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El Gran Capitan 
 

Qui était Gonzalo Fernández de Córdoba y Enríquez de 
Aguilarå ? 
Il fut l'un des plus grands chefs de l'histoire de la guerre, 
surtout connu des étudiants curieux de l'histoire militaire. 
Issu de la petite noblesse de la province de Cordoue, il a 
acquis sa réputation en combattant et en remportant des 
victoires dans toute l'Europe. Il a été l'un des protagonistes 
de la "Reconquista" espagnole, devenant un expert en siège 
et en guérilla. Ferdinand et Isabelle lui ordonnent ensuite de 
se battre dans le sud de l'Italie contre la couronne française. 
Au cours de ces campagnes, il conçoit ses principales 
innovations dans l'art de la guerre, qui annoncent un 
changement radical de stratégie et de tactique dans toute 
l'Europe. 
Gonzalo pensait qu'une bataille ne devait être engagée que 
lorsque le commandant le souhaitait, et non lorsque son 
adversaire le souhaitait. Bien que de tels concepts semblent 
naturels, à la fin du XVe siècle, le style médiéval de la 
conduite de la guerre était encore largement utilisé. 
Gonzalo fut cruellement raillé par ses ennemis pour son 
refus d'accepter la bataille pendant la longue période où il 
fut assiégé avec son armée dans Barletta, jusqu’à ce qu'il 
décide que le moment était venu pour lui de sortir de la 
forteresse et de livrer une attaque sûre pour infliger un 
revers solide à ces mêmes ennemis lors de la bataille de 
Cerignola le 28 avril 1503. 
Ses innovations touchèrent à la tactique, avec une 
utilisation plus efficace des armes à feu, la séparation de la 
cavalerie lourde et de la cavalerie légère, l'emploi limité de 
la cavalerie lourde et l'utilisation de la cavalerie légère pour 
couper les lignes ennemies, pour la poursuite et pour la 
guérilla ; en ce qui concerne l'organisation de l'armée, il 
réorganisa ses troupes en formations structurées, appelées 
"tercios", qui allaient dominer les champs de bataille de 

l'Europe pendant plus d'un siècle et demi. Mais les 
innovations tactiques de Gonzalo n'étaient pas une fin en 
soi : pour El Gran Capitán, les innovations tactiques étaient 
le moyen d'introduire une toute nouvelle stratégie dans la 
guerre, l'objectif final d'un commandant étant de préparer et 
de porter le coup fatal à l'ennemi. Avec Gonzalo, 
l'expérience militaire du commandement quitte 
définitivement le Moyen Âge pour entrer dans l'ère 
moderne. Selon Taylor, le grand et inégalé historien des 
guerres d'Italie, "ses campagnes ont une unité de but, une 
progression de machine, un ajustement minutieux des 
moyens aux fins, qui l'élèvent à un rang élevé parmi les 
commandants de son temps. Le soin qu'il apportait aux 
hommes, l'attention qu'il portait à l'économie interne de son 
armée et sa pratique des reconnaissances approfondies du 
théâtre d'opérations font également de lui un pionnier dans 
le développement de la guerre scientifique moderne" 
(F.L.Taylor, "The Art of War in Italy", 1921). 
Ce récit très synthétique des entreprises d'un homme du 
XV e siècle, à la vie riche, noble et féconde comme nulle 
autre, dont le seul ennemi qu'il ne parvint pas à vaincre fut 
l'envie des autres hommes, devrait suffire à expliquer 
pourquoi il est non seulement important, mais aussi 
enrichissant et édifiant, de se souvenir de lui et de ses 
hommes. Aujourd'hui, comme il y a des siècles, nous avons 
toujours besoin d'exemples de vie à suivre, non pas parce 
que nous voulons la guerre, mais parce que chacun doit 
chercher de toutes ses forces à s'épanouir, tout en défendant 
ses propres valeurs d'amour de la paix, de loyauté, de 
tempérance et de sagesse. 
Comme El Gran Capitán l'a fait tout au long de sa vie. 
 

Nicola Contardi 

 
 

Les guerres d'Italie 
 
Depuis l'époque normande, l'Italie méridionale a toujours 
constitué une entité à part entière, par rapport au reste de la 
péninsule, qui comprenait le patrimoine temporel de 
l'Église et une série de communes et de républiques, puis de 
seigneuries. Le Sud a toujours été un État, essentiellement 
monarchique, qui avait besoin d'un pouvoir central fort et 
d'une relative autonomie périphérique ; il importait peu que 
le roi soit étranger ou local. 
Bien qu'après les Vêpres, la partie insulaire du règne (la 
Sicile) n'ait pas toujours été en cohérence avec la partie 
péninsulaire, le royaume de Naples ayant été "français" 
(sous les Anjou) pendant 153 ans, à partir de 1290. Le petit 
état méditerranéen, dispersé entre la Catalogne, la Sicile et 
la Sardaigne, deviendra stratégiquement déterminant avec 
le mariage en 1469 de la reine Isabelle de Castille et du roi 
Ferdinand II d'Aragon. Les deux monarques, tous deux 
catholiques, ne fusionnent pas immédiatement les deux 
royaumes, mais prévoient que l'unification sera achevée 
après l'expulsion définitive des musulmans de Grenade, ce 
qui sera fait à leur mort. C'est ainsi que naquit la nation 
espagnole. 

La naissance d'une autre nation européenne forte ne pouvait 
que modifier l'équilibre précaire des pouvoirs dans la 
péninsule italienne. La jeune nation espagnole, désireuse de 
devenir une puissance continentale (et bientôt mondiale), 
trouve, dans une Italie faible et divisée, un terrain fertile 
pour tester sa nouvelle puissance économique (qui 
s'accroîtra encore avec la découverte de l'Amérique) et des 
terres idéales pour étendre ses territoires. L'histoire lui a 
donné le casus belli : ce fut la crise de Milan qui déclencha 
la tempête sur le Sud. Le duché lombard était dirigé par 
Ludovic le More, oncle du duc Gian Galeazzo II Sforza, qui 
n'était pas considéré comme apte à gouverner, mais qui était 
marié à une petite-fille du roi de Naples, Ferrrante Ier 
d'Aragon. Inquiet d'une éventuelle offensive aragonaise, 
Ludovic le More (comme le pape l'avait fait avec Charles 
d'Anjou au XIIIe siècle) se chargea de secourir le roi de 
France, Charles VIII, en l'invitant à faire valoir les 
prétentions des Anjou sur le royaume de Naples qui, 
comme on l'a dit, en avait été chassé cinquante ans plus tôt. 
Deux ans après l'expédition de Christophe Colomb, en 
septembre 1494, Charles VIII se rend donc en Italie. Il 
arrive à Naples sans être inquiété, tandis que Ferrante, 
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furieux, se réfugie en Sicile. La "promenade" de Charles 
VIII inquiéta l'Europe ; Ludovic le More lui-même créa une 
ligue anti-française à laquelle se joignirent Venise, le Pape, 
Maximilien Ier de Habsbourg et les souverains espagnols 
Ferdinand d'Aragon et Isabelle de Castille. Le roi de France 
est vaincu à Fornoue et rentre chez lui. Tout semble alors se 
terminer par un "statu quo ante". L'armée française avait 
facilement envahi l'Italie, ce qui alimenta les visées 
expansionnistes de la France et de l'Espagne. 
Le successeur de Charles VIII, Louis XII, s'empara de 
Milan et conclut un accord avec l'Espagne en 1500 par le 
traité secret de Grenade : à l'Espagne la Calabre et les 
Pouilles, à la France la Campanie et les Abruzzes. Le roi de 
Naples de l'époque, Frédéric III, trahi par sa propre maison, 
abdiqua en faveur du roi de France, qui lui accorda en 
échange le duché d'Anjou. Cette étincelle mit le feu qui 
poussa à nouveau les Espagnols contre les Français. C'est 
avec Louis XII que notre protagoniste entre en scène : 
Gonzalo Fernández de Córdoba, connu sous le nom du 
"Gran Capitan". Ses victoires obligèrent les Français à 
signer l'armistice de Lyon en 1504, qui attribua le royaume 
de Naples à l'Espagne et laissa aux Français le contrôle du 
duché de Milan. Les guerres se poursuivirent avec le 
successeur de Louis XII, François Ier, qui revint à Milan et 
défia Charles Quint, héritier du trône d'Espagne, qui régnait 

sur l'empire "sur lequel le soleil ne se couche jamais". 
Après diverses péripéties et la capture de François Ier à la 
bataille de Pavie, le roi de France créa, en 1526, la Ligue de 
Cognac (France, Florence, Venise, duché de Milan, 
Angleterre). Le Pape Clément VII, l'un des plus grands 
soutiens de Charles Quint pour sa défense du catholicisme 
sur le sol allemand à l'époque de la Réforme, rejoignit 
également la Ligue. La démarche du Pape provoqua une 
réaction brutale des Habsbourg d'Espagne, qui 
rassemblèrent au Tyrol 12 000 lansquenets prêts à 
descendre sur l'Italie. Mais, exaspérés par le non-paiement 
de leurs salaires, les mercenaires allemands s’emparèrent de 
Rome et la pillèrent, poussés entre autres par leur haine de 
l'Église. Dans les pays où la Réforme avait triomphé, le sac 
de Rome par les lansquenets fut perçu comme un signe 
d’accomplissement de la justice divine. 
C'est la paix du Cateau-Cambrésis, en 1559, qui met fin à 
soixante ans de guerres ininterrompues pour la domination 
de l'Italie et l'hégémonie en Europe. L'équilibre qui existait 
depuis le XIIIe siècle est effectivement maintenu : le sud à 
l'Espagne et le nord à l'Empire, au lieu de la France, sans 
tentative de réunification de la péninsule. C'est peut-être la 
raison pour laquelle il est quelque peu trompeur de définir 
ces conflits comme des guerres "italiennes". 

Enrico Acerbi 
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Si vous avez des questions, écrivez à europa@italianwars.net.  
Le site web d'Europa Simulazioni, italianwars.net, contient des 

informations supplémentaires et actualisées. 
 
En mémoire de mon ami bien-aimé Donald Katz, qui aimait la vie, les amis, le vin et les jeux. Tu attendais ce jeu avec 
impatience : où que tu sois maintenant, Don, je sais que tu souris. Tu me manques. 
Nicola 
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RÈGLES STANDARD 
 

1  INTRODUCTION 

El Gran Capitán est le deuxième volet de la série "Les 
campagnes des guerres d'Italie", qui couvre cette fois les 
guerres dans le sud de l'Italie au tournant des XVe et XVIe 
siècles. 
Le système de jeu comporte plusieurs différences par rapport 
au volume I, "Tout est perdu fors l'honneur", et tous les joueurs 
sont donc invités à lire attentivement ce livret avant de 
commencer à jouer. Ce livret commence par les règles 
standards de jeu. Suivent les règles optionnelles, qui ajoutent 
des détails historiques au jeu, au prix d'une complexité de jeu 
plus accrue. Des instructions propres aux scénarios guident les 
joueurs dans le déroulement de chacune des campagnes. 

1.1  CONCEPTS GÉNÉRAUX 

Le jeu est conçu pour deux joueurs ou deux camps. La carte du 
jeu représente l'Italie du sud où se sont déroulées les 
campagnes couvertes par le jeu. Les pions représentent les 
forces militaires qui ont opéré sur ce théâtre, en provenance de 
France, d'Espagne, d'Italie, de Suisse, de Naples, etc. Ils seront 
contrôlés par l'un des deux camps. La manière dont les camps 
opposés interagissent est dictée par la séquence de jeu. 
Les forces sont déployées sur la carte du jeu selon les règles de 
commandement. Chaque force est composée d'unités militaires 
commandées par un "capitaine ". (Note historique : nous avons 
préféré utiliser le terme italien original pour capitaine : 
"capitano", pluriel "capitani", au lieu du terme neutre "chef", 
comme un moyen simple pour rappeler que la guerre moderne 
est née ici en Italie pendant cette période). 
Les pions capitaines sont déployés sur la carte, tandis que les 
forces qu'ils commandent sont placées sur leurs cartes hors 
carte. Un capitaine peut également commander d'autres 
capitaines dans son propre hexagone. Les capitaines se voient 
attribuer les caractéristiques suivantes : initiative  (importante 
pour le mouvement et le combat) et rang (lié à la capacité de 
commandement du capitaine). Les capitaines peuvent 
également avoir des caractéristiques spéciales indiquant les 
capacités spécifiques du commandant. Tous les types de 
combat se déroulent toujours "dans" les hexagones et jamais 
entre des hexagones adjacents. 

1.2  L'ÉCHELLE DU JEU 

Chaque hexagone représente une zone de 10 kilomètres de 
diamètre. Chaque point de force représente environ cinq cents 
hommes d'infanterie, soixante-dix à quatre-vingt-dix lances de 
cavalerie (chacune comprenant un nombre variable de 
cavaliers lourds et légers, en fonction de la nationalité et de la 
période historique) ou une "camerata" d'artillerie (10 pièces). 
La durée du tour de jeu est de quinze jours. 

1.3  LE MATÉRIEL DE JEU 

El Gran Capitán contient les éléments suivants : 
Une carte du jeu, 56 x 86 cm 
Une planche et demie de pions prédécoupés 
1 livret de règles 
7 fiches imprimées recto-verso avec des tables de jeu et des 
aides 
24 cartes de capitaine imprimées recto-verso 
2 dés 

1.3.1 La carte du jeu. 
La carte du jeu représente le territoire du royaume de Naples à la 
fin du XVe siècle ainsi que certaines parties des États pontificaux 
limitrophes. Le territoire du royaume de Naples est subdivisé en 
états qui composaient le royaume à cette époque. Les états 
pontificaux et les états du royaume de Naples sont appelés 
"régions" en termes de jeu. Le terrain se conforme à une grille 
hexagonale. Chaque cellule hexagonale, ou "hex", représente un 
emplacement discret dans lequel une force peut pénétrer en 
dépensant des points de mouvement. L'entrée sur le terrain 
nécessite un coût en points de mouvement différent selon les 
caractéristiques du terrain. Remarque : la cité de Bénévent est 
une enclave pontificale, faisant partie de la région du Latium 
(États pontificaux), "en dehors" du territoire de la Principauté 
ultérieure pour tous les besoins du jeu. 

1.3.1.1 Caractéristiques particulières 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 symbole d'ancre 
est un port. 
Bord d'hexagone de pleine mer. Un bord d'hexagone de pleine 
mer est toujours infranchissable. Des exceptions peuvent 
exister dans les règles spéciales de certains scénarios. 
Cartes et cases d'état. Pour chaque état du royaume de Naples, 
une carte d'état est imprimée sur la carte pour contenir les 
unités de baron ; en outre, des cases carrées doubles et simples, 
à n'utiliser que dans certains scénarios, sont reliées au territoire 
de chaque état. 

1.3.2 Les pions. 
Les pions sont de plusieurs types : les unités militaires, 
comprenant les pions d'unité de combat et d'unité auxiliaire ; 
les pions de capitaines ; les pions de baron ; les marqueurs 
d'information et les jetons tactiques (optionnels). Les unités 
militaires ne sont pas placées sur la carte du jeu ; elles sont 
placées sur la carte du capitaine auquel elles sont assignées. La 
force d'une unité de combat est indiquée par l'espace qu'elle 
occupe sur la carte. Elle reste sur cette carte tant qu'elle a au 
moins un point de force. Si, à tout moment, sa force tombe à 
zéro, elle est retirée du jeu. Un capitaine peut se trouver soit 
sur la carte du jeu, soit sur la carte du capitaine auquel il est 
attaché. L'utilisation des jetons tactiques et des marqueurs 
d'information sera expliquée plus loin dans ce livret. 
Les marqueurs et les jetons sont généralement sur un fond 
neutre. La couleur de fond des unités de combat et des 
capitaines (chefs) représente leur nationalité. 

Fond de l'unité de combat : 
Bleu : Français 
Vert clair : Italien (tout service) 
Rouge : Suisse 
Orange : Espagnol ou Impérial 
Marron : Lansquenet (mercenaires allemands) (tout service) 
Pourpre : Vénitien 
Blanc : Papal 
Rouge/Jaune : Aragonais 

Fond de l'unité auxiliaire : jaune pâle 

Fond des capitaines : 
Bleu : Français 
Beige : Espagnol 
Blanc : Papal 
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Pourpre : vénitien 
Rouge/jaune : Aragonais 
 
Les drapeaux sur le fond des pions d'unités de combat ne sont 
fournis qu'à des fins historiques. 
 
EXEMPLE D'UNITÉS DE COMBAT 
Nationalité  Qualité 
 
Type d'unité  force  
 maximale 
 
Classe de fiabilité Capacité de  
 mouvement 
 

1.3.3 Unités de combat. 
Le recto d'un pion d'unité de combat représente la face en bon 
ordre (ou non démoralisée) du pion. L'icône représente le type 
d'unité de combat qui peut être : infanterie, lansquenet, 
cavalerie (ou gendarmes) lourde (en armure), cavalerie légère, 
estradiots, artillerie, artillerie de siège, ingénieurs, ponton (cf. 
le tableau des unités). 
Le recto des unités de combat affiche les valeurs numériques 
suivantes : force maximale (valeur du haut) et capacité de 
mouvement (valeur du bas). Une valeur de force entre 
parenthèses représente les points de force de l'artillerie. 
La force maximale est imprimée sur chaque pion, car la force 
réelle de l'unité varie en fonction des pertes ou de l'incorporation 
d'autres forces. Pendant le jeu, la force en cours d'une unité de 
combat est indiquée par la case qu'elle occupe sur la carte du 
capitaine (par exemple, si elle se trouve dans la case "3", l'unité 
a trois points de force). Lorsqu'une unité perd ou reçoit (c'est-à-
dire ajoute) des points de force ("PF"), le pion est déplacé vers la 
gauche ou vers la droite sur la piste pour refléter cette nouvelle 
valeur. Aucune unité ne peut dépasser sa force maximale. 
Lorsqu'une unité de combat est éliminée ou a zéro point de 
force, elle ne peut- jamais être reformée. 

Certaines unités de combat ont une force 
maximale en rouge, ce qui indique qu'elles 
peuvent utiliser efficacement des armes à feu. 
Ces unités sont indiquées comme "Infanterie 
avec armes à feu". 

La qualité des troupes est indiquée dans le coin supérieur 
droit du pion sous la forme d'un nombre jaune sur un écu gris. 
Elle représente le niveau de moral de l'unité, son entraînement, 
la présence de bons officiers de rang inférieur, etc. Cette valeur 
va de 0, le minimum, à 3, le maximum (unités d'élite).  
Les unités de combat ont également une classe de fiabilité, qui 
mesure la volonté de l'unité de combat à respecter le "contrat de 
guerre" par rapport au salaire qu'elle reçoit (particulièrement 
important pour les unités de mercenaires). 
La classe de fiabilité est normalement indiquée dans le coin 
inférieur gauche du pion sous la forme d'une lettre rouge sur 
fond blanc. 
La classe de fiabilité peut prendre les valeurs suivantes : 
- V : Très sensible ; S : Sensible ; N : Normal ; R : Fiable 
Les unités militaires sur fond jaune pâle sont appelées "unités 
auxiliaires". L'infanterie avec des armes à feu et les unités 
auxiliaires sont décrites en détail dans la section 16, "Unités 
militaires spéciales". 
Le verso d'un pion d'unité de combat est le côté démoralisé de 
l'unité. Notez que la capacité de mouvement est réduite de 1 
lorsque l'unité est démoralisée et que la qualité des troupes 
n'est pas présente. 

Le tableau des unités répertorie tous les types d'unités, si elles 
utilisent des armes à feu, leur qualité et leur classe de fiabilité. 

1.3.4 Unités de remplacement. 
Certains types d'unités de combat ont un certain nombre de 
pions homologues avec une force maximale inférieure (ou 
supérieure). Ces unités de combat supplémentaires sont des 
"unités de remplacement" et peuvent être utilisées pour diviser 
(ou regrouper) une unité de combat en éléments plus petits (ou 
plus grands). Chaque scénario spécifie le nombre exact et le 
type d'unités de remplacement disponibles pour chaque camp. 
Les unités de combat ne peuvent être divisées ou reformées 
que pendant la phase de commandement. 

1.3.4.1 Division des unités de combat. 
Une unité de combat peut être remplacée par un nombre 
quelconque d'unités de remplacement dont le total des PF est 
égal à celui de l'unité d'origine, à condition que ces unités de 
remplacement soient disponibles dans le scénario et qu'elles 
soient du même type. La nationalité, la fiabilité et la qualité sont 
celles de l'unité d'origine. Il n'est pas possible de créer de 
nouvelles unités de remplacement en plus de celles listées 
comme étant disponibles dans le scénario. Les unités remplacées 
héritent de l’état de démoralisation de l'unité d'origine. 

1.3.4.2 Regroupement des unités de combat. 
Les unités de combat peuvent être reformées en une seule unité 
de combat plus grande de même type, nationalité, fiabilité, 
qualité et PF. Remplacez les petites unités par la plus grande, 
en additionnant tous les PF. L'unité reformée sera démoralisée 
si l'une des unités plus petites l'était. 
 
EXEMPLE D'UNITÉ DE CAPITAINE 
 
Identification Caractéristique(s) 
 spéciale(s) 
 
Étoile bonus 
 
 
Valeur d'initiative Rang 
 

1.3.5 Capitaines. 
Le recto des pions capitaine affiche le nom du capitaine, sa valeur 
d'initiative  (dans la partie inférieure gauche du pion), le rang du 
capitaine (dans la partie inférieure droite) ; éventuellement un 
point de bonus (indiqué par une étoile) ; éventuellement une ou 
plusieurs caractéristiques spéciales du capitaine (indiquées par 
un cercle rouge avec une lettre blanche). La couleur de fond du 
recto d'un pion capitaine représente la nationalité du capitaine. Le 
verso du pion affiche un symbole de l'armée. 

1.3.6 Cartes de capitaine 
Avant que le jeu ne commence, chaque joueur doit sélectionner 
les cartes des capitaines appartenant à son armée (nous vous 
encourageons à classer les cartes de capitaine pour faciliter la 
sélection). Une carte de capitaine comporte une case capitaine, 
une case capitaines subordonnés et une case capitaines non 
employés. L'utilisation de ces cases est expliquée dans les 
règles. Sous les cases se trouve la piste des unités 
subordonnées où les unités de combat appartenant à la force 
sont placées pendant le jeu. Les unités de combat sont placées 
dans l'espace correspondant à leur force actuelle. 
Les cartes de capitaine doivent être rangées par les joueurs 
pour faciliter leur consultation et selon les règles de 
renseignement (cf. "Le renseignement", 1.4). 
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1.3.7 Unités de baron. 
Les unités de baron représentent les armées des potentats locaux et 
peuvent opérer à la fois en tant qu'unités de combat et en tant que 
forces individuelles sur la carte. Leurs caractéristiques et leur 
utilisation sont expliquées dans la section 16.3. 

1.3.8 Grilles et tableaux de jeu. 
Une piste d'enregistrement des tours et d'autres grilles et 
tableaux sont imprimés sur des feuilles séparées pour que les 
joueurs puissent y accéder facilement. 

1.4  LE RENSEIGNEMENT 

Les informations figurant sur les cartes de capitaine doivent 
être cachées à l'adversaire. Toutes les unités militaires, les 
capitaines subordonnés et les capitaines non employés 
figurant sur la carte d'un capitaine sont considérés comme 
occupant le même hexagone que le capitaine. Les capitaines 
qui commencent le scénario sur la carte peuvent être placés 
avec leur face cachée. Les capitaines nouvellement déposés 
(cf. 7.3) sont déployés face cachée, à l'abri des regards du 
joueur adverse. Les capitaines cachés ne sont révélés qu'au 
début de la phase de combat et d'attrition, s'ils se trouvent 
dans le même hexagone qu'une force ennemie (cf. Séquence 
de jeu, étape D.1). Après avoir été révélés, les capitaines 
des deux camps restent visibles pour le reste du scénario, 
tant qu'ils restent sur la carte. Les résultats des jets de dé sur 
la table d'attrition, de combat ou de discipline et leurs effets 
sont visibles par le camp adverse (les joueurs indiqueront 
quelles unités spécifiques sont affectées et comment). 

2  SÉQUENCE DE JEU 
 

2.1  MISE EN PLACE DU JEU 

Placez les unités sur les cartes de capitaine en suivant les 
instructions du scénario. L'emplacement des pions sur les 
cartes de capitaine est confidentiel et n'est connu que du 
joueur qui les possède ; placez les cartes dans l'aire de jeu 
en gardant cela à l'esprit. Déployez sur la carte les pions 
capitaine qui commencent le scénario. 

2.2  LA SÉQUENCE 

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, comme 
indiqué dans les instructions du scénario. Lorsqu'un tour de 
jeu se termine, le marqueur de tour de jeu, et le marqueur 
d'année si nécessaire, sont avancés sur l'espace suivant de la 
piste d'enregistrement des tours. Ce processus se poursuit 
jusqu'à la fin du dernier tour ou jusqu'à ce qu'un joueur 
remplisse une condition de victoire mettant fin à la partie 
plus tôt. Toutes les activités doivent se dérouler dans l'ordre 
indiqué ci-dessous. Pendant la phase d'activation, les 
activations des capitaines des deux camps ont lieu. Le 
"joueur actif" est le joueur dont le capitaine a été activé. 
L'autre joueur est le "joueur inactif". 
Le premier joueur de chaque scénario est désigné dans les 
instructions du scénario. Chaque tour de jeu se compose des 
phases suivantes. 
 
 

A) PHASE MÉTÉO 
La météo et ses effets sur le mouvement, le combat et 
l'attrition sont déterminés lors de cette phase par un dé 
toujours lancé par le premier joueur. (Cf. "Météo", 3). 

B) PHASE DE COMMANDEMENT 

1. Segment administratif 
a. Aux tours prévus (indiqués en jaune sur la piste 

d'enregistrement des tours), les capitaines généraux (cf. 
4.2) des deux camps reçoivent des points 
administratifs  (cf. 6.3) et tous les ordres sont retirés. 

b. Aux tours prévus (indiqués par un mouton sur la piste 
d'enregistrement des tours), les points administratifs pour 
"la Regia Dogana della Mena delle Pecore" (cf. 20) sont 
reçus. 

c. Aux tours prévus (indiqués par une couronne sur la piste 
d'enregistrement des tours), les unités de baron des 
deux camps sont remplacées (cf. 16.3.1). 

d. Les deux joueurs désignent leur source de 
ravitaillement  active (cf. 6.1), en commençant par le 
premier joueur. 

Le premier joueur effectue le segment suivant, puis le 
joueur adverse fait de même : 

2. Segment organisationnel 
a. Activer ou désactiver les capitaines mineurs (cf. 4.5) 
b. Transférer des unités de combat entre capitaines qui 

occupent le même hexagone sur la carte, y compris des 
unités de baron. Transférer des forces subordonnées, des 
capitaines non employés ou des forces de baron (cf. 
16.3.1) sur la carte (cf. 7.1). 

c. Transférer des points de force d'une unité de combat à une 
autre si les deux unités de combat occupent le même 
hexagone et sont de même nationalité, type, qualité et 
fiabilité. Utiliser les unités de remplacement pour 
démanteler ou regrouper les unités de combat (cf. 7.1). 

d. Donner ou redonner des ordres aux capitaines (cf. 7.2) 
et aux forces de baron (cf. 16.3.1) sur la carte. 

C) PHASE D’ACTIVATION 

1. Déploiement des renforts 
Toutes les forces en renfort disponibles pour les deux 
joueurs ce tour-ci sont placées sur l'hexagone d'entrée 
indiqué (cf. 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 commençant par le premier joueur, les deux joueurs 

activent alternativement une force de baron amie sur la 
carte à la fois. Le joueur propriétaire lance un dé et soustrait 
le résultat à la valeur d'initiative du baron désigné. La 
valeur d'initiative du baron peut être modifiée par son ordre 
ou par des forces ennemies se trouvant dans le même 
hexagone. De plus, si la force de baron a déjà été activée ce 
tour-ci, elle subit un modificateur de -1 à son initiative. La 
force de baron activée effectue ses actions (suivre les 
prescriptions de 8.2.3 à 8.2.7 inclus). Un marqueur 
d'activation est alors placé sur (ou à proximité) du pion de 
baron, d'une valeur correspondant au nombre d'activations 
que le baron a effectuées. S'il s'agit d'une seconde 
activation, la force effectue un test d'attrition (on 
considère qu'elle a effectué une marche forcée). 
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b. Ce processus se termine lorsque :  
a) les forces de baron d'un joueur ont toutes terminé (au 

maximum, deux activations pour chaque force de 
baron) ou  

b) un joueur refuse d'activer d'autres forces de baron. 
c. L'autre joueur peut maintenant effectuer une activation 

(uniquement) pour chaque force de baron qui n'a pas été 
activée précédemment lors de ce tour, dans l'ordre qu'il 
souhaite. 

3. Activation des capitaines 
Notez que la procédure d'activation est différente entre les 
capitaines et les barons. 
a. Les deux joueurs indiquent un capitaine ami sur la carte 

(y compris les capitaines en renfort) qu'ils souhaitent 
activer. Le premier joueur indique le premier lors de la 
première activation de chaque tour. 

b. Chaque joueur lance un dé et soustrait le résultat à la 
valeur d'initiative du capitaine désigné. La valeur 
d'initiative du capitaine peut être modifiée par son ordre 
ou par les forces ennemies présentes dans le même 
hexagone. De plus, si la force a déjà été activée ce tour-
ci, elle subit un modificateur de -1 à son initiative. Le 
joueur obtenant le résultat le plus élevé détermine 
lequel des deux capitaines s'active (cf. "Déterminer le 
capitaine qui s'active", 8.2.2). Le capitaine activé 
effectue ses actions (cf. "Ce qu'un capitaine activé peut 
faire", 8.2.4). Un marqueur d'activation est alors placé 
sur ou à proximité du pion capitaine, d'une valeur 
correspondant au nombre d'activations que le capitaine a 
effectuées. S'il s'agit d'une seconde activation, la force 
effectue un test d'attrition (on considère qu'elle a effectué 
une marche forcée). 

c. Ce processus est répété à partir de l'étape a. et le joueur 
qui vient de terminer l'activation de son capitaine 
indiquera en premier son prochain capitaine. Ce processus 
se termine lorsque :  
a) les capitaines d'un joueur ont tous terminés (au 

maximum, deux activations pour chaque capitaine) ou  
b) un joueur refuse d'activer d'autres capitaines. 

d. L'autre joueur peut maintenant effectuer une activation 
(uniquement) pour chaque capitaine qui n'a pas été 
activé précédemment lors de ce tour, dans l'ordre qu'il 
souhaite. 

4. Consolidation conjointe 
Les deux joueurs consolident maintenant tous les hexagones 
incontestés (cf. 8.8) qui ont deux capitaines amis ou plus, ou 
un capitaine avec une unité de baron ou plus (cf. 16.3), sur la 
carte, de façon à ce qu'un seul pion capitaine occupe chaque 
hexagone. Les capitaines se trouvant dans le même hexagone 
que leur capitaine général (cf. 4.2) sont retirés de la carte et 
placés sur la carte du capitaine général, dans la case 
appropriée. 
Les marqueurs d'activation sont retirés de la carte. 

D) PHASE DE COMBAT ET D'ATTRITION 
1. Renseignement 
Les capitaines dans les hexagones contestés (cf. 8.8) (nom 
visible) révèlent la composition de leurs forces. 
2. Résolution de la bataille 
Toutes les batailles sont résolues (cf. "Combat", 12) 
 
 

3. Consolidation conjointe 
Les deux joueurs consolident maintenant tous les hexagones 
à forces multiples selon C.4, ci-dessus. Si un capitaine 
général n'est pas présent dans l'hexagone, les forces en excès 
sont déplacées d'un hexagone, au choix du joueur. 
4. Retirer les marqueurs "Disruption" et " Opposed River 
Crossing". 
5. Segment d'attrition 
Les forces effectuent un test d'attrition si elles se trouvent 
dans une région hostile, sur une terre stérile, dans un 
hexagone contesté ou sont assiégées (cf. 9). 

E) PHASE DE VICTOIRE 
Déterminez si la partie se termine en raison des conditions 
de victoire indiquées dans les instructions du scénario. 

F) AVANCE DU TOUR DE JEU 
Déplacez le marqueur de tour de jeu, et le marqueur d'année 
si nécessaire, sur l'espace suivant de la piste et commencez 
le tour de jeu suivant. Les phases A) à F) sont répétées dans 
le même ordre que ci-dessus. 

3 MÉTÉO 

Il existe quatre types de temps différents, dont 
l'un doit être en vigueur à 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 le tableau Météo 
pour déterminer le temps qu'il fera au cours du tour à venir. 
Placez le marqueur Météo dans l'espace approprié de la 
piste météo. 

3.1  EFFETS SUR LE MOUVEMENT, L’ATTRITION 
ET LE RAVITAILLEMENT 

Attrition :  La plupart des conditions météo augmentent la 
sévérité de l'attrition. Ajoutez un (+1) au jet de dé d'attrition 
lorsque la météo n'est pas "Clair ". 
Pluie : Traverser une rivière sous la pluie coûte +1 PM sur un 
pont (ou +2 PM s’il n’y a pas de pont). Par temps de pluie, les 
landes, collines, marais et montagnes sont également 
considérés comme des terres stériles (cf. la table d'attrition). 
Boue : Soustrayez un (-1) à la capacité de mouvement de 
chaque unité de combat. Décalez d'une colonne vers la 
droite lorsque vous effectuez un jet sur la table des points 
administratifs. 

3.2  EFFETS SUR LE COMBAT 

Clair , Chaleur : Pas d'effet. 
Pluie : Soustrayez un (-1) au jet de dé de tir d'artillerie. Les 
unités d'infanterie ne peuvent pas utiliser d'armes à feu (ne 
tenez pas compte des modificateurs sur la table d'assaut ; 
l'option tactique armes à feu ne peut pas être utilisée). 
Soustrayez un (-1) à tout jet de combat sur la table d'assaut. 
Boue : Soustrayez un (-1) au jet de dé de tir d'artillerie et au 
jet de dé de charge de cavalerie. Soustrayez un (-1) à tout 
jet de combat sur la table d’assaut. 

4  COMMANDEMENT 

Avant toute activité lors de la phase d'activation, les troupes 
à déplacer doivent être constituées en "forces". Les 
capitaines rendent cela possible. Les forces sur la carte ne 
sont représentées que par leurs capitaines. 
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4.1  RANG 

Un capitaine peut commander un nombre 
d'unités de combat égal à son rang plus un 
nombre quelconque d'unités auxiliaires. Le 
rang est le chiffre de droite imprimé sur le 

pion du capitaine. Il est également indiqué sur la carte du 
capitaine. Exemple : Un capitaine avec un rang de "3" peut 
éventuellement commander 1 artillerie, 1 infanterie, 1 
cavalerie et un nombre quelconque d'unités auxiliaires. 

4.2  CAPITAINES GENERAUX 

Un capitaine général est un capitaine qui peut commander 
d'autres capitaines (qui, à leur tour, commandent des unités 
militaires). Les capitaines qui sont sous le commandement 
d'un capitaine général sont appelés capitaines subordonnés 
et sont placés dans la "case des capitaines subordonnés" de 
la carte du capitaine général. 
Un capitaine général peut commander un nombre 
quelconque de capitaines, en plus d'un nombre d'unités de 
combat égal à son rang, ainsi qu'un nombre quelconque 
d'unités auxiliaires. 
Les capitaines généraux initiaux sont indiqués dans les 
instructions de scénario de chaque campagne ; d'autres 
capitaines généraux peuvent être créés en cours de jeu en 
raison d'effets de combat, de règles spéciales, etc. 
Exemple : Un capitaine général de rang "4" peut 
commander un nombre quelconque de capitaines 
subordonnés et quatre unités de combat de n'importe quel 
type, ainsi qu'un nombre quelconque d'unités auxiliaires. 

4.2.1 Candidats pour les capitaines généraux. 
Le capitaine en jeu dont le rang est plus élevé que n'importe 
quel autre dans son armée est toujours un capitaine général 
pour cette armée. 

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

4.2.3 Joindre des capitaines généraux. 
Pendant un segment de consolidation, si deux capitaines 
généraux de la même armée coexistent dans le même 
hexagone incontesté, celui qui a le rang le plus bas perd 
immédiatement et définitivement son statut de capitaine 
général. Si les rangs sont égaux, choisissez au hasard l'un 
d'entre eux comme nouveau capitaine général. Si les deux 
capitaines généraux appartiennent à des armées différentes 
de la même coalition, les forces se consolident également 
mais les deux capitaines généraux conservent leur statut ; 
les instructions du scénario indiquent quel capitaine peut 
diriger la force dans ce cas. 

4.3 PRIMO CAPITAINE 

Le primo capitaine est le capitaine qui commande la force : 
il peut être le capitaine général ou non et il est toujours 
déployé sur la carte. (Remarque : "primo capitaine " est un 
terme utilisé pour simplifier la lecture de certaines règles). 

4.4  CAPITAINES NON EMPLOYES 

Un capitaine sans capitaines subordonné ni unité de combat 
au début de la phase d'activation est un capitaine non 
employé. Après l'activation d'un primo capitaine ami, 

jusqu'à deux capitaines non employés du même camp déjà 
sur la carte peuvent automatiquement se déplacer jusqu'à 9 
points de mouvement. Les capitaines non employés n'ont 
pas besoin d'ordres (cf. "Ordres", 7.3), ne peuvent se 
déplacer qu'une seule fois par phase d'activation et paient le 
coût du terrain normalement. Lorsqu'il déplace un capitaine 
non employé, le joueur actif doit immédiatement informer 
le joueur inactif qu'il le fait. Les capitaines non employés ne 
peuvent pas couper les lignes de communication (cf. 
"Lignes de communication", 4.2). 
Un capitaine non employé ne peut pas prendre le 
commandement d'une force avant la prochaine phase de 
commandement. Exception : après l'élimination d'un 
capitaine, cf. 4.6.1. 
Les capitaines non employés peuvent se déplacer et battre 
en retraite comme s'ils faisaient partie d'une force avec 
laquelle ils sont empilés. 
Remarque : Les capitaines non employés ne sont pas 
subordonnés et peuvent donc accompagner n'importe quel 
primo capitaine (et pas seulement un capitaine général) ; ils 
peuvent être utilisés pour remplacer un primo capitaine 
éliminé ou pour détacher une nouvelle force. Cependant, un 
capitaine général ne peut pas être présent dans une force en 
tant que capitaine non employé. 

4.5 CAPITAINES MINEURS 

Les capitaines mineurs sont des capitaines 
génériques avec des valeurs de 1 - 2 (Initiative 
- rang) qui peuvent être utilisés dans tous les 
cas comme les autres capitaines. Un capitaine 

mineur peut être volontairement activé ou désactivé (pour 
redevenir disponible pour une utilisation future) pendant la 
phase de commandement. Il peut également être activé 
lorsqu'un capitaine est éliminé à la suite d'un combat. Un 
capitaine mineur : ne peut être activé que s'il est disponible 
lors de la mise en place initiale, comme indiqué dans les 
instructions du scénario ; il peut être activé à partir de 
n'importe quel type de force : mineure ou majeure (cf. 
"Types de forces", 5.1) ; s'il est éliminé, il est définitivement 
retiré du jeu. 

4.6  ÉLIMINATION DES CAPITAINES 

Les capitaines capturés sont retirés du jeu. Un capitaine 
peut être capturé dans trois différentes circonstances. 
a) Lorsque tous les PF d'une force sont retirés à la suite 

d'un combat ou d'une poursuite (cf. 7 "La force"). 
b) Lorsqu'une force ennemie comprenant de la cavalerie 

entre dans l'hexagone d'un capitaine non employé. Afin 
d'éviter la capture, le joueur propriétaire doit lancer un 
dé inférieur ou égal à la valeur d'initiative non modifiée 
du capitaine. Si le capitaine évite la capture, il peut se 
déplacer comme il le ferait lors d'une retraite. (Cf. 
"Exécuter la Retraite", 13.2). 
Remarque : Une force qui capture n'est pas obligée de 
révéler sa force, que sa tentative de capture ait réussi ou 
non. 

c) Lorsqu'un résultat de combat demande un test 
d'élimination du capitaine (cf. par.4.6.1) 

4.6.1 Test d'élimination du capitaine. 
Un test d'élimination d'un capitaine peut être nécessaire à la 
suite de diverses formes de combat. Lorsque cela est 
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nécessaire, lancez un dé pour le capitaine affecté : il est 
éliminé sur un résultat inférieur ou égal à 2. Si un 
capitaine est éliminé à la suite d'un test, ses unités 
subordonnées deviennent subordonnées à d'autres 
capitaines éligibles dans la force, en suivant les priorités 
suivantes dans cet ordre :  
1) Capitaines non employés de la force ;  
2) Capitaines mineurs (créés pour la tâche et s'ils sont 

disponibles dans les instructions du scénario) ;  
3) Autres capitaines subordonnés (cette option n'est pas 

disponible lors d'une bataille majeure). 
S'il n'y a pas de capitaine dans la force pouvant commander 
une unité subordonnée au capitaine éliminé, l'unité 
subordonnée est également éliminée. 

4.6.1.1 Contraintes pour les batailles majeures. 
Pendant une bataille majeure, si un capitaine est éliminé 
suite à un test, ses unités subordonnées ne peuvent être 
réattribuées que selon les priorités 1) ou 2) de la règle 4.6.1 
([Règle optionnelle des batailles majeures O1.1] quelle 
que soit la localisation de l'unité et celle du capitaine qui la 
reçoit, avant-garde, corps principal, arrière-garde). Les 
capitaines non employés ou mineurs sont déplacés à la 
place du capitaine éliminé, en arrangeant les unités 
subordonnées pour former un nouveau corps. 

4.6.2 Élimination des capitaines généraux. 
Lorsqu'un capitaine général est éliminé à la suite d'un 
combat, le capitaine (jamais un capitaine mineur) ayant le 
rang le plus élevé dans la même force est promu capitaine 
général. Si plusieurs capitaines partagent le rang le plus 
élevé, choisissez-en un au hasard, à moins que les 
instructions du scénario n'en décident autrement (cf. aussi 
"Vérification de l'élimination des capitaines", 4.6.1). 
(Remarque : ce capitaine général promu peut être un 
capitaine général en plus de celui ayant le rang le plus élevé 
en jeu pour cette armée, cf. la règle 4.2.1. Ainsi, lorsqu'un 
capitaine général est éliminé, il faut d'abord promouvoir un 
autre capitaine de la force comme nouveau capitaine 
général, puis vérifier tous les autres capitaines de la même 
armée pour voir si un autre capitaine doit également être 
promu capitaine général, conformément à la règle 4.2.1. En 
fin de compte, deux nouveaux capitaines généraux peuvent 
être créés). 
Il peut n'y avoir qu'un seul capitaine agissant en tant que 
capitaine général par force, mais plusieurs par armée. 
Lorsqu'un capitaine général est éliminé parce que tous les 
PF de sa force ont été retirés à la suite d'un combat ou d'une 
poursuite (règle 4.6 cas a), tous ses PA sont perdus et la 
moitié de ce montant (arrondi au supérieur) est transférée 
au camp adverse. 

4.6.3 Conséquences de l'élimination d'un capitaine. 
Lorsqu'un primo capitaine (qu'il soit ou non un capitaine 
général) d'une force est éliminé, la force reçoit 
immédiatement un ordre "Tenir" (Stand) (ou "Garnison") 
(qui remplace l'ordre de la force en cours) (cf. "Ordres", 
7.3), la force ne peut pas attaquer avant la prochaine phase 
de combat et d'attrition. Notez que la force peut cependant 
être attaquée. 
 
 
 
 

4.7  POINT DE BONUS DE COMMANDEMENT 

Le bonus de commandement est indiqué par une étoile 
jaune sur le pion capitaine. 
Effet du point de bonus sur le combat 
Le bonus de commandement du capitaine (s'il y en a un) est 
ajouté (en attaque) ou soustrait (en défense) lorsqu'il lance 
le dé sur la table d'assaut (cf. " 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 (s'il y en a 
un) est ajouté au jet de dé de poursuite (cf. "Bataille 
majeure", 12.4, étape 10-a). 
Effet du point de bonus sur les tests de discipline et de 
récupération 
Le bonus de commandement du primo capitaine (s'il y en a 
un) est soustrait lorsqu'il effectue un jet sur la table de 
discipline (cf. "Test de discipline", 10.1). 
Effet du point de bonus sur l'attrition 
Le bonus de commandement du primo capitaine (s'il existe) 
est soustrait du jet d'attrition (cf. "Attrition", 9). 

4.8  CARACTÉRISTIQUE SPÉCIALE DE 
COMMANDEMENT 

La caractéristique spéciale de commandement est indiquée 
par un cercle rouge avec une lettre blanche sur le pion du 
capitaine. La lettre indique le type de caractéristique 
spéciale attribué au capitaine. Exemple : 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 à une 
nouvelle force créée par une force dont le primo capitaine 
possède la capacité stratégique (cf. 7.3.3). Par la suite, la 
(les) force(s) nouvellement créée(s) devra(ont) payer les 
ordres comme les autres forces (cf. 7.2). 
Par exception à la règle standard 11, un capitaine général 
avec la capacité stratégique peut fusionner avec d'autres 
forces amies également dans un hexagone contesté, à 
l'exception des forces assiégées, juste avant la résolution de 
la bataille. De plus, un capitaine ayant la capacité 
stratégique utilise toujours la ligne "Non affectant" (Not 
Affecting) sur la table d'assaut lorsqu'il attaque et ne place 
pas de marqueur "No Move" sur sa force, après avoir gagné 
une bataille majeure. 
Capitaine "impétueux" (I) 
En tant que chef subordonné ou dans une force détachée, si 
un capitaine possède la caractéristique spéciale 
"impétuosité", sa force doit inclure au moins un PF d'unité 
de cavalerie lourde/gendarme, si l'une d'entre elles est 
disponible. Une force contenant un chef avec un "I" doit 
effectuer au moins une charge lors d'une bataille majeure. 
Lors d'une bataille majeure, si des unités de cavalerie sont 
présentes dans la force, ce capitaine doit en commander au 
moins une. 
[Règle optionnelle de bataille majeure O1.1] : Le chef doit 
choisir et utiliser l'option tactique charge de cavalerie 
comme première option lors d'une bataille majeure, chaque 
fois que cela est possible. 
Capacité de siège (S) 
Lors d'un combat de siège, si un capitaine avec la capacité 
de siège se trouve dans la force qui tire lorsqu'il effectue un 
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tir d'artillerie, son propriétaire ajoute un (+1) aux jets de dé 
de tir d'artillerie sur la table de tir d'artillerie. De plus, si le 
capitaine avec la capacité de siège est dans la force 
assiégée, soustrayez un (-1) au jet de dé d'artillerie de 
l'adversaire. 
Capacité d'artillerie (A) 
Par exception aux règles standard, les PF d'artillerie 
peuvent toujours être inclus dans la détermination du 
rapport de forces sur la table d'assaut si un capitaine avec la 
capacité d'artillerie est impliqué dans un assaut. Ceci est 
également vrai pour les batailles majeures : Les unités 
d'artillerie tirent et sont ensuite prises en compte dans la 
détermination du rapport de force (étape 7-a). 
[Règle optionnelle de bataille majeure O1.1] : Pendant une 
bataille majeure, si un capitaine avec la capacité d’artillerie 
joue un jeton artillerie, il peut tirer un nombre de rounds de 
tir illimité , à condition de ne pas tirer plus d'un round de tir 
par round de bataille. 
Capitaine "chevalier" (C) 
Le capitaine est un héros chevaleresque. Une fois par 
bataille, il peut convertir un résultat "F" (seulement) sur la 
table de discipline en un résultat "P", pour une unité de 
combat. Il ne peut jamais attaquer une force ennemie avec 
un ordre de retraite. 
Capitaine "temporisateur" (W) 
Le capitaine est indécis. Le coût en points administratifs (cf. 
6.3) pour lui donner un ordre d'attaque est augmenté de +1. 

5 LA FORCE 

Une force est constituée d'un capitaine dans un hexagone de 
la carte et d'au moins une unité de combat sur la carte de ce 
capitaine. Il peut y avoir plus d'un capitaine dans une force, 
mais il doit être subordonné au capitaine général (ou être 
non employé). Si plusieurs capitaines se trouvent dans une 
force, les unités de combat peuvent être transférées entre les 
cartes de capitaines pendant la phase de commandement. 

5.1 TYPES DE FORCE 

Les forces dont le primo capitaine est un capitaine général 
sont appelées forces majeures. Toutes les autres sont 
appelées forces mineures. 
Remarque (cf. la table des ordres pour plus de détails) : 
Les forces mineures paient 1 PA pour les ordres de 
manœuvre et d'attaque. Exception : Les forces mineures 
composées uniquement d'unités de combat de cavalerie 
légère, composées de 1 PF (de n'importe quel type) ou de 
forces de baron paient toujours 0 PA pour les ordres. Les 
forces de baron sont un type spécial de forces mineures (cf. 
16.3). 

5.2  HEXAGONE MULTI-FORCES 

Plus d'une force amie peut terminer son mouvement dans le 
même hexagone dans les circonstances suivantes : 
1) Des primo capitaines amis sont déplacés dans le même 

hexagone dans le but de les fusionner en une seule force. 
Dans ce cas, un capitaine général doit être présent dans 
l’une des forces pour pouvoir commander toute la force. 

2) Des forces sont déplacées dans un hexagone contenant 
des forces ennemies. L'hexagone devient un hexagone 
"contesté" (cf. 8.8) et le combat s'ensuivra lors de la 
phase de combat et d'attrition. 

3) Pendant la phase de commandement, les capitaines 
subordonnés peuvent être retirés de la carte du capitaine 
général et placés sur la carte de jeu. Dès l'instant où ces 
capitaines sont sur la carte, ils constituent de nouvelles 
forces et ne sont plus subordonnés au capitaine général. 

4) Pendant la phase de commandement (uniquement), les 
capitaines non employés qui occupent le même 
hexagone qu'un primo capitaine peuvent se voir attribuer 
des unités de combat. Ces nouveaux primo capitaines 
sont placés sur la carte, et, à partir de ce moment, ils 
constituent de nouvelles forces. 

5) Une unité 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), selon 4.1, 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 phase de 
commandement, mais un capitaine général peut déposer un 
capitaine subordonné à tout moment pendant la phase 
d'activation, dans n'importe quel hexagone traversé par le 
capitaine général. Cela doit être fait, cependant, au moment 
où le capitaine général traverse l'hexagone. Pour ce faire, il 
suffit de retirer le capitaine subordonné de la carte et de le 
placer sur la carte. Cette nouvelle force ne peut pas continuer 
à se déplacer et doit rester dans l'hexagone de dépôt pour le 
reste de l'activation (cf. 8). La nouvelle force reçoit 
immédiatement un ordre (cf. 7) et hérite du marqueur 
d'activation de la même valeur que la force mère. 
Une force doit cesser de se déplacer lorsqu'une de ses unités 
n'a plus de PM, à moins qu'elle n'ait été déposée. Ainsi, un 
capitaine général peut marcher avec une force mixte 
d'infanterie et de cavalerie, déposer un capitaine subordonné 
avec l'infanterie (s'il y a déjà un capitaine subordonné sur la 
carte du capitaine général), et continuer à se déplacer avec la 
cavalerie. Une force déposée détermine toujours son attrition 
(cf. 9) avec le reste de la force, et le nombre de PF est celui 
qui a commencé le mouvement avec le capitaine général. 

6  RAVITAILLEMENT 
 

6.1  SOURCES DE RAVITAILLEMENT 

Les sources de ravitaillement éligibles sont listées dans 
chaque scénario et peuvent être des hexagones de cité ou de 
port qui ne sont pas possédés (cf. 15.1) par le camp ennemi. 
Il y a généralement plusieurs hexagones sources de 
ravitaillement possibles pour chaque armée. Le marqueur de 
source de ravitaillement indique quelle source de 
ravitaillement est active à un moment donné pour une armée. 

6.1.1 Changer les sources de ravitaillement. 
Les sources de ravitaillement actives peuvent 
être 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 que le processus 
a commencé). Pendant le segment administratif suivant, le 
marqueur de source de ravitaillement peut être retourné 
dans n'importe quel hexagone de source de ravitaillement 
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éligible. Tant que le marqueur de source de ravitaillement 
montre la face "changing", aucune force de l'armée 
correspondante ne peut tracer une LdC valide jusqu'à 
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 l'hexagone de la source de ravitaillement active est 
occupé par une force ennemie (sauf si l'hexagone est 
contesté, cf. 8.8 et 6.2), le marqueur de source de 
ravitaillement active est retiré du jeu. Tant que le marqueur 
de source de ravitaillement est hors-jeu, l'armée subit les 
mêmes effets provisoires que ceux décrits dans "Changer 
les sources de ravitaillement" ci-dessus. Un marqueur de 
source de ravitaillement peut être remis en jeu dans 
n'importe quel hexagone source de ravitaillement éligible 
libre d'unités ennemies pendant le segment administratif du 
second tour après le tour où il a été retiré (placez le 
marqueur de source de ravitaillement deux tours plus tard 
sur la piste des tours pour vous en souvenir). Vous pouvez 
remettre en jeu un marqueur de source de ravitaillement 
dans un hexagone adjacent à une unité ennemie. 

6.2  LIGNES DE COMMUNICATION 

Une ligne de communication (LdC) est composée de deux 
segments consécutifs. Le premier segment part d'un 
hexagone de source de ravitaillement le long d'une ligne 
d'hexagones de routes (primaires ou secondaires) 
connectés. Le second segment part d'un hexagone de route et 
traverse le pays jusqu'à la force réceptrice. Le premier 
segment peut être d'une longueur illimitée (bien que plus la 
LdC est longue, moins la probabilité de recevoir des points 
administratifs sera élevée). La longueur du second segment 
ne peut pas dépasser 2 (deux) hexagones (en excluant 
l'hexagone de route et en incluant l'hexagone de la force). À 
l'exception des deux derniers hexagones, la LdC ne peut pas 
s'écarter des routes. 
Une LdC ne peut pas être tracée à travers des forces 
ennemies. Elle peut être tracée dans, mais pas à travers, un 
hexagone contesté, avec des limitations (cf. la table des 
points administratifs). Une LdC  (ou chemin de 
commandement, cf. 7.2) ne peut pas être tracée à travers des 
forteresses appartenant au camp ennemi (cf. 15). Une LdC 
ne peut jamais être tracée à travers des bords d'hexagone 
infranchissables. Il n'y a pas de coût en PM supplémentaire 
pour qu'une LdC traverse des ponts (y compris des pontons). 
Une force située au-delà ou coupée d'une telle ligne de 
communication pendant la phase de commandement ne peut 
pas recevoir de points administratifs (cf. 6.3). 

6.3  POINTS ADMINISTRATIFS 

Dans ce jeu, les points administratifs servent 
principalement à payer les salaires des troupes et toute 
forme d'outils et d'installations pour les unités de combat. 
La nourriture est normalement achetée (parfois volée) à la 
population locale. 

Les points administratifs (PA) sont 
principalement utilisés pour donner des ordres, 
que le joueur doit employer pour chaque force 
s'il veut qu'elle entreprenne une opération 

militaire ; les PA peuvent également être utilisés pour 
effectuer des tâches spéciales, comme indiqué dans les règles 

optionnelles et les instructions de scénario. Les points 
administratifs sont reçus par le capitaine général de chaque 
armée et utilisés par lui pour donner des ordres. Chaque 
armée dispose d'un marqueur de PA, conservé sur la piste des 
points administratifs, qui indique le nombre de PA accumulés 
par l'armée. Lorsqu'un ordre est émis, le coût du PA 
correspondant est déduit des points administratifs accumulés 
par l'armée à laquelle appartient le capitaine qui reçoit l'ordre. 

6.3.1 Comment les PA sont reçus. 
Les nouveaux points administratifs sont reçus à des tours 
programmés pendant le segment administratif du tour du 
joueur. Les tours au cours desquels des PA sont reçus par 
chaque joueur sont indiqués dans les instructions du scénario et 
en jaune sur la piste d'enregistrement des tours. La quantité 
nominale de PA reçus par chaque armée est indiquée dans les 
instructions spécifiques du scénario, qui désignent un 
calendrier de points administratifs. 
Le joueur se réfère à la table des points administratifs pour 
déterminer la quantité réelle de PA qu'il reçoit. Calculer la 
distance de la LdC entre la source de ravitaillement active et le 
capitaine général, en comptant les régions traversées par la 
LdC et non les hexagones (cf. la table des points administratifs 
pour plus de détails) ; lancer deux dés et croiser la distance de 
la LdC avec le résultat des dés. 
Remarque : certaines conditions météorologiques affectent la 
quantité de PA que peut recevoir le capitaine général (cf. le 
tableau des points administratifs pour plus de détails). Le 
nombre résultant du tableau modifie la quantité nominale de 
PA à recevoir ; le résultat final (qui ne peut jamais être négatif ; 
s'il l'est, considérez-le comme 0) est ajouté au total cumulé de 
l'armée. 
Exemple : un capitaine général dispose d'une LdC de 4 
régions à partir de sa source de ravitaillement active. Cinq PA 
sont la valeur nominale du nombre de PA prévus pour ce tour. 
Un 3 est obtenu, donc 2 PA sont effectivement reçus (5 - 3 = 2). 

6.3.2 Aucun ou plusieurs capitaines généraux.  
Il y a généralement un capitaine général par armée. Dans le 
cas où sur la carte il y a plus d'un capitaine général pour une 
armée, le joueur propriétaire choisit celui vers lequel tracer 
la LdC. Dans le cas où il n'y a pas de capitaine général en 
jeu pour une armée, les capitaines peuvent tracer leur 
chemin de commandement (cf. 7.2) jusqu'à sa source de 
ravitaillement active. 

6.3.3 Comment marquer les points administratifs.  
Chaque armée accumule des PA par l'intermédiaire de son 
capitaine général. Utilisez un marqueur de points 
administratifs fourni pour indiquer le nombre de points 
administratifs accumulés par l'armée sur la piste des points 
administratifs. Lorsque plusieurs capitaines généraux sont 
présents sur la carte pour une armée, un seul d'entre eux 
reçoit les PA. Si le capitaine général change, les points 
administratifs accumulés ne seront pas modifiés. Ajustez le 
marqueur sur la piste pour enregistrer le niveau au fur et à 
mesure qu'il fluctue. Retournez le marqueur pour indiquer 
que vous avez accumulé plus de 10 PA. Chaque armée ne 
peut pas accumuler plus de 19 PA. Les PA d'une armée ne 
peuvent être utilisés que par le capitaine général de cette 
armée et jamais par une autre armée, même si elle 
appartient à la même coalition (les exceptions sont 
indiquées dans les instructions du scénario). 
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7  ORGANISATION DE L’ARMÉE ET 
ORDRES 

 

7.1  RÉORGANISER DES ARMÉES 

Transfert d'unité 
Pendant le segment d'organisation ami, une unité peut être 
transférée sur la piste d'un autre capitaine qui se trouve dans 
le même hexagone incontesté. Ceci inclut les unités de 
baron (cf. 16.3.1) qui peuvent être consolidées dans une 
force. Les unités de capitaines subordonnés, de capitaines 
non employés et de baron peuvent être retirées de la carte 
du capitaine général et placées sur la carte de jeu, seules ou 
en tant que nouvelles forces. Un ordre doit être donné à la 
nouvelle force sur la carte à la fin du segment 
d'organisation (cf. "Donner ou redonner des ordres", 7.2). 

Transfert de points de force (PF) 
Les PF d'une unité de combat peuvent être transférés à une 
autre unité de combat de la même force ou d'une autre force 
dans le même hexagone, si l'hexagone n'est pas contesté. 
Vous ne pouvez pas augmenter la force d'une unité au-delà 
de sa force maximale. Transférez des points de force d'une 
unité de combat à une autre si les deux unités de combat 
occupent le même hexagone et sont de la même nationalité, 
du même type, de la même qualité et de la même classe de 
fiabilité. Toute unité dont la force est réduite à zéro au cours 
de ce processus est définitivement retirée du jeu. 
Une unité de combat recevant des PF démoralisés devient 
démoralisée. Une unité de combat démoralisée recevant des 
PF non démoralisés reste démoralisée. 

7.2  ÉMETTRE OU RE-ÉMETTRE DES ORDRES 

Les ordres sont utilisés par les forces pour accomplir les 
différentes actions du jeu pendant une série de tours, 
jusqu'à ce qu'un nouvel ordre soit émis. 

À chaque tour, le capitaine général peut distribuer des 
ordres à lui-même et à d'autres primo capitaines (cf. 4.3) sur 
la carte. Pendant les tours où des points administratifs sont 
reçus, les ordres doivent être retirés puis redistribués aux 
primo capitaines. Pour donner un ordre, un chemin de 
commandement doit être tracé depuis le capitaine 
général jusqu'au capitaine qui le reçoit. Un chemin de 
commandement est un chemin contigu d'hexagones de 
longueur illimitée, libre de forces ennemies et tracé 
uniquement à travers des bords d'hexagone praticables. Un 
chemin de commandement peut être tracé librement dans et 
à travers un hexagone contesté. Lorsque plusieurs 
capitaines généraux sont présents sur la carte, le joueur qui 
les possède choisit librement celui à partir duquel il donnera 
tous les ordres de ce tour. 
Chaque ordre émis a un coût qui dépend du type de force 
(mineure ou majeure, cf. 5.1) qui reçoit l'ordre. La table des 
ordres précise le coût et les actions autorisées pour chaque 
ordre. Payez le coût de l'ordre approprié, en déduisant les 
PA des points administratifs accumulés par l'armée, et 
placez un marqueur d'ordre du type approprié sur la case du 
capitaine. Exception : Un ordre de retraite est placé près du 
capitaine sur la carte. 
Seul un primo capitaine ou une force de baron peut recevoir 
des ordres ; les capitaines non employés ou subordonnés ne 
peuvent pas recevoir d'ordres (cf. aussi "capitaines non 
employés", 4.4). Une force ne peut jamais rester sans ordre. 

Si une force doit recevoir un ordre et qu'elle ne dispose pas 
d'un chemin de commandement valide de la part du 
capitaine général, elle recevra automatiquement un ordre 
"forcé" (cf. "Forcer un ordre", 7.3.1). 

7.3  ORDRES 

Les ordres n'ont aucun effet sur la capacité 
d'une force à mener un combat. Par exemple, 
une force se trouvant dans un hexagone 
contesté avec un ordre "Tenir" peut attaquer. 

Exception : Un combat de siège ne peut être déclaré que si 
la force a un ordre d'attaque. 

Les ordres disponibles sont les suivants : 

"Garnison" 
Les forces utilisant un ordre "Garnison" doivent se trouver 
dans un hexagone de forteresse possédée (cf. 15.1). La force 
doit rester dans son hexagone, à l'intérieur ou à l'extérieur de 
la forteresse. La force peut dépenser des points de 
mouvement (ex. : pour construire des terrassements, cf. 8.5), 
mais ne peut pas sortir de son hexagone. La valeur d'initiative 
de base du primo capitaine est temporairement réduite à 0. 
Cet ordre peut être utilisé pour récupérer des unités de 
combat démoralisées (cf. "Test de récupération", 10.2). 

"Tenir" (Stand) 
"Tenir" est équivalent à "Garnison", sauf que la force peut 
se trouver dans n'importe quel type d'hexagone. 

"Manœuvre" 
Les forces utilisant un ordre de "manœuvre" peuvent 
effectuer des marches régulières (cf. "Actions", 8.3) et des 
marches sur route (cf. "Marche sur route", 8.7). 

"Attaque" 
Les forces utilisant un ordre "Attaque" peuvent effectuer 
une marche régulière et une marche au combat (cf. 
"Actions", 8.3). L'ordre d'attaque ne peut pas être choisi 
pour une force dont la moitié ou plus de ses unités de 
combat sont démoralisées. Un ordre d'attaque est requis 
pour le combat de siège. 

"Retraite" 
Les forces utilisant un ordre "Retraite" ne peuvent dépenser 
leur potentiel de mouvement que pour retraiter. Utilisez les 
règles et priorités régissant la retraite après combat (cf. 
"Exécuter la retraite", 13.2). Une force ayant reçu un ordre 
"Retraite" peut terminer sa retraite dans un hexagone de 
ville ou de forteresse qui lui appartient. Une fois émis, cet 
ordre est hérité par toute force qui se sépare de la force 
d'origine. La valeur d'initiative de base du primo capitaine 
est temporairement augmentée de 1. 

7.3.1 Forcer un ordre. 
Lorsqu'un ordre est émis, si un joueur ne veut pas ou ne 
peut pas payer le montant des PA nécessaires pour l'ordre 
choisi, ou si le capitaine receveur n'a pas de chemin de 
commandement valide jusqu’à son capitaine général, l'ordre 
est tout de même assigné. C'est ce qu'on appelle un ordre 
"forcé". Si l'ordre est "forcé", la force doit immédiatement 
effectuer un test de discipline (cf. 10.1) : modifiez le jet de 
dé du test de discipline de +1. 
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7.3.2 Changer un ordre. 
Un ordre peut être modifié pendant n'importe quelle phase 
de commandement. Pour changer un ordre, consultez la 
table des ordres. Lire le coût en PA dans la colonne 
"Changer en" [Change to], sur la ligne correspondant à 
l'ordre que le joueur veut choisir.  
Exemple : passer de "Manœuvre" à "Attaque" pour une 
force majeure coûte 4-2 = 2 PA. 

7.3.3 Ordres des nouvelles forces. 
Lorsqu'une nouvelle force est créée pendant la phase de 
commandement ou la phase d'activation, elle doit 
immédiatement recevoir un ordre, en payant les PA 
nécessaires à partir des PA accumulés par l'armée (ou en 
forçant l'ordre). De plus, lors de la phase d'activation, la 
nouvelle force hérite d'un marqueur d'activation de la même 
valeur que la force mère (cf. aussi : "Renforts", 8.1). 

7.3.4 Retirer des ordres. 
Pendant le segment administratif des tours où 
de nouveaux points administratifs sont reçus 
(ces tours sont explicitement marqués en 
jaune sur la piste d'enregistrement des tours), 

les ordres de toutes les forces (y compris celui du capitaine 
général) doivent être retirés. De nouveaux ordres seront 
donnés lors du prochain segment d'organisation (cf. 
"Donner ou redonner des ordres", 7.2). 
Procédure de retrait des ordres : 
- Tout d'abord, tous les marqueurs "Previous Attack" 

(Attaque précédente) sont retirés. 
- Ensuite, tous les ordres sont retirés, sauf l'ordre d'attaque ; 

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 reçus et les ordres retirés. (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 reçu par ce 
capitaine, cette force doit immédiatement effectuer un test 
de discipline. Ce test de discipline s'ajoute à celui 
éventuellement requis pour un ordre forcé. (Remarque : 
Cela permet d'éviter les abus non historiques d'une 
stratégie offensive). 

7.3.6 Ordre des forces fusionnées. 
Lorsqu'une force entre dans un hexagone pour rejoindre une 
autre force, l'ordre du capitaine de plus haut rang est 
prioritaire ; l'autre ordre est retiré (lors du prochain segment 
de consolidation). 

8  ACTIVATION 

Les forces doivent être activées pour effectuer les 
différentes actions du jeu. Les ordres limitent ce que les 
forces peuvent faire. La force peut éventuellement subir une 
attrition lors de son activation. 
Remarque : à proprement parler, toutes les actions 
n'impliquent pas le mouvement. 

8.1  RENFORTS 

Les renforts sont des capitaines et des unités de combat qui 
ne commencent pas la partie sur la carte. La composition 
des renforts, leur hexagone et le moment d'entrée sont 

dictés par les instructions du scénario. Les renforts qui 
arrivent entrent pendant la phase d'activation et reçoivent 
généralement un ordre de manœuvre gratuit, sauf si les 
instructions du scénario spécifient un ordre différent (aucun 
PA n'est dépensé pour cet ordre). Les renforts doivent 
respecter les règles d'empilement (cf. 11) et les dispositions 
de la règle 5.2 (hexagone avec des forces multiples). 
Les règles de scénario peuvent spécifier des renforts qui 
apparaissent directement dans une autre force. Pour 
recevoir les renforts, la force réceptrice doit être en mesure 
de tracer une LdC valide, sinon les renforts sont perdus. 

8.1.1 Retarder les renforts. 
Si l'hexagone d'entrée est occupé par une force ennemie, les 
renforts ne peuvent pas entrer sur la carte (sauf indication 
contraire dans les instructions du scénario). Le joueur 
propriétaire peut retarder l'entrée de ses renforts 
indéfiniment, que l'hexagone d'entrée désigné soit libre 
d'occupation ennemie ou non. 

8.2 ACTIVATION DES CAPITAINES 

Les activations des capitaines sont effectuées lors de la 
phase d'activation de chaque tour de jeu, en suivant le 
processus décrit ci-dessous. Des détails supplémentaires 
sont donnés dans les paragraphes de règles suivants. 
1. Les deux joueurs indiquent le (un seul) primo capitaine 

ami qu'ils veulent activer maintenant (cf. 8.2.1). 
2. Chaque joueur calcule et applique des modificateurs aux 

valeurs d'initiative du capitaine désigné en fonction de 
l’ordre , de la présence de forces ennemies dans le même 
hexagone, et s’il s’agit d’une seconde activation (cf. 8.2.3). 

3. Chaque joueur lance un dé et soustrait le résultat du jet 
de dé à la valeur d'initiative modifiée de son propre 
capitaine (cf. 8.2.2). Le résultat : 
a) détermine qui s’active, et 
b) vous indique la capacité de mouvement modifiée 

4. Activer/Bouger (cf. 8.2.4) 
5. Tester l'attrition  (seulement s'il s'agit d'une seconde 

activation) (cf. 9) 

8.2.1 Indiquer les capitaines à activer. 
Les deux joueurs désignent un primo capitaine ami sur la 
carte (en incluant les capitaines en renfort) qu'ils ont 
l'intention d'activer. Le premier joueur désigne le premier 
lors de la première activation de chaque tour. À chaque 
tour, le joueur qui a activé un capitaine lors d'une activation 
donnée, désigne en premier lors de l'activation suivante. 
Un joueur peut toujours refuser de désigner un capitaine, 
mais ce faisant, il ne pourra plus activer de capitaines pour 
ce tour (le processus d'activation est interrompu, cf. 
Séquence de jeu C.3.c cas b) et règle 8.2.7). 
Remarque : Les capitaines non employés ne peuvent pas 
être "désignés". Jusqu'à deux d'entre eux peuvent être 
déplacés après l'activation d'un primo capitaine (cf. 
"capitaines non employés", 4.4). 

8.2.2 Déterminer les capitaines à activer. 
Chaque joueur lance un dé, le résultat est soustrait à la valeur 
d'initiative du capitaine désigné et les modificateurs d'initiative 
sont appliqués (cf. ci-dessous). Le joueur obtenant le résultat 
modifié le plus élevé peut décider lequel des deux capitaines 
s'active : c'est-à-dire que le joueur gagnant peut décider d'y 
aller lui-même ou de laisser le capitaine adverse y aller. 
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Note de jeu : le joueur vainqueur doit soigneusement 
évaluer s'il est préférable de laisser partir son adversaire 
(et peut-être de le contraindre à une mauvaise activation) 
ou de partir lui-même pour une activation. 
Si les deux résultats sont égaux, c'est le capitaine dont la 
valeur d'initiative imprimée est la plus élevée qui décide. Si 
les deux capitaines ont la même valeur d'initiative imprimée 
et que l'un d'entre eux a une étoile de bonus, c'est ce dernier 
qui décide. Si le résultat est toujours indécis, relancer le jet 
sur le même capitaine et répéter le processus. Les capitaines 
qui ne sont pas activés pourront toujours être activés plus 
tard dans le même tour. 

8.2.3 Modifications de l'initiative. 
L'initiative utilisée pour activer un capitaine peut être 
modifiée selon les conditions suivantes : 
- Les ordres : certains ordres impliquent un modificateur à 

la valeur d'initiative (cf. 8.2.5 et la table des ordres). 
- Les forces ennemies : l'initiative est affectée par les 

forces ennemies présentes dans le même hexagone (cf. la 
table des modificateurs d'initiative et le 8.8.2). 

- La seconde activation : Si la force a déjà été activée ce 
tour-ci, elle subit un modificateur de -1 à son Initiative. 

Remarque : l'initiative modifiée peut être inférieure à zéro. 

8.2.4 Ce qu'un capitaine activé peut faire. 
Le capitaine activé peut faire n'importe quelle action 
autorisée par son ordre en vigueur (cf. la table des ordres). 
Le jet de dé d'activation est soustrait à la valeur d'initiative 
modifiée du capitaine. Si le résultat est égal à 0, la force 
activée peut se déplacer de toute sa CM. Si le résultat est un 
nombre négatif, ce nombre est une pénalité à la capacité de 
mouvement de la force (c'est-à-dire que le nombre est 
soustrait à la capacité de mouvement de la force), avec un 
minimum de -3. 
Si le résultat est supérieur à 0, +1 est ajouté à la capacité 
de mouvement de la force. 
Exemple : Un joueur tente de déplacer un primo capitaine 
avec une valeur d'initiative de 2 (en supposant qu'il n'y ait pas 
de modificateur d'initiative), commandant des unités 
d'infanterie avec une capacité de mouvement de 5. Si le jet de 
dé d'activation est égal à "2", la force peut dépenser jusqu'à 5 
points de mouvement ; si, par exemple, le résultat du jet de dé 
est "4", "4" est soustrait à l'initiative de 2 et il en résulte un -2. 
Si un "6" est obtenu, 2-6 = -4, mais la pénalité maximale est de 
-3. Ce -3 est une pénalité à la capacité de mouvement de la 
force, qui ne peut donc se déplacer que de 2 points de 
mouvement au cours de cette marche. Si l'on obtient un "1", la 
force peut se déplacer de 6 points de mouvement. 

8.2.5 Influence des ordres sur l'activation. 
Un capitaine avec un ordre de manœuvre, d'attaque ou de 
retraite peut être activé deux fois au cours d'un même tour 
de jeu. 
Un capitaine avec un ordre Garnison ou Tenir ne peut être 
activé qu'une seule fois par tour de jeu et voit son initiative 
temporairement réduite à 0. 
Un capitaine avec un ordre de retraite voit son initiative 
temporairement augmentée de +1. 

8.2.6 Marquage des activations. 
Lorsqu'un capitaine s'active, un marqueur d'activation est 
placé sur (ou à proximité) du pion capitaine, indiquant qu'il 
s'agit de la première ou de la seconde de ses activations. 

       
Une fois que le capitaine a terminé ses activations, il a 
"fini" [ Finished]. Les forces avec un ordre Garnison ou 
Tenir ne peuvent pas se déplacer, mais peuvent utiliser leur 
activation pour effectuer d'autres actions (ex : 
Récupération, cf. 8.3). 

8.2.7 Activations des capitaines restants. 
Lorsque les capitaines d'un joueur ont tous terminé (au 
maximum, deux activations pour chaque capitaine) ou après 
qu'un joueur refuse d'activer d'autres capitaines, le joueur 
adverse peut faire une (1) activation (seulement) pour 
chacun de ses capitaines restants qui n'ont pas été activés 
dans le tour en cours, dans l'ordre qu'il souhaite. 

8.3 ACTIONS 

Les ordres permettent des actions de jeu spécifiques (cf. le 
tableau des ordres pour plus de détails) : 

Marche régulière 
Une marche régulière permet à une force de se déplacer 
normalement le long des routes et autres terrains ; cependant, 
la force ne peut pas entrer dans un hexagone où se trouve 
une force ennemie. C'est la façon habituelle dont les forces se 
déplacent et aucun marqueur spécifique n'est prévu. 

Marche sur route 
Une marche sur route double la capacité de mouvement de 
la force sur les routes (cf. "Marche sur route", 8.7 pour plus 
de détails). Un marqueur spécifique est fourni. 

Marche au combat 
Une marche au combat permet à une force de se déplacer 
normalement ; la force peut entrer dans n'importe quel 
hexagone autorisé, même dans un hexagone de force 
ennemie. Aucun marqueur spécifique n'est fourni. 

Récupérer 
Cette action permet à une force ayant un ordre "Tenir" ou 
"Garnison" de se remettre de la démoralisation et peut être 
déclarée par une force éligible comme une action 
supplémentaire aux autres actions effectuées avec le même 
ordre (cf. "Test de récupération", 10.2 pour les détails). 

8.4 MOUVEMENT 

Les forces des deux camps se déplacent normalement 
pendant la phase d'activation (Remarque : une force peut 
également se déplacer lorsqu'elle bat en retraite à la suite 
d'un combat). Les forces se déplacent une par une, 
d'hexagone en hexagone contigu, dans n'importe quelle 
direction ou combinaison de directions. Une force ne peut 
pas se déplacer plus loin que son unité la plus lente, en 
tenant compte des différents coûts du terrain. Notez que la 
capacité de mouvement de la force peut être réduite par le 
jet d'activation (cf. 8.2.4) et par certaines conditions météo. 
Toutes les forces ne sont pas obligées de se déplacer. Le 
mouvement est facultatif et dépend de l'initiative du primo 
capitaine. Les points de mouvement inutilisés ne peuvent 
pas être conservés d'un tour à l'autre ou donnés à d'autres 
forces ; ils sont perdus. Une force ne peut pas être activée 
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un nombre de fois supérieur à celui autorisé par son ordre 
en vigueur, ni changer de mouvement. 
Une fois qu'il a été déterminé qu'une force donnée peut se 
déplacer, cette force se déplace immédiatement. Une force 
peut continuer à se déplacer jusqu'à ce qu'une de ses unités 
utilise son dernier point de mouvement. La totalité de la 
capacité de mouvement peut être dépensée lors de chaque 
activation d'un capitaine pendant la phase d'activation. Une 
force ne peut jamais entrer dans un hexagone à moins que 
chaque unité de combat de la force n'ait suffisamment de 
points de mouvement pour traverser le bord d'hexagone et 
payer pour le coût du terrain dans l'hexagone (Remarque de 
routard : il n'y a pas de "mouvement minimal d’un (1) 
hexagone"). Seule une force ayant reçu un ordre d'attaque 
peut entrer dans un hexagone occupé par une force ennemie. 

8.5  TERRASSEMENTS 

Remarque : Les instructions des scénarios 
peuvent spécifier des limitations à cette règle. 
Note historique : El Gran Capitán est le 
premier chef des guerres d'Italie à avoir réussi 

à utiliser efficacement des terrassements combinés avec des 
armes à feu en bataille. L'occasion eut lieu à la bataille de 
Cerignola, le 28 avril 1503, où il écrasa un carré de troupes 
suisses et la célèbre cavalerie lourde française (les plus 
grands soldats de l'époque), en se défendant efficacement au 
moyen d'armes à feu, puis en contre-attaquant à partir d'une 
position bien défendue et protégée par des terrassements. 
Les forces (mais pas les forces de baron) avec n'importe 
quel ordre sauf la retraite, composées d'au moins 2 PF 
d'infanterie , peuvent dépenser des points de mouvement 
pour établir des terrassements (fortifications) dans 
n'importe quel hexagone, même contesté. Une force avec 
un marqueur "Earthworks" n'est pas obligée d'attaquer (cf. 
12.2.4 point 2). Les terrassements permettent les sièges, en 
ce sens que la procédure de siège ne peut être initiée que 
par une force possédant un marqueur "Earthworks". 
Une force peut placer un marqueur "Earthworks" sur elle-même 
au prix de 1 PM. Après une activation, s'il n'y a pas de force 
dans l'hexagone capable de construire des terrassements, le 
marqueur "Earthworks" est immédiatement retiré de la carte. 
Lorsque plusieurs forces amies coexistent dans le même 
hexagone, chacune conserve (ou non) son propre marqueur 
"Earthworks". Si un marqueur "Earthworks" est présent sur 
l'une de ces forces, si et quand elles fusionnent, la force 
résultante aura un marqueur "Earthworks". 
Remarque 1 : Les forces composées uniquement de cavalerie 
et/ou d'artillerie ne peuvent pas construire de terrassements. 
Remarque 2 : Les terrassements peuvent être construits 
dans n'importe quel type d'hexagone de terrain (y compris 
une forteresse). 

8.5.1 Effets des terrassements sur le combat. 
Si une force se trouvant sous un marqueur "Earthworks" est 
attaquée, deux PF au plus du défenseur sont doublés lors 
du calcul du ratio sur la table d'assaut ; de plus, l'attaque est 
"Affectante". Remarque : Si des terrassements sont 
installés dans une forteresse, cela s'ajoute à l'effet de 
combat de la forteresse (par exemple : dans une ville 
fortifiée avec des terrassements, jusqu'à 2 + 2 = 4 PF sont 
doublés. Ainsi, une force avec, disons, 10 PF totaliserait 4 
* 2 + 6 = 14 PF dans ce cas). 

Les charges de cavalerie, les tirs d'artillerie et certains types 
d'unités (lorsqu'une attaque est résolue sur la table d'assaut) 
subissent une pénalité si la force en défense possède un 
marqueur "Earthworks" (cf. la table des charges de 
cavalerie, la table des tirs d'artillerie et la table d'assaut 
pour plus de détails). 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 : ceux qui 
s'appliquent à la zone située à l'intérieur d'un hexagone et 
ceux qui s'appliquent au bord partagé par deux hexagones. 
Le coût de base en points de mouvement pour entrer dans 
un hexagone de terrain clair est de un (1) PM. Le coût en 
PM pour entrer dans un terrain non clair et/ou pour 
traverser des bords d'hexagone non clairs varie comme 
indiqué sur le tableau des effets du terrain. 

8.6.1 Routes. 
Marcher d'un hexagone de route à un autre hexagone de 
route contigu (de la même route) permet à une force de 
payer le coût de la route au lieu du coût du terrain pour 
l'hexagone. Les routes peuvent traverser une cité fortifiée, 
mais le coût de l'hexagone de la forteresse est payé, plutôt 
que le coût de la route. Exemple : Une force traversant une 
cité fortifiée par le biais d'une route paie 1 PM. 

8.6.2 Rivières. 
Si l'on traverse une rivière par une route (c'est-à-dire par un 
pont), le coût pour entrer dans l'hexagone de l'autre côté de 
la rivière est le même que pour la route (plus le coût du 
bord de l'hexagone pour le pont). 
Un pont (en termes de jeu) est supposé être présent lorsque 
n'importe quel type de route traverse une rivière. Les rivières 
peuvent également être traversées loin des hexagones de 
routes, mais un coût de terrain différent est payé. Des 
pontons peuvent également être construits sur les rivières. 
Des pontons peuvent être déployés, mais aucun autre pont 
ne peut être construit ni aucun pont ne peut être détruit. 
Il n'y a pas d'effet supplémentaire sur une LdC pour la 
traversée des rivières. 

8.6.2.1 Effets de la traversée des rivières. 
Une force majeure qui traverse une rivière par n'importe 
quel moyen devient désorganisée (cf. "Désorganisation", 
10.3) après avoir traversé la rivière, si elle a dépensé 2 PM 
supplémentaires ou plus pour traverser la rivière. 
Exemple : Une force majeure traversant une rivière par un 
pont par temps de pluie paie +2 PM et devient désorganisée. 

8.6.3 Forteresse. 
Une forteresse est un hexagone contenant une ville ou une 
cité fortifiée. Un nombre limité de points de force peut 
bénéficier d'un hexagone de forteresse (cf. 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 de la carte. 

8.6.5 Entrée dans un hexagone occupé. 
Une force entrant dans un hexagone occupé par l'ennemi doit 
s'arrêter dans l'hexagone et ne peut plus se déplacer au cours de 
cette activation. Une force peut traverser n'importe quelle force 
amie pendant son mouvement ou sa retraite, sans aucun effet. 
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8.7  MARCHE SUR ROUTE 

Un capitaine activé avec un ordre de manœuvre 
peut utiliser la marche sur route. Cela augmente la 
capacité de mouvement de sa force sur les routes 
(mais la rend plus vulnérable aux attaques). La 

force peut déclarer une marche sur route à n'importe quel 
moment de son mouvement, en payant 1 PM supplémentaire 
pour commencer l'action (placez un marqueur "Road March" 
sur la force pour indiquer qu'elle est en mode "Marche sur 
route"). La force qui effectue une marche sur route double sa 
capacité de mouvement restante et ne peut se déplacer que sur 
des routes. Une telle force ne peut pas dépenser de PM 
autrement que pour se déplacer le long des routes. Si la force 
quitte volontairement la marche sur route, le marqueur "Road 
March" est retiré et la force perd tous ses PM restants. Il n'y a 
pas de coût en PM pour retirer volontairement le marqueur. La 
force ne peut pas entrer dans un hexagone situé dans un rayon 
de deux (2) hexagones d'une force ennemie (quel que soit le 
terrain infranchissable ou les autres unités). Une force en 
marche sur route ne peut jamais s'empiler avec une autre force 
amie en marche sur route. 
Si une force est attaquée alors qu'elle est en marche sur route, 
la qualité de toutes ses unités de combat est réduite de 1, en 
plus de toute autre réduction possible. Une force attaquée 
quitte automatiquement le mode "Marche sur route". 
Remarque : Toute modification de la capacité de 
mouvement de la force (cf. 8.2.3 et 8.2.4) a lieu avant le 
doublement pour la marche sur route, et non après. 

8.8  HEXAGONES CONTESTÉS 

Les forces des deux camps présentes dans un même 
hexagone sont considérées comme contestant l'hexagone, et 
l'hexagone est dit "contesté". Dans le cas contraire, 
l'hexagone est dit "incontesté". 

8.8.1 Contester un hexagone. 
Une force peut entrer dans un hexagone avec une (des) 
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 l'hexagone 
Une force doit s'arrêter lorsqu'elle entre dans un hexagone où 
se trouve une force ennemie et ne peut plus se déplacer lors 
de cette activation, bien qu'elle puisse dépenser des points 
de mouvement pour construire des terrassements (cf. 8.5). 
Il n'y a pas de coût supplémentaire pour entrer dans un hexagone 
avec une force ennemie. Les unités d'artillerie ne peuvent jamais 
entrer dans de tels hexagones, sauf si elles font partie d'une force 
mixte, avec de la cavalerie et/ou de l'infanterie. Les capitaines 
sont révélés (recto visible) lorsqu'ils entrent dans un hexagone 
avec une force ennemie, mais pas la composition de leurs forces, 
qui n'est révélée qu'au début de la phase de combat et d'attrition 
(Segment D.1 de la séquence de jeu). 

8.8.2 Sortir d'un hexagone contesté. 
Une force peut tenter de sortir d'un hexagone contesté au 
début d'une activation. Sortir d'un hexagone contesté 
coûte un PM supplémentaire. 
La procédure standard d'activation décrite au 8.2 est suivie 
et l'initiative du capitaine désigné sera modifiée par 

l'initiative du (des) primo-capitaine(i) ennemi(s) pour les 
besoins de l'activation. S'il y a plusieurs capitaines ennemis 
dans l'hexagone contesté, la valeur d'initiative ennemie la 
plus élevée est utilisée pour déterminer le modificateur 
d'initiative (et les effets de la poursuite qui s'ensuivent). 
Consultez la table des modificateurs d'initiative en utilisant 
l'initiative du ou des capitaines ennemis et appliquez les 
autres modificateurs applicables qui y sont indiqués. Le 
nombre obtenu modifie l'initiative du capitaine désigné. 
Remarquez que lorsqu'une force assiégeante tente de sortir 
d'un hexagone assiégé, considérez également les capitaines 
ennemis dans la forteresse assiégée. Les forces quittant un 
siège subissent normalement la poursuite par la force 
assiégée (comme au 8.8.2.1). Une force assiégée peut tenter 
de sortir d'un hexagone contesté, mais elle subit une 
pénalité sous la forme d'un modificateur d'initiative (cf. la 
table des modificateurs d'initiative). 
Une force doit quitter  un hexagone contesté à la première 
occasion, si les conditions 1) de la règle 8.8.1 ne sont pas 
remplies pendant un tour. La force subira les effets de la 
poursuite selon la règle 8.8.2.1. 
Exemple : Un capitaine avec une valeur d'initiative de "2" 
souhaite sortir d'un hexagone avec un capitaine ennemi 
dont la valeur d’initiative est de "3". La table des 
modificateurs d'initiative indique "-4". Ce "-4" est alors 
ajouté à l'initiative du capitaine indiqué (2-4=-2). S'il 
obtient un "3", le "3" est soustrait du "-2" et on obtient un 
"-5". Ainsi la pénalité de PM résultante est de -3, cf. 8.2.4. 

8.8.2.1 Poursuite après avoir quitté un hexagone contesté. 
Si une force obtient suffisamment de points de mouvement 
lors d'une activation, elle peut sortir d'un hexagone contesté. 
Ce mouvement entraîne une poursuite automatique par la 
(les) force(s) ennemie(s) présente(s) dans l'hexagone 
contesté. La force qui se déplace peut utiliser des points de 
mouvement pour réduire les effets de la poursuite. 
Si une force n'obtient pas suffisamment de PM pour se 
déplacer, elle reste dans l'hexagone contesté sans autre effet. 
Si une force obtient suffisamment de PM pour se déplacer, 
avant qu'elle ne se déplace, la (les) force(s) ennemie(s) 
applique(nt) la procédure de poursuite en utilisant la table de 
poursuite (cf. "Poursuite", 12.4, étape 10-a). Le jet de dé de 
poursuite est modifié de -1 pour chaque point de 
mouvement complet volontairement dépensé par la force en 
mouvement (s'il y en a), en plus de ceux utilisés pour entrer 
dans l'hexagone. La force en mouvement peut reprendre son 
mouvement après la poursuite, s'il est possible de le faire. 
Lorsque plusieurs forces ennemies se trouvent dans 
l'hexagone contesté, chacune d'entre elles effectue un jet sur 
la table de poursuite, dans l'ordre choisi par son propriétaire, 
en utilisant le même modificateur cumulatif de jet de dé. 
Exception 1 : Une force occupant une forteresse ne subira 
pas ce type de poursuite si, avant de partir, elle peut déposer 
une force dans l'hexagone contesté (Remarque : la force 
déposée fonctionnera comme une arrière-garde). 
Exception 2 : Une force battant en retraite après un combat 
n'est pas soumise à cette règle. 
Exception 3 : Une force composée uniquement d'unités de 
combat démoralisées ne peut pas poursuivre. 
Exception 4 : Une force en embuscade (cf. 16.4.2) peut 
sortir d'un hexagone contesté, mais elle ne peut pas utiliser 
de points de mouvement pour modifier le jet de poursuite. 
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8.8.2.2 Limitation aux sorties d'hexagones contestés. 
Une force ne peut jamais se déplacer directement d'un 
hexagone contesté vers un hexagone où se trouve une force 
ennemie. 

8.9 ATTAQUE DE MARCHE 

Pendant la phase d'activation, une force ayant un ordre 
d'attaque peut tenter d'attaquer une force ennemie sur son 
chemin. C'est ce qu'on appelle une "attaque de marche" et c'est 
une exception à la règle standard selon laquelle tous les 
combats se déroulent pendant la phase de combat et d'attrition. 
Une attaque de marche nécessite la dépense d'un point de 
mouvement de la part de la force active, en plus du coût 
pour entrer dans l'hexagone de la force attaquée. 
Remarque : vous ne pouvez pas attaquer en marche si vous 
n'avez pas assez de PM pour entrer dans l'hexagone ennemi 
+1. 
La force entre dans l'hexagone où se trouve la force 
ennemie à attaquer (elle doit respecter les conditions 
indiquées en 8.8.1 pour entrer dans l'hexagone occupé par 
l'ennemi). Le joueur propriétaire déclare une "attaque de 
marche". Les capitaines cachés sont révélés et une 
procédure d'escarmouche est immédiatement appliquée 
(toujours, même si les conditions pour d'autres procédures 
de bataille pourraient exister selon le 12.2.2), la force 
attaquante utilisant la ligne "Affectant" de la table d'assaut 
(cf. "Escarmouche", 12.5). La force attaquée peut battre en 
retraite avant le combat (cf. 12.3.2). 
Exception : Les forces composées uniquement d'unités de 
combat de cavalerie légère utilisent la ligne "Non 
affectant" de la table d'assaut. 
Après avoir résolu l'attaque sur la table d'assaut, les forces 
victorieuses et perdantes se comportent comme lors d'une 
bataille d'escarmouche. Ensuite, si l'attaque de marche a 
réussi, la force active peut continuer son mouvement ; 
sinon, elle doit terminer son mouvement. 

8.9.1 Limitations. 
Une force se trouvant dans un hexagone de cité fortifiée ne 
peut pas être attaquée en marche. 

8.9.2 Limites de l'attaque de marche. 
Une tentative d'attaque de marche ne peut être effectuée que 
s'il n'y a qu'une seule force ennemie dans l'hexagone. 
L'hexagone peut également déjà être contesté ; toute force 
amie qui s'y trouve ne participe pas à l'attaque et est ignorée. 

8.9.3 Attaques de marche répétées. 
Le nombre d'attaques de marche réussies qu'une force peut 
lancer n'est limité que par le nombre de points de mouvement 
dont elle dispose (elle peut tenter une autre attaque de marche 
si le besoin s'en fait sentir pendant son mouvement). 

9  ATTRITION 

Les pertes militaires obtenues hors-combat (nourriture 
rare ou insuffisante, maladies, désertions, etc.) ont 
toujours été la cause principale de la réduction de 
l'efficacité d'une armée. Les guerres d'Italie n'ont pas fait 
exception à la règle, même si le climat plus clément de 
l'Italie du sud a sans doute joué un rôle salutaire. 

Une force vérifie l'attrition dans les circonstances suivantes : 

1. À la fin d'une "seconde" activation, même si la force n'a 
pas dépensé de points de mouvement pendant son 
activation 

2. Pendant le segment d'attrition de la phase de combat et 
d'attrition, si une ou plusieurs des conditions suivantes 
s'appliquent : 
- la force se trouve dans une région hostile (cf. 

"Alignement régional", 15) 
- la force est dans une terre stérile (cf. le tableau 

d'attrition) 
- la force se trouve dans un hexagone contesté ou est 

actuellement assiégée (un marqueur de niveau de siège 
est placé sur l'hexagone). 

PROCÉDURE : 
Dans le premier cas indiqué ci-dessus, après qu'une force a 
terminé son mouvement et avant qu'une autre force ne 
s'active, l'attrition pour ce mouvement doit être déterminée. 
L'attrition est déterminée séparément pour chaque force, et 
est basée sur la taille de la force au début de son 
mouvement. Consultez la table d'attrition et lancez un dé, 
en tenant compte des éventuels modificateurs (cf. ci-
dessous) ; Croisez le résultat modifié du dé avec la taille de 
la force (le nombre total de points de force (tous types 
confondus, en bon ordre et démoralisés) de la force au 
début du mouvement). Le résultat est le nombre de points 
de force perdus par la force. Ajustez les pions d'unités de 
combat de la force pour refléter cette perte. Les pertes 
d'attrition doivent être réparties aussi équitablement que 
possible entre les unités de combat d'une force. 
Dans l'autre cas ci-dessus, la procédure est similaire, mais 
l'attrition ne dépend pas des PM dépensés. 
Dans tous les cas, si une force obtient un résultat de 9 ou 
plus au jet de dé modifié, un marqueur "Plague" est placé 
sur l'hexagone. Si cet hexagone est une ville ou une cité, le 
marqueur reste en place jusqu'à la fin du scénario. Sinon, le 
marqueur est retiré à la fin du tour de jeu en cours. Toute 
force se trouvant dans un hexagone avec un marqueur 
"Plague" et effectuant un jet d'attrition lors de la phase de 
combat et d'attrition (uniquement) reçoit un modificateur de 
+4 au jet d'attrition. 

Modificateurs du jet d'attrition : 
1) Certaines conditions météorologiques (cf. 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'à quatre au jet de dé). 
4) +2 si la force est assiégée sans LdC (+0 avec une LdC). 
5) +4 si l'hexagone est un marqueur "Plague". 

10  DISCIPLINE 
 

10.1  TEST DE DISCIPLINE 

Pendant la phase de commandement ou celle de combat et 
d'attrition, les forces en jeu peuvent être soumises à un test 
de discipline, afin de vérifier qu'elles sont capables de 
supporter la fatigue du commandement ou du combat. 
Chaque unité de combat possède une qualité de troupe 
prédéterminée, indiquée sur le pion, qui peut aller de 1 à 3. 
Chaque unité de combat possède également une classe de 
fiabilité qui est indiquée sur le pion. 
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Pendant la phase de commandement, cette procédure est 
requise lorsqu'une force reçoit un ordre forcé et/ou pour une 
attaque continue (cf. "Ordres", 7.3) ; pendant la phase de 
combat et d'attrition, elle peut être requise à la suite d'un 
combat (comme indiqué sur la table d'assaut et les autres 
tables de combat). Un test de discipline est toujours effectué 
une fois pour toutes les unités d'une force. Un seul dé est 
lancé pour l'ensemble de la force par son propriétaire, en 
tenant compte d'un éventuel modificateur (cf. ci-dessous). Le 
résultat est croisé sur la table de discipline avec la qualité de 
troupe (pendant la phase de combat) ou la classe de fiabilité 
(pendant la phase de commandement ou d'activation) de 
chaque unité de combat de la force. Les résultats sont 
expliqués sous la table de discipline. Si une unité de combat 
est démoralisée, retournez-la sur son verso pour l'indiquer. 

Modificateurs au jet de dé du test de discipline 
1) -1, si le primo capitaine (dans une bataille majeure : le 
capitaine commandant un corps) a une étoile de bonus 
2) +1, pour un ordre forcé 

10.1.1 Effets de la démoralisation. 
Les unités de combat démoralisées ont leur capacité de 
mouvement réduite de 1 (comme indiqué au dos des pions). 
Elles peuvent être ralliées lors de la récupération (cf. 9.2). 

Les unités de combat démoralisées ne peuvent pas être 
utilisées en combat. Les unités de combat démoralisées au 
cours d'une étape d'une bataille majeure ou d'un siège (ex : 
combat d'avant-garde, combat du corps principal, tir 
d'artillerie) ne peuvent plus être utilisées dans le combat en 
cours, ni être sélectionnées pour absorber les pertes ou tout 
autre résultat pendant le combat (après la bataille majeure, 
elles peuvent cependant absorber les pertes de la poursuite). 

Une force composée de la moitié ou plus des unités de 
combat démoralisées subit les effets suivants : 
- elle ne peut pas choisir d'ordre d'attaque (et doit changer 

l'ordre d'attaque si elle en a déjà un). Elle ne peut donc 
plus contester un hexagone. 

En outre, lorsque toutes les unités de combat d'une force 
sont démoralisées, la force 
- reçoit un ordre de retraite immédiat (quelle que soit la 

situation de jeu), qui remplace l'ordre en cours 
- après son ordre de retraite initial, elle ne peut choisir 

qu'un ordre "Retraite", "Tenir" ou "Garnison" 
- si elle est attaquée, elle doit battre en retraite avant le 

combat après l'étape 2 de la séquence de combat (cf. 
aussi 12.3.2) 

- ne peut initier aucune forme de combat 

10.2  TEST DE RÉCUPÉRATION 

Les unités de combat peuvent se remettre de la 
démoralisation pendant la phase d'activation. Lorsqu'une 
unité se rétablit, retournez-la sur son recto sur la carte du 
capitaine. 
Pour récupérer une unité de combat, sa force doit avoir un 
ordre "Garnison" ou "Tenir" et ne peut pas se trouver dans 
un hexagone contesté. Lorsque la force s'active, elle peut 
effectuer le test de récupération, après et en plus des autres 
actions effectuées par la force (ex : construire des 
terrassements) : lancez un dé sur la table de discipline pour 
l'ensemble de la force, croisez avec la classe de fiabilité et 

déterminez les effets sur chaque unité de combat 
démoralisée de la force (expliqués en dessous de la table). 

Modificateurs au jet de dé du test de récupération 
1) -1, si le primo capitaine a une étoile de bonus 
2) "Salaire supplémentaire". Un joueur peut dépenser 2 
PA (et pas plus) pour modifier le résultat du test de 
récupération de -1. 
3) +1, si la force a dépensé des PM pendant son activation. 

10.3  DÉSORGANISATION 

Une force majeure peut être désorganisée en traversant une 
rivière (cf. 8.6.2.1) ; toute force est désorganisée en prenant 
d'assaut une forteresse (cf. 12.5) ou à la suite d'un pillage 
(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 1, en plus de toute 
autre réduction possible. 
Les marqueurs de désorganisation sont retirés de toutes les 
unités de combat lors du segment D.4 de la séquence de jeu. 
Aucun effet supplémentaire si une force désorganisée subit 
une nouvelle désorganisation. 

11 EMPILEMENT ET CONSOLIDATION 

Il n'y a pas de limite au nombre de points de force qui 
peuvent occuper un même hexagone à la fin d'une phase ou 
d'un segment, ni au nombre de forces amies qui peuvent 
traverser un même hexagone pendant la phase d'activation 
(Exception : "Marche sur route"). 
Cependant, un même hexagone ne peut jamais être occupé 
par plus de trois forces de n'importe quel type (y compris 
les forces de baron, cf. 16.3) par camp. Les capitaines se 
trouvant dans le même hexagone incontesté doivent être 
déplacés dans la case de capitaines subordonnés ou non 
employés de la carte du capitaine général pendant le 
segment de consolidation de la phase d'activation ou de la 
phase de combat et d'attrition. (Cf. aussi "Empiler des 
forces mineures", 11.1 et "Hexagone multi-forces", 5.2). Les 
forces de baron doivent être consolidées comme les unités 
de combat. 
La consolidation n'est normalement pas autorisée dans les 
hexagones contestés. 

11.1  EMPILER DES FORCES MINEURES 

Pendant un segment de consolidation, deux forces mineures 
amies ou plus, y compris les forces de baron, coexistant 
toujours dans le même hexagone incontesté (parce que, par 
exemple, elles n'ont pas réussi à sortir de l'hexagone 
pendant la phase d'activation) doivent également fusionner : 
le capitaine de plus haut rang (si deux ou plus ont le même 
rang, choisissez librement l'un d'entre eux) devient primo 
capitaine (Attention : pas de capitaine général) ; tous les 
autres capitaines deviennent non employés ; toutes les 
unités de combat dans l'hexagone sont transférées au primo 
capitaine , jusqu'à concurrence de sa capacité de rang. 
Toutes les unités de combat en excès sont perdues et 
retirées du jeu. L'empilement volontaire de forces de baron 
seules n'est pas autorisé. 
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12  COMBAT 
 

12.1  DÉFINITIONS 

Force ayant l'initiative la plus élevée dans un hexagone 
contesté. 
Lorsque plusieurs forces, amies et/ou ennemies, coexistent 
dans le même hexagone, la force ayant l'initiative la plus 
élevée (FIE) est celle dont le primo capitaine a l'initiative 
imprimée la plus élevée parmi tous les autres capitaines 
(amis ou ennemis). Si plusieurs capitaines partagent la 
même valeur d’initiative imprimée maximale, c'est celui qui 
possède une étoile de bonus qui représente la FIE. En cas 
d'indécision, lancez un dé et déterminez la FIE au hasard. 

12.2  PROCEDURE 

12.2.1 Généralités. 
Chaque force se trouvant dans un hexagone contesté au 
début de la phase de combat et d'attrition peut participer à la 
bataille dans cet hexagone. Une bataille consiste en un ou 
deux combats dans un hexagone contesté, chaque combat 
étant de l'un des quatre types suivants : bataille majeure, 
escarmouche, siège et sortie (cf. 12.2.2), menés 
uniquement par les forces présentes dans l'hexagone de 
bataille. Le segment de "résolution de la bataille" de la 
séquence de jeu est résolu comme suit : 
a Sélectionner un hexagone contesté. Le premier joueur 

du scénario décide de l'ordre dans lequel tous les 
hexagones contestés sont pris en compte pour résoudre 
les combats. 

b Trier les forces. Marquez l'hexagone contesté avec le 
marqueur "Battle" et transférez tous les capitaines 
impliqués dans un grand hexagone de la grille de 
bataille. Triez tous les capitaines en fonction de leur 
initiative, puis ... 

c Occuper la forteresse. Si l'hexagone de bataille contient 
une forteresse, le joueur propriétaire peut demander à 
une seule de ses forces présentes dans l'hexagone de 
bataille d'occuper la forteresse et de se défendre à 
l'intérieur  de celle-ci : cette force peut être attaquée (cf. 
12.3 Étape 2) et peut effectuer une sortie (cf. 12.7). 
Sinon, toutes ses forces combattront à l'extérieur de la 
forteresse. 

d La FIE  (cf. 12.1) doit décider d'attaquer ou d'être 
attaquée par une force ennemie. Si le joueur 
propriétaire décide d'être attaqué, il doit choisir une 
force ennemie éligible dans l'hexagone de bataille et 
cette force ennemie est obligée d'attaquer. Exceptions : 
cf. 12.2.4 

e Déterminer le type de combat (cf. 1.2.2) et résoudre le 
combat (cf. 12.3). 

f Contre-attaque. Si l'hexagone de bataille est toujours 
contesté, le primo capitaine ayant l'initiative la plus 
élevée du camp opposé à la FIE (s'il y a indécision, 
choisissez-la comme au 12.1) effectue maintenant l'étape 
exactement comme en d) ci-dessus. Ensuite, un autre 
combat (étape e) est résolu (cf. 12.3). 

g Répétez le processus. Déplacez-vous vers un autre 
hexagone contesté et répétez le processus depuis l'étape 
a) ci-dessus jusqu'à ce que toutes les situations de 
combat soient résolues. 

 

12.2.2 Types de combat. 
a. Bataille majeure. Combat dans lequel le primo 

capitaine est un capitaine général pour l'attaquant ET le 
défenseur. Toutes les unités de combat des deux forces 
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 à un capitaine de chaque camp 
impliqué dans le combat. L'artillerie n'est pas incluse 
dans la bataille. 

c. Siège. Combat dans lequel le défenseur se trouve à 
l'intérieur  d'une forteresse. La force attaquante doit se 
trouver dans des terrassements avec un ordre d'attaque 
au moment de la déclaration du combat. L'artillerie est 
incluse dans la bataille. 

d. Sortie. Combat au cours duquel l'attaquant attaque à 
partir  d'une forteresse. L'artillerie n'est pas incluse dans 
la bataille. 

12.2.3 Forces qui sont OBLIGÉES d'attaquer. 
En général, une force doit attaquer ou contraindre à attaquer 
une force ennemie dans l'hexagone de bataille. Exceptions : 
cf. 12.2.4 

12.2.4 Forces qui NE sont PAS obligées d'attaquer. 
Les forces dans les conditions suivantes ne sont jamais 
tenues d'attaquer et ne peuvent pas être contraintes par une 
force ennemie d'attaquer : 
1 une force n'est pas tenue d'attaquer, ni ne peut être 

contrainte d'attaquer, une force ennemie qui se défend à 
l'intérieur  de la forteresse (cf. l'étape (c) ci-dessus, 
Occuper la forteresse) 

2 une force à l'intérieur  d'une forteresse (cf. 12.2.1 Etape 
(c) ci-dessus) ou protégée par des terrassements (cf. 
8.5) 

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

Important  : Une force ne peut pas obliger à attaquer une 
force ennemie dont le primo capitaine a une valeur 
d'initiative égale ou supérieure. 

12.3  RÉSOLUTION DU COMBAT 

Tous les types de combat partagent les deux premières 
étapes (cf. ci-dessous). Chaque étape supplémentaire 
dépend du type de combat applicable et est expliquée plus 
loin dans les règles. 

DÉSIGNER LA FORCE ATTAQUANTE (étape 1) 
La force qui décide d'attaquer ou qui a été contrainte 
d'attaquer est la force attaquante. S'il y a plus d'une force 
ennemie dans l'hexagone de bataille qui peut être contrainte 
d'attaquer, la force amie peut choisir la force attaquante. 
Une force peut être contrainte d'attaquer puis de contre-
attaquer au cours de la même bataille. 

DÉSIGNER LA FORCE EN DÉFENSE (étape 2) 
Si une force décide d'attaquer et qu'il y a plus d'une force 
ennemie dans l'hexagone de bataille, le joueur attaquant 
peut choisir la force ennemie qui sera la force en défense. 
Si une force amie contraint une force ennemie à attaquer, la 
force amie sera la force en défense. 
Si la force en défense se trouve à l'extérieur de la 
forteresse (cf. le 12.2.1 Étape c ci-dessus), la procédure de 
combat se poursuit avec une bataille majeure, une 
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escarmouche ou une sortie, en tenant compte des effets de 
combat des autres terrains de l'hexagone. 
Si la force en défense se trouve à l'intérieur de la 
forteresse, l'attaquant peut : 
a commencer une procédure de siège (s'il est en mesure de 

le faire, cf. "Déclarer un siège", ci-dessous) ou 
b "Prendre d'assaut" la forteresse, en utilisant une 

procédure d'escarmouche (cf. "Escarmouche", 12.5, 
"Déterminer la force combattante", cas b). La force en 
défense ne bénéficiera des effets de la forteresse que si 
elle se défend à l'intérieur de la forteresse (cf. Table des 
effets du terrain). 

Remarque : Le fait d'être à l'intérieur ou à l'extérieur d'une 
forteresse n'est pertinent que pendant le combat (à partir de 
l'étape 2 de la résolution du combat). Aux autres moments, 
on considère simplement que n'importe quelle force occupe 
l'hexagone quelque part. 

         

12.3.1 Déclarer un siège. 
Une force ayant l'intention de commencer un combat de 
siège doit être dans des terrassements au moment de la 
déclaration (cf. aussi "Terrassements", 8.5) avec un ordre 
d'attaque. Si un marqueur de niveau d'état de siège n'est pas 
déjà présent, un marqueur de niveau d'état de siège 0 est 
placé sur la force en défense et un marqueur de siège sur, ou 
à côté de, la force déclarante lors de l'étape 2 de la résolution 
du combat. À partir de ce moment, la force en défense 
continue d'occuper la forteresse (selon les termes du 12.2.1 
Étape c) et est assiégée. Le marqueur de niveau d'état de 
siège reflète le niveau actuel de l'état de siège et est retiré dès 
que la force assiégeante (avec un marqueur de siège) quitte 
l'hexagone contesté ou que la forteresse est conquise, cf. 15.2 
(le marqueur n'est pas retiré même si la force assiégée attaque 
hors de la forteresse ou quitte l'hexagone). Un ordre 
d'attaque est nécessaire pour entamer une procédure de 
combat de siège. Si une force assiégeante passe d'un ordre 
d'attaque à un autre ordre, elle ne peut plus mener de combat 
de siège ; cependant, la force assiégeante conserve son 
marqueur de siège, la force ennemie reste assiégée et le 
marqueur de niveau d’état de siège n'est pas retiré. 

12.3.2 Retraite avant le combat.  
Une force composée uniquement d'unités de combat 
démoralisées, si elle est attaquée, doit retraiter avant le 
combat, après l'étape 2 de la séquence de combat, en 
utilisant toute sa capacité de mouvement, sauf si elle se 
défend à l'intérieur d'une forteresse. 
Cette retraite suit les règles et priorités de la retraite après 
combat (cf. "Exécuter la retraite", 13.2), sauf que la force en 
retraite sera poursuivie par la force attaquante, tout comme 
lorsqu'elle sort d'hexagones contestés (cf. 8.8.2.1). Le combat 
est terminé et le vainqueur reste dans l'hexagone. 

12.3.3 Effets du terrain sur le combat. 
Pour tous les types de combat, le terrain de l'hexagone de 
bataille est pris en compte lors de la résolution d'une attaque 
sur la table d'assaut (cf. 13.1, "Exécuter une attaque sur la 
table d'assaut"), comme indiqué dans le tableau des effets du 
terrain.  

Les effets de la forteresse sont accordés et s'ajoutent à ceux 
des autres terrains de l'hexagone, uniquement si la force se 
défend à l'intérieur de la forteresse. 
Exception de siège : Lors d'un combat de siège, les tirs 
d'artillerie de la force assiégée ne sont affectés que par le 
terrain de l'hexagone de bataille. 
Terrassements : une force attaquante (cf. Désignation de la 
force attaquante (Étape 1)) perd les avantages liés au fait 
d’avoir des terrassements pour toute la durée de la bataille. 
Remarque : une telle force peut être "obligée d'attaquer" 
lors de la contre-attaque. 

12.3.3.1 Traversée de rivière hostile. 
Si une force entre dans un hexagone occupé par l'ennemi en 
traversant un bord d'hexagone de rivière directement adjacent, 
la force reçoit un marqueur "Opposed River Crossing" et subit 
les effets indiqués dans les différentes tables de jeu. Le 
marqueur est retiré à la fin de la phase de combat. 
[Lors de l'utilisation de la "Règle optionnelle de bataille 
majeure O1.1", le jeton "Rivière" est reçu par la force en 
défense, cf. "Options tactiques"]. 

12.4  BATAILLE MAJEURE 

RÉORGANISATION (étape 3-a) 
Les deux joueurs peuvent réorganiser leurs forces, comme 
lors d'un segment d'organisation (Segment C.2 de la 
séquence de jeu). Chaque force est réorganisée en un 
certain nombre de "corps", définis comme un capitaine et 
ses unités de combat directement subordonnées. Un corps 
réside entièrement sur une carte de capitaine. Tous les 
capitaines non employés sont placés auprès du capitaine 
général. Les corps agissent de manière indépendante 
pendant la bataille. Aucun capitaine commandant un corps 
ne peut rester subordonné au capitaine général dans cette 
étape. Le capitaine général ne peut pas rester non employé ; 
il doit commander des unités de combat. 
Les deux joueurs disposent leurs cartes de capitaines de 
façon à ce que seules les cartes des capitaines commandant 
des corps soient visibles par l'adversaire. Chaque joueur 
déploie les capitaines impliqués dans l'une des deux 
sections de la case "bataille majeure" de la grille de bataille. 

RÉSERVE (étape 4-a) 
Chaque joueur, en commençant par l'attaquant, peut 
désigner un ou plusieurs corps comme réserve, en les 
déployant dans leur propre section de la grille de bataille. 
Les réserves désignées ne sont pas impliquées dans la 
bataille et sont ignorées lors des étapes suivantes, jusqu'à 
l'étape 8-a incluse. Tous les corps ne peuvent pas être placés 
en réserve, au moins un corps doit combattre. 

TIR D'ARTILLERIE (étape 5-a) 
Chaque joueur choisit un corps avec des unités d'artillerie, 
totalise le nombre de points de force d'artillerie non 
démoralisés disponibles et résout les tirs d'artillerie en utilisant 
la table de tir d'artillerie  (cf. 13.3 pour les détails). Le tir 
d'artillerie consiste en deux rounds de tir. Le joueur qui tire 
décide quel corps ennemi est la cible du tir d'artillerie. Après 
que le premier round de tir a été exécuté mutuellement et que 
les résultats ont été appliqués, les deux joueurs procèdent au 
second round de tir sur le même corps cible. 
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CHARGE DE CAVALERIE (étape 6-a) 
Chaque joueur, en commençant par l'attaquant, choisit un 
corps avec des unités de cavalerie non démoralisées, décide 
quelles unités de cavalerie il veut engager dans la charge, quel 
corps ennemi (1 seul) et quelle unité de combat ennemie non 
démoralisée spécifique est la cible de sa charge de cavalerie, 
additionne les points de force de l'attaquant et résout la charge 
de cavalerie en utilisant la table de charge de cavalerie. Si les 
deux joueurs décident de charger, les charges sont exécutées 
simultanément et l'une contre l'autre. Marquez les unités qui 
chargent avec un marqueur "Charge !" 
Pour exécuter une charge, comptez tous les PF non 
démoralisés des unités de cavalerie qui chargent et 
consultez la table de charge de cavalerie en prenant en 
compte : PF, qualité de la cavalerie, charge de cavalerie 
lourde, terrain et tout autre modificateur de jet de dé 
indiqué. Le joueur lance un dé ; le résultat est appliqué dans 
cet ordre : PF perdus ; démoralisation ; tests de discipline ; 
test d'élimination des capitaines. Appliquez immédiatement 
les résultats de la charge. 

ENGAGEMENT DU CORPS PRINCIPAL (étape 7-a) 
En commençant par le capitaine ayant l'initiative la plus 
élevée dans sa force (le joueur propriétaire décide des 
égalités) et en descendant, le joueur attaquant déclare un 
engagement (cf. ci-dessous) contre un ou plusieurs 
capitaines ennemis. À son tour, chaque capitaine attaquant 
doit engager un corps ennemi (ou plus) et chaque capitaine 
ennemi doit être engagé par un autre capitaine attaquant. 
Les corps dont la moitié ou plus des unités de combat sont 
démoralisées ne peuvent pas engager de corps ennemis, 
mais peuvent être engagés par le camp ennemi. 
Une fois que deux corps opposés sont impliqués dans un 
engagement, ils sont coincés avec leur adversaire, à moins 
que ce dernier ne soit éliminé, auquel cas le corps 
désormais "libre" peut rejoindre un autre engagement déjà 
existant (cf. ci-dessous). 

Règle générale d'engagement. En règle générale, chaque 
engagement est toujours composé d'un corps engageant un 
ou plusieurs corps ; ou de plusieurs corps engageant un 
seul corps. Si une situation se présente où de nombreux 
corps amis doivent engager de nombreux corps ennemis, 
elle doit être résolue immédiatement sous l'une des formes 
décrites ci-dessus et illustrées dans la figure ci-dessous. 

 
Afin de satisfaire à la règle générale ci-dessus, un 
engagement doit être décomposé en engagements plus 
petits, s'il y a plusieurs corps attaquants contre plusieurs 
corps en défense : le corps qui a rejoint l'engagement et créé 
la situation anormale, choisit un corps ennemi et forme un 
engagement séparé. 

RÉSOLUTION D'ENGAGEMENT (étape 8-a) 
Lorsque tous les engagements sont définis, résolvez chaque 
engagement individuel comme un assaut sur la table 
d'assaut (cf. 13.1), en suivant les prescriptions ci-dessous. 

Aucun assaut ne peut être omis après avoir été déclaré à 
l'étape 7-a. 
Faites le total de la force d'attaque (éventuellement 
composée de plus d'un corps) en additionnant uniquement 
les points de force d'infanterie et de cavalerie. Les points de 
force de cavalerie qui ont participé à une charge de 
cavalerie lors du même round de combat sont inclus dans la 
somme, mais sont comptés pour moitié (arrondis au 
supérieur). Faites le total des forces de la force en défense 
de la même manière. 
Le résultat inversé sur la table d'assaut indique le camp qui 
perd. Les résultats de la table d'assaut sont appliqués dans 
l'ordre suivant à la force affectée : Pertes de PF, 
démoralisation des unités de combat (ces deux résultats ne 
peuvent pas être appliqués à la même unité de combat) ; 
puis le perdant effectue un test de discipline (un seul jet de 
dé appliqué à tous les corps). Les PF d'artillerie ne sont pas 
pris en compte dans la détermination du rapport de force, 
sauf s'ils se défendent seuls. 
Marquez les corps vaincus avec un marqueur "Defeated". Si 
un joueur a perdu tous ses engagements à la fin de cette 
étape, le combat peut se terminer, cf. l'engagement de la 
réserve ci-dessous. 

ENGAGEMENT DE LA RÉSERVE (étape 9-a) 
En commençant par l'attaquant, chaque joueur peut engager 
dans la bataille n'importe quel corps de sa réserve. Les 
corps engagés combattront les corps ennemis lors du 
prochain round de bataille. 
Après que les deux joueurs ont eu l'opportunité d'engager 
des corps en réserve, si un joueur n'a dans la bataille que 
des corps qui ont été défaits lors de l'étape de résolution de 
l'engagement, le combat est terminé et il est le perdant. 
Passez à l'étape 10-a, Poursuite et récupération. 
Sinon, la bataille majeure passe au tour suivant avec l'étape 
7-a, Engagement du corps principal : si un camp a plus 
de corps dans la bataille que l'adversaire, il devient le 
(nouvel) attaquant, tandis que le camp ennemi devient le 
(nouveau) défenseur. 

POURSUITE ET RECUPERATION (étape 10-a) 

Le camp dont tous les corps ont été défaits lors de la résolution 
de l'engagement est le perdant et toutes ses unités de combat (y 
compris les réserves) sont sujettes à la poursuite. 
Le camp vainqueur lance un dé et consulte la table de 
poursuite pour déterminer les pertes infligées au camp 
perdant (cf. la table de poursuite pour plus de détails). La 
moitié (arrondie au supérieur) des points administratifs 
accumulés par l'armée du capitaine poursuivi est perdue. La 
moitié de ce montant (encore une fois, arrondie au 
supérieur) est transférée à l'armée du capitaine poursuivant 
(Remarque : ceci simule le pillage du camp ennemi par 
l'armée victorieuse). 
Sélectionnez les unités de combat qui doivent absorber les 
pertes dues à la poursuite dans l'ordre suivant : Les unités 
d'artillerie avant toute autre unité ; les unités d'infanterie ; et 
enfin, les unités de cavalerie en dernier. Dans chacune des 
catégories ci-dessus, les unités démoralisées sont 
sélectionnées en premier. La table de poursuite donne les 
résultats en pertes de poursuite : Les PF démoralisés 
comptent pour 1 perte de poursuite ; les PF non démoralisés 
comptent pour 2 pertes de poursuite. 
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Modificateurs au jet de dé de poursuite 
Ajoutez un (+1) au jet de poursuite pour chacune des 
conditions suivantes : 
- Le capitaine général poursuivant a une étoile de bonus. 
- La force poursuivante a des cavaliers légers d’estradiots 

non démoralisés. 

RETRAITE (étape 11-a) 
Redéployez les deux forces sur la carte et 
placez un marqueur "No Move" sur la force 
victorieuse pour rappeler aux joueurs que cette 
force ne peut pas se déplacer lors du prochain 

tour (bien qu'elle puisse dépenser des PM). Lors de la phase 
de commandement du tour suivant, le marqueur "No Move" 
est retiré et remplacé par un ordre "Tenir" ou "Garnison". 
La force vaincue reçoit immédiatement un ordre de 
"Retraite" et doit retraiter de toute sa capacité de 
mouvement. Exécutez la retraite selon les règles régissant 
les chemins et priorité de retraite. Cf. "Exécuter la retraite", 
13.2. 

12.5 ESCARMOUCHE 

DETERMINER LA FORCE COMBATTANTE (étape 3-b) 
Seule la force combattante participe au combat 
d'escarmouche. Deux situations différentes peuvent se 
présenter, en fonction de la capacité de l'attaquant à 
localiser la force en défense : 

Attaquer une force localisée 
Cette procédure est suivie dans deux cas : 
cas a) si l'attaquant n'est pas sorti de son hexagone de 
départ pendant la phase d'activation ou pour résoudre une 
attaque de brèche (cf. "Siège", 12.6) 

Dans le cas a), les deux joueurs choisissent un capitaine 
(qui n'est pas non employé) dont les unités de combat ne 
sont pas toutes démoralisées ou toute de l'artillerie. 
(Exception : le joueur en défense peut choisir un capitaine 
avec seulement des unités de combat d'artillerie, si c'est le 
seul capitaine éligible). Un capitaine général peut 
également être sélectionné s'il possède des unités de 
combat subordonnées directes. Le capitaine sélectionné et 
toutes ses unités de combat non démoralisées constituent 
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 joueur en défense 
déclare son intention de défendre à l’intérieur, bénéficiant 
ainsi des avantages défensifs de la forteresse (la forteresse 
est "assaillie"). 

Le cas b) est le même, sauf que toute la force en défense 
est toujours la force combattante. De plus, toutes les 
unités de combat de la force combattante sont 
désorganisées lorsqu'elles déclarent la tentative d'assaut 
de la forteresse, avant de résoudre l'attaque (cf. 
"Désorganisation", 10.3). Une force en défense est 
automatiquement éliminée si elle est composée 
uniquement d'unités de combat démoralisées. 

Attaque de rencontre 
Suivez cette procédure lorsque les conditions pour "attaquer 
une force localisée", voir ci-dessus, ne s'appliquent pas. Les 
joueurs prennent leurs capitaines (pas les non employés) et 
choisissent au hasard l'un d'entre eux pour être le capitaine 
combattant. Les capitaines subordonnés et le capitaine 

général peuvent être choisis, s'ils ont des unités de combat 
subordonnées. Aucun joueur ne peut choisir comme 
capitaine combattant un capitaine dont les unités de combat 
subordonnées sont toutes démoralisées. Ne mettez pas ces 
capitaines parmi ceux qui doivent être sélectionnés. Le 
joueur en défense doit également inclure des capitaines 
avec uniquement des unités de combat d'artillerie parmi les 
capitaines à sélectionner (alors que le joueur attaquant doit 
les exclure). Seul le capitaine combattant et ses unités de 
combat subordonnées constitueront la force combattante 
(pour chaque camp). 
Remarque : dans les deux situations ci-dessus (attaque 
d'une force localisée, attaque de rencontre), une force 
composée uniquement d'unités démoralisées ou d'unités de 
combat d'artillerie ne peut pas attaquer en utilisant une 
bataille d'escarmouche. 

COMBAT D’ESCARMOUCHE (étape 4-b) 
Les unités de combat non démoralisées de la force 
combattante de chaque camp, telles que déterminées à 
l'étape 3-b ci-dessus, peuvent maintenant combattre. 
Exécutez une attaque en utilisant la table d'assaut (cf. 
"Exécuter une attaque sur la table d’assaut", 13.1). 
Lancez le dé. Le résultat inversé sur la table d'assaut 
indique le camp qui perd. Les résultats de la table d'assaut 
sont appliqués dans l'ordre suivant aux forces de combat : 
Pertes de PF, démoralisation des unités de combat (ces deux 
résultats ne peuvent pas être appliqués à la même unité de 
combat) ; puis le perdant effectue un test de discipline (sur 
l'ensemble de la force, et pas seulement sur la force 
combattante). Les PF d'artillerie ne sont pas pris en compte 
dans la détermination du rapport de force, sauf s'ils se 
défendent seuls. 

RETRAITE DE COMBAT D’ESCARMOUCHE (Étape 5-b) 
La force (l'ensemble de la force initiale, et non la force 
combattante) dont les unités de combat totalisent au début 
du combat le plus grand nombre de PF non modifiés (en 
bon ordre et démoralisés ; artillerie incluse ; effets du 
terrain non pris en compte) représente la plus grande force. 
L'autre est appelée la plus petite force. En cas d'égalité, la 
force attaquante est considérée comme la plus grande force. 
Si le camp perdant était la plus petite force, cette force doit 
retraiter hors de l'hexagone de bataille en utilisant toute sa 
capacité de mouvement. Si le camp perdant était la plus 
grande force, cette force doit retraiter d'au moins 1 
hexagone depuis l'hexagone de bataille et jusqu'à sa 
capacité de mouvement maximale ; ensuite, la plus petite 
force peut également retraiter jusqu'à  sa capacité de 
mouvement complète. 
Toutes les unités de combat appartenant à la force 
attaquante ou à la force en défense suivent le chemin des 
forces combattantes (en avançant ou en reculant), même si 
elles ne faisaient pas partie des forces combattantes et n'ont 
donc pas pris part au combat. 
Si une force a été attaquée à l'intérieur d'une forteresse et a 
perdu la bataille, elle ne peut pas battre en retraite. Au 
contraire, si toutes les unités de combat sont démoralisées, 
la force se rend (sinon, il ne se passe rien). 
Exécuter les retraites selon les règles relatives aux chemins 
et priorité de retraite (cf. "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'artillerie. Le tir 
d'artillerie est dirigé vers la force adverse dans son 
ensemble. Les unités d'artillerie additionnent leurs PF non 
démoralisés et les utilisent pour tirer une seule fois sur la 
table de tir d'artillerie. 
Après que les deux joueurs ont tiré avec leur artillerie, le 
joueur attaquant peut vouloir rompre le siège, auquel cas le 
siège se termine (la procédure de siège est interrompue et il 
n'y a pas de perdant). 

Incrémentation des niveaux d'état de siège 
Si une brèche est obtenue suite au tir d'artillerie, le niveau 
d'état de siège est augmenté de 1. Placez un marqueur d'état 
de siège approprié sur la force assiégée pour indiquer le 
niveau actuel. Le niveau d'état de siège ne peut pas dépasser 
3. Le joueur attaquant se décale d'un nombre de colonnes 
vers la droite égal au nombre de niveau d'état de siège 
lorsqu'il effectue un jet sur la table de tir d'artillerie lors 
d'un tir d'artillerie. 

COMBAT DE BRÈCHE DE SIEGE (étape 4-c) 
Attaque de brèche. 
Si le tir d'artillerie de l’attaquant a produit un résultat de 
brèche ("b") sur la table de tir d'artillerie, les unités de 
combat hors artillerie, non démoralisées et assiégeantes 
peuvent maintenant lancer une attaque. Menez l'attaque 
comme un combat d'escarmouche lors de l'attaque d'une 
force localisée (cf. 12.5, "Déterminer la force de combat", 
cas a). Le résultat d'une brèche ("b") dure pendant toute la 
durée de la bataille. 
Exécutez l'attaque en utilisant la table d'assaut (cf. 
"Exécuter une attaque sur la table d’assaut", 13.1). Lancez 
le dé et résolvez toujours comme dans un combat 
d'escarmouche (étape 4-b), même si les deux forces 
contiennent un capitaine général (une bataille majeure n'est 
jamais applicable). 

L'APRÈS-SIEGE (étape 5-c) 
Si le perdant de l'attaque de brèche est la force assiégeante, les 
forces des deux camps restent en place. La procédure de siège 
est terminée et la force victorieuse ne peut pas poursuivre. 
Si le perdant de l'attaque de brèche est la force assiégée (ou si 
toutes les unités de combat ont été éliminées ou démoralisées 
par des tirs d'artillerie), la force en défense est éliminée. 
L'attaquant peut maintenant conquérir et, éventuellement, 
piller la forteresse (cf. 19) ; les bénéfices de la forteresse 
peuvent être utilisés par la nouvelle force occupante lors d'un 
combat ultérieur. Une forteresse ne peut pas être détruite. 

12.7  SORTIE 

Une force occupant une forteresse (cf. 12.2.1 Étape c) 
peut déclarer une attaque depuis la forteresse (quel que soit 
son ordre en cours ou le fait qu'elle soit dans des 
terrassements) contre une force ennemie (même si elle n'est 
pas assiégeante) dans le même hexagone. Le joueur qui 
effectue la sortie choisit son capitaine combattant, tandis 
que l'autre joueur choisit au hasard son capitaine 
combattant (cf. "Déterminer la force combattante", 12.5). 
Lancez le dé et résolvez toujours comme lors d'un combat 
d'escarmouche (étape 4-b), même si les deux forces 
contiennent un capitaine général (une bataille majeure n'est 

jamais applicable). La fin du combat, les forces des deux 
camps restent sur place (pas de retraite). 
Remarque : en fait, le seul résultat qu'une sortie peut 
entraîner est l'attrition ou la démoralisation des forces 
ennemies. Notez toutefois qu'un assiégeant démoralisé 
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 de bataille 
majeure, d'escarmouche, de brèche de siège et de sortie. 
Les unités de combat démoralisées ne sont jamais prises 
en compte ni par l'attaquant ni par le défenseur pour 
résoudre une attaque sur la table d'assaut (TA). 

1) Qualité.  
Déterminez la qualité de la force attaquante et de la force en 
défense. La force doit être logiquement divisée en groupes 
de qualité, chacun comprenant toutes les unités de combat 
partageant la même qualité de troupe. La qualité d'une force 
est celle du groupe de qualité comprenant la moitié ou plus 
des PF de la force entière, avant d'appliquer tout 
modificateur de PF. Vous pouvez toujours (ou vous devez si 
nécessaire) "rétrograder" la qualité d'un groupe pour créer 
un groupe de qualité dont la taille est égale ou supérieure à 
la moitié des PF totaux de la force. Ne tenez pas compte des 
unités de combat d'artillerie pour déterminer la qualité 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 propriétaire peut 
rétrograder les 4 PF de Q=3 à Q=2, obtenant ainsi un 
groupe de 6 PF de Q=2. Comme ce groupe contient plus de 
la moitié des PF de la force entière, la force a une Q=2. 

Appliquez n'importe quel modificateur à la qualité de la 
force. En raison des réductions, la qualité d'une force peut 
descendre en dessous de 0 : 

Armes à feu : réduisez la qualité de la force attaquante de 1 
si la plupart des PF en défense sont de l'infanterie avec des 
armes à feu [Règle optionnelle de bataille majeure O1.1 : 
si la force en défense a joué "Armes à feu"]. 

Désorganisation : Réduisez la qualité de la force 
désorganisée de 1 

Marche sur route : Réduisez de 1 la qualité des forces 
attaquées pendant la marche sur route. 
Soustrayez la qualité de la force en défense à la qualité de 
la force en attaque et repérez le résultat sur l'en-tête des 
colonnes de la table d'assaut (TA). 

2) Table des effets du terrain (TET). 
Vérifiez les effets du terrain sur la TET, en fonction du type 
d'hexagone où se déroule le combat (cf. 12.3.3 pour plus de 
détails). Les effets résultants peuvent être : des 
multiplicateurs pour les PF en attaque ou en défense, des 
lignes Affectant/Non affectant sur la table d'assaut (cf. 
"Terrain affectant ", par 13.1.2) (Remarque : si certains PF 
doivent être divisés par deux et doublés, divisez d'abord par 
deux puis doublez). 



EL GRAN CAPITÁN 

Europa Simuliazioni © 2023 – Traduction française v1.0 

~ 24 ~ 

[Règle optionnelle de bataille majeure O1.1 : Les effets 
des jetons "armes combinées", "terrassements" et "rivière" 
doivent être 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 totaux de PF 
modifiés des forces (la puissance de la plus grande force 
divisée par la puissance de la plus petite) et est arrondi à 
l'un des rapports de force indiqués sous la TA. Vous ne 
pouvez jamais réduire volontairement le rapport de combat. 
Exemple : trois PF attaquant sept PF aurait un rapport de 
1 contre 2,3, arrondi à l'inférieur à un rapport de 2 contre 1 
contre l'attaquant. 

Bonus de commandement. Cf. 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 modificateurs de jet de dé. 

13.1.1 PF d'artillerie en combat. 
L'artillerie n'est jamais incluse dans la détermination du ratio 
de PF, sauf si la force en défense est entièrement composée 
de PF d'artillerie ; elle peut alors tirer comme une force 
d'artillerie (lors de sièges ou de batailles majeures) mais doit 
se défendre comme un PF d'infanterie dans son ensemble. 
Elle ne peut jamais poursuivre. Pendant les batailles 
majeures, les unités d'artillerie ne subissent pas de pertes de 
PF à cause des tirs d'artillerie, sauf s'il n'y a pas d'autre type 
d'unité parmi les unités de combat bombardées. 
Les unités d'artillerie ne peuvent pas absorber les pertes ou les 
résultats de démoralisation des attaques sur la table d'assaut 
(sauf s'il n'y a pas d'autre type d'unité parmi les unités de 
combat attaquées) ; cependant elles doivent réussir chaque test 
de discipline requis, comme indiqué sur la table d'assaut. 

13.1.2 Terrain affectant. 
Certains types de terrain affectent la colonne du différentiel 
de qualité sur la TA. Ce terrain est connu sous le nom de 
terrain affectant. Lors d'une attaque dans un hexagone de 
terrain affectant, ou à travers un bord d'hexagone affectant, 
le différentiel de qualité est situé sur la ligne de terrain 
affectant en haut de la table d'assaut. 
La table des effets du terrain indique quel terrain affecte le 
combat. En général, les éléments suivants sont considérés 
comme affectant le combat : Les unités qui se défendent en 
traversant des bords d’hexagone de pont ou de rivière ; les 
hexagones de bois, de marais, de montagne, de cité fortifiée 
ou de terrassements. 

13.1.3 Effets de la forteresse. 
Une forteresse permet à un nombre limité de PF de doubler 
leur force lorsqu'ils se défendent à l'intérieur. Cf. 17, 
"Forteresses" pour plus de détails. 

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

13.1.5 Bonus de commandement. 
Ajoutez un (+1) au jet de dé du résultat du combat si le 
capitaine attaquant a une étoile de bonus sur le pion (le 
capitaine combattant en escarmouche, siège et sortie ; le 
capitaine commandant un corps dans les batailles 
majeures). Soustrayez un (-1) si le capitaine en défense a 
une étoile de bonus. 

13.1.6 Type d'unité. 
Certains types d'unités de combat ont des capacités spéciales 
ou des déficiences qui peuvent affecter le combat. Ces effets 
sont décrits dans la table d'assaut et dans la table des effets des 
types d'unité. Toutes les capacités spéciales sont toujours 
perdues si l'unité de combat qui les possède est démoralisée. 

13.1.7 Comment appliquer les résultats du combat. 

Points de force 
Au moins la moitié des pertes de PF doit être absorbée par 
des unités de combat appartenant au groupe de qualité 
utilisé pour déterminer la qualité de la force (en comptant 
les unités de combat "rétrogradées"). Les pertes en points 
de force subies par une force sont réparties aussi 
équitablement que possible entre les unités de combat de la 
force. Lors des batailles majeures, les pertes de combat sont 
absorbées par les unités du corps impliqué dans les 
engagements, selon les règles de ce paragraphe (13.1.7) 
[Règle optionnelle de bataille majeure O1.1 : et celles 
régissant le jeu des options tactiques]. 

Démoralisation 
Un résultat de "Démoralisation" peut également être 
appliqué à une unité de combat n'appartenant pas au groupe 
de qualité utilisé pour déterminer la qualité de la force. 

13.2  EXÉCUTER LA RETRAITE 

Lorsqu'un résultat de combat oblige la force à battre en 
retraite, elle doit se déplacer normalement en utilisant sa 
capacité de mouvement, en payant le coût du terrain 
comme lors d'un mouvement normal. Cependant, la retraite 
n'est pas un mouvement, et la force qui bat en retraite ne 
prend pas en compte les effets de la règle 8.8.2 ("Sortir d'un 
hexagone contesté") pour battre en retraite hors d'un 
hexagone de bataille. Une force en retraite ne peut pas 
dépenser de PM autrement que pour battre en retraite. Elle 
peut interrompre sa retraite si elle entre dans un hexagone 
de forteresse qui lui appartient. 
Le chemin de retraite est le chemin d'hexagones traversé 
par une force en retraite. Ce chemin doit être conforme aux 
priorités de la retraite (cf. 13.2.1). Les forces en retraite ne 
peuvent pas passer par des bords d'hexagone 
infranchissables ni entrer dans des hexagones occupés par 
l'ennemi. Si le chemin de retraite est bloqué par des bords 
d'hexagone infranchissables ou des forces ennemies, qui à 
leur tour empêchent la force à retraiter sur toute la distance, 
la force en retraite se retire aussi loin que possible. Si une 
force amie ne peut pas retraiter et qu'une force ennemie 
reste dans l'hexagone de bataille, la force amie se rend et est 
éliminée. Les forces qui battent en retraite ne peuvent pas 
tenter d'attaquer en marche pendant leur retraite. 

13.2.1 Priorités de la retraite. 
Les priorités suivantes en matière de retraite sont données par 
ordre descendant. Cette liste régit toutes les retraites dues au 
combat et à l'attaque de marche. L'expression "priorité 
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descendante" signifie que les éléments les moins importants 
doivent être observés en premier et qu'ils ne doivent jamais être 
interrompus pour tenir compte des éléments plus importants. En 
général, après avoir observé toutes les priorités suivantes, il n'y 
aura que quelques destinations de retraite possibles. 
1 Lorsque la force en retraite doit reculer de toute sa 

capacité de mouvement, elle doit terminer son 
mouvement au plus grand nombre possible d'hexagones 
de l'hexagone où elle a commencé sa retraite. 

2 Aucun hexagone du chemin de retraite ne peut être adjacent 
à plus d'un hexagone déjà traversé par la force en retraite. 

3 Le chemin peut passer par des forces amies sans que cela 
n'ait d'effet sur les deux forces. 

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

5 Les retraites doivent être effectuées en direction de la 
source de ravitaillement amie active ou d'une forteresse 
possédée, et doivent réduire autant que possible la 
distance entre la force en retraite et la source de 
ravitaillement amie ou la forteresse. 

6 Si deux chemins ou plus sont ouverts à la force en 
retraite, elle doit emprunter celui qui lui coûterait le 
moins de PM lors d'un mouvement normal. 

13.2.2 Retraite des capitaines. 
Tous les capitaines d'une force doivent battre en retraite 
ensemble. Aucun capitaine ne peut être déposé. 

13.2.3 Retraite hors carte. 
Une force peut retraiter hors de la carte s'il n'y a pas d'autre 
chemin de retraite possible. Les forces qui battent en 
retraite hors de la carte sont retirées du jeu comme si elles 
avaient été capturées (éliminées). 

13.2.4 Retraite hors des terrassements. 
Si une force se trouvant dans un hexagone avec des 
terrassements est contrainte de battre en retraite et quitte 
l'hexagone, le marqueur "Earthworks" est immédiatement 
retiré du jeu. Les forces ennemies ne peuvent pas conquérir 
de terrassements amis. 

13.2.5 Retraite à travers les rivières. 
Une force ne peut pas retraiter à travers un bord d'hexagone 
de rivière, si elle doit dépenser 2 PM ou plus 
supplémentaires pour traverser la rivière. 

13.2.6 Retraite et garnison. 
Une force avec un ordre "Garnison" qui termine sa retraite hors 
d'un hexagone de ville ou de cité reçoit un ordre de retraite si elle 
a perdu une bataille majeure (cf. "Bataille majeure, RETRAITE", 
12.4) ou un ordre "Tenir" dans les autres cas. 

13.2.7 Retraite dans une forteresse. 
Les retraites peuvent également être effectuées en direction d'une 
forteresse possédée (cf. "Priorités de retraite", règle standard 
13.2.1, priorité 5). Les forces peuvent terminer leur retraite dans 
une forteresse possédée. Elles peuvent le faire quelle que soit la 
distance de retraite restante (cela s'applique également aux forces 
perdant une bataille à l'extérieur d'une forteresse : ces forces 
peuvent retraiter à l'intérieur de la forteresse ; ce faisant, elles 
subissent immédiatement un test de discipline). 

13.2.8 Ordre de retraite. 
Les forces activées avec un ordre de retraite suivent les 
mêmes restrictions de mouvement que les forces battant en 

retraite après un combat (cf. les paragraphes précédents), 
avec les exceptions suivantes : 
a) La force activée prend en compte les effets de la règle 

8.8.2 ("Sortir des hexagones contestés") pour retraiter 
hors d'un hexagone de bataille 

b) Une force activée ne peut pas être pénétrée par une force 
ennemie (elle ne peut donc jamais être éliminée de cette 
façon). 

13.3  EXÉCUTER UN TIR D'ARTILLERIE 

Cette procédure est utilisée pour les combats de siège et les 
tirs d'artillerie en cas de bataille majeure. 
Les unités de combat démoralisées ne sont jamais prises 
en compte, ni pour l'attaquant ni pour le défenseur, 
dans les tirs d'artillerie. 
Les unités d'artillerie additionnent leurs PF non démoralisés 
et les utilisent pour tirer un (pour les sièges) ou deux (pour 
les batailles majeures) rounds de tir en utilisant la table de 
tir d'artillerie. 
En commençant par le joueur attaquant, chaque joueur 
lance un dé ; le résultat est appliqué dans cet ordre : PF 
perdus ; tests de discipline ; tests d'élimination des 
capitaines. Les tirs d'artillerie sont considérés comme 
simultanés. Appliquez le résultat immédiatement, après 
chaque tir sur la table de tir d'artillerie. 
Le joueur propriétaire choisit toujours les unités de combat 
spécifiques qui absorberont les résultats des tirs. Cependant, 
lors des batailles majeures, le joueur qui tire décide quel 
corps ennemi est la cible des tirs d'artillerie ennemis. Les 
unités d'artillerie peuvent subir des pertes de PF suite à un 
bombardement d'artillerie. 

14  PHASE DE VICTOIRE 

Chaque scénario indique les conditions de victoire 
spécifiques. Suivez les règles énoncées dans les instructions 
du scénario pour déterminer le vainqueur du scénario. 

15  ALIGNEMENT RÉGIONAL 

La carte est divisée en douze anciens états du royaume de 
Naples et les États pontificaux autour de Rome. Notez que 
les États pontificaux, représentés ici par la seule région du 
"Latium" et la cité de Bénévent, ne font pas partie du 
royaume de Naples, sont toujours non-alignés et les joueurs 
ne peuvent jamais conquérir (cf. 15.2 et 15.3) ni piller (cf. 
19) leur ville ou leurs cités. Chacun de ces états est appelé 
"région" en termes de jeu. 
Une région peut se trouver dans l'un des statuts 
d'alignement suivants : alignée ou non-alignée. En outre, si 
une région est alignée sur un camp, elle est dite hostile 
au(x) camp(s) adverse(s). 

Note de conception : en quelques mots, aligné signifie 
allié à un camp et donc hostile à l'autre ou aux autres. 
Non-aligné est associé à une région qui n'a pas 
d'allégeance claire à l'un ou l'autre camp. 

Les régions non alignées ne sont ni alliées ni hostiles à un camp. 
Les instructions du scénario précisent l'alignement des régions 
au départ et, le cas échéant, les événements qui déclenchent la 
modification de l'alignement au cours de la partie. L'alignement 
des régions est identifié en plaçant un marqueur de contrôle 
correct sur la case carrée reliée à chaque état. 
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Lorsque l'alignement de région change pour l'un ou l'autre 
camp (de non-aligné vers un camp, ou d'un camp vers l'autre), 
ce camp devient immédiatement propriétaire  (cf. 15.1) de 
toutes les forteresses, sauf celles qui sont occupées à ce 
moment par une force ennemie, et qui restent la propriété du 
camp ennemi. Notez qu'un marqueur de source de 
ravitaillement seul dans l'hexagone "n'occupe" pas l'hexagone 
dans les termes précédents, et n'empêche donc pas le 
changement d'alignement de région, même s'il peut continuer à 
fonctionner en tant que source de ravitaillement ennemie. 
Les forces se trouvant dans des régions hostiles 
subissent l'attrition (cf. "Attrition", 9). Les forces peuvent 
entrer librement et le combat peut avoir lieu dans les 
régions ayant un statut d'alignement quelconque. 
Une LdC  ou un chemin de commandement ami peut être 
tracé librement à travers une région de n'importe quel statut 
d'alignement, sauf qu'elle ne peut pas être tracée à travers 
des forteresses appartenant au camp ennemi (selon les 
termes du 15.1). 

15.1 PROPRIETE DES VILLES ET CITES. 

Chaque camp possède toutes les villes et cités 
des régions alignées, à l'exception de celles 
conquises (cf. 15.2 et 15.3) par le camp 
ennemi. Chaque camp possède également 

toutes les villes et cités des régions non alignées ou hostiles 
conquises par son camp. Les villes et cités changent de 
propriétaire si elles sont inoccupées lorsque la région 
d'appartenance change d'alignement ou lorsqu'elle est 
conquise. Les villes situées dans des régions non alignées 
n'appartiennent à aucun camp, jusqu'à ce qu'elles soient 
conquises par l'un ou l'autre camp. 

15.2 CONQUERIR UNE FORTERESSE. 

Un hexagone de forteresse ne contenant aucune force 
ennemie est conquis quand : une force amie entre dans 
l'hexagone et dépense 1 PM supplémentaire (passer à travers 
n'est pas suffisant), termine son mouvement dans l'hexagone 
ou après un combat réussi. Toutes les forteresses peuvent être 
conquises. Placez sur la forteresse un marqueur "Conquered" 
de la même "couleur" que le primo capitaine qui commande 
la force qui conquiert la forteresse. Par défaut, une forteresse 
sans marqueur "Conquered" appartient au camp sur lequel la 
région d'appartenance est alignée. 
Les instructions de scénario peuvent spécifier des villes 
conquises au départ. 

15.3 CONQUERIR UNE VILLE. 

La conquête d'une ville (pertinente uniquement dans 
certains scénarios) est similaire à la conquête d'une 
forteresse, sauf qu'aucun PM supplémentaire n'est dépensé 
pour conquérir la ville pendant le mouvement. 

16  UNITÉS MILITAIRES SPÉCIALES 
 

16.1  UNITÉS AUXILIAIRES 

             
Les ingénieurs, l'artillerie de siège et les pontons sont des 
unités auxiliaires. Ces unités sont placées sur la carte du 

capitaine auquel elles sont subordonnées. Elles ne sont pas 
prises en compte dans le nombre limite d'unités de combat 
(dicté par le rang) qui peuvent être subordonnées à un 
capitaine (cf. "rang", 4.1). Elles restent toujours dans la case 
des capitaines subordonnés. Elles peuvent être transférées à 
un autre capitaine pendant une phase de commandement, 
uniquement si la force résultante a au moins 1 PF, et sont 
traitées comme des unités de combat lorsque le capitaine qui 
les commande est éliminé. L'artillerie de siège et les 
ingénieurs ne peuvent affecter que le combat de siège (cf. les 
tables de combat) ; ils ne peuvent en aucun cas participer à 
d'autres types de combat. L'artillerie de siège, les ingénieurs 
et les pontons ne peuvent pas être utilisés pour absorber des 
pertes ou d'autres résultats de combat ou des pertes d'attrition. 

16.1.1 Les ingénieurs. 
En défense : Si une force assiégée dispose d’ingénieurs, 
elle peut tenter d'abaisser le niveau d'état de siège. La force 
peut avoir n'importe quel ordre. À la fin de son activation, 
en plus de toute autre action entreprise, le joueur assiégé 
lance un dé. Si le résultat est 5 ou 6, il abaisse le niveau 
d'état de siège de 1 niveau (jusqu'à un minimum de 0). Si le 
résultat est 1, éliminez le pion "Field Engineers" du jeu. 
En attaque : Si le joueur assiégeant dispose d’ingénieurs, il 
peut les utiliser pour améliorer les tirs d'artillerie de la 
force. Lancez un dé, avant le tir d'artillerie. Si le résultat est 
5 ou 6, ajoutez 2 PF d'artillerie lors de la détermination de 
la colonne sur la table de tir d'artillerie. Si le résultat est 1, 
éliminez le pion "Field Engineers" du jeu. 

16.1.2 Artillerie de siège. 
L'artillerie de siège est représentée par un marqueur. Elle 
reste dans la force jusqu'à ce que cette dernière ait au moins 
1 PF d'artillerie. L'artillerie de siège ne peut pas être 
transférée à une force sans PF d'artillerie. L'artillerie de 
siège contribue aux sièges et ses effets sont détaillés dans la 
table de tir de l'artillerie. 

16.1.3 Pontons. 
Le déploiement d'un ponton coûte 1 PM. Placez le 
marqueur "Pontoon Bridge" sur l'hexagone occupé par la 
force qui se déploie, en pointant vers le bord d'hexagone 
désiré. Les pontons ne peuvent être que déployés, mais pas 
démantelés, détruits ou capturés par le joueur adverse. Un 
ponton ne peut être déployé que s'il est disponible lors de la 
mise en place initiale et ne peut pas être déployé si une 
force ennemie occupe l'hexagone opposé adjacent au bord 
d'hexagone du pont. Une fois qu'un ponton est déployé, il 
peut être utilisé par les deux joueurs. 

16.2  UNITÉS D'INFANTERIE AVEC ARMES À FEU 

Ces unités de combat sont indiquées par des points de force en 
rouge et sont de nationalité espagnole, française ou italienne. 
Les avantages des armes à feu sont décrits dans les tableaux 
et grilles de jeu. 

16.3  LES BARONS 

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

Les barons sont représentés par des unités de 
baron. Lorsqu'ils sont contrôlés par l'un ou l'autre 
camp, les joueurs doivent utiliser des unités de 
baron recto-verso, chaque face correspondant au 

camp qui la contrôle. Une unité de baron contrôlée peut être 
utilisée comme force ou comme unité de combat. 
Lorsqu'il n'est pas fusionné à une autre force, un baron est 
une force mineure autonome spéciale, avec une initiative 
imprimée sur le pion, pas de rang et une unité de combat 
unique implicite de 1 PF d'infanterie (sauf indication 
contraire sur le pion, 2x signifiant 2 PF) sans armes à feu. 
La qualité de troupe de ce PF est également imprimée sur le 
pion. La classe de fiabilité n'est pas imprimée sur le pion, 
elle est toujours "N" (Normal). La capacité de mouvement 
des unités de baron est de 5 PM. Lorsqu'elles sont activées 
en tant que forces autonomes, les unités de baron doivent 
recevoir des ordres comme les autres forces sur la carte. 
Placez l'ordre sous le pion du baron sur la carte. 
Lors d'une phase de commandement, chaque joueur 
peut donner des ordres à un nombre de forces de baron 
alliées égal au nombre de capitaines amis (à l'exclusion 
des capitaines non employés et mineurs et, bien sûr, des 
forces de baron) déjà présents sur la carte, avec un 
minimum de 2 forces de baron. 
Lorsqu'ils sont traités comme des forces autonomes, les 
barons paient toujours 0 PA pour les ordres (quel que soit 
le nombre de PF qui les composent) et, tant qu'ils restent 
sur le territoire de leur état, ils sont toujours considérés 
comme ravitaillés et, lors de la phase de combat, ils ne font 
pas de test d'attrition et ne peuvent pas non plus subir de 
pertes d'attrition. En dehors de leur territoire d'origine, les 
forces de baron sont des forces normales, elles doivent 
recevoir un ordre (elles ne paient toujours pas pour cela) 
avec un chemin de commandement valide vers le capitaine 
général de leur camp et sont sujettes à l'attrition. 
Lorsqu'elles sont fusionnées dans une force (une force 
mineure ou majeure est autorisée), les unités de baron sont 
traitées en tous points comme les autres unités de combat, 
elles ne peuvent jamais être des forces subordonnées (la 
valeur d’initiative n'est pas prise en compte dans ce cas). 
Une unité de baron qui subit une perte de PF ou un résultat 
de démoralisation pour quelque raison que ce soit, est 
éliminée, quelle que soit sa force réelle (mais elle peut être 
remise en jeu, cf. 16.3.1). 
Une unité de baron peut être déposée par une force pendant 
le mouvement ou la phase de commandement, et à partir de 
ce moment elle est traitée comme une force autonome. 
Les instructions du scénario précisent l'alignement des états 
au début du scénario, le nombre total de baron produits par 
chaque état et, le cas échéant, les barons contrôlés par 
chaque camp et l'endroit où ils doivent être déployés sur la 
carte au début. La différence entre le nombre total de baron 
produits par un état et le nombre total de baron 
effectivement présents sur la carte au départ dans cet état 
correspond au nombre d'unités de baron disponibles à 
mettre en jeu dans ce même état et doit être initialement 
placée sur l’encart de l’état imprimé sur la carte. 
Les règles spéciales des instructions du scénario décrivent 
les conditions spécifiques dans lesquelles les unités de 

baron disponibles peuvent être obtenues par chaque joueur 
au cours du scénario. 

16.3.1 Remplacement des barons. 
Lors des tours programmés indiqués sur la piste 
d'enregistrement des tours, une des unités de baron 
disponibles dans chaque état peut être mise en jeu dans le 
même état. Elles seront contrôlées par le joueur sur lequel 
l'état est actuellement aligné. Les unités de baron éliminées 
sont placées sur l’encart de l'état correspondant sur la carte 
comme étant disponibles. 

16.3.2 Déploiement et utilisation des barons. 
Les unités de baron obtenues peuvent être immédiatement 
placées dans leur état d'appartenance, dans les hexagones de 
cité ou ville éligibles, à raison d'une seule unité par 
hexagone. S'il n'y a pas assez d'hexagones éligibles, les 
barons en excès ne peuvent pas être déployés. Pour être 
éligible, un hexagone doit être possédé (cf. 15.1) ; de plus, 
il doit être vide ou occupé par une force amie qui peut 
absorber l'unité de baron (cf. 5.2 point 5). 

Les unités de baron des états alignés peuvent 
agir en tant que forces autonomes par le 
joueur qui les contrôle (lorsqu'elles sont sur la 
carte), ou peuvent être consolidées dans une 

force amie, qui les utilisera en tant qu'unités de combat. 
Les barons des états non alignés sont placés au hasard dans 
n'importe quel hexagone éligible, mais en respectant les 
priorités suivantes : Cité fortifiée, ville fortifiée, ville. Les 
barons non alignés ne peuvent pas être déplacés ou 
consolidés dans des forces amies par l'un ou l'autre des 
joueurs, et ne peuvent pas non plus attaquer, bien qu'ils se 
défendent (toujours à l'intérieur de la forteresse lorsque 
c'est possible) s'ils sont attaqués. Ils sont toujours 
considérés comme ravitaillés et, s'ils sont éliminés, ils ne 
peuvent pas être remplacés. Si leur région d'appartenance 
devient alignée, elles sont retirées du jeu. Des pions 
génériques spécifiques pour les unités de baron non 
alignées sont fournis. 

16.4  UNITÉS TACTIQUES SPÉCIALES 

Les unités de combat espagnoles n'étaient pas les 
meilleures à l'époque de ce jeu, mais elles maîtrisaient la 
guérilla, qu'elles avaient apprise lors des campagnes 
contre les Maures dans le sud de l'Espagne ("La 
Reconquista") à la fin du XVe siècle. 

16.4.1 Tactiques d'évasion de la cavalerie légère espagnole. 
Une force composée uniquement d'unités de cavalerie 
légère espagnole a toujours l'option de retraiter avant le 
combat, après l'étape 2 de la séquence de combat, en 
utilisant au 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 capitaine 
espagnol et toute force de baron, à condition que ces forces 
aient un ordre d'attaque, est une force capable 
d'embuscade. 
Chaque fois qu'une force se déplace depuis un hexagone 
adjacent à une force capable d'embuscade vers un autre 
hexagone adjacent à la même force, la force capable 
d'embuscade peut déclarer une attaque dans le second 
hexagone. La force attaquante est automatiquement 
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déplacée (sans tenir compte des autres forces, des 
hexagones de terrain ou des bords d'hexagone, sauf si le 
bord d'hexagone traversé est infranchissable) dans 
l'hexagone ennemi et un combat d'escarmouche est 
immédiatement exécuté, la force en embuscade étant 
l'attaquant. Résolvez toujours le combat d'embuscade 
comme une escarmouche, même si les conditions pour 
d'autres procédures de bataille sont réunies selon le 13.2.2. 
Une force en embuscade peut quitter un hexagone contesté, 
mais ce faisant, elle subit une poursuite et ne peut pas 
utiliser de points de mouvement pour modifier le jet de dé 
de poursuite (cf. 8.8.2.1 Exception 4). 
Ce type de combat particulier bénéficie d'un modificateur 
de +4 (quatre) sur la table d'assaut, en plus de tout 
modificateur standard. Exception : ne tenez pas compte de 
la présence d'autres forces ou forteresses dans l'hexagone, 
mais tenez compte des autres terrains. 

17  FORTERESSES 

Les seules cités et villes de la carte qui ont un effet sur le 
jeu sont les hexagones de forteresse (il y a aussi des villes 
nommées sur la carte, mais comme elles n'ont pas été 
fortifiées, elles n'ont qu'un effet minime sur le jeu). Les 
citadelles et les châteaux remarquables sur la carte sont 
traités comme des villes fortifiées. 

Avantages défensifs 
Un nombre limité de points de force (2 pour une ville 
fortifiée ; 5 pour une cité fortifiée) est doublé lorsqu'une 
force se défend à l'intérieur d'un hexagone de forteresse. Par 
exemple, dans un hexagone de ville fortifiée, une force de 3 
PF se défend avec 5 PF, tandis qu'une force de 6 PF se 
défend avec 8 PF (2*2+4). Lors des attaques de brèche, les 
forces à l'intérieur d'une forteresse bénéficieront à la fois 
des effets de la forteresse et des autres terrains de 
l'hexagone, tandis que les forces effectuant des attaques de 
sortie n'utiliseront que les autres terrains de l'hexagone. 

Forces assiégées 
Une force est considérée comme assiégée si elle possède un 
marqueur d'état de siège (quel que soit son niveau). Les 
forces assiégées peuvent recevoir des PA et/ou des ordres si 
elles peuvent tracer une LdC/chemin de commandement 
valide. Lorsqu'une force est assiégée, elle reste à l'intérieur 
de la forteresse et aucune autre force ne peut y entrer. Une 
force assiégée peut essayer de sortir de l'hexagone en suivant 
la procédure standard de la règle 8.8.2, mais elle ne peut pas 
combattre à l'extérieur de la forteresse (pendant une sortie, la 
force reste à l'intérieur de la forteresse). Notez que, comme 
pour la règle 12.3.1 "Déclarer un siège", la force reste 
assiégée même si elle attaque hors de la forteresse. 

Attrition des forces assiégées 
Chaque tour, à la fin de la phase de combat et d'attrition, 
chaque force assiégée doit effectuer un jet sur la table 
d'attrition. Une force assiégée sans LdC (cf. LdC, 6.2) subit 
un +2 lors de son jet d'attrition. 

Reddition 
Une force assiégée se rend automatiquement à la fin de 
toute phase de combat et d'attrition au cours de laquelle 
toutes ses unités de combat sont démoralisées (la force 
assiégée est éliminée, en termes de jeu). 

18  QUARTIERS D'HIVER 

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

du joueur qui la possède. 

Comment entrer dans ses quartiers 
Pendant la phase de commandement, chaque joueur peut 
déclarer une ou plusieurs forces de son armée avec un ordre 
"Tenir" ou "Garnison" pour entrer dans ses quartiers. Il n'y 
a pas de coût pour cela. La force entre immédiatement dans 
ses quartiers. Placez un marqueur "Quarters" sur la force. 
Une fois déclarée dans ses quartiers, une force reste dans 
ses quartiers jusqu'à ce qu'elle entre à nouveau "en 
campagne". 

Exigences en matière de quartiers 
Pour être dans ses quartiers, une force doit se trouver dans 
un hexagone de forteresse ou de terrassements. Remarque : 
Une force sans LdC ni chemin de commandement n'est pas 
automatiquement empêchée d'entrer dans ses quartiers. Une 
force assiégée ne peut pas entrer dans ses quartiers. Une 
force assiégeante peut entrer dans ses quartiers, mais, ce 
faisant, le siège est brisé et le niveau d’état de siège est 
retiré de la force assiégée. 

Effets des quartiers 
SUR LE MOUVEMENT : Les forces dans leurs quartiers 
ne peuvent pas se déplacer volontairement. Elles peuvent 
récupérer et/ou dépenser des PM pour construire des 
terrassements (cf. les règles standards). 
SUR LE COMBAT : Les forces dans leurs quartiers ne 
peuvent pas attaquer ; si elles sont attaquées, la qualité de 
la force est réduite de 1 (en plus de tout autre 
modificateur) ; et à la fin de ce combat, elles passent en 
campagne. Lorsqu'elles sont attaquées, les forces dans leurs 
quartiers résolvent normalement tout type de combat. 
SUR L'ATTRITION : Les forces bénéficient du fait d'être 
dans leurs quartiers lors du calcul des pertes d'attrition. Le 
modificateur au jet d'attrition est de "-1"  si une force est 
dans ses quartiers dans une ville fortifiée ou des 
terrassements ; le modificateur est de "-2" si la force se 
trouve dans une cité fortifiée (avec ou sans terrassements). 
SUR LA DISCIPLINE : La démoralisation n'empêche pas 
une force d'entrer dans ses quartiers. Les tests de 
discipline/récupération, et les résultats obtenus, sont 
effectués comme en campagne. 
SUR LE COMMANDEMENT : Les forces en campagne ne 
peuvent pas fusionner avec des forces dans leurs quartiers. 

Comment quitter ses quartiers 
Un joueur peut changer le statut de sa force pour entrer en 
campagne pendant n'importe quelle phase de 
commandement. Il n'y a pas de coût pour effectuer ce 
changement. Il suffit de déclarer la force spécifiée en 
campagne. 
Si une force est attaquée ou incapable de remplir les 
conditions requises pour entrer dans ses quartiers, elle est 
immédiatement placée "en campagne" (par exemple : une 
force est assiégée alors qu'elle se trouve dans ses 
quartiers). 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 déjà 

dans) un hexagone de forteresse, libre de toute force 
ennemie, afin de le piller. Piller un hexagone coûte 2 PM 
supplémentaires et confère certains avantages (et 
conséquences) à la force qui le pille. Après avoir dépensé 
les PM supplémentaires, la force pillante lance un dé. Le 
résultat du dé est divisé par 2 (arrondi à l'inférieur) si 
l'hexagone est une ville fortifiée. Le résultat est le nombre 
de PA qui sont ajoutés aux points d'administration 
accumulés par l'armée de la force pillante. Placez un 
marqueur "Pillaged" sur l'hexagone pillé pour vous en 
souvenir. Ensuite, la force peut effectuer un test de 
récupération pour restaurer certaines unités de la 
démoralisation. La force devient alors désorganisée (cf. 
Règles standard 10.3). 
Notez qu'il est possible de piller également une forteresse 
dans un état aligné ami ou non aligné. Si la forteresse 
pillée appartient à un état aligné ami ou non aligné, 
l'alignement de l'état bascule immédiatement du côté 
opposé à celui de la force pillante. 
Un hexagone peut être pillé à la suite d'une bataille ou d'un 
siège réussi. La force n'a pas à dépenser les 2 PM 
supplémentaires dans ces cas. 
Au cours de la partie, en raison des résultats des tests de 
discipline, une force peut être obligée de se livrer au pillage 
(résultat D* sur la table de discipline). Une force mineure non 
assiégée contenant une unité de combat affectée par un résultat 
D*, quels que soient les ordres ou les ZdC, est immédiatement 
déplacée ("s’envole") vers l'hexagone de forteresse inoccupé le 
plus proche et le pille (la force ne peut pas voler à travers des 
bords d'hexagone infranchissables ou d'autres unités ; si elle ne 
peut pas atteindre un hexagone éligible, elle reste là où elle se 
trouve sans autre effet. Si deux forteresses ou plus sont 
équidistantes, choisissez l'une d'entre elles au hasard). Une unité 
de combat appartenant à une force majeure, ou à tout type de 
force assiégée, affectée par un D* est éliminée à la place. 
Un hexagone ne peut être pillé qu'une seule fois au cours 
d'une partie. Une fois placé, un marqueur "Pillaged" ne 
peut jamais être retiré. 

Pillage des villes 
Les hexagones de ville peuvent également être pillés. La 
procédure et les conséquences sont similaires au pillage d'une 
forteresse, la seule différence étant qu'un seul PA est attribué. 

20  REGIA DOGANA DELLA MENA 
DELLE PECORE (DOUANES ROYALES DE 

LA MENÉE DES MOUTONS) 

Les principales sources de bien-être à l'époque médiévale 
italienne étaient l'élevage de moutons et l'agriculture. 
L'ancienne pratique de la transhumance entre les verts 
pâturages des Abruzzes et les plaines des Pouilles 
remonte à l'époque romaine. 

Certains hexagones sur la carte (indiqués par un mouton) 
représentent la "Regia Dogana della Mena delle Pecore", 
RDMP (douanes royales sur la transhumance des moutons) 

: Foggia, Lucera, Troia (dans la région de la "Capitanate"). 
Pendant les tours de jeu d'octobre et de mai 
(uniquement), le camp qui possède au moins deux de ces 
hexagones, alors que le camp ennemi n'en possède aucun, 
contrôle la RDMP et, pendant le segment administratif des 
tours de jeu indiqué sur la piste d'enregistrement des tours, 
reçoit +1 PA supplémentaire par tour de jeu, pour 
chaque région adjacente à la Capitanate qui est alignée 
sur le joueur contrôlant la RDMP. Ces PA sont réels et non 
nominaux (cf. 6.3.1). 
Exemple : le joueur français contrôle le RDMP et Molise, 
la Principauté et la Basilicate sont alignés sur le français. 
Le joueur français reçoit +3 PA par tour de jeu éligible. 
Les instructions relatives au scénario indiquent si cette 
règle est en vigueur. 
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(Autoportrait de Raphaël, vers 1506, Palazzo Pitti - 

Florence) 
 
"Ille hic est Raffael, timuit quo sospite vinci, rerum magna 

parens et moriente mori." 
"C'est ici que repose ce fameux Raphaël par qui la Nature 
craignit d'être conquise tant qu'il vécut, et quand il mourut, 

craignit elle-même de mourir." 
 

Inscription de Pietro Bembo sur la tombe de Raffaello 
Sanzio da Urbino 

Né à Urbino le 28 mars 1483 
Mort à Rome le 6 avril 1520 
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RÈGLES OPTIONNELLES 
 

O1.1  BATAILLE MAJEURE 

Note de jeu importante : ce paragraphe présente les règles 
de bataille majeure dans leur version complète et s'adresse 
à ceux d'entre vous qui souhaitent avoir une vision grand-
tactique d'une bataille majeure du XVIe siècle. 

RÉORGANISATION (étape 3-a) 
Les deux joueurs peuvent réorganiser leurs forces, comme 
lors d'un segment d'organisation (Segment C.2 de la 
séquence de jeu). Chaque force est réorganisée en un 
certain nombre de "corps", définis comme un capitaine et 
ses unités de combat directement subordonnées. Un corps 
réside entièrement sur une carte de capitaine. Le pion de 
chaque capitaine commandant un corps est placé sur sa 
propre carte. Tous les capitaines non employés sont placés 
sur la carte du capitaine général. Les corps agissent 
indépendamment les uns des autres pendant la bataille. 
Aucun capitaine commandant un corps ne peut rester 
subordonné au capitaine général lors de cette étape. Le 
capitaine général ne peut pas rester non employé ; il doit 
commander des unités de combat. 
Les deux joueurs disposent leurs cartes de capitaines de 
façon à ce que seules les cartes des capitaines commandant 
des corps soient visibles par l'adversaire. 

INITIATIVE DE BATAILLE (étape 4-a) 
Avant le début de la bataille, les deux joueurs reçoivent un 
ensemble complet et identique de jetons d'options tactiques 
(JOT). Le nombre et le type de ces JOT sont indiqués dans 
la table des options tactiques et sont strictement limités. 
Chaque joueur lance un dé, divise le résultat par 2 (arrondi 
au supérieur), et ajoute le résultat à la valeur d'initiative de 
son capitaine général. Le résultat est le nombre de JOT que 
le joueur peut sélectionner pour la bataille en cours. 

Jetons de terrassements et de rivière 
Les jetons "Earthworks" et "River" constituent une 
exception : deux de chaque sorte sont attribués à une force 
en défense qui est attaquée alors qu'elle est dans des 
terrassements ou qui est attaquée par une force ayant un 
marqueur "Opposed River Crossing" (cf. 12.3.3.1). Les 
jetons "Earthworks", "Earthworks/River" s'ajoutent à ceux 
obtenus par le jet de dé d'initiative de bataille. 

Les JOT sont secrètement sélectionnés et distribués par le 
joueur propriétaire parmi ses capitaines (Remarque : le 
jeton "Earthworks/River" ne peut pas être sélectionné, car 
ils sont librement assignés par les dispositions des règles 
ci-dessus), en les plaçant sur la carte capitaine 
correspondante. Il n'est pas possible de placer plus de 2 
JOT sur une même carte capitaine. Les JOT qui 
dépassent cette limite ne peuvent pas être utilisés et sont 
mis de côté. Le tableau des options tactiques résume les 
effets et les caractéristiques de toutes les options tactiques. 
Cf. "Options tactiques", 1.1.1 pour une explication détaillée 
de leurs fonctions. 

DÉPLOIEMENT DES CAPITAINES (étape 5-a) 
Le tableau de bataille est divisé en deux parties, une pour 
chaque camp. Chaque partie se compose d'une avant-garde, 
d'un corps principal et d'une arrière-garde que le joueur utilise 
pour déployer ses propres corps et livrer bataille à l'ennemi. 

Les deux joueurs, en commençant par l'attaquant, placent 
alternativement leurs pions capitaines sur le tableau de 
bataille, dans la section souhaitée (avant-garde, corps 
principal, arrière-garde) de leur propre camp. Chaque 
capitaine représente son propre corps (c'est-à-dire lui-
même, toutes ses unités subordonnées et ses JOT). Les 
unités de combat subordonnées restent sur la carte du 
capitaine qui les commande. Les jetons "Formation" 
doivent être joués pendant cette étape (ou pas du tout) et 
permettent à un joueur de placer des corps dans les sections 
d'avant-garde ou d'arrière-garde. Les corps amis peuvent 
être placés dans leur propre arrière-garde, mais, à moins 
d'avoir un jeton "Réserve", ils ne pourront pas prendre part 
au combat (cf. "Engagement de l'arrière-garde (étape 9-a)" 
pour plus de détails). Le nombre de corps pouvant être 
placés dans l'arrière-garde est limité au maximum à la 
valeur d'initiative du capitaine général. 

COMBAT D’AVANT-GUARDE (étape 6-a) 
Pendant le combat d'avant-garde, seuls les corps placés dans 
les deux sections d'avant-garde sont actifs. Ils peuvent utiliser 
des tirs d'artillerie, exécuter des charges de cavalerie ou 
s'engager dans des combats de mêlée, en jouant les JOT 
nécessaires. Les corps amis de l'avant-garde doivent 
combattre les corps ennemis de l'avant-garde. Si le joueur 
ennemi n'a pas de corps dans son avant-garde, les corps amis 
de l'avant-garde peuvent combattre les corps ennemis du 
corps principal. Les corps du corps principal sont inactifs, 
mais ils peuvent subir des tirs d'artillerie, des charges ou être 
engagés en mêlée par les corps d'avant-garde. Les corps de 
l'arrière-garde sont inactifs et ne peuvent ni attaquer ni être 
attaqués de quelque manière que ce soit. 
- Résoudre les tirs d'artillerie.  

Les corps ayant un jeton "Artillerie" peuvent le jouer à ce 
moment. Les jetons "Artillerie" sont déclarés un par un, 
en commençant par le joueur attaquant. Le jeton 
"Artillerie" joué est retiré de la carte de capitaine et placé 
à côté du pion capitaine sur le tableau de bataille, 
signifiant que le premier round de tir d'artillerie est en 
cours d'exécution (après le second round, le tir d'artillerie 
est terminé et le jeton est retiré). Après que le corps cible 
du tir d'artillerie a été déclaré, un jeton "Earthworks" ou 
"River" peut être joué par le corps cible pour contrer le tir. 
Après la déclaration des jetons "Artillerie", le tir 
d'artillerie est exécuté et les résultats sont immédiatement 
appliqués (cf. "Artillerie" dans "Options tactiques", 1.1.1, 
pour plus de détails). 

- Résoudre les charges de cavalerie. 
Les corps ayant un jeton "Cavalry Charge" peuvent le 
jouer à ce moment. Les jetons "Cavalry Charge" sont 
déclarés un par un, en commençant par l'attaquant, puis en 
alternant entre les camps opposés (si un camp passe, il ne 
pourra plus déclarer de charges lors de cette étape). Si le 
défenseur joue un jeton "Charge" après que l'attaquant en 
a joué un, résolvez les deux charges l'une contre l'autre 
(cf. "Countercharge" pour plus de détails). Le jeton 
"Cavalry Charge" est retiré de la carte de capitaine et 
placé sur le tableau de bataille, à côté du capitaine qui 
joue le jeton. Il est retiré après l'exécution de la charge. 
Après que le corps cible de la charge a été déclaré, des 
jetons "Firearms", "Earthworks" ou "River" peuvent être 
joués par le corps chargé pour contrer la charge. Après la 
déclaration des jetons "Cavalry Charge", les charges sont 
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exécutées et leurs résultats sont immédiatement appliqués. 
(Cf. "Charge de cavalerie", "Armes à feu" et 
"Terrassements / Rivière" dans "Options tactiques", 1.1.1, 
pour plus de détails). 

- Engagements de l'avant-garde. 
Les corps d'avant-garde déclarent des engagements en 
mêlée, selon les dispositions des règles de "Déclaration 
d'engagement", 1.1.2. 

COMBAT DU CORPS PRINCIPAL (étape 7-a) 
Pendant le combat du corps principal, seuls les corps placés 
dans les deux sections du corps principal sont actifs et 
peuvent utiliser des tirs d'artillerie, exécuter des charges de 
cavalerie ou s'engager dans un combat de mêlée, en jouant 
les JOT nécessaires. Les corps amis du corps principal 
doivent combattre les corps ennemis du corps principal. Si 
le joueur ennemi a des corps non engagés dans son avant-
garde, les corps amis du corps principal peuvent combattre 
les corps ennemis de l'avant-garde (et donc les corps de 
l'avant-garde peuvent subir des tirs d'artillerie, des charges 
ou être engagés en mêlée par les corps du corps principal). 
Les corps de l'arrière-garde sont inactifs et ne peuvent ni 
attaquer ni être attaqués de quelque manière que ce soit. 
- Résoudre les tirs d'artillerie. 

Comme dans "Combat d'avant-garde (étape 6-a)" 
- Résoudre les charges de cavalerie. 

Comme dans "Combat d'avant-garde (étape 6-a)" 
- Engagements du corps principal. 

Les corps du corps principal déclarent des engagements 
en mêlée, selon les dispositions des règles de 
"Déclaration d'engagement", 1.1.2. 

Si aucun corps n'est engagé dans le corps principal à la fin 
de cette étape, la bataille est un match nul. Passez à l'étape 
11-a, Retraite. 

RÉSOLUTION DU COMBAT (étape 8-a) 
Les engagements de l'avant-garde et du corps principal sont 
résolus un par un, au choix de l'attaquant. Pour résoudre un 
engagement, exécutez une attaque en utilisant la table 
d'assaut (cf. "Résolution de l'engagement", 1.1.3). Les deux 
camps appliquent immédiatement les résultats du combat, 
avant de passer à un autre combat d'engagement. 

ENGAGEMENT D’ARRIERE-GARDE (étape 9-a) 
En commençant par l'attaquant, chaque joueur peut engager 
son corps de l'arrière-garde vers le corps principal, en 
dépensant un jeton "Réserve" de la provision du capitaine 
du corps engagé. À partir de là, le corps engagé combattra 
le corps ennemi pendant le prochain round de bataille. 
Après que les deux joueurs ont eu l'opportunité d'engager 
leur corps d'arrière-garde, si un joueur n'a plus de corps 
dans le corps principal (parce que tous éliminés ou 
démoralisés) ou a joué le jeton "Muster" (cf. "Options 
tactiques", 1.1.1), il perd la bataille, passez à l'étape 10-a, 
Poursuite et récupération. À la fin de cette étape 9-a, si les 
deux joueurs n'ont pas de corps dans le corps principal (ou 
s'ils ont tous deux joué "Muster"), la bataille est un match 
nul, passez à l'étape 11-a, Retraite. 
Si aucun des deux cas précédents ne s'applique, la bataille 
majeure passe au round suivant avec l'étape 6-a, combat 
d'avant-garde (une série de séquences 6a-9a suivra, jusqu'à 
ce qu'à l'étape 7-a, aucun corps ne soit engagé dans le corps 
principal ou qu'à l'étape 9-a, un joueur n'ait plus de corps 
dans le corps principal ou ait joué "Muster"). 

Remarque : Ne pas avoir de corps engagé à la fin d'un 
combat de corps principal étape 7-a (cf. ci-dessus), ne pas 
avoir de corps dans le corps principal ou jouer le jeton 
"Muster" à l’étape 9-a - engagement d'arrière-garde sont 
les seules façons de "sortir" d'une bataille majeure. 

POURSUITE ET RECUPERATION (étape 10-a) 
Le camp vainqueur lance un dé et consulte la table de 
poursuite pour déterminer les pertes infligées au camp 
perdant (cf. la table de poursuite pour plus de détails). La 
moitié (arrondie au supérieur) des points d'administration 
accumulés par l'armée du capitaine poursuivi est perdue. La 
moitié de ce montant (encore une fois, arrondi au supérieur) 
est transférée à l'armée du capitaine poursuivant (Remarque 
: ceci simule le pillage du camp ennemi par l'armée 
victorieuse). 
Sélectionnez les unités de combat qui doivent absorber les 
pertes dues à la poursuite dans l'ordre suivant : Les unités 
d'artillerie avant toute autre unité ; les unités d'infanterie ; et 
enfin, les unités de cavalerie en dernier. Dans chacune des 
catégories ci-dessus, les unités démoralisées sont 
sélectionnées en premier. La table de poursuite donne les 
résultats en pertes de poursuite : Les PF démoralisés 
comptent pour 1 perte de poursuite ; les PF non démoralisés 
comptent pour 2 pertes de poursuite. 
Redéployez les deux forces sur la carte et placez un 
marqueur "No Move" sur la force victorieuse pour rappeler 
aux joueurs que cette force ne peut pas se déplacer pendant 
le prochain tour (bien qu'elle puisse dépenser des PM). Lors 
de la phase de commandement du tour suivant, le marqueur 
"No Move" est retiré et remplacé par un ordre "Tenir" ou 
"Garnison". 

Modificateurs au jet de dé de poursuite 
Ajoutez un (1) au jet de dé de poursuite pour chacune des 
conditions suivantes : 
- Poursuivre le capitaine général avec un symbole de bonus 

(étoile). 
- La force poursuivante a des cavaliers légers estradiots non 

démoralisés. 

RETRAITE (étape 11-a) 
Le joueur qui n'a pas de corps dans le corps principal ou qui 
a joué "Muster" est le perdant et doit retraiter. Si cela arrive 
aux deux joueurs au cours du même round (ou si aucun 
corps n'est engagé dans le corps principal à la fin d'une 
étape de combat du corps principal), les deux joueurs sont 
perdants et l'attaquant peut choisir de battre en retraite en 
premier. Si elles ne l'ont pas déjà fait, les deux forces sont 
redéployées sur la carte ; la force perdante reçoit 
immédiatement un ordre "Retraite" et retraite de toute sa 
capacité de mouvement. Exécutez la retraite selon les règles 
régissant les chemins et priorité de retraite. Cf. "Exécuter la 
retraite", 13.2. Si le vainqueur est l'attaquant, il peut 
avancer dans l'hexagone en défense. 

Les options tactiques sont des capacités utilisées par les 
capitaines au cours d'une bataille et sont représentées par des 
jetons d'options tactiques (JOT). Le tableau des options 
tactiques résume, pour chaque option, les caractéristiques, la 
durée (exprimée en rounds de bataille) et le nombre de jetons 
disponibles parmi les pions de chaque joueur. Le nombre 
total de jetons attribués à chaque camp est déterminé lors de 
l'étape d'initiative de bataille de la séquence de jeu de bataille 
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majeure. Pas plus de 2 JOT ne peuvent être assignés à chaque 
capitaine lors d'une bataille. Dans ces limites, chaque joueur 
est libre de choisir et d'attribuer les jetons à ses propres 
capitaines comme il le souhaite. 
Note historique : les lecteurs attentifs noteront que les 
options tactiques sont classées différemment par rapport à 
l'illustre jeu précédent "Tout est perdu fors l'honneur", en 
raison des améliorations tactiques expérimentées "après" 
les premières guerres d'Italie. 

O1.1.1 Options tactiques. 
Les options tactiques disponibles sont les suivantes : 

"FORMATION" 
Cette option permet à un joueur de placer son 
propre corps dans l'avant-garde ou dans l'arrière-
garde (un jeton "ouvre" à la fois l'avant-garde et 
l'arrière-garde). Aucun capitaine ne peut être 

placé dans sa propre section d'avant-garde ou d'arrière-garde si 
son propriétaire n'a pas également joué "Formation". 
"Formation" peut être jouée par n'importe quel capitaine 
impliqué dans la bataille et doit être jouée pendant l'étape 5-a 
"Déploiement des capitaines" (uniquement). 

"ARTILLERIE" 
Cette option permet à un corps de tirer avec ses unités 
d'artillerie et peut être jouée à la fois dans le combat d'avant-
garde et dans le combat du corps principal. Lors d'un combat 
d'avant-garde, les unités d'artillerie doivent tirer contre les 
corps ennemis de l'avant-garde ; s'il n'y a pas de corps 
ennemis dans l'avant-garde, les unités d'artillerie peuvent tirer 
contre les corps du corps principal. Lorsqu'elles sont jouées 
dans le combat du corps principal, les unités d'artillerie 
doivent tirer contre les autres corps du corps principal (ou 
contre les corps ennemis non engagés de l'avant-garde). 

Le jeton "Artillery" est retiré de ceux qui se 
trouvent sur la carte de capitaine et placé sur 
le tableau de bataille, à côté du capitaine qui 
joue le jeton, pour indiquer le premier round 

de tir d'artillerie. Le second round de tir peut être effectué 
par le joueur propriétaire lors d'un round de bataille 
ultérieur. Une fois que le corps a terminé le second round, 
le jeton est retiré du jeu. Lors d'un même round de bataille, 
chaque camp ne peut jouer qu'un  seul jeton d'artillerie par 
combat (avant-garde, corps principal) (et seulement si ce 
corps n'a pas déjà un autre jeton d'artillerie sur le tableau de 
bataille). Le jeton permet à toutes les unités d'artillerie du 
corps de tirer un round de tir lors d'un seul round de 
bataille. Lors d'une bataille majeure, un round de tir 
consiste à tirer deux fois sur la table de tir d'artillerie. Le 
joueur qui tire peut choisir un seul corps ennemi différent 
comme cible à chaque fois. Les unités d'artillerie ne 
peuvent pas tirer si elles ne jouent pas cette option. 

Exécuter des tirs d'artillerie 
Pour effectuer un tir d'artillerie, choisissez d'abord le corps 
ennemi cible du tir et déterminez le nombre total de PF 
d'artillerie dans le corps qui tire ; puis consultez la table de 
tir d'artillerie. Notez que la table de tir d'artillerie est basée 
uniquement sur le nombre de PF d'artillerie qui tirent, et 
n'est pas basée sur un rapport de force. 
Si les deux joueurs utilisent des options d'artillerie dans le 
même combat (combat d'avant-garde ou combat du corps 
principal), les joueurs alternent les jets sur la table de tir 

d'artillerie jusqu'à ce qu'ils aient tiré deux fois pour chaque 
corps avec une option d'artillerie jouée. 
En commençant par l'attaquant, chaque joueur lance 
alternativement un dé ; le résultat de la table de tir d'artillerie 
est appliqué dans cet ordre : PF perdus ; tests de discipline ; 
tests d'élimination des capitaines. Appliquez le résultat 
immédiatement. Les résultats des tirs d'artillerie sont appliqués 
au corps sélectionné par le joueur qui tire, tandis que le joueur 
cible sélectionne les unités de combat spécifiques pour 
absorber les résultats des tirs. Les unités d'artillerie ne 
subissent jamais de pertes de PF à cause des tirs d'artillerie 
dans les batailles majeures, sauf s'il n'y a pas d'autre type 
d'unité parmi les unités de combat ciblées (dans ce corps). 
Cependant, les unités d'artillerie doivent réussir chaque test de 
discipline requis, comme indiqué sur la table de tir d'artillerie. 
Les corps d'arrière-garde ne peuvent jamais être pris pour 
cible par un tir d'artillerie. Les unités d'artillerie 
démoralisées ne peuvent pas tirer. 

Charge de réaction 
Un corps contenant des unités de cavalerie prises pour cible 
par un tir d'artillerie ennemi réussi reçoit automatiquement 
un jeton "Cavalry Charge", s'il est disponible dans les pions 
du joueur pris pour cible. Ce jeton s'ajoute au nombre total 
de jetons que le joueur peut recevoir et peut dépasser le 
nombre maximum (2) de jetons d'un capitaine. Il n'est pas 
nécessaire que les unités de cavalerie absorbent toutes les 
pertes des tirs d'artillerie ; il suffit que les tirs d'artillerie 
produisent des pertes ou des tests de discipline sur certaines 
unités. Ce jeton de charge de cavalerie en "réaction" force 
l'utilisation de la cavalerie dans le combat et doit être 
exécuté après que les effets des tirs d'artillerie ont été 
appliqués. Cette charge de réaction n'est pas nécessairement 
contre le corps qui l'a déclenchée. 

Terrain de défense 
Certaines caractéristiques du terrain peuvent entraver les 
tirs d'artillerie (cf. le tableau des effets du terrain). 

Engagements d'artillerie 
Les corps possédant un jeton "Artillery" peuvent s'engager 
en mêlée, mais, ce faisant, ils perdent immédiatement leur 
jeton "Artillery", même s'il n'a pas été joué. Cependant, il 
ne se passe rien si ces corps sont engagés par le camp 
ennemi, et les unités d'artillerie sont obligées de tirer contre 
le corps ennemi qui les a engagées dans ce cas. 

"CHARGE DE CAVALERIE" 
Cette option peut être jouée lors d'un combat 
d'avant-garde ou de corps principal et permet 
à un corps de faire charger les unités de 
cavalerie lourde ou légère d’un corps ennemi 

adverse. Lorsqu'elle est jouée dans le combat d'avant-garde, 
la charge de cavalerie doit se faire contre un corps ennemi 
de l'avant-garde ; s'il n'y a pas de corps ennemi dans l'avant-
garde, la charge de cavalerie peut se faire contre un corps 
du corps principal. Lorsqu'elle est jouée dans le combat du 
corps principal, la charge de cavalerie doit être contre un 
autre corps du corps principal (ou contre un corps ennemi 
non engagé de l'avant-garde). Le jeton "Cavalry Charge" 
est retiré de la carte du capitaine et placé sur le tableau de 
bataille, à côté du capitaine qui joue le jeton. Il est retiré 
après l'exécution de la charge. Plus d'un jeton "Cavalry 
Charge" peut être 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 unités de cavalerie du 
corps de charger. 

Exécuter une charge de cavalerie 
Les unités de cavalerie d'un corps jouant "Cavalry Charge" 
peuvent être librement regroupées en un certain nombre de 
"vagues". Une vague est un groupe d'unités de combat de 
cavalerie de même type : chaque vague peut être composée 
de cavalerie lourde ou légère, mais jamais des deux. Pour 
exécuter une option "Charge de cavalerie", le joueur qui 
charge sélectionne un seul corps ennemi éligible et désigne 
une seule unité de combat spécifique comme cible de la 
charge de chaque vague. Déplacez le corps chargeant près 
du corps chargé, pas au contact ; puis comptez tous les PF 
des unités de cavalerie chargeant dans la vague et consultez 
la table de charge de cavalerie en prenant en compte : PF, 
qualité de la cavalerie (cf. les dispositions de la règle 13.1, 
"1) Qualité" pour déterminer la qualité de la vague qui 
charge, si cette dernière comporte des unités de combat 
avec des qualités de troupe différentes), charge lourde ou 
légère, terrain & capitaines. Le joueur lance un dé ; le 
résultat est appliqué dans cet ordre : PF perdus ; 
démoralisation ; tests de discipline ; tests d'élimination des 
capitaines. Appliquez les résultats immédiatement pour 
chaque vague. 
Un corps ennemi peut être la cible de plusieurs charges 
amies différentes, chaque charge étant résolue séparément. 
Des vagues différentes doivent charger des unités ennemies 
différentes, dans la mesure du possible. 
Les unités d'artillerie peuvent être la cible d'une charge (et 
donc être démoralisées si la charge réussit) ; de plus, elles 
doivent réussir chaque test de discipline requis, comme 
indiqué sur la table de charge de cavalerie. 
Les corps d'arrière-garde ne peuvent jamais être la cible 
d'une charge de cavalerie. Les unités de cavalerie 
démoralisées ne peuvent pas charger. 

Contre-charge 
Si le défenseur joue un jeton "Charge" après que l'attaquant 
en a joué un, une contre-charge doit être résolue. Les deux 
charges sont résolues l'une contre l'autre (c'est-à-dire que le 
corps cible de chaque charge doit être le corps chargeant 
adverse). Tout d'abord, le capitaine ayant l'initiative la plus 
élevée exécute sa charge et applique les résultats (si les 
deux capitaines ont la même initiative, c'est le capitaine 
avec une étoile de bonus qui charge. En cas d'indécision, un 
dé est lancé). Ensuite, si le corps cible survit, il peut 
exécuter sa charge contre le premier corps qui charge. Le 
corps chargeant d'un camp qui n'est pas contre-chargé peut 
librement charger n'importe quel corps ennemi. 

Effets du terrain sur la charge 
Certaines caractéristiques du terrain peuvent entraver la 
charge de cavalerie (cf. le tableau des effets du terrain, 
colonne "Effets sur le combat majeur"). Les PF de cavalerie 
pendant la charge ne sont jamais modifiés en fonction du 
terrain. 

Charger à partir de terrassements ou d'une rivière 
Les corps possédant un jeton "Earthworks" ou "River" 
peuvent charger mais, ce faisant, ils perdent immédiatement 
leur jeton "Earthworks/River" même si le jeton n'a pas été 
joué. 

Engagement après la charge 
Un corps qui a lancé une charge peut être obligé d'engager le 
corps chargé, immédiatement après la résolution de la charge, 
à la discrétion du joueur du corps chargé. Si le joueur du 
corps chargé refuse de le faire, rien ne se passe et le corps 
chargé est repositionné dans sa section du tableau de bataille. 
Si le joueur du corps chargé le demande, le corps chargé est 
placé au contact du corps chargé, pour indiquer 
l'engagement. Un corps engagé ne peut jouer un jeton de 
cavalerie que contre le corps contre lequel il est engagé. 
Après une contre-charge, le premier joueur qui a exécuté la 
charge est obligé d’engager le corps cible adverse (cf. 1.1.2 
"Déclarations d'engagement"). 

Charge de flanc 
Une charge de cavalerie déclarée par un corps non engagé 
(cf. 1.1.2 "Déclaration d'engagement") contre un corps 
ennemi déjà engagé, est appelée charge de flanc. 
Une charge de flanc donne un avantage au camp qui charge 
(cf. la table de charge de cavalerie pour plus de détails). 

Unités de cavalerie "perdues au cours du pillage". 
Certaines unités de cavalerie peuvent être 
perdues lors d'un pillage à la suite d'une charge. 
Ces unités sont marquées d'un pion approprié 
indiquant qu'elles ne peuvent prendre part à 

aucune activité de combat (tir, charge, mêlée) pour le restant 
de la bataille. Elles ne peuvent pas prendre part au combat ou 
à la poursuite et sont considérées comme démoralisées 
lorsqu'il s'agit de déterminer si un corps est démoralisé. Ces 
unités réintègrent la force après la bataille, si la force existe 
toujours. Sinon, elles sont éliminées du jeu. 

"ARMES À FEU" 
Cette option peut être jouée lors d'un combat 
d'avant-garde ou de corps principal et permet 
à un corps de " protéger " le gros du corps 
avec des troupes équipées d'armes à feu, le 

protégeant ainsi des charges de cavalerie ou des combats de 
mêlée. Cette option ne peut être jouée que si le corps 
contient une unité d'infanterie non démoralisée avec des 
armes à feu (cf. 16.2) ; elle doit être jouée à tout moment 
avant le jet de dé de charge ou le jet de dé d'attaque de la 
table d'assaut. 
Le jeton "Firearms" est retiré de la carte du capitaine et 
placé sur le tableau de bataille, à côté du capitaine qui joue 
le jeton, pour indiquer la première utilisation des armes à 
feu. La seconde utilisation peut être effectuée par son 
propriétaire lors d'un round de bataille ultérieur. Lorsque le 
corps a utilisé des armes à feu pour la seconde fois, le jeton 
est retiré du jeu. Chaque camp peut jouer plus d'un jeton 
d'armes à feu par combat (avant-garde ou corps principal) et 
par round de bataille. Un seul jeton permet au corps de 
bénéficier des avantages des armes à feu. Les unités 
d'infanterie avec des armes à feu sont de simples unités 
d'infanterie à moins de jouer cette option. 
L'option "Armes à feu" modifie le jet de résolution de la 
charge de cavalerie et double les pertes du camp qui charge 
(cf. la table de charge de cavalerie). L'option "Armes à feu" 
réduit la qualité du corps attaquant de un (1) lors d'une 
attaque sur la table d'assaut. 
Les unités de combat démoralisées ne peuvent pas utiliser 
l'option "Armes à feu". 
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Effet de la météo sur les armes à feu 
L'option "Armes à feu" n'est pas disponible pendant les 
tours de pluie. 

"ARMES COMBINÉES" 
Cette option peut être jouée lors des combats 
d'avant-garde ou de corps principal et permet 
à un corps d'utiliser la formidable puissance 
du choc combiné de la cavalerie et de 

l'infanterie. 
Le jeton "Combined Arms" peut être joué par un corps 
engagé qui a parmi ses unités des unités de cavalerie lourde 
ou légère et d'infanterie non démoralisées et qui va attaquer 
un corps engagé (pas d'utilisation en défense). Il doit être 
joué avant un jet de dé d'attaque sur la table d'assaut. 
Le jeton "Combined Arms" est retiré de la carte du capitaine 
et placé sur le tableau de bataille, à côté du capitaine qui 
joue le jeton. Il est retiré après l'exécution de l'attaque. 
Chaque camp peut jouer plus d'un jeton "Combined Arms" 
par combat, par round de bataille et un seul jeton permet à 
toute la cavalerie lourde ou légère avec les unités 
d'infanterie du corps de bénéficier du jeton. 
L'effet des "armes combinées" est d'augmenter les PF lors 
de l'attaque qui suit sur la table d’assaut : PF de cavalerie x 
1.5; PF d’infanterie x 2 
Exemple : 2 PF de cavalerie lourde et 3 PF d'infanterie 
donnent 9 PF dans la détermination du ratio. 
Les unités de combat démoralisées ne peuvent pas être 
sélectionnées pour être utilisées dans le cadre des "armes 
combinées". 

"RÉSERVE" 
Cette option ne peut être jouée que pendant 
l'engagement de l'arrière-garde et permet au 
joueur d'engager un corps de l'arrière-garde 
vers le corps principal. Elle ne peut être jouée 

que si l'option "Formation" a également été jouée pendant 
le déploiement des capitaines. Les corps de l'arrière-garde 
ne sont pas pris en compte pour quelque raison que ce soit 
lors des combats. 
Les corps sont engagés pendant l'engagement de l'arrière-
garde. Chaque corps engagé doit dépenser un pion 
"Réserve" de sa propre allocation et le corps est placé dans 
la section corps principal du joueur qui le possède. À partir 
de là, le corps engagera (ou sera engagé par) des corps 
ennemis lors du prochain round de la bataille. Si un corps 
est engagé, toutes ses unités de combat le sont ; aucune ne 
peut être retirée. Seul un nombre de corps au plus égal à la 
valeur d’initiative du capitaine général peut être placé en 
arrière-garde. Les unités d'artillerie peuvent être placées en 
arrière-garde, mais elles ne peuvent pas tirer tant que leur 
corps n'est pas engagé. Les corps dont les unités de combat 
sont démoralisées peuvent être mis en réserve, mais si le 
corps est engagé, ces unités ne peuvent en aucun cas 
participer au combat. 

"RASSEMBLEMENT" (MUSTER) 
Cette option ne peut être jouée que par le 
capitaine général dans le combat d'avant-
garde ou de corps principal et seulement après 
la fin du premier round de bataille. Le jeton 

peut être joué après la résolution d'un engagement. Il 
permet au joueur de mettre fin à la bataille et, par 
conséquent, de la perdre. Il doit être utilisé lorsqu'un camp 

voit plus d'avantages à abandonner le combat qu'à 
continuer. 
Le camp qui joue "Muster" doit lancer un dé pour chaque 
capitaine d'un corps appartenant à son camp. Le corps peut 
être engageant, engagé, libre ou démoralisé (cf. 
"Déclaration d'Engagement", 1.1.2). La valeur d’initiative 
du capitaine du corps et la valeur d’initiative du capitaine 
général sont ajoutées au jet de dé. Un corps démoralisé 
ajoute -1. Un corps libre ajoute +1. Si le résultat final est 
supérieur ou égal à 10, le corps se désengage (s'il participe 
à un engagement) et se retire en bon ordre. Cela signifie 
que le corps ne subira aucun effet de poursuite lors de 
l'étape de poursuite et de récupération qui suit. Si le résultat 
final est inférieur à 10, le corps sera soumis à la poursuite. 
Le camp qui joue "Muster" perd toujours la bataille, même 
si tous les corps parviennent à battre en retraite en bon 
ordre. Si les deux joueurs jouent "Muster" en même temps, 
ils sont tous deux perdants et il n'y a pas de poursuite. 

"TERRASSEMENTS / RIVIÈRE" 
 Ces jetons peuvent être joués 
dans le combat de l'avant-garde 
ou du corps principal. Chaque 
jeton permet à un corps d'utiliser 

la protection des terrassements dans lesquels se trouve sa 
force, ou d'exploiter les avantages d'être attaqué derrière 
une rivière. 
Le jeton de terrassements n'est reçu que si une force en 
défense se trouve dans un hexagone de terrassements. Le 
jeton de rivière n'est reçu que si une force en défense est 
attaquée par une force ayant un marqueur "Opposed River 
Crossing" (cf. 12.3.3.1). 
Le jeton doit être joué immédiatement avant le jet d'artillerie 
ou de charge ou le jet d'attaque sur la table d'assaut. 
Le jeton d'option tactique "Earthworks" ou "River" doit être 
placé sur le tableau de bataille, à côté du capitaine qui joue 
le jeton, pour indiquer la protection contre les 
Terrassements / Rivière. Le jeton n'est jamais retiré à moins 
que le corps s'engage (cf. "Engagements depuis des 
terrassements / rivière", ci-dessous). 
L'option "Terrassements" ou "Rivière" protège des tirs 
d'artillerie et des charges de cavalerie (cf. la table des tirs 
d'artillerie et la table des charges de cavalerie), accordant 
les bénéfices dus au bord d'hexagone de rivière ou aux 
terrassements indiqués sur la TET (dans les batailles 
majeures, ne tenez pas compte des autres effets décrits dans 
la TET). De plus, le corps engageant adverse doit utiliser la 
ligne "Affectant" sur la table d'assaut. 

Engagements depuis des Terrassements / Rivière 
Les corps possédant un jeton "Earthworks" ou "River" 
peuvent s'engager en mêlée, mais, ce faisant, ils perdent 
immédiatement leurs jetons "Earthworks" ou "River", 
même s'ils n'ont pas été joués. 

O1.1.2 Déclaration d'engagement. 
Un engagement est une compétition entre corps opposés, où 
l'on peut distinguer le corps attaquant ("engageant") et le 
corps en défense ("engagé"). La façon la plus simple de 
montrer cette différence est d'avancer le corps engageant 
face à face et au contact du corps engagé dans la section du 
tableau de bataille où se trouve le corps engagé. Dans 
chaque engagement, les corps d'un camp sont engageants 
ou engagés, mais jamais les deux à la fois. Un corps dans 
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une bataille peut être engageant, engagé ou libre (pas dans 
un engagement). Les corps dans une bataille sont 
représentés par les capitaines qui les commandent, déployés 
sur le tableau de bataille. 

O1.1.2.1 Règle générale d'engagement. 
En règle générale, chaque engagement est toujours 
composé d'un corps engageant un ou plusieurs corps ; ou de 
plusieurs corps engageant un seul corps. Si une situation se 
présente où de nombreux corps amis doivent engager 
plusieurs corps ennemis, elle doit être résolue 
immédiatement sous l'une des formes décrites ci-dessus et 
illustrées dans la figure ci-dessous. 

 
(plusieurs corps engageant un seul corps, et vice versa) 

O1.1.2.2 Comment les engagements sont déclarés. 
En commençant par le capitaine ayant l'initiative la plus 
élevée et en descendant à partir de lui, les capitaines 
commandant les corps libres décident d'engager ou non un 
corps ennemi. Si plusieurs capitaines partagent la même 
initiative, c'est le capitaine avec une étoile de bonus qui 
décide. En cas d'indécision, un dé est lancé. Un corps 
engagé ne peut pas engager d'autres corps. Si un capitaine 
ne peut ou ne veut pas engager, il passe, et le prochain 
corps éligible est considéré. Dans le combat du corps 
principal, le corps ayant l'initiative la plus faible doit 
engager, s'il le peut et s'il y a des corps ennemis libres. Un 
corps ami peut engager un ou plusieurs corps ennemis : 
cependant le total des PF non démoralisés du corps engagé 
ne doit pas être supérieur à deux fois le nombre de PF non 
démoralisés du corps engageant. 
Les corps libres peuvent rejoindre d'autres engagements en 
attaque, mais les corps ne peuvent pas attaquer ensemble 
(sauf si un corps joue une option "coordination de combat", 
cf. ci-dessus). Les corps libres peuvent se joindre à d'autres 
engagements pour défendre un corps ami. 
Afin de respecter la règle générale 1.1.2.1, un engagement 
doit être décomposé en engagements plus petits, s'il y a 
plusieurs corps attaquants contre plusieurs corps en défense 
: le corps qui a rejoint l'engagement et créé la situation 
anormale, choisit un corps ennemi et forme un engagement 
séparé. 
Un corps ne peut pas se désengager volontairement. Il doit 
rester dans l'engagement jusqu'à ce qu'il (ou le corps 
adverse) soit démoralisé (ou complètement éliminé) ou qu'il 
se rassemble (cf. "Rassemblement", 1.1.1). 
Un corps possédant un jeton "Earthworks", "River" ou 
"Artillery" peut engager, mais, ce faisant, il perd tous ces 
types de jeton, même s'ils n'ont pas été joués. 

O1.1.3 Résolution des engagements. 
Les engagements sont résolus un par un, au choix du joueur 
qui a attaqué à l'étape 1 de la séquence de bataille. Lors de 
chaque engagement, le corps engageant attaquera le corps 

engagé en utilisant la table d'assaut (Remarque importante 
: lors d'une bataille majeure, chaque référence à la force 
attaquante / en défense sur la table d'assaut est destinée 
respectivement au corps engageant / engagé). Lorsque 
plusieurs corps engagés sont présents, le corps engageant 
attaque chaque corps engagé un par un, dans l'ordre choisi 
par le joueur engageant, en appliquant les résultats 
séquentiellement. Les corps engagés doivent utiliser des 
jetons différents (un corps ne peut pas bénéficier des jetons 
joués par l'autre). Si une attaque démoralise complètement 
le corps engagé, les attaques suivantes ne sont pas 
effectuées. 
Un même corps engagé peut être attaqué par plusieurs corps 
engageants, mais les corps ne peuvent pas attaquer 
ensemble, sauf si un corps joue une option de "coordination 
des combats" (cf. "Coordination des combats", "Options 
tactiques", 1.1.1). Par conséquent, lorsque plusieurs corps 
engageants sont présents, un seul engagement impliquera 
généralement l'exécution de plusieurs attaques sur la table 
d'assaut. 
Avant de résoudre l'attaque sur la table d'assaut, chaque 
joueur peut jouer toutes les options tactiques autorisées (cf. 
le tableau des options tactiques) pour aider son attaque ou 
sa défense, le joueur engageant se déclarant en premier. 
Ensuite, le joueur engagé lance un dé, applique tous les 
modificateurs appropriés et croise le résultat sur la table 
d'assaut (cf. "Exécuter une attaque sur la table d’assaut", 
13.1). Les résultats de la table d'assaut sont appliqués dans 
l'ordre suivant : Pertes de PF, démoralisation de l'unité de 
combat (ces deux résultats ne doivent pas nécessairement 
être appliqués à la même unité de combat), contrôle de 
discipline du corps, démoralisation du corps. Les unités de 
combat démoralisées après une attaque sont retournées sur 
leur verso et ne peuvent plus participer au combat jusqu'à la 
fin de la bataille. Ces unités ne peuvent être utilisées pour le 
combat dans aucune situation pour le reste de la bataille, 
jusqu'à l'étape de poursuite (cf. "effets de la 
démoralisation", 10.1.1). 

O1.1.4 Démoralisation du corps. 
Un corps est démoralisé lorsque toutes ses unités de combat 
sont démoralisées. Un corps est également démoralisé 
lorsque plus de la moitié de ses unités de combat sont 
démoralisées et que ses unités de combat en bon ordre ont 
toutes un moral inférieur ou égal à 1. Un corps démoralisé 
est immédiatement désengagé et placé dans la section 
appropriée du tableau de bataille. La démoralisation d'un 
corps dans le corps principal affecte l'issue de la bataille. 
Les corps dont les corps adverses sont démoralisés 
deviennent libres et sont éligibles pour de nouveaux 
engagements lors du prochain round de bataille. 

O1.2  PRENDRE LES FORTERESSES PAR TRAÎTRISE 

Les forteresses occupées par l'ennemi peuvent être prises 
par traîtrise  (au lieu d'un combat de siège ou d'un assaut), 
si un capitaine général ami, quel que soit son ordre, est 
adjacent à un hexagone de forteresse occupé par une force 
ennemie (la force ennemie n'a pas besoin d'être assiégée). 
Une tentative de traîtrise ne peut pas être effectuée contre 
une force ennemie contenant un capitaine général. 
Pendant le segment d'activation des capitaines (C.2), si le 
capitaine général ami est activé, son propriétaire peut 
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déclarer une tentative de traîtrise, avant de faire toute autre 
action. Placez un marqueur "No Move" sur le capitaine 
général pour rappeler qu'il ne peut pas bouger pendant le 
segment d'activation en cours. Ensuite, le joueur actif paie 2 
PA (Exception : 0 PA est payé pour les forces de baron), 
les déduisant du total des points d'administration du 
capitaine général qui tente la traîtrise et décide de la 
manière de faire la tentative : 

a) contre le capitaine inactif qui occupe la forteresse 
b) par le biais du soutien de la population 
c) en essayant de subvertir les troupes qui s'appuient sur 

leur fiabilité (rare) 
Un dé est lancé et le résultat de la tentative est déterminé en 
fonction du cas choisi ci-dessus. Si la tentative réussit, la 
forteresse ennemie est prise et se rend (en termes de jeu ; cf. 
"Forteresses", 17). Dans le cas contraire, le jeu reprend 
normalement. 

1.2.1 Traîtrise envers le capitaine inactif. 
Ce cas ne s'applique que si le capitaine inactif a un rang 2 
ou moins. Le rang du capitaine inactif est soustrait du 
résultat du dé. La tentative réussit si le résultat final du dé 
est égal ou supérieur à 4. 

1.2.2 Trahison par le biais du soutien de la population. 
Ce cas n'est applicable que si l'hexagone de la forteresse est 
situé dans un état aligné sur le joueur effectuant la tentative 
de traîtrise. Pas de modificateur au jet de dé. La tentative 
réussit si le résultat du jet de dé est 5 ou 6. 

1.2.3 Trahison par tentative de subversion des troupes. 
Ce cas est toujours applicable. Le joueur inactif effectue un 
test de discipline, en vérifiant la classe de fiabilité et en 
utilisant les modificateurs indiqués dans la table de 
discipline ; de plus, un modificateur de base de -1 est 
appliqué et un modificateur de +1 est ajouté si le joueur 
actif décide de dépenser 1 PA de plus. Les unités de combat 
obtenant un résultat D ou D* sont immédiatement retirées 
du jeu. Si toutes les unités de combat s'enfuient, la tentative 
de trahison réussit. 

O1.3  MERCENAIRES ITALIENS 

Pendant le segment de déploiement des renforts (C.1), les 
deux joueurs, en commençant par le premier joueur, ont la 
possibilité de recruter des unités de combat de mercenaires 
italiens. Pour recruter, un capitaine doit avoir un rang 

supérieur ou égal à 3, avoir un chemin de commandement 
vers son capitaine général (cf. 7.2), appartenir à une armée 
avec au moins 1 PA et se trouver dans un hexagone de 
forteresse. Les PA sont déduits de la piste de PA de l'armée 
à laquelle appartient le capitaine recruteur et, si nécessaire, 
des unités de mercenaires italiens sont choisies au hasard 
parmi les pions. Quel que soit le résultat de la table, placez 
un marqueur "No Move" sur le capitaine pour lui rappeler 
qu'il ne peut pas se déplacer pendant le prochain segment 
d'activation des capitaines (C.2) (le marqueur "No Move" 
sera retiré pendant la prochaine phase de commandement). 
Chaque camp peut faire plusieurs tentatives mais ne peut 
recruter qu'une seule unité par segment de renforts. 
Le nombre d'unités de mercenaires italiens dans le stock de 
pions est une limite de conception et aucune nouvelle unité 
ne peut être recrutée une fois que toutes les unités ont été 
recrutées. Si une unité de mercenaires italiens est réduite à 
0 PF, elle est définitivement éliminée du jeu et ne peut plus 
être recrutée. Une fois qu'une unité est recrutée, elle est 
placée sur la piste d'enregistrement des tours, avec un tour 
d'avance. Elle apparaîtra sur la carte du capitaine recruteur 
à sa force maximale lors du prochain segment de renforts 
et, à partir de ce moment, sera traitée comme n'importe 
quelle autre unité de combat amie pour n'importe quel 
objectif. 

Tableau des recrues de mercenaires italiens 
Dé Résultat 
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 : si 

vous l'aimez, payez 1 PA, sinon remettez-la en place 
(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, si vous 
avez déjà d'autres unités de mercenaires italiens, 
l'une d'entre elles revient dans la réserve. 

Remarque : dans le cadre de cette règle, les unités de 
mercenaires italiens sont uniquement les unités de combat 
sur fond vert, sans drapeau dans la partie supérieure 
gauche du pion. 
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–––––– INSTRUCTIONS DE SCÉNARIO –––––– 
 
Les paragraphes suivants fournissent des informations pour 
jouer les scénarios uniques de campagne. Pour chaque 
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 reçus aux tours 
indiqués sont nominaux). 

- Sources d'approvisionnement : liste de toutes les 
sources d'approvisionnement disponibles 

- Capitaines généraux initiaux 
- Mise en place initiale, capitaines mineurs et unités de 

remplacement 
• Cartes de capitaine utilisées dans le scénario (le 

numéro entre parenthèses est le numéro identifiant le 
capitaine en haut de la carte) 

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

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

• La qualité est indiquée de manière facultative sous la 
forme Q = <nombre>, uniquement si la valeur de 
qualité diffère de la norme (cf. la légende des unités de 
combat) ou s'il existe différents types d'unités. 

• La classe de fiabilité est indiquée facultativement sous 
la forme R = <classe>, uniquement si la classe de 
fiabilité diffère de la norme (cf. la légende des unités 
de combat) ou s'il existe différents types d'unités. 

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

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

- Renforts 
- Règles et événements spéciaux 
- Alignement des régions 

Chaque ligne du tableau indique : 
• Nom de l'état dans le royaume de Naples 
• Alignement de l'état au départ (cf. 15) 
• Barons : trois chiffres : nombre total d'unités de baron 

disponibles dans cet état, nombre et alignement 
(France ou Espagne) des unités de baron déployées sur 
la carte au départ, nombre d'unités de baron 
disponibles qui vont sur leurs cartes d'état respectives 
sur la carte. 

- Premier joueur, qui se déploie toujours en premier 

Scénario 1 : Otrante, 1481 

Par une manœuvre audacieuse et totalement inattendue, 
les troupes turques du sultan Mohammed II débarquent 
près d'Otrante à la fin du mois de juillet 1480 et 
préparent le siège de la ville d'Otrante. La flotte du sultan 
et son armée étaient impressionnantes : environ 18 000 
hommes bien entraînés et équipés de tous les moyens 
nécessaires pour prendre le contrôle de la ville, dont la 
garnison ne comptait pas plus de 800 miliciens 
aragonais. Otrante se rendit après 15 jours d’un siège 
dur et ce qui s'ensuivit fut l'un des pillages les plus 
atroces dont la terre italienne se souvienne, avec des 
milliers de morts. Huit cents hommes qui refusaient de se 
convertir à la foi islamique furent décapités à quelques 
pas de la ville, pour servir d'exemple. Le royaume de 
Naples ne resta pas impuissant face à ce massacre et, 
après une première inertie due à la peur d'affronter une 
armée de cette taille et de cette qualité, ainsi qu'aux 
intrigues des autres états italiens, dont le pape Sixte IV, 
plus intéressé à rivaliser entre eux qu'à faire face à la 
menace turque, a réussi à former une flotte et une armée 
pour contrer l'ennemi. Ce qui sauva le royaume de 
Naples, et peut-être toute l'Italie de la domination turque, 
ce n'est pas tant le courage des belliqueux alliés que le 
fait que le sultan Mehmed II, déjà gravement malade, soit 
mort en mai 1481. En août, la garnison turque d'Otrante, 
épuisée depuis des mois sans renforts ni ravitaillement, 
subit une attaque très violente de l'armée chrétienne, avec 
des pertes énormes de part et d'autre. Les turcs se 
replièrent sur Otrante et, en septembre 1481, furent 
contraints d'accepter une trêve honorable : ils auraient 
pu retourner à Valona en Albanie, mais ils gardèrent la 
vie sauve. 
Remarque : il s'agit d'un scénario d'introduction, destiné 
à présenter les bases du jeu. 

Date de début : Juin I 1481 

Date de fin : Octobre II 1481 

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

pontificaux 
• Turcs : la Sublime Porte 
Remarque : seule la partie de la carte comprenant la terre 
d'Otrante est jouable. 

Conditions de victoire : 
• Le camp turc gagne immédiatement s'il occupe Tarente 

à la fin d'un tour . 
• Le camp allié gagne si aucune force turque n'occupe une 

forteresse dans la terre d'Otrante  à la fin  du scénario. 
• Tout autre résultat est un match nul formel (mais un 

match nul très dangereux pour les nations chrétiennes 
d'Italie). 
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Programmation de PA : 
 Armée alliée Armée turque 
Au départ 4 1 
Chaque tour éligible 3 * 

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

Note historique : l'armée turque a été laissée seule dans les 
Pouilles, après la mort du sultan Mehmed II, sans 
ravitaillement ni renfort capable de soutenir la campagne. 
Dans le scénario, il y a une petite chance que l'armée de 
renfort préparée par Mehmed en Albanie soit de toute façon 
programmée pour arriver dans les Pouilles afin de 
renforcer la garnison turque. 

Sources de ravitaillement disponibles : 
• Alliée : Tarente 
• Turque : Otrante, Brindes 

Cap. généraux initiaux : 
• Allié : Alfonso 
• Turc : اباش احمد جيدك  (Gedik Ahmed Pasha) (*) 

Remarque (*) : le joueur turc peut ne pas avoir de capitaine 
général en jeu. Dans ce cas, les forces turques peuvent 
tracer un chemin de commandement à partir de l'hexagone 
de la source de ravitaillement active (selon la règle 6.3.2), 
sinon les forces turques ne peuvent pas recevoir d'ordres 
(cf. 7.2). 

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

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

N'importe où dans la "terre d'Otrante", Cap. Gen. Alfonso, 
Ordre  : <n’importe lequel> avec : 
- Infanterie aragonaise : 16 PF (2 x 8) 
- Cavalerie légère aragonaise : 4 PF (2 x 2) 
- Artillerie aragonaise : 3 PF (1 x 3) 
- Artillerie de siège 
- Ingénieurs 
 
Barons alliés : 4, chacun d’eux déployé dans n'importe 
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) 

À Otrante ["terre d'Otrante"], Cap. Sabech, 
Ordre  : Garnison avec : 
- Janissaire : 3 PF (1 x 3) 
- Infanterie turque : 4 PF (1 x 4) 
- Cavalerie légère 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 : 
Il n'y a pas de renforts prévus, mais voir les règles 
spéciales. 

Règles et événements spéciaux : 
1) Premier tour. Le segment administratif de la séquence 

de jeu est omis pour les deux joueurs lors du premier 
tour de jeu. 

2) Renforts spéciaux turcs. 
À partir de l'étape de renfort du tour de jeu de Juillet I, à 
chaque tour de jeu, le joueur turc peut essayer de 
convaincre le nouveau sultan Bajazet d'envoyer son armée 
de secours en Albanie pour aider la garnison turque 
d'Otrante. 
Lancez un dé, sur un 1 le joueur turc peut déployer la force 
ci-dessous. Sur un résultat de 2, 3, rien ne se passe. Sur un 
résultat de 4, 5 ou 6, la force de secours n'arrivera jamais et 
la présente règle est annulée. Le joueur turc n'est jamais 
obligé de lancer le dé. 

Turcs : 
Dans n'importe quel hexagone de port dans la "terre 
d'Otrante", Cap. Gedik Ahmed Pasha, 
Ordre  : Attaque avec : 
- Janissaire : 3 PF (1 x 3) 
- Infanterie turque : 8 PF (1 x 8) 
- Cavalerie légère turque : 4 PF (1 x 4) 
- Cavalerie lourde turque : 4 PF (1 x 4) 
Remarque : le joueur turc reçoit aussi immédiatement 
une provision unique de 6 PA réels. 

Si et quand la force de secours turque arrive, déployez 
immédiatement la force suivante dans n'importe quelle 
forteresse de la terre d'Otrante appartenant au joueur allié. 
Le capitaine mineur des États pontificaux peut être 
subordonné à un capitaine général aragonais. Les unités de 
combat des États pontificaux ne peuvent être subordonnées 
qu'à des capitaines des États pontificaux : 

États pontificaux : 
Capitaine mineur, 
Ordre  : <n’importe lequel> avec : 
- Cavalerie légère papale : 2 PF (1 x 2) 
- Infanterie italienne : 6 PF (1 x 6) [utilisez un pion de 

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

3) La règle 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 barons ne 
peuvent pas être 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, envahit l'Italie dans 
le but de reconquérir le royaume de Naples, dont il 
revendique les droits sur l'ancienne dynastie des Anjou. 
Alphonse II d'Aragon cherche à assurer une plus grande 
stabilité à son trône et descendance en décidant 
d'abdiquer en faveur de son fils aîné, Ferdinand II de 
Naples-Aragon, dit Ferrandino (Naples, 26 août 1469 - 
Somma Vesuviana, 7 septembre 1496). Ce dernier est 
couronné en janvier 1495 mais la démarche d'Alphonse 
ne produit pas les effets escomptés. La lignée aragonaise 
vacille dangereusement et l'arrivée imminente du roi de 
France pousse de nombreux nobles napolitains à se 
ranger du côté de l'envahisseur, facilitant ainsi la chute 
imminente de la famille royale. Les commandants 
aragonais commençant à faire défection, la défense de 
Naples devient impossible et le nouveau roi n'a d'autre 
choix que de se réfugier sur l'île d'Ischia. Les Français 
entrent à Naples le 22 février 1495 et Charles s'installe à 
Castel Capuano, l'ancien palais fortifié des souverains 
normands. Malgré de nombreux partisans parmi les 
nobles napolitains, largement nostalgiques de la période 
angevine, et un contrôle presque total du royaume, 
Charles ne parvient pas à exploiter ces conditions en sa 
faveur et impose des fonctionnaires français à la tête de 
toutes les administrations. 
La faiblesse de ses choix, dictée peut-être par la 
conviction qu'il était le maître incontesté du royaume et 
peut-être de toute la péninsule, donna le temps et la force 
aux autres états italiens d'unir leurs forces contre lui et à 
Ferrandino de réorganiser les armées napolitaines. En 
mai, le roi de France, conscient du sentiment pro-
aragonais de la population et craignant d'être piégé dans 
le sud de l'Italie avec toute son armée, décide de rentrer 
en France, laissant la moitié de son armée dans le 
royaume pour défendre ce qu'il considérait comme ses 
possessions. Ferrandino, désormais réfugié à Messine en 
exil temporaire, rejoint son cousin le roi de Sicile et 
d'Espagne, qui lui offre son aide pour reconquérir le 
royaume. Le général espagnol Gonzalo Fernández de 
Córdoba, El Gran Capitán, arrive d'Espagne avec une 
petite armée composée de 600 cavaliers espagnols et de 1 
500 fantassins : il a été choisi par la reine Isabelle pour 
diriger le contingent espagnol, à la fois parce qu'il était le 
favori de la cour et parce qu'il était un soldat de grande 
renommée malgré son jeune âge. El Gran Capitán arrive 
au port de Messine le 24 mai 1495 et découvre que 
Ferrandino de Naples s'est rendu en Calabre avec l'armée 
et la flotte de l'amiral Requesens, et qu'il s'est emparé de 
Reggio. De Córdoba se rendit lui aussi en Calabre deux 
jours plus tard. 
Ferrandino était le capitaine général de l'armée alliée et 
il amena toute l'armée dans la plaine de Seminara le 28 
juin où il prit position le long d'un ruisseau. Dans un 
premier temps, le combat tourne à l'avantage des alliés 
avec les "jinetes" espagnols qui empêchent les gendarmes 
franco-suisses de passer à gué, en lançant leurs javelots 
et en battant en retraite, selon les mêmes méthodes que 
celles utilisées en Espagne contre les Maures. Mais à ce 
moment de la bataille, les milices calabraises, prises de 

panique, font demi-tour ; bien que Ferrandino tente de 
leur barrer la route, la retraite calabraise est poursuivie 
par les gendarmes qui ont réussi à traverser l'eau. La 
situation devient rapidement désespérée pour les forces 
alliées : le roi, facilement reconnaissable à ses vêtements 
luxueux, est grièvement blessé, mais parvient à 
s'échapper. Malgré la victoire que les forces françaises et 
suisses remportent sur le champ de bataille, Ferrandino, 
grâce à la loyauté de la population, parvient rapidement 
à reprendre Naples. Córdoba, utilisant des tactiques de 
guérilla et évitant soigneusement tout affrontement avec 
les redoutables bataillons suisses, reconquiert lentement 
le reste de la Calabre. De nombreux mercenaires au 
service des Français se mutinent parce qu'ils ne sont pas 
payés et retournent dans leur pays. Les forces françaises 
restantes sont prises au piège à Atella par les forces 
combinées de Ferrandino et de Córdoba et contraintes de 
se rendre. En juillet, Ferrandino peut retourner à Naples, 
vaincre les dernières garnisons françaises et restaurer son 
autorité, accueillie avec enthousiasme par les 
Napolitains. 

Date de début : Juin I 1495 

Date de fin : Août II 1496 

Camps : 
• Français : le royaume de France 
• Alliés : le royaume de Naples (aragonais), l'Espagne, les 

États pontificaux, la république de Venise. 

Conditions de victoire : 
• Le camp allié remporte une victoire standard à la fin du 

scénario s'il remplit TOUTES les conditions suivantes : 
1. Il possède les villes suivantes : Gaète et Naples 

[Terre de Lavours], Salerne [Principauté 
citérieure] 

2. Il n'y a pas de forces sous contrôle français (y 
compris les forces de baron) dans les états suivants 
du royaume de Naples : Calabre citérieure, 
Calabre ultérieure, Basilicate 

3. Il n'y a pas de forces sous contrôle français (à 
l'exception des forces de baron) sur la terre de 
Bari  

• Le camp allié remporte une victoire stratégique à la fin 
du scénario s'il remplit les conditions d'une victoire 
standard ET : 
1. s’il possède les villes suivantes : Sulmona et/ou 

Lanciano [Abruzzes citérieures], Campobasso 
et/ou Isernia [Molise] (Remarque : résultat 
historique) 

• Le camp français remporte une victoire standard à la fin 
du scénario si le camp allié ne gagne pas. 

• Le camp français remporte une victoire standard 
immédiate et automatique si Ferrandino est capturé ou 
tué OU à la fin de n'importe quel tour lorsque Reggio 
est conquise par le camp français. 

• Le match nul n'est pas possible 
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Programmation de PA : 
 Armée 

française 
Armée 

aragonaise 
Armée 

espagnole 
Armée 
papale 

(*) 

Armée 
vénitienne 

Au départ 4 4 3 1 3 
Chaque 
tour 
éligible 

3 2 3 1 1 (**) 

Remarques : 
(*) : Les PA papaux sont toujours entièrement reçus (pas de 
jet de dé pour la LdC) et, lorsqu'ils sont reçus, ils peuvent 
être cumulés par l'armée espagnole ou aragonaise. 
(**) : En dehors des PA initiaux, les PA vénitiens ne sont 
reçus que si et quand l'armée vénitienne est en jeu (cf. 
Règles spéciales). 

Sources de ravitaillement disponibles : 
• Français : une seule parmi Naples [Terre de Lavours], 

Salerne [Principat citérieur] ou Bari  [Terre de Bari] 
• Espagnol : Reggio [Calabre ultérieure] 
• Aragonais : une seule cité fortifiée dans un état allié. 
• États pontificaux : Rome [Latium] 
• Vénitien : l'un  des emplacements suivants dans la terre 

de Bari, terre d'Otrante : Trani , Brindes ou Otrante 
utilisés pour faire débarquer des unités vénitiennes (cf. 
règle spéciale 4) ; un hexagone de port dans la "terre de 
Bari" ou la "terre d'Otrante" conquis par le camp allié. 

Cap. généraux initiaux : 
• Français : Montpensier 
• Alliés : Ferrandino, Gonzaga 

Remarque : les armées espagnoles et des États pontificaux 
n'ont pas de capitaine général en jeu. Les capitaines de ces 
nations peuvent être subordonnés à Ferrandino, et dans ce 
cas ils ne dépensent pas leurs propres PA, mais utilisent les 
PA aragonais. Ou, lorsqu'ils ne sont pas subordonnés à 
Ferrandino, ils peuvent tracer un chemin de 
commandement depuis leur hexagone de source de 
ravitaillement actif respectif (selon la règle 6.3.2), sinon ils 
ne peuvent pas recevoir d'ordres (cf. 7.2). 

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

Armée française : 
Cartes de capitaine : Montpensier (1), Aubigny (2), Precy 
(3), Guerra (4), Alviano (5), Orsini (6), mineur français 
(7) et (8) 

Remarque : le joueur français a la possibilité de créer une 
ou plusieurs forces et de les déployer sur le territoire des 
états indiqués ci-dessous. 

Partout dans la "terre de Lavours", Cap. Gen. Montpensier, 
Ordre  : <n’importe lequel> avec : 
- Infanterie française : 3 PF (1 x 3) 
- Gendarmes français : 5 PF (1 x 5) 
- Capitaines subordonnés/non employés : Alviano 

N'importe où dans le "Basilicate", Cap. Precy, 
Ordre  : <n’importe lequel> avec : 
- Gendarmes français : 5 PF (1 x 5) 
- Cavalerie légère italienne (service français) : 2 PF (1 x 2) 
- Cavalerie lourde italienne (service français) : 2 PF (1 x 2) 

À Nicastro [Calabre ultérieure], Cap. Aubigny, 
Ordre  : <n’importe lequel> avec : 
- Infanterie suisse : 4 PF (1 x 4) 
- Cavalerie légère italienne (service français) : 2 PF (1 x 2) 
- Cavalerie lourde italienne (service français) : 2 PF (1 x 2) 
- Gardes écossais : 1 PF (1 x 1) 

N'importe où dans les "Abruzzes ultérieures", Cap. Guerra, 
Ordre  : <n’importe lequel> avec : 
- Infanterie italienne (service français) : 4 PF (2 x 2) 

Barons français : 
- Abruzzes ultérieures" (1) : à Avezzano 
- Terre de Lavours" (1) : à Fondi 
- Principauté citérieure" (1) : à Salerne 
- Terre de Bari" (2) : à Bari et Altamura 
- Terre d'Otrante" (2) : à Castellaneta et Francavilla 
- Basilicate" (2) : à Tursi et Potenza 
- Calabre citérieure" (2) : à Bisignano et Rossano 
- Calabre ultérieure" (2) : à Catanzaro et Stilo 

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

Unités de remplacement disponibles : 
- Gendarmes français : (1 x 10) 
- Infanterie suisse : (2 x 2) 
- Cavalerie légère italienne (service français) : (1 x 4) 
- Cavalerie lourde italienne (service français) : (1 x 4) 

Armée alliée : 
Cartes de capitaine : Ferrandino (9), Córdoba (10), 
François II Gonzague (11) (Marquis de Mantoue), Fabrice 
Colonna (12), Mineur espagnol (13) et (14), Mineur  
aragonais (15), Mineur  papal (16), Mineur  vénitien (17) 

Aragonais : 
À Reggio ou Tropea, Capitaine général Ferrandino, 
Ordre  : <N’importe lequel> avec : 
- Infanterie aragonaise : 3 PF (1 x 3) 
- Cavalerie légère aragonaise : 2 PF (1 x 2) 
- Artillerie aragonaise : 2 PF (1 x 2) 

Dans un rayon d'un hexagone de Reggio, Cap. Córdoba, 
Ordre  : <n'importe lequel> avec : 
- Infanterie espagnole (Rodoleros) : 3 PF (1 x 10) 
- Cavalerie légère espagnole : 2 PF (1 x 2) [R = N] 
- Ingénieurs 

Barons alliés : 
- Abruzzes citérieures" (2) : à Sulmona et Lanciano 
- Molise" (2) : à Campobasso et Isernia 
- Terre d'Otrante" (2) : à Ostuni et à Gallipoli 
- Calabre citérieure" (1) : à Amantea 
- Calabre ultérieure" (3) : à Reggio, Tropea et Squillace 

Capitaines mineurs : 2 espagnols, non déployés ; 1 
aragonais, non déployé ; 1 papal, entrant en renfort ; 1 
vénitien, entrant en renfort optionnel. 

Unités de remplacement disponibles : 
- Infanterie espagnole : (Rodoleros) (2 x 2), (1 x 5) 
- Infanterie vénitienne : (1 x 4) 
- Infanterie aragonaise (1 x 8) (1 x 3) 
- Cavalerie légère aragonaise : (1 x 2) 
- Artillerie aragonaise : (1 x 3) 
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Renforts : 
Un tour de jeu après qu'une force alliée a occupé Naples 
pour la première fois, déployez les renforts alliés suivants : 

États pontificaux : 
A Terracina ou Sermoneta : 
Capitaine mineur papal,  
Ordre  : Manœuvre avec : 
- Cavalerie légère papale : 2 PF (1 x 2) 

Au même tour de jeu, lorsqu'une force alliée (pas une force 
de baron) entre pour la première fois dans la "terre de 
Lavours", déployez immédiatement les unités suivantes 
dans n'importe quelle force majeure alliée éligible (ou en 
tant que force autonome dans la terre de Lavours s'il n'y a 
pas de force majeure sur la carte) : 

Espagnol : 
Cap : Fabrice Colonna, 
Ordre  : <n’importe lequel> avec : 
- Cavalerie lourde italienne (service espagnol) : 2 PF 

(1 x 2) 

À chaque tour de jeu, des PA sont reçus, si le Cap. Córdoba 
a une LdC valide, il reçoit également les renforts suivants : 

Espagnol : 
- Infanterie espagnole (Rodoleros) : +1 PF 

Remarque : Les renforts ne peuvent pas être reçus 
au-delà de la force maximale de l'unité ou des unités 
qui les reçoivent, ou si l'unité ou les unités sont 
éliminées. 

Tour de Mai II 1496 : 
Français : 
Sur n'importe quel hexagone de la frontière nord-ouest 
entre Rome et Teramo dans les Abruzzes ultérieures, 
Cap. Orsini , 
Ordre  : Manœuvre, avec : 
- Cavalerie légère italienne (service français) : 4 PF (1 

x 4) 
- Cavalerie lourde italienne (service français) : 4 PF (1 

x 4) 

Dans n'importe quel hexagone de port dans la "terre de 
Lavours" ou de la "Principauté citérieure", 
Capitaine mineur français, 
Ordre  : Manœuvre, avec : 
- Lansquenets (service français) : 2 PF (1 x 2) 
- Infanterie française : 2 PF (1 x 2) 

Règles et événements spéciaux : 

1) Premier tour. Le segment administratif de la séquence 
de jeu est omis pour les deux joueurs lors du premier tour 
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. 
Après sa défaite à Seminara, en 1495, Ferrandino 
débarque à Salerne afin d'obtenir le soutien de la 
population. Et il y réussit assez bien. Le capitaine 
général Montpensier fut contraint de fuir le siège de 
Naples pour se réfugier à Salerne afin d'éviter d'être 
capturé. 

Une force (pas une force de baron), ou un capitaine non 
employé, activée dans un hexagone de port dans la "terre de 
Lavours", de la "Principauté citérieure", de la "Calabre 
citérieure" ou de la "Calabre ultérieure" peut se déplacer par 
mer vers un autre hexagone de port, dont la forteresse n'est 
pas occupée par des unités ennemies, dans les mêmes états 
que ci-dessus. La taille de la force est limitée : 8 PF pour 
une force alliée ; 4 PF pour une force française. De plus, le 
mouvement français par mer est limité à un autre port dans 
le même état ou dans un état adjacent à l'état de départ. Le 
débarquement dans un hexagone de port ami contesté est 
autorisé, à condition que la forteresse appartienne au joueur 
qui se déplace. Le mouvement par mer d'une force dépend 
du résultat du jet d'activation, sous la forme d'un nombre 
limité de PF pouvant être transportés par mer, lié au nombre 
de PM obtenus par la force : 1 PF nécessite 2 PM | 2 ou 3 
PF : 3 PM | 4 ou 6 PF : 4 PM | 7+ PF : 5 PM. Le 
mouvement par mer est le seul mouvement qu'un capitaine 
peut effectuer pour ce tour de jeu (c'est-à-dire une seule 
activation). 

4) Renforts spéciaux vénitiens. 
À partir de l'étape de renfort du tour 1, le joueur allié peut, à 
chaque tour, payer un nombre quelconque de PA pour 
convaincre Venise d'entrer en guerre. Seuls les PA aragonais 
et espagnols peuvent être utilisés pour cette raison. Après 
avoir dépensé les PA, le joueur allié lance un dé et ajoute le 
nombre total de PA dépensés. Si le résultat est 5 ou 6, le 
joueur allié reçoit les renforts suivants, deux tours de jeu 
après le tour en cours : 

Vénitien : 
Dans un seul des hexagones de port suivants : Trani , 
Brindes ou Otrante (Remarque : si l'emplacement du 
"débarquement" est occupé par l'ennemi, la force 
vénitienne débarque quand même, l'hexagone devient 
contesté et le combat s'ensuit. Si la force vénitienne perd 
le combat, elle peut retraiter sur terre, mais elle ne peut 
pas déployer sa source de ravitaillement dans l'hexagone 
de débarquement) : 
Cap. général Gonzague, 
Ordre  : Attaque avec : 
- Cavalerie lourde vénitienne : 8 PF (2 x 4) 
- Cavalerie légère estradiots (service vénitien) : 2 PF 

(1 x 2) 
- 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 l'ennemi. 

5) Piles multinationales. Les capitaines vénitiens ne 
peuvent pas être subordonnés à un capitaine général allié. 
Les unités de combat vénitiennes ne peuvent être 
subordonnées qu'à des capitaines vénitiens. En dehors des 
limites ci-dessus, toutes les unités de combat peuvent être 
subordonnées à un capitaine de nationalité différente dans 
la même coalition. 

6) Guerra. Lorsqu'il s'agit de forcer un ordre (cf. 7.3.1) le 
capitaine Guerra a un modificateur de jet de dé standard de 
-1 au lieu de +1. 

7) Terrassements. Dans ce scénario, les terrassements ne 
sont pas affectants (cf. TET). De plus, ne tenez pas compte 
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des effets des terrassements lors de la résolution de tout 
type de combat sur la table d'assaut. 

8) Barons. 

Réalignement des états alignés sur la France.  
Pendant le scénario, la première fois (seulement) qu'un 
capitaine allié (pas une unité de baron) entre dans un 
hexagone de ville ou de cité dans un état aligné sur la 
France du royaume de Naples, un dé est lancé lors de la 
phase de victoire qui s'ensuit. Soustrayez 1 (-1) si une force 
française (pas une force de baron) est présente sur le 
territoire de l'état. Ferrandino ajoute toujours +2 au jet de 
dé. Le résultat est le nombre d'unités de baron alliées que le 
joueur allié reçoit, qui ne peut pas être supérieur au nombre 
d'unités de baron disponibles pour cet état (cf. les règles 
standard). L'état passe du côté allié si le résultat modifié 
du dé est supérieur au nombre de barons français présents 
sur le territoire de l'état au moment où le dé est lancé (en 
tant que forces autonomes ou unités de combat dans 
d'autres forces). Sinon, l'alignement reste français. Les 
états d'alignement français peuvent changer d'alignement 
une fois par partie. Lorsqu'ils sont alignés sur le camp allié, 
ils ne peuvent plus revenir en arrière, sauf en cas de 
conquête totale (cf. ci-dessous). 
Exemple : La terre de Lavours (qui produit un total de 5 
unités de baron) est d'alignement français et deux forces 
françaises s'y trouvent. Une unité de baron (française) est 
déployée sur la carte au départ. Donc 4 unités de baron 
sont disponibles. Cap. Gen. Ferrandino se déplace pour la 
première fois à Naples et lance un dé, ce qui donne, disons, 
un 4. Un est soustrait parce qu'il y a des forces françaises 
dans la terre de Lavours, ce qui donne 3. Deux sont ajoutés 
pour Ferrandino, ce qui donne 5 comme résultat final. Les 
quatre barons disponibles sont attribués au camp allié et, 
parce que 5 est supérieur à 1 (la seule unité de baron 
française), l'alignement de la terre de Lavours est 
maintenant allié. 

Ferrandino rassemblant les barons. 
Le joueur allié a le choix de déployer les barons selon les 
règles standards 16.3.2 ou de les déployer directement avec 
le capitaine général Ferrandino, s'il est présent dans l'état 
où le remplacement a lieu. Dans ce cas, les unités de baron 
peuvent être immédiatement converties en un nombre 
équivalent de PF de points de force réguliers aragonais, en 
les ajoutant aux unités de combat existantes ou en formant 
de nouvelles unités en utilisant n'importe quel type d'unités 
de remplacement aragonaises disponibles dans le scénario. 
Ferrandino ne peut pas rassembler de barons sur l'île/port 
d'Ischia. 

Barons dans les états non-alignés. 
Pendant le scénario, la première fois (seulement) qu'un 
hexagone d'un état non aligné du royaume de Naples est 
pénétré par un capitaine de l'un ou l'autre camp, un dé est 
lancé et le résultat est le nombre d'unités de baron amies 
obtenues par le joueur entrant dans l'état (à nouveau, ce 
nombre ne peut pas être supérieur au nombre total de 
barons disponibles). L'alignement de l'état est 
automatiquement et immédiatement conforme à celui du 
joueur entrant. 
Exemple : La Capitanate n'est pas alignée au départ, elle 
est pénétrée en premier par le joueur français qui peut ainsi 

régler l'alignement français et, par exemple, obtenir une 
unité de baron. Le joueur allié entre ensuite dans la 
Capitanate, désormais alignée par les Français, et peut 
tenter de changer d'alignement. Il obtient un jet de dé 
modifié de 2 et La Capitanate devient aligné sur les alliés. 

Réalignement d'un état pour une conquête totale. 
Un état du royaume de Naples peut être réaligné sur un 
camp ami si, pendant la phase de victoire, aucune force 
ennemie, quelle qu'elle soit (y compris les forces de baron), 
n'occupe d'hexagone dans l'état, et si toutes les forteresses 
de l'état sont conquises par le camp ami. 

Alignement des régions 
  Barons 

Région 
Alignement 

initial  Total 
Au 

début Disponible 

Abruzzes 
ultérieures 

Français 2 1 Fr. 1 

Abruzzes 
citérieures 

Alliés 2 2 Al. 0 

Molise Alliés 2 2 Al. 0 
Terre de 
Lavours 

Français 5 1 Fr. 4 

Capitanate Non aligné 3 0 3 
Principauté 
ultérieure 

Français 3 0 3 

Principauté 
citérieure 

Français 4 1 Fr. 3 

Terre de 
Bari 

Français 4 2 Fr. 2 

Terre 
d'Otrante 

Français 4 2 Fr. 
2 Al. 

0 

Basilicate Français 2 2 Fr. 0 
Calabre 
citérieure 

Français 5 2 Fr. 
1 Al. 

2 

Calabre 
ultérieure 

Alliés 6 3 Al. 
2 Fr. 

1 

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 l'Italie. 

Premier joueur : Français, se déploie en premier 
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Scénario 3 : Le combat pour le royaume de 
Naples, 1502-1504 

Après la guerre de Ferrandino, l'Espagne, sous 
l'impulsion d'El Gran Capitán, a réorganisé son armée 
après les échecs de la première campagne des guerres 
d'Italie, en se basant sur les changements apportés à 
l'armée de son principal adversaire, la France. La force 
principale sur le champ de bataille de cette nation riche 
et puissante était la cavalerie lourde, qui s'est 
transformée en un outil moderne, armé, terrifiant, 
discipliné et bien organisé aux mains des Français, 
capable de gagner la guerre la plus longue de toutes, la 
guerre de Cent Ans. 
Les éléments les plus importants de la révolution militaire 
espagnole, principalement basée sur l'infanterie, sont : la 
réorganisation des troupes d'infanterie en compagnies 
spécialisées ; l'introduction de la pique comme arme 
principale de l'infanterie ; l'emploi de différents types 
d'armes à feu. Un autre élément crucial sur le champ de 
bataille fut l'adoption d'attaques massives d'infanterie, 
une tactique apprise des Suisses, qui en étaient les 
maîtres et les (ré)inventeurs. 
Ces innovations ont conduit à la création du "tercio", qui 
a de facto dominé la scène militaire européenne pendant 
les 150 années suivantes. 
Le traité de Grenade de 1500 devait stipuler le partage du 
royaume de Naples entre la France et l'Espagne. Selon les 
termes de l'accord, les Abruzzes et la terre du Lavours 
deviennent des possessions françaises, tandis que les 
Pouilles (composées de la terre de Bari et de la terre 
d'Otrante) et la Calabre passent aux mains des 
Espagnols. Le traité ne dit rien de la Basilicate et de la 
Capitanate, deux des régions les plus riches situées entre 
les deux zones d'influence. C'était intentionnel, car les 
deux grandes puissances, exploitant l'imprécision du 
traité signé, avaient l'intention de revendiquer ces 
régions. Cela n'a pas conduit à un état de guerre 
immédiat, car pour des raisons diplomatiques, aucune des 
deux puissances ne voulait être désignée comme "la cause 
de la guerre". 
Mais en fin de compte, la confrontation militaire entre les 
deux nations européennes les plus puissantes était 
inévitable. Aucune des deux nations n'a essayé de cacher 
ses objectifs sur l'Italie, la plus riche et la plus importante 
politiquement, et, en outre, la possession du sud de l'Italie 
était essentielle pour préserver les routes maritimes 
commerciales espagnoles. 
Les deux principaux théâtres de cette guerre sont les 
Pouilles, où Gonzalo recule d'abord avec son armée et se 
défend contre les attaques françaises menées par Louis 
d'Armagnac, duc de Nemours. Et la Calabre, où les deux 
camps apportent de plus en plus de renforts. Gonzalo 
adopte d'abord une stratégie d'attente, car il pense que 
son armée n'est pas assez forte pour rivaliser avec 
l'ennemi. Mais il n'est pas complètement inactif, car il 
continue à mener des actions perturbatrices sur les lignes 
ennemies et déploie toute son énergie pour maintenir le 
moral de ses troupes à un niveau élevé. Cette période a 
connu de nombreux épisodes de guerre, qui semblent 
provenir de l'époque médiévale, le plus célèbre d'entre 
eux étant le défi de Barletta en 1503. 

Ce n'est que lorsque Gonzalo eut reçu suffisamment de 
renforts et d'approvisionnements qu'il décida d'entrer en 
guerre, après avoir refusé de nombreux défis pour une 
bataille majeure de la part du camp français. Il déclara : 
"Je fais la guerre quand c'est le bon moment pour nous, 
pas pour l'ennemi". Il s'agit là d'un changement de vision 
spectaculaire pour un chef d'armée européen de l'époque, 
qui fait définitivement ses adieux à la manière 
chevaleresque anachronique de faire la guerre. 
Les grandes améliorations étudiées et mises en œuvre par 
Gonzalo se sont révélées décisives lors de la première 
bataille de l'ère moderne, Cerignola (1503), où la 
nouvelle infanterie espagnole battit à plate couture les 
plus grandes armes de l'époque, la cavalerie lourde 
française et les Suisses. 
Il s'agit d'une campagne quelque peu articulée qui a 
conduit à deux grandes victoires de Gonzalo Fernández 
de Córdoba, Cerignola et Garigliano, et qui a finalement 
décidé du destin du royaume de Naples vis-à-vis de 
l'Espagne pour les siècles à venir. 

Date de début : Juin II 1502 

Date de fin : Janvier II 1504 

Camps 
• Français : le royaume de France 
• Espagnol : le royaume d'Espagne 

Conditions de victoire : 
• Chaque camp remporte une victoire stratégique et le 

scénario se termine à la fin de n'importe quel tour, si 
aucun état du royaume de Naples n'est aligné sur le 
camp ennemi. 

• Si une victoire stratégique n'est pas obtenue, à la fin du 
scénario, chaque camp additionne : le nombre d'états 
alignés et le nombre d'états non alignés où au moins une 
force amie est présente sans aucune force ennemie (les 
forces de baron comptent) dans le royaume de Naples. 
Le total français est soustrait du total espagnol pour 
déterminer le niveau de victoire. Si le résultat est 

5 ou plus : Victoire standard espagnole 
Entre 2 et 4 : Victoire marginale espagnole 
Entre -2 et 0 : Victoire marginale française 
-3 ou moins : Victoire standard française 
Si le résultat est "1", le camp qui possède Naples 
gagne une victoire standard 

• Le match nul n'est pas possible 

Programmation des PA : 
 Armée 

française 
Armée 

espagnole 
Au départ 7 3 
Chaque tour éligible jusqu'à et y 
compris octobre I (1502) 

4 * 

Du 1er février 1503 au 1er juillet 
1503 

3 3 

Du 1er août 1503 à la fin 4 2 

Remarque : Des PA supplémentaires peuvent être accordés 
par le biais de la "Disfida", voir les règles spéciales. 
* : Lancer un dé. Si le résultat est 1, 2, 3, 1 PA nominal est 
reçu ; sinon, 0 PA. 
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Sources de ravitaillement : 
• Français : un seul parmi Rome et n'importe quel 

hexagone de port dans la "terre du Lavours" ou la 
"Principauté citérieure". 
[Note historique : les ports tyrrhéniens sont considérés 
comme des sources de ravitaillement en raison de 
l'approvisionnement par mer de la flotte française]. 

• Espagne : un hexagone de port sur la mer Adriatique, 
Tarente ou Reggio 

Cap. généraux initiaux : 
• Français : Nemours, Saluces 
• Espagnol : Cordoba 

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

Armée française : 
Cartes de capitaine : Nemours (1), Aubigny (2), La Palice 
(3), Alegre (4), Bayard (6), Marquis de Saluces (9), 
François II Gonzague (11) (Marquis de Mantoue), Mineur 
français (7) et (8) 

Remarque : le joueur français a la possibilité de créer une 
ou plusieurs forces et de les déployer sur le territoire des 
états indiqués ci-dessous : 

N'importe où dans l'une des régions suivantes : "Terre de 
Lavours", Abruzzes citérieures, Abruzzes ultérieures, 
Principauté citérieure, Principauté ultérieure : 
Cap. Gen. Nemours, 
Ordre  : <n’importe lequel> avec : 
- Gendarmes français : 10 PF (2 x 5) 
- Infanterie française : 8 PF (2 x 4) 
- Infanterie suisse : 4 PF (1 x 4) 
- Artillerie française : 4 PF (2 x 2) 
- Artillerie de siège 
- Capitaines subordonnés/non employés : Aubigny, 

Bayard, La Palice, Alegre 

Dans n’importe quelle forteresse ou n’importe quel port de 
leur état respectif, sauf indication contraire : 
Barons français : 
- "Terre de Lavours" (2) 
- "Principauté citérieure" (1) : à Salerno 
- "Terre de Bari" (1) 
- "Terre d'Otrante" (1) 
- "Calabre citérieure" (2) : à Corigliano et Rocca 

Imperiale 
- "Calabre ultérieure" (2) : à Catanzaro et Opido 

Capitaines mineurs : 2 Français, entrant en renfort 

Unités de remplacement disponibles : 
- Infanterie suisse :(1 x 12) 

Armée espagnole : 
Cartes de capitaines : Córdoba (10), Navarro (16), 
Moncada (18), Benavides (19), De Andrade (20), De 
Leyva (21), Paredes (22), Fabrice Colonna (12), Prosper 
Colonna (23), Pineiro (24), Alviano (5), Mineurs 
espagnols (13) et (14) 

N'importe où dans la "terre de Bari" et/ou la "terre 
d'Otrante" : Cap. Córdoba, 
Ordre  : <n’importe lequel> avec : 
- Cavalerie lourde italienne (service espagnol) : 3 PF (1 x 3) 

- Infanterie espagnole : 10 PF (2 x 5) [FA] 
- Cavalerie légère espagnole : 2 PF (1 x 2) 
- Cavalerie légère d’estradiots (service espagnol) : 1 PF (1 x 1) 
- Artillerie espagnole : 3 PF (1 x 3) 
- Artillerie de siège 
- Ingénieurs 
- Ponton 
- Capitaines subordonnés/non employés : Navarro, F. 

Colonna, P. Colonna, Paredes 

Remarque : le joueur espagnol a la possibilité de créer une 
ou plusieurs forces et de les déployer sur le territoire des 
états indiqués ci-dessus. 

N'importe où en "Calabre citérieure" ou "Calabre 
ultérieure" : Cap. Pineiro, 
Ordre  : <n’importe lequel> avec : 
- Infanterie espagnole : 3 PF (1 x 3) [FA] 
- Cavalerie légère d’estradiots (service espagnol) : 1 PF (1 x 1) 

Dans n’importe quelle forteresse ou n’importe quel port de 
leurs états respectifs : 
Barons espagnols : 
- Terre de Bari" (3) 
- Terre d'Otrante" (3) 
- Calabre citérieure" (1) : à Cosenza ou Amantea 
- Calabre ultérieure" (1) : à Reggio ou Tropea ou Monte 

Leone 

Capitaines mineurs : 2 espagnols, non déployés 

Unités de remplacement disponibles : 
- Cavalerie légère espagnole : (1 x 6) 
- Infanterie espagnole : (1 x 10) [FA] 
- Cavalerie légère d’estradiots (service espagnol) :(1 x 3) 

Renforts : 

Tour de Août II 1502 : 
Espagnol : 
Entre sur la carte dans n'importe quel hexagone de port 
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 I 1502 : 
Espagnol : 
À Reggio ("Calabre ultérieure"), 
Cap. Benavides, 
Ordre  : Manœuvre, éventuellement Marche de route, 
avec : : 
- Cavalerie lourde espagnole : 2 PF (1 x 2) 
- Cavalerie légère espagnole : 2 PF (1 x 2) 
- Infanterie espagnole (Rodoleros) : 4 PF (1 x 5) 
- Capitaines subordonnés/non employés : De Leyva 
Notez que les Calabre citérieure et ultérieure s'alignent 
sur le français ce tour-ci (cf. Alignement des régions, ci-
dessous). 

Tour de Octobre II 1502 : 
Français : 
Apparaît dans une force française avec un capitaine 
général ou à l'intérieur d'une ville d'un état aligné sur la 
France occupée par une force française : 
Capitaine mineur français, 
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Ordre  : <n’importe lequel> avec : 
- Gendarmes français : 4 PF (1 x 5) 
- Infanterie suisse : 3 PF (1 x 4) 

Tour de Février II 1503 : 
Français : 
Apparaît dans une force française avec un capitaine 
général ou à l'intérieur d'une ville d'un état aligné sur la 
France occupée par une force française : 
- Infanterie suisse : 3 PF (1 x 4) 

Tour de Mars II 1503 : 
Espagnol : 
Entre sur la carte dans n'importe quel port de la "terre de 
Bari" ou de la "terre d'Otrante" occupé par une force 
espagnole : 
- Lansquenets (service espagnol) : 4 PF (1 x 4) 

Tour de Avril I 1503 : 
Espagnol : 
À Reggio ("Calabre ultérieure"), Cap. De Andrade, 
Ordre  : Manœuvre, 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 légère espagnole : 2 PF (1 x 2) 

Tour de Juin I 1503 : 
Français : 
Apparait dans un hexagone portuaire du "Latium", 
"terre du Lavours", "Principauté citérieure" : 
Capitaine mineur français, 
Ordre  : <n'importe lequel> avec : 
- Arquebusiers français : 6 PF (1 x 6) 

Tour de Août I 1503 : 
Français : 
Apparait dans un hexagone de port dans le "Latium", la 
"terre du Lavours", la "Principauté citérieure" : 
Cap. Gen. Marquis de Saluces, 
Ordre  : <n’importe lequel> avec : 
- Arquebusiers français : 8 PF (1 x 9) 
- Artillerie française : 2 PF (1 x 2) 

Tour de Septembre II 1503 : 
Français : 
À Rome : 
Cap. Gonzague, 
Ordre  : Manœuvre, Marche sur route, avec : 
- Gendarmes français : 10 PF (1 x 10) 
- Arquebusiers français : 6 PF (1 x 6) 
- Infanterie suisse : 4 PF (1 x 4) 
- Cavalerie légère italienne (service français) : 3 PF (1 

x 4) 

Tour de Octobre II 1503 : 
Espagnol : 
Apparait avec un capitaine général espagnol : Cap. 
Alviano, 
Ordre  <n’importe lequel> avec : 
- Infanterie italienne (service espagnol) : 8 PF (1 x 8) 
- Cavalerie lourde italienne (service espagnol) : 3 PF 

(1 x 3) 
 
 

Règles et événements spéciaux : 

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

2) Déplacement des capitaines par voie maritime. 
Lors d'une activation, si une force composée d'au plus une 
unité de combat se trouve dans un hexagone de port, elle 
peut être activée (même un capitaine non employé, mais 
pas une unité de baron) pour se déplacer par mer vers un 
autre hexagone de port éligible libre d'unités ennemies. Les 
forces françaises peuvent se déplacer librement depuis et 
vers n'importe quel port de la mer Tyrrhénienne. Les forces 
espagnoles peuvent se déplacer librement depuis et vers 
n'importe quel port de la mer Ionienne et/ou Adriatique. 
Ce mouvement par mer ne dépend pas du résultat du dé 
d'activation et peut toujours être effectué une fois que le 
capitaine est activé, bien que ce soit le seul mouvement 
qu'il puisse faire pour ce tour de jeu (c'est-à-dire une seule 
activation). 

3) Terrassements. Toutes les forces françaises utilisent la 
règle spéciale 6 du scénario 2 pour la durée du scénario. 
Les forces espagnoles utilisent la règle standard 8.5 sans 
aucune limitation. 

4) Réalignement des états du royaume de Naples 
Chaque état du royaume de Naples possède un facteur de 
domination (un nombre imprimé sur la carte dans la double 
case carrée de chaque état) et un alignement initial 
(Français/Espagnol/Non aligné). L'alignement d'un état 
bascule vers un camp lors de la phase de victoire lorsque ce 
camp possède (cf. 15.1) un nombre de forteresses (Cités et 
villes fortifiées) qui permet d'égaler ou de dépasser le 
facteur de domination de l'état. Comptez deux pour chaque 
cité fortifiée et un pour chaque ville fortifiée. Le statut de 
l'alignement passe au joueur qui le contrôle (ajuster le 
marqueur "Conquered" dans la case état en conséquence), 
qui pourra déployer des unités de baron "disponibles" dans 
l'état pendant les tours de jeu éligibles. Les unités de baron 
déjà présentes sur la carte restent contrôlées par le joueur 
d'origine (ne pas changer ou retourner leurs pions) ou 
restent non alignées si elles l'étaient. Les nouvelles unités 
de baron seront contrôlées par le joueur auquel l'état est 
actuellement aligné (selon la règle standard 16.3.1). 

5) "Disfida" (défi) 
Lorsqu'une force comprenant des unités de cavalerie 
lourde occupe une forteresse et se trouve à moins de deux 
hexagones d'une unité de cavalerie lourde ennemie, 
chaque camp peut déclarer une "disfida" contre l'unité 
adverse (le joueur actif en premier). Une disfida ne peut 
être déclarée qu'à 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 forces se trouvant 
dans un rayon de deux hexagones d'une force déclarante est 
éligible ; si plus d'une unité est éligible, la force déclarante 
choisit l'unité ennemie. 
Si le camp ennemi refuse la disfida, le joueur déclarant 
gagne immédiatement 1 PA et la force défiée doit 
immédiatement effectuer un test de discipline. Sinon, les 
deux joueurs lancent un dé, avec un modificateur de +1 
pour le déclarant. Les deux joueurs ajoutent également la 
qualité de leur unité au résultat du dé. Si les résultats 
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modifiés du dé sont égaux, la disfida se termine sans 
résultat. Le joueur ayant obtenu le résultat le plus élevé est 
le vainqueur, qui gagne 3 PA, tandis que la force perdante 
doit immédiatement effectuer un test de discipline avec un 
modificateur de +1. De plus, le vainqueur d'une disfida 
bénéficie en permanence d'un +1 et le perdant d'un -1 pour 
le nombre total de forteresses possédées dans l'état où se 
déroule la disfida, en référence à la règle spéciale 4 de ce 
scénario. 
Il ne peut pas y avoir plus d'une disfida déclarée par tour  
(pour les deux camps ensemble). 
Une fois que la première bataille majeure a été livrée, cette 
règle n'est plus en vigueur pour le reste de la partie. 
Motivation historique : on suppose que l'esprit 
chevaleresque de la guerre à l'époque médiévale est balayé 
par le premier véritable massacre sur le champ de bataille. 

6) Ports vénitiens 
Trani, Brindes [Terre de Bari] et Otrante [Terre d'Otrante] 
sont des ports sous contrôle vénitien. Placez-y un marqueur 
de contrôle vénitien. Les forces des deux camps peuvent 
entrer, mais ne peuvent jamais s'arrêter, ni changer le 
contrôle de ces hexagones de port. Le camp espagnol peut 
utiliser n'importe lequel de ces ports comme source de 
ravitaillement. 

7) La terre de Bari a un facteur de domination de 7 dans 
ce scénario. 

Alignement des régions 
  Barons 

Région Alignement 
au départ 

Total Au 
départ 

Dispon
ible 

Abruzzes 
ultérieures 

Français 2 0 2 

Abruzzes 
citérieures 

Français 1 0 1 

Molise Non aligné 1 1 (*) 
Terre du 
Lavours 

Français 5 2 Fr. 3 

Capitanate Non aligné 3 1 (*) 
Principauté 
ultérieure 

Français 1 0 1 

Principauté 
citérieure 

Français 4 1 Fr. 3 

Terre de 
Bari 

Espagnol 4 
1 Fr. 

3 Esp. 
0 

Terre 
d’Otrante 

Espagnol 4 
1 Fr ; 
3 Esp. 

0 

Basilicate Espagnol 2 0 2 
Calabre 
citérieure 

(**) 5 
2 Fr. 

1 Esp. 
2 

Calabre 
ultérieure 

(**) 6 
2 Fr. 

1 Esp. 
3 

(*) : Si et quand un état non aligné devient aligné sur l'un 
des deux camps, le nombre total indiqué d'unités de baron 
de ce camp devient disponible pour le joueur qui le 
contrôle. 
(**) : Les Calabres citérieure et ultérieure sont toutes deux 
alignées sur l’Espagne au départ. Elles s’alignent 
immédiatement sur la France lorsque les renforts espagnols 
du Cap. Benavides et ses troupes entrent en jeu 
(normalement en Octobre I 1502). 

Premier joueur : Français 
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Scénario 4 : La dernière chance de Lautrec, 
1528 

Après sa désastreuse défaite de Pavie en 1525, François 
Ier est contraint de signer le traité de Madrid et de rester en 
captivité en Espagne. Libéré en 1526 par l'empereur 
Charles Quint, il oublie rapidement ses prétentions à 
préserver éternellement la paix avec l'Espagne et cherche 
à relancer sa guerre personnelle contre la dynastie des 
Habsbourg. L'occasion est donnée par le pape Clément 
VII qui propose une alliance entre la république de 
Venise, le royaume d'Angleterre, le duché de Milan et la 
république de Florence. L'objectif de la ligue de Cognac, 
du nom du lieu où l'accord a été signé, était de rassembler 
les puissants ennemis de l'Empire pour un combat destiné 
à contenir les visées expansionnistes de Charles Quint. 
Cet effort a débouché sur la guerre de la ligue de Cognac 
(1526-1530), qui s'est déroulée dans toute l'Italie. Les 
deux camps s'affrontent dans une longue guerre d'usure 
sur le territoire italien, sans bataille majeure, peut-être 
dans le souvenir du bain de sang de Pavie. En 1527, 
Rome, qui n'était protégée par aucune force majeure de la 
ligue, fut brutalement mise à sac par les lansquenets 
allemands au service de l'Empire, commandés par 
Frundsberg. Le pape doit s'échapper, se réfugier au 
château Saint-Ange et payer 400 000 ducats, une somme 
incroyable pour l'époque. L'empereur catholique Charles 
Quint a laissé faire en représailles du rôle de soutien du 
pape à la ligue. Cet événement choque les cœurs et les 
esprits de tout le monde catholique. La France, qui avait 
jusque-là fait preuve d'une stratégie incertaine, crée une 
grande armée dans l'intention de reprendre l'initiative sur 
le théâtre italien. Cette armée entre en Italie le 23 juillet 
1527 par le Val de Suse. Mais Odet de Foix (1485 - 
Naples, 16 août 1528), vicomte de Lautrec, qui se voit 
confier le commandement de l'armée française, adopte à 
nouveau une stratégie incertaine et attend cinq mois avant 
de se décider à attaquer le royaume de Naples par le sud. 
L'objectif semble être double : d'une part, conquérir à 
nouveau le royaume de Naples, que les Français 
considèrent comme le leur mais qui est fermement aux 
mains des Espagnols, et d'autre part, libérer Rome des 
lansquenets, qui occupent toujours la ville après le sac. Le 
second objectif est effectivement atteint, mais dans 
l'ensemble, l'expédition de Lautrec est un désastre 
complet et met un terme définitif aux visées françaises sur 
la péninsule italienne. Ce même Lautrec mourut de la 
peste qui s'était déclarée dans l'armée française alors 
qu'elle assiégeait Naples, la capitale du royaume. 
Au moment de la campagne, El Gran Capitán était déjà 
mort depuis de nombreuses années, mais nous avons 
décidé d'inclure cette campagne parce qu'elle marque la 
fin des guerres italiennes dans le sud de l'Italie. 

Date de début : Février I 1528 

Date de fin : Octobre II 1528 

Camps 
• Alliés : le royaume de France, la république de Venise 
• Empire : le Saint Empire romain germanique 

 

Conditions de victoire : 
• Le camp impérial remporte une victoire automatique et 

immédiate au moment où aucun capitaine général 
français de rang 4 ou 5 n'est présent sur la carte. 

• À la fin du scénario, chaque camp additionne le nombre 
d'états alignés amis. Le camp qui obtient la somme la 
plus élevée est le vainqueur 

• Si une victoire standard n'est pas obtenue, le camp qui 
possède Naples à la fin du scénario est le vainqueur. 

Programmation des PA : 
 Armée alliée Armée impériale 
Au départ 8 4 
Chaque tour 
éligible 

5 4 

Sources de ravitaillement : 
• Alliés : Teramo 
• Impériaux : Rome, Naples, Reggio 

Cap généraux initiaux : 
• Alliés : Lautrec 
• Impériaux : Orange 

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

Armée alliée : 
Cartes de capitaine : Lautrec (2), Navarro (16), 
Vaudemont (5), Saluces (9), Baglioni (15), mineur 
français (7), mineur vénitien (17) 

A Teramo ("Abruzzes ultérieures") : 
Cap. Gen. Lautrec, 
Ordre  : Manœuvre, Marche sur route avec : 
- Gendarmes français : 6 PF (1 x 10) 
- Arquebusiers français : 12 PF (2 x 6) [FA] 
- Infanterie suisse : 3 PF (1 x 4) 
- Lansquenets (service français) : 11 PF (2 x 6) 
- Artillerie française : 4 PF (2 x 2) 
- Ingénieurs 
- Artillerie de siège 
- Capitaines subordonnés/non employés : Navarro, 

Vaudemont 

À L'Aquila ("Abruzzes ultérieures") : 
Cap. Saluces, 
Ordre  : Manœuvre, Marche sur route avec : 
- Cavalerie lourde italienne (service français) : 4 PF (1 x 

4) 
- Infanterie italienne (service français) : 2 PF (1 x 2) [FA] 

A Teramo ("Abruzzes ultérieures") : 
Capitaine mineur vénitien, 
Ordre  : Manœuvre avec : 
- Cavalerie légère d’estradiots (service vénitien) : 1 PF (1 

x 2) 
- Infanterie vénitienne : 2 PF (1 x 4) 

A Sora ("Terre du Lavours") : 
Cap. Baglioni, 
Ordre  : Manœuvre, Marche sur route avec : 
- Infanterie italienne (Bande Nere) : 8 PF (2 x 4) [FA] 

Capitaines mineurs : 1 français, 1 vénitien (déjà sur la 
carte) 
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Unités de remplacement disponibles : 
- Lansquenets (service français) : (1 x 12) 

Armée impériale : 
Cartes de capitaine : Orange (10), Del Vasto (20), 
Ferrante I (11) (Gonzaga), Moncada (18), Maramaldo 
(19), Mineur impérial (13) 

À Rome (marqueur "Pillaged") : 
Cap. Gen. Orange, 
Ordre  : Manœuvre avec : 
- Lansquenets (service impérial) : 20 PF (2 x 10) 
- Infanterie espagnole : 2 PF (1 x 2) [FA] [Q = 3] 
- Capitaines subordonnés/non employés : Del Vasto, 

Ferrante, Moncada 

À Naples ("Terre du Lavours") : 
Capitaine mineur impérial  [utilisez un pion capitaine 
mineur espagnol], 
Ordre  : Garnison avec : 
- Cavalerie légère espagnole : 2 PF (1 x 2) 

Barons espagnols : 
- "Terre du Lavours" (2) : à Naples et à Gaëte 
- "Capitanate" (1) : à San Severo 
- "Principauté ultérieure" (1) : à Ariano 
- "Principauté citérieure", "Terre de Bari", "Terre 

d'Otrante", "Basilicate" (1) pour chaque région 
- "Calabre citérieure", "Calabre ultérieure" : (2) pour 

chaque région 

Capitaines mineurs : 1 impérial, voir mise en place 

Unités de remplacement disponibles : 
- Lansquenets (service impérial) : (2 x 5) 

Renforts : 
N’importe quel tour après Mai II 1528 : 

Espagnol : 
Entre sur la carte dans un hexagone de la "Principauté 
ultérieure" occupé par une force majeure espagnole : 
Cap. Maramaldo, 
Ordre  : <N’importe lequel>, avec : 
- Cavalerie légère italienne [Pas de drapeau] : 2 PF (1 

x 2) 
- Infanterie italienne (service espagnol) : 4 PF (1 x 8) 

Règles et événements spéciaux : 

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

2) Terrassements. La règle du jeu de base 8.5 est en 
vigueur pour les deux camps. 

3) Réalignement des états du royaume de Naples 
La règle 4) du scénario 3 est en vigueur. 

4) Peste 
La peste se déclare avec un jet de dé modifié de 8 (et non 
de 9). 
Note historique : c'était un été très chaud, les grandes 
armées marchaient à travers le pays pendant de longues 
périodes, les réserves de nourriture étaient insuffisantes. La 
peste a décimé l'armée française. 

5) Armes à feu. Lors de chaque assaut sur la table d'assaut, 
ajoutez la condition suivante : augmentez la qualité de la 
force attaquante de 1 si la plupart des PF attaquants est 
constituée d'infanterie avec des armes à feu ou si la force 
attaquante a joué "Armes à feu" (Règle optionnelle des 
batailles majeures). 
Note historique : cette règle tient compte de l'évolution du 
développement des armes à feu portatives au cours des 
dernières années des guerres d'Italie. 

6) Les piles multinationales. Le capitaine mineur vénitien 
peut être subordonné à un capitaine général français. Les 
unités de combat vénitiennes ne peuvent être subordonnées 
qu'à des capitaines vénitiens. 

7) La terre de Bari a un facteur de domination de 8 dans 
ce scénario. 

Alignement des régions 
  Barons 

Region Alignement 
au départ 

Total Au 
départ 

Dispo
nible 

Abruzzes 
ultérieures 

Impérial 2 0 2 

Abruzzes 
citérieures 

Impérial 2 0 2 

Molise Impérial 2 0 2 
Terre du 
Lavours 

Impérial 5 2 Imp. 3 

Capitanate Impérial 3 1 Imp. 2 
Principauté 
ultérieure 

Impérial 3 1 Imp. 2 

Principauté 
citérieure 

Impérial 3 1 Imp. 2 

Terre de Bari Impérial 3 1 Imp. 2 
Terre 
d’Otrante 

Impérial 3 1 Imp. 2 

Basilicate Impérial 2 1 Imp. 1 
Calabre 
citérieure 

Impérial 5 2 Imp. 3 

Calabre 
ultérieure 

Impérial 5 2 Imp. 3 

Premier joueur : Français 
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Scénario 5 : La croisade de Charles VIII 
(scénario hypothétique), 1495-96 

Historiquement, Charles VIII, roi de France, quitta Naples 
le 20 mai 1495 après avoir régné quelques mois 
seulement sur le royaume de Naples. Les raisons qui l'ont 
poussé à partir sont nombreuses : la première et la plus 
importante est que le roi de France avait le centre de ses 
affaires et de ses préoccupations à Paris et qu'il ne pouvait 
pas se permettre de quitter son trône plus longtemps. Sa 
décision est sans doute accélérée par la formation d'une 
ligue anti-française composée de Venise, de l'Empire, du 
Pape, de Milan et de l'Espagne. 
Charles reçoit avec une grande déception la nouvelle de la 
création de la nouvelle ligue, qui n'a été formée que 
formellement pour lutter contre les Turcs. En effet, il craignait 
que tous ses ennemis ne s'allient contre lui. Et il avait raison, 
sur le chemin du retour vers la France, son armée fut 
interceptée dans la vallée du Taro et la grande bataille de 
Fornoue (6 juillet 1495) s'ensuivit. En raison de 
l'incompétence des alliés, il ne remporte qu'une petite victoire. 
Les historiens ont longtemps débattu de la décision de 
Charles VIII de diviser ses armées en deux parties et de 
revenir en France avec l'une d'entre elles. Cette décision 
est particulièrement étrange si l'on considère l'immensité 
du royaume de Naples et la taille relativement faible des 
forces laissées sur place pour assurer la garnison d'un tel 
territoire. Bien qu'il l'ait fait, nous sommes maintenant 
confrontés aux résultats de son choix. 
Ce scénario explore la possibilité que Charles décide de 
ne pas quitter le royaume de Naples, mais de rester et de 
se battre contre l'Espagne pour la domination du royaume. 
L'hypothèse ici est que l'armée de la ligue n'essaierait pas 
de descendre dans le sud de l'Italie, de peur qu'en cas de 
défaite probable, elle ne perde tous ses précieux et vitaux 
territoires du nord de l'Italie. Une autre conséquence serait 
que l'armée française aurait rapidement consommé toutes 
les ressources qu'elle avait accumulées pour 
s'approvisionner. Cela signifierait que les conditions de la 
victoire auraient dû être réunies dans les plus brefs délais. 

 
Ce scénario est joué comme le scénario 2, avec les 
différences suivantes : 

Date de fin : voir la règle spéciale 2) du présent scénario. 

Cap. généraux initiaux : 
• Français : Charles VIII  

Remarque : Montpensier n'est pas un capitaine général 
lorsque Charles VIII est en jeu. 

Conditions de victoire : 
• Le camp français remporte une victoire automatique à la 

fin de n'importe quel tour, si aucune force espagnole ou 
vénitienne non assiégée (les forces de baron sont 
exclues) n'occupe le royaume de Naples (le port d'Ischia 
ne compte pas) OU si tous les états du royaume de 
Naples sont alignés sur la France OU si Ferrandino est 
capturé ou tué. 

• Le camp allié remporte une victoire immédiate 
automatique si Charles VIII  est capturé ou tué 

• Le scénario peut se terminer et le camp allié l'emporte 
automatiquement en vertu de la règle spéciale 2). 

• Le match nul n'est pas possible 

Programmation des PA : 
Modifiez les PA français programmés comme suit : 
 Armée française 
Au départ 10 
Chaque tour éligible 6 

Armée française : 
Ajoutez la force suivante à la mise en place française : 

Cartes de capitaine : Charles VIII  (18), Jean Jacques de 
Trivulce  (21) 

N’importe où dans la "terre du Lavours", Cap. Gen. 
Charles VIII , 
Ordre  : <n’importe lequel> avec : 
- Infanterie suisse : 4 PF (1 x 4) 
- Cavalerie légère italienne (service français) : 2 PF (1 x 2) 
- Artillerie française : 8 PF (4 x 2) 
- Arquebusiers français : 9 PF (1 x 9) [FA] 
- Gendarmes français : 10 PF (2 x 5) 
- Artillerie de siège 
- Ingénieurs 
- Capitaines subordonnés/non employés : Jean Jacques de 

Trivulce  

Renforts : 
Les renforts français au tour de Mai II 1496 ne sont pas 
reçus (en supposant que Charles VIII employait toutes ses 
ressources pour soutenir son effort principal). 

Règles et événements spéciaux : 
1) Réalignement des barons. Le "réalignement des états 
alignés sur la "France" et le "réalignement des états pour une 
conquête totale" de la règle spéciale 8) du scénario 2 ne sont 
pas en vigueur. Utilisez à la place la règle spéciale 4) du 
scénario 3). Les autres sections de la règle 8) sont en 
vigueur. 

2) Retour de Charles VIII en France. À partir de Avril I 
1496, puis tous les deux tours de jeu, le joueur français 
lance un dé au début de la phase Météo. Sur un résultat de 
6, Charles VIII décide qu'il est temps de rentrer chez lui. 
Le scénario se termine et le camp allié gagne. Un 
modificateur cumulatif de +1 est ajouté au jet de dé à 
chaque fois que le dé est lancé. 
Note historique : on suppose que Charles VIII doit tôt ou tard 
revenir chez lui pour faire face à son destin. Le fait de ne pas 
avoir atteint ses objectifs implique une victoire des alliés. 

3) Ferrandino. Pendant le scénario, la première fois 
(seulement) que Ferrandino entre dans un hexagone de 
ville ou de cité d'un état du royaume de Naples aligné sur la 
France, un dé est lancé lors de la phase de victoire qui 
s'ensuit. Ajoutez toujours +2 au jet de dé et soustrayez 1 (-
1) si une force française (pas une force de baron) est 
présente sur le territoire de l'état. Le résultat est le nombre 
d'unités de baron alliées que le joueur allié reçoit, qui ne 
peut être supérieur au nombre d'unités de baron disponibles 
pour cet état (cf. les règles standards). 

4) La terre de Bari a un facteur de domination de 8 dans ce 
scénario. 

Alignement des régions : identique au scénario 2. 
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––––––––– NOTES DE CONCEPTION –––––––– 
La création d'El Gran Capitán a été un long voyage. À un 
moment donné, j'ai voulu abandonner : les recherches 
historiques étaient trop longues et fatigantes. Mais quelle 
autre période historique offre les mêmes défis à un 
concepteur de wargame ? De plus, tous ceux qui m'ont 
interrogé sur la suite du premier jeu pesèrent. Pour ce qui est 
de la partie la plus difficile, la carte, j'en parle séparément. Je 
ne parle ici que des différences avec le premier jeu de la 
série, dont celui-ci découle. 

La première différence est l'échelle 3x, à la fois pour l'espace 
et le temps, ici 15 jours par tour et 10 km par hexagone. Cela 
a impliqué de revoir une série d'éléments tels que l'impact de 
l'attrition, la définition des lignes de communication, la 
capacité à déplacer les forces activées. Surtout, la différence 
d'échelle a rendu nécessaire le combat à l'intérieur de 
l'hexagone et non entre les hexagones. Tout ce travail de 
refonte a permis de conserver les éléments essentiels du 
système de jeu original, sans bouleversement. 

El Gran Capitán reste concentré sur la manœuvrabilité des 
armées, qui dépend à son tour de la disponibilité des points 
d'administration. Mais ceux-ci dépendent en fin de compte de 
la capacité des commandants en chef, les joueurs, à garder 
leurs lignes de communication ouvertes, tout en manœuvrant 
pour attaquer les positions ennemies ou défendre les leurs. 
Le sud de l'Italie est un endroit chaud et ce facteur, la chaleur, 
est décisif dans les opérations militaires, en particulier pour 
les aspects logistiques, beaucoup plus hier qu'aujourd'hui. Il y 
a peu de traces de marches forcées dans les campagnes 
couvertes par ce jeu, et les joueurs noteront la difficulté de les 
exécuter. 

L'empilement est limité à trois forces par hexagone, ce qui 
simule les difficultés rencontrées par les armées de l'époque 
pour coordonner plusieurs forces simultanément sur le 
théâtre de guerre. De même, il existe de nombreux types de 
combat, mais le nombre d'engagements dans un hexagone 
contesté est effectivement limité à une attaque et une contre-
attaque. 

La bataille majeure a fait l'objet d'une refonte pour la rendre 
plus fluide. Les scénarios étant longs et les décisions à 
prendre étant stratégiques, il semblait normal de réduire 
l'impact de ce module de jeu, compte tenu également de la 
rareté de ce type de combat. La bataille majeure dans son 
style original, qui passionne tant de joueurs, est restée une 
règle optionnelle. 

Dans un contexte difficile comme celui de l'Italie méridionale 
médiévale, le pillage dans ce jeu peut devenir une arme 
essentielle pour la survie, en raison de la rareté générale des 
approvisionnements. 

Aujourd'hui comme hier, même pour les grandes puissances 
militaires, il est difficile de garder le contrôle d'une vaste 
nation sans le soutien de puissances locales. Les barons 
représentent précisément ces puissances, et leur rôle est 
éminemment défensif et de protection des longues lignes de 
communication. Les barons ne sont donc pas un outil décisif 
dans les opérations offensives, mais crucial pour le contrôle 
des territoires. Nous avons prévu une étape spécifique dans la 

séquence de jeu pour le déplacement des barons sur la carte, 
ce qui rend les tours plus rapides et plus intéressants. 

En étudiant ces campagnes à travers le jeu, il sera naturel de 
se demander, comme nous l'avons fait, comment la France et 
l'Espagne ont pu penser contrôler des territoires aussi vastes 
avec des forces et des ressources aussi réduites et, dans le 
même temps, mener des opérations offensives ! C'est 
pourtant ce qui s'est passé, ce qui a posé d'intéressants défis 
de conception et ce qui rend ce jeu si particulier. Nous 
sommes conscients que toutes ces campagnes anciennes sont 
mal comprises, mais nous avons peut-être fait un tout petit 
pas en avant dans leur compréhension. 

NOTES SUR LA CONCEPTION DES CARTES 

La conception de la carte a été la tâche la plus difficile dans 
la création du jeu. Cela est dû à la difficulté de trouver de 
bonnes sources contemporaines. Il s'agissait du même 
problème que pour le jeu précédent, mais cette fois-ci, il était 
renforcé par l'absence pure et simple de cartes décrivant les 
routes, la taille des villes, la force des forteresses, le type de 
terrain existant à cette époque dans le sud de l'Italie. Le 
travail sur la carte s'est donc arrêté pendant des années, avec 
des avancées minimes. 

Parfois, cependant, "natura facit saltus" et je suis tombé par 
hasard sur un exemplaire de l'"Atlante delle Province del 
Regno di Napoli", de Stigliola Nicola Antonio (1546-1623), 
Naples. Il révolutionna mon travail, car cet atlas, dessiné vers 
1550, donc peu d'années après nos campagnes, décrivait les 
principales routes du royaume de Naples. Plus étonnant 
encore, la carte portait le terme ("fuochi") et je me suis 
demandé quelle pouvait en être la signification. Marmonner, 
marmonner pendant des semaines... puis, Eurêka ! quelle 
autre méthode simple un homme du XVe siècle pouvait-il 
utiliser pour compter la population ? chaque feu est une 
famille, puis le nombre de feux donne la taille de la localité 
(qui m'était inconnue). J'avais enfin découvert la taille exacte 
des villes, cités et autres lieux sur la carte. 

Un autre coup de chance a été de découvrir l'ouvrage d'A. 
Mauro (op.cit.), qui présente les principales fortifications du 
royaume de Naples et qui a alimenté mon travail sur ces 
fortifications. Un certain nombre de sources en ligne ont 
ensuite été consultées pour déterminer l'état de conservation 
des forteresses principales et secondaires existant à l'époque. 

Le sud de l'Italie est essentiellement constitué de montagnes, 
de hautes montagnes et de collines. Il s'agit principalement 
de collines boisées, en particulier en Calabre, mais aussi de 
mauvaises routes à l'heure actuelle. On suppose donc qu'une 
force du XVe siècle peut négocier ces terrains, mais avec des 
difficultés. 

Les deux principales plaines se trouvaient dans les Pouilles et 
en Campanie, qui étaient en fait les régions les plus riches, 
même si la plupart des terrains étaient incultes. Certaines des 
routes allant de la Campanie aux Pouilles s’appuyaient sur le 
tracé des anciennes voies romaines, encore existantes et 
visibles, et en partie recouvertes de terre ou interrompues. 
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Il existe deux routes secondaires intéressantes (de Teramo, 
dans la région des Abruzzes, à la région des Pouilles) et de 
Castel di Sangro à Lucera. Leur intérêt réside dans le fait 
qu'elles sont tracées sur le parcours d'anciens "tratturi" 
(pistes à mouton), qui permettaient la pratique de la 
transhumance des verts pâturages des Abruzzes vers les 
plaines des Pouilles, et qui remontent à l'époque romaine. 

Le travail sur la carte a duré de nombreuses années, et je 
crois que cette carte nous offre une représentation graphique 

assez rare de ce à quoi ressemblait l'Italie du Sud au XVIe 
siècle. 

Enfin, permettez-moi d'ajouter deux mots pour remercier 
Sergio Schiavi, qui a dessiné la carte, et Marino Salimbeni, 
qui a rédigé toutes les inscriptions sur la carte en tant que 
"petite main", ce qui rend cette carte si spéciale pour moi. 
 

Nicola Contardi 

 
 

Résumé des effets du temps 
 

Temps Mouvement LdC & PA Attrition Combat 
Clair -- -- -- -- 
Chaleur -- -- +1 au jet d'attrition (*) -- 
Boue -1 à la capacité de 

mouvement pour toutes 
les unités de combat 

Décalage de 1 colonne 
à droite lors du jet sur 
la table des PA 

+1 au jet d'attrition (*) -1 au tir d'artillerie 
-1 à la charge de 
cavalerie 
-1 sur la table d'assaut 

Pluie +1/(+2) pour traverser 
une rivière avec un 
pont/sans pont 

-- +1 au jet d'attrition (*) 
Les landes, collines, 
marais, montagnes sont 
également des terres 
stériles 

-1 au tir d'artillerie 
-1 sur la table d'assaut 
Pas d'armes à feu 

 
(*) : Lorsqu'un jet d'attrition est nécessaire (cf. règle 9). 
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BIBLIOGRAPHIE CHOISIE 
Il s'agit d'une bibliographie très concise sur le sujet, c'est-à-dire les livres que nous avons lus pour créer ce jeu. 
 

Sources principales : 

Francesco Guicciardini 
Storia d'Italia 
Firenze, 1561 
Il s'agit de la principale source originale sur les guerres d'Italie, 
couvrant toute la période de 1492 à 1534, principalement d'un 
point de vue politique et militaire. Une œuvre fascinante et 
gigantesque. 

Marino Sanuto 
I Diarii 1496-1533 
Venise 1879 
Un récit complet et très détaillé des campagnes. Une source 
difficile mais instructive. 

Paolo Giovio 
Le vite del Gran Capitano e del Marchese di Pescara 
Bari, 1931 
Une autre source principale, décrivant la vie de deux des plus 
éminents capitaines de l'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 pour en savoir plus 
sur les guerres italiennes et les guerres de la Renaissance. 

Ferdinand Lot 
Recherches sur les effectifs des armées françaises. Des guerres 
d'Italie aux guerres de religion, 1494-1562 
Un récit très détaillé et précis des armées françaises, et de leurs 
ennemis, au cours du XVIe siècle. 

Piero Pieri 
Il Rinascimento e la crisi militare italiana  
Turin, 1952 
L'étude la plus complète sur les guerres de la Renaissance en 
Italie ; une base solide pour les historiens et les nouveaux venus. 

J.M.Sanchez De Toca, F.Martinez Lainez 
El Gran Capitan 
Madrid, 2008 
Un récit frais et vivant des campagnes d'El Gran Capitan. 

John, F. Guilmartin 
Gunpowder and Galleys; Changing Technology and 
Mediterranean Warfare in the Sixteenth Century 
Cambridge, 1974 
Principalement sur la guerre navale du XVIe siècle. 

David Eltis 
The Military Revolution in Sixteenth-Century Europe 
Londres-New York, 1995 
Une introduction concise sur les tactiques du XVIe siècle, y 
compris la guerre de siège. 

Christine Shaw, Michael Mallet 
The Italian Wars, II Ed. 
New York, 2019 
Récit synthétique mais complet des guerres d'Italie, avec une vaste 
bibliographie. 

Francisco M.Canales 
Ceriñola 1503 Tome I, Garellano 1503 Tome II 
Madrid, 2006 
Récit vivant en langue espagnole des deux campagnes et des deux 
batailles 

Simon Pepper e Nicholas Adams 
Firearms and Fortifications, Military Architecture and Siege 
Warfare in Sixteenth-Century Siena 
Chicago, 1986 
Livre très intéressant sur les fortifications et la guerre de siège. 

Sir John R. Hale 
The military organization of a renaissance state : Venice Part 
II : 1509 - 1617 
Cambridge, 1984 
Ce que tout le monde devrait lire pour comprendre pleinement ce 
que la guerre était censée être à l'époque de la Renaissance. 

Mario Troso 
Italia ! Italia ! 
1526-1530 
La Prima Guerra d'Indipendenza Italiana 
Parme, 2001 
Livre très vif, détaillé et chorégraphique sur ce qui, selon l'auteur, 
fut la première véritable tentative du peuple italien de se 
débarrasser de ses envahisseurs. Une excellente source 
d'information en langue italienne. 

Achille Mauro 
Le fortificazioni nel Regno di Napoli 
Naples, 1998 
Une étude importante et complète sur les principales fortifications 
du Royaume de Naples aux XVIe et XVIIe siècles. 

Autres travaux : 

Sir Charles Oman 
A History of the Art of War in the Sixteenth Century 
Oxford, 1937 
Étude partiellement dépassée, mais nécessaire, sur toute la guerre 
du XVIe siècle, embrassant un très 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 VIII en Italie. 

Maurizio Arfaioli 
The Black Bands of Giovanni 
Pise, 2005 
Une nouvelle étude sur l'organisation et la vie de l'armée de l'un 
des plus grands condottieri italiens. 

Christopher Duffy 
Siege Warfare; the Fortress in the early modern war 1494 – 
1660 
Londres, 1979 
L'ouvrage le plus complet sur les fortifications et la guerre de 
siège 

Antonio L.Martin Gòmez 
El Gran Capitan, Las Camapans del Duque de Terranova y 
Santangelo 
Madrid, 2000 
Compendium de la vie et des campagnes d'El Gran Capitan. 

Musique : 
La Capella Reial de Catalunya HESPERION XXI, Dir : J. Savall 
Mille Regretz : La Cancion del Emperador 
Des chants et des musiques divines datant exactement de l'époque 
de nos campagnes. 
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SEQUENCE DE JEU 
A) LA PHASE MÉTÉO 
La météo et ses effets sur le mouvement, le combat et l'attrition 
sont déterminés lors de cette phase par un dé toujours lancé par le 
premier joueur. (Cf. "Météo", 3). 

B) PHASE DE COMMANDEMENT 
1. Segment administratif 

a. Points administratifs. Aux tours prévus (indiqués en jaune 
sur la piste d'enregistrement des tours), les capitaines généraux 
(cf. 4.2) des deux camps reçoivent des points administratifs 
(6.3) et tous les ordres sont retirés. 

b. Regia Dogana della Mena delle Pecore. Aux tours prévus 
(indiqués par un mouton sur la piste d'enregistrement des 
tours), les points administratifs pour "la Regia Dogana della 
Mena delle Pecore" (cf. 20) sont reçus. 

c. Remplacement des barons. Aux tours prévus (indiqués par 
une couronne sur la piste d'enregistrement des tours), les 
unités de baron des deux camps sont remplacées (cf. 16.3.1). 

d. Désignation de la source de ravitaillement. Les deux 
joueurs désignent leur source de ravitaillement (cf. 6.1), en 
commençant par le premier joueur. 

Le premier joueur effectue le segment suivant, puis le joueur 
adverse fait de même : 
2. Segment organisationnel 

a. Capitaines mineurs. Activez ou désactivez les capitaines 
mineurs (cf. 4.5). 

b. Transférez des capitaines et des unités de combat. Transférez 
les unités de combat entre les capitaines qui occupent le même 
hexagone sur la carte, y compris les unités de baron. Transférez 
des forces subordonnées, des capitaines non employés ou des 
forces de baron (cf. 16.3.1) sur la carte (cf. 7.1). 

c. Transférez des points de force. Transférez des points de force 
d'une unité de combat à une autre si les deux unités de combat 
occupent le même hexagone et sont de même nationalité, type, 
qualité et fiabilité. Utilisez les unités de remplacement pour 
démanteler ou regrouper les unités de combat (cf. 7.1). 

d. Ordres. Donnez ou redonnez des ordres aux capitaines (cf. 
7.2) et aux forces de baron (cf. 16.3.1) sur la carte. 

C) PHASE D'ACTIVATION 
1. Déploiement des renforts 

Toutes les forces de renfort disponibles pour les deux joueurs 
ce tour-ci sont placées sur l'hexagone d'entrée indiqué (cf. 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. Déplacez les barons. En commençant par le premier joueur, les 

deux joueurs activent alternativement une force de baron amie 
sur la carte à la fois. Le joueur propriétaire lance un dé et 
soustrait le résultat de la valeur d’initiative du baron désigné. La 
valeur d’initiative du baron peut être modifiée par son ordre ou 
par des forces ennemies se trouvant dans le même hexagone. De 
plus, si la force de baron a déjà été activée ce tour-ci, elle subit 
un modificateur de -1 à son initiative. La force de baron activée 
effectue ses actions (suivre les prescriptions des 8.2.3 à 8.2.7 
inclus). Un marqueur d'activation est alors placé sur (ou à 
proximité) du pion baron, d'une valeur correspondant au nombre 
d'activations que le baron a effectuées. S'il s'agit d'une seconde 
activation, la force effectue un test d'attrition (on considère 
qu'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 maximum, deux 
activations pour chaque force de baron) ou b) un joueur refuse 
d'activer d'autres force de baron. 

c. Barons restants. L'autre joueur peut maintenant effectuer une 
activation (seulement) pour chaque force de baron qui n'a pas été 
activée précédemment lors de ce tour, dans l'ordre qu'il souhaite. 

3. Activation des capitaines 
Notez que la procédure d'activation est différente entre les 
capitaines et les barons. 

a. Désignez les capitaines sur la carte. Les deux joueurs 
désignent un capitaine ami sur la carte (y compris les capitaines 
en renfort) qu'ils souhaitent activer. Le premier joueur désigne 
en premier lors de la première activation de chaque tour. 

b. Déterminez l'activation. Chaque joueur lance un dé et soustrait 
le résultat de la valeur d’initiative du capitaine désigné. La valeur 
d’initiative du capitaine peut être modifiée par son ordre ou par 
des forces ennemies se trouvant dans le même hexagone. De plus, 
si la force a déjà été activée ce tour-ci, elle subit un modificateur 
de -1 à son initiative. Le joueur obtenant le résultat le plus 
élevé détermine lequel des deux capitaines s'active (cf. 
"Déterminez le capitaine qui s'active", 8.2.2). Le capitaine activé 
effectue ses actions (cf. " Ce qu'un capitaine activé peut faire ", 
8.2.4). Un marqueur d'activation est alors placé sur (ou à 
proximité) du pion capitaine, d'une valeur correspondant au 
nombre d'activations que le capitaine a effectuées. S'il s'agit 
d'une seconde activation, la force effectue un test d'attrition  
(on considère qu'elle a effectué une marche forcée). 

c. Répétez. Ce processus est répété à partir de l'étape a. et le 
joueur qui vient de terminer l'activation de son capitaine 
désignera en premier son prochain capitaine. Ce processus se 
termine lorsque : a) les capitaines d'un joueur ont tous terminé 
(au maximum, deux activations pour chaque capitaine) ou b) 
un joueur refuse d'activer d'autres capitaines. 

d. Capitaines restants. L'autre joueur peut maintenant faire une 
activation (uniquement) pour chaque capitaine qui n'a pas été 
activé précédemment lors de ce tour, dans l'ordre qu'il souhaite. 

4. Consolidation conjointe 
Les deux joueurs consolident maintenant tous les hexagones 
incontestés (cf. 8.8) qui ont deux capitaines amis ou plus, ou un 
capitaine avec une unité de baron ou plus (cf. 16.3), sur la carte, 
de façon à ce qu'un seul pion capitaine occupe chaque 
hexagone. Les capitaines se trouvant dans le même hexagone 
que leur capitaine général (cf. 4.2) sont retirés de la carte et 
placés sur la carte du capitaine général, dans la case appropriée. 
Les marqueurs d'activation sont retirés de la carte. 

D) PHASE DE COMBAT ET D'ATTRITION 
1. Le renseignement 

Les capitaines dans les hexagones contestés (cf. 8.8) (nom 
visible) révèlent la composition de leurs forces. 

2. Résolution de la bataille 
Toutes les batailles sont résolues (cf. "Combat", 12) 

3. Consolidation conjointe 
Les deux joueurs consolident maintenant tous les hexagones à 
forces multiples selon C.4, ci-dessus. Si un capitaine général 
n'est pas présent dans l'hexagone, les forces en excès sont 
déplacées d'un hexagone, au choix du joueur. 

4. Supprimez les marqueurs de perturbation et de 
franchissement de rivière opposée 

5. Segment d'attrition 
Les forces effectuent un test d'attrition si elles se trouvent dans 
une région hostile, dans une terre stérile, dans un hexagone 
contesté ou en état de siège (cf. 9). 

E) PHASE DE VICTOIRE 
Déterminez si la partie se termine en raison des conditions de 
victoire indiquées dans les instructions du scénario. 

F) AVANCEZ LE TOUR DE JEU 
Déplacez le marqueur de tour de jeu, et le marqueur d'année si 
nécessaire, sur l'espace suivant de la piste et commencez le 
tour de jeu suivant. Les phases A) à F) sont répétées dans le 
même ordre que ci-dessus. 

 
 


