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L'AGE DE LA CHEVALERIE
Hastings — Lincoln — Bouvines — Marchfeld

1.0 INTRODUCTION

L'age de la Chevalerie comprend 4 batailles —
Hastings, Lincoln, Bouvines, et Marchfeld.
Les 4 jeux utilisent un systéme commun qui
refléte les tactiques de bataille du temps. Pour
les joueurs débutant, il est recommandé,
lorsqu'ils jouent des parties, d'ignorer les
régles précédées d'un astérisque.  Apres
quelques parties, les débutants pourront
ajouter ces régles pour augmenter le réalisme
(mais aussi la complexité).

2.0 COMPOSANTS DU JEU

Chaque copie de 1'Age de la Chevalerie inclus
les éléments suivants:

Une carte de 56x86cm

400 pions prédécoupés

1 livret de régles

1 carte de graphiques et de tableaux

1 dé a 10 faces

Note: Lorsque vous utilisez le dé a 10 faces,
un résultat de 0 est traité comme un 10.

2.1 CARTE DU JEU

La carte du jeu est une représentation des
champs de bataille ou les combats se sont
déroulés. Une grille hexagonale a été
surimprimée pour faciliter la gestion du jeu.

2.2 PIONS DU JEU
Les pions du jeu représentent des unités de
combat, des chefs, et des pions informels.
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Note: Les leaders et les unités qu'ils
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2.3 TABLES DU JEU

Le livret de reégles contient un nombre de
tableaux qui sont utilisés au cours du jeu. Il
est recommandé de photocopier celles-ci
avant de jouer une partie.

3.0 SEQUENCE DE JEU

L’Age de la Chevalerie utilise la séquence de
jeu suivante durant chaque tour. Le nombre de
tours varie suivant le scénario joué.

TOUR DE JEU

I. Phase d'ordre

A. [*] Placement initial des ordres.

Au démarrage d'un scénario, les joueurs
placent un pion de commandement sur chaque
Leader.

B. [*] Changement des ordres

Les joueurs peuvent tenter de changer les
ordres utilisés actuellement par tous ou
quelques leader.

I1. Phase de mouvement du ler joueur

[ Chaque scénario indique quel joueur joue en
ler]

A. Le ler joueur vérifie si certaines unités
sont hors de portée de commandement. Ces
unités hors de portée de commandement sont
indiquées par un marqueur d'ordre (Command
Marker).

B. Le ler joueur déplace ensuite toutes les
unités autorisées qu'il désire déplacer.

I11. Phase de combat du ler joueur
A. Phase de combat de Feu.

1. Feu défensif — Toutes les unités*
non en phase qui ont des unités
ennemies a porté de tir.

2. Feu offensif — Toutes les unités en
phase qui ont des unités ennemies a
porté de tir.

B. Mélée

Durant la phase de mélée, 1'attaquant peut
conduire des attaques de mélée contre des
unités adjacentes ennemies.

1. Un combat de mélée est résolu entre
des unités attaquantes et des unités
qui défendent.

2. Les unités de cavalerie lourde
victorieuses peuvent se déplacer
d'un maximum de 4 points de
mouvement et engager une 2™
mélée.

IV. Phase de ralliement du 2™ joueur
1. Le ler joueur tente de rallier des
unités en déroute.
2.  Au démarrage du Seme tour, le 2™
joueur lance un dé pour vérifier les
conditions de victoire.

V. Phase de mouvement du 2™ joueur
Le second joueur vérifie ses unités pour voir

celles qui sont hors de portée de
commandement et ensuite réalise ses
déplacements.

VI. Phase de combat du 2™ joueur

Le ler joueur conduit un tir défensif. Le 2™
joueur conduit un tir Offensif et ensuite
conduit des attaques de mélée.



VII. Phase de ralliement
1. Les 2™ joueur tente de rallier ses
unités en déroute.
2. Au démarrage du tour 5, le ler
joueur lance un dé pour contréler
les conditions de victoire.

* Les unités dont c'est le tour, sont désignées
comme unités en phase; Les unités dont ce
n'est pas le tour, sont désignées comme unités
non en phase.

4.0 LEADERS

Les leaders commandent les unités qui leur
sont assignées. Les leaders et les unités qu'ils
commandent ont un code couleur pour savoir
quelles unités sont avec quels leaders.
Certaines unités n'ont pas de code couleur; ce
sont des tirailleurs et elles fonctionnent de
maniére indépendante.

4.1 Valeurs d'un Leader.

Les leaders ont 3 valeurs; Commandement,
portée de commandement, et bonus de
combat.

4.11 [*] Commandement

Cette valeur est utilisée pour déterminer si un
pion d'ordre peut étre modifié ou non (voir
5.0).

4.12 Portée de commandement

C'est la distance en nombre d'hexes desquels
une unité peut étre distante d'un leader pour
continuer a étre a portée de commandement
(voir 5.31).

4.13 Bonus de combat
C'est le modificateur de jet de dé utilisé
durant une mélée.

4.2 Pertes de leader
Un leader empilé avec une ou des unités de
combat qui sont éliminées durant une mélée
est tué si aucune unit¢ amie ne reste dans
I'hex. Le leader est retourné sur sa face de
remplacement. Il est ensuite déplacé vers
I'unité de combat la plus proche a portée de
commandement de ce leader. Les leaders qui
n'ont pas de face de remplacement (tel que
certains leaders généraux) sont enlevés du jeu.
Un leader seul dans un hex qui est
pénétré par des unités ennemies est retourné
sur sa face de remplacement et est ensuite
déplacé vers l'unité de combat amie la plus
proche sous son commandement.
Dans tous les cas, s'il ne reste pas d'unité
subordonnée sur la carte a ce pion leader,
simplement enlever le leader du jeu.

5.0 [*] Commandement

Durant la phase initiale de commandement
d'une partie, chaque leader commandant des
unités de combat a un pion d'ordre placé sous
lui. Ce pion ne doit pas étre montré au joueur
adverse. Durant la phase de commandement
qui suit, ces pions peuvent étre modifiés (voir
5.2).

5.1 [*] PIONS D'ORDRE

Iy a 6 pions d'ordre différents; chacun a un
effet différent sur les unités de combat.

5.11 Pion d'ordre d'Attaque.

Toutes les unités de combat a portée de
commandement, utilisant le pion d'ordre

Attaque, doivent se déplacer d'au moins la
moitié de leur capacité de mouvement
(arrondi supérieur) et doivent finir leurs
rapprochements vers des unités ennemies (ce
qui signifie au moins 1 hex de distance ou
dans l'hex adjacent a une unité de combat
ennemie). Les unités de combat avec un pion
d'ordre Attaque recoivent un modificateur
d'une colonne vers la droite (1R) si 'attaquant
est en combat de mélée. La cavalerie lourde a
un décalage de 2R si elle charge. Les unités
de combat adjacentes a des unités de combat
ennemies doivent exécuter un combat, soit en
tirant et/ou soit en mélée. Les unités de
cavaleries lourdes ont d'autres capacités
spéciales (voir section 5.6).

5.12 Pion d'ordre Avance

Toutes les unités de combat a portée de
commandement, utilisant le pion d'ordre
Avance, peuvent se déplacer de leur pleine
capacité de mouvement durant la phase de
mouvement. Elle doivent finir le tour a au
moins un hex de n'importe quelle unité de
combat ennemie, ou étre adjacente a l'une
d'elle. Les unités de combat ne regoivent pas
de modificateur de colonne de mélée si elles
ont un pion d'ordre Avance, excepté les
hommes d'armes (men at arms) qui ont un
décalage de colonne 1R.

5.13 Pion d'ordre Attendre

Toutes les unités de combat utilisant ce pion
d'ordre, peuvent se déplacer d'un hex
(uniquement) durant la phase de mouvement.
Les wunités de combat regoivent un
modificateur d'une colonne vers la gauche
(1L) durant un combat de mélée, si elles
défendent.

5.14 Pion d'ordre Retraite

Toutes les unités de combat a portée de
commandement, utilisant ce pion, peuvent se
déplacer de leur pleine capacit¢é de
mouvement durant la phase de mouvement.
Elles doivent finir la phase de mouvement a
au moins un hex plus éloigné des unités de
combat ennemies que lorsqu'elles avaient
démarrées le mouvement. Elles ne regoivent
pas de modificateurs de décalage de colonne
en combat de mélée.

5.15 Pion d'ordre Réserve.

Toutes les unités de combat a portée de
commandement, utilisant ce pion, peuvent se
déplacer de leur pleine capacit¢é de
mouvement durant la phase de mouvement.
Elles ne peuvent jamais pénétrer a 5 hexes ou
moins d'une unité ennemie. Pour déterminer
la distance de 5 hexes, compter I'hex occupé
par l'ennemi, mais pas celui qui vient d'étre
pénétré par l'unité amie. Les unités de
combats en Réserve qui démarrent un tour a 5
hexes ou moins d'une unité ennemie, peuvent
uniquement se déplacer pour qu'il y ait a la fin
de la phase de mouvement 5 hexes ou plus de
distance avec l'unité ennemie la plus proche.
Les unités en Réserve ne regoivent pas de
modificateurs de décalage de colonne en
combat de mélée.

5.16 Pion d'ordre de Rassemblement
(Muster)

Durant la phase de commandement durant
n'importe quel tour dans lequel au moins 2

unités de combat d'une force d'un leader sont
soit en déroute soit détruites, le pion de
commandement du leader peut étre modifié
en Rassemblement. Un tel changement se fait
au choix du joueur; Aucun jet de dé n'est
nécessaire. Les unités de combat avec un pion
Rassemblement peuvent se déplace a leur
pleine capacité de mouvement durant la phase
de mouvement. Elles ne peuvent jamais entrer
dans un hex qui est situé¢ a 5 hexes ou moins
d'une unit¢ ennemie. Les unités se
rassemblant et qui démarrent un tour a moins
de 5 hexes d'une unité ennemie, doivent se
déplacer pour qu'elles soient au moins a 5
hexes a la fin du tour. Les leaders avec un
pion Rassemblement ont leur portée de
commandement augmenté d'un hex. Les
unités de combat qui se rassemblent ne
recoivent pas de modificateur de colonne
durant un combat de mélée.

Note: Dans certains cas, une situation dans le
jeu créera une situation ou le joueur ne pourra
pas se conformer aux restrictions de
mouvement ou aux requis d'un pions d'ordre.
Dans de tels cas, le joueur doit révéler le pion
de commandement et démontrer a 'adversaire
que certaines unités ne peuvent exécuter les
requis du pion d'ordre. Une fois fait, le jeu
reprend et le pion d'ordre reste inchanggé.

5.2 [*] Changement des pions d'ordre
Durant la phase de commandement de chaque
tour, le pion d'ordre d'un leader peut étre
changé. Pour cela, un dé est lancé et est
comparé a la valeur de commandement du
leader. Si le résultat du dé inférieur ou égal a
la valeur de commandement du leader, le pion
d'ordre peut étre remplacé par un pion d'ordre
différent. Autrement, le pion d'ordre en place
est utilisé. L'ordre Rassemblement est une
exception, au cas ou un leader a au moins 2 de
ses unités de combat éliminées ou en déroute.

53 LES UNITES
COMMANDEMENT.
Au démarrage de chaque phase de
mouvement, toutes les unités de combat,
exceptés les tirailleurs, doivent vérifier si elles
sont & portée de commandement de leurs
leaders. Les unités de combat qui ne sont pas
a portée de commandement, sont considérées
comme hors commandement et sont indiquées
ainsi.

DE COMBAT ET

5.31 Porté de commandement

Chaque leader a une valeur de portée de
commandement. La valeur indique le nombre
d'hexes a laquelle peut se trouver une unité de
combat du leader, et rester sous son
commandement. Lorsque 1'on trace une ligne
de commandement, compter 1'hex dans lequel
se trouve l'unité de combat, mais pas celui
dans lequel se trouve le leader, et tracer du
leader jusqu'a l'unité. Les zones de contrdle
ennemies (voir 6.0) bloque la ligne de
commandement & moins qu'elles soient
occupées par des unités de combat amies. Les
hexes occupés par des unités de combat
ennemies bloquent la ligne de
commandement.
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de commandement est quand méme sous
commandement, si elle est adjacente a une
unité qui est a portée de commandement et est
sous le commandement du méme leader; une
telle extension de la portée de commandement
peut étre tracée a travers des séries de telles
unités de combat adjacentes  (voir
diagramme).

5.33 Effets sur les unités hors de portée de
commandement.

Les unités de combat qui ne sont plus
commandées ont les restrictions suivantes:

* Elles ne peuvent plus se
déplacer dans un hex
adjacent a une unit¢ de
combat ennemie.

* Sielles sont dans une ZOC
ennemie elles ne peuvent
plus bouger.

* Elles ne recoivent pas de
modificateur de colonne
dus au pion d'ordre durant
le combat de mélée.

* Elles doivent tenter de se
déplacer a l'intérieur de la
portée de commandement
de leur leader si elles se
déplacent.

* Les unités de cavalerie
lourde sont retournées sur
leur face non en charge
(non-charging), a moins
qu'elles soient dans une
Z0C ennemie. Dans ce
cas, elles restent sur leur
face en charge (charging).

5.4 Tirailleurs et commandement

Les wunités de tirailleurs (arbalétriers,
frondeurs, archers montés, ou archers) sont
déplacés de maniere indépendante et ignorent
les pions d'ordre. Les unités de tirailleurs ont
les capacités et restrictions suivantes:

* Elle ne peuvent entrer dans
une ZOC ennemie.

* Elles peuvent se déplacer
adjacente a une unité
ennemie de tirailleurs,
aussi longtemps qu'elles ne
sont pas dans une ZOC
d'une unité ennemie.

d'infanterie ennemie avant
que le combat ne
commence.

* Elle ne peuvent retraiter
d'une ZOC d'une unité de
cavalerie ennemie avant
que le combat ne
commence.

* Les unités de tirailleurs
peuvent retraiter au travers
des ZOC ennemies.

5.5 Unités de combat en déroute et pions
d'ordre.

Les unités de combat en déroute ne suivent
pas d'ordre; a la place elle peuvent se déplacer
au maximum de la moitié¢ de leur capacité de
mouvement (arrondi inférieur) en s'éloignant
des unités de combat ennemies les plus
proches durant la phase de mouvement (elles
doivent finir leur mouvement plus loin des
unités de combat ennemies que lorsqu'elles
ont commencg).

5.6 Unités de cavalerie lourde et l'ordre
Attaque.

A la différence des unités de combat, les
unités de cavalerie lourde n'ont pas une face
avec la force réduite. A la place, elles ont des
faces en charge et en non en charge.
Lorsqu'elles ont un pion d'ordre Attaque, elles
peuvent étre retournées sur leur face en
charge si elles réussissent a faire un controle
de moral durant la phase de commandement
initial (lancer un dé et le résultat doit étre égal
ou inférieur a la valeur de morale de la face
non en charge). Les unités de cavalerie lourde
en Charge qui échouent un contrdle de moral
en mélée, comme pour un résultat de combat,
elles sont retournées sur leur face non en
charge. Elle peuvent uniquement tenter de se
retourner sur leur face en charge a nouveau si
elles ne sont pas dans une ZOC ennemie au
démarrage de la phase de commandement
lorsqu'elles passent le test. Si leur leader
change son ordre pour un autre que Attaque,
la cavalerie lourde est retournée sur sa face
non en charge durant la phase de
commandement, a moins qu'elle soit dans une
ZOC ennemie. Elle devrait étre retournée au
démarrage de n'importe quel tour de joueur
dans lequel elle n'est pas dans une ZOC
ennemie, l'ordre du leader étant autre que
attaque.

Note: Les unités de cavalerie lourde en charge
ne peuvent charger a travers un bord d'hex de
pente escarpée. A la place, elles sont
retournées sur leur face non en charge.

Attaque est choisi. Quand Attaque est choisi,
la cavalerie lourde peut charger, tandis que les
autres unités sont considérées comme ayant
un ordre Attendre. Lorsque le joueur choisi
'option divisé, le leader doit étre déplacé avec
la cavalerie qui charge. Cette option doit étre
annoncée au démarrage du tour. Au
démarrage de n'importe quel tour d'un joueur
dans lequel l'infanterie ou la cavalerie qui ne
charge pas sont a portée de commandement
de leur leader, le joueur peut annoncer que le
reste de sa force dispose maintenant de 1'ordre
Attaque.

6.0 Orientation et les zones de
controle (ZOC).

Toutes les unités de combat excepté les
tirailleurs et les unités en déroute ont des
zones de contrdle et un front.

6.1 L'orientation

Une unité de combat doit faire face (pointer)
dans une direction spécifique a tout moment.
Toutes les unités de combat doivent faire face
vers un sommet (jointure) de 1'hex dans lequel
elles se trouvent, pas vers l'un des cotés (voir
le diagramme). Toutes les unités dans le
méme hex doivent faire face a la méme
direction.

FRONT | FRONT

6.11 L'orientation détermine quels cotés de
I'unité sont le Front, les flancs, et l'arriére
(rear). Il y a toujours 2 de chaque. Exception
les tirailleurs (voir 6.14).

6.12 Une unité de combat peut changer
d'orientation — dans n'importe quelle direction
— uniquement durant la phase de mouvement,
et/ou a la fin de la phase de combat si elle a
pris part @ un combat de mélée. Si une unité
de combat désire change d'orientation sans se
déplacer, elle peut le faire. Exception: les
unités de cavalerie lourde qui sont en charge
ne peuvent changer de direction, excepter a la
fin de la phase de combat. Les unités de
cavalerie lourde non en charge peuvent
changer de d'orientation.



6.13 L'orientation affecte la ZOC de l'unité
(6.2) et le combat (9.0).

6.14 Les unités de tirailleurs n'ont pas
d'orientation. Tous les bords de I'hex sont
considérés de front.

6.15 les unités de combat, excepter les unités
de tirailleurs, peuvent uniquement se déplacer
a travers l'un des 2 bords frontaux de l'hex.
Pour changer d'orientation durant la phase de
mouvement, le ler changement est gratuit;
chaque changement qui s'ensuit coute un
point de mouvement. Ainsi, une unité peut
changer d'orientation sans cout et ensuite se
déplacer, mais si elle procéde a nouveau a un
changement d'orientation, elle paiera un point
de mouvement pour le faire. Comme les
unités de tirailleurs ont 6 cotés d'hex de front,
elles peuvent toujours changer d'orientation
sans cout.

Note: Changer d'orientation dans un méme
hex est considéré comme un changement
unique, sans tenir compte du nombre de bords
de I'hex impliqués dans le changement.

6.2 Zones de controle (ZOC)

Les unités de combat exercent une Zone de
controle (ZOC); les unités de leaders et de
tirailleurs pas.

6.21 ZOC et orientation

Les unités de combat exercent des ZOC au
travers des bords de flancs et de front; elles
n'exercent pas de ZOC par les bords arriéres.
Exception: les unités en déroute n'ont pas de
Z0C.

6.22 Restrictions des extensions de ZOC.
Les ZOC ne s'étendent pas a travers des cotés
ou des bords d'hex que cette unité¢ de combat
ne peut normalement pas traverser.

6.23 ZOC et unités hors de portée de
commandement.

Les unités hors de portée de commandement
ne peuvent quitter une ZOC ennemie.

6.24 Effets d'une ZOC.

*  Une unité doit stopper lorsqu'elle
pénétre dans une ZOC ennemie.
Elle ne peut bouger plus loin dans
cette phase de mouvement, sans se
soucier du nombre de points de
mouvement qu'elle posséde encore.

*  Une unité de combat amie annule
les effets d'une ZOC ennemie, pour
le tracer dune ligne de
commandement, mais elle ne le fait
pas pour le mouvement ou la
retraite.

* Si plus d'une unit¢ de combat
exerce une ZOC sur un hex, il n'y a
pas d'effets additionnels.

*  Une unité ne peut jamais quitter une
ZOC ennemie et se déplacer
directement dans une autre ZOC
ennemie.

6.25 Quitter une ZOC.

Une unité de combat qui démarre une phase
de mouvement dans n'importe quelle ZOC
ennemie peut sortir de cette ZOC si elle a un
ordre de Retraite, Attente, Rassemblement, ou
Réserve, et si elle est sous commandement.
Les unités en déroute peuvent aussi quitter
une ZOC ennemie.

Note: Lorsqu'aucun pion d'ordre n'est utilisé,
et que le jeu de base est joué, les unités de
combat ne peuvent sortir d'une ZOC ennemie
excepté par la retraite ou I'élimination de
l'unité de combat ennemie qui exerce la ZOC.

7.0 Empilement

L'empilement fait référence au fait d'avoir
plus d'une unité de combat dans un hex a un
instant donné. Il n'y a pas de restriction
d'empilement pour les leaders. Les limites
d'empilement s'appliquent a tout moment
durant le tour.

A moins qu'elles soient empilées au
démarrage du scénario, seule une unité de
combat est autorisée par hex. Une unité de
combat ne peut se déplacer a travers d'autres
unités de combat, a moins que l'unité de
combat qui se déplace est une unité de
tirailleurs.

7.1 Unités empilées

2 unités de combat du méme type (infanterie,
cavalerie ... ) peuvent démarrer la partie
empilées ensembles. Les unités de combat
peuvent se séparer. La séparation est
volontaire, mais le ré-empilement n'est pas
autorisé. Lorsque des unités de combat sont
non empilées, elles ne peuvent s'empiler pour
le restant de la partie.

7.11 Restrictions a I'empilement

*  Les unités de combat empilées sont
traitées comme une unité de combat
pour les combats de mélée et le
mouvement, tant qu'elles sont
empilées ensemble.

* Les unités de combat empilées
tirent séparément durant la phase de
Tir.

* Une pile se déplace avec une
capacité de mouvement de l'unité de
combat la plus lente qui la compose.

*  Des unités de combat ne peuvent
changer de position dans une pile.
L'unit¢ de combat la plus en
dessous de la pile est exposée
lorsque 1'unité au dessus est
détruite.

*  Les leaders ne comptent pas pour
I'empilement.

7.12 Empilement et contréle du moral.

Pour la détermination du moral, une pile
contréle chaque unité séparément, démarrant
par celle du dessus.

8.0 MOUVEMENT

Durant une phase de mouvement amie, un
joueur peut déplacer toutes, certaines, ou
aucune de ses unités, sujette uniquement aux
restrictions déja spécifiées.

8.1 CAPACITE DE MOUVEMENT

Toutes les unités de combat ont leur capacité
de mouvement imprimée sur leur pion. La
capacité¢ de mouvement représente le nombre
total de points de mouvement (MP) que
l'unité peut utiliser dans n'importe quelle
phase de mouvement (avec les restrictions des
pions d'ordre). Ces MP ne peuvent étre mis de
coté ou transférés de n'importe quelle fagon.
Une unité n'a pas a utiliser tous ses points de
mouvement mais elle ne peut jamais en
dépenser plus durant une phase de
mouvement. Les unités de combat, a
I'exception des unités de tirailleurs, doivent
toujours se déplacer a travers leurs hexes
frontaux. Comme les unités de tirailleurs n'ont
pas d'orientation, elles peuvent se déplacer
dans n'importe quelle direction. Les leaders
n'ont pas de capacité de mouvement imprimée
—elle est de 8.

8.2 TERRAIN ET MOUVEMENT

Chaque champs de bataille dispose d'un
terrain différent, et chaque type de terrain a
son propre cout de terrain. Les différents
types d'unité payent différents couts pour
pénétrer dans les divers types de terrain. Les
routes augmentent la vitesse de mouvement,
ou au moins la rende plus simple. Pour avoir
l'avantage d'une route, un unité doit entrer sur
un hex de ce type et suivre sur des hexes
similaires qui sont contigus. Les différents
types de terrain ont leurs effets qui sont
indiqués sur le tableau des Effets de terrain
(Terrain Effects Chart).

8.3 Unités ennemies et mouvement

Une unité de combat ne peut jamais entrer
dans un hex occupé par une unité de combat
ennemie; elle peut, cependant, entrer dans un
hex contenant uniquement un leader ennemi
(voir 4.2).

9.0 COMBAT

Durant chaque phase de combat, un combat
est résolu de la manieére suivante:

A. Tir de combat défensif

B. Tir de combat offensif

C. Combat de mélée

9.1 Tir de combat

Certaines unités de combat ont la capacité
d'exécuter un tir de combat; Celles-ci ont un
astérisque derriére leur force de combat. Les
unités de combat peuvent uniquement tirer au
travers des bords d'hexes frontaux (exception
les unités de tirailleurs; qui peuvent tirer dans
n'importe quelle direction). Pour conduire un
tir de combat, les unités de combat autorisées
vérifient leurs lignes de vue (voir 9.2) et la
table de portée (Range Table). Le joueur lance
ensuite un dé et applique les modificateurs sur
la table des Résultats des Tirs de Combat
(Fire Combat Results Table) et la table des
Terrains (Terrain Chart). Chaque unité tire
séparément. Les unités de combat peuvent
recevoir un tir plus d'une fois, mais les unités
de combat ne peuvent tirer qu'une fois dans



une méme phase de combat. Tous les combats
par tirs sont résolus dans un hex cible avant
de passer a un autre hex. Aucune unité ne peut
tirer & une portée supérieure a la portée
maximum de ce type d'unité. Les résultats sur
la table de Tirs de Combat sont comme suit:

Résultats Effets

Raté Aucun effet

Controle du|Toutes les unités de combat

moral dans l'hex cible doivent faire
un test de moral
Perte de pas | L'unité en haut de I'hex cible

subie un pas de perte, et
ensuite toutes les unités de
combat dans cet hex subissent
un test de moral

9.11 Table de portée

La table de Portée liste les portées de tir des
différents type d'unité de combat. Le joueur
croise en index le type de l'unité avec la
distance en hexes entre elle et sa cible. L'hex
de l'unité qui tire n'est pas compté mais celui
de la cible oui. Le résultat de la colonne est la
portée que le joueur utilise pour le combat par
tir.

9.12 Tir défensif

Durant le segment de tir défensif de la phase
de tir, toutes les unités de combat non en
phase avec une capacit¢ de tir peuvent
exécuter un combat par tir.

9.13 Tir offensif

Durant le segment de tir offensif de la phase
de tir, toutes les unités de combat en phase
avec une capacité de tir peuvent exécuter un
combat par tir.

9.2 Ligne de vue (LOS)

Les unités de combat qui tirent a 2 hexes ou
plus ne peuvent uniquement cibler des unités
pour lesquelles elles peuvent tracer une ligne
de vue (LOS); Elle doivent pouvoir les voir.
Une LOS est tracée du centre de I'hex de
I'unité qui tire au centre de I'hex de la cible.
Si la LOS est bloquée, le tir est impossible.
Tout blocage du au terrain (ou & une unité)
dans un hex, cause le blocage de la LOS. Une
LOS peut étre tracée le long d'un bord entre
un hex bloquant et un hex non bloquant, mais
pas entre 2 hexes bloquants.

9.21 Unités de combat tirant sur des unités
ennemies au méme niveau d'élévation.
Les éléments suivants bloquent une LOS
lorsque des unités qui tirent et les cibles sont
sur le méme niveau:

1. Un hex de forét sur le méme niveau

d'élévation.

2. Des unités de combat sur le méme
niveau

3. Un hex dune ¢lévation plus
importante.

9.22 Des unités de combat tirant sur des
unités ennemies sur une élévation
différente.
Les ¢éléments suivants bloquent une LOS
lorsque des unités qui tirent et les cibles sont
sur des niveaux différents (plus haut ou moins
haut):
1. Un hex de plus haute élévation que le
niveau le plus bas, qui est plus proche de
la cible que de 1'unité qui tire.
2. Les bois
3. Les unités de combat adjacentes a une
unité cible.

Le terrain ou des unités peuvent bloquer une
LOS entre des unités d'élévations différentes
si I'hex qui bloque est plus élevé que 1'unité la
plus basse. Pour déterminer si quelque chose
est bloquant entre des unités de niveaux
d'élévation différents, compter les hexes entre
I'unité la plus basse et 1'obstacle potentiel. Si
cette distance est inférieur a la moiti¢ de la
distance entre le tireur et la cible, la LOS est
bloquée. Si le nombre est supérieur ou égal
alors la LOS n'est pas bloquée.

9.3 Combat de mélée

Durant un combat de mélée, le joueur en
phase peut attaquer des unités de combat
ennemies qui se trouvent dans l'un des 2
hexes de front des ses unités de combat (voir
6.1). Les wunités hors de portée de
commandement, en déroute, et les tirailleurs
ne peuvent initier de mélée. Plus d'une unité
peut attaquer une unité de combat ennemie.

9.31 Requis de la mélée.
Une unité n'a pas a faire de mélée (exception:
des unités avec un ordre Attaque doivent
initier une mélée), mais si elles le font il y a
certains prérequis:
1. Si une unité¢ de combat a subi un tir
durant la phase de tir défensif, elle doit
faire un combat de mélée avec 1'unité qui
lui a tiré dessus.
2. Toutes les unités de combat dans I'hex
qui se défend doivent étre attaquées
comme une unité unique.
3. Des unités de combat initiant une
mélée doivent avoir un ordre Avance,
Attente, ou Attaque.

9.32 Procédure de 1a mélée

La procédure suivante est utilisée pour

résoudre un combat de mélée:
1. L'attaquant annonce quelles unités de
combat attaquent et quelles unités de
combat seront attaquées.
2. Les unités de tirailleurs, et les unités de
cavalerie qui ont un ordre de Retraite ou
Attente, et qui sont attaquées par des
unités d'infanterie, peuvent maintenant
retraiter de 1 a 3 hexes. L'attaquant doit
ensuite avancer au moins une des unités
attaquantes dans I'hex laissé libre.
3. Les joueurs comptent leurs forces de
combat des unités impliquées. L'attaquant
compare ensuite sa force totale a celle du
défenseur et réduit en un rapport, arrondi
en faveur du défenseur (un attaquant
ayant 19 points de force qui attaque un
défenseur ayant 5 points de force , donne
un rapport de 3 contre 1). Les joueurs
contrlent ensuite les décalages de
colonnes sur la table de Mélée, la table

des effets de terrain, et la table des types
d'unité, et ensuite les appliquent au
rapport de force pour trouver le rapport
de force final.

4. L'attaquant lance ensuite un dé,
soustrait les bonus de combat de
n'importe quel leader empilé avec les
unités attaquantes et ajoute le bonus d'un
leader empilé avec les unités qui
défendent. Il consulte la table de Mélée,
croise le jet de dé modifié avec le rapport
final, pour trouver le résultat du combat,
puis il applique le résultat.

5. Si 'un des 2 camps perd 2 pas ou plus,
chaque joueur doit lancer un dé pour voir
si des unités perdent leur calme. Chaque
scénario indique le jet de dé qui aménera
les unités a devenir enragées.

6. Les controles de moral requis sont fait
maintenant. Si toutes les unités de
combat qui défendent quittent leur hex,
toutes les unités qui attaquent du méme
hex peuvent avancer.

7. Les unités qui deviennent enragées
(berserk) attaque maintenant une unité
ennemie adjacente, et les résultats sont
appliqués. (Si il n'y a pas d'unité ennemie
adjacente, aller directement au point 8).

8. Les unités de cavalerie lourde en
charge qui étaient attaquées et ayant
avancées comme au point 6, et les unités
enragées qui ne sont pas éliminées, ou
qui sont forcées de retraiter, ou qui sont
en déroute comme au point 7, peuvent
maintenant se déplacer d'un maximum de
4 points de mouvement. A la fin de leur
mouvement, elle peuvent attaquer
n'importe quelles unités ennemies dans
leur ZOC frontale, utilisant la procédure
de mélée. Sans tenir compte des résultats
de ce nouveau combat, elles ne regoivent
pas de points de mouvement a la fin.

9.33 Table de modificateur par type d'unité
Lorsque le décalage de colonne est déterminé
pour un combat en mélée, la table de
modificateur par type d'unité est consultée.
Pour utiliser cette table, comparer le type
d'unité attaquante avec le type d'unité qui
défendent. (Si il y a plus d'un type d'unité
dans un camp, utiliser le type avec le plus de
points de force. Si ils sont identiques, le
joueur choisi le type). Le résultat est le
modificateur de décalage de colonne pour le
combat de mélée.

9.4 Table de combat de mélée.

La table de combat de mélée a un nombre de
colonnes qui correspond au rapport de force
de l'attaquant contre le défenseur. Lorsqu'un
combat de mélée est résolu, les joueurs
cherchent la colonne correspondante au
rapport de force modifié et l'attaquant lance
un dé. Le rapport de force ne peut jamais étre
modifier pour dépasser 7 contre 1 et ne peut
descendre sous les 1 contre 4. Le dé est
modifié par les bonus de combat du leader qui
est soit avec l'unité attaquante, soit avec
I'unité qui défend, ou les 2. Le jet de dé
modifié est croisé avec la colonne de rapport
de force appropriée pour déterminer le
résultat du combat. Le jet de dé modifié¢ qui
fait moins de 0 compte comme un 0 (ligne 0),
tandis qu'un jet de dé modifié¢ plus grand que
12 est traité comme un 12 (ligne 12).



9.41 Résultats d'un combat de mélée.
Les résultats de la table de combat de mélée
sont les suivants:

Résultats | Effet

No Aucun effet

Ar Toutes les unités attaquantes
doivent retraiter d'un hex. Les
unités de cavalerie lourde en
charge qui sont forcées de
retraiter, sont retournées sur leur
face non en charge; et les unités
attaquantes enragées ont un pion
Epuisé¢ (Exhausted) placé au
dessus d'elles.

A1,2,3,4 |Le nombre de pas que perdent
les unités de combat attaquantes,
en démarrant par les unités du
haut. Si les unités attaquantes
sont dans plus dun hex, le
joueur  propriétaire  décide
quelles unités du haut prendront
les pertes. Toutes les unités de
combat attaquantes contrdle leur
moral ensuite.

D 1,2,3,4 |Le nombre de pas que perdent
les unités qui défendent, en
démarrant avec les unités du
haut. Toutes les unités de combat
qui défendent contrdlent ensuite

leur moral.

Ae Toutes les unités sont éliminées

Ar Toutes les unités attaquantes
retraitent d'un hex au choix du
joueur propriétaire

Dr Toutes les unités qui défendent
retraitent d'un hex au choix du
joueur propriétaire

De Toutes les unités qui défendent
sont éliminées

Ex Le défenseur perd 1 pas et
contr6le le moral de toutes ses
unités. Ensuite l'attaquant perd
un pas et contrdle le moral de
toutes ses unités

9.42 Unités enragées (Berserk)

Si jamais il y a 2 pas de perte en combat,
chaque joueur contréle chacune de ses unités
engagée dans le combat pour voir si elles ne
deviennent pas enragées (Berserk). Lancer un
dé pour chaque unit¢; Chaque scénario
indique le jet de dé qui aménera l'unité a
devenir enragée. Si une unité devient enragée,
un marqueur Berserk est placé sur elle, et un
second combat débute avec une unité ennemie
adjacente (Elle ne doit pas avoir été
l'adversaire du combat initial, & moins que les
2 unités deviennent enragées — auquel cas
l'attaquant initial est encore considéré comme
l'attaquant).

9.421 Effets lorsqu'on devient enragé.

Une unité enragée a les propriétés suivantes:
. Les unités enragées gagne un
décalage de colonne de 2R en combat de
mélée lorsqu'elles attaquent.
. Les unités enragées qui défendent
ont un décalage de 2L en combat de
mélée.
. Les unités enragées du joueur en
phase fonctionnent comme des unités de
cavalerie lors d'un second mouvement et
d'une seconde attaque. Contrairement a la
cavalerie lourde elles peuvent attaquer
une 2nd fois méme si I'hex du défenseur
n'est pas vacant a la fin de la phase de
mélée.
. Les unités enragées qui échouent a
un test de moral, ou qui regoivent un
résultat Ar ou Dr, devienne épuisée et le
marqueur Berserk est enlevé et remplacer
par un marqueur Exhausted (épuisé).
. Les unités enragées ont un
modificateur de -1 aux dés lorsqu'elles
testent leur moral.
. Les unités enragées ne sont pas
affectées par les pions d'ordre.

9.422 Epuisement

Lorsqu'une unité enragée devient épuisée, les

régles suivantes s'appliquent:
. Durant un mouvement, les unités
épuisées ne peuvent bouger que d'un hex,
mais ne peuvent pénétrer dans une ZOC
ennemie.
. Si au démarrage d'un mouvement,
des unités épuisées se trouvent dans une
ZOC ennemie, elles doivent retraiter d'un
hex, a moins que cela ne la remette dans
une ZOC ennemie. Si elle ne peut
retraiter vers un hex qui ne soit pas une
ZOC ennemie, elle reste simplement en
place.
. Elle ne peut attaquer.
. Si elle se défend, une unité ennemie
subie un décalage de 1R durant le combat
de mélée.
. Elle a un modificateur de dé de +1
pour les tests de moral.
. Lorsqu'elle est épuisée, une unité
ignore tous les ordres.

9.423 Suppression de 1'épuisement

Durant la phase de ralliement, le joueur
propriétaire peut tester chaque unité épuisée
qui n'est pas dans une ZOC ennemie, pour
voir si elle s'est reposée. Pour cela, il lance un
dé et ajoute le moral courant de l'unité au
résultat. Si le total est de 14 ou plus, 'unité est
reposée. Autrement elle reste épuisée.

9.43 Perte de pas.
Toutes les unités de combat double face ont 2
pas de perte possible. Les unités qui n'ont
qu'une face (celles avec 1 point de force de
combat) sont éliminées par la simple perte
d'un pas. La cavalerie lourde est expliquée
séparément (voir 9.44)
1. Pour le ler pas de perte, retourner
I'unité sur sa face réduite. L'unité aura
désormais une force de combat, une
capacité de mouvement et un moral plus
faible. Si il n'y a pas de face réduite,
I'unité est éliminée.
2. Pour le 2™ pas de perte, l'unité est
enlevée de maniére permanente du jeu.

9.44 Pertes de pas de la cavalerie lourde.

A l'inverse des autres unités de combat,

lorsqu'une unité de cavalerie lourde subie des

pertes la procédure suivante est utilisée:
1. Pour le ler pas de perte, placer un
marqueur Un pas de perte (One Step
Loss) sous l'unité de cavalerie lourde.
L'unité a sa force de combat, sa capacité
de mouvement et son moral réduits de 1.
2. Pour le 2™ pas de perte, retourner le
pion Un pas de perte sur son coté 2 pas
de perte. L'unité a sa force de combat, sa
capacit¢ de mouvement et son moral
réduits de 2.
3. Pour le 3eme pas de perte, l'unité de
cavalerie lourde est enlevée du jeu de
manicre permanente.

Note: Certaines cavaleries lourdes démarrent
le jeu avec uniquement 2 points de force sur
leur face non en charge. Traitez les quand
méme comme les autres cavalerie lourde
lorsqu'elles prennent un pas de perte, ce qui
signifie qu'elles sont éliminées lorsqu'elles
subissent le 3eme pas de perte. Lorsqu'elles
ont un marqueur 2 pas de perte en dessous
d'elles, elles sont considérées comme ayant
encore un point de force; leurs valeurs de
moral et de déplacement sont simplement
réduits de 2. (Leur face En charge est traitée
comme celle des autres cavalerie lourde).

9.5 Avance et Retraite
Une unité de combat qui est forcée de retraiter
suite a un résultat d'un échec au test de moral
au cours d'un combat de mélée, regoit un
marqueur de déroute (rout) placé sur elle et
elle retraite de 3 hexes avec les restrictions
suivantes:
1. elle ne peut traverser le coté d'un hex
ou un hex qu'elle ne peut traverser
habituellement durant sa phase de
mouvement.
2. Elle ne peut pénétrer dans un hex
occupé par l'ennemi.
3. Elle ne peut entrer dans une ZOC
ennemie, méme si 1'hex est occupé par
une unité amie.
4. Elle ne peut retraiter en dehors de la
carte.
5. Elle ne peut entrer dans un hex
occupé par une unité amie, & moins que
I'unité ne soit un leader uniquement.



Les unités de combat qui doivent retraiter,
mais qui ne peuvent pas, perdent un pas a la
place. Un marqueur de déroute n'est pas placé
sur de telles unités. Si un défenseur
abandonne un hex suite a un résultat de
combat de mélée ou qu'une unité de tirailleur
retraite, 1'attaquant doit avancer une unité de
combat dans I'hex devenu vacant. Si
l'attaquant a 2 unités de combat empilées
ensembles, il peut avancer les 2.

10.0 Moral

Durant un combat de mélée ou de tir, les
joueurs peuvent avoir a contrdler le moral de
leurs unités de combat. Les unités ne peuvent
faire un test de moral qu'une fois par phase de
combat. Par exemple, si une unité, au cours
d'une phase de combat de tir, doit faire 3 tests
de moral, elle lance un dé, soustrait un du
résultat du dé si le leader est empilé avec
I'unité de combat, et compare le résultat avec
la valeur de moral de l'unité. Si le dé est égal
ou inférieur que la valeur de moral, ['unité de
combat a passé le test de moral. Si le dé est
plus grand, I'unité de combat est en déroute.
Un marqueur rout (déroute) est placé sur elle,
et l'unité retraite de 3 hexes.

10.1 Effets de la déroute

Une unité de combat qui est déroutée a les

restrictions suivantes:
1. Les unités en déroute ne peuvent
entrer dans une ZOC ennemie.
2. Les unités en déroute ne peuvent
initier un combat de mélée.
3. Les unités en déroute ont leur
capacité de mouvement divisée par 2
(arrondi inférieur).
4. Les unités en déroute ont un
modificateur de décalage d'IL,
lorsqu'elles défendent en combat de
mélée.
5. Les unités en déroute ne peuvent
prendre part a la phase de tir.
6. Les unités en déroute qui sont
forcées de faire un test de moral, ont
un +1 ajouté au jet de dé.
7. Les unités en déroute n'ont pas de
ZOC.
8. Les unités de cavalerie lourde qui
sont en Charge et qui échouent au test
de moral, sont retournées sur leur face
non en charge et ont un marqueur
déroute placé sur elles.

10.2 Reposée

Durant la phase de repos de chaque tour de
jeu, les unités en déroute a portée de
commandement de leur leader, et qui ne sont
pas dans une ZOC ennemie, font un test de
moral. Si le résultat est égal ou inférieur a leur
valeur de moral, le marqueur déroute est
enlevé. Si le résultat est plus grand que leur
valeur de moral, elles continuent leur déroute
et retraitent de 3 hexes (elles doivent si
possible finir leur mouvement plus loin des
unités ennemies qu'au début du tour). Les
leaders empilés avec des unités en déroute
procurent un modificateur de -1 au jet de dé
au test de moral.

11.0 Conditions de victoire

Chaque scénario indique le nombre de points
de force de combat qu'un camp peut perdre
avant que l'adversaire ne puisse tester la
victoire. Pour compter les pertes, le joueur
totalise les points de force des unités
¢liminées en utilisant leur force de combat de
front (la plus grande force) de l'unité. Pour les
unités de cavalerie lourde, la face en charge
est utilisée. A cela ajouter 3 points pour
chaque leader éliminé. Ensuite examiner
toutes les unités de combat sur la carte qui
sont actuellement retournées sur leur face
réduite; soustraire la force de combat perdue
et ajouter la différence au total des pertes. La
force totale des unités actuellement en déroute
est aussi ajoutée.

A partir du tour 5, a chaque tour dans lesquels
les pertes atteignent le niveau indiqué,
I'adversaire teste durant sa phase de ralliement
la victoire, en lancant un dé et en comparant
avec la table de victoire du scénario. Cette
procédure est réalisée jusqu'a ce que la fin du
jeu soit atteinte ou que le jet de dé apporte la
victoire.
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La bataille de Lincoln fut le point culminant
de la campagne d'hivers que le Roi Stephen
avait entrepris pour reprendre l'initiative sur

Earls Ralph de Chester et Robert de
Gloucester, qui ont bougé pour fonder leur
propre palais. Ils avaient de nombreux
soutiens en leur faveur, notamment le support
des barons de I'Ouest et de la frontiére
Galloise. Stephen conquérait la ville de
Lincoln mais échouait & prendre le chateau.
Chester et Gloucester 1évent alors des armées.
Le ler février, Stephen apprend que les
rebelles étaient en approche ; refusant de
retraiter vers le Sud en bon ordre pour
recruter une plus grande armée, il se
déterminait a faire face a ses adversaires
aussitot que possible.

Le jour suivant, le 2 février 1141,
les comtes forgaient un passage du Fossdike,
et Stephen sortait de Lincoln pour leur faire
face. Le roi dispose sont armée en 2 lignes —
La cavalerie en ler, l'infanterie en 2™. Les
comtes rebelles divisérent leur armée en 3
corps, avec la cavalerie a 'avant. La bataille
commenga avec les 2 lignes de cavalerie a
I'avant qui se chargeaient. Sur le flanc droit de
Stephen ses forces étaient victorieuses, mais
elles étaient défaites sur la gauche. Au centre,
les réserves d'infanterie se heurtérent. Au
début, la bataille au centre était un match nul,
mais lorsque la cavalerie du roi Stephen
défaite a gauche fuit le champs de bataille, le
flanc de l'infanterie royale fut exposé. Au bout
d'un moment toutes cédérent, hormis les
forces proches de Stephen. Le roi combattit

jusqu'a ce que son épée soit brisée, ensuite il
prit une hache a 2 mains danoise et l'utilisa
avec efficacité jusqu'a ce qu'il soit plaqué au
sol et capturé.

12.1 Longueur du jeu.

Le jeu de bataille se termine au bout de 10
tours, tandis que le jeu de campagne est de 15
tours. Les barons rebelles se déplacent en
premier, le roi Stephen en 2™,

12.2 Niveaux d'enragement (Berserk)
Les 2 camps deviennent Berserk sur un jet de
dé de 8 a 10.

12.3 Régles spéciales
Le scénario Lincoln n'a pas de régles
spéciales.

12.4 Mise en place du scénario de bataille
Chaque pion dispose d'une lettre de mise en
place sur sa face avant. Cette lettre
correspond a la lettre de mise en place sur la
carte. Tous les pions sont placés a un
maximum de 2 hexes de la lettre sur la carte.
Les unités du méme type peuvent é&tre
empilées (un maximum de 2 par hex). Les
leaders peuvent aussi étre placé sur le dessus
d'autres unités.

12.5 Mise en place du scénario de
campagne

Aucun pion n'est placé sur la carte. A la place,
les barons entrent au tour 1 par les hexes
1000, 1100, 1200, 1300, 1400, 1500 et 1600,
tandis que les royalistes entrent par les hexes
2721, 2821, 2921, 3021, 3121, 3221 et 3321.
Tous les leaders ont un ordre Avance
(Advance) au ler tour. Les joueurs peuvent
modifier les pions d'ordre sans lancer de dé au
tour 2. Apres cela, les régles normales de
commandement s'appliquent. Au tour 1, les
unités entrent sur la carte ; elles n'ont pas tous
leurs points de mouvement. Les 2 premiéres
unités a pénétrer dans chaque hex d'entrée,
ont leur pleine capacité de mouvement. Les 2
suivantes ont leurs capacités de mouvement
amputées du cout de l'hex d'entrée. Les 2
unités suivantes ont leurs capacités de
mouvement amputées de 2 fois le cout de
I'hex d'entrée et ainsi de suite. (Cela signifie
que les armées apparaitront de maniére
réaliste — pas toutes en groupe le long du bord
de la carte attendant le tir du starter!). Aprés
le tour d'entrée, toutes les unités disposent de
leurs pleines capacités de mouvement.

12.6 Conditions de victoire pour les
scénarios de bataille et de campagne

Pour la victoire des barons, vérifier la table
suivante

Pertes de | Jet de dé nécessaire
Stephen a la victoire
35-40 9-10
41-50 8-10
51-60 7-10
61-70 6-10
71-80 5-10
81-90 4-10
91+ 3-10




Pour la victoire des royalistes, vérifier la table
suivante

Pertes des | Jet de dé nécessaire
barons a la victoire

40-45 9-10
46-55 8-10
56-65 7-10
66-75 6-10
76-85 5-10
86-95 4-10

96+ 3-10

Si a la fin du dernier tour, aucun des joueurs
n'a obtenu la victoire sur les tables ci-dessus,
le camps avec le plus de pertes est considéré
comme le perdant et l'autre camps le
vainqueur avec une victoire marginale.

Bouvines est l'une des batailles les plus
importante dans l'histoire de I'Europe de
I'Ouest, qui décida du sort de la France
d'aujourd'hui.

Depuis quelques années, John
d'Angleterre avait cherché des alliés pour une
coalition contre Philippe Auguste, roi de
France. En 1214, Otton IV, I'Empereur du
saint Empire germanique le neveu de John
réunissaient une armée a Nivelles, au sud de
Bruxelles. Philippe rassembla son armée en
personne. Lorsque les armées avanceérent,
elles prirent des routes différentes et passérent
I'une a c6té de l'autre ; se retournant, elles se
rencontrérent a Bouvines. Philippe avait
déplacé une partie de son armée par le pont de
Bouvines, lorsqu'il re¢ut des rapports faisant
état que des tirailleurs germaniques avaient
été en contact avec l'arriecre garde.
Rapidement il donna l'ordre d'inverser la
marche et de se déployer pour la bataille. Il
fallut plusieurs heures pour que les 2 camps
furent déployés et soient prét au combat.

Les Frangais avancérent sur l'aile
droite mais furent repoussés. Puis l'armée
impériale fit une avance générale. Philippe
contre attaqua avec une charge de cavalerie
lourde au centre. Cela émoussa l'avance de
l'infanterie impériale, mais ne la brisa pas.
Pendant ce temps, laile gauche était
impliquée dans un combat séparé du reste de
la bataille. Boulogne et Dreux avancérent 1'un
contre l'autre. Le combat était trés indécis,
jusqu'a ce que les troupes mercenaires a la
solde des impériaux cedent. L'aile gauche
frangaise se tourna vers le centre contre le
flanc des forces d'Otton. A ce moment crucial
de la bataille, une charge contre Otton le forga
a quitter le champs de bataille. Sans
commandant, le centre de 1'armée impériale
céda et les frangais furent victorieux.

13.1 Longueur du jeu.

Le jeu de bataille se termine au bout de 14
tours, tandis que le jeu de campagne est de 18
tours. Le joueur frangais se déplace en
premier, les impériaux en 2™,

13.2 Niveaux d'enragement (Berserk)
Le jet de dé a faire pour les francais est de 7 a
10, pour les Impériaux de 8 a 10.

13.3 Régles spéciales
Il n'y a pas de regles spéciales dans ce
scénario.

13.4 Mise en place du scénario de bataille
Chaque pion dispose d'une lettre de mise en
place sur sa face avant. Cette lettre
correspond a la lettre de mise en place sur la
carte. Tous les pions sont placés a un
maximum de 2 hexes de la lettre sur la carte.
Un maximum de 2 unités du méme type et un
leader peuvent étre empilées sur un méme
hex.

13.5 Mise en place du scénario de
campagne

Aucun pion n'est placé sur la carte. A la place,
les Frangais entrent au tour 1 par les hexes
1423, 1522, 1623, 1722, 1823, 1922 et 2023,
tandis que les impériaux entrent par les hexes
2943, 3044, 3143, 3244, 3343 et 3444. Tous
les leaders ont un ordre Avance (Advance) au
ler tour. Les joueurs peuvent modifier les
pions d'ordre sans lancer de dé au tour 2.
Aprés cela, les régles normales de
commandement s'appliquent. Au tour 1, les
unités entrent sur la carte ; elles n'ont pas tous
leurs points de mouvement. Les 2 premiéres
unités a pénétrer dans chaque hex d'entrée,
ont leur pleine capacité de mouvement. Les 2
suivantes ont leurs capacités de mouvement
amputées du cout de l'hex d'entrée. Les 2
unités suivantes ont leurs capacités de
mouvement amputées de 2 fois le cout de
I'hex d'entrée et ainsi de suite. (Cela signifie
que les armées apparaitront de maniére
réaliste — pas toutes en groupe le long du bord
de la carte attendant le tir du starter!). Apres
le tour d'entrée, toutes les unités disposent de
leurs pleines capacités de mouvement.

13.6 Conditions de victoire pour les
scénarios de bataille et de campagne

Pour la victoire des frangais, vérifier la table
suivante

Pertes des | Jet de dé nécessaire
impériaux a la victoire
50-55 9-10
56-65 8-10
66-75 7-10
76-85 6-10
86-95 5-10
96-105 4-10
106+ 3-10

Pour la victoire des impériaux, vérifier la
table suivante

Pertes des | Jet de dé nécessaire
francais a la victoire
52-57 9-10
56-68 8-10
69-79 7-10
80-89 6-10
90-99 5-10
100-105 4-10
106+ 3-10

Si a la fin du dernier tour, aucun des joueurs
n'a obtenu la victoire sur les tables ci-dessus,
le camps avec le plus de pertes est considéré
comme le perdant et l'autre camps le
vainqueur avec une victoire marginale.

14.0 MARCHFELD (1278)
s 11

Marchfeld fut la bataille qui détermina le
contréle de 1'Autriche. D'un ¢6té Rodolphe de
Habsbourg et le récemment couronné
Empereur du saint Empire germanique qui
était intéressé par l'affaiblissement de son
voisin de I'Est, la Bohéme. L'agitation contre
son autorité I'améne a penser la guerre comme
solution potentielle a ses probléemes. En face,
Ottokar de Bohe¢me menait un programme
d’expansion pour étendre son contrdle sur
I'Autriche et la Corinthe. Réagissant aux
manigances de Rodolphe dans les affaires de
Bohéme, Ottokar attaquait en 1278.

Rodolphe fut lent a réagir a
l'invasion d'Ottokar. Il attendit 3 jours avant
de se diriger vers l'envahisseur. Dans le méme
temps, Ottokar, de maniére peu habituelle
dispersa son armée, plutdt que de Ila
concentrer et de prendre l'initiative. Lorsque
les 2 armées se rencontrérent a Marchfeld,
Ottokar ne disposait pas de l'intégralité de son
armée, une bonne partic étant en train de
piller l'arriére pays.

Rodolphe déploya ses forces en 3
lignes. Dans la lere il placa les Cumans, les
autres cavaleries 1égéres a gauche, la cavalerie
Hongroise sur la droite. Sur la 2™ ligne il
plaga Matthias de Trenczin sur la gauche, et
sa propre cavalerie a droite. Sur la 3éme
ligne, le comte de Schildberg commandait la
réserve.

Ottokar mis également ses forces en
3 lignes. Dans la lére, les Misniens et les
Thuringiens formaient l'aile gauche, la
cavalerie Morave le centre, et les Bohémiens
la droite. La 2™ ligne comprenait Ottokar sur
la gauche, la cavalerie polonaise au centre et a
droite. La milice formait la réserve en 3éme
ligne. Les 2 camps ne déployerent que de la
cavalerie.



La bataille débuta avec la cavalerie
légére de Rodolphe contournant le flanc droit
des Bohémiens. Le flanc droit Bohémien fut
lent & répondre a cette manceuvre, et les
archers montés impériaux causeérent des pertes
parmi les forces Bohémiennes en pleine
confusion. Eventuellement, la cavalerie
lourde Hongroise chargea les Bohémiens et
les mirent en déroute. La milice réagit en
fuyant aussi le champs de bataille aprés un
bref affrontement avec les Hongrois.

Al'opposé du champs de bataille, un
combat différent se déroulait. L'affrontement
initial avait été trés efficace pour Ottokar. La
lére ligne de la cavalerie Autrichienne fut
brisée par l'attaque des Missniens et des
Thuringiens  d'Ottokar. Lancé par la
perspective d'une déroute adverse, Ottokar fit
avancer totalement son flanc. Il pensa que la
situation était désespérée pour Rodolphe ; son
cheval ayant ét¢ tué¢ et il fut sauvé par
l'intervention d'un ami, Walter de Ramswag,
qui dégagea de dessous le cheval et lui donna
un nouveau coursier. La seconde ligne des
Autrichiens tenue mieux que la 1ére, et
doucement par étapes stabilisa le flanc. Les
effets de ce qui se passe sur l'autre aile font
pencher désormais la bataille contre Ottokar,
qui refusa de quitter le champs de bataille.
Coupé du gros de son armée, Ottokar fut
finalement capturé et tué de sang froid sur
ordre de Rodolphe. La victoire de la plus
grande bataille de cavalerie en Europe de
cette ¢époque signalait la montée des
Habsbourgs.

14.1 Longueur du jeu.

Le jeu de bataille se termine au bout de 10
tours, tandis que le jeu de campagne est de 14
tours. Le joueur impérial se déplace en
premier, le joueur Bohémien en 2™,

14.2 Niveaux d'enragement (Berserk)
Le jet de dé a faire pour les Bohémiens est de
8 a 10, pour les Impériaux de 7 a 10.

14.3 Régles spéciales
Il n'y a pas de regles spéciales dans ce
scénario.

14.4 Mise en place du scénario de bataille
Chaque unité dispose d'une lettre de mise en
place sur sa face avant. Cette lettre
correspond a la lettre de mise en place sur la
carte. Les unités doivent étre placées a 2
hexes ou moins de la lettre sur la carte. Un
maximum de 2 unités du méme type et un
leader peuvent étre empilées sur un méme
hex.

14.5 Mise en place du scénario de
campagne

Aucun pion n'est placé sur la carte. A la place,
les Bohémiens entrent au tour 1 par les hexes
3612, 3613, 3614, 3615, 3616, 3617, 3618,
3619, 3620, 3621, 3622, 3623, 3624 et 3625,
tandis que les impériaux entrent par les hexes
5828, 5927, 6028, 6027, 6026, 6025, 6024,
6023, 6022, 6021, 6020 et 6019. Tous les
leaders ont un ordre Avance (Advance) au ler
tour. Les joueurs peuvent modifier les pions
d'ordre sans lancer de dé au tour 2. Apres cela,
les régles normales de commandement
s'appliquent. Au tour 1, les unités entrent sur
la carte ; elles n'ont pas tous leurs points de

mouvement. Les 2 premicres unités a pénétrer
dans chaque hex d'entrée, ont leur pleine
capacité de mouvement. Les 2 suivantes ont
leurs capacités de mouvement amputées du
cout de l'hex d'entrée. Les 2 unités suivantes
ont leurs capacités de mouvement amputées
de 2 fois le cout de I'hex d'entrée et ainsi de
suite. (Cela signifie que les armées
apparaitront de maniére réaliste — pas toutes
en groupe le long du bord de la carte attendant
le tir du starter!). Apres le tour d'entrée, toutes
les unités disposent de leurs pleines capacités
de mouvement.

14.6 Conditions de victoire pour les
scénarios de bataille et de campagne

Pour la victoire des Bohémiens, vérifier la
table suivante

Pertes des | Jet de dé nécessaire
impériaux a la victoire
60-70 9-10
71-80 8-10
81-90 7-10
91-100 6-10
101-110 5-10
111-120 4-10
121+ 3-10

Pour la victoire des impériaux, vérifier la
table suivante

Pertes des Jet de dé
Bohémiens nécegsaiye ala

victoire
60-70 9-10
71-80 8-10
81-90 7-10
91-100 6-10
101-110 5-10
111-120 4-10
121+ 3-10

Si a la fin du dernier tour, aucun des joueurs
n'a obtenu la victoire sur les tables ci-dessus,
le camps avec le plus de pertes est considéré
comme le perdant et l'autre camps le
vainqueur avec une victoire marginale.

15.0 HASTINGS (1066)
/I 7 MU ],

Le 5 janvier 1066, Edward le confesseur, roi
d’Angleterre, meurt sans laisser d'héritier. Le
jour suivant a Westminster suite aux
funérailles d'Edward, Harold Godwin était
choisi pour devenir le nouveau roi. En
clamant que c'était le choix du roi Edward et
parce qu'il était le plus puissant des candidats
en Angleterre, Harold assuma cette fonction.

Guillaume de Normandie avait un autre
opinion celui d'étre de plein droit I'héritier du
trone d’Angleterre, Edward lui ayant promis
le trone quelques années auparavant.
Guillaume donna des ordres pour préparer
une force d'invasion et leva une armée avec
laquelle il était déterminé a résoudre le
probléme sur un champ de bataille.

Harold leva également une armée et attendit
l'invasion sur les cotes du sud de I’ Angleterre.
Durant I'été, la mer anglaise était une barriére
infranchissable, car le vent ne soufflait jamais
suffisamment longtemps pour que Guillaume
prenne la mer. Le 8 septembre, Harold
disperse sont armée, qui n'avait plus de
provisions et retourna avec sa flotte a
Londres. A son arrivée a Londres, il regoit un
rapport, ce n'est pas Guillaume qui avait
débarqué, mais Harald Hardrada de Norveége
avec le frére de Harold Godwin exilé Tostig
Godwin, ils avaient débarqué pres de York.
Harold Godwin fit revenir ses troupes Le 19
septembre il partait rencontrer les Norvégiens,
qui avaient déja pris York. 5 jours plus tard,
I'armée saxonne avait atteint York et au pont
de Stamford, engageait un combat dans une
bataille sanglante contre les envahisseurs. Elle
se termina avec la mort de Harald Hardrada et
Tostig Godwin, ainsi Harold Godwin fut
victorieux. Mais Harold ne savoura pas
longtemps sa victoire, car le 27 septembre le
vent se leva et la flotte normande put se
lancer. Tandis qu'Harold foncait vers le sud,
Guillaume déploya ses forces et commenca a
les regrouper sur Hasting.

Le 14 octobre, a quelques miles au
nord d'Hastings, les 2 armées se
rencontrérent. Les forces d'Harold occupaient
la colline de Santlache (plus tard colline de
Senlac). Bien que c'était une petite colline,
elle était tres raide et constituait une
excellente position défensive. Harold déploya
son infanterie le long de la créte réservant ses
meilleures forces derriére la ligne de défense.
11 placa ses 2 fréres au commandement de la
réserve. Harold n'avait pas encore amené la
totalité de son armée lorsque les Normands
commengaient a se déployer sur la pente de la
colline Telham. Guillaume divisa son armée
en 3 groupes — Les bretons sur la gauche, les
Normands au centre et les Francais sur la
droite.

La bataille démarra lorsque
Guillaume envoya son infanterie contre le
mur de bouclier Saxon. Lorsque l'infanterie
normande commenga a vaciller, Guillaume
envoya sa cavalerie lourde dans la bataille.
Face a cette forte pression, les boucliers
saxons tenaient. Sur la gauche de Guillaume,
les  bretons cédérent. Les  saxons
pourchassérent les Bretons en fuite et les
forcérent ensuite a partir totalement en
déroute. Les restes de la force Bretonne firent
un arrét sur une petite colline en face de la
position saxonne. Guillaume, aprés avoir
contredit les rumeurs bretonne comme quoi il
était mort, langa une charge contre les saxons
qui se tenaient en face. Sans la puissance
défensive de leur mur de boucliers et de la
pente raide, les saxons recurent de lourdes
pertes et furent en désordre. Au méme
moment, Bishop Odo arréta la fuite de la
cavalerie Bretonne. A l'aide d'un étendard,
Odo fit un possible point de ralliement pour
les bretons.



Aprés le succes des normands en
terrain découvert. Guillaume feignit 2 fois la
déroute et plongea 2 fois sur les saxons qui
surgissaient aprés la retraite des forces.
Ensuite avec l'affaiblissement du mur de
bouclier saxon Guillaume frappa aux 2
extrémités de la ligne Saxonne. Comme les
défenseurs réagirent a ces attaques, des €carts
apparurent dans le mur de bouclier. La
cavalerie lourde Normande chargea au
travers, et investit le quartier général de
Harold. A ce moment crucial, Harold fut
blessé dans ’ceil par une fleche. Alors qu'il
tentait de retirer la pointe, il fut frappé par des
chevaliers montés normands.

Leur roi et ses 2 fréres morts, la
résistance Saxonne s’effondra. Seul le coeur
des troupes royales, les Housecarls, et les
thegns du roi combattirent en se réunissant
autour du corps dans une position désespérée.
A la tombée de la nuit, Guillaume devenait Le
Conquérant !

15.1 Longueur du jeu.

Le jeu de bataille se termine au bout de 16
tours, tandis que le jeu de campagne est de 19
tours. Le joueur normand se déplace en ler,
les Saxons en 2.

15.2 Niveaux d'enragement (Berserk)

Le jet de dé a faire pour les Normands est de
8 a 10, pour les Bretons de 6 a 10, pour les
Francais de 7 a 10, et pour les Saxons de 6 a
10.

15.3 Régles spéciales

I1'y a 3 régles spéciales pour ce scénario — Le
mur de boucliers Saxons, Odo Bishop, et les
renforts Saxons.

15.31 Le mur de boucliers Saxons
L'infanterie Saxonne avec un ordre Attendre
(Stand) dispose d'un décalage de 2L,
lorsqu'elle défend et tous les attaquants sont
attaqués a travers les 2 hexes frontaux. Durant
la bataille les Saxons ont créé un mur de
boucliers qui fut trés efficace. L'infanterie
Saxonne avec un ordre Attente (Stand) a un
décalage de 1L en mélée lorsqu'elle attaque.
15.32 Odo bishop

Le leader Normand Odo Bishop est utilisé
pour rallier les unités du joueur normand. Il
peut étre empilé avec toute unité amie au
démarrage du scénario. Odo Bishop dispose
d'un seul ordre — Muster.

15.33 Renforts Saxons

Au démarrage du scénario, il y a 4 unités
Saxonnes sans lettre de placement imprimée
sur leurs pions (FM a, b, ¢, d). Ce sont des
renforts. Au démarrage du tour 4 du scénario
de bataille, et du tour 9 du jeu de campagne,
le joueur Saxon jette un dé pour voir si elles
entrent sur la carte durant la phase de
mouvement Saxonne de ce tour. Sur un jet de
1 a 7 elles entrent par I'hex 3417. Si cet hex
est occupé par l'ennemi, les renforts doivent
attendre jusqu'a ce qu'il ne soit plus aux mains
de l'ennemi. Le Saxon lance chaque tour,
jusqu'a ce qu'il obtienne un résultat de 1 a 7.

15.4 Mise en place du scénario de bataille

Chaque unité dispose d'une lettre de mise en
place pour le scénario de bataille. Les unités
du joueur normand peuvent étre placées a 2
hexes maximum de la lettre de mise en place
sur la carte. Un maximum de 2 unités du

méme type et un leader peuvent étre empilées
sur un méme hex. Le joueur Saxon place ses
unités A au maximum a 1 hex de la lettre A
sur la carte ; Les unités B et C sont placées de
telle maniere que tous les hexes des lignes de
mise en place contiennent au moins une unité.
Les unités de tirailleurs peuvent étre placées a
2 hexes de ces lignes de placement.

15.5 Mise en place du scénario de
campagne

Aucun pion n'est placé sur la carte. A la place,
le Normand entre au tour 1 par les hexes
1028, 1127, 1228, 1327, 1428, 1527, 1628,
1727 et 1828, tandis que les Saxons entrent
par les hexes 3408, 3409, 3410, 3411, 3412,
3413, 3414, 3415, 3416, 3417, 3418 et 3419.
Tous les leaders ont un ordre Avance
(Advance) au ler tour. Les joueurs peuvent
modifier les pions d'ordre sans lancer de dé au
tour 2. Apres cela, les régles normales de
commandement s'appliquent. Au tour 1, les
unités entrent sur la carte ; elles n'ont pas tous
leurs points de mouvement. Les 2 premicres
unités a pénétrer dans chaque hex d'entrée,
ont leur pleine capacité de mouvement. Les 2
suivantes ont leurs capacités de mouvement
amputées du cout de l'hex d'entrée. Les 2
unités suivantes ont leurs capacités de
mouvement amputées de 2 fois le cout de
I'hex d'entrée et ainsi de suite. (Cela signifie
que les armées apparaitront de maniere
réaliste — pas toutes en groupe le long du bord
de la carte attendant le tir du starter!). Apres
le tour d'entrée, toutes les unités disposent de
leurs pleines capacités de mouvement.

15.6 Conditions de victoire pour les
scénarios de bataille et de campagne

Pour la victoire du Normand, vérifier la table
suivante

Pertes | Jet de dé nécessaire
Saxonnes a la victoire
41-45 9-10
46-55 8-10
56-65 7-10
66-72 6-10
73-82 5-10
83-93 4-10
94+ 3-10

Pour la victoire des Saxons, vérifier la table
suivante

Pertes des Jet de dé
Normands| nécessaire a la

victoire
41-50 9-10
51-60 8-10
61-70 7-10
71-80 6-10
81-85 5-10
86-89 4-10
90+ 3-10

Si a la fin du dernier tour, aucun des joueurs
n'a obtenu la victoire sur les tables ci-dessus,
le camps avec le plus de pertes est considéré
comme le perdant et l'autre camps le
vainqueur avec une victoire marginale.



