique peut fusionner avautrds
forces amies également dans un hexagone contesté, a
I'exception des forces assiégées, juste avanstautéon de

la bataille. De plus, un capitaine ayant la cagacit
stratégique utilise toujours la ligné&Ndn affectant’ (Not
Affecting sur latable d'assautlorsqu'il attaque et ne place
pas de marqueuiNb Mové sur sa force, aprés avoir gagné
une bataille majeure.

Capitaine "impétueux" (1)

En tant que chef subordonné ou dans une forcelgasi

un capitaine posseéde la caractéristique spéciale
"impétuosité”, sa force doit inclure au moins un dPmité

de cavalerie lourde/gendarme, si l'une d'entres eéist
disponible. Une force contenant un chef avec unddlt
effectuer au moins une charge lors d'une batailigeunre.
Lors d'une bataille majeure, si des unités de eaeakont
présentes dans la force, ce capitaine doit en comensau
moins une.

[Reégle optionnelle de bataille majeure O].:1Le chef doit
choisir et utiliser l'option tactique charge de alavie
comme premiéere option lors d'une bataille majechaque

fois que cela est possible.

Capacité de siege (S)

Lors d'un combat de siége, si un capitaine aveapacité

de siege se trouve dans la force qui tire lorseéfidctue un

une
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tir d'artillerie, son propriétairgjoute un (+1) aux jets de dé
de tir d'artillerie sur la table de tir d'artilleriDe plus, si le
capitaine avec la capacité de siége est dans lee for
assiégéesoustrayez un(-1) au jet de dé dartillerie de
l'adversaire.

Capacité d'artillerie (A)

Par exception aux régles standard, les PF d'aille
peuvent toujours étre inclus dans la déterminatitbn
rapport de forces sur la table d'assaut si unaapitavec la
capacité d'artillerie est impliqué dans un ass@eti est
également vrai pour les batailles majeures : Leiésin
d'artillerie tirent et sont ensuite prises en camgéans la
détermination du rapport de force (étape 7-a).

[Régle optionnelle de bataille majeure O]:1Pendant une
bataille majeure, si un capitaine avec la capatiéillerie
joue un jeton artillerie, il peut tirer un nombre cbunds de
tir illimité, a condition de ne pas tirer plus d'un round de
par round de bataille.

Capitaine "chevalier" (C)

Le capitaine est un héros chevaleresque. Une fais
bataille, il peut convertir un résultat "F" (seulem) sur la
table de discipline en un résultat "P", pour uné&éude
combat. Il ne peut jamais attaquer une force enmemec
un ordre de retraite.

Capitaine "temporisateur" (W)

Le capitaine est indécis. Le co(t en points adrmnatifs (cf.
6.3) pour lui donner un ordre d'attaque est augmentéild

5 LAFORCE

Une force est constituée d'un capitaine dans uagone de
la carte et d'au moins une unité de combat suar& cle ce
capitaine. Il peut y avoir plus d'un capitaine dans force,
mais il doit étre subordonné au capitaine génémal &tre
non employé). Si plusieurs capitaines se trouvansdine
force, les unités de combat peuvent étre transdé@étee les
cartes de capitaines pendant la phase de commanteme

5.1 TYPES DE FORCE

Les forces dont le primo capitaine est un capitgéeéral
sont appelées forces majeures. Toutes les autres so
appelées forces mineures.

Remarque(cf. la table des ordres pour plus de détails
Les forces mineures paient 1 PA pour les ordres de
manceuvre et d'attaquException : Les forces mineures
composées uniquement d'unités de combat de cavaleri
Iégére,composées de 1 PEde n'importe quel type) ou de
forces de baron paient toujoudsPA pour les ordres. Les
forces de baron sont un type spécial de forcesumasetf.
16.3.

5.2 HEXAGONE MULTI-FORCES

Plus d'une force amie peut terminer son mouvemems te

méme hexagone dans les circonstances suivantes :

1) Des primo capitaines amis sont déplacés dansélme
hexagone dans le but de les fusionner en une make
Dans ce cas, un capitaine général doit étre prélzeTd
I'une des forces pour pouvoir commander toute tago

2) Des forces sont déplacées dans un hexagoneneonte

ti

p

des forces ennemies. L'hexagone devient un hexagone

"contesté (cf. 8.9 et le combat s'ensuivra lors de la
phase de combat et d'attrition.

3) Pendant la phase de commandement, les capitaines
subordonnés peuvent étre retirés de la carte dtaoap
général et placés sur la carte de jeu. Dés l'ihstarces
capitaines sont sur la carte, ils constituent devalles
forces et ne sont plus subordonnés au capitainérglén

4) Pendant la phase de commandement (uniquemeat), |
capitaines non employés qui occupent le méme
hexagone qu'un primo capitaine peuvent se voibadr
des unités de combat. Ces nouveaux primo capitaines
sont placés sur la carte, et, & partir de ce manilsnt
constituent de nouvelles forces.

5) Uneunité de baron (cf. 16.3 entre dans un hexagone
avec un capitaine ami qui n'a pas encore épuisé sa
capacité de commandement (ou inversement un
capitaine entre dans un hexagone avec une unité de
baron), selort.1, qui absorbera l'unité de baron dans sa
propre force.

5.3 CREATION D’'UNE FORCE PENDANT LE
MOUVEMENT

Une force est normalement définie pendant la pldsse
commandement, mais un capitaine général peut déepase
capitaine subordonné a tout moment pendant la phase
d'activation, dans n'importe quel hexagone traveese le
capitaine général. Cela doit étre fait, cependantmoment
ou le capitaine général traverse I'hexagone. Pedaice, il
suffit de retirer le capitaine subordonné de laecat de le
placer sur la carte. Cette nouvelle force ne pastgontinuer
a se déplacer et doit rester dans I'hexagone di dépr le
reste de lactivationc{. 8. La nouvelle force recoit
immédiatement un ordrecf{ 7) et hérite du marqueur
d'activation de la méme valeur que la force mére.

Une force doit cesser de se déplacer lorsqu'ursesi@nités
n'a plus de PM, a moins qu'elle n'ait été déposisesi, un
capitaine général peut marcher avec une force mixte
d'infanterie et de cavalerie, déposer un capitsifm®rdonné
avec l'infanterie (s'il y a déja un capitaine sdooné sur la
carte du capitaine général), et continuer a seadéphvec la
cavalerie. Une force déposée détermine toujoursaiation
(cf. 9 avec le reste de la force, et le nombre de PEebst
gui a commencé le mouvement avec le capitaine génér

6 RAVITAILLEMENT

Les sources de ravitaillement éligibles sont Ist@mans
chaque scénario et peuvent étre des hexagonetdsuaile

port qui ne sonpas possédé&f. 15.) par le camp ennemi.
'y a généralement plusieurs hexagones sources de
ravitaillement possibles pour chaque armée. Le usngde
source de ravitaillement indique quelle source de
ravitaillement est active a un moment donné poerarmée.

6.1.1 Changer les sources de ravitaillement.

Les sources de ravitaillement actives peuvent
étre changées pour un autre hexagone source
de ravitaillement éligible. Pendant le segment
administratif d'un tour, retournez le marqueur
de source de ravitaillement (pour signifier quetecessus

a commencé). Pendant le segment administratif stjil@
marqueur de source de ravitaillement peut étreuraéo
dans n'importe quel hexagone de source de raeitadiht

y

Su P_l
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éligible. Tant que le marqueur de source de rdigtaent
montre la face c¢hanging, aucune force de larmée
correspondante ne peut tracer une LdC valide jusqua
cette source de ravitaillement(cf. 6.2 ni recevoir de
points administratifs par elle (cf. 6.3.

6.1.2 Capturer une source de ravitaillement.
Si I'nexagone de la source de ravitaillement actg

occupé par une force ennemie (sauf si I'hexagonme es

contesté cf. 8.8 et 6.2 le marqueur de source de
ravitaillement active est retiré du jeu. Tant geeriarqueur
de source de ravitaillement est hors-jeu, I'armdat des
mémes effets provisoires que ceux décrits dans rigdra
les sources de ravitaillement" ci-dessus. Un manquie
source de ravitaillement peut étre remis en jeusdan
n'importe quel hexagone source de ravitaillemeigfilbéé
libre d'unités ennemies pendant le segment admatifstiu
second touraprées le tour ou il a été retiré (placez le
marqueur de source de ravitaillement deux tours pdud
sur la piste des tours pour vous en souvenir). \fmus/ez
remettre en jeu un marqueur de source de ravitaid
dans un hexagone adjacent a une unité ennemie.

6.2 LIGNES DE COMMUNICATION

Uneligne de communication(LdC) est composée de deux
segments conseécutifs.
hexagone de source de ravitaillement le long dligre
d'hexagones de routesprimaires ou secondaire¥
connectés. Le second segment part d'un hexagaomerigeet
traverse le pays jusqu'a la force réceptrice. Lemgar
segment peut étre d'une longueur illimitée (biea plus la
LdC est longue, moins la probabilité de recevos geints
administratifs sera élevée). La longueur du secmgment

ne peut pas dépasser 2 (deux) hexagones (en excluan

I'hexagone de route et en incluant 'nexagone derdz). A
I'exception des deux derniers hexagones, la Ld@ené pas
s'écarter des routes.

Le premier segment part d'un

optionnelles et les instructions de scénario. Leintp
administratifs sont recus par d¢apitaine généralde chaque
armée et utilisés par lui pour donner des ordrdwmqQe
armée dispose d'un marqueur de PA, conservé pistéades
points administratifs, qui indique le nombre deg@gumulés
par l'armée. Lorsqu'un ordre est émis, le colt du P
correspondant est déduit des points administratitsmulés
par I'armée a laquelle appartient le capitaingegoit I'ordre.

6.3.1 Comment les PA sont recgus.

Les nouveaux points administratifs sont recus a tdass
programmés pendant le segment administratif du thur
joueur. Les tours au cours desquels des PA soot rpar
chaque joueur sont indiqués dans les instructiorszénario et
en jaune sur la piste d'enregistrement des to@sguantité
nominale de PA recus par chaque armée est inditpreeles
instructions spécifiques du scénario, qui désignent
calendrier de points administratifs.

Le joueur se réfere a la table des points adnatifstrpour
déterminer la quantité réelle de PA qu'il recoialdler la
distance de la LdC entre la source de ravitailleraetive et le
capitaine général, en comptant tégions traversées par la
LdC et non les hexagones.(la table des points administratifs
pour plus de détai)s, lancer deux dés et croiser la distance de
la LdC avec le résultat des dés.

Remarque: certaines conditions météorologiques affectant |
quantité de PA que peut recevoir le capitaine gér(éf. le
tableau des points administratifs pour plus de i&tale
nombre résultant du tableau modifie la quantité inala de
PA a recevoir ; le résultat final (qui ne peut j@ré&re négatif ;
s'il I'est, considérez-le comme 0) est ajouté tal tmmulé de
l'armée.

Exemple : un capitaine général dispose d'une LdC de 4
régions a partir de sa source de ravitaillemeniaetCing PA
sont la valeur nominale du nombre de PA prévus peuour.
Un 3 est obtenu, donc 2 PA sont effectivement (&¢u3 = 2).

6.3.2 Aucun ou plusieurs capitaines généraux.

Une LAC ne peut pas étre tracée a travers dessforce Il y a généralement un capitaine général par aribaas le

ennemies. Elle peut étre tracée dans, mais pa/eérdr un
hexagone contesté, avec des limitatioos (@ table des
points administratifs Une LdC (ou chemin de
commandement, cf. 7.2) ne p@atis étre tracéa travers des
forteressesappartenant au cangnnemi(cf. 15. Une LdC
ne peut jamais étre tracée a travers des bordgadbee
infranchissables. Il n'y a pas de colt en PM suppiéaire
pour qu'une LdC traverse des ponts (y compris datops).
Une force située au-dela ou coupée d'une telleelida
communication pendant la phase de commandemergute p
pas recevoir de points administrafit$. 6.3.

6.3 POINTS ADMINISTRATIES

Dans ce jeu, les points administratifs servent
principalement a payer les salaires des troupegoate
forme d'outils et d'installations pour les unités cbmbat.
La nourriture est normalement achetée (parfois @pk la

population locale.
Les
A‘P gue le joueur doit employer pour chaque force
s'il veut qu'elle entreprenne une opération
militaire ; les PA peuvent également étre utiliggsur
effectuer des taches spéciales, comme indiquélesnggles

points  administratifs  (PA)  sont

principalement utilisés pour donner des ordres,

cas ou sur la carte il y a plus d'un capitaine g@mpdur une
armée, le joueur propriétaire choisit celui vexpule tracer
la LdC. Dans le cas ou il n'y a pas de capitaimeég@ en
jeu pour une armée, les capitaines peuvent tramer |
chemin de commandementf.( 7.2 jusqu'a sa source de
ravitaillement active.

6.3.3 Comment marquer les points administratifs.

Chaque armée accumule des PA par l'intermédiairsode
capitaine général. Utilisez un marqueur de points
administratifs fourni pour indiquer le nombre dein®
administratifs accumulés par I'armée sur la piste gbints
administratifs. Lorsque plusieurs capitaines gémérsont
présents sur la carte pour une armée, un seulral'enk
recoit les PA. Si le capitaine général change, pemts
administratifs accumulés ne seront pas modifiéastég le
marqueur sur la piste pour enregistrer le niveafuaet a
mesure qu'il fluctue. Retournez le marqueur podiguer
que vous avez accumulé plus de 10 Phaque armée ne
peut pas accumuler plus de 19.RAs PA d'une armée ne
peuvent étre utilisés que par le capitaine généeatette

armée et jamais par une autre armée, méme si elle

appartient a la méme coalitionleg exceptions sont
indiquées dans les instructions du scénario)
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7 ORGANISATION DE LARMEE ET Si une force doit recevoir un ordre et qu'elle rEpadse pas
ORDRES d'un chemin de commandement valide de la part du
capitaine général, elle recevra automatiquemenbraine
"forcé’ (cf. "Forcer un ordre”, 7.3)1
Transfert d'unité
Pendant le segment d'organisation ami, une uniié §tee
transférée sur la piste d'un autre capitaine qticse dans ATTACK | Les ordres n'ontucun effet sur la capacite
le méme hexagonécontesté Ceci inclut les unités de 3 ACT. d'une force a mener un combat. Par exemple,

baron ¢f. 16.3.1 qui peuvent étre consolidées dans une une force se trouvantlans un hexagone
force. Les unités de capitaines subordonnés, diatss contestéavec un ordreTenir* peut attaquer.
non employés et de baron peuvent étre retirées darte Exception: Un combat de siége ne peut étre déclaré que si
du capitaine général et placées sur la carte desgauies ou la force a un ordre d'attaque.

en tant que nouvelles forces. Un ordre doit étnendoa la
nouvelle force sur la carte a la fin du segment
d'organisationdf. "Donner ou redonner des ordres", ¥.2 "Garnison"

Les forces utilisant un ordreGarnisori doivent se trouver
dans un hexagone de forteresse poss@fiées.). La force

doit rester dans son hexagone, a l'intérieur éexéétieur de

la forteresse. La force peut dépenser des points de
mouvementéx. : pour construire des terrassemenfs 8.3,

mais ne peut pas sortir de son hexagone. La vdieitiative

de base du primo capitaine est temporairement tecdud.

Cet ordre peut étre utilisé pour récupérer desésnie
combat démoraliséesf( "Test de récupération”, 10.2

Les ordres disponibles sont les suivants :

Transfert de points de force (PF)

Les PF d'une unité de combat peuvent étre trarsséérine
autre unité de combat de la méme force ou d'urre farce
dans le méme hexagone, si I'hexagone pastcontesté
Vous ne pouvezpas augmenter la force d'une unité au-dela
de sa force maximale. Transférez des points de fdime
unité de combat & une autre si les deux unitésodebat
occupent le méme hexagone et sont de la méme akition
du méme type, de la méme qualité et de la mémeeckis
fiabilité. Toute unité dont la force est réduiteéro au cours "Tenir" (Stand)

de ce processus est définitivement retirée du jeu. "Tenir" est équivalent aGarnisor, sauf que la force peut
Une unité de combat recevant des PF démoraliséerdev  se trouver dans n'importe quel type d'hexagone.
démoralisée. Une unité de combat démoralisée ratees

PF non démoralisés reste démoralisée. “Manceuvre” .
Les forces utilisant un ordre demanceuvré peuvent
79 EMETTRE OU RE-EMETTRE DES ORDRES effectuer des marches réguliéeres (‘Actions”, 8.3 et des

marches sur routef, "Marche sur route", 8)7
Les ordres sont utilisés par les forces pour acdonigs
différentes actions du jeu pendant une série destou
jusqu'a ce qu'un nouvel ordre soit émis.
A chaque tour, le capitaine général peut distribdes
ordres a lui-méme et a d'autres primo capitaiokst(3 sur
la carte. Pendant les tours ou des points adnatifstisont
recus, les ordredoivent étre retirés puis redistribués aux
primo capitaines. Pour donner un ordre, chlemin de
commandement doit étre tracédepuis le capitaine "Retraite"”
général jusqu'au capitaine qui le recoit Un chemin de Les forces utilisant un ordre "Retraite” ne peudgypenser
commandement est un chemin contigu dhexagones deleur potentiel de mouvement que pour retraitedidgt les
longueur illimitée, libre de forces ennemies etcéra  régles et priorités régissant la retraite aprés baangf.

"Attaque”

Les forces utilisant un ordreAttaqué peuvent effectuer
une marche réguliere et une marche au combét (
"Actions”, 8.3. L'ordre d'attaque ne pepas étre choisi
pour une force dont la moitié ou plus de ses unitéde
combat sont démoraliséesUn ordre d'attaque est requis
pour le combat de siége.

uniqguement a travers des bords d'hexagone prasabh "Exécuter la retraite”, 132 Une force ayant recu un ordre
chemin de commandement peut étre tracé libremes efa "Retraité’ peut terminer sa retraite dans un hexagone de
a travers un hexagone contesté. Lorsque plusieurs ville ou de forteresse qui lui appartient. Une féigis, cet
capitaines généraux sont présents sur la carfeudir qui ordre est hérité par toute force qui se séparead®rce

les possede choisit librement celui a partir dudguwnnera d'origine. La valeur d'initiative de base du pricapitaine
tous les ordres de ce tour. est temporairement augmentée 1

Chaque ordre émis a un co(t qui dépend du typere f
(mineure ou majeuref. 5.1 qui recoit I'ordre. Laable des
ordresprécise le co(t et les actions autorisées pourughaq
ordre. Payez le co(t de l'ordre approprié, en ciéahtiles
PA des points administratifs accumulés par Il'armete,
placez un marqueur d'ordre du type approprié scasa du
capitaine Exception: Un ordre de retraite est placé prés du
capitaine sur la carte.

Seul un primo capitaine ou une force de baron pEévoir
des ordres ; les capitaines non employés ou subnégone
peuvent pas recevoir d'ordresf.(aussi "capitaines non
employés”, 44 Une force ne peut jamais rester sans ordre.

7.3.1  Forcer un ordre.

Lorsqu'un ordre est émis, si un joued veut pas ou ne
peut pas payerle montant des PA nécessaires pour l'ordre
choisi, ou si le capitaine receveur n'a pas de theta
commandement valide jusqu’a son capitaine généralre

est tout de méme assigné. C'est ce qu'on appeltadra
"forcé". Si l'ordre est "forcé", la force doit imadiatement
effectuer un test de disciplinef(10.) : modifiez le jet de

dé du test de discipline de +1.
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7.3.2  Changer un ordre.

Un ordre peut étre modifié pendant n'importe quplase

de commandement. Pour changer un ordre, considtez |
table des ordres. Lire le colt en PA dans la caonn
"Changer en" Change t§ sur la ligne correspondant a
I'ordre que le joueur veut choisir.

Exemple : passer de "Manceuvre" a "Attaque" pour une
force majeure colte 4-2 = 2 PA.

7.3.3  Ordres des nouvelles forces.

Lorsqu'une nouvelle force est créée pendant laepldas
commandement ou la phase d'activation, elle doit
immédiatement recevoir un ordre, en payant les PA
nécessaires a partir des PA accumulés par l'arméer
forcant l'ordre). De plus, lors de la phase d'atibn, la
nouvelle force hérite d'un marqueur d'activatiodadaméme
valeur que la force méref( aussi : "Renforts”, 8)1

7.3.4  Retirer des ordres.
Pendant le segment administratif des tours ou
PREVIOUS de nouveaux points administratifs sont recus
A'[TACK (ces tours sont explicitement marqués en
jaune sur la piste d'enregistrement des tours),
les ordres de toutes les forces (y compris celutahitaine
général) doivent étre retirés. De nouveaux orde®ns
donnés lors du prochain segment d'organisatioh (
"Donner ou redonner des ordres", ¥..2
Procédure de retrait des ordres :
- Tout d'abord, tous les marqueur®révious Attack
(Attaque précédente) sont retirés.
Ensuite, tous les ordres sont retirés, sauf l'od@ttaque ;
ce dernier est retourné face cachée pour montrer le
marqueur Previous Attack Le marqueur Previous
Attack' reste sur la carte du capitaine jusqu'au tour
suivant, lorsque les PA sont recgus et les ordragse Cf.
aussi : "Attaque continue”, 7.3.5

7.3.5  Attaque continue.

Si un marqueur Previous Attack est présent sur la carte
d'un capitaine et qu'un ordre d'attaque est requcpa
capitaine, cette force doit immédiatement effeciurertest

de discipline. Ce test de discipline s'ajoute auicel
éventuellement requis pour un ordre fordRerparque:
Cela permet d'éviter les abus non historiques d'une
stratégie offensiye

7.3.6  Ordre des forces fusionnées.

Lorsqu'une force entre dans un hexagone pour tiiane
autre force, l'ordre du capitaine de plus haut rasg
prioritaire ; 'autre ordre est retiré (lors du ghnain segment
de consolidation).

8 ACTIVATION

Les forces doivent étre activées pour effectuer les
différentes actions du jeu. Les ordres limitentqee les
forces peuvent faire. La force peut éventuellersabir une
attrition lors de son activation.

Remarque : a proprement parler, toutes les actions
n'impliquent pas le mouvement

8.1 RENFORTS

Les renforts sont des capitaines et des unité®adat qui
ne commencent pas la partie sur la carte. La coitigpos
des renforts, leur hexagone et le moment d'entodd s

dictés par les instructions du scénario. Les remfoui
arrivent entrent pendant la phase d'activationeebivent
généralement un ordre de manceuvre gratuit, saldssi
instructions du scénario spécifient un ordre défér(aucun
PA n'est dépensé pour cet ordre). Les renforts etbiv
respecter les regles d'empilemetft (1) et les dispositions
de la regle 5.2hexagone avec des forces multiples

Les regles de scénario peuvent spécifier des rsnfpri
apparaissent directement dans une autre force. Pour
recevoir les renforts, la force réceptrice doie&n mesure
de tracer une LdC valide, sinon les renforts sendips.

8.1.1 Retarder les renforts.

Si I'hexagone d'entrée est occupé par une forocenaien les
renforts ne peuvent pas entrer sur la carte (saliation
contraire dans les instructions du scénario). Leeyo
propriétaire peut retarder l'entrée de ses renforts
indéfiniment, que I'nexagone d'entrée désigné Hoie
d'occupation ennemie ou non.

8.2 ACTIVATION DES CAPITAINES

Les activations des capitaines sont effectuées derda

phase d'activation de chaque tour de jeu, en suilkan

processus décrit ci-dessous. Des détails supplé@inent
sont donnés dans les paragraphes de régles suivants

1. Les deux joueurs indiquent le (un seul) primpitaéne

ami qu'ils veulent activer maintenant.(8.2.).

Chaque joueur calcule et appliqgue dexdificateurs aux

valeurs d'initiative du capitaine désigné en fonction de

l'ordre, de la présence derces ennemiesdans le méme

hexagone, et s'il s'agit d’'ureeconde activatior(cf. 8.2.3.

. Chaque joueur lance un dé et soustrait le @é#sdit jet
de dé a la valeur d'initiative modifiée de son peop
capitaine ¢f. 8.2.2. Le résultat :

a) détermine qui s'active, et
b) vous indique la capacité de mouvement modifiée

. Activer/Bouger (cf. 8.2.9

. Tester l'attrition (seulement s'il s'agit d'une seconde
activation) €f. 9

2.

g b

8.2.1 Indiquer les capitaines a activer.

Les deux joueurs désignent un primo capitaine amilas
carte (en incluant les capitaines en renfort) gudt
l'intention d'activer. Le premier joueur désigneplemier
lors de la premiére activation de chaque tour. Aqcie
tour, le joueur qui a activé un capitaine lors d'ativation
donnée, désigne en premier lors de l'activatiovasiie.

Un joueur peut toujours refuser de désigner untamg,
mais ce faisant, il ne pourra plus activer de e@pés pour
ce tour [e processus d'activation est interrompaf.
Séquence de jeu C.3.c cas b) et régle B.2.7

Remarque: Les capitaines non employés ne peuvent pas
étre "désignés". Jusqu'a deux d'entre eux peuvest é
déplacés aprés lactivation d'un primo capitaire. (
"capitaines non employés", 4.4

8.2.2 Déterminer les capitaines a activer.

Chaque joueur lance un dé, le résultat est sauattaivaleur
d'initiative du capitaine désigné et les modificeged'initiative
sont appliquéscf. ci-dessoys Le joueur obtenant le résultat
modifié le plus élevé peut décider lequel des dmpitaines
s'active : c'est-a-dire que le joueur gagnant péatder d'y
aller lui-méme ou de laisser le capitaine adverakey:.
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Note de jeu: le joueur vainqueur doit soigneusement
évaluer s'il est préférable de laisser partir sodvarsaire
(et peut-étre de le contraindre a une mauvaisevatitn)
ou de partir lui-méme pour une activation.

Si les deux résultats sont égaux, c'est le capitdont la
valeur d'initiative imprimée est la plus élevée décide. Si
les deux capitaines ont la méme valeur d'initiaitiwprimée
et que l'un d'entre eux a une étoile de bonug, aeedernier
qui décide. Si le résultat est toujours indécigmneer le jet
sur le méme capitaine et répéter le processuscdtaines
qui ne sont pas activés pourront toujours étrevéstplus
tard dans le méme tour.

8.2.3 Modifications de l'initiative.

L'initiative utilisée pour activer un capitaine peétre

modifiée selon les conditions suivantes :

- Lesordres : certains ordres impliquent un modificateur a
la valeur d'initiative ¢f. 8.2.5 et la table des orddes

- Les forces ennemies: l'initiative est affectée par les
forces ennemies présentes danméne hexagonécf. la
table des modificateurs d'initiative et le 8.8.2

- La seconde activation: Si la force a déja été activée ce
tour-ci, elle subit un modificateur de -1 a sortidtive.

Remarque: l'initiative modifiée peut étre inférieure a nér

8.2.4 Ce qu'un capitaine activé peut faire.

Le capitaine activé peut faire n'importe quelleicact
autorisée par son ordre en viguecft (a table des ordrgs
Le jet de dé d'activation est soustrait a la vatBinitiative
modifiée du capitaine. Si le résultat est égal #&aforce
activée peut se déplacer de toute sa CM. Si ldta¢®st un
nombre négatif, ce nombre est une pénalité a laciEpde
mouvement de la force (c'est-a-dire que le nomiste e
soustrait a la capacité de mouvement de la foesac un
minimum de -3.

Si le résultat est supérieur a 0, +1 est ajouté a tapacité
de mouvement de la force.

Exemple: Un joueur tente de déplacer un primo capitaine
avec une valeur d'initiative de 2 (en supposarit oy’ ait pas
de modificateur d'initiative), commandant des wité
d'infanterie avec une capacité de mouvement delé.j& de
dé d'activation est égal a "2", la force peut déggarjusqu'a 5
points de mouvement ; si, par exemple, le résdiliget de dé
est "4", "4" est soustrait a linitiative de 2 &en résulte un -2.
Si un "6" est obtenu, 2-6 = -4, mais la pénalitéimeale est de
-3. Ce -3 est une pénalité a la capacité de mounen® la
force, qui ne peut donc se déplacer que de 2 palets
mouvement au cours de cette marche. Si I'on ohtieft", la
force peut se déplacer de 6 points de mouvement.

8.2.5 Influence des ordres sur I'activation.

Un capitaine avec un ordre de manceuvre, d'attagugeo
retraite peut étre activdeux foisau cours d'un méme tour
de jeu.

Un capitaine avec un ordre Garnison ou Tenir né pere
activéqu'une seule foispar tour de jeu et voit son initiative
temporairementéduite a 0.

Un capitaine avec un ordre de retraite voit sotiative
temporairement augmentde +1

8.2.6 Marquage des activations.

Lorsqu'un capitaine s'active, un marqueur d'adtivaest
placé sur (ou a proximité) du pion capitaine, inigt qu'il
s'agit de la premiére ou de la seconde de sestotis.

st st
Pl I

Une fois que le capitaine a terminé ses activatidna
"fini" [ Finished. Les forces avec un ordre Garnison ou
Tenir ne peuvent pas se déplacer, mais peuveigentieur
activation pour effectuer dautres actionsex ( :
Récupération, cf. 8)3

8.2.7 Activations des capitaines restants.

Lorsque les capitaines d'un joueur ont tous tern{ané

maximum, deux activations pour chaque capitainegumés

gu'un joueur refuse d'activer d'autres capitaiteegoueur

adverse peut faire une (1) activation (seulememtirp
chacun de ses capitaines restants qui n'ont paacéu®s

dans le tour en cours, dans l'ordre qu'il souhaite.

8.3 ACTIONS

Les ordres permettent des actions de jeu spéctiuiele
tableau des ordres pour plus de détpils

Marche réguliere

Une marche réguliere permet a une force de se abpla
normalement le long des routes et autres terraispendant,

la forcene peut pas entrerdans un hexagone ou se trouve
une force ennemie. C'est la facon habituelle denfdrces se
déplacent et aucun marqueur spécifique n'est prévu.

Marche sur route

Une marche sur route double la capacité de mouviedeen
la force sur les routesf( "Marche sur route", 8.7 pour plus
de détail}. Un marqueur spécifique est fourni.

Marche au combat

Une marche au combat permet a une force de seceéépla
normalement ; la force peut entrer dans n'impomuel g
hexagone autoriséméme dansun hexagone de force
ennemie. Aucun marqueur spécifique n'est fourni.

Récupérer

Cette action permet a une force ayant un ordreitTen
"Garnison" de se remettre de la démoralisationeet gtre
déclarée par une force éligible comme une action
supplémentaire aux autres actions effectuées aveeime
ordre €f. "Test de récupération”, 10.2 pour les déjails

8.4 MOUVEMENT

Les forces des deux camps se déplacent normalement
pendant la phase d'activatioRgmarque : une force peut
également se déplacer lorsqu'elle bat en retraifa &uite
d'un combat Les forces se déplacent une par une,
d'hexagone en hexagone contigu, dans n'importelequel
direction ou combinaison de directions. Une foreepeut
pas se déplacer plus loin que son unité la plute e
tenant compte des différents colts du terrain. Nqgtee la
capacité de mouvement de la force peut étre régaitde

jet d'activation €f. 8.2.4 et par certaines conditions météo.
Toutes les forces ne sont pas obligées de se d@éplae
mouvement est facultatif et dépend de [l'initiatiee primo
capitaine. Les points de mouvement inutilisés neveet
pas étre conservés d'un tour a l'autre ou donriaudres
forces ; ils sont perdus. Une force ne peut pas dttivée
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un nombre de fois supérieur a celui autorisé parasdre
en vigueur, ni changer de mouvement.

Une fois qu'il a été déterminé qu'une force donmeat se
déplacer, cette force se déplace immédiatement. fbhoe
peut continuer a se déplacer jusqu'a ce qu'uneslerstés
utilise son dernier point de mouvement. La totatigt la
capacité de mouvement peut étre dépensée lors atpieh
activation d'un capitaine pendant la phase d'amivaUne
force ne peut jamais entrer dans un hexagone asnopia
chaque unité de combat de la force n'ait suffisaninde
points de mouvement pour traverser le bord d'hexaga
payer pour le colt du terrain dans I'hexagd®enfarque de
routard : il n'y a pas de "mouvement minimal d’'ub) (
hexagone). Seule une force ayant recu un ordre dattaque
peut entrer dans un hexagone occupé par une fonegnie.

8.5 TERRASSEMENTS

£ Remarque : Les instructions des scénarios

e peuvent spécifier des limitations a cette régle.
Note historique : El Gran Capitan est le
premier chef des guerres d'ltalie a avoir réussi
a utiliser efficacement des terrassements comtanés des
armes a feu en bataille. L'occasion eut lieu a éable de
Cerignola, le 28 avril 1503, ou il écrasa un cadé troupes
suisses et la célébre cavalerie lourde francaiss (blus
grands soldats de I'époque), en se défendant efiicant au
moyen d'armes a feu, puis en contre-attaquant &rpiune
position bien défendue et protégée par des terrasats.
Les forces rhais pas les forces de bargravec n'importe
quel ordre sauf la retraite, composées d'au moirldF2
d'infanterie, peuvent dépenser des points de mouvement
pour établir des terrassements (fortifications) sdan
n'importe quel hexagone, mémentesté Une force avec
un marqueur Earthwork$ n'est pas obligée d'attaquef.(

Les charges de cavalerie, les tirs d'artillerieegtains types
d'unités (lorsqu'une attaque est résolue sur la tihssaut)
subissent une pénalité si la forea défenseposséde un
marqueur Earthwork$ (cf. la table des charges de
cavalerie, la table des tirs d'artillerie et la tebd'assaut
pour plus de détai)s Une force attaquant avec un marqueur
"Earthworks$ n'en bénéficie jamais en combat.

8.6 TERRAIN ET MOUVEMENT

Il existe deux catégories de types de terrain xogui
s'appliquent a la zone située a l'intérieur d'ukagene et
ceux qui s'appliquent au bord partagé par deuxdones.

Le colt de base en points de mouvement pour edidnmes

un hexagone de terrain clair estute (1) PM. Le codt en
PM pour entrer dans un terrain non clair et/ou pour
traverser des bords d'hexagone non clairs varienmmm
indiqué sur le tableau des effets du terrain.

8.6.1 Routes.

Marcher d'un hexagone de route a un autre hexadene
route contigu (de la méme route) permet & une fokee
payer le colt de la route au lieu du colt du tergour
I'hexagone. Les routes peuvent traverser une acitdide,
mais le colt de I'nexagone de la forteresse e, gaytot
gue le colt de la route&xemple: Une force traversant une
cité fortifiée par le biais d'une route paie 1 PM.

8.6.2 Rivieres.

Si l'on traverse une riviére par une route (c'ediré par un
pont), le codt pour entrer dans I'hexagone deréaedité de
la riviéere est le méme que pour la route (plusdétadu
bord de I'hexagone pour le pont).

Un pont (en termes de jeu) est supposé étre prissqgtie
n'importe quel type de route traverse une riviees. rivieres
peuvent également étre traversées loin des hexagidee

12.2.4 point 2. Les terrassements permettent les siéges, en routes, mais un colt de terrain différent est pdyés

ce sens que la procédure de siége ne peut étieeinjtie
par une force possédant un marquétarthworks.

Une force peut placer un marquebatthworks sur elle-méme

au prix del PM. Aprés une activation, s'il n'y a pas de force
dans I'hexagone capable de construire des terrastente
marqueur Earthworks$ est immédiatement retiré de la carte.
Lorsque plusieurs forces amies coexistent dans denen
hexagone, chacune conserve (ou non) son propreusarq
"Earthworks. Si un marqueurEarthwork$ est présent sur
l'une de ces forces, si et quand elles fusiondantorce
résultante aura un marquetEdrthworks.

Remarquel : Les forces composées uniqguement de cavalerie
et/ou d'artillerie ne peuvent pas construire dassements.
Remarque 2 : Les terrassements peuvent étre construits
dans n'importe quel type d'hexagone de terraino(gpeis
une forteresse).

8.5.1 Effets des terrassements sur le combat.

Si une force se trouvant sous un marqué&arthwork$ est
attaquéedeux PF au plusdu défenseur sont doublés lors
du calcul du ratio sur la table d'assaut ; de plagaque est
"Affectante”. Remarque : Si des terrassements sont
installés dans une forteresse, cela s'ajoute fetl'efe
combat de la forteresspar exemple : dans une ville
fortifiée avec des terrassements, jusqu'a 2 + 2 BHsont
doublés. Ainsi, une force avec, disons, 10 PF iseeit 4
*2 + 6 =14 PF dans ce cas

pontons peuvent également étre construits suiviesas.
Des pontons peuvent étre déployés, mais aucun patre
ne peut étre construit ni aucun pont ne peut édteuit.

Il 'y a pas deffet supplémentaire sur une LdCrpau
traversée des riviéres.

8.6.2.1 Effets de la traversée des rivieres.

Une force majeure qui traverse une riviere panporte
quel moyen devient désorganiséef. ("Désorganisation”,
10.3 apres avoir traversé la riviere, si elle a dépenBM
supplémentaires ou plus pour traverser la riviere.
Exemple: Une force majeure traversant une riviére par un
pont par temps de pluie paie +2 PM et devient dfsoisée.

8.6.3 Forteresse.

Une forteresseest un hexagone contenant une ville ou une
cité fortifiée. Un nombre limité de points de forpeut
bénéficier d'un hexagone de forteressef. (17,
"Forteresses). Une force peut entrer librement dans un
hexagone de forteresse libre de toute force ennemie

8.6.4 Bord de carte.
Une force ne peut pas sortir volontairement deféec

8.6.5 Entrée dans un hexagone occupé.

Une force entrant dans un hexagone occupé paeitaraoit
s'arréter dans I'hexagone et ne peut plus se ééplacours de
cette activation. Une force peut traverser n'ingoqutelle force
amie pendant son mouvement ou sa retraite, sans affet.
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8.7 MARCHE SUR ROUTE

Un capitaine activé avec un ordre de manceuvre
peut utiliser la marche sur route. Cela augmente la
capacité de mouvement de sa force sur les routes

linitiative du (des) primo-capitaine(i) ennemi(gpur les
besoins de I'activation. S'il y a plusieurs capitai ennemis
dans I'hexagone contesté, la valeur d'initiativaeemie la
plus élevée est utilisée pour déterminer le moaliéiar

(mais la rend plus vulnérable aux attaques). La
force peut déclarer une marche sur route a n'impguel
moment de son mouvement, en payant 1 PM supplémeenta
pour commencer l'action (placez un marquéwad March
sur la force pour indiquer gu'elle est en mode ‘@arsur
route"). La force qui effectue une marche sur ralgeble sa
capacité de mouvement restante et ne peut se eéplae sur
des routes. Une telle force ne peut pas dépensdPMie
autrement que pour se déplacer le long des rdbitds.force
quitte volontairement la marche sur route, le maugtRoad
March" est retiré et la force perd tous ses PM resténtsy; a
pas de codt en PM pour retirer volontairement leqoreur. La
force ne peut pas entrer dans un hexagone sitgéutiarayon
de deux (2) hexagones d'une force ennemie (quetajtide
terrain infranchissable ou les autres unités). foree en
marche sur route ne peut jamais s'empiler aveauine force
amie en marche sur route.

Si une force est attaquée alors qu'elle est enhaaur route,
la qualité de toutes ses unités de combatédtite de 1, en
plus de toute autre réduction possible. Une fottaqaée
quitte automatiquement le mode "Marche sur route”.
Remarque : Toute modification de la capacité de
mouvement de la forcecf; 8.2.3 et 8.2)Y4a lieu avant le
doublement pour la marche sur route, et non apres.

8.8 HEXAGONES CONTESTES

Les forces des deux camps présentes dans un mém

hexagone sont considérées comme contestant I'hexagb
I'hnexagone est dit "contesté". Dans le cas coetrair
I'hnexagone est dit "incontesté".

8.8.1 Contester un hexagone.

Une force peut entrer dans un hexagone avec urg (de

force(s) ennemie(s) dans les conditions suivantes :

1. la moitié des unités de combat de la force sont en
"bon ordre" et

2. il a un ordre d'attaque (cf. 7.3 et

3. il a suffisamment de points de mouvement pour
entrer dans I'hexagone

Une force doit s'arréter lorsqu'elle entre dankexagone ou

se trouve une force ennemie et ne peut plus saakpors

de cette activation, bien qu'elle puisiEpenser des points

de mouvement pour construire des terrassemen(sf. 8.9.

Il n'y a pas de codt supplémentaire pour entres darhexagone

avec une force ennemie. Les unités d'artilleripawerent jamais

entrer dans de tels hexagones, sauf si ellesdotie gd'une force

mixte, avec de la cavalerie et/ou de linfantdrs capitaines

sont réveélés (recto visible) lorsqu'ils entrentsdan hexagone

avec une force ennemie, mais pas la composititeudeforces,

qui n'est révélée qu'au début de la phase de cantattrition

(Segment D.1 de la séquence dg jeu

8.8.2 Sortir d'un hexagone contesté.

Une forcepeut tenter de sortir d'un hexagone contesté au
début d'une activationSortir d'un hexagone contesté
colte un PM supplémentaire.

La procédure standard d'activation décriteBaliest suivie
et linitiative du capitaine désigné sera modifiar

d'initiative (et les effets de la poursuite quinsi@vent).
Consultez la table des modificateurs d'initiativeugilisant
linitiative du ou des capitaines ennemis et ap@i les
autres modificateurs applicables qui y sont indsquiée
nombre obtenu modifie l'initiative du capitaine igés.
Remarquez que lorsqu'une force assiégeante tergertie
d'un hexagone assiégé, considérez également l¢aicap
ennemis dans la forteresse assiégée. Les forc#targuin
siege subissent normalement la poursuite par laefor
assiégéedpmme au 8.8.2)1Une force assiégée peut tenter
de sortir d'un hexagone contesté, mais elle subi@ u
pénalité sous la forme d'un modificateur d'initiaticf. la
table des modificateurs d'initiatiy.e

Une forcedoit quitter un hexagone contesté a la premiéere
occasion, si lesonditions 1) de la régle 8.8.1e sont pas
remplies pendant un tour. La force subira les eftig la
poursuite selon leegle 8.8.2.1

Exemple: Un capitaine avec une valeur d'initiative de "2"
souhaite sortir d'un hexagone avec un capitaineearin
dont la valeur d'initiative est de "3". La table gle
modificateurs d'initiative indique "-4". Ce "-4" teslors
ajouté a linitiative du capitaine indiqué (2-4=-2)S'il
obtient un "3", le "3" est soustrait du "-2" et obtient un
"-5". Ainsi la pénalité de PM résultante est decf3,8.2.4

8.8.2.1 Poursuite aprés avoir quitté un hexagonentasté.
Si une force obtient suffisamment de points de rament
lors d'une activation, elle peut sortir d'un hexsgoontesté.

€e mouvement entraine une poursuite automatiqudapar

(les) force(s) ennemie(s) présente(s) dans [I'heéeago
contesté. La force qui se déplace peut utiliserpibists de
mouvement pour réduire les effets de la poursuite.

Si une force n'obtient pas suffisamment de PM psmir
déplacer, elle reste dans I'hexagone contestéas#neseffet.

Si une force obtient suffisamment de PM pour sdadép,
avant qu'elle ne se déplace, la (les) force(s) raiefs)
applique(nt) la procédure de poursuite en utilisanable de
poursuite €f. "Poursuite”, 12.4, étape 1Q-d_e jet de dé de
poursuite estmodifié de -1 pour chaque point de
mouvementcomplet volontairement dépensé par la force en
mouvement (s'il y en a), en plus de ceux utilisésr gentrer
dans I'hexagone. La force en mouvement peut represmh
mouvement apres la poursuite, s'il est possible tire.
Lorsque plusieurs forces ennemies se trouvent dans
'hexagone contesté, chacune d'entre elles effextyet sur

la table de poursuite, dans l'ordre choisi par@opriétaire,

en utilisant le méme modificateur cumulatif dedetdé.
Exception 1: Une force occupant urferteressene subira
pas ce type de poursuite si, avant de partir,peli¢ déposer
une force dans I'hexagone contedRerfiarque : la force
déposée fonctionnera comme une arriere-garde

Exception 2: Une force battant en retraite aprés un combat
n'est pas soumise a cette régle.

Exception 3: Une force composée uniquement d'unités de
combat démoralisées ne peut pas poursuivre.

Exception 4: Une force en embuscadef.(16.4.2 peut
sortir d'un hexagone contesté, mais elle ne peuuphbser

de points de mouvement pour modifier le jet de poite.
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8.8.2.2 Limitation aux sorties d’hexagones contesté

Une force ne peut jamais se déplacer directemant d'
hexagone contesté vers un hexagone ou se trouvienoee
ennemie.

8.9 ATTAQUE DE MARCHE

Pendant la phase d'activation, une force ayant ngne o
d'attaque peut tenter d'attaquer une force ennsaorieson
chemin. C'est ce qu'on appelle une "attaque dehelaet c'est
une exception a la régle standard selon laquelis tes
combats se déroulent pendant la phase de condiattetion.
Une attaque de marche nécessite la dépense d'nhdmoi
mouvement de la part de la force active, en plusafit
pour entrer dans I'hexagone de la force attaquée.

1. A la fin d'une "seconde" activation, méme sidace n'a
pas dépensé de points de mouvement pendant son
activation
2. Pendant le segment d'attrition de la phase debabet
d'attrition, si une ou plusieurs des conditionsvantes
s'appliquent :
- la force se trouve dans une région hostil. (
"Alignement régional”, 16
- la force est dans une terre stérilef. (le tableau
d'attrition)
- la force se trouve dans un hexagone contesté ou est
actuellement assiégée (un marqueur de niveau ge sie
est placé sur I'hexagone).

PROCEDURE :

Remarque: vous ne pouvez pas attaquer en marche si vous Dans le premier cas indiqué ci-dessus, aprés gfiwoe a

n'‘avez pas assez de PM pour entrer dans I'hexagormemni
+1.

La force entre dans I'hexagone ou se trouve laeforc
ennemie a attaquer (elle doit respecter les camditi
indiquées er8.8.1 pour entrer dans I'hexagone occupé par
I'ennemi). Le joueur propriétaire déclare une 'taita de
marche".

terminé son mouvement et avant qu'une autre foee n
s'active, l'attrition pour ce mouvement doit étéeedminée.
L'attrition est déterminée séparément pour chaqueef et
est basée sur la taille de la force au début de son
mouvement. Consultez la table d'attrition et lanaazdé,
en tenant compte des éventuels modificatewfs ¢i-

Les capitaines cachés sont révélés et unedessouk; Croisez le résultat modifié du dé avec la ¢aile

procédure d'escarmouche est immédiatement appliquéela force (le nombre total de points de force (tdyses

(toujours, méme si les conditions pour d'autrecgalares
de bataille pourraient exister selon 12.2.2, la force
attaquante utilisant la ligneAffectant’ de la table d'assaut
(cf. "Escarmouche”, 12)5La force attaquée peut battre en
retraite avant le combatf( 12.3.2.

Exception: Les forces composées uniquement d'unités de
combat de cavalerie légere utilisent la lign&loh
affectant' de la table d'assaut.

Aprésavoir résolu l'attaque sur la table d'assautfdeses
victorieuses et perdantes se comportent commediare
bataille d'escarmouche. Ensuite, si l'attaque decmeaa
réussi, la force active peut continuer son mouvémen
sinon, elle doit terminer son mouvement.

8.9.1 Limitations.
Une force se trouvant dans un hexagone de citéiderne
peut pas étre attaquée en marche.

8.9.2 Limites de l'attaque de marche.

Une tentative d'attaque de marche ne peut étretadie que
sl ny a qu'une seule force ennemie dans I'hex@go
L'hexagone peut également déja étre contesté e foute
amie qui s'y trouve ne participe pas a l'attaqueseignorée.

8.9.3 Attaques de marche répétées.

Le nombre d'attaques de marche réussies qu'une pentat

lancer n'est limité que par le nombre de pointsidavement
dont elle dispose (elle peut tenter une autre aétag marche
si le besoin s'en fait sentir pendant son mouvement

9 ATTRITION

Les pertes militaires obtenues hors-combat (noureit
rare ou insuffisante, maladies, désertions, etct o
toujours été la cause principale de la réduction de
l'efficacité d'une armée. Les guerres d'ltalie m'pas fait
exception a la régle, méme si le climat plus clénaen
I'ltalie du sud a sans doute joué un role salutaire

Une force vérifie I'attrition dans les circonstasmeaivantes :

confondus, en bon ordre et démoralisés) de la farce
début du mouvement). Le résultat est le nombredetp
de force perdus par la force. Ajustez les pionsitfs de
combat de la force pour refléter cette perte. Ledes
d'attrition doivent étre réparties aussi équitaldemque
possible entre les unités de combat d'une force.

Dans l'autre cas ci-dessus, la procédure est gigjilaais
I'attrition ne dépend pas des PM dépensés.

Dans tous les cas, si une force obtient un résdé& ou
plus au jet de dé modifié, un marquedrldgue' est placé
sur I'nexagone. Si cet hexagone est une ville @ucitg, le
marqueur reste en place jusqu'a la fin du scén@nmn, le
marqueur est retiré a la fin du tour de jeu en €olioute
force se trouvant dans un hexagone avec un marqueur
"Plagué' et effectuant un jet d'attrition lors de la phake
combat et d'attrition (uniqguement) recoit un mamifeur de
+4 au jet d'attrition.

Modificateurs du jet d'attrition :

1) Certaines conditions météorologiqued. (le tableau
d'attrition).

2) -1, si le primo capitaine a une étoile de bonus

3) +1 pour chaque PM complet dépensé lors d'une seconde
activation (ajouter jusqu'a quatre au jet de dé).

4) +2 si la force est assiégée sans LdC (+0 avec uné. LdC

5) +4 si I'hexagone est un marque@ague'.

10 DISCIPLINE

Pendant la phase de commandement ou celle de canbat
d'attrition, les forces en jeu peuvent étre sousnéen test

de discipline, afin de vérifier qu'elles sont cdpabde
supporter la fatigue du commandement ou du combat.
Chaque unité de combat possede une qualité deetroup
prédéterminée, indiquée sur le pion, qui peut aled a 3.
Chaque unité de combat posséde également une dasse
fiabilité qui est indiquée sur le pion.
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Pendant la phase de commandement, cette procédure e
requise lorsqu'une force recoit un ordre forcéuepour une
attaque continuec{. "Ordres"”, 7.3 ; pendant la phase de
combat et d'attrition, elle peut étre requise &ude d'un
combat ¢omme indiqué sur la table d'assaut et les autres
tables de combatUn test de discipline est toujours effectué
une fois pour toutes les unités d'une force. Un déuest
lancé pour I'ensemble de la force par son profmestan
tenant compte d'un éventuel modificatezfr ¢i-dessoys Le
résultat est croisé sur la table de discipline daeyualité de
troupe (pendant la phase de combat) ou la clasfiahiié
(pendant la phase de commandement ou d'activatien)
chaque unité de combat de la force. Les résultatd s
expliqués sous la table de discipline. Si une whété&ombat
est démoralisée, retournez-la sur son verso podigluer.

Modificateurs au jet de dé du test de discipline

1) -1, si le primo capitaine (dans une bataille majeulle
capitaine commandant un corps) a étale de bonus

2) +1, pour un ordre forcé

10.1.1 Effets de la démoralisation.

Les unités de combat démoralisées ont leur capdaeté
mouvementéduite de 1(comme indiqué au dos des pions).
Elles peuvent étre ralliées lors de la récupérdtibrd.2)

Les unités de combat démoralisées ne peuvent paseét
utilisées en combatLes unités de combat démoralisées au
cours d'une étape d'une bataille majeure ou dagegiex :
combat d'avant-garde, combat du corps principal, ti
d'artillerie) ne peuvent plus étre utilisées dansdmbat en
cours, ni étre sélectionnées pour absorber leggert tout
autre résultat pendant le combat (apres la bataillpure,
elles peuvent cependant absorber les pertes deitaipte).

Une force composée de la moitié ou plus des url&s

combat démoralisées subit les effets suivants :

- elle ne peut pas choisir d'ordre d'attaque (eta@nger
I'ordre d'attaque si elle en a déja un). Elle net penc
plus contester un hexagone.

En outre, lorsque toutes les unités de combat dorge

sont démoralisées, la force

- regoit un ordre de retraite immédiat (quelle qui lso
situation de jeu), qui remplace 'ordre en cours

- aprés son ordre de retraite initial, elle ne pedigr
qu'un ordre "Retraite”, "Tenir" ou "Garnison"

- si elle est attaquée, elle doit battre en retraitent le
combat aprés I'étape 2 de la séquence de corobat (
aussi 12.3.2

- ne peut initier aucune forme de combat

10.2 TEST DE RECUPERATION

Les unités de combat peuvent se remetire de
démoralisation pendant la phase d'activation. Ldwswg
unité se rétablit, retournez-la sur son recto aucdrte du
capitaine.

Pour récupérer une unité de combat, sa force doit an
ordre "Garnison" ou "Tenir" ete peut pas se trouver dans
un hexagone contestéLorsque la force s'active, elle peut
effectuer le test de récupération, aprés et eng#ssautres
actions effectuées par la force (ex construires de
terrassements) : lancez un dé sur la table deptirszipour
I'ensemble de la force, croisez aveclisse de fiabilitéet

la

déterminez les effets sur chaque unité de combat
démoraliséede la force éxpliqués en dessous de la tgble

Modificateurs au jet de dé du test de récupération

1) -1, si le primo capitaine a une étoile de bonus

2) "Salaire supplémentaird. Un joueur peut dépenser 2
PA (et pas plus) pour modifier le résultat du telst
récupération de -1.

3) +1, si la force a dépensé des PM pendant son activati

10.3 DESORGANISATION

Une forcemajeure peut étre désorganisée en traversant une
riviere (cf. 8.6.2.) ; toute force est désorganisée en prenant
d'assaut une forteressef.(12.5 ou a la suite d'upillage

(cf. 19.

Pendant la partie, chaque fois qu'une force est
désorganisée, placez immédiatement un
marqueur Disrupted sur la force. Tant qu'une
force est désorganisée, la valeur de qualité de
toutes ses unités de combat est réduite de 1usrdpltoute
autre réduction possible.

Les marqueurs de désorganisation sont retirésudestdes
unités de combat lors diegment D.4le la séquence de jeu.
Aucun effet supplémentaire si une force désorganssbit
une nouvelle désorganisation.

11 EMPILEMENT ET CONSOLIDATION

Il 'y a pas de limite au nombre de points de foyoe
peuvent occuper un méme hexagone a la fin d'ungephia
d'un segment, ni au nombre de forces amies quiqmuv
traverser un méme hexagone pendant la phase dtbmtiv
(Exception : "Marche sur routg

Cependant, un méme hexagone ne peut jamais étmpécc
par plus de trois forcesde n'importe quel type (y compris
les forces de barorf. 16.3 par camp. Les capitaines se
trouvant dans le méme hexagone incontesté doiveat é
déplacés dans la case de capitaines subordonnésrou
employés de la carte du capitaine général pendant |
segment de consolidation de la phase d'activatiodeola
phase de combat et dattritionCf( aussi "Empiler des
forces mineures", 11.1 et "Hexagone multi-forcés?). Les
forces de baron doivent étre consolidées commenréés
de combat.

La consolidation n'est normalement pas autorisées dzs
hexagones contestés.

11.1 EMPILER DES FORCES MINEURES

Pendant un segment de consolidation, deux forcesurgs
amies ou plus, y compris les forces de baron, stexi
toujours dans le méme hexagone incontesté (parsepagu
exemple, elles n'ont pas réussi a sortir de |'hexeg
pendant la phase d'activation) doivent égalemesiofuner :
le capitaine de plus haut rang (si deux ou plusentéme
rang, choisissez librement l'un d'entre eux) devjgimo
capitaine (Attention : pas de capitaine générabus les
autres capitaines deviennent non employés ; tolges
unités de combat dans I'hexagone sont transfétépsrao
capitaine , jusqu'a concurrence de sa capacitéadg. r
Toutes les unités de combat en excés sont perdues e
retirées du jeu. L'empilement volontaire de fordesharon
seules n'est pas autorisé.

ISRUPTION
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12 COMBAT

Force ayant l'initiative la plus élevée dans un hegone
contesté.

Lorsque plusieurs forces, amies et/ou ennemiexisteat
dans le méme hexagone, la force ayant linitiativelus
élevée (FIE) est celle dont le primo capitaineiratitive
imprimée la plus élevée parmi tous les autres amgs
(amis ou ennemis). Si plusieurs capitaines partaggen
méme valeur d'initiative imprimée maximale, c'esltuc qui
posseéde une étoile de bonus qui représente laBfiEEas
d'indécision, lancez un dé et déterminez la FIBasard.

12.2 PROCEDURE

12.2.1 Généralités.

Chaque force se trouvant dans un hexagone corgesté
début de la phase de combat et d'attrition peticgzer a la
bataille dans cet hexagone. Une bataille consistareou

deux combats dans un hexagone contesté, chaqueatomb

étant de l'un des quatre types suivaristaille majeure,
escarmouche, siege et sortie(cf. 12.2.2, menés
uniquement par les forces présentes dans I'hexagene
bataille. Le segment de "résolution de la batailie’ la
séquence de jeu est résolu comme suit ;

a Sélectionner un hexagone contestée premier joueur

12.2.2 Types de combat.

a. Bataille majeure. Combat dans lequel le primo
capitaine est un capitaine général pour l'attaqEdnte
défenseur. Toutes les unités de combat des deuogsfor
sont impliquées dans le combat.

b. Escarmouche Combat dans lequel une seule force, ou
aucune force, a un capitaine général impliqué. Une
escarmouche est limitée a un capitaine de chaque ca
impliqué dans le combat. L'artillerie n'est pasluse
dans la bataille.

c. Siege Combat dans lequel le défenseur se trouve a
I'intérieur d'une forteresse. La force attaquante doit se
trouver dans des terrassements avec un ordregdiatta
au moment de la déclaration du combat. L'artillese
incluse dans la bataille.

d. Sortie. Combat au cours duquel l'attaquatitaque a
partir d'une forteresse. L'artillerie n'est pas incluaesd
la bataille.

12.2.3 Forces qui sont OBLIGEES d'attaquer.

En général, une force doit attaquer ou contraiadattaquer
une force ennemie dans I'hexagone de bat&leeptions:
cf. 12.2.4

12.2.4 Forces qui NE sont PAS obligées d'attaquer.

Les forces dans les conditions suivantes ne sanaifa
tenues d'attaquer et ne peuvent pas étre consgatreune
force ennemie d'attaquer :

du scénario décide de l'ordre dans lequel tous les 1 une force n'est pas tenue d'attaquer, ni ne @tat

hexagones contestés sont pris en compte pour n&soud

les combats.

b Trier les forces Marquez I'nexagone contesté avec le

marqueur Battle" et transférez tous les capitaines

impligués dans un grand hexagone de la grille de

bataille. Triez tous les capitaines en fonction leer
initiative, puis ...

¢ Occuper la forteresseSi I'hexagone de bataille contient
une forteresse, le joueur propriétaire peut denraade

contrainte d'attaquer, une force ennemie qui sendit
l'intérieur de la forteressecf. I'étape (c) ci-dessus,
Occuper la forteres3e

2 une forcea l'intérieur d'une forteressecf, 12.2.1 Etape
(c) ci-dessus ou protégée par de®rrassements (cf.
8.5

3 une force composée de la moitié ou plus d'unités
combat démoralisées ne peut pas attaquer.

Important : Une force ne peut pas obliger a attaquer une

une seulede ses forces présentes dans I'hexagone deforce ennemie dont le primo capitaine a une valeur

bataille d'occuper la forteresse et de se déferdre
l'intérieur de celle-ci : cette force peut étre attaqude (
12.3 Etape P et peut effectuer uneortie (cf. 12.7.
Sinon, toutes ses forces combattrantextérieur de la
forteresse.

d La FIE (cf. 12.) doit décider d'attaquer ou d'étre
attaquée par une force ennemieSi le joueur
propriétaire décide d'étre attaqué il doit choisir une
force ennemie éligible dans I'hexagone de batatle
cette force ennemie est obligée d'attagbgceptions:
cf. 12.2.4

e Déterminer le type de combaficf. 1.2.3 et résoudre le
combat (cf. 12.3.

f Contre-attaque. Si I'hexagone de bataille est toujours

contesté, le primo capitaine ayant l'initiative péus
élevée du camppposé a la FIE(s'il y a indécision,
choisissez-la comme au 1peffectue maintenant I'étape

exactement comme en d) ci-dessus. Ensuite, un autre

combat (étape e) est résodi. (12.3.
g Répétez le processusDéplacez-vous vers un autre
hexagone contesté et répétez le processus deftaisel’

d'initiative égale ou supérieure

12.3 RESOLUTION DU COMBAT

Tous les types de combat partagent les deux premiér
étapes (cf. ci-dessous). Chaque étape supplénentair
dépend du type de combat applicable et est ex@iglids
loin dans les regles.

DESIGNER LA FORCE ATTAQUANTE (étape 1)

La force qui décide d'attaquer ou qui a été camieai
d'attaquer est la force attaquante. S'il y a plusedforce
ennemie dans I'hexagone de bataille qui peut émeainte
d'attaquer, la force amie peut choisir la forcagiante.
Une force peut étre contrainte d'attaquer puis algtre-
attaquer au cours de la méme bataille.

DESIGNER LA FORCE EN DEFENSE (étape 2)

Si une force décide d'attaquer et qu'il y a plusiel'force
ennemie dans I'hexagone de bataille, le joueuiquaeéiat
peut choisir la force ennemie qui sera la forceé&fense.
Si une force amie contraint une force ennemieayadr, la

a) ci-dessus jusqua ce que toutes les situatians d [Orce amie sera la force en défense.

combat soient résolues.

Si la force en défense se troude l'extérieur de la
forteresse(cf. le 12.2.1 Etape c ci-des$uka procédure de
combat se poursuit avec une bataille majeure,
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escarmouche ou une sortie, en tenant compte dets €l

combat des autres terrains de I'hexagone.

Si la force en défense se trouve lintérieur de la

forteresse l'attaquant peut :

a commencer une procéduresiege(s'il est en mesure de
le faire,cf. "Déclarer un siege", ci-dessguzu

b "Prendre d'assalt la forteresse, en utilisant une
procédure d'escarmouché&f. "Escarmouche”, 12.5,
"Déterminer la force combattante”, ca3. lha force en
défense ne bénéficiera deffets de la forteressejue si
elle se défenad l'intérieur de la forteressec{. Table des
effets du terrain

Remarque: Le fait d'étre d'intérieur ou al'extérieurd'une

forteresse n'est pertinent que pendant le combgéarta de

I'étape 2 de la résolution du combat). Aux autresnents,

on considere simplement que n'importe quelle foemupe

I'hexagone quelque part.

SI‘E‘GE"‘ ;

el

12.3.1 Déclarer un siége.

Une force ayant lintention de commencer un comd®at
siege doit étre dans deerrassementsau moment de la
déclaration ¢f. aussi "Terrassements", 3.Avec unordre
d'attaque. Si un marqueur de niveau d'état de siége n'sst pa
déja présent, un marqueur de niveau d'état de Siegm
placé sur la force en défense et un marqueur de sidr, ou

a c6té de, la force déclarante lors de I'étapeld d&solution
du combat. A partir de ce moment, la force en di&fen
continue d'occuper la forteresselpn les termes du 12.2.1
Etape ¢ et estassiégéele marqueur de niveau d'état de
siége refléte le niveau actuel de I'état de siégsteaetiré dés
que la force assiégeante (avec un marqueur de) sjagte
I'hexagone contesté ou que la forteresse est a@qhil5.2
(le marqueur n'est pas retiré méme si la forcégésiattaque
hors de la forteresse ou quitte I'hexagongh ordre
d'attaque est nécessaire pour entamer une procéduide
combat de siegeSi une force assiégeante passe d'un ordre
d'attaque a un autre ordre, @ik peut plusmener de combat
de siége ; cependant, la force assiégeante conserve
marqueur de siége, la force ennemie reste assegée
marqueur de niveau d’'état de siége n'est pas.retiré

12.3.2 Retraite avant le combat.

Les effets de la forteresse sont accordés et ®ajoa ceux
des autres terrains de I'hexagone, uniquementfsrda se
défend d'intérieur de la forteresse.

Exception de siége Lors d'un combat de siége, les tirs
d'artillerie de laforce assiégéae sont affectégque par le
terrain de I'hexagone de bataille.

Terrassements une force attaquantef( Désignation de la
force attaquante (Etape Jlperd les avantages liés au fait
d’avoir des terrassements pour toute la durée tatkille.
Remarque: une telle force peut étre "obligée d'attaquer”
lors de la contre-attaque.

12.3.3.1 Traversée de riviere hostile.

Si une force entre dans un hexagone occupé paettéren
traversant un bord d'hexagone de riviére directermjacent,
la force recoit un marqueu®©pposed River Crossihgt subit
les effets indiqués dans les différentes tablesjede Le
marqueur est retiré a la fin de la phase de combat.

[Lors de l'utilisation de la Régle optionnelle de bataille
majeure O1.1, le jeton "Riviére" est recu par la force en
défensecf. "Options tactique§"

12.4 BATAILLE MAJEURE

REORGANISATION (étape 3-a)

Les deux joueurs peuvent réorganiser leurs formmsme
lors d'un segment d'organisatiorsegment C.2 de la
séquence de jgu Chaque force est réorganisée en un
certain nombre de "corps”, définis comme un capitat
ses unités de combat directement subordonnéesokps c
réside entierement sur une carte de capitaine. Tesis
capitaines non employés sont placés auprés duagapit
général. Les corps agissent de maniere indépendante
pendant la bataille. Aucun capitaine commandantamps

ne peut rester subordonné au capitaine général ckttes
étape. Le capitaine général ne peut pas resteemfoyé ;

il doit commander des unités de combat.

Les deux joueurs disposent leurs cartes de capitaite
facon a ce que seules les cartes des capitainanaadant
des corps soient visibles par l'adversaire. Chgqueur
déploie les capitaines impliqués dans l'une desx deu
sections de la case "bataille majeure” de la gidléataille.

RESERVE (étape 4-a)

Chaque joueur, en commencant par l'attaquant, peut
désigner un ou plusieurs corps comme réserve, gn le
déployant dans leur propre section de la grillebdtaille.

Une force composée uniquement d'unités de combat Les réserves désignées ne sont pas impliquées ldans

démoralisées, si elle est attaquée, doit retraitemt le
combat, aprés l'étape 2 de la séquence de combat, e
utilisant toute sa capacité de mouvement, sauflsise
défend d'intérieur d'une forteresse.

Cette retraite suit les reégles et priorités deelmaite aprés
combat €f. "Exécuter la retraite”, 13)2 sauf que la force en
retraite sera poursuivie par la force attaquaotgt, tomme
lorsqu'elle sort d'hexagones contestésg.8.2.). Le combat

est terminé et le vainqueur reste dans I'hexagone.

12.3.3 Effets du terrain sur le combat.

Pour tous les types de combat, le terrain de Igena de
bataille est pris en compte lors de la résolutiomel attaque
sur la table d'assautf( 13.1, "Exécuter une attaque sur la
table d'assau}; comme indiqué dans le tableau des effets du
terrain.

bataille et sont ignorées lors des étapes suivajsgu'a
I'étape 8-a incluse. Tous les corps ne peuvenéfpagplacés
en réserve, au moins un corps doit combattre.

TIR D'ARTILLERIE (étape 5-a)

Chaque joueur choisit un corps avec des unitéslldize,
totalise le nombre de points de force dartillerien
démoralisés disponibles et résout les tirs dengllen utilisant
la table detir dartillerie (cf. 13.3 pour les déta)lsLe tir
d'artillerie consiste edeux rounds de tir. Le joueur qui tire
décide quel corps ennemi est la cible du tir teng. Apres
que le premier round de tir a été exécuté mutueleret que
les résultats ont été appliqués, les deux jouaasedent au
second round de tir sur le méme corps cible.
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CHARGE DE CAVALERIE (étape 6-a)

Chaque joueur, en commencant par l'attaquant, ichois
corps avec des unités de cavalerie non démoralidéewle
quelles unités de cavalerie il veut engager dankdege, quel
corps ennemi (1 seul) et quelle unité de combatrai@non
démoralisée spécifique est la cible de sa chargmdaerie,
additionne les points de force de l'attaquantsgiu€la charge
de cavalerie en utilisant fable decharge de cavalerieSi les
deux joueurs décident de charger, les chargeses@cutées
simultanément et l'une contre l'autre. Marquezulggs qui
chargent avec un marque@Hharge !"

Aucun assaut ne peut étre omis aprés avoir étardéal
I'étape 7-a.

Faites le total de la force d'attaque (éventuelldme
composée de plus d'un corps) en additionnant umgoe
les points de force d'infanterie et de cavaler&s points de
force de cavalerie qui ont participé a une charge d
cavalerie lors du méme round de combat sont irdduns la
somme, mais sont comptés pour moitié (arrondis au
supérieur). Faites le total des forces de la fercaléfense
de la méme maniére.

Le résultat inversé sur la table d'assaut indigueaimp qui

Pour exécuter une charge, comptez tous les PF nonperd. Les résultats de la table d'assaut sontcagdidans

démoralisés des unités de cavalerie qui chargent etl'ordre suivant a la force affectée

consultez la table de charge de cavalerie en presan
compte : PF, qualité de la cavalerie, charge dealesae
lourde, terrain et tout autre modificateur de jet dé
indiqué. Le joueur lance un dé ; le résultat epligpé dans
cet ordre : PF perdus ; démoralisation ; testsisigpdine ;
test d'élimination des capitaines. Appliquez imraégtnent
les résultats de la charge.

ENGAGEMENT DU CORPS PRINCIPAL (étape 7-a)

En commencant par le capitaine ayant linitiatigeplus
élevée dans sa force (le joueur propriétaire décide
égalités) et en descendant, le joueur attaquararééan
engagement cf. ci-dessoys contre un ou plusieurs
capitaines ennemis. A son tour, chaque capitaitae|@ant
doit engager un corps ennemi (ou plus) et chagpitatae
ennemi doit étre engagé par un autre capitainguatd.

Les corps dont la moitié ou plus des unités de @irabnt
démoralisées ne peuvent pas engager de corps ennemi
mais peuvent étre engagés par le camp ennemi.

Une fois que deux corps opposés sont impliqués dans
engagement, ils sont coincés avec leur adversainggins
gue ce dernier ne soit éliminé, auquel cas le corps
désormais "libre" peut rejoindre un autre engagérndé
existant (cf. ci-dessous).

Réegle générale d'engagemeniEn régle générale, chaque
engagement est toujours compdaé corps engageant un

ou plusieurs corps ; ou de plusieurs corps engagean

seul corps Si une situation se présente ou de nombreux
corps amis doivent engager de nombreux corps esnemi
elle doit étre résolue immédiatement sous l'unefdieses
décrites ci-dessus et illustrées dans la figuessous.

Cap. | L Cap.
A1 D1
\~ v
Cap. Cap. Cap. Cap.
A2 D1 A1 D2
Cap. ~4 M Cap.
A3 D3

Afin de satisfaire a la régle générale ci-dessus, u
engagement doit étre décomposé en engagements plu
petits, s'il y a plusieurs corps attaquants coptresieurs
corps en défense : le corps qui a rejoint l'engage:mt créé

la situation anormale, choisit un corps ennemioet& un
engagement séparé.

RESOLUTION D'ENGAGEMENT (étape 8-a)

Lorsque tous les engagements sont définis, réschague
engagement individuel comme un assaut surtalale
d'assaut (cf. 13.), en suivant les prescriptions ci-dessous.

S

Pertes de PF,
démoralisation des unités de combat (ces deuxta¢sule
peuvent pas étre appliqués a la méme unité de dpmba
puis le perdant effectue un test de discipline {eul jet de
dé appliqué a tous les corps). Les PF d'artillegisontpas
pris en compte dans la détermination du rapporfodee,
sauf s'ils se défendent seuls.

Marquez les corps vaincus avec un marquBaféated. Si

un joueur goerdu tous ses engagements la fin de cette
étape, le combat peut se termingf, 'engagement de la
réserve ci-dessous

ENGAGEMENT DE LA RESERVE (étape 9-a)

En commencant par l'attaquant, chaque joueur peygger
dans la bataille n'importe quel corps de sa résdres
corps engagés combattront les corps ennemis lors du
prochain round de bataille.

Aprés que les deux joueurs ont eu l'opportunit@giiger
des corps en réserve, si un joueur n'a dans lalbajae
des corps qui ont été défaits lors de I'étape s@lution de
'engagementle combat est terminé et il est le perdant.
Passez a I'étape 10-a, Poursuite et récupération

Sinon, la bataille majeure passe au tour suivast i&tape
7-a, Engagement du corps principat si un camp a plus
de corps dans la bataille que l'adversaire, il edvile
(nouvel) attaquant, tandis que le camp ennemi déve
(nouveau) défenseur.

POURSUITE ET RECUPERATION (étape 10-a)

Le camp dont tous les corps ont été défaits lota disolution

de I'engagement est le perdant et toutes ses deitgsmbat (y
compris les réserves) sont sujettes a la poursuite.

Le camp vainqueur lance un dé et consulte la tdele
poursuite pour déterminer les pertes infligées amp
perdant €f. la table de poursuite pour plus de détpilsa
moitié (arrondie au supérieur) des points admiatigsr
accumulés par lI'armée du capitaine poursuivi estyee La
moitié de ce montant (encore une fois, arrondie au
supérieur) est transférée a l'armée du capitainespivant
(Remarque : ceci simule le pillage du camp ennemi pa
I'armée victorieuse

Sélectionnez les unités de combat qui doivent &lesdes
pertes dues a la poursuite dans l'ordre suivams: unités
d'artillerie avant toute autre unité ; les unitésfdnterie ; et
enfin, les unités de cavalerie en dernier. Danswha des
catégories ci-dessus, les unités démoralisées
sélectionnées en premier. La table de poursuitealdes
résultats en pertes de poursuite : Les PF démésalis
comptent pour 1 perte de poursuite ; les PF noroddlieés
comptent pour 2 pertes de poursuite.

sont
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Modificateurs au jet de dé de poursuite

général peuvent étre choisis, s'ils ont des unigésombat

Ajoutez un (+1) au jet de poursuite pour chacune de subordonnées. Aucun joueur ne peut choisir comme

conditions suivantes :

- Le capitaine général poursuivant a une étoile amio

- La force poursuivante a des cavaliers légers @idgits
non démoralisés.

RETRAITE (étape 11-a)

NO Redéployez les deux forces sur la carte et

placez un marqueurNb Movée' sur la force

==

MOVE

tour (bien qu'elle puisse dépenser des PM). Lol gdnase
de commandement du tour suivant, le marqublar Mové
est retiré et remplacé par un ordre "Tenir" ou Y{&am".

La force vaincue recoit immédiatement un ordre de
"Retraite"” et doit retraiter de toute sa capacité de

mouvement. Exécutez la retraite selon les réglgssant
les chemins et priorité de retraitef. "Exécuter la retraite”,
13.2

12.5 ESCARMOUCHE

DETERMINER LA FORCE COMBATTANTE (étape 3-b)
Seule la force combattante participe au

localiser la force en défense :

Attaquer une force localisée
Cette procédure est suivie dans deux cas :

cas g si l'attaquant n'egbas sorti de son hexagone de

départ pendant la phase d'activation ou pour résoude
attaque de bréche(cf. "Siege", 12.6
Dans le cas a), les deux joueurs choisissent uitadap
(qui n'est pas non employé) dont les unités de ebmé
sont pas toutes démoralisées ou toute de l'aigiller

(Exception: le joueur en défense peut choisir un capitaine

avec seulement des unités de combat d'artillariest le

seul capitaine éligible). Un capitaine général peut
également étre sélectionné s'il posséde des udiés

combat subordonnées directes. Le capitaine séheetiet

toutes ses unités de combat non démoralisées tummdti

la force de combat (pour chaque camp).

cas b si une escarmouche est déclarée contre une force

dans un hexagone de forteresse et que le jouedéfense
déclare son intention de défendrd’intérieur, bénéficiant
ainsi des avantages défensifs de la forteressrfieresse
est 'assaillié").
Le cas b) est le méme, sauf que toute la forceééende
est toujours la force combattante. De plus, touéss

unitts de combat de la force combattante sont
désorganiséedorsqu'elles déclarent la tentative d'assaut
de la forteresse, avant de résoudre lattaquk (
"Désorganisation”, 108 Une force en défense est
composée

automatiguement éliminée si elle est
uniguement d'unités de combat démoralisées.

Attaque de rencontre
Suivez cette procédure lorsque les conditions pettequer

une force localiséeYoir ci-dessusne s'appliquent pas. Les

joueurs prennent leurs capitaines (pas les nonarég) et
choisissent au hasard I'un d'entre eux pour étcapéaine

combattant. Les capitaines subordonnés et le @apita

victorieuse pour rappeler aux joueurs que cette
force ne peut pas se déplacer lors du prochain

combat
d'escarmouche. Deux situations différentes peuwvant
présenter, en fonction de la capacité de I'attaguan

capitaine combattant un capitaine dont les unigsambat
subordonnées sont toutes démoralisées. Ne mettezesa
capitaines parmi ceux qui doivent étre sélectionnés

joueur en défense doit également inclure des dapgta

avec uniquement des unités de combat d'artillerenples
capitaines a sélectionner (alors que le joueuga#nat doit

les exclure). Seul le capitaine combattant et set®side
combat subordonnées constitueront la force comiiatta
(pour chaque camp).

Remarque : dans les deux situations ci-dessus (attaque
d'une force localisée, attaque de rencontre), wreef
composée uniquement d'unités démoralisées ou ébudé
combat d'artillerie ne peut pas attaquer en utitisane
bataille d'escarmouche.

COMBAT D'ESCARMOUCHE (étape 4-b)

Les unités de combat non démoralisées de la force
combattante de chaque camp, telles que détermiaées
'étape 3-b ci-dessyspeuvent maintenant combattre.
Exécutez une attaque en utilisant la table d'asefut
"Exécuter une attaque sur la table d’assaut", 1.3.1

Lancez le dé. Le résultat inversé sur la table sdlas
indique le camp qui perd. Les résultats de la tdtdssaut
sont appliqués dans l'ordre suivant aux forcesatebat :
Pertes de PF, démoralisation des unités de cormemdeux
résultats ne peuvent pas étre appliqués a la maite de
combat) ; puis le perdant effectue un test de lisa (sur
'ensemble de la force, et pas seulement sur laefor
combattante). Les PF d'artillerie ne spas pris en compte
dans la détermination du rapport de force, salg sé
défendent seuls.

RETRAITE DE COMBAT D’ESCARMOUCHE (Etape 5-b)

La force (I'ensemble de la force initiale, et nanfdrce
combattante) dont les unités de combat totaliserdébut
du combat le plus grand nombre de PF non modiBés (
bon ordre et démoralisés ; artillerie incluse ;etsffdu
terrain non pris en compte) représente la plusdgdarce.
L'autre est appelée la plus petite force. En cégatité, la
force attaquante est considérée comme la plus grance.

Si le camp perdant était la plus petite force,ecdtce doit
retraiter hors de I'hexagone de batailleuélisant toute sa
capacité de mouvementSi le camp perdant était la plus
grande force, cette force doietraiter d'au moins 1
hexagone depuis I'hexagone de bataillet jusqu'a sa
capacité de mouvement maximale ; ensuite, la paigep
force peut égalementetraiter jusqu'a sa capacité de
mouvement compléte.

Toutes les unités de combat appartenant a la force
attaquante ou a la force en défense suivent le ichdes
forces combattantes (en avancant ou en recula@tharsi
elles ne faisaient pas partie des forces combatiattn'ont
donc pas pris part au combat.

Si une force a été attaquad'intérieur d'une forteresse et a
perdu la bataille, elle ne peut pas battre en itetréu
contraire, si toutes les unités de combat sont délimées,
la force se rend (sinon, il ne se passe rien).

Exécuter les retraites selon les regles relativescaemins
et priorité de retraitec{. "Exécuter la retraite", 12)2
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12.6 SIEGE

TIR D'ARTILLERIE (étape 3-c)

Les deux joueurs résolvent leur tir d'artilleriee Ltir
d'artillerie est dirigé vers la force adverse dasmn
ensemble. Les unités d'artillerie additionnentdeBF non
démoralisés et les utilisent pour tingme seule foissur la
table de tir d'artillerie.

Apres que les deux joueurs ont tiré avec leurlewit, le
joueur attaquant peut vouloir rompre le siege, aliqas le
siege se termine (la procédure de siege est intpue et il
n'y a pas de perdant).

Incrémentation des niveaux d'état de siege

Si une bréche est obtenue suite au tir d'artilléeeniveau
d'état de siege est augmenté de 1. Placez un niardjéeat
de siége approprié sur la force assiégée pour ueditp
niveau actuel. Le niveau d'état de siége ne peuti@passer
3. Le joueur attaquant se décale d'un nombre dmoeb
vers la droite égal au nombre de niveau d'étatieiges
lorsqu'il effectue un jet sur la table de tir diktie lors
d'un tir d'artillerie.

COMBAT DE BRECHE DE SIEGE (étape 4-c)

Attaque de bréche.

Si le tir d'artillerie de l'attaquant a produit wésultat de
bréche ("b") sur la table de tir d'artillerie, lesités de
combat hors artillerie, non démoralisées et asaiiigs
peuvent maintenant lancer une attaque. Menez giadta
comme un combat d'escarmouche lors de l'attaquee d'u
force localiséedf. 12.5, "Déterminer la force de combat”,
cas 3. Le résultat d'une bréche ("b") dure pendantetdait
durée de la bataille.

Exécutez l'attaque en utilisant la table d'assaft (
"Exécuter une attaque sur la table d'assaut", 13l-ancez

le dé et résolvez toujours comme dans un combat
d'escarmouche éfape 4-h, méme si les deux forces
contiennent un capitaine général (une bataille uraj@'est
jamais applicable).

L'APRES-SIEGE (étape 5-c)

Si le perdant de l'attaque de bréche est la fasiégeante, les
forces des deux camps restent en place. La pracédusiege
est terminée et la force victorieuse ne peut passpore.

Si le perdant de l'attaque de bréche est la fasiégée (ou si
toutes les unités de combat ont été éliminées mod#isées
par des tirs d'artillerie), la force en défense déshinée.
L'attaquant peut maintenant conquérir et, évemmmht,
piller la forteressecf. 19 ; les bénéfices de la forteresse
peuvent étre utilisés par la nouvelle force occtgéms d'un
combat ultérieur. Une forteresse ne peut pas étraitb.

12.7 SORTIE

Une force occupant une forteressegcf. 12.2.1 Etape)c
peut déclarer une attaque depuis la forteresse ¢gaesoit
son ordre en cours ou le fait qu'elle soit dans des
terrassements) contre une force ennemie (mémiesi'est
pas assiégeante) dans le méme hexagone. Le joueur q
effectue la sortie choisit son capitaine combatttemdis
que lautre joueur choisit au hasard son capitaine
combattantdf. "Déterminer la force combattante”, 12.5
Lancez le dé et résolvez toujours comme lors dambat
d'escarmouche éfape 4-h, méme si les deux forces
contiennent un capitaine général (une bataille uraj@'est

jamais applicable). La fin du combat, les forces deux
camps restent sur place (pas de retraite).

Remarque : en fait, le seul résultat qu'une sopiEut
entrainer est l'attrition ou la démoralisation désrces
ennemies. Notez toutefois qu'un assiégeant dérsérali
abandonnera probablement le combat.

13 PROCEDURES COMMUNES AU COMBAT

13.1 EXECUTER UNE ATTAQUE SUR LA TABLE
D’ASSAUT

Cette procédure est utilisée pour les attaques adaillb
majeure, d'escarmouche, de bréche de siege ettie so

Les unités de combat démoralisées ne sont jamaisiggs
en compte ni par l'attaquant ni par le défenseur par
résoudre une attaque sur la table d'assaut (TA).

1) Qualité.

Déterminez la qualité de la force attaquante éaderce en
défense. La force doit étre logiquement diviségyeupes

de qualité, chacun comprenant toutes les unitésodat
partageant la méme qualité de troupe. La qualitéedforce

est celle du groupe de qualité comprenant la moitiplus
des PF de la force entiere, avant d'appliquer tout
modificateur de PF. Vous pouvez toujours (ou voaxed Si
nécessaire) "rétrograder” la qualité d'un grouper poéer

un groupe de qualité dont la taille est égale mésaure a

la moitié des PF totaux de la force. Ne tenez pagpte des
unités de combat d'artillerie pour déterminer laligé d'une
force (sauf si elle se défend seule).

Exemple: une force est composée de 4 PF de qualité=3, 2
PF de Q=2 et 5 PF de Q=1. Le joueur propriétaireupe
rétrograder les 4 PF de Q=3 a Q=2, obtenant aingi u
groupe de 6 PF de Q=2. Comme ce groupe contierst géu

la moitié des PF de la force entiere, la force & @r2.

Appliguez n'importe quel modificateur a la qualdé la
force. En raison des réductions, la qualité d'wreef peut
descendre en dessous de O :

Armes a feu: réduisez la qualité de la force attaquanté de
si la plupart des PF en défense sont de l'infanterec des
armes a feuRégle optionnelle de bataille majeure O1.1
si la force en défense a joué "Armes a feu"].

Désorganisation : Réduisez la force

désorganisée de

la qualité de

Marche sur route : Réduisez de 1 la qualité des forces
attaquées pendant la marche sur route.

Soustrayez la qualité de la force en défense aidditg de

la force en attaque et repérez le résultat surtden des
colonnes de ltéable d'assaut (TA).

2) Table des effets du terrain (TET).

Vérifiez les effets du terrain sur la TET, en foaotdu type
d'hexagone ou se déroule le comight 12.3.3 pour plus de
détailg. Les effets résultants peuvent étre des
multiplicateurs pour les PF en attaque ou en défedss
lignes Affectant/Non affectant sur la table d'asséaf.
"Terrain affectant ", par 13.1)2(Remarque : si certains PF
doivent étre divisés par deux et doublés, divisstzadd par
deux puis doubléz
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[Régle optionnelle de bataille majeure Ol:1les effets
des jetons "armes combinées", "terrassements'iveera”

doivent étre pris en compte maintenant].

3) Modificateurs de jet de dé: Tous les modificateurs
suivants sont cumulatifs.

Rapport de PF Déterminez le rapport de PF ; il est
exprimé sous la forme d'un rapport entre les to@enPF
modifiés des forces (la puissance de la plus grdod=
divisée par la puissance de la plus petite) eapsindi a
l'un des rapports de force indiqués sous la TA.sVoa
pouvez jamais réduire volontairement le rapporta®bat.
Exemple: trois PF attaquant sept PF aurait un rapport de
1 contre 2,3, arrondi a l'inférieur a un rapport @econtre 1
contre l'attaquant.

Bonus de commandemeniCf. 13.1.5
Météo: Voir la description sous la table d'assaut et.le 3

Type d'unité : Voir la description sous la table d'assaut et
le 13.1.6

4) Lancer des dés
Lancez le dé et modifiez-le avec les modificatelarfet de dé.

13.1.1 PF d'artillerie en combat.

L'artillerie n'est jamais incluse dans la déterrimadu ratio
de PF, sauf si la force en défense est entierecoenposée
de PF dartillerie ; elle peut alors tirer commee Uorce
d'artillerie (lors de siéges ou de batailles masumais doit
se défendre comme un PF d'infanterie dans son éfsem
Elle ne peut jamais poursuivre. Pendant les bagaill
majeures, les unités d'artillerie ne subissentdeapertes de
PF & cause des tirs d'artillerie, sauf s'il n'yaa g'autre type
d'unité parmi les unités de combat bombardées.

Les unités d'artillerie ne peuvent pas absorbepde®s ou les
résultats de démoralisation des attaques sur la tbdssaut
(sauf s'il n'y a pas dautre type d'unité parmide#tés de
combat attaquées) ; cependant elles doivent réakesjue test
de discipline requis, comme indiqué sur la taldesdiut.

13.1.2 Terrain affectant.

Certains types de terrain affectent la colonne ifférentiel
de qualité sur la TA. Ce terrain est connu sousde de
terrain affectant. Lors d'une attaque dans un hexagone de
terrain affectant, ou a travers un bord d'hexagdfextant,
le différentiel de qualité est situé sur la ligne tbrrain
affectant en haut de table d'assaut

La table des effets du terrain indique quel teraffecte le
combat. En général, les éléments suivants sontid#&nés
comme affectant le combat : Les unités qui se didfienen
traversant des bords d’hexagaie pont ou de riviere ; les
hexagones de bois, de marais, de montagne, déoditéée
ou de terrassements.

13.1.3 Effets de la forteresse.

Une forteresse permet a un nombre limité de PFodéldr
leur force lorsqulils se défendent a lintérie@f. 17,
"Forteresses" pour plus de détails.

13.1.4 Autres effets du terrain.
Les autres types de terrain affectent le combéa deaniére
décrite dans la table des effets du terrain.

13.1.5 Bonus de commandement.

Ajoutez un (+1) au jet de dé du résultat du congde
capitaine attaquant a une étoile de bonus surda fle
capitaine combattant en escarmouche, siége ek soté
capitaine commandant un corps dans les batailles
majeures). Soustrayez un (-1) si le capitaine dandé a
une étoile de bonus.

13.1.6 Type d'unité.

Certains types d'unités de combat ont des capaptisales
ou des déficiences qui peuvent affecter le conbes. effets
sont décrits dans la table d'assaut et dans ldakl effets des
types dunité. Toutes les capacités spéciales wmuijburs
perdues si l'unité de combat qui les posseéde exirdésée.

13.1.7 Comment appliquer les résultats du combat.

Points de force

Au moins la moitié des pertes de PF doit étre digsopar

des unités de combat appartenant au groupe detéuali
utilisé pour déterminer la qualité de la force @mmptant

les unités de combat "rétrogradées"). Les pertepoamts

de force subies par une force sont réparties aussi
équitablement que possible entre les unités de abdwla
force. Lors des batailles majeures, les perteodeat sont
absorbées par les unités du corps impliqué dans les
engagements, selon les régles de ce paragrah#.q
[Régle optionnelle de bataille majeure Ol:let celles
régissant le jeu des options tactighes

Démoralisation

Un résultat de "Démoralisation" peut également étre
appliqué a une unité de combat n'appartenant pgsoaype

de qualité utilisé pour déterminer la qualité déolze.

13.2 EXECUTER LA RETRAITE

Lorsqu'un résultat de combat oblige la force arba¢n
retraite, elle doit se déplacer normalement ensatit sa
capacité de mouvementen payant le colt du terrain
comme lors d'un mouvement normal. Cependant, tairet
n'estpas un mouvement, et la force qui bat en retraite ne
prend pas en compte les effets desigle 8.8.2("Sortir d'un
hexagone contesté") pour battre en retraite hous d'
hexagone de bataille. Une force en retraite ne past
dépenser de PM autrement que pour battre en ectElle
peut interrompre sa retraite si elle entre dan$iexagone
de forteresse qui lui appartient.

Le chemin de retraite est le chemin d'hexagonesrsé
par une force en retraite. Ce chemin doit étre @oné aux
priorités de la retraitec{. 13.2.). Les forces en retraite ne
peuvent pas passer par des bords dhexagone
infranchissables ni entrer dans des hexagones ésqogr
I'ennemi. Si le chemin de retraite est bloqué pear loords
d'hexagone infranchissables ou des forces ennemuies
leur tour empéchent la force a retraiter sur ttaudistance,
la force en retraite se retire aussi loin que ssiSi une
force amie ne peut pas retraiter et qu'une foraeemie
reste dans I'hexagone de bataille, la force amierset est
éliminée. Les forces qui battent en retraite nevepetipas
tenter d'attaquer en marche pendant leur retraite.

13.2.1 Priorités de la retraite.

Les priorités suivantes en matiére de retraite donhées par
ordre descendant. Cette liste régit toutes leaitextrdues au
combat et a lattague de marche. L'expression ritgrio
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descendante” signifie que les éléments les moiperiants
doivent étre observés en premier et qu'ils ne dojeenais étre
interrompus pour tenir compte des éléments plusriapts. En
général, aprés avoir observé toutes les priontdarges, il n'y
aura que quelques destinations de retraite passible

1 Lorsque la force en retraite doit reculer deute sa
capacité de mouvement elle doit terminer son
mouvement au plus grand nombre possible d'hexagone
de I'hexagone ou elle a commencé sa retraite.

Aucun hexagone du chemin de retraite ne peuaéjaeent

a plus d'un hexagone déja traversé par la forceteite.

Le chemin peut passer par des forces amies s@nsetp
n‘ait d'effet sur les deux forces.

Ce chemin peut inclure des hexagones adjacents au
forces ennemies sans aucune limitation.

Les retraites doivent étre effectuées en diractle la
source de ravitaillement amie active ou d'une fedse

possédée, et doivent réduire autant que possible la
distance entre la force en retraite et la source de

ravitaillement amie ou la forteresse.

Si deux chemins ou plus sont ouverts a la fonce e
retraite, elle doit emprunter celui qui lui colierke
moins de PM lors d'un mouvement normal.

13.2.2 Retraite des capitaines.
Tous les capitaines d'une force doivent battre etraite
ensemble. Aucun capitaine ne peut étre déposé.

13.2.3 Retraite hors carte.

Une force peut retraiter hors de la carte s'ilanpyas d'autre
chemin de retraite possible. Les forces qui battemt
retraite hors de la carte sont retirées du jeu ceranelles
avaient été capturées (éliminées).

13.2.4 Retraite hors des terrassements.

Si une force se trouvant dans un hexagone avec de
terrassements est contrainte de battre en reaitpitte
I'hexagone, le marqueuEarthwork$ est immédiatement
retiré du jeu. Les forces ennemies ne peuvent @aguerir

de terrassements amis.

13.2.5 Retraite a travers les riviéres.

Une force ne peut pas retraiter a travers un btvekdgone
de riviere, si elle doit dépenser 2 PM ou plus
supplémentaires pour traverser la riviere.

13.2.6 Retraite et garnison.

Une force avec un ordre "Garnison” qui termineesaite hors

d'un hexagone de ville ou de cité regoit un ordreettaite si elle

a perdu une bataille majeuct. (‘Bataille majeure, RETRAITE",
12.4 ou un ordre "Tenir" dans les autres cas.

13.2.7 Retraite dans une forteresse.

Les retraites peuvent également étre effectuédsemtion d'une
forteresse possédéef. ("Priorités de retraite”, régle standard
13.2.1, priorité $. Les forces peuvent terminer leur retraite dans
une forteresse possédée. Elles peuvent le faitie que soit la
distance de retraite restante (cela s'appliquerégat aux forces
perdant une batailld I'extérieur dune forteresse : ces forces
peuvent retraited l'intérieur de la forteresse ; ce faisant, elles
subissent immédiatement tast de discipling.

13.2.8 Ordre de retraite.
Les forces activées avec un ordre de retraite stiles
mémes restrictions de mouvement que les forceartiagh

retraite aprés un combatf( les paragraphes précédents

avec les exceptions suivantes :

a) La force activé@rend en compteles effets de laggle
8.8.2 ("Sortir des hexagones contesfggour retraiter
hors d'un hexagone de bataille

b) Une force activée ne peut pas étre pénétréaraforce
ennemie (elle ne peut donc jamais étre éliminéeetie
facon).

13.3 EXECUTER UN TIR D'ARTILLERIE

Cette procédure est utilisée pour les combatséde %t les
tirs d'artillerie en cas de bataille majeure.

Les unités de combat démoralisées ne sont jamaisiggs
en compte, ni pour l'attaquant ni pour le défenseur
dans les tirs d'artillerie.

Les unités d'artillerie additionnent leurs PF némdralisés
et les utilisent pour tirer un (pour les siéges)eux (pour
les batailles majeures) rounds de tir en utilidarteble de
tir d'artillerie.

En commencgant par le joueur attaquant, chaque fjoueu
lance un dé ; le résultat est appliqué dans ceeordPF
perdus ; tests de discipline ; tests d'éliminatides
capitaines. Les tirs d'artillerie sont considéréamme
simultanés. Appliqguez le résultat immédiatementrésp
chaque tir sur la table de tir d'artillerie.

Le joueur propriétaire choisit toujours les unitesscombat
spécifiques qui absorberont les résultats desGependant,
lors desbatailles majeures le joueur qui tire décide quel
corps ennemi est la cible des tirs d'artillerie emis. Les
unités d'artillerie peuvent subir des pertes deslite a un
bombardement d'artillerie.

14 PHASE DE VICTOIRE

Chaque scénario indique les conditions de victoire
spécifiques. Suivez les régles énoncées dansdisdtions
du scénario pour déterminer le vainqueur du scénari

15 ALIGNEMENT REGIONAL

La carte est divisée en douze anciens états dwmoyale
Naples et les Etats pontificaux autour de Romeeigue
les Etats pontificaux, représentés ici par la seédgon du
"Latium" et la cité de Bénévent, ne font pas padie
royaume de Naples, sont toujours non-alignés golesurs
ne peuvent jamais conquéraf.(15.2 et 158ni piller (cf.
19) leur ville ou leurs cités. Chacun de ces étatappelé
"région" en termes de jeu.
Une région peut se trouver dans l'un des statuts
d'alignement suivantsalignée ou non-alignéeEn outre, si
une région est alignée sur un camp, elle est Idisile
au(x) camp(s) adverse(s).
Note de conception : en quelques mots, aligné feigni
allié a un camp et donc hostile a l'autre ou autresi
Non-aligné est associé a une région qui n'a pas
d'allégeance claire a I'un ou l'autre camp.
Les régions non alignées ne sont ni alliées nilé®st un camp.
Les instructions du scénario précisent l'alignendest régions
au départ et, le cas échéant, les événements adendléent la
modification de l'alignement au cours de la paktiignement
des régions est identifié en plagant un marqueucodérole
correct sur la case carrée reliée a chaque état.

S
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Lorsque l'alignement de région change pour l'unl'autre
camp (de non-aligné vers un camp, ou d'un campl'aatse),
ce camp devient immédiatemegpiopriétaire (cf. 15.1 de
toutes les forteresses, sauf celles qui sont oesupé ce
moment par une force ennemie, et qui restent lprigté du
camp ennemi. Notez qu'un marqueur de source

ravitaillement seul dans I'hexagone "n'occupe”lbazagone

capitaine auquel elles sont subordonnées. Ellesont pas
prises en compte dans le nombre limite d'unitésatebat
(dicté par le rang) qui peuvent étre subordonnéasna
capitaine €f. "rang", 4.). Elles restent toujours dans la case
des capitaines subordonnés. Elles peuvent étrsférées a

de un autre capitaine pendant une phase de commantemen

uniquement si la force résultante a au moins lePBont

dans les termes précédents, et n'empéche donc epas Itraitées comme des unités de combat lorsque léagapiqui

changement d'alignement de région, méme s'il metincier a
fonctionner en tant que source de ravitaillemenesrie.

Les forces se trouvant dans des régions hostiles
subissent l'attrition (cf. "Attrition", 9). Les forces peuvent
entrer liborement et le combat peut avoir lieu ddes
régions ayant un statut d'alignement quelconque.

Une LAC ou un chemin de commandement ami peut étre
tracé librement a travers une région de n'impout gtatut
d'alignement, sauf qu'elle ne peas étre tracée travers
des forteressesappartenant au camennemi (selon les
termes du 15)1

15.1 PROPRIETE DES VILLES ET CITES.

“conouer |  Chaque camp possede toutes les villes et cités
~f+l=z | des régions alignées, a l'exception de celles
: hﬁf, conquises d¢f. 15.2 et 158 par le camp

& ennemi. Chaque camp posseéde également
toutes les villes et cités des régions non aligoéelsostiles
conquises par son camp. Les villes et cités chanden
propriétaire si elles sont inoccupées lorsque Igioré
d'appartenance change d'alignement ou lorsqu'edle e
conquise. Les villes situées dans des régions tignéas
n'appartiennent a aucun camp, jusqu'a ce qu'eliEsts
conquises par l'un ou l'autre camp.

15.2 CONQUERIR UNE FORTERESSE.

les commande est éliminé. L'artillerie de siege lext
ingénieurs ne peuvent affecter que le combat de €& les
tables de combjt ils ne peuvent en aucun cas participer a
d'autres types de combat. L'artillerie de siegejrigénieurs
et les pontons ne peuvent pas étre utilisés paorbér des
pertes ou d'autres résultats de combat ou des pkatgrition.

16.1.1 Les ingénieurs.

En défense: Si une force assiégée dispose d’'ingénieurs,
elle peut tenter d'abaisser le niveau d'état dgesiéa force
peut avoir n'importe quel ordre. A la fin de sotivation,

en plus de toute autre action entreprise, le joassiégé
lance un dé. Si le résultat éstou § il abaisse le niveau
d'état de siége de 1 niveau (jusqu'a un minimu@)dsi le
résultat est 1, éliminez le piofield Engineersdu jeu.

En attaque: Si le joueur assiégeant dispose d'ingénieurs, il
peut les utiliser pour améliorer les tirs d'artifede la
force. Lancez un dé, avant le tir d'artillerie l&Srésultat est

5 ou § ajoutez 2 PF d'artillerie lors de la déterminatite

la colonne sur la table de tir d'artillerie. Sirésultat est 1,
éliminez le pion Field Engineersdu jeu.

16.1.2 Artillerie de siege.

L'artillerie de siége est représentée par un margugle
reste dans la force jusqu'a ce que cette dernieae aoins
1 PF d'artillerie. L'artillerie de siege ne peuts patre
transférée a une force sans PF d'artillerie. Lenig de

Un hexagone de forteresse ne contenant aucune forceSiege contribue aux sieges et ses effets sontldetdans la

ennemie est conquis quand : une force amie entns da
I'hexagone et dépense 1 PM supplémentaire (passereds
n'est pas suffisant), termine son mouvement daesajone
ou aprés un combat réussi. Toutes les forteressaept étre
conquises. Placez sur la forteresse un marq@mdueret|
de la méme "couleur" que le primo capitaine qui c@nde
la force qui conquiert la forteresse. Par défang, forteresse
sans marqueuiConquereti appartient au camp sur lequel la
région d'appartenance est alignée.

Les instructions de scénario peuvent spécifier dbas
conquises au départ.

15.3 CONQUERIR UNE VILLE.

La conquéte d'une ville (pertinente uniguement dans
certains scénarios) est similaire a la conquétened'u
forteresse, sauf qu'aucun PM supplémentaire négstrbé
pour conquérir la ville pendant le mouvement.

16 UNITES MILITAIRES SPECIALES

16.1 UNITES AUXILIAIRES

,{;‘ﬁ Siege '
'Engfneefs Arti ery ‘%‘3508?

Les ingénieurs, l'artillerie de siége et les postsont des
unités auxiliaires. Ces unités sont placées suratée du

table de tir de l'artillerie.

16.1.3 Pontons.

Le déploiement d'un ponton col(te PM. Placez le
marqueur Pontoon Bridgé sur I'hexagone occupé par la
force qui se déploie, en pointant vers le bord>digene
désiré. Les pontons ne peuvent étre que déployes, pas
démantelés, détruits ou capturés par le joueurradvéin
ponton ne peut étre déployé que s'il est dispotdoede la
mise en place initiale et ne peut pas étre dépfyéne
force ennemie occupe I'hexagone opposé adjacehoral
d'hexagone du pont. Une fois qu'un ponton est géplid
peut étre utilisé par les deux joueurs.

16.2 UNITES D'INFANTERIE AVEC ARMES A FEU

Ces unités de combat sont indiquées par des miaErftace en
rouge et sont de nationalité espagnole, francais@lenne.
Les avantages des armes a feu sont décrits datableaux
et grilles de jeu.

16.3 LES BARONS

Dans les anciens états du royaume de Naples, legaou
réel était entre les mains de potentats locaux qui
exercaient une forte influence sur la population
environnante. Nombre d'entre eux étaient des barons
mais d'autres titres de noblesse étaient égalemndiges.
Nous avons utilisé le terme "baron" pour les idéeti
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tous. Les grandes puissances européennes de lépoqu
avaient également besoin du soutien des baronsujoca
pour gagner la guerre.

baron. Lorsqu'ils sont contr6lés par I'un ou kautr
camp, les joueurs doivent utiliser des unités de
baron recto-verso, chaque face correspondant au
camp qui la contréle. Une unité de baron contrpiéet étre
utilisée comméorce ou commaeunité de combat

Lorsqu'il n'est pas fusionné a une autre forcebamon est
une force mineure autonome spéciale, avec unetini
imprimée sur le pion, pas de rang et une unité aebat
unique implicite de 1 PF d'infanterie (sauf indicat
contraire sur le pion, 2x signifiant 2 PF) sans esm feu.
La qualité de troupe de ce PF est également imprsuéle
pion. La classe de fiabilité n'est pas impriméelsupion,
elle est toujours "N" (Normal). La capacité de mement
des unités de baron est de 5 PM. Lorsqu'elles attitées
en tant que forces autonomes, les unités de bawerd
recevoir des ordres comme les autres forces scariz.
Placez l'ordre sous le pion du baron sur la carte.

Lors d'une phase de commandement, chaque joueur
peut donner des ordres a un nombre de forces de lar
alliées égal au nombre de capitaines am{& I'exclusion
des capitaines non employés et mineurs et, biends®
forces de barondéja présents sur la carte, avec un
minimum de 2 forces de baron

Lorsqu'ils sont traités comme déwmrces autonomes, les
barons paient toujours 0 PApour les ordres (quel que soit
le nombre de PF qui les composent) et, tant quegsent
sur le territoire de leur état, ils sont toujounsidérés
comme ravitaillés et, lors de la phase de comizahe font
pas de test d'attrition et ne peuvent pas non gliir de
pertes d'attrition. En dehors de leur territoireridine, les
forces de baron sont des forces normales, ellegedbi
recevoir un ordre (elles ne paient toujours pasr pala)
avec un chemin de commandement valide vers leaiagit
général de leur camp et sont sujettes a l'attrition
Lorsqu'elles sont fusionnées dans une force (umeefo
mineure ou majeure est autorisée), les unités dnbsont
traitées en tous points comme les autres unitésodwat,
elles ne peuvent jamais étre des forces subordenfiée
valeur d'initiative n'est pas prise en compte deescas).
Une unité de baron qui subit une perte de PF orésultat
de démoralisation pour quelque raison que ce i,
éliminée, quelle que soit sa force réeliea(s elle peut étre
remise en jeu, cf. 16.3.1

Une unité de baron peut étre déposée par une femgant
le mouvement ou la phase de commandement, etiagert
ce moment elle est traitée comme une force autonome
Les instructions du scénario précisent l'alignentest états
au début du scénario, le nombre total de baronutogar
chaque état et, le cas échéant, les barons contpie
chaque camp et I'endroit ou ils doivent étre dépdogur la
carte au début. La différence entre le nombre tigabaron
produits par un état et le nombre total de baron
effectivement présents sur la carte au départ dahetat
correspond au nombré'unités de baron disponiblesa
mettre en jeu dans ce méme état et doit étre lamtiant
placée sur I'encart de I'état imprimé sur la carte.

Les régles spéciales des instructions du scénaédawvent
les conditions spécifiques dans lesquelles lesésinie

Les barons sont représentés par des unités de

baron disponibles peuvent étre obtenues par chiagear
au cours du scénario.

16.3.1 Remplacement des barons.

Lors des tours programmés indiqués sur la piste
d'enregistrement des toursine des unités de baron
disponibles dans chaque étgpeut étre mise en jeu dans le
méme état. Elles seront contrblées par le joueuftesuel
I'état est actuellement aligné. Les unités de batiomnées
sont placées sur I'encart de I'état correspondantascarte
comme étant disponibles.

16.3.2 Déploiement et utilisation des barons.

Les unités de baron obtenues peuvent étre imméukaie
placées dans leur état d'appartenance, dans lagdrees de
cité ou ville éligibles, a raison d'une seule unfér
hexagone. S'il n'y a pas assez d'hexagones éfigilde
barons en excés ne peuvent pas étre déployés. &wur
éligible, un hexagone doit étpmssédé(cf. 15.] ; de plus,

il doit étre vide ou occupé par une force amie cqueut
absorber I'unité de barondf. 5.2 point 5.

Les unités de baron des états alignés peuvent

g DAL

) e 4 agir en tant que forces autonomes par le
1 i o !
anﬁgn.\:’f joueur qui les contréle (lorsqu'elles sont sur la

L9 " || carte), ou peuvent étre consolidées dans une
force amie, qui les utilisera en tant qu'unitésdmbat.

Les barons des états non alignés sont placés amhdans
n'importe quel hexagone éligible, mais en respédes
priorités suivantes : Cité fortifiée, ville fortife, ville. Les
barons non alignés ne peuvent pas étre déplacés ou
consolidés dans des forces amies par I'un ou d'adis
joueurs, et ne peuvent pas non plus attaquer, duiéls se
défendent (toujours l'intérieur de la forteresse lorsque
c'est possible) s'ils sont attaqués. lls sont tosjo
considérés comme ravitaillés et, s'ils sont élimiriis ne
peuvent pas étre remplacés. Si leur région d'agpeante
devient alignée, elles sont retirées du jeu. Desngi
génériques spécifiques pour les unités de baron non
alignées sont fournis.

16.4 UNITES TACTIQUES SPECIALES

Les unités de combat espagnoles n'étaient pas les
meilleures a I'époque de ce jeu, mais elles maiarg la
guérilla, qu'elles avaient apprise lors des campsgn
contre les Maures dans le sud de I'Espagne ('La
Reconquista”) a la fin du X\giecle.

16.4.1 Tactiques d'évasion de la cavalerie Iégéspagnole.

Une force composée uniquement d'unités de cavalerie
Iégére espagnole a toujours l'option de retraitant le
combat, aprés l'étape 2 de la séquence de combat, e
utilisantau maximum toute sa capacité de mouvement. Le
camp adverse ne peut pas les poursuivre dans ce cas

16.4.2 Tactiques d'embuscade.

Toute force dont le primo capitaine est un cap#ain
espagnol et toute force de baron, a condition g@sefarces
aient un ordre dattaque, est une force capable
d'embuscade.

Chaque fois qu'une force se déplace depuis un berag
adjacent a une force capable d'embuscade vers tn@ au
hexagone adjacent a la méme force, la force capable
d'embuscade peut déclarer une attaque dans le dsecon

hexagone. La force attaquante est automatiquement
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déplacée (sans tenir compte des autres forces, deg 18 QUARTIERS D'HIVER

hexagones de terrain ou des bords d'’hexagone,ssd@f
bord d'hexagone traversé est infranchissable) dans
I'hexagone ennemi et un combat d'escarmouche est
immédiatement exécuté, la force en embuscade étant
'attaquant. Résolvez toujours le combat d'embuescad
comme une escarmouche, méme si les conditions pour
d'autres procédures de bataille sont réunies $elb®2.2

Une force en embuscade peut quitter un hexagortestén
mais ce faisant, elle subit une poursuite et net pas
utiliser de points de mouvement pour modifier lede dé

de poursuitedf. 8.8.2.1 Exception)4

Ce type de combat particulier bénéficie d'un maditur

de +4 (quatre) sur la table d'assaut, en plus de to
modificateur standardexception: ne tenez pas compte de

la présence d'autres forces ou forteresses danadhne,
mais tenez compte des autres terrains.

17 FORTERESSES

Les seules cités et villes de la carte qui ont foet sur le

jeu sont les hexagones de forteresse (il y a alessvilles
nommées sur la carte, mais comme elles n'ont pas ét
fortifiées, elles n'ont qu'un effet minime sur dé&)j Les
citadelles et les chateaux remarquables sur laecadnt
traités comme des villes fortifiées.

Avantages défensifs

Un nombre limité de points de force (2 pour undevil
fortifiée ; 5 pour une cité fortifiée) est doublgrdqu'une
force se défend a l'intérieur d'un hexagone defesse. Par
exemple, dans un hexagone de ville fortifiée, wred de 3
PF se défend avec 5 PF, tandis qu'une force de 6ePF
défend avec 8 PF (2*2+4). Lors des attaques dehbrées
forcesa lintérieur d'une forteresse bénéficieront a la fois
des effets de la forteresse et des autres terrdis
I'hexagone, tandis que les forces effectuant degs de
sortie n'utiliseront que les autres terrains dexHgone.

Forces assiégées

Une force est considérée comme assiégée si el2gosin
marqueur d'état de siege (quel que soit son nivdaeg
forces assiégées peuvent recevoir des PA et/oordess si
elles peuvent tracer une LdC/chemin de commandement
valide. Lorsqu'une force est assiégée, elle @dtiatérieur

de la forteresse et aucune autre force ne peutrgrebdne
force assiégée peut essayer de sortir de I'hexagoseivant

la procédure standard der&gle 8.8.2 mais elle ne peut pas
combattrea I'extérieurde la forteresse (pendant une sortie, la
force restea l'intérieur de la forteresse). Notez que, comme
pour larégle 12.3.1"Déclarer un siége" la force reste
assiégée méme si elle attaque hors de la forteresse

Attrition des forces assiégées

Chaque tour, a la fin de la phase de combat dritiat,
chaque force assiégée doit effectuer un jet sutalde
d'attrition. Une force assiégéans LdC (cf. LdC, 6.2 subit
un +2 lors de son jet d'attrition.

Reddition

Une force assiégée se rend automatiquement a ldefin
toute phase de combat et d'attrition au cours dael&e
toutes ses unités de combat sont démoraliséesolt® f
assiégée est éliminée, en termes de jeu).

Chaque force d'un joueur peut étre soit "en
campagne", soit "dans ses quartiers". Une
force est normalement considérée comme
étant en campagne, sauf indication contraire
du joueur qui la possede.

QUARTERS

Comment entrer dans ses quartiers

Pendant la phase de commandement, chaque jouetir peu
déclarer une ou plusieurs forces de son arméelavecdre
"Tenir" ou "Garnison" pour entrer dans ses quastiéirn'y

a pas de co(t pour cela. La force entre immédiatentens

ses quartiers. Placez un marqueQuarters sur la force.

Une fois déclarée dans ses quartiers, une forde oems

ses quartiers jusqu'a ce qu'elle entre a nouveau “e
campagne".

Exigences en matiére de quartiers

Pour étre dans ses quartiers, une force doit sedradans
un hexagone de forteresse ou de terrasseniRensarque:
Une force sans LdC ni chemin de commandement péest
automatiqguement empéchée d'entrer dans ses gsadiae
force assiégéae peutpas entrer dans ses quartiers. Une
force assiégeante peut entrer dans ses quartieis, oe
faisant, le siége est brisé et le niveau d'étassiége est
retiré de la force assiégée.

Effets des quartiers

SUR LE MOUVEMENT : Les forces dans leurs quartiers
ne peuvent pas se déplacer volontairemerilles peuvent
récupérer et/ou dépenser des PM pour construire des
terrassement<f, les regles standas).

SUR LE COMBAT : Les forces dans leurs quartiers ne
peuvent pas attaquer ; si elles sont attaquéegjalité de

la force est réduite de 1(en plus de tout autre
modificateur) ; et a la fin de ce combat, ellesspas en
campagne. Lorsqu'elles sont attaquées, les foares ldurs
quartiers résolvent normalement tout type de combat

SUR L'ATTRITION : Les forcedénéficient du fait d'étre
dans leurs quartiers lors du calcul des pertefitia. Le
modificateur au jet d'attrition est del" si une force est
dans ses quartiers dans une ville fortifite ou des
terrassements ; le modificateur est d&""si la force se
trouve dans une cité fortifiée (avec ou sans teeragnts).

SUR LA DISCIPLINE : La démoralisation n'empéche pas
une force d'entrer dans ses quartiers. Les tests de
discipline/récupération, et les résultats obtengsnt
effectués comme en campagne.

SUR LE COMMANDEMENT : Les forces en campagne ne
peuvent pas fusionner avec des forces dans leartiars.

Comment quitter ses quartiers

Un joueur peut changer le statut de sa force potreeen
campagne pendant n'importe quelle phase de
commandement. Il n'y a pas de colt pour effecteer c
changement. Il suffit de déclarer la force spéeifién
campagne.

Si une force est attaquée ou incapable de remetr |
conditions requises pour entrer dans ses quartdlesest
immédiatement placée "en campagngidr(exemple : une
force est assiégée alors qu'elle se trouve dans ses
quartierg. Son marqueur de quartier est retiré.
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19 PILLAGE

Pillage

Pendant la phase d'activation, une force
composée d'au moins 2 PF d'unités
d'infanterie et/ou de cavalerie (mais pas une
force de baron) peut entrer (ou si elle est déja
dans) un hexagone de forteresse, libre de toutee for
ennemie, afin de le piller. Piller un hexagone editPM
supplémentaires et confére certains avantages (et
conséquences) a la force qui le pille. Aprés adéjpensé
les PM supplémentaires, la force pillante lancedénLe
résultat du dé est divisé par 2 (arrondi a lirfér) si
I'hexagone est une ville fortifiée. Le résultat leshombre
de PA qui sont ajoutés aux points d'administration
accumulés par l'armée de la force pillante. Plagaz
marqueur Pillaged' sur I'hexagone pillé pour vous en
souvenir. Ensuite, la force peut effectuer un tdst
récupération pour restaurer
démoralisation. La force devient alodg&sorganisée(cf.
Reégles standard 10.3

Notez qu'il est possible de piller également untefesse
dans un état aligné ami ou non aligr®i la forteresse
pillée appartient a un état aligné ami ou non align
l'alignement de I'état bascule immédiatement du &6t
opposé a celui de la force pillante.

Un hexagone peut étre pillé & la suite d'une batail d'un
siege réussi. La force n'a pas a dépenser les 2
supplémentaires dans ces cas.

Au cours de la partie, en raison des résultatstefss de
discipline, une force peut étre obligée de serliae pillage
(résultat D* sur la table de discipline). Une forn@eure non
assiégée contenant une unité de combat affectéen pésultat
D*, quels que soient les ordres ou les ZdC, estédimement
déplacée ("s’envole") vers I'hexagone de fortergmsupé le
plus proche et le pille (la force ne peut pas valéravers des
bords d'hexagone infranchissables ou d'autressurgiéelle ne
peut pas atteindre un hexagone éligible, elle tastel elle se
trouve sans autre effet. Si deux forteresses os pant
équidistantes, choisissez I'une d'entre elles sardia Une unité
de combat appartenant a une force majeure, out dyfmide
force assiégée, affectée par un D* est éliminéeptate.

Un hexagone ne peut étre pillé qu'une seule foiscaus
d'une partie. Une fois placé, un marqueRillaged' ne
peut jamais étre retiré.

Pillage des villes

Les hexagones de ville peuvent également étrespillé
procédure et les conséquences sont similaireslagepd'une
forteresse, la seule différence éguitin seul PA est attribué.

20 REGIA DOGANA DELLA MENA

DELLE PECORE (DOUANES ROYALES D
LA MENEE DES MOUTONS

Les principales sources de bien-étre a I'époqueiénéte
italienne étaient I'élevage de moutons et l'agtice.
L'ancienne pratique de la transhumance entre laetsve

paturages des Abruzzes et les plaines des Pouilles

remonte a I'époque romaine.
Certains hexagones sur la carte (indiqués par umtanp
représentent laRegia Dogana della Mena delle Pecgre
RDMP (douanes royales sur la transhumance des mgjuto

certaines unités de la

: Foggia, Lucera, Troia(dans la région de la "Capitanate").
Pendant les tours de jeu d'octobre et de mai
(uniquement), le camp qui posséde au moins deusede
hexagones, alors que le camp ennemi n'en posséde,au
contréle la RDMP et, pendant le segment adminiftlats
tours de jeu indiqué sur la piste d'enregistrendesttours,
recoit +1 PA supplémentaire par tour de jeu, pour
chaque région adjacente a la Capitanatgui estalignée
sur le joueur contrdlant la RDMP. Ces PA sont ré¢lson
nominaux ¢€f. 6.3.7.

Exemple : le joueur francais contrle le RDMP etligk

la Principauté et la Basilicate sont alignés surflancais.
Le joueur francais recoit +3 PA par tour de jeugdiile.

Les instructions relatives au scénario indiquentcesite
regle est en vigueur.

Copyright © 2023
Europa Simulazioni
v.1.0P

(Autoportrait de Raphaél, vers 1506, Palazzo Pitti
Florence)

"llle hic est Raffael, timuit quo sospite vinciyuen magna
parens et moriente mori."
"C'est ici que repose ce fameux Raphaél par ghatare
craignit d'étre conquise tant qu'il vécut, et quimadourut,
craignit elle-méme de mourir."

Inscription de Pietro Bembo sur la tombe de Ralfael
Sanzio da Urhino
Né a Urbino le 28 mars 1483
Mort a Rome le 6 avril 1520
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REGLES OPTIONNELLES

Note de jeu importante ce paragraphe présente les régles
de bataille majeure dans leur version complétéagiresse

a ceux d'entre vous qui souhaitent avoir une vigjand-
tactique d'une bataille majeure du X\glecle.

REORGANISATION (étape 3-a)

Les deux joueurs peuvent réorganiser leurs fomasme
lors d'un segment d'organisatiotsegment C.2 de la
séquence de jeu Chaque force est réorganisée en un
certain nombre de "corps", définis comme un capéaet
ses unités de combat directement subordonnéesotps c
réside entierement sur une carte de capitaine.ide ge
chaque capitaine commandant un corps est placéasur
propre carte. Tous les capitaines non employés [Haoés
sur la carte du capitaine général. Les corps agisse
indépendamment les uns des autres pendant la ldatail

Aucun capitaine commandant un corps ne peut rester

subordonné au capitaine général lors de cette .élape
capitaine général ne peut pas rester non empldydojt
commander des unités de combat.

Les deux joueurs disposent leurs cartes de capgaile
facon a ce que seules les cartes des capitainanaodant
des corps soient visibles par I'adversaire.

INITIATIVE DE BATAILLE (étape 4-a)

Avant le début de la bataille, les deux joueur®irgnt un
ensemble complet et identique de jetons d'optiacsques
(JOT). Le nombre et le type de ces JOT sont indiglans
la table des options tactiques et sont stricterimaites.
Chaque joueur lance un dé, divise le résultat p@r@ndi
au supérieur), et ajoute le résultat a la valenitidtive de
son capitaine général. Le résultat est le nombréaie que
le joueur peut sélectionner pour la bataille errgou

Jetons de terrassements et de riviere

Les jetons Earthworks et "River' constituent une
exception deux de chaque sortesont attribués a une force
en défense qui est attaquée alors qu'elle est dams
terrassementsou qui est attaquée par une force ayant un
marqueur Opposed River Crossifig(cf. 12.3.3.1. Les
jetons 'Earthworks, "Earthworks/Rivel s'ajoutent a ceux
obtenus par le jet de dé d'initiative de bataille.

Les JOT sont secrétement sélectionnés et distripaése
joueur propriétaire parmi ses capitaindReiharque : le
jeton "Earthworks/River" ne peut pas étre sélecii@ncar
ils sont librement assignés par les dispositions tigles
ci-dessug en les placant sur la carte capitaine
correspondantd| n'est pas possible de placer plus de 2
JOT sur une méme carte capitaine Les JOT qui
dépassent cette limite ne peuvent pas étre utibsésont
mis de cbté. Le tableau des options tactiques résies
effets et les caractéristiques de toutes les aptiactiques.
Cf. "Options tactiques”, 1.1 4our une explication détaillée
de leurs fonctions.

DEPLOIEMENT DES CAPITAINES (étape 5-a)

Le tableau de bataille est divisé en deux parties, pour
chaque camp. Chaque partie se compose d'une ardet-g
d'un corps principal et d'une arriere-garde qyeueur utilise
pour déployer ses propres corps et livrer batillennemi.

Les deux joueurs, en commencant par l'attaquaatept
alternativement leurs pions capitaines sur le tablee
bataille, dans la section souhaitée (avant-garaepsc
principal, arriére-garde) de leur propre camp. Qleaq
capitaine représente son propre corps (c'est-addire
méme, toutes ses unités subordonnées et ses J@F). L
unités de combat subordonnées restent sur la clhrte
capitaine qui les commande. Les jetonSormation”
doivent étre joués pendant cette étape (ou pa®ut) ét
permettent a un joueur de placer des corps darsett®ns
d'avant-garde ou d'arriere-garde. Les corps amisgud
étre placés dans leur propre arriere-garde, marspi@as
d'avoir un jeton "Réserve", ils ne pourront pasdre part
au combatdf. "Engagement de l'arriere-garde (étape 9-a)"
pour plus de détai)s Le nombre de corps pouvant étre
placés dans l'arriere-garde est limité au maximurta a
valeur d'initiative du capitaine général.

COMBAT D’'AVANT-GUARDE (étape 6-a)
Pendant le combat d'avant-garde, seuls les coaggplans
les deux sections d'avant-garde sont actifs. livemt utiliser
des tirs d'artillerie, exécuter des charges de leagaou
s'engager dans des combats de mélée, en jouadOIlEs
nécessaires. Les corps amis de lavant-garde doiven
combattre les corps ennemis de l'avant-garde. Riueur
ennemi n'a pas de corps dans son avant-garder|es amis
de l'avant-garde peuvent combattre les corps emsneloni
corps principal. Les corps du corps principal soattifs,
mais ils peuvent subir des tirs d'artillerie, dearges ou étre
engagés en mélée par les corps d'avant-garde.otps de
l'arriere-garde sont inactifs et ne peuvent nigaia ni étre
attaqués de quelque maniéere que ce soit.
- Résoudre les tirs d'artillerie.
Les corps ayant un jeton "Artillerie" peuvent leigo a ce
moment. Les jetons "Artillerie" sont déclarés um pa,
en commengant par le joueur attaquant. Le jeton
"Artillerie" joué est retiré de la carte de capieiet placé
a coté du pion capitaine sur le tableau de bataille
signifiant que le premier round de tir d'artillest en
cours d'exécution (aprés le second round, leaititierie
est terminé et le jeton est retiré). Aprés queolpg cible
du tir d'artillerie a été déclaré, un jetoBatthworks ou
"River" peut étre joué par le corps cible pour contreirle
Aprés la déclaration des jetons "Artillerie”, ler ti
d'artillerie est exécuté et les résultats sont idiatément
appliqués ¢f. "Artillerie"” dans "Options tactiques”, 1.1.1,
pour plus de détai)s
- Résoudre les charges de cavalerie.
Les corps ayant un jetorCavalry Chargé peuvent le
jouer a ce moment. Les jeton€avalry Chargé sont
déclarés un par un, en commencant par l'attagpaisten
alternant entre les camps opposés (si un camp,pbese
pourra plus déclarer de charges lors de cette ¥t8pée
défenseur joue un jetorCharge aprés que l'attaquant en
a joué un, résolvez les deux charges l'une colautre
(cf. "Countercharge pour plus de détails). Le jeton
"Cavalry Chargé est retiré de la carte de capitaine et
placé sur le tableau de bataille, a c6té du cagitajui
joue le jeton. Il est retiré aprés I'exécution decharge.
Aprés que le corps cible de la charge a été déatkm®
jetons Firearms', "Earthwork$ ou "River' peuvent étre
joués par le corps chargé pour contrer la chargeef\la
déclaration des jeton€avalry Chargg, les charges sont
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exécutées et leurs résultats sont immédiatemefitjapp.
(Cf. "Charge de cavalerie", "Armes a feu"
"Terrassements / Riviere" dans "Options tactiquésI,1,
pour plus de détai)s

- Engagements de l'avant-garde.
Les corps d'avant-garde déclarent des engagemants e
mélée, selon les dispositions des regles de "Detabar
d'engagement”, 1.1.2.

COMBAT DU CORPS PRINCIPAL (étape 7-a)
Pendant le combat du corps principal, seuls legscplacés
dans les deux sections du corps principal sonfsaeti
peuvent utiliser des tirs d'artillerie, exécutes dbarges de
cavalerie ou s'engager dans un combat de mél§euant
les JOT nécessaires. Les corps amis du corps jpainci
doivent combattre les corps ennemis du corps pahcBi
le joueur ennemi a des corps non engagés dansvaot a
garde, les corps amis du corps principal peuvemtbedtre
les corps ennemis de l'avant-garde (et donc legscde
l'avant-garde peuvent subir des tirs d'artilledes charges
ou étre engagés en mélée par les corps du compsgai).
Les corps de l'arriere-garde sont inactifs et neveet ni
attaquer ni étre attaqués de quelque maniére gseitce
- Résoudre les tirs d'artillerie.
Comme dansCombat d'avant-garde (étape 6*a)
- Résoudre les charges de cavalerie.
Comme dansCombat d'avant-garde (étape 6-a)
- Engagements du corps principal
Les corps du corps principal déclarent des engagisme
en mélée, selon les dispositions des régles de
"Déclaration d'engagemehtl.1.2.
Si aucun corps n'est engagé dans le corps prinaifglfin
de cette étape, la bataille est un match nul. Rassétape
11-a, Retraite.

RESOLUTION DU COMBAT (étape 8-a)

Les engagements de l'avant-garde et du corps painebnt
résolus un par un, au choix de l'attaquant. Paoudre un
engagement, exécutez une attaque en utilisant dee ta
d'assautdf. "Résolution de I'engagement”, 1)1.Bes deux
camps appliquent immédiatement les résultats dubagm
avant de passer a un autre combat d'engagement.

ENGAGEMENT D’ARRIERE-GARDE (étape 9-a)

En commencant par l'attaquant, chaque joueur pegger
son corps de l'arriere-garde vers le corps prificipa
dépensant un jeton "Réserve" de la provision dutaiap
du corps engagé. A partir de 13, le corps engagéatira
le corps ennemi pendant le prochain round de batail
Aprés que les deux joueurs ont eu l'opportunitégiiger
leur corps d'arriére-garde, si un joueur n'a plascdrps
dans le corps principal (parce que tous éliminés ou
démoralisés) ou a joué le jetoMustet’ (cf. "Options
tactiques”, 1.1.}, il perd la bataille, passezl'atape 10-a,
Poursuite et récupératiorA la fin de cette étape 9-a, si les
deux joueurs n'ont pas de corps dans le corpsipainou
s'ils ont tous deux jouéMustet'), la bataille est un match
nul, passez Bétape 11-a, Retraite

Si aucun des deux cas précédents ne s'appliqbatddle
majeure passe au round suivant avec l'étape 6rabato
d'avant-garde (une série de séquences 6a-9a suisga,a
ce qu'a l'étape 7-a, aucun corps ne soit engagelel@orps
principal ou qu'a I'étape 9-a, un joueur n'ait pliescorps
dans le corps principal ou ait joudltstet').

et

Remarque : Ne pas avoir de corps engagé a la fimd
combat de corps principal étape 7-&f.(ci-dessus ne pas
avoir de corps dans le corps principal ou jouerjéton
"Muster" a I'étape 9-a - engagement d'arriere-garsient
les seules facons de "sortir" d'une bataille mageur

POURSUITE ET RECUPERATION (étape 10-a)

Le camp vainqueur lance un dé et consulte la tdele
poursuite pour déterminer les pertes infligées amp
perdant €f. la table de poursuite pour plus de détpilsa
moitié (arrondie au supérieur) des points d'adrivati®n
accumulés par I'armée du capitaine poursuivi astyee La
moitié de ce montant (encore une fois, arronditgéseur)
est transférée a I'armée du capitaine poursuiRemarque

. ceci simule le pillage du camp ennemi par l'armée
victorieuse.

Sélectionnez les unités de combat qui doivent &lesdes
pertes dues a la poursuite dans l'ordre suivams: unités
d'artillerie avant toute autre unité ; les unitésfdnterie ; et
enfin, les unités de cavalerie en dernier. Danswha des
catégories ci-dessus, les unités démoralisées
sélectionnées en premier. La table de poursuitealdes
résultats en pertes de poursuite : Les PF démésalis
comptent pour 1 perte de poursuite ; les PF norodaisés
comptent pour 2 pertes de poursuite.

Redéployez les deux forces sur la carte et plagez u
marqueur No Moveé sur la force victorieuse pour rappeler
aux joueurs que cette force ne peut pas se dépacelant

le prochain tour (bien qu'elle puisse dépenseiPdés Lors

de la phase de commandement du tour suivant, lguear
"No Mové est retiré et remplacé par un ordre "Tenir" ou
"Garnison".

sont

Modificateurs au jet de dé de poursuite

Ajoutez un (1) au jet de dé de poursuite pour chaales

conditions suivantes :

- Poursuivre le capitaine général avec un symboleothels
(étoile).

- La force poursuivante a des cavaliers légers a@stsadon
démoralisés.

RETRAITE (étape 11-a)

Le joueur qui n'a pas de corps dans le corps pdhoiu qui

a joué Mustel' est le perdant et doit retraiter. Si cela arrive
aux deux joueurs au cours du méme round (ou simaucu
corps n'est engagé dans le corps principal a lad'fine
étape de combat du corps principal), les deux jeusant
perdants et l'attaquant peut choisir de battreetraite en
premier. Si elles ne l'ont pas déja fait, les dfuges sont
redéployées sur la carte ; la force perdante recoit
immédiatement un ordre "Retraite” et retraite detedosa
capacité de mouvement. Exécutez la retraite senélgles
régissant les chemins et priorité de retrdite."Exécuter la
retraite”, 13.2 Si le vainqueur est lattaquant, il peut
avancer dans I'hexagone en défense.

Les options tactiques sont des capacités utilipsgsles
capitaines au cours d'une bataille et sont reptésgpar des
jetons d'options tactiques (JOT). Le tableau desomgp
tactigues résume, pour chaque option, les carsitges, la
durée (exprimée en rounds de bataille) et le nombretons
disponibles parmi les pions de chaque joueur. Lehme
total de jetons attribués a chaque camp est détérimis de
I'étape d'initiative de bataille de la séquencgedeale bataille
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majeure. Pas plus de 2 JOT ne peuvent étre assigihnexjue
capitaine lors d'une bataille. Dans ces limitegqcle joueur
est libre de choisir et d'attribuer les jetons a peopres
capitaines comme il le souhaite.

Note historique : les lecteurs attentifs noterontegles
options tactiques sont classées differemment papoe a

l'llustre jeu précédent "Tout est perdu fors I'meur”, en
raison des améliorations tactiques expérimentégusesl

les premiéres guerres d'ltalie.

01.1.1 Options tactiques.
Les options tactiques disponibles sont les suigante

"FORMATION"

Cette option permet a un joueur de placer son
propre corps dans l'avant-garde ou dans l'arriére-
garde (un jetonduvre' a la fois l'avant-garde et
l'arriere-garde). Aucun capitaine ne peut étre
placé dans sa propre section d'avant-garde oiecéagarde si
son propriétaire n'a pas également jou€orthatiort.
"Formatior!' peut étre jouée par n'importe quel capitaine
impliqué dans la bataille et doit étre jouée pehtiégtape 5-a
"Déploiement des capitaine@iniquement).

"ARTILLERIE"
Cette option permet a un corps de tirer avec ségsun
d'artillerie et peut étre jouée a la fois dansdmbat d'avant-
garde et dans le combat du corps principal. Lans ddmbat
d'avant-garde, les unités d'artillerie doiventrticentre les
corps ennemis de l'avant-garde ; s'il n'y a pascaps
ennemis dans l'avant-garde, les unités d'artilfievent tirer
contre les corps du corps principal. Lorsqu'ellest gouées
dans le combat du corps principal, les unités iltkmie
doivent tirer contre les autres corps du corpscipal (ou
contre les corps ennemis non engagés de l'avaiht)gar
ArTiLLERY | L€ jeton ‘Artillery” est retiré de ceux qui se
- trouvent sur la carte de capitaine et placé sur
le tableau de bataille, a c6té du capitaine qui
joue le jeton, pour indiquer le premier round
de tir d'artillerie. Le second round de tir peueé&ffectué
par le joueur propriétaire lors d'un round de HWiatai
ultérieur. Une fois que le corps a terminé le sdcaund,
le jeton est retiré du jeu. Lors d'un méme roundbakaille,
chaque camp ne peut jowgr'un seul jeton d'artilleriepar
combat (avant-garde, corps principal) (et seulement si ce
corps n'a pas déja un autre jeton d'artillerielestableau de
bataille). Le jeton permet a toutes les unitéstitlare du
corps de tirer un round de tir lors d'un seul rou
bataille. Lors d'une bataille majeure, un round tite
consiste & tiredeux foissur la table de tir d'artillerie. Le
joueur qui tire peut choisir un seul corps enneifiéent
comme cible a chaque fois. Les unités d'artillenie
peuvent pas tirer si elles ne jouent pas cett®@opti

Exécuter des tirs d'artillerie

Pour effectuer un tir d'artillerie, choisissez dWble corps
ennemi cible du tir et déterminez le nombre total RF
d'artillerie dans le corps qui tire ; puis consulk table de

tir d'artillerie. Notez que la table de tir d'deiie est basée
uniquement sur le nombre de PF d'artillerie quenty et
n'est pas basée sur un rapport de force.

Si les deux joueurs utilisent des options d'artédlelans le
méme combat (combat d'avant-garde ou combat dus corp
principal), les joueurs alternent les jets surdhble de tir

d'artillerie jusqu'a ce qu'ils aient tidkeux foispour chaque
corps avec une option d'artillerie jouée.

En commencant par lattaquant, chaque joueur
alternativement un dé ; le résultat de la tabldirddartillerie
est appliqué dans cet ordre : PF perdus ; testisdpline ;
tests d'élimination des capitaines. Appliquez lesultét
immédiatement. Les résultats des tirs d'artilleiet appliqués
au corps sélectionné par le joueur qui tire, tagdésle joueur
cible sélectionne les unités de combat spécifiqpesr
absorber les résultats des ftirs. Les unités @adil ne
subissent jamais de pertes de PF a cause desatiifede
dans les batailles majeures, sauf s'il n'y a pastrd' type
d'unité parmi les unités de combat ciblées (dansocgs).
Cependant, les unités d'artillerie doivent réudsique test de
discipline requis, comme indiqué sur la table dd'éirtillerie.
Les corps d'arriere-garde ne peuvent jamais étsepour
cible par un tir dartillerie. Les unités d'artille
démoralisées ne peuvent pas tirer.

lance

Charge de réaction

Un corps contenant des unités de cavalerie prisesgble
par un tir d'artillerie ennemi réussi recoit auttimzement
un jeton ‘Cavalry Chargé, s'il est disponible dans les pions
du joueur pris pour cible. Ce jeton s'ajoute au m@notal
de jetons que le joueur peut recevoir et peut c&pae
nombre maximum (2) de jetons d'un capitaine. Istnfes
nécessaire que les unités de cavalerie absorbetesttes
pertes des tirs d'artillerie ; il suffit que lesstid'artillerie
produisent des pertes ou des tests de disciplineestaines
unités. Ce jeton de charge de cavalerie en "rédctmce
l'utilisation de la cavalerie dans le combat ett d&tre
exécuté aprés que les effets des tirs d'artillene été
appliqués. Cette charge de réaction n'est pas s&oement
contre le corps qui I'a déclenchée.

Terrain de défense
Certaines caractéristiques du terrain peuvent etries
tirs d'artillerie €f. le tableau des effets du terrain

Engagements d'artillerie

Les corps possédant un jetofurtillery” peuvent s'engager
en mélée, mais, ce faisant, ils perdent immédiateneeir
jeton "Artillery”, méme s'il n'a pas été joué. Cependant, il
ne se passe rien si ces corps sont engagés pamp C
ennemi, et les unités d'artillerie sont obligéesie contre

le corps ennemi qui les a engagées dans ce cas.

"CHARGE DE CAVALERIE"

cHARGE | Cette option peut étre jouée lors d'un combat
\ .k/ d'avant-garde ou de corps principal et permet
- a un corps de faire charger les unités de

cavalerie lourde ou légere d’'un corps ennemi
adverse. Lorsqu'elle est jouée dans le combatmt'@ade,

la charge de cavalerie doit se faire contre unsemqmemi
de l'avant-garde ; s'il n'y a pas de corps ennems dlavant-
garde, la charge de cavalerie peut se faire camtreorps
du corps principal. Lorsqu'elle est jouée dansoimlzat du
corps principal, la charge de cavalerie doit éoate un
autre corps du corps principal (ou contre un cenmpsemi
non engagé de l'avant-garde). Le jet@avalry Chargé
est retiré de la carte du capitaine et placé stabieau de
bataille, a c6té du capitaine qui joue le jetonedt retiré
aprés l'exécution de la chargelus d'un jeton 'Cavalry
Charge' peut étre joué par chaque camp par combat, par
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round de bataille, mais toujours par des capitaines
différents, et un seul jeton permet aux unitésalalerie du
corps de charger.

Exécuter une charge de cavalerie

Les unités de cavalerie d'un corps jouddavalry Chargé
peuvent étre librement regroupées en un certairbroie
"vagues". Une vague est un groupe d'unités de codwa
cavalerie de méme type : chaque vague peut étrpasie
de cavalerie lourde ou légeére, mais jamais des.deowr
exécuter une option "Charge de cavalerie", le jousu
charge sélectionne un seul corps ennemi éligibtgsigne
une seule unité de combat spécifique comme cibléade
charge dechaque vague Déplacez le corps chargeant prées
du corps chargé, pas au contact ; puis comptezlésuBF
des unités de cavalerie chargeant dans la vaguanstiltez

la table de charge de cavalerie en prenant en @mpF,
qualité de la cavalerief, les dispositions de la regle 13.1,
"1) Qualité" pour déterminer la qualité de la vagggei
charge, si cette derniere comporte des unités dabed
avec des qualités de troupe différeftesharge lourde ou
Iégere, terrain & capitaines. Le joueur lance un;dé
résultat est appligué dans cet ordre PF perdus ;
démoralisation ; tests de discipline ; tests diélation des
capitaines. Appliquez les résultats immédiatemeotir p
chaque vague.

Un corps ennemi peut étre la cible de plusieursgesa
amies différentes, chaque charge étant résoluaé&apat.
Des vagues différentes doivent charger des unitdsreies
différentes, dans la mesure du possible.

Les unités d'artillerie peuvent étre la cible d'wharge (et
donc étre démoralisées si la charge réussit) ;g plles
doivent réussir chaque test de discipline requisnme
indiqué sur la table de charge de cavalerie.

Les corps d'arriere-garde ne peuvent jamais étreible
d'une charge de cavalerie.
démoralisées ne peuvent pas charger.

Contre-charge

Si le défenseur joue un jeto@Harge' aprés que l'attaquant
en a joué un, une contre-charge doit étre réshles deux
charges sont résolues l'une contre l'autre (c'dgteaque le
corps cible de chaque charge doit étre le corpsgehat
adverse). Tout d'abord, le capitaine ayant l'ititeala plus
élevée exécute sa charge et applique les rés(#iaies
deux capitaines ont la méme initiative, c'est lpiteéne
avec une étoile de bonus qui charge. En cas disidacun
dé est lancé). Ensuite, si le corps cible survitpaut
exécuter sa charge contre le premier corps quigehdre
corps chargeant d'un camp qui n'est pas contrex€hmaut
librement charger n'importe quel corps ennemi.

Effets du terrain sur la charge

Certaines caractéristiques du terrain peuvent anria
charge de cavaleriecf( le tableau des effets du terrain,
colonne "Effets sur le combat majeur’es PF de cavalerie
pendant la charge ne sont jamais modifiés en fomaiu
terrain.

Charger a partir de terrassements ou d'une riviére

Les corps possédant un jetoikatthwork$ ou "River
peuvent charger mais, ce faisant, ils perdent iniateahent
leur jeton Earthworks/Rivel méme si le jeton n'a pas été
joué.

Les unités de cavalerie i

Engagement aprés la charge

Un corps qui a lancé une charge peut étre obleyrgdber le
corps chargé, immédiatement aprés la résolutida dearge,
a la discrétion du joueur du corps chargé. Si lejo du
corps chargé refuse de le faire, rien ne se pdssecerps
chargé est repositionné dans sa section du tabéehataille.
Si le joueur du corps chargé le demande, le cdrpggé est
placé au contact du corps chargé, pour indiquer
'engagement. Un corps engagé ne peut jouer un o
cavalerie que contre le corps contre lequel ieagagé.
Aprés une contre-charge, le premier joueur quiéceté la
charge est obligé d’engager le corps cible advi@fsd..1.2
"Déclarations d'engagement"

Charge de flanc

Une charge de cavalerie déclarée par un corps ngagé
(cf. 1.1.2 "Déclaration d'engagementtontre un corps
ennemi déja engagé, est appelée charge de flanc.

Une charge de flanc donne un avantage au campqtge
(cf. la table de charge de cavalerie pour plus daitis.

Unités de cavalerie "perdues au cours du pillage".
Certaines unités de cavalerie peuvent étre
Lost . ; N o

in perdues lors d'un pillage a la suite d'une charge.
Ces unités sont marquées d'un pion approprié
indiqguant qu'elles ne peuvent prendre part a
aucune activité de combat (tir, charge, mélée) fmuoestant
de la bataille. Elles ne peuvent pas prendre pacbenbat ou
a la poursuite et sont considérées comme déma@slisé
lorsqu'il s'agit de déterminer si un corps est daiisg. Ces
unités réintégrent la force aprés la batailleadiorce existe
toujours. Sinon, elles sont éliminées du jeu.

"ARMES A FEU"

Cette option peut étre jouée lors d'un combat
d'avant-garde ou de corps principal et permet
a un corps de " protéger " le gros du corps
avec des troupes équipées d'armes a feu, le
protégeant ainsi des charges de cavalerie ou aelsate de
mélée. Cette option ne peut étre jouée que si lpsco
contient une unité d'infanterie non démoraliséecages
armes a feucf. 16.9 ; elle doit étre jouée a tout moment
avant le jet de dé de charge ou le jet de dé diatae la
table d'assaut.

Le jeton 'Firearms' est retiré de la carte du capitaine et
placé sur le tableau de bataille, a c6té du cayitqui joue

le jeton, pour indiquer la premiere utilisation demes a
feu. La seconde utilisation peut étre effectuée gam
propriétaire lors d'un round de bataille ultéridiarsque le
corps a utilisé des armes a feu pour la secondeléjeton
est retiré du jeu. Chaque camp peut jopieis d'un jeton
d'armes a feu par combat (avant-garde ou corpsipail) et
par round de bataille. Un seul jeton permet au atp
bénéficier des avantages des armes a feu. Lessunité
d'infanterie avec des armes a feu sont de simphigsu
d'infanterie a moins de jouer cette option.

L'option "Armes a feu" modifie le jet de résolutiale la
charge de cavalerie et double les pertes du cainghque

(cf. la table de charge de caval€rié'option "Armes a feu"
réduit la qualité du corps attaquant de un (1) Wise
attaque sur la table d'assaut.

Les unités de combat démoralisées ne peuvent paerut
l'option "Armes a feu".
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Effet de la météo sur les armes a feu voit plus d'avantages a abandonner le combat qu'a
L'option "Armes a feu" n'est pas disponible pendist continuer.
tours de pluie Le camp qui joue "Muster" doit lancer un dé pouaale

capitaine d'un corps appartenant a son camp. L qoaut
étre engageant, engagé, libre ou démoraligd. (
"Déclaration d'Engagement”, 1.1.2La valeur d'initiative
du capitaine du corps et la valeur d’initiative clpitaine
général sont ajoutées au jet de dé. Un corps ddistora
ajoute -1. Un corps libre ajoute +1. Si le résufiaal est
supérieur ou égal &0, le corps se désengage (s'il participe
a un engagement) et se retire en bon ordre. Ceifdfisi
gue le corps ne subira aucun effet de poursuite ¢
I'étape de poursuite et de récupération qui sule Bsultat
final est inférieur a 10, le corps sera soumis @olarsuite.

Le camp qui joue "Muster" perd toujours la bataitleeme
si tous les corps parviennent a battre en retmitebon
ordre. Si les deux joueurs jouent "Muster" en méeneps,
ils sont tous deux perdants et il n'y a pas desuote:.

"ARMES COMBINEES"

coArvs | Cette option peut étre jouée lors des combats
d'avant-garde ou de corps principal et permet
1 a un corps d'utiliser la formidable puissance
. du choc combiné de la cavalerie et de
l'infanterie.
Le jeton 'Combined Armispeut étre joué par un corps
engagé qui a parmi ses unités des unités de cevhlarde
ou légere et d'infanterie non démoralisées et guttaquer
un corps engagé (pas d'utilisation en défenseajoitl étre
jouéavant un jet de dé d'attaque sur la table d'assaut.
Le jeton '‘Combined Arnisest retiré de la carte du capitaine
et placé sur le tableau de bataille, a cété dutaiapi qui
joue le jeton. Il est retiré aprés l'exécution ttdque.
Chaque camp peut jouplus d'un jeton 'Combined Arnis
par combat, par round de bataille et un seul jgEmmet a "TERRASSEMENTS / RIVIERE"

toute la cavalerie lourde ou légere avec les unités  parTHWORKS RIVER Ces jetons peuvent étre joués
d'infanterie du corps de bénéficier du jeton. - dans le combat de l'avant-garde
L'effet des "armes_combinées" est d'augmenter H'eth _— v,ivmﬁ ou du corps principal. Chgque
de l'attaque qui suit sur la table d’'assaut : PEal@lerie x —J jeton permet a un corps d'utiliser
1.5; PF d'infanterie x 2 la protection des terrassements dans lesquelsoseetrsa
Exemple : 2 PF de cavalerie lourde et 3 PF d'iefémt force, ou d'exploiter les avantages d'étre attadgréiere
donnent 9 PF dans la détermination du ratio. une riviere.

Les unités de combat démoralisées ne peuvent pas ét Le jeton de terrassements n'est recu que si ure fen
sélectionnées pour étre utilisées dans le cadre'ateses défense se trouve dans un hexagone de terrasserents
combinées". jeton de riviere n'est recu que si une force erergs est

attaquée par une force ayant un marquéppbsed River

"RESERVE" :
Cette option ne peut étre jouée que pendant Cro_ssmg (C.f' 12'3.'3'3,'. - _
RESERVE |~ N Le jeton doit étre joué immédiatement avant ladjettillerie
b, 'engagement de l'arriére-garde et permet au

ou de charge ou le jet d'attaque sur la tableallass

Le jeton d'option tactiqueEarthwork$ ou "River' doit étre
placé sur le tableau de bataille, a c6té du cayitqui joue
le jeton, pour indiquer la protection contre les
Terrassements / Riviére. Le jeton n'est jamaiséré@timoins
que le corps s'engagecf( "Engagements depuis des
terrassements / riviére", ci-dessus

L'option 'Terrassements ou "Riviéré' protéege des tirs
d'artillerie et des charges de cavaledt [(a table des tirs
d'artillerie et la table des charges de cavalgriaccordant
les bénéfices dus au bord d'’hexagone de rivierawu
terrassements indiqués sur la TEdaris les batailles
majeures, ne tenez pas compte des autres effettsdfams

la TET). De plus, le corps engageant adverse doit utilese
ligne "Affectant" sur la table d'assaut.

IN\q | Joueur d'engager un corps de larriere-garde
—I vers le corps principal. Elle ne peut étre jouée

que si l'option "Formation" a également été jouéadant

le déploiement des capitaines. Les corps de lfargarde

ne sont pas pris en compte pour quelque raisorcesmit

lors des combats.

Les corps sont engagés pendant I'engagement déréar

garde. Chaque corps engagé doit dépenser un pion

"Réserve" de sa propre allocation et le corps lespdans

la section corps principal du joueur qui le possédpartir

de Ia, le corps engagera (ou sera engagé par)alps ¢

ennemis lors du prochain round de la bataille. rScarps

est engagé, toutes ses unités de combat le santina ne

peut étre retirée. Seul un nombre de corps auggata la

valeur d'initiative du capitaine général peut éblacé en

arriere-garde. Les unités d'artillerie peuvent ptezées en Engagements depuis des Terrassements / Riviére

R

arriere-garde, mais elles ne peuvent pas tirerdastleur Les corps possédant un jetoatthworks ou "River'
corps n'est pas engagé. Les corps dont les urdtésrdbat peuvent s'engager en mélée, mais, ce faisant,eildept
sont démoralisées peuvent étre mis en réserve, snés immédiatement leurs jetonsEadrthwork$ ou "River’,

corps est engagé, ces unités ne peuvent en aucin caméme s'ils n'ont pas été joués.

participer au combat, 01.1.2 Déclaration d'engagement.

"RASSEMBLEMENT" (MUSTER) Un engagement est une compétition entre corps égpos
wmuster | Cette option ne peut étre jouéee par le l'on peut distinguer le corps attaquant ("engadgasttle
\\M | capitaine général dans le combat d'avant- corps en défense ("engagé”). La fagon la plus sinoal
[\\ /I garde ou de corps principal et seulement aprés montrer cette différence est d'avancer le corpsageant

B W in du premier round de bataille. Le jeton face & face et au contact du corps engagé daestiarsdu

peut étre joué apres la résolution d'un engagemént. tableau de bataille ol se trouve le corps engagésD

permet au joueur de mettre fin a la bataille etr pa chaque engagement, les corps d'un camp sont emjagea
conséquent, de la perdre. Il doit étre utilisédahgn camp ou engageés, mais jamais les deux a la fois. Unscdgms

Europa Simuliazioni © 2023 — Traduction francaise v1.0
~ 34 ~



EL GRAN CAPITAN

une bataille peut étre engageant, engagé ou lfae dans
un engagement).
représentés par les capitaines qui les commandi&pipyés
sur le tableau de bataille.

01.1.2.1 Regle générale d'engagement.
En régle générale,
composé d'un corps engageant un ou plusieurs corpge
plusieurs corps engageant un seul corps. Si unatisit se

présente ou de nombreux corps amis doivent engager

plusieurs corps ennemis, elle doit étre résolue
immédiatement sous l'une des formes décrites Gdest
illustrées dans la figure ci-dessous.

Cap. | Cap.
A1 \ /’ D1
N 4
Cap. Cap. Cap. Cap.
A2 D1 A1 D2
Cap. 4 N Cap.
A3 D3

(plusieurs corps engageant un seul corps, et arsay

01.1.2.2 Comment les engagements sont déclarés.

En commencant par le capitaine ayant l'initiatigeplus
élevée et en descendant a partir de lui, les d¢apga
commandant les corps libres décident d'engagemauwun
corps ennemi. Si plusieurs capitaines partagenhéme
initiative, c'est le capitaine avec une étoile dmus qui
décide. En cas d'indécision, un dé est lancé. Uipsco
engagé ne peut pas engager d'autres corps. Sipitaica
ne peut ou ne veut pas engager, il passe, et kehgro
corps éligible est considéré. Dans le combat dupscor
principal, le corps ayant linitiative la plus fhbdoit
engager, s'il le peut et s'il y a des corps enndibriss. Un
corps ami peut engager un ou plusieurs corps emsnemi
cependant le total des PF non démoralisés du emngagé
ne doit pas étre supérieudaux foisle nombre de PF non
démoralisés du corps engageant.

Les corps libres peuvent rejoindre d'autres engagésren
attaque, mais les corps ne peuvent pas attaqueméies
(sauf si un corps joue une option "coordinatiorcdmbat”,
cf. ci-dessus). Les corps libres peuvent se joiddd&utres
engagements pour défendre un corps ami.

Afin de respecter la regle générale 1.1.2.1, uragament
doit étre décomposé en engagements plus petity; q'i
plusieurs corps attaquants contre plusieurs carmEéense

: le corps qui a rejoint I'engagement et créé taation
anormale, choisit un corps ennemi et forme un emgant
séparé.

Un corps ne peut pas se désengager volontairemheloit
rester dans l'engagement jusqu'a ce qu'il (ou lgsco
adverse) soit démoralisé (ou completement élimdoéyu'il
se rassemblef. "Rassemblement”, 1.].1

Un corps possédant un jetofdrthworks, "River' ou
"Artillery” peut engager, mais, ce faisant, il perd tous ces
types de jeton, méme s'ils n‘ont pas été joués.

01.1.3 Résolution des engagements.

Les engagements sont résolus un par un, au chqoueur
qui a attaqué a I'étape 1 de la séquence de batailis de
chaque engagement, le corps engageant attaquecaple

chague engagement est toujours

engagé en utilisant la table d'ass&grarque importante

Les corps dans une bataille sont: lors d'une bataille majeure, chaque référenceadfdrce

attaquante / en défense sur la table d'assaut estire
respectivement au corps engageant / enpagérsque
plusieurs corps engagés sont présents, le corpmyeagt
attaque chaque corps engagé un par un, dans lcndisi
par le joueur engageant, en appliqguant les résultat
séquentiellement. Les corps engagés doivent utilies
jetons différents (un corps ne peut pas bénéfisarjetons
joués par l'autre). Si une attaque démoralise céteplent

le corps engagé, les attaques suivantes ne sont pas
effectuées.

Un méme corps engagé peut étre attaqué par plasierps
engageants, mais les corps ne peuvent pas attaguer
ensemble, sauf si un corps joue une option de tioation
des combats"cf. "Coordination des combats”, "Options
tactiques”, 1.1.L Par conséquent, lorsque plusieurs corps
engageants sont présents, un seul engagement urezliq
généralement I'exécution de plusieurs attaquedastable
d'assaut.

Avant de résoudre l'attaque sur la table d'asszhdque
joueur peut jouer toutes les options tactiquesradtes ¢f.

le tableau des options tactiqygsour aider son attaque ou
sa défense, le joueur engageant se déclarant emepre
Ensuite, le joueur engagé lance un dé, applique tes
modificateurs appropriés et croise le résultat lautable
d'assautdf. "Exécuter une attaque sur la table d'assaut",
13.1). Les résultats de la table d'assaut sont appigaés
l'ordre suivant : Pertes de PF, démoralisation'ddté de
combat (ces deux résultats ne doivent pas nécessait
étre appliqués a la méme unité de combat), conuléle
discipline du corps, démoralisation du corps. Le#és de
combat démoralisées aprés une attaque sont re&zusoé
leur verso et ne peuvent plus participer au conusaju'a la

fin de la bataille. Ces unités ne peuvent étrésgtls pour le
combat dans aucune situation pour le reste de thillba
jusqu'a l'étape de poursuitecf.( "effets de la
démoralisation”, 10.1)1

01.1.4 Démoralisation du corps.

Un corps est démoralisé lorsque toutes ses urgtésmhbat
sont démoralisées. Un corps est également dénwralis
lorsque plus de la moitié de ses unités de combat s
démoralisées et que ses unités de combat en bom antl
toutes un moral inférieur ou égal a 1. Un corps aléfisé

est immédiatement désengagé et placé dans la rsectio
appropriée du tableau de bataille. La démoralisatitin
corps dans le corps principal affecte lissue dédtille.

Les corps dont les corps adverses sont démoralisés
deviennent libres et sont éligibles pour de nouxeau
engagements lors du prochain round de bataille.

01.2 PRENDRE LES FORTERESSES PAR TRAITRISE

Les forteresses occupées par I'ennemi peuventpéises
partraitrise (au lieu d'un combat de siége ou d'un assaut),
si un capitaine général ami, quel que soit sonegrdst
adjacent a un hexagone de forteresse occupé pdoroee
ennemie (la force ennemie n'a pas besoin d'étiegess.

Une tentative de traitrise ne peut pas étre eféectontre
une force ennemie contenant un capitaine général.
Pendant le segment d'activation des capitaines),(€l.2e
capitaine général ami est activé, son propriétaeat
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déclarer une tentative de traitrise, avant de fainte autre
action. Placez un marqueuNd Mové' sur le capitaine
général pour rappeler qu'il ne peut pas bouger qrenie
segment d'activation en cours. Ensuite, le jouetif paie 2
PA (Exception: O PA est payé pour les forces de baron),
les déduisant du total des points d'administratotun
capitaine général qui tente la traitrise et déaide la
maniére de faire la tentative :

a) contre le capitaine inactif qui occupe la fortse

b) par le biais du soutien de la population

C) en essayant de subvertir les troupes qui s'appsiur

leur fiabilité (rare)

Un dé est lancé et le résultat de la tentativelésrminé en
fonction du cas choisi ci-dessus. Si la tentatiéessit, la
forteresse ennemie est prise et se rend (en tatenes; cf.
"Forteresses”, 1Y Dans le cas contraire, le jeu reprend
normalement.

1.2.1 Traitrise envers le capitaine inactif.

Ce cas ne s'applique que si le capitaine inaatifi #ang 2
ou moins. Le rang du capitaine inactif est soustdai
résultat du dé. La tentative réussit si le résditatl du dé
estégal ou supérieur a 4

1.2.2 Trahison par le biais du soutien de la poptiden.

Ce cas n'est applicable que si I'hexagone de terésse est
situé dans un état aligné sur le joueur effectiamtentative

de traitrise. Pas de modificateur au jet de dételngative

réussit si le résultat du jet de dé2stu 6

1.2.3 Trahison par tentative de subversion des pes.

Ce cas est toujours applicable. Le joueur inadfifotue un
test de discipline, en vérifiant la classe de fitdiet en
utilisant les modificateurs indiqués dans la talde
discipline ; de plus, un modificateur de base deest
appliqgué et un modificateur de +1 est ajouté sjolesur
actif décide de dépenskPA de plus Les unités de combat
obtenant un résultdad ou D* sont immédiatement retirées
du jeu. Si toutes les unités de combat s'enfularnigntative
de trahison réussit.

01.3 MERCENAIRES ITALIENS

Pendant le segment de déploiement des renfortg, (€sl
deux joueurs, en commencant par le premier jowgnir|a
possibilité de recruter des unités de combat deenaires
italiens. Pour recruter, un capitaine doit avoir ang

supérieur ou égal a 3, avoir un chemin de commaadem
vers son capitaine généraf.(7.2, appartenir & une armée
avec au moins 1 PA et se trouver dans un hexagene d
forteresse. Les PA sont déduits de la piste dedPPadmée
a laquelle appartient le capitaine recruteur etésiessaire,
des unités de mercenaires italiens sont choisielsaaard
parmi les pions. Quel que soit le résultat de ldetaplacez
un marqueur No Move' sur le capitaine pour lui rappeler
qu'il ne peut pas se déplacer pendant le proclegment
d'activation des capitaines (C.2) (le marqueNo "Mové
sera retiré pendant la prochaine phase de commamiem
Chaque camp peut faire plusieurs tentatives maipeut
recruter qu'une seule unité par segment de renforts

Le nombre d'unités de mercenaires italiens dassolk de
pions est une limite de conception et aucune néaruglité
ne peut étre recrutée une fois que toutes lessunité été
recrutées. Si une unité de mercenaires italiensédsite a
0 PF, elle est définitivement éliminée du jeu epeat plus
étre recrutée. Une fois qu'une unité est recrutle, est
placée sur la piste d'enregistrement des tours, aneour
d'avance. Elle apparaitra sur la carte du capit&oriteur
a sa force maximale lors du prochain segment dfenten
et, a partir de ce moment, sera traitte comme aolit@p
quelle autre unité de combat amie pour n'importel qu
objectif.

Tableau des recrues de mercenaires italiens

Dé Reésultat

1 Pas de recrutement, payer 1 PA

2 Pas de recrutement, pas de PA dépensé

3 Payez 1 PA et choisissez au hasard une unité de
mercenaires

4 Choisissez au hasard une unité de mercenaires : s
vous l'aimez, payez 1 PA, sinon remettez-la eneplac
(et ne payez pas).

5 Payez 1 PA et choisissez au hasard deux unités de
mercenaires : gardez celle que vous préférez.

6 Comme résultat 3 ; gardez l'unité choisie, sisvou

avez déja d'autres unités de mercenaires italiens,
l'une d'entre elles revient dans la réserve.
Remarque: dans le cadre de cette régle, les unités de
mercenaires italiens sont uniquement les unitésalebat
sur fond vert, sans drapeau dans la partie supéegieu
gauche du pion.
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scénario, les informations suivantes sont listées :

Dates de début et de fin
* Les dates sont fournies sous la forme <Mois>, #

suivant la notation utilisée sur la piste
d’enregistrement des tours.
Camps les camps adverses, avec leurs armées
respectives.

Conditions de victoire

Programmation des PA(pour chaque armée : Les PA "au

départ" sont réels, tandis que ceux regus aux tours

indiqués sont nominaux).

Sources d'approvisionnement : liste de toutes

sources d'approvisionnement disponibles

Capitaines généraux initiaux

Mise en place initiale capitaines mineurs et unités de

remplacement

e Cartes de capitaine utilisées dans le scénario (le
numeéro entre parenthéses est le numéro identiant
capitaine en haut de la carte)

e Les unités de combat sont répertoriées sous laeform
suivante : <Nationalité et type> : <Nombre de PF>
(<Pions>) [<Qualité>] [<Classe de fiabilité>]
[Remarques complémentaires, le cas échéant]

e Les joueurs doivent sélectionner le <nombre de PF>
de cette <nationalité et de ce type> en utilisast |
<pions> indiqués. Les <pions> sont indiqués sous la
forme <nombre d'unités> x <force maximale>. Dans
ces limites, les joueurs sont libres de réparsr P&
entre les unités de combat comme ils le souhaitent.

+ La qualité est indiqguée de maniére facultative daus
forme Q = <nombre>, uniquement si la valeur de
qualité difféere de la norme (cf. la [égende desamile
combat) ou s'il existe différents types d'unités.

e Laclasse de fiabilité est indiquée facultativensmis

les

INSTRUCTIONS DE SCENARIO

Les paragraphes suivants fournissent des informapour
jouer les scénarios uniques de campagne. Pour e€haqu

Scénario 1 : Otrante, 1481

Par une manceuvre audacieuse et totalement inatéendu
les troupes turques du sultan Mohammed Il débarguen
prées d'Otrante a la fin du mois de juillet 1480 et
préparent le siége de la ville d'Otrante. La fladie sultan

et son armée étaient impressionnantes : envirorod®
hommes bien entrainés et équipés de tous les moyens
nécessaires pour prendre le contr6le de la villentdia
garnison ne comptait pas plus de 800 miliciens
aragonais. Otrante se rendit aprés 15 jours d’'uagsi

dur et ce qui s'ensuivit fut I'un des pillages lasis
atroces dont la terre italienne se souvienne, ades
milliers de morts. Huit cents hommes qui refusatmse
convertir a la foi islamique furent décapités a lgues

pas de la ville, pour servir d'exemple. Le royaude
Naples ne resta pas impuissant face a ce massdcre e
apres une premiéere inertie due a la peur d'affrontee
armée de cette taille et de cette qualité, ainsaax
intrigues des autres états italiens, dont le papaeSV,
plus intéressé a rivaliser entre eux qu'a faireefax la
menace turque, a réussi a former une flotte etameée
pour contrer I'ennemi. Ce qui sauva le royaume
Naples, et peut-étre toute I'ltalie de la dominattarque,
ce n'est pas tant le courage des belliqueux alljés le
fait que le sultan Mehmed I, déja gravement malaoé
mort en mai 1481. En aodt, la garnison turque diDte,
épuisée depuis des mois sans renforts ni ravitadiet,
subit une attaque trés violente de I'armée chréemvec
des pertes énormes de part et dautre. Les turcs se
replierent sur Otrante et, en septembre 1481, furen
contraints d'accepter une tréve honorable : ils @ant

pu retourner a Valona en Albanie, mais ils gardérkn

vie sauve.

Remarque : il s'agit d'un scénario d'introductiatestiné

a présenter les bases du jeu.

de

la forme R = <classe>, uniquement si la classe de
fiabilité difféere de la norme (cf. la Iégende deastés
de combat) ou s'il existe différents types d'unités

e Cap. signifie "capitaine " ; lorsqu'il est souligné
s'agit d'un capitaine général.

* Ex: Infanterie italienne (service francais) : 12 @2 x
8) [Q = 2] signifie 12 PF d'infanterie italienne au
service de la France (Q = 2), en utilisant 2 undés
combat avec une valeur de force max. de 8.

Renforts

Régles et événements spéciaux

Alignement des régions

Chaque ligne du tableau indique :

« Nom de I'état dans le royaume de Naples

e Alignement de I'état au dépacf(15

e Barons : trois chiffres : nombre total d'unitésb@eon
disponibles dans cet état, nombre et alignement
(France ou Espagne) des unités de baron déployges s
la carte au départ, nombre d'unités de baron
disponibles qui vont sur leurs cartes d'état rebper
sur la carte.

Premier joueur, qui se déploie toujours en premier

Date de début: Juin | 1481
Date de fin: Octobre 1l 1481

Camps:
Alliés : le royaume de Naples (aragonais), les états
pontificaux

Turcs : la Sublime Porte

Remarque : seule la partie de la carte comprenarneire
d'Otrante est jouable.

Conditions de victoire :

Le camp turc gagne immédiatement s'il occligeente

a la fin d'untour.

Le camp allié gagne si aucune force turque n'ocoupge
forteresse dans tarre d'Otrante a lafin du scénario.
Tout autre résultat est umatch nul formel (mais un
match nul trés dangereux pour les nations chrétgnn
d'ltalie).
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Programmation de PA :

Armée alliée | Armée turque
Au dépar 4 1
Chaque tour éligib 3 *

Remarque : * : Si le joueur turc occupe son hexagyde
source de ravitaillement, lancez un dé. Si le tésdst 1,2
alors 1 PA réel est recu ; sinon, 0 PA.

Note historique : I'armée turque a été laissée eselans les
Pouilles, aprés la mort du sultan Mehmed II, sans
ravitaillement ni renfort capable de soutenir langpagne.
Dans le scénario, il y a une petite chance quearig&e de
renfort préparée par Mehmed en Albanie soit degdaton
programmée pour arriver dans les Pouilles afin de
renforcer la garnison turque.

Sources de ravitaillement disponibles :
« Alliée : Tarente
e Turque :Otrante, Brindes

Cap. généraux initiaux :
« Allié : Alfonso
e Turc il 2:al dan (Gedik Ahmed Pasha ()

Remarque (*) : le joueur turc peut ne pas avoircdeitaine
général en jeu. Dans ce cas, les forces turquewvgrdgu
tracer un chemin de commandement a partir de I'pere
de la source de ravitaillement activee(on la regle 6.3)2
sinon les forces turques ne peuvent pas recevomdm@'s

(cf. 7.2.

Mise en place initiale, capitaines mineurs et unit de
remplacement :

Armée alliée :
Cartes de capitaineAlfonso (24), Mineur aragonais (8)
et (15)

N'importe ou dans la "terre d'Otrante”, Cap. Gdfanso,
Ordre : <n’importe lequel> avec :

- Infanterie aragonaise : 16 PF (2 x 8)

- Cavalerie légere aragonaise : 4 PF (2 x 2)

- Artillerie aragonaise : 3 PF (1 x 3)

- Artillerie de siege

- Ingénieurs

Barons alliés : 4, chacun d'eux déployé dans n'mepo
quelle forteresse de la terre d'Otrante

Capitaines mineurs: 2 aragonais, non déployés

Unités de remplacement disponibles
- Infanterie aragonaise : (2 x 3)

Armée turque :
Cartes de capitaine Gedik Ahmed Pasha (22), Sabech
(23), Mineur turc (7)

A Otrante ["terre d'Otrante"], Cafabech

Ordre : Garnison avec :

- Janissaire : 3 PF (1 x 3)

- Infanterie turque : 4 PF (1 x 4)

- Cavalerie légére turque : 2 PF (1 x 2)
- Cavalerie lourde turque : 1 PF (1 x 1)
- Artillerie turque : 2 PF (1 x 2)

Capitaines mineurs: 1 turc, non déployé

Unités de remplacement disponibles :
- aucune

Renforts :
I nN'y a pas de renforts prévus, mais voir les edgl
spéciales.

Régles et événements spéciaux :

1) Premier tour. Le segment administratif de la séquence
de jeu est omis pour les deux joueurs lors du memi
tour de jeu.

2) Renforts spéciaux turcs.
A partir de I'étape de renfort du tour de jeu dilelu, a
chaque tour de jeu, le joueur turc peut essayer de
convaincre le nouveau sultan Bajazet d'envoyerasorée
de secours en Albanie pour aider la garnison turque
d'Otrante.
Lancez un dé, sur un 1 le joueur turc peut déplyéorce
ci-dessous. Sur un résultat de 2, 3, rien ne seep&ur un
résultat de 4, 5 ou 6, la force de secours n'aaij@mais et
la présente régle est annulée. Le joueur turc feesais
obligé de lancer le dé.

Turcs :

Dans n'importe quel hexagone de port dans la "terre

d'Otrante”, CapGedik Ahmed Pasha

Ordre : Attaque avec :

- Janissaire : 3 PF (1 x 3)

- Infanterie turque : 8 PF (1 x 8)

- Cavalerie légeére turque : 4 PF (1 x 4)

- Cavalerie lourde turque : 4 PF (1 x 4)

Remarque: le joueur turc recoit aussi immédiatement

une provision unique dé PA réels

Si et quand la force de secours turque arrive, oyégl
immédiatement la force suivante dans n'importe lguel
forteresse de la terre d'Otrante appartenant asujoallié.
Le capitaine mineur des FEtats pontificaux peut étre
subordonné a un capitaine général aragonais. Ligssuie
combat des Etats pontificaux ne peuvent étre suipmgks
qu'a des capitaines des Etats pontificaux :

Etats pontificaux :

Capitaine mineur,

Ordre : <n’importe lequel> avec :

- Cavalerie Iégére papale : 2 PF (1 x 2)

- Infanterie italienne : 6 PF (1 x 6) [utilisez uropide

mercenaires italiens, R="V", Q=1].

3) La regle 20 (RDMP) n'est pas en vigueur.

4) Alignement de la région: La terre d'Otrante est et reste
toujours aragonaise pendant le scénario. Les barens
peuvent pasétre remplacés.

5) Pillage turc: Lors d'un pillage, une force turque ne paie
qu'un PM supplémentaire et n'est pas désorganisée.

Premier joueur : Aragonais, se déploie en premier
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Scénario 2 : La guerre de Ferrandino, 1495-

1496

En 1494, Charles VIII, roi de France, envabhit llieadans

le but de reconquérir le royaume de Naples, dont il
revendique les droits sur I'ancienne dynastie depi
Alphonse 1l d'Aragon cherche a assurer une plumndea
stabilité & son trdbne et descendance en décidant
d'abdiquer en faveur de son fils ainé, Ferdinanddd!
Naples-Aragon, dit Ferrandino (Naples, 26 ao(t 1469
Somma Vesuviana, 7 septembre 1496). Ce dernier est
couronné en janvier 1495 mais la démarche d'Alphons
ne produit pas les effets escomptés. La lignéecaaige
vacille dangereusement et l'arrivée imminente dude
France pousse de nombreux nobles napolitains a se
ranger du cbté de l'envahisseur, facilitant airsidhute
imminente de la famille royale. Les commandants
aragonais commencant a faire défection, la déferse
Naples devient impossible et le nouveau roi n'aitdsa
choix que de se réfugier sur I'lle d'Ischia. Lesakgais
entrent a Naples le 22 février 1495 et Charlesstitie a

panique, font demi-tour ; bien que Ferrandino ted&
leur barrer la route, la retraite calabraise est ysuivie
par les gendarmes qui ont réussi a traverser |'eba.
situation devient rapidement désespérée pour lesedo
alliées : le roi, facilement reconnaissable a sétements
luxueux, est grievement blessé, mais parvient
s'échapper. Malgré la victoire que les forces fraises et
suisses remportent sur le champ de bataille, Fetiam,
grace a la loyauté de la population, parvient ragmoent
a reprendre Naples. Cordoba, utilisant des tactsjae
guérilla et évitant soigneusement tout affrontenearec
les redoutables bataillons suisses, reconquierteie@nt
le reste de la Calabre. De nombreux mercenaires
service des Francais se mutinent parce qu'ils mg pas
payés et retournent dans leur pays. Les forcesca@es
restantes sont prises au piege a Atella par lese®r
combinées de Ferrandino et de Cérdoba et contraides
se rendre. En juillet, Ferrandino peut retourneNaples,
vaincre les derniéres garnisons francaises et isfason
autorité, accueilie avec enthousiasme par
Napolitains.

au

les

Castel Capuano, l'ancien palais fortifié des soaves
normands. Malgré de nombreux partisans parmi les
nobles napolitains, largement nostalgiques de leogé
angevine, et un contrble presque total du royaume,
Charles ne parvient pas a exploiter ces conditienssa
faveur et impose des fonctionnaires francais aéle de
toutes les administrations.

La faiblesse de ses choix, dictée peut-étre par la
conviction qu'il était le maitre incontesté du rayee et
peut-étre de toute la péninsule, donna le tempas fetrce
aux autres états italiens d'unir leurs forces cerltri et a
Ferrandino de réorganiser les armées napolitainEs.
mai, le roi de France, conscient du sentiment pro-
aragonais de la population et craignant d'étre gétpns

le sud de I'ltalie avec toute son armée, décideedéer

en France, laissant la moiti¢ de son armée dans le
royaume pour défendre ce qu'il considérait comme se
possessions. Ferrandino, désormais réfugié a Messin
exil temporaire, rejoint son cousin le roi de Siciet
d'Espagne, qui lui offre son aide pour reconqudar
royaume. Le général espagnol Gonzalo Fernandez de
Cérdoba, ElI Gran Capitan, arrive d'Espagne avec une
petite armée composée de 600 cavaliers espagndks Bt
500 fantassins : il a été choisi par la reine Iskédb@our
diriger le contingent espagnol, a la fois parceilgétait le
favori de la cour et parce qu'il était un soldat geande
renommée malgré son jeune age. El Gran Capitarvaurri
au port de Messine le 24 mai 1495 et découvre que
Ferrandino de Naples s'est rendu en Calabre awmie

et la flotte de I'amiral Requesens, et qu'il sesiparé de
Reggio. De Coérdoba se rendit lui aussi en Calaleend
jours plus tard.

Ferrandino était le capitaine général de l'armédiéa et

il amena toute I'armée dans la plaine de Seminara8g
juin ou il prit position le long d'un ruisseau. Dsrun
premier temps, le combat tourne a l'avantage déésal
avec les "jinetes" espagnols qui empéchent lesayeras
franco-suisses de passer a gué, en langant lemelgés

et en battant en retraite, selon les mémes méthqgdes
celles utilisées en Espagne contre les Maures. Maie
moment de la bataille, les milices calabraisessesi de

Date de début: Juin | 1495
Date de fin: Aot || 1496

Camps :

Francais: le royaume de France

Alliés : le royaume de Naples (aragonais), 'Espagne, les
Etats pontificaux, la république de Venise.

Conditions de victoire :

Le camp allié remporte une victoire standard analti

scénario s'il remplit TOUTES les conditions suient

1. |1l posséde les villes suivantesGaéte et Naples

[Terre de Lavours], Salerne [Principauté

citérieure]

Il n'y a pas ddorces sous contrble francaiqy

compris les forces de baron) dans les états s@ivant

du royaume de Naples Calabre citérieure,

Calabre ultérieure, Basilicate

Il 'y a pas ddorces sous contrble francaiqa

I'exception des forces de baron) sur la terre de

Bari

Le camp allié remporte une victoire stratégique &rl

du scénario s'il remplit les conditions d'une \igo

standard ET :

1. s'il possede les villes suivantesSulmona et/ou
Lanciano [Abruzzes citérieures],Campobasso
et/ou Isernia [Molise] (Remarque résultat
historique

Le camp frangais remporte une victoire standas fanl

du scénario si le camp allié ne gagne pas.

Le camp francais remporte une victoire standard

immédiate et automatique Berrandino est capturé ou

tué OU a la fin de n'importe quel tour lorsqiReggio
estconquisepar le camp francais.

Le match nul n'est pas possible
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Programmation de PA : A Nicastro [Calabre ultérieure], Capwubigny,

Ordre : <n’importe lequel> avec :

Armée Armée Armée Armée Armée . .
francaise | aragonaise | espagnole| papale | vénitienne - Infanterie suisse : 4 PF (l X 4)
_ () - Cavalerie Iégeére italienne (service francais) FAPx 2)
Au dépar 4 4 3 1 3 - Cavalerie lourde italienne (service francais) FAPx 2)
Chagque - Gardes écossais : 1 PF (1 x 1)
tour 3 2 3 1 1(*) _ . .
éligible N'importe ou dans les "Abruzzes ultérieures”, Gaperra,
Ordre : <n’importe lequel> avec :
Remarques : _ _ - Infanterie italienne (service francais) : 4 PF (2)x
(*) : Les PA papaux sont toujours entierement re@as de o
jet de dé pour la LdC) et, lorsqu'ils sont recus,deuvent Barons francais L " .
étre cumulés par I'armée espagnole ou aragonaise. - Abruzzes uIterleu"res (1) : a Avezzano
(**) : En dehors des PA initiaux, les PA vénitiems sont - Terre de Lavours (1)"- a F_Ohd'
recus que si et quand l'armée vénitienne est en(Géu - Principauté citérieure” (1) : a Salerne
Régles spécialgs - Terre de Bari" (2) : a Bari et Altamura
o ) ) - Terre d'Otrante" (2) : a Castellaneta et Francavill
Sources dg ravitaillement dlspgnlbles : - Basilicate" (2) : a Tursi et Potenza
+ Francais : une seule pariNaples [Terre de Lavours], - Calabre citérieure” (2) : & Bisignano et Rossano
Salerne[Principat citérieur] olari [Terre de Bari] - Calabre ultérieure" (2) : a Catanzaro et Stilo

« Espagnol Reggio[Calabre ultérieure]

< Aragonais : une seule cité fortifi€ée dans un dt&t. a
« Etats pontificaux Rome[Latium]

« Vénitien :I'un des emplacements suivants dans la terre Unités de remplacement disponibles :

Capitaines mineurs: 2 francgais : 1 non déployé, 1 entrant
en renfort

de Bari, terre d'Otrante Trani, Brindes ou Otrante - Gendarmes frangais : (1 x 10)

utilisés pour faire débarquer des unités vénitisnog - Infanterie suisse : (2 x 2)

régle spéciale J; un hexagone de port dans la "terre de - Cavalerie légére italienne (service francais)x 4)

Bari" ou la "terre d'Otrante" conquis par le cartiiga - Cavalerie lourde italienne (service francais) x &)
Cap. généraux initiaux : Armée alliée :
e Francais Montpensier Cartes de capitaine Eerrandino (9), Cérdoba (10),
» Alliés : Ferrandino, Gonzaga Francois lIGonzague(11) (Marquis de Mantouelrabrice

Colonna (12), Mineur espagnol (13) et (14), Mineur

Remarque : les armées espagnoles et des Etat<ipamti aragonais(15), Mineur papal (16),Mineur vénitien (17)

n‘ont pas de capitaine général en jeu. Les capéside ces

nations peuvent étre subordonnés a Ferrandino aesde Aragonais :

cas ils ne dépensent pas leurs propres PA, mdisautt les A Reggio ou Tropea, Capitaine génédrafrandino,
PA aragonais. Ou, lorsqu'ils ne sont pas subordsnaé Ordre : <N’importe lequel> avec :

Ferrandino, ils peuvent tracer un chemin de - Infanterie aragonaise : 3 PF (1 x 3)
commandement depuis leur hexagone de source de- Cavalerie |égére aragonaise : 2 PF (1 x 2)
ravitaillement actif respectifselon la régle 6.3)2sinon ils - Atrtillerie aragonaise : 2 PF (1 x 2)

ne peuvent pas recevoir d'ordres. (7.9. Dans un rayon d'un hexagone de Reg@ay. Cordoba,

Mise en place initiale, capitaines mineurs et unit de Ordre : <n'importe lequel> avec :
remplacement : - Infanterie espagnole (Rodoleros) : 3 PF (1 x 10)
— - - Cavalerie Iégére espagnole : 2 PF (1 x 2) [R = N]
Armée francaise : - Ingénieurs
Cartes de capitaineMontpensier (1), Aubigny (2), Precy »
(3), Guerra (4), Alviano (5), Orsini (6), mineur francais Barons alliés :
(7) et (8) - Abruzzes citérieures" (2) : & Sulmona et Lanciano
) ) o - Molise" (2) : a Campobasso et Isernia

Remarque : le joueur francgais a la possibilité adéer une - Terre d'Otrante” (2) : & Ostuni et a Gallipoli
ou plusieurs forces et de les déployer sur le tmirg des - Calabre citérieure” (1) : 8 Amantea
etats indiques ci-dessous. - Calabre ultérieure" (3) : & Reggio, Tropea et Sagsl
Partout[ da’r)s la "terre de Lavours.", Cap. Gdontpensier, Capitaines mineurs : 2 espagnols, non déployés ; 1
Ordre : <n'importe lequel> avec : aragonais, non déployé ; 1 papal, entrant en renfdr
- Infanterie francaise : 3 PF (1 x 3) vénitien, entrant en renfort optionnel.
- Gendarmes frangais : 5 PF (1 x 5) o ) .
- Capitaines subordonnés/non employAssiano Unités de remplacement disponibles :

, N » - Infanterie espagnole : (Rodoleros) (2 x 2), (1 x 5)
N'importe ou dans le "Basilicate", Cdgrecy, - Infanterie vénitienne : (1 x 4)
Ordre : <n'importe lequel> avec : - Infanterie aragonaise (1 x 8) (1 x 3)
- Gendarmes francais : 5 PF (1 x 5) , - Cavalerie légeére aragonaise : (1 x 2)
- Cavalerie légére italienne (service francgais) FAPx 2) - Avtillerie aragonaise : (1 x 3)

- Cavalerie lourde italienne (service francais) FAPx 2)
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Renforts :
Un tour de jeu aprés qu'une force alliée a occupaples
pour la premiére fois, déployez les renforts alBés/ants :
Etats pontificaux :
A Terracina ou Sermoneta :
Capitaine mineur papal,
Ordre : Manceuvre avec :
- Cavalerie légere papale : 2 PF (1 x 2)

Au méme tour de jeu, lorsqu'une force alliée (pas force
de baron) entre pour la premiére fois dans la "tede
Lavours”, déployez immédiatement les unités supgant
dans n'importe quelle force majeure alliée éligilgtei en
tant que force autonome dans la terre de Lavours'y' a
pas de force majeure sur la carte) :

Espagnol :

Cap :Fabrice Colonna

Ordre : <n’importe lequel> avec :

- Cavalerie lourde italienne (service espagnol) F2 P

1x2)

A chaque tour de jeu, des PA sont recus, si le Capdoba
a une LdC valide, il recoit également les renfaus/ants :
Espagnol :
- Infanterie espagnole (Rodoleros) : +1 PF

Remarque : Les renforts ne peuvent pas étre regus
au-dela de la force maximale de I'unité ou desamit
qui les recoivent, ou si l'unité ou les unités sont

éliminées.
Tour de Mai Il 1496 :
Francais :

Sur n'importe quel hexagone de la frontiére noresbu

entre Rome et Teramo dans les Abruzzes ultérieures,

Cap.Orsini,

Ordre : Manceuvre, avec :

- Cavalerie Iégeére italienne (service francais) F4(P
X 4)

- Cavalerie lourde italienne (service francais) FH(P
x 4)

Dans n'importe quel hexagone de port dans la "teee
Lavours" ou de la "Principauté citérieure",
Capitainemineur francais,

Ordre : Manceuvre, avec :

- Lansquenets (service francais) : 2 PF (1 x 2)

- Infanterie francaise : 2 PF (1 x 2)

Reégles et événements spéciaux :

1) Premier tour. Le segment administratif de la séquence
de jeu est omis pour les deux joueurs lors du pretour
de jeu.

2) Limites d'activation. Les forces de baron ne peuvent
pas recevoir d'ordres lors du premier tour de jeu.

3) Déplacement par voie maritime
Aprés sa défaite a Seminara, en 1495, Ferrandino
débarque a Salerne afin d'obtenir le soutien de la
population. Et il y réussit assez bien. Le cap#ain
général Montpensier fut contraint de fuir le siede
Naples pour se réfugier a Salerne afin d'évitertrd'é
capturé.

Une force (pas une force de baron), ou un capitaore
employé, activée dans un hexagone de port darerta ‘te
Lavours”, de la "Principauté citérieure", de la ldbae
citérieure" ou de la "Calabre ultérieure" peut épldcer par
mer vers un autre hexagone de port, dont la fasera'est
pas occupée par des unités ennemies, dans les nééaies
que ci-dessus. La taille de la force est limité&PF pour
une force alliée ; 4 PF pour une force francaise plbs, le
mouvement frangais par mer est limité & un autré ¢ens
le méme état ou dans un état adjacent a I'étaéperd Le
débarguement dans un hexagone de port ami cordesté
autorisé, a condition que la forteresse apparti@n@ueur
qui se déplace. Le mouvement par mer d'une forperaé
du résultat du jet d'activation, sous la forme dwmbre
limité de PF pouvant étre transportés par megudi@éombre
de PM obtenus par la force : 1 PF nécessite 2 PMy 3
PF:3PM|40u6PF:4PM]| 7+ PF:5PM. Le
mouvement par mer est le seul mouvement qu'unatagit
peut effectuer pour ce tour de jeu (c'est-a-dire saule
activation).

4) Renforts spéciaux vénitiens.
A partir de I'étape de renfort du tour 1, le jouallié peut, a
chaque tour, payer un nombre quelconque de PA pour
convaincre Venise d'entrer en guerre. Seuls lear®gonais
et espagnols peuvent étre utilisés pour cette maidpres
avoir dépensé les PA, le joueur allié lance untdgaeite le
nombre total de PA dépensés. Si le résultabest § le
joueur allié recoit les renforts suivantigux tours de jeu
aprésle tour en cours :

Vénitien :

Dansun seul des hexagones de port suivantfrani,

Brindes ou Otrante (Remarque: si I'emplacement du

"débarquement” est occupé par l'ennemi, la force

vénitienne débarque quand méme, I'hexagone devient

contesté et le combat s'ensuit. Si la force vamteperd

le combat, elle peut retraiter sur terre, mais edeeut

pas déployer sa source de ravitaillement dansdtaxe

de débarquement) :

Cap. générabonzague

Ordre : Attaque avec :

- Cavalerie lourde vénitienne : 8 PF (2 x 4)

- Cavalerie légéere estradiots (service vénitien)PR2

1x2)
- Infanterie vénitienne : 6 PF (1 x 6)

Notez que le lieu de "débarquement" ci-dessus
devient une source de ravitaillement vénitienne
active, si elle n'est pas occupée par lI'ennemi.

5) Piles multinationales. Les capitaines vénitiens ne
peuvent pas étre subordonnés a un capitaine géalééal
Les unités de combat vénitiennes ne peuvent étre
subordonnées qu'a des capitaines vénitiens. Enrsleles
limites ci-dessus, toutes les unités de combat grauétre
subordonnées a un capitaine de nationalité différeans

la méme coalition.

6) Guerra. Lorsqu'il s'agit de forcer un ordref(7.3.3 le
capitaineGuerra a un modificateur de jet de dé standard de
-1 au lieu de +1.

7) Terrassements Dans ce scénario, les terrassements ne
sont pasaffectants (cf. TET). De plus, ne tenez pas compte
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des effets des terrassements lors de la résoldgotout
type de combat sur la table d'assaut.

8) Barons

Réalignement des états alignés sur la France.

Pendant le scénario, la premiere fois (seulementing
capitaine allié (pas une unité de baron) entre dans un
hexagone de ville ou de cité dans un état alignélau
France du royaume de Naples, un dé est lancé ®ia d
phase de victoire qui s'ensuit. Soustrayez 1 {-Ghs force
francaise (pas une force de baron) est présentelesur
territoire de I'état. Ferrandino ajoute toujours at? jet de
dé. Le résultat est le nombre d'unités de barageslique le
joueur allié recoit, qui ne peut pas étre supéreaunombre

régler l'alignement francais et, par exemple, obitame
unité de baron. Le joueur allié entre ensuite ddas
Capitanate, désormais alignée par les Francais,petit
tenter de changer d'alignement. Il obtient un jet dé
modifié de 2 et La Capitanate devient aligné sard#iés.

Réalignement d'un état pour une conquéte totale

Un état du royaume de Naples peut étre réalignéusur
camp ami si, pendant la phase de victoire, auconee f
ennemie, quelle gu'elle soit (y compris les fordesaron),

n'occupe d'hexagone dans I'état, et si toutesokésrésses
de I'état sont conquises par le camp ami.

Alignement des régions

d'unités de baron disponibles pour cet étét les regles

standard. L'état passe du c6té allié sirésultat modifié
du dé est supérieurau nombre de barons francais présents

sur le territoire de I'état au moment ou le délasté én
tant que forces autonomes ou unités de combat dans
d'autres force9. Sinon, l'alignement reste francais. Les

états d'alignement francais peuvent changer deingmt

une fois par partie. Lorsqu'ils sont alignés suwrdmp allié,

ils ne peuvent plus revenir en arriere, sauf en das
conquéte totalecf. ci-dessous

Exemple : La terre de Lavours (qui produit un toti 5
unités de baron) est d'alignement francais et diuges

francaises s'y trouvent. Une unité de baron (frasgpest
déployée sur la carte au départ. Donc 4 unités dmi

sont disponibles. Cap. Gen. Ferrandino se déplang fa
premiére fois a Naples et lance un dé, ce qui dodisens,

un 4. Un est soustrait parce qu'il y a des forcangaises
dans la terre de Lavours, ce qui donne 3. Deux afmiftés

pour Ferrandino, ce qui donne 5 comme résultatlfihas

guatre barons disponibles sont attribués au caniig ai,
parce que 5 est supérieur a 1 (la seule unité dmrba

francaise), l'alignement de la terre de Lavours est
maintenant allié.

Baron:

Région Alligrﬂgg;ent Total dggul Disponible
Abruzzes Francais 2 1Fr. 1
ultérieure
Abruzzes Alliés 2 2 Al 0
citérieure
Molise Alliés 2 2 Al 0
Terre de Francais 5 1Fr. 4
Lavours
Capitanee Non alignt 3 0 3
Principauté | Frangais 3 0 3
ultérieue
Principauté | Frangais 4 1Fr. 3
citérieuie
Terre de Francais 4 2 Fr. 2
Bari
Terre Francais 4 2 Fr. 0
d'Otrantt 2 Al
Basilicae Francai 2 2 Fr. 0
Calabre Francais 5 2 Fr. 2
citérieure 1AL
Calabre Alliés 6 3AlL 1
ultérieure 2 Fr.

Ferrandino rassemblant les barons.

Le joueur allié a le choix de déployer les barogiers les
régles standards 16.3@u de les déployer directement avec
le capitaine générdterrandino, s'il est présent dans I'état
ou le remplacement a lieu. Dans ce cas, les udéésaron
peuvent étre immédiatement converties en un nombre
équivalent de PF de points de force réguliers araigo en
les ajoutant aux unités de combat existantes cioremant

de nouvelles unités en utilisant n'importe quektgunités
de remplacement aragonaises disponibles dans tarsaé
Ferrandino ne peut pas rassembler de barons ledpdfit
d'Ischia.

Barons dans les états non-alignés.

Pendant le scénario, la premiere fois (seulementing
hexagone d'un état non aligné du royaume de Nades
pénétré par un capitaine de I'un ou l'autre campgéu est
lancé et le résultat est le nombre d'unités derbaroies
obtenues par le joueur entrant dans I'état (& reayvee
nombre ne peut pas étre supérieur au nombre tetal d
barons disponibles). L'alignement de [I'état est
automatiguement et immédiatement conforme a calui d
joueur entrant.

Exemple : La Capitanate n'est pas alignée au dépmie

est pénétrée en premier par le joueur francaispguit ainsi

Note historique: L'alignement des états du royaume de
Naples au début de la guerre marque le chemin de la
descente de Charles VIII dans le sud de ['ltalie.

Premier joueur : Francais, se déploie en premier
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Scénario 3: Le combat pour le royaume d

Naples, 1502-1504

Aprés la guerre de Ferrandino, I'Espagne, sous
limpulsion d'ElI Gran Capitan, a réorganisé son &n
aprés les échecs de la premiére campagne des guerre
d'ltalie, en se basant sur les changements appdatés
'armée de son principal adversaire, la France. floace
principale sur le champ de bataille de cette natiaie

et puissante était la cavalerie lourde, qui s'est
transformée en un outil moderne, armé, terrifiant,
discipliné et bien organisé aux mains des Francais,
capable de gagner la guerre la plus longue de ®ul
guerre de Cent Ans.

Les éléments les plus importants de la révolutiditaine
espagnole, principalement basée sur l'infanterimts la
réorganisation des troupes d'infanterie en compagni
spécialisées ; lintroduction de la pique comme arm
principale de linfanterie ; I'emploi de différentypes
d'armes a feu. Un autre élément crucial sur le chaia
bataille fut l'adoption d'attaques massives d'itéaie,
une tactique apprise des Suisses, qui en étaiesit le
maitres et les (ré)inventeurs.

Ces innovations ont conduit & la création du "tefciqui

a de facto dominé la scene militaire européennalpen
les 150 années suivantes.

Le traité de Grenade de 1500 devait stipuler letage du
royaume de Naples entre la France et I'EspagnarSek
termes de l'accord, les Abruzzes et la terre duoLav
deviennent des possessions francaises, tandis egie |
Pouilles (composées de la terre de Bari et de laete
d'Otrante) et la Calabre passent aux mains des
Espagnols. Le traité ne dit rien de la Basilicatede la
Capitanate, deux des régions les plus riches siteddre

les deux zones d'influence. C'était intentionnal, les
deux grandes puissances, exploitant I'imprécisian d
traité signé, avaient lintention de revendiquersce
régions. Cela n'a pas conduit a un état de guerre
immédiat, car pour des raisons diplomatiques, aecdies
deux puissances ne voulait étre désignée comnualise

de la guerre".

Mais en fin de compte, la confrontation militainetie les
deux nations européennes les plus puissantes était
inévitable. Aucune des deux nations n'a essay@dgec
ses objectifs sur I'ltalie, la plus riche et la plimportante
politiquement, et, en outre, la possession du suldtdlie
était essentielle pour préserver les routes magtm
commerciales espagnoles.

Ce n'est que lorsque Gonzalo eut recu suffisamment
renforts et d'approvisionnements qu'il décida denen
guerre, aprés avoir refusé de nombreux défis pau u
bataille majeure de la part du camp francais. Icka :

"Je fais la guerre quand c'est le bon moment paursn
pas pour I'ennemi”. Il s'agit Ia d'un changementvigon
spectaculaire pour un chef d'armée européen dedae,

qui fait définitvement ses adieux a la maniére
chevaleresque anachronique de faire la guerre.

Les grandes améliorations étudiées et mises enecpavr
Gonzalo se sont révélées décisives lors de la premi
bataille de Il'ere moderne, Cerignola (1503), ou la
nouvelle infanterie espagnole battit a plate coatles
plus grandes armes de I'époque, la cavalerie lourde
francaise et les Suisses.

Il s'agit d'une campagne quelque peu articulée qui
conduit a deux grandes victoires de Gonzalo Fereand
de Cérdoba, Cerignola et Garigliano, et qui a fiealent
décidé du destin du royaume de Naples vis-a-vis de
I'Espagne pour les siécles a venir.

Date de début: Juin Il 1502
Date de fin: Janvier |l 1504

Camps
» Francgais: le royaume de France
» Espagnol: le royaume d'Espagne

Conditions de victoire:

» Chaque camp remporte uretoire stratégique et le
scénario se termine a la fin de n'importe quel,tsur
aucun état du royaume de Naples n'est aligné sur le
camp ennemi.

« Si une victoire stratégique n'est pas obtenue,fi ldu
scénario, chaque camp additionne : le nombre d'état
alignés et le nombre d'états non alignés ou ausnaie
force amie est présente sans aucune force enntsie (
forces de baron comptent) dans le royaume de Naples
Le total francais est soustrait du total espagrmirp
déterminer le niveau de victoire. Si le résultat es

5 ou plus ¥Victoire standard espagnole

Entre 2 et 4 Victoire marginale espagnole

Entre -2 et 0 Victoire marginale francaise

-3 ou moins Victoire standard francaise

Si le résultat est "1", le camp qui possédaples
gagne uneictoire standard

» Le match nul n'est pas possible

Programmation des PA :

Les deux principaux thééatres de cette guerre sest |
Pouilles, ou Gonzalo recule d'abord avec son aretése

défend contre les attaques francaises menées pais Lo
d'Armagnac, duc de Nemours. Et la Calabre, ou ksxd
camps apportent de plus en plus de renforts. Gonzal

adopte d'abord une stratégie d'attente, car il geqsie
son armée n'est pas assez forte pour rivaliser ave

Armée Armée
francaise | espagnole

Au dépar 7 3
Chaque tour éligible jusqu'a et 4 .
compris octobre | (150

Du 1*" février 1503 au L juillet 3 3
150z

Du 1*"ao0t 1503 a la fi 4 2

I'ennemi. Mais il n'est pas complétement inact#; @
continue a mener des actions perturbatrices sufifgmes
ennemies et déploie toute son énergie pour mainteni
moral de ses troupes a un niveau élevé. Cette @erio

connu de nombreux épisodes de guerre, qui semblent

provenir de I'époque médiévale, le plus célebrantrbe
eux étant le défi de Barletta en 1503.

Remarque : Des PA supplémentaires peuvent étredéexo
par le biais de la "Disfida", voir les régles spéies.

*: Lancer un dé. Si le résultat est 1, 2, 3, 1ri#Aninal est
recu ; sinon, 0 PA.
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Sources de ravitaillement :

e Francais :un seul parmiRome et n'importe quel
hexagone de port dans la "terre du Lavours" ou la
"Principauté citérieure".

[Note historique : les ports tyrrhéniens sont coéeid
comme des sources de ravitaillement en raison
I'approvisionnement par mer de la flotte francéise

« [Espagne un hexagone de port sur la mer Adriatique,

Tarente ou Reggio

de

Cap. généraux initiaux :
* Francais Nemours, Saluces
« Espagnol Cordoba

Mise en place initiale, capitaines mineurs et unit de
remplacement :

Armée francaise :
Cartes de capitaineNemours (1), Aubigny (2), La Palice
(3), Alegre (4), Bayard (6), Marquis de Saluces(9),
Francois llIGonzague(11) (Marquis de MantoueMineur
francais (7) et (8)

Remarque : le joueur francais a la possibilité déer une
ou plusieurs forces et de les déployer sur le tmirg des
états indiqués ci-dessous :

N'importe ou dans l'une des régions suivantes rré&Tde

Lavours”, Abruzzes citérieures, Abruzzes ultérisure

Principauté citérieure, Principauté ultérieure :

Cap. GenNemours,

Ordre : <n’importe lequel> avec :

- Gendarmes francais : 10 PF (2 x 5)

- Infanterie francaise : 8 PF (2 x 4)

- Infanterie suisse : 4 PF (1 x 4)

- Atrtillerie francaise : 4 PF (2 x 2)

- Artillerie de siege

- Capitaines subordonnés/non employés Aubigny,
Bayard, La Palice, Alegre

Dans n’'importe quelle forteresse ou n'importe quett de

leur état respectif, sauf indication contraire :

Barons francais :

- "Terre de Lavours" (2)

- "Principauté citérieure" (1) : & Salerno

- "Terre de Bari" (1)

- "Terre d'Otrante" (1)

- "Calabre citérieure" (2)
Imperiale
"Calabre ultérieure" (2) : a Catanzaro et Opido

a Corigliano et Rocca

Capitaines mineurs: 2 Francais, entrant en renfort

Unités de remplacement disponibles
- Infanterie suisse :(1 x 12)

Armée espagnole :

Cartes de capitaines Cordoba (10), Navarro (16),
Moncada (18), Benavides (19), De Andrade (20), De
Leyva (21), Paredes (22), Fabrice Colonna (12), Pper
Colonna (23), Pineiro (24), Alviano (5), Mineurs
espagnols (13) et (14)

N'importe ou dans la "terre de Bari" et/ou la 'terr
d'Otrante" : CapCordoba,

Ordre : <n’importe lequel> avec :

- Cavalerie lourde italienne (service espagnol) F§1Px 3)

- Infanterie espagnole : 10 PF (2 x 5) [FA]

- Cavalerie légere espagnole : 2 PF (1 x 2)

- Cavalerie légére d'estradiots (service espagddbF (1 x 1)

- Artillerie espagnole : 3 PF (1 x 3)

- Artillerie de siége

- Ingénieurs

- Ponton

- Capitaines subordonnés/non employéslavarro, F.
Colonna, P. Colonna, Paredes

Remarque : le joueur espagnol a la possibilité decune
ou plusieurs forces et de les déployer sur le t@re des
états indiqués ci-dessus.

N'importe ou en "Calabre citérieure" "Calabre
ultérieure" : CapPineiro,

Ordre : <n’importe lequel> avec :

- Infanterie espagnole : 3 PF (1 x 3) [FA]

- Cavalerie légére d'estradiots (service espagddbF (1 x 1)

ou

Dans n’importe quelle forteresse ou n'importe queit de

leurs états respectifs :

Barons espagnols :

- Terre de Bari" (3)

- Terre d'Otrante"” (3)

- Calabre citérieure" (1) : a Cosenza ou Amantea

- Calabre ultérieure" (1) : a Reggio ou Tropea ou tdon
Leone

Capitainesmineurs : 2 espagnols, non déployés

Unités de remplacement disponibles

- Cavalerie légére espagnole : (1 x 6)

- Infanterie espagnole : (1 x 10) [FA]

- Cavalerie légere d’estradiots (service espag(ibh 3)

Renforts :

Tour de AoQt 11 1502 :
Espagnol:
Entre sur la carte dans n'importe quel hexagongode
en "Calabre citérieure" ou "Calabre ultérieure”,
Cap.Moncada,
Ordre : <n’importe lequel>, avec :
- Infanterie espagnole : 2 PF (1 x 2) [FA] [Q = 3]

Tour de Octobre | 1502 :
Espagnol:
A Reggio ("Calabre ultérieure"),
Cap.Benavides
Ordre : Manceuvre, éventuellement Marche de route,
avec ::
- Cavalerie lourde espagnole : 2 PF (1 x 2)
- Cavalerie légére espagnole : 2 PF (1 x 2)
- Infanterie espagnole (Rodoleros) : 4 PF (1 x 5)
- Capitaines subordonnés/non employBe Leyva
Notez que les Calabre citérieure et ultérieureigtant
sur le francais ce tour-ci (cf. Alignement des oft, Ci-
dessous).

Tour de Octobre Il 1502 :
Francais:
Apparait dans une force francaise avec un capitaine
général ou a l'intérieur d'une ville d'un état digsur la
France occupée par une force francaise :
Capitainemineur francgais,
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Ordre : <n’importe lequel> avec :

Gendarmes francais : 4 PF (1 x 5)
Infanterie suisse : 3 PF (1 x 4)

Tour de Février 11 1503 :
Francais:

Apparait dans une force francaise avec un capitaine

général ou a l'intérieur d'une ville d'un état figsur la
France occupée par une force francaise :

Infanterie suisse : 3 PF (1 x 4)

Tour de Mars Il 1503 :
Espagnol:
Entre sur la carte dans n'importe quel port dedaé de
Bari" ou de la "terre d'Otrante” occupé par unedor
espagnole :

Lansquenets (service espagnol) : 4 PF (1 x 4)

Tour de Avril | 1503 :
Espagnol:
A Reggio ("Calabre ultérieure"), Cape Andrade,
Ordre : Manceuvre, éventuellement Marche de route,
avec :

Infanterie espagnole : 4 PF (1 x 6) [FA]
Infanterie espagnole (Rodoleros) : 2 PF (1 x 2)
Cavalerie lourde espagnole : 2 PF (1 x 2)
Cavalerie légére espagnole : 2 PF (1 x 2)

Tour de Juin | 1503 :
Francais:
Apparait dans un hexagone portuaire du "Latium",
"terre du Lavours", "Principauté citérieure" ;
Capitainemineur francais,
Ordre : <n'importe lequel> avec :

Arquebusiers francais : 6 PF (1 x 6)

Tour de Aodt | 1503 :
Francais:
Apparait dans un hexagone de port dans le "Latilan",
"terre du Lavours", la "Principauté citérieure" :
Cap. GenMarquis de Saluces
Ordre : <n’importe lequel> avec :

Arquebusiers francais : 8 PF (1 x 9)
Artillerie francaise : 2 PF (1 x 2)

Tour de Septembre 11 1503 :
Francais:
A Rome :
Cap.Gonzague
Ordre : Manceuvre, Marche sur route, avec :

Gendarmes francais : 10 PF (1 x 10)
Arquebusiers francais : 6 PF (1 x 6)

Infanterie suisse : 4 PF (1 x 4)

Cavalerie Iégere italienne (service francais) F3I(P
x 4)

Tour de Octobre 11 1503 :
Espagnol:
Apparait avec un capitaine général espagnol : Cap.
Alviano,
Ordre <n’importe lequel> avec :

Infanterie italienne (service espagnol) : 8 PF &) x
Cavalerie lourde italienne (service espagnol) :\F3 P
1x3)

Régles et événements spéciaux :

1) Premier tour. Le segment administratif de la séquence
de jeu est omis pour les deux joueurs lors du pFetour
de jeu.

2) Déplacement des capitaines par voie maritime.

Lors d'une activation, si une force composée dlas pne
unité de combat se trouve dans un hexagone de gilart,
peut étre activée (méme un capitaine non employds m
pas une unité de baron) pour se déplacer par nmierwe
autre hexagone de port éligible libre d'unités emes. Les
forces francaises peuvent se déplacer librementisiegd
vers n'importe quel port de la mer Tyrrhéniennes forces
espagnoles peuvent se déplacer librement depuierst
n'importe quel port de la mer lonienne et/ou Adbjize.

Ce mouvement par mer ne dépend pas du résultagédu d
d'activation et peut toujours étre effectué une fgie le
capitaine est activé, bien que ce soit le seul ramant
gu'il puisse faire pour ce tour de jeu (c'est-&dine seule
activation).

3) Terrassements Toutes les forces francgaises utilisent la
regle spéciale 6 du scénario gbur la durée du scénario.
Les forces espagnoles utilisentrizgle standard 8.%ans
aucune limitation.

4) Réalignement des états du royaume de Naples

Chaque état du royaume de Naples possedaateur de
domination (un nombre imprimé sur la carte dans la double
case carrée de chaque état) et un alignement linitia
(Francais/Espagnol/Non aligné). L'alignement d'uiat é
bascule vers un camp lors de la phase de viciisglie ce
camppossede(cf. 15.) un nombre de forteresses (Cités et
villes fortifiées) qui permet'égaler ou de dépassete
facteur de domination de I'état. Comptez deux phaque
cité fortifiee et un pour chaque ville fortifieee Lstatut de
lalignement passe au joueur qui le contrble (ejuse
marqueur Conqueret dans la case état en conséquence),
qui pourra déployer des unités de baron "disposibians
I'état pendant les tours de jeu éligibles. Lesésnite baron
déja présentes sur la carte restent contrbléetegaueur
d'origine (ne pas changer ou retourner leurs pians)
restent non alignées si elles I'étaient. Les ndewalnités
de baron seront contrélées par le joueur auquiglt l&st
actuellement alignésélon la régle standard 16.3.1

5) "Disfida" (défi)

Lorsqu'une force comprenant des unités ahvalerie
lourde occupe undorteresseet se trouve a moins de deux
hexagones d'une unité deavalerie lourde ennemie,
chaque camp peut déclarer une "disfida" contre ['unité
adverse (le joueur actif en premier). Une disfidapeut
étre déclarée qa'la fin de l'activation d'une force.
Aucune force ne peut avoir un ordre d'attaque Les
joueurs doivent révéler si l'une de leurs forcesreavant
dans un rayon de deux hexagones d'une force déwazat
éligible ; si plus d'une unité est éligible, laderdéclarante
choisit I'unité ennemie.

Si le camp ennemi refuse la disfida, le joueur akecit
gagne immédiatement PA et la force défiee doit
immédiatement effectuer uest de discipline Sinon, les
deux joueurs lancent un dé, avec un modificateurte
pour le déclarant. Les deux joueurs ajoutent égahtrta
qualité de leur unité au résultat du dé. Si les résultats
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modifiés du dé sont égaux, la disfida se terminessa
résultat. Le joueur ayant obtenu le résultat les @levé est
le vainqueur, qui gagn@ PA, tandis que la force perdante
doit immédiatement effectuer west de discipline avec un
modificateur de +1 De plus, le vainqueur d'une disfida
bénéficie en permanence d'tih et le perdant d'url pour

le nombre total de forteresses possédées dansdletse
déroule la disfida, en référence a la régle sp&clatle ce
scénario.

Il ne peut pas y avoir plusufie disfida déclaréepar tour
(pour les deux camps ensemble).

Une fois que la premiere bataille majeure a ét@dycette
régle n'est plus en vigueur pour le reste de laepar
Motivation historique : on suppose que I'esprit
chevaleresque de la guerre a I'époque médiévalbaayé
par le premier véritable massacre sur le champ ataibie.

6) Ports vénitiens

Trani, Brindes [Terre de Bari] eDtrante [Terre d'Otrante]
sont des ports sous contrble vénitien. Placez-snargqueur
de contrdle vénitien. Les forces des deux campyergu
entrer, mais ne peuvent jamais s'arréter, ni chatge
contrbéle de ces hexagones de port. Le camp espagnbl
utiliser n'importe lequel de ces ports comme soudee
ravitaillement.

7) La terre de Bari a un facteur de domination dedans
ce scénario.

Alignement des régions

Baron:
Région Alignement | Total Au Dispon

au départ départ ible
Ab,ru_zzes Francais 2 0 2
ultérieure
A.b,r uzzes Francais 1 0 1
citérieure
Molise Non aligne 1 1 *)
Eme el Francais 5 2 Fr 3
Lavours
Capitanat Non aligne 3 *)
Pr|[1 EloENI Francais 1 0 1
ultérieure
P.“,n EIEES Francais 4 1Fr. 3
citérieure
Terre de 1Fr.
Bari Espagnol| 4 3 Esp 0
Terre 1Fr;
d’ Otrante el 3 Esp ¢
Basilicate Espagnc 2 0 2
Calabre - 2 Fr.
citérieure () 2 1 Esp 2
Calabre - 2 Fr.
ultérieure () 5 1 Esp J

(*) : Si et quand un état non aligné devient aligué I'un
des deux camps, le nombre total indiqué d'unitébaten

de ce camp devient disponible pour le joueur qui le
contrble.

(**) : Les Calabres citérieure et ultérieure samites deux
alignées sur I'Espagne au départ. Elles s'alignent
immédiatement sur [Brance lorsque les renforts espagnols
du Cap. Benavides et ses troupes entrent en jeu
(normalement e@ctobre | 1502).

Premier joueur : Francais
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Conditions de victoire :
e Le camp impérial remporte une victoire automatigtie
1528 immédiate au moment ou aucun capitaine général

Aprés sa désastreuse défaite de Pavie en 1525dsan francais de rang 4 ou 5 n'est présent sur la carte.
ler est contraint de signer le traité de Madrid eteger en * AJa fin du scénario, chaque camp additionne le toem
captivité en Espagne. Libéré en 1526 par lempereur  d'€tats alignés amis. Le camp qui obtient la sorfane
Charles Quint, il oublie rapidement ses prétentians plus elevee est le vainqueur _
préserver éternellement la paix avec 'Espagnéetche * Si une victoire standard n'est pas obtenue, le ogunp
a relancer sa guerre personnelle contre la dyndste possede Naples a la fin du scénario est le vainqueu
Habsbourg. L'occasion est donnée par le pape Ctémen programmation des PA :
Vi qui propose u'ne alliance entre ,Ia rep_ubhque de Armée alliée | Armée impériale
V’enlse_, le royaumd Angleterr_e Ie_ duché (_Jle Milan et la Au dépar 3 4
république de Florence. L'objectif de la ligue degfac,
du nom du lieu ou l'accord a été signé, était deambler
les puissants ennemis de 'Empire pour un comtsiinge
a contenir les visées expansionnistes de Charlést.Qu  Sources de ravitaillement :
Cet effort a débouché sur la guerre de la ligu€dgnac e Alliés : Teramo
(1526-1530), qui s'est déroulée dans toute ['ltdlies e Impériaux : Rome, Naples, Reggio
deux camps s'affrontent dans une longue guerreird'us . I
sur le territoire italien, sans bataille majeureutétre Cap géneraux initiaux :
dans le souvenir du bain de sang de Pavie. En 1527,° Alliés:Lautrec
Rome, qui n'était protégée par aucune force majgeiia * Imperiaux :Orange
ligue, fut brutalement mise a sac par les lansqsene \ise en place initiale, capitaines mineurs et unit de
allemands au service de I'Empire, commandes par remplacement :
Frundsberg. Le pape doit s'échapper, se réfugier au
chateau Saint-Ange et payer 400 000 ducats, unensom  Armée alliée :
incroyable pour I'époque. L'empereur catholique riesa Cartes de capitaine Lautrec (2), Navarro (16),
Quint a laissé faire en représailles du réle deisowlu Vaudemont (5), Saluces (9), Baglioni (15), mineur
pape a la ligue. Cet événement choque les ccedes et  frangais (7), mineur vénitien (17)
esprits de tout le monde catholique. La France,agait
jusque-la fait preuve d'une stratégie incertaimée aine
gran@tf a”T‘é? dans I‘intentiqn de reprendre_ I'thj_éz_asur Ordre : Manceuvre, Marche sur route avec :
le theatre italien. Cette armée entre en ltalig3quillet - Gendarmes francais : 6 PF (1 x 10)
1527 par le Val de Suse. Mais Odet de Foix (1485 - _ Arauebusiers f o 12 PF
- : N quebusiers francais : (2 x 6) [FA]

Napl_es, 16 aodt 1528), V|comtle de, Lautrec,_ qui em V' . |nfanterie suisse : 3 PF (1 x 4)
confier le comman}de_m_ent de_ armée frangglse, adapt - Lansquenets (service francais) : 11 PF (2 x 6)
nouveau une stratégie incertaine et attend cing enant - Artillerie francaise : 4 PE

. N caise : 2x2)
de se décider a attaquer le royaume de Naples ard. - Ingénieurs
L'objectif semble étre double : d'une part, conguar - Artillerie de sie

. ge

nouveau le royaume de N"’?p'es'. que les Francais _ Capitaines subordonnés/non employés Navarro,
considérent comme le leur mais qui est fermemenrt au Vaudemont
mains des Espagnols, et d'autre part, libérer Rdese .
lansquenets, qui occupent toujours la ville apeesak. Le A L'Aquila ("Abruzzes ultérieures") :
second objectif est effectivement atteint, mais sdan Cap.Saluces
I'ensemble, l'expédition de Lautrec est un désastre Ordre : Manceuvre, Marche sur route avec :

Scénario 4 : La derniére chance de Lautrec,

Chaque tour

éligible B 4

A Teramo ("Abruzzes ultérieures") :
Cap. GenLautrec,

complet et met un terme définitif aux visées frases sur - Cavalerie lourde italienne (service francais) :F (R x
la péninsule italienne. Ce méme Lautrec mourut ae | 4)
peste qui s'était déclarée dans l'armée francdimes a - Infanterie italienne (service francais) : 2 PF () XFA]

gu'elle assiégeait Naples, la capitale du royaume. A Teramo ("Abruzzes ultérieures”) :
Au momentde la campagne, El Gran Capitan était déja Capitainemineur vénitien '

mort depuis de nombreuses années, mais nous avons

décidé d'inclure cette campagne parce qu'elle nealgu Ordre : Manceuvre avec :
! e pagne p q : Cavalerie légére d’'estradiots (service vénitieh)PF (1
fin des guerres italiennes dans le sud de [I'ltalie.

X 2)
Date de début: Février | 1528 - Infanterie vénitienne : 2 PF (1 x 4)
Date de fin: Octobre 1l 1528 A Sora ("Terre du Lavours") :
Cap.Baglioni,
Camps o _ Ordre : Manceuvre, Marche sur route avec :
« Alliés : le royaume de France, la république deis&n - Infanterie italienneBande Nerp: 8 PF (2 x 4) [FA]

« Empire : le Saint Empire romain germanique o . , oo
Capitaines mineurs: 1 francais, 1 vénitien (déja sur la

carte)
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Unités de remplacement disponibles :
- Lansquenets (service francais) : (1 x 12)

Armée impériale :

Cartes de capitaine Qrange (10), Del Vasto (20),
Ferrante | (11) (Gonzag® Moncada (18), Maramaldo
(19), Mineur impérial (13)

A Rome (marqueurPillaged’) :

Cap. GenQrange,

Ordre : Manceuvre avec :

- Lansquenets (service impérial) : 20 PF (2 x 10)

- Infanterie espagnole : 2 PF (1 x 2) [FA] [Q = 3]

- Capitaines subordonnés/non employédel Vasto,
Ferrante, Moncada

A Naples ("Terre du Lavours") :

Capitaine mineur impérial [utilisez un pion capitaine
mineur espagnol],

Ordre : Garnison avec :

- Cavalerie légere espagnole : 2 PF (1 x 2)

Barons espagnols :

- "Terre du Lavours" (2) : a Naples et a Gaéte

- "Capitanate" (1) : a San Severo

- "Principauté ultérieure" (1) : a Ariano

- "Principauté citérieure", "Terre de Bari",
d'Otrante”, "Basilicate" (1) pour chaque région

- "Calabre citérieure", "Calabre ultérieure" : (2)upo
chaque région

"Terre

Capitaines mineurs: 1 impérial, voir mise en place

Unités de remplacement disponibles :
- Lansquenets (service impérial) : (2 x 5)

Renforts :
N’importe quel tour aprés Mai Il 1528 :
Espagnol :
Entre sur la carte dans un hexagone de la "Prin®@pa
ultérieure" occupé par une force majeure espagnole
Cap.Maramaldo,
Ordre : <N’importe lequel>, avec :
- Cavalerie légére italienne [Pas de drapeau] : 21PF
X 2)
- Infanterie italienne (service espagnol) : 4 PF @) x

Reégles et événements spéciaux :

1) Premier tour. Le segment administratif de la séquence

de jeu est omis pour les deux joueurs lors du petour
de jeu.

2) Terrassements La regle du jeu de base 8.5 est en

vigueur pour les deux camps.

3) Réalignement des états du royaume de Naples
La régle 4) du scénario 3 est en vigueur.

4) Peste

La peste se déclare avec un jet de dé modifié @ Bon
de 9).

Note historique : c'était un été trés chaud, lesingles
armées marchaient a travers le pays pendant deulesg
périodes, les réserves de nourriture étaient insarftes. La
peste a décimé I'armée francaise.

5) Armes a feu Lors de chaque assaut sur la table d'assaut,
ajoutez la condition suivante : augmentez la gialié la
force attaquante de 1 si la plupart des PF attaguest
constituée d'infanterie avec des armes a feu da fairce
attaquante a joué "Armes a feu" (Regle optionndiks
batailles majeures).

Note historique : cette régle tient compte de létion du
développement des armes a feu portatives au coess d
derniéres années des guerres d'ltalie.

6) Les piles multinationales Le capitaine mineur vénitien
peut étre subordonné a un capitaine général frantas
unités de combat vénitiennes ne peuvent étre sahnéeks
gu'a des capitaines vénitiens.

7) La terre de Bari a un facteur de domination de 8 dans
ce scénario.

Alignement des régions

Baron:
Region Alignement | Total Au Dispo
au départ départ | nible

Ab[u_zzes Impérial 2 0 2
ultérieure

A_b,ru_zzes Impérial 2 0 2
citérieure

Molise Impéria 2 0 2
Terre du L

Lavours Impérial 5 2 Imp. 3
Capitanat Impéria 3 11imp 2
Prlpqpaute Impérial 3 1 Imp. 2
ultérieure

P_npqpaute Impérial 3 1 Imp. 2
citérieure

Terre de Ba | Impéria 3 11imp 2
Terre .

d'Otrante Impérial 3 1 Imp. 2
Basilicate Impéria 2 1Iimp 1
Qa]al_bre Impérial 5 2 Imp. 3
citérieure

Calabre -

ultérieure Impérial 5 2 Imp. 3

Premier joueur : Francais
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Scénario 5 : La croisade de Charles VIII

(scénario hypothétique), 1495-96

« Le match nul n'est pas possible

Programmation des PA:
Modifiez les PA francais programmés comme sulit :

Historiguement, Charles VI, roi de France, quittaples

Armée francaise

le 20 mai 1495 aprés avoir régné quelques mois

Au dépar 10

seulement sur le royaume de Naples. Les raisonkoqtii

6

Chaque tour éligib

poussé a partir sont nombreuses : la premiére plula
importante est que le roi de France avait le cetrees
affaires et de ses préoccupations a Paris etrgulouvait
pas se permettre de quitter son tréne plus longiei®Bp
décision est sans doute accélérée par la formalfiome
ligue anti-frangaise composée de Venise, de I'Emmiu
Pape, de Milan et de I'Espagne.

Charles recoit avec une grande déception la neudell la
création de la nouvelle ligue, qui n'a été forméae g
formellement pour lutter contre les Turcs. En effefraignait
gue tous ses ennemis ne s'allient contre lui. &talt raison,
sur le chemin du retour vers la France, son armée f
interceptée dans la vallée du Taro et la grandaillbatle
Fornoue (6 juillet 1495) s'ensuivit. En raison de
lincompétence des alliés, il ne remporte qu'utigepéctoire.
Les historiens ont longtemps débattu de la décisien
Charles VIII de diviser ses armées en deux padiede
revenir en France avec l'une d'entre elles. Ceitisin
est particulierement étrange si I'on considerenféansité
du royaume de Naples et la taille relativementléades
forces laissées sur place pour assurer la garuisontel
territoire. Bien qu'il l'ait fait, nous sommes maimant
confrontés aux résultats de son choix.

Ce scénario explore la possibilité que Charlesddédie
ne pas quitter le royaume de Naples, mais de rette
se battre contre I'Espagne pour la domination gaume.
L'hypothése ici est que I'armée de la ligue n'esatipas
de descendre dans le sud de ['ltalie, de peur qasrde
défaite probable, elle ne perde tous ses précieuitaix
territoires du nord de ['ltalie. Une autre conséumpaeserait
que l'armée francaise aurait rapidement consomméso
les ressources qu'elle avait accumulées pour
s'approvisionner. Cela signifierait que les condisi de la
victoire auraient di étre réunies dans les plutshtélais.

Ce scénario est joué comme le scénario 2, avec les
différences suivantes :

Date de fin: voir la régle spéciale 2) du présent scénario.

Cap. généraux initiaux :

» Francais Charles VIII
Remarque : Montpensier n'est pas un capitaine génér
lorsque Charles VIl est en jeu.

Conditions de victoire :

» Le camp frangais remporte une victoire automatgle
fin de nimporte quel tour, si aucune force espégoa
vénitienne non assiégée(les forces de baron sont
exclues) n'occupe le royaume de Naples (le pathia
ne compte paspU si tous les états du royaume de
Naples sont alignés sur la Frar@¥ si Ferrandino est
capturé ou tué.

Le camp allié remporte une victoiremmédiate
automatique sCharles VIII est capturé ou tué

Le scénario peut se terminer et le camp allié Iw@mep
automatiquement en vertu de la regle spéciale 2).

Armée francaise :
Ajoutez la force suivante a la mise en place frisea

Cartes de capitaineCharles VIII (18), Jean Jacques de
Trivulce (21)

N’importe ou dans la "terre du Lavours", Cap. Gen.
Charles VIII,

Ordre : <n’importe lequel> avec :

Infanterie suisse : 4 PF (1 x 4)

Cavalerie légere italienne (service frangais) FAPx 2)
Artillerie francaise : 8 PF (4 x 2)

Arquebusiers francais : 9 PF (1 x 9) [FA]

Gendarmes francais : 10 PF (2 x 5)

Artillerie de siege

Ingénieurs

Capitaines subordonnés/non employés : Jean Jadgues
Trivulce

Renforts :

Les renforts francais au tour de Mai Il 1496 ne tspas
recus (en supposant que Charles VIII employaitesiges
ressources pour soutenir son effort principal).

Régles et événements spéciaux :

1) Réalignement des baronsLe "réalignement des états
alignés sur la "France" et le "réalignement dets §taur une
conquéte totale" de lgle spéciale 8) du scénarion2 sont
pas en vigueur. Utilisez a la placerkygle spéciale 4) du
scénario 3) Les autressections de la regle 8ont en
vigueur.

2) Retour de Charles VIII en France A partir deAuvril |
1496 puis tous legdeux tours de jeu, le joueur francais
lance un dé au début de la phase Météo. Sur utiatda

6, Charles VIII décide qu'il est temps de rentregzchui.

Le scénario se termine et le camp allié gagne. Un
modificateur cumulatif de +1 est ajouté au jet de
chaque fois que le dé est lancé.

Note historique : on suppose que Charles VIII tigibu tard
revenir chez Iui pour faire face a son destin. diede ne pas
avoir atteint ses objectifs implique une victoiesalliés.

3) Ferrandino. Pendant le scénario, la premiére fois
(seulement) qud-errandino entre dans un hexagone de
ville ou de cité d'un état du royaume de Naplegélisur la
France, un dé est lancé lors de la phase de \actpii
s'ensuit. Ajoutez toujours +2 au jet de dé et sayetz 1 (-

1) si une force francaise (pas une force de bamst)
présente sur le territoire de I'état. Le résulttle nombre
d'unités de baron alliées que le joueur allié tegpii ne
peut étre supérieur au nombre d'unités de barqouiisles
pour cet état (cf. les régles standards).

4) La terre de Bari a un facteur de dominatiorBd#ans ce
scénario.

Alignement des régions identique au scénario 2.
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La création dEl Gran Capitana été un long voyage. A un
moment donné, jai voulu abandonner : les recherche
historiques étaient trop longues et fatigantes.sMgielle
autre période historique offre les mémes défis a un
concepteur de wargame ? De plus, tous ceux quitm'on
interrogé sur la suite du premier jeu pesérentr Bewui est

de la partie la plus difficile, la carte, j'en gaséparément. Je
ne parle ici que des différences avec le premierde la
série, dont celui-ci découle.

La premiére différence est I'échelle 3x, a la fmsr l'espace
et le temps, ici 15 jours par tour et 10 km pardgexe. Cela
a impliqué de revoir une série d'éléments telsl'qupact de

l'attrition, la définition des lignes de communioat la

capacité a déplacer les forces activées. Surtuifférence
d'échelle a rendu nécessaire le combat a lintéraa
I'hnexagone et non entre les hexagones. Tout cailtrde

refonte a permis de conserver les éléments edsediie
systéme de jeu original, sans bouleversement.

El Gran Capitanreste concentré sur la manceuvrabilité des
armées, qui dépend a son tour de la disponibiété mbints
d'administration. Mais ceux-ci dépendent en ficdepte de

la capacité des commandants en chef, les jouelgarder
leurs lignes de communication ouvertes, tout enanamant
pour attaquer les positions ennemies ou défensieles.

Le sud de ['ltalie est un endroit chaud et ce tacta chaleur,
est décisif dans les opérations militaires, eniqadigr pour

les aspects logistiques, beaucoup plus hier quiadifi. Iy

a peu de traces de marches forcées dans les camspagn
couvertes par ce jeu, et les joueurs noteronffiaudté de les
exécuter.

L'empilement est limité a trois forces par hexagareequi
simule les difficultés rencontrées par les arméesépoque
pour coordonner plusieurs forces simultanément lsur
théatre de guerre. De méme, il existe de nhombrgestde
combat, mais le nombre d'engagements dans un hexago
contesté est effectivement limité & une attaquenetcontre-
attaque.

La bataille majeure a fait I'objet d'une refonteipla rendre
plus fluide. Les scénarios étant longs et les dd#wEsa
prendre étant stratégiques, il semblait normal éduire
l'impact de ce module de jeu, compte tenu égalemtera
rareté de ce type de combat. La bataille majeuns dan
style original, qui passionne tant de joueurs,restée une
regle optionnelle.

Dans un contexte difficile comme celui de I'ltatiéridionale

médiévale, le pillage dans ce jeu peut devenir aimee

essentielle pour la survie, en raison de la ragét&rale des
approvisionnements.

Aujourd’hui comme hier, méme pour les grandes poies
militaires, il est difficile de garder le contrétfune vaste
nation sans le soutien de puissances locales. hend
représentent précisément ces puissances, et léresd
éminemment défensif et de protection des longgped de
communication. Les barons ne sont donc pas un ditibkif

dans les opérations offensives, mais crucial pewohtrole
des territoires. Nous avons prévu une étape speéeifians la

NOTES DE CONCEPTION

séquence de jeu pour le déplacement des barotes cante,
ce qui rend les tours plus rapides et plus intérgss

En étudiant ces campagnes a travers le jeu, ilredtael de

se demander, comme nous l'avons fait, commenilacEret
I'Espagne ont pu penser contrbler des territoinssiavastes
avec des forces et des ressources aussi réduitdanst le
méme temps, mener des opérations offensives ! Clest
pourtant ce qui s'est passé, ce qui a posé distrs défis

de conception et ce qui rend ce jeu si particuldous
sommes conscients que toutes ces campagnes arscganmie
mal comprises, mais nous avons peut-étre fait uh getit

pas en avant dans leur compréhension.

NOTES SUR LA CONCEPTION DES CARTES

La conception de la carte a été la tache la piffisildi dans

la création du jeu. Cela est di a la difficultétdmiver de
bonnes sources contemporaines. Il s'agissait du emém
probléme que pour le jeu précédent, mais cettecfpibétait
renforcé par l'absence pure et simple de cartesvdatles
routes, la taille des villes, la force des forteess le type de
terrain existant a cette époque dans le sud ddieltLe
travail sur la carte s'est donc arrété pendantideses, avec
des avancées minimes.

Parfois, cependantpatura facit saltuset je suis tombé par
hasard sur un exemplaire deAttante delle Province del
Regno di Napali de Stigliola Nicola Antonio (1546-1623),
Naples. Il révolutionna mon travail, car cet atdsssiné vers
1550, donc peu d'années aprés nos campagnes aitdesy
principales routes du royaume de Naples. Plus étdnn
encore, la carte portait le terme (“fuochi) etne suis
demandé quelle pouvait en étre la significationrriviner,
marmonner pendant des semaines... puis, Eurékallequ
autre méthode simple un homme du ©X&iécle pouvait-il
utiliser pour compter la population ? chaque fet g
famille, puis le nombre de feux donne la tailleladocalité
(qui m'était inconnue). J'avais enfin découvettlbe exacte
des villes, cités et autres lieux sur la carte.

Un autre coup de chance a été de découvrir 'oavey.
Mauro (op.cit.), qui présente les principales faditions du
royaume de Naples et qui a alimenté mon travail cas
fortifications. Un certain nombre de sources emdigont
ensuite été consultées pour déterminer I'état dseteation
des forteresses principales et secondaires ex#stauoque.

Le sud de I'ltalie est essentiellement constituéndatagnes,

de hautes montagnes et de collines. Il s'agit ipdtement

de collines boisées, en particulier en Calabresraassi de
mauvaises routes a I'heure actuelle. On suppose qidmne
force du X\* siécle peut négocier ces terrains, mais avec des
difficultés.

Les deux principales plaines se trouvaient danBdeslles et
en Campanie, qui étaient en fait les régions las pthes,
méme si la plupart des terrains étaient incultestathes des
routes allant de la Campanie aux Pouilles s'apumyaur le
tracé des anciennes voies romaines, encore egistait
visibles, et en partie recouvertes de terre ourimepues.

Europa Simuliazioni © 2023 — Traduction francaise v1.0
~ 50 ~



EL GRAN CAPITAN

Il existe deux routes secondaires intéressanteS&oEmo,
dans la région des Abruzzes, a la région des Beiit de
Castel di Sangro a Lucera. Leur intérét réside darfait
gu'elles sont tracées sur le parcours d'ancieraturi”
(pistes a mouton), qui permettaient la pratique lde
transhumance des verts paturages des Abruzzeslesers

assez rare de ce a quoi ressemblait I'ltalie du&uxVvIe
siécle.

Enfin, permettez-moi d'ajouter deux mots pour remer
Sergio Schiavi, qui a dessiné la carte, et Mariatinteni,
qui a rédigé toutes les inscriptions sur la carteamt que
"petite maifi, ce qui rend cette carte si spéciale pour moi.

plaines des Pouilles, et qui remontent a I'épogom&me.

Le travail sur la carte a duré de nombreuses anmége
crois que cette carte nous offre une représentgtaphique

Nicola Contardi

Résume des effets du temps

Temps Mouvement LdC & PA Attrition Combat
Clair -- -- -- --
Chaleu -- -- +1 au jet d'attrition (*) | --
Boue -1 a la capacité de Décalage de 1 colonne | +1 au jet d'attrition (*) | -1 au tir d'artillerie
mouvement pour toutes| a droite lors du jet sur -1 ala charge de
les unités de combat la table des PA cavalerie
-1 sur la table d'assaut
Pluie +1/(+2) pour traverser | -- +1 au jet d'attrition (*) | -1 au tir d'artillerie
une riviere avec un Les landes, collines, -1 sur la table d'assaut
pont/sans pont marais, montagnes sont Pas d'armes a feu
également des terres
stériles

(*) : Lorsqu'un jet d'attrition est nécessaire (efjle 9).
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BIBLIOGRAPHIE CHOISIE

Il s'agit d'une bibliographie trés concise surnlgs c'est-a-dire les livres que nous avons lus peéer ce jeu.

Sources principales :

Francesco Guicciardini

Storia d'ltalia

Firenze, 1561

Il s'agit de la principale source originale sur lgsierres d'ltalie,
couvrant toute la période de 1492 a 1534, princpaént d'un
point de vue politique et militaire. Une ceuvre faaote et
gigantesque

Marino Sanuto

| Diarii 1496-1533

Venise 1879

Un récit complet et trés détaillé des campagnese $ource
difficile mais instructive

Paolo Giovio

Le vite del Gran Capitano e del Marchese di Pescara

Bari, 1931

Une autre source principale, décrivant la vie deauxleles plus
éminents capitaines de I'époque.

Ouvrages de référence :

F.L. Taylor

The Art of War in Italy 1494-1529

Londres, 1920

Un must. Vous devriez commencer par ce livre powagoir plus
sur les guerres italiennes et les guerres de laai®dsance.

Ferdinand Lot

Recherches sur les effectifs des armées francaisBgs guerres
d'ltalie aux guerres de religion, 1494-1562

Un récit trés détaillé et précis des armées frasegj et de leurs
ennemis, au cours du Xa4iecle.

Piero Pieri

Il Rinascimento e la crisi militare italiana

Turin, 1952

L'étude la plus compléte sur les guerres de la Rsaace en
Italie ; une base solide pour les historiens etlesiveaux venus.

J.M.Sanchez De Toca, F.Martinez Lainez

El Gran Capitan

Madrid, 2008

Un récit frais et vivant des campagnes d'El Gran i@ap

John, F. Guilmartin

Gunpowder and Galleys; Changing Technology and
Mediterranean Warfare in the Sixteenth Century

Cambridge, 1974

Principalement sur la guerre navale du X¥iecle.

David Eltis

The Military Revolution in Sixteenth-Century Europe
Londres-New York, 1995

Une introduction concise sur les tactiques du °X¥iecle, y
compris la guerre de siege.

Christine Shaw, Michael Mallet

The ltalian Wars, 1l Ed.

New York, 2019

Récit synthétique mais complet des guerres d'jtaliec une vaste
bibliographie.

Francisco M.Canales

Cerifiola 1503 Tome |, Garellano 1503 Tome Il

Madrid, 2006

Récit vivant en langue espagnole des deux campagrEs deux
batailles

Simon Pepper e Nicholas Adams

Firearms and Fortifications, Military Architecture and Siege
Warfare in Sixteenth-Century Siena

Chicago, 1986

Livre trés intéressant sur les fortifications etgiaerre de siege.

Sir John R. Hale

The military organization of a renaissance state : ®hice Part
I1: 1509 - 1617

Cambridge, 1984

Ce que tout le monde devrait lire pour comprenden@ment ce
que la guerre était censée étre a I'époque de f@mRsance.

Mario Troso

Italia ! Italia !

1526-1530

La Prima Guerra d'Indipendenza Italiana

Parme, 2001

Livre trés vif, détaillé et chorégraphique sur ag,cselon l'auteur,
fut la premiére véritable tentative du peuple gali de se
débarrasser de ses envahisseurs.
d'information en langue italienne.

Achille Mauro

Le fortificazioni nel Regno di Napoli

Naples, 1998

Une étude importante et compléte sur les principédetifications
du Royaume de Naples aux X®tl XVIF siécles.

Autres travaux :

Sir Charles Oman

A History of the Art of War in the Sixteenth Century

Oxford, 1937

Etude partiellement dépassée, mais nécessairapate la guerre

du XVP siecle, embrassant un trés large panorama d'hommes

d'actions et de faits.

Silvio Biancardi

La chimera di Carlo VIII (1492-1495)

Novara, 2009

Ouvrage monumental sur la descente de Charles Wliliadie.

Maurizio Arfaioli

The Black Bands of Giovanni

Pise, 2005

Une nouvelle étude sur l'organisation et la viel'demée de I'un
des plus grands condottieri italiens.

Christopher Duffy

Siege Warfare; the Fortress in the early modern warl494 —
1660

Londres, 1979

L'ouvrage le plus complet sur les fortifications latguerre de
siege

Antonio L.Martin Gomez

El Gran Capitan, Las Camapans del Duque de Terranovy
Santangelo

Madrid, 2000

Compendium de la vie et des campagnes d'El Gran &apit

Musique :

La Capella Reial de Catalunya HESPERION XXI, Dir : aval
Mille Regretz : La Cancion del Emperador

Des chants et des musiques divines datant exactefadiépoque
de nos campagnes.

Europa Simuliazioni © 2023 — Traduction francaise v1.0

~52 ~

Une excellentercesou



EL GRAN CAPITAN

1 INTRODUCTION

11
1.2
13
1.4

2  SEQUENCE DE JEU

TABLE DES MATIERES

CONCEPTS GENERAUX
LECHELLE DU JEU

LE MATERIEL DE JEU
LE RENSEIGNEMENT

\,m@mmbbbb

2.1  MISE EN PLACE DU JEU
2.2 LA SEQUENCE
3 METEO
3.1 EFFETS SUR LE MOUVEMENT, LATTRITION
ET LE RAVITAILLEMENT 7
3.2 EFFETS SUR LE COMBAT 7
4  COMMANDEMENT 7
4.1 RANG 8
4.2  CAPITAINES GENERAUX 8
4.3 PRIMO CAPITAINE 8
4.4  CAPITAINES NON EMPLOYES 8
4,5 CAPITAINES MINEURS 8
4.6  ELIMINATION DES CAPITAINES 8
4.7 POINT DE BONUS DE COMMANDEMENT9
4.8 CARACTERISTIQUE SPECIALES DU
COMMANDEMENT 9
5 LAFORCE 10
5.1 TYPES DE FORCE 10
5.2 HEXAGONE MULTI-FORCES 10
5.3 CREATION D'UNE FORCE PENDANT LE
MOUVEMENT 10
6 RAVITAILLEMENT 10
6.1 SOURCES DE RAVITAILLEMENT 10
6.2 LIGNES DE COMMUNICATION 11
6.3 POINTS ADMINISTRATIFS 11
7  ORGANISATION DE L'ARMEE ET ORDRES 12
7.1 REORGANISER DES ARMEES 12
7.2 EMETTRE OU REEMETTRE DES ORDRES12
7.3 ORDRES 12
8  ACTIVATION 13
8.1 RENFORTS 13
8.2  ACTIVATION DE CAPITAINES 13
8.3 ACTIONS 14
8.4 MOUVEMENT 14
8.5 TERRASSEMENTS 15
8.6 TERRAIN ET MOUVEMENT 15
8.7 MARCHE SUR ROUTE 16
8.8 HEXAGONES CONTESTES 16
8.9 ATTAQUE DE MARCHE 17
9 ATTRITION 17
10 DISCIPLINE 17
10.1 TEST DE DISCIPLINE 17
10.2 TEST DE RECUPERATION 18
10,3 DESORGANISATION 18
11 EMPILEMENT ET CONSOLIDATION 18

11.1 EMPILEMENT DES FORCES MINEURES 18

12 COMBAT 19
12.1 DEFINITIONS 19
12.2 PROCEDURE 19
12.3 RESOLUTION DES COMBATS 19
12.4 BATAILLE MAJEURE 20
12,5 ESCARMOUCHE 22
12.6 SIEGE 23
12.7 SORTIE 23

13 PROCEDURES COMMUNES AU COMBAT 23
13.1 EXECUTER UNE ATTAQUE SUR LA

TABLE D'ASSAUT 23
13.2 EXECUTER LA RETRAITE 24
13.3 EXECUTER DES TIRS D'ARTILLERIE 25
14 PHASE DE VICTOIRE 25
15 ALIGNEMENT REGIONAL 25
15.1 PROPRIETE DES VILLES ET CITES 26
15.2 CONQUERIR UNE FORTERESSE 26
15.3 CONQUERIR UNE VILLE 26
16 UNITES MILITAIRES SPECIALES 26
16.1 UNITES AUXILIAIRES 26
16.2 UNITES D'INFANTERIE AVEC ARMES A
FEU 26
16.3 LES BARONS 26
16.4 UNITES TACTIQUES SPECIALES 27
17 FORTERESSES 28
18 QUARTIERS D'HIVER 28
19 PILLAGE 29
20 REGIA DOGANA DELLA MENA DELLE
PECORE 29
REGLES OPTIONNELLES 30
01.1 BATAILLE MAJEURE 30
0Ol1.2 PRENDRE LES FORTERESSES PAR
TRAITRISE 35
01.3 MERCENAIRES ITALIENS 35
Scénario 1 : Otrante, 1481 37
Scénario 2 : La guerre de Ferrandino, 1495-96 39
Scénario 3 : La lutte pour le royaume de Naples, D2-
1504 43
Scénario 4 : La derniéere chance de Lautrec, 1528 47
Scénario 5 : La croisade de Charles VIl (scénario
hypothétique), 1495-96 49
NOTES DE CONCEPTION 50
NOTES SUR LA CONCEPTION DES CARTES 50
BIBLIOGRAPHIE CHOISIE 52
TABLE DES MATIERES 53
SEQUENCE DE JEU 54

Europa Simuliazioni © 2023 — Traduction francaise v1.0

~ 53~



EL GRAN CAPITAN

SEQUENCE DE JEU

A) LA PHASE METEO

La météo et ses effets sur le mouvement, le comibbattrition
sont déterminés lors de cette phase par un déuisujancé par le
premier joueur.Cf. "Météo", 3.

B) PHASE DE COMMANDEMENT
1. Segment administratif

a. Points administratifs. Aux tours prévus (indiqués gaune
sur la piste d'enregistrement des tours), les @iagis généraux
(cf. 4.9 desdeux campsrecoivent depoints administratifs
(6.3) et tous lewrdres sont retirés

b. Regia Dogana della Mena delle Pecardux tours prévus
(indiqués par umtmouton sur la piste d'enregistrement des
tours), les points administratifs poda'Regia Dogana della
Mena delle Pecore (cf. 20 sont regus.

c. Remplacement des baronsAux tours prévus (indiqués par
une couronne sur la piste d'enregistrement dess)toles
unités de barondesdeux campssont remplacéesf; 16.3.).

d. Désignation de la source de ravitaillementLes deux
joueurs désignent leusource de ravitaillement(cf. 6.1), en
commencant par le premier joueur.

Le premier joueur effectue le segment suivant, peigoueur
adverse fait de méme :
2. Segment organisationnel

a. Capitaines mineurs Activez ou désactivez les capitaines
mineurs ¢f. 4.5.

b. Transférez des capitaines et des unités de combaransférez
les unités de combat entre les capitaines qui ectup méme
hexagone sur la carte, y compris les unités denbdransférez
des forces subordonnées, des capitaines non ermpboyées
forces de barorcf. 16.3.) sur la cartedf. 7.7).

c. Transférez des points de forceTransférez des points de force
d'une unité de combat & une autre si les deuxsudéécombat
occupent le méme hexagone et sont de méme natirigpe,
qualité et fiabilité. Utilisez les unités de reng@ment pour
démanteler ou regrouper les unités de conubat ().

d. Ordres. Donnez ou redonnez desdres aux capitaines(cf.
7.2) et auxforces de baron(cf. 16.3.) sur la carte.

C) PHASE D'ACTIVATION

1. Déploiement des renforts
Toutes les forces de renfort disponibles pour Esxdoueurs
ce tour-ci sont placées sur I'hexagone d'entréguedcf. 8.1).
Ensuite, les deux joueurs effectuent mutuellemees |
segments suivants :

2. Activation des forces de barondf. 16.3.1 pour la définition

a.Déplacez les baronsEn commencant par le premier joueur, les

deux joueurs activent alternativemennie force de baronamie
sur la carte a la fois. Le joueur propriétaire &ano dé et
soustrait le résultat de la valeur d'initiative laron désigné. La
valeur d'initiative du baron peut étre modifiée pan ordre ou
par des forces ennemies se trouvant dans le mémgdres. De
plus, si la force de baron a déja été activée wedpelle subit
un modificateur de -1 a son initiative. La forceldgon activée
effectue ses actionsu(vre les prescriptions des 8.2.3 a 8.2.7
inclug. Un marqueur d'activation est alors placé sur &u
proximité) du pion baron, d'une valeur correspohdamombre
d'activations que le baron a effectuégs.s'agit d'une seconde
activation, la force effectue un test d'attrition (on considére
gu'elle a effectué une marche forcée

b. Répétez Ce processus se termine lorsque : a) les forces de

baron d'un joueur ont toutes terminé (au maximuevxd
activations pour chaque force de baron) ou b) ueyo refuse
d'activer d'autres force de baron.

c. Barons restants L'autre joueur peut maintenant effectusre
activation (seulement) pour chaque force de baron qui n'étgas
activée précédemment lors de ce tour, dans I'grditesouhaite.

3. Activation des capitaines
Notez que la procédure d'activation est différentaree les
capitaines et les barons.

a. Désignez les capitaines sur la cartdes deux joueurs
désignent un capitaine ami sur la carte (y conipsicapitaines
en renfort) qu'ils souhaitent activer. Le premiaugur désigne
en premier lors de la premiére activation de chaoue

b. Déterminez l'activation. Chaque joueur lance un dé et soustrait
le résultat de la valeur d'initiative du capitaufisigné. La valeur
d'initiative du capitaine peut étre modifiée pan swdre ou par
des forces ennemies se trouvant dans le méme mexdge plus,
si la force a déja été activée ce tour-ci, ellétsubmodificateur
de -1 a son initiativeLe joueur obtenant le résultat le plus
élevé détermine lequel des deux capitaines s'activef.
"Déterminez le capitaine qui s'active", 8)2.Re capitaine activé
effectue ses actionsf(" Ce qu'un capitaine activé peut faire ",
8.2.4. Un marqueur d'activation est alors placé sur &u
proximité) du pion capitaine, d'une valeur corresiamt au
nombre d'activations que le capitaine a effectugdk.s'agit
d'une seconde activation, la force effectue un tesfattrition
(on considére qu'elle a effectué une marche frcée

c. Répétez Ce processus est répété a partir de I'étapela. et
joueur qui vient de terminer l'activation de sormpit@ne
désignera en premier son prochain capitaine. Ceepsos se
termine lorsque : a) les capitaines d'un joueurtaus terminé
(au maximum, deux activations pour chaque capiadeb)
un joueur refuse d'activer d'autres capitaines.

d. Capitaines restants L'autre joueur peut maintenant faire une
activation (uniqguement) pour chaque capitaine daipas été
activé précédemment lors de ce tour, dans I'ondilesquhaite.

4. Consolidation conjointe
Les deux joueurs consolident maintenant tous lesgumes
incontestésdf. 8.9 qui ont deux capitaines amis ou plus, ou un
capitaine avec une unité de baron ou pbfisi.3, sur la carte,
de facon a ce qu'un seul pion capitaine occupe uehaq
hexagone. Les capitaines se trouvant dans le méxegbne
que leur capitaine généraif(4.2 sont retirés de la carte et
placés sur la carte du capitaine général, dareskaappropriée.
Les marqueurs d'activation sont retirés de la carte

D) PHASE DE COMBAT ET D'ATTRITION

1. Le renseignement
Les capitaines dans les hexagowkestestés(cf. 8.9 (nom
visible) révélent la composition de leurs forces.

2. Résolution de la bataille
Toutes les batailles sont résoluek (Combat", 12

3. Consolidation conjointe
Les deux joueurs consolident maintenant tous lgadunes a
forces multiplesselon C.4 ci-dessus. Si un capitaine général
n'‘est pas présent dans I'nexagone, les forces &6 esont
déplacées d'un hexagone, au choix du joueur.

4. Supprimez les marqueurs de perturbation et de
franchissement de riviere opposée

5. Segment d'attrition
Les forces effectuent un test d'attrition si elesrouvent dans
une région hostile, dans une terre stérile, danfiaxagone
contesté ou en état de siegé 9.

E) PHASE DE VICTOIRE
Déterminez si la partie se termine en raison deslitons de
victoire indiquées dans les instructions du scénari

F) AVANCEZ LE TOUR DE JEU
Déplacez le marqueur de tour de jeu, et le margdiennée si
nécessaire, sur l'espace suivant de la piste emeocgez le
tour de jeu suivant. Les phases A) a F) sont répétdans le
méme ordre que ci-dessus.
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