FII. DE LEPEFE

Un jeu de Frédéric Bey - wersion 2014

“Qu’a apporté le peuple francais a ['histoire mondiale 2 Selon moi, ce n'est pas la révoln-
tion de 1789, mais lesprit chevaleresque” Dai Sijie.

Au fil de I’épée est un systeme de régles consacré aux batailles du Moyen-Age
classique, a I’échelle tactique. Cette derniere est utilisable pour toutes batailles

de la série, listées sur la page http://www.fredbey.com/afde.html

Note sur cette version des régles : Tous les chapitres ayant été modifiés par rap-
port d la précédente version sont signalés par un signe | dans la marge.

0 - GENERALITES
Le jeu est congu pour deux joueurs, cha-
cun controlant une des deux armées ad-
verses. 1l est cependant possible de jouer en
solitaire ou a plus de deux joueurs (en se

partageant les bannieres).

0.1 - ABREVIATIONS

Hex. :Hexagone

PF : Point de force

PM  :Point de mouvement
LdV :Ligne de vue

0.2 - ECHELLE DE JEU

Un tour de jeu représente une de-
mi-heure de temps réel. Un hex. sur la carte
correspond a environ 200 meétres. Un PF
représente une centaine d’hommes.

I’échelle de jeu peut étre modulée pour
s’adapter aux particularités de certains scé-
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0.3 — Dxs

Le jeu requiert l'utilisation de deux dés
asix faces (notés d6) et d’'un dé a 10 faces
(noté d10) pour lequel 0 vaut zéro et non
10. Le d10 est utilisé pour résoudre tirs et
mélées et faire les tests de ralliement. Les
d6 sont utilisés pour la détermination de
Pinitiative.

1 - CHEFS ET CHEFS D’ARMEE

1.1 CARACTERISTIQUES DES CHEFS
ET CHEFS D’ARMEE

Chaque chef possede :

* une couleur de fond (nationalité) ;
* un blason permettant d’identifier

les unités de sa banniére ;

* un bonus (modificateur au dé) ;

* une valeur (pour déterminer

l'ordre d’activation) ;

* un rayon de commandement ;

* une capacité de mouvement.

Les chefs d’armée possedent les mémes
caractéristiques.

Toutes ces caractéristiques sont détaillées
dans la Iégende des pions.

1.2 CHEFS ET BANNIERES

Un chef ne commande que les unités de
combat de sa banniére, qui sont dotées du méme
blason que lui. Les chefs d’armée peuvent ac-
tiver, en plus des unités de leur banniere,
n’importe quelle unité de leur armée, située
dans leur rayon de commandement.

2.1 — DESCRIPTION DES UNITES

Les unités de combat sont identifiées par :

* une couleur de fond (nationalité) ;

* un blason (banniére), qui permet

de repérer le chef quiles commande ;

* un type (classe d’arme) ;

* un facteur de combat exprimé en

PF (nombre d’hommes) ;

* une qualité (valeur des hommes) ;

* une capacité de mouvement

exprimée en PM.

Certaines unités disposent en plus d’un
symbole indiquant leur capacité de tir (les
portées de tir sont précisées par la Table
des tirs).

Toutes ces caractéristiques sont détaillées
dans la légende des pions.

2.2 - TYPES D’UNITES

Le type de chaque unité conditionne Ief-
ficacité de son utilisation (voir Table des
mélées).

1l existe plusieurs types d’unités (tous
ne sont pas forcément représentés dans
chaque bataille) :

* Chevaliers (Ch) ;

* Hommes d’armes ou sergents (Ha) ;

* Cavalerie légere (CI) ;

* Suisses (Su) ;

* Piquiers (P1) ;

* Milices (M) ;

* Infanterie l1égere (II) ;

* Archers (Ar) ;

* Arbalétriers (Ab) ;

* Arquebusiers (Aq) ;

* Artillerie (At).

Les unités Ar, Ab, Aq et At sont dotées
d’une capacité de tir. Certaines unités de
Cl et d'Il peuvent également tirer. Les ex-
ceptions éventuelles sont signalées dans les
scénarios.

La figurine dessinée sur le pion indique
si I'unité est a pied ou a cheval. Les pre-
micres sont appelées unités d’infanterie,
les autres, unités de cavaletie (artillerie de-
meure a part). Des marqueurs permettent
d’indiquer un changement d’état (marqueur
“remonte” par exemple pour une unité a
pied qui déciderait de remonter). Les mo-
dalités de ces changements sont précisées
en 8.4.

DE DESORGANISATION

Suite 2 des mélées ou des tirs, les unités
peuvent se fatiguer. On utilise alors le verso
du pion pour indiquer cet état. Suite a des
meélées et des tirs, les unités peuvent égale-
ment étre découragées ou mises en déroute.
Ces statuts sont indiqués en utilisant des
marqueurs.

2.3.1 Niveaux de fatigue

Une unité peut donc étre:

* Fraiche (recto du pion) ;

* Fatiguée (verso du pion).

2.3.2 Niveaux de désorganisation

Elle peut en outre, quelle soit fraiche ou
fatiguée, ctre dans I'un des trois statuts sui-
vants :

* Vaillante (pas de marqueur) ;

* Découragée (marqueur « découragé ») ;

* En déroute (marqueur « déroute »).

DESCRIPTION DES PIONS
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Toutes les unités, sauf celles en déroute,
suivent des regles d’orientation (front de
Punité) qui influent sur le mouvement, les
tirs et les mélées. Les pions sont orientés
sur un des six bords d’hex.

3 - ORIENTATION

Les unités possedent trois hex. de front
et trois hex. d’arriere.

Les unités possedent un hex de front et
cinq d’arriere.

FRONT

FRONT FRONT

Leur orientation est indifférente.

Elles n’ont pas d’orientation, ni front, ni
arriere.

4 - ZONE DE CONTROLE

Il n’y a pas de notion de Zowe de Contrile
dans le jeu.

Il n’est pas obligatoire de s’arréter au
contact d’une unité ennemie. Il suffit de
payer les surcotts pour se réotienter et quit-
ter Thex. (voir 8.2 et 8.3).

11 est toujours possible, lors d’'un mouve-
ment ou comme résultat d'une mélée, d’en-
trer ou de reculer dans un hex. de front d’'une
unité ennemie, méme en venant d’un hex.
de front d’une unité ennemie. Un surcoit en
PM est a prendre en compte (voir 8.3).

5 — EMPILEMENT

L’empilement dans un hex. est limité a
une unité plus un nombre illimité de chefs.

Il n’est vérifié qu’a la fin des mouve-
ments. Il est donc possible de traverser une
unité amie pendant un déplacement.

Un pion chef doit toujours étre empilé
sur une unité de combat a la fin de son
mouvement. Un chef d’armée peut étre
empilé sur n’importe quelle unité de com-
bat de son armée, un chef ne peut I’étre que
sur une unité de sa banniére.

5.2.1 Artillerie et empilement

Un pion d’artillerie peut étre empilé avec
un pion d’infanterie.

Lorsqu’une artillerie est empilée avec une
infanterie, son facteur de combat est ajou-
té a celui de l'infantetie pour la résolution
des mélées (uniquement en défense). Pour
le calcul du modificateur au dé dd a la qua-
lité des unités, on prend en compte la plus
faible qualité des deux unités empilées (en

défense) et celle de I'infanterie (en attaque).

5.2.2 Reégles d’empilement spécifiques

a certaines batailles

Certains scénarios permettent d’empiler
plusieurs pions. Ces cas particuliers sont
alors indiqués dans leurs regles spéciales.

Note rétroactive : Pour rappel (car cela ne fign-
rait pas dans les indications des scénarios concernés,
mais l{/lj[//l(‘”/f/?/ (/tl/[f une /)7“{”5{"{/6/’7/6) version ([L’.V
regles), il est possible d'empiler deus unités de com-
bat Mi de la méme banniére par hex. a Bouvines
(dans sa version dn V'V n°45) et denxc unités de
combat de méme type et de méme banniére par hex.
- quel gue soit le type - a Las Navas de Tolosa.

5.2.3 Empilement et otientation

Une unité qui n’est pas en déroute et qui
vient s’empiler avec une autre unité, prend
automatiquement lorientation de celle-
ci. Deux unités empilées doivent toujours
avoir la méme orientation.

5.2.4 Empilement et mouvement

Une unité de combat qui s’empile avec
une autre (dessus ou dessous, au choix du
joueur) ou qui quitte une pile de deux uni-
tés doit dépenser 1 PM supplémentaire.
Une fois empilées, deux unités peuvent se
déplacer ensemble et sans surcolt, comme
étant un seul pion, a condition d’effectuer
la totalité du mouvement ensemble (méme
hex. de départ, méme itinéraire, méme hex.
d’arrivée). Elles peuvent librement changer
lordre d’empilement lors d’un mouve-
ment, mais pas a I'arrét.

75.2.5 Empilement, tirs et mélées

Si deux unités ayant une capacité de tirs
sont empilées, seule celle du dessus peut ti-
rer, sauf si une des deux unités est une unité
d’artillerie (dans ce cas les deux peuvent tirer).

Pour les mélées, les unités empilées tota-
lisent leurs PF et se voient attribuer la plus
faible qualité des unités de la pile. Lors-
quelles sont empilées, deux unités sont
considérées comme un seul pion pour les
effets des mélées, les effets des charges et
les résultats des tirs.

Si une unité vient s’empiler avec une
autre unité suite a une mélée et est attaquée
dans la méme phase d’activation, elle ne
participe pas a cette nouvelle mélée mais en
subit toutes les conséquences (voir 10.). En
cas de recul ou d’avance apres mélée deux
unités empilées doivent avancer ou reculer
ensemble (sauf contraintes liées aux limites
d’empilement, dans le cas du recul).

Exemple : On peut reculer un senl des denx
pions dans un hex. déja occupé par une autre uni-
7 du méme type et laisser l'antre sur place en lui

faisant subir un nivean de désorganisation supplé-

mentaire).

5.2.6 Empilement, découragement

et déroute.

Si deux unités empilées déroutent, elles
peuvent, au choix du joueur, dérouter en-
semble ou se séparer.

Lorsqu’elles sont empilées, deux unités
sont considérées comme un seul pion pour
les tentatives de ralliement (un seul jet de
dé en prenant la meilleure qualité des deux
comme référence, voir 12.3). Une unité en
déroute peut s’empiler avec une unité qui
ne Pest pas si cela n’est pas en contradiction
avec les regles d’empilement du scénatio.
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Dans ce cas il n’y a pas de test d’unité tra-
versée comme normalement prévu en 12.2.

6 - SEQUENCE DE JEU

Les batailles de la série Au fil de P’épée
se jouent en un nombre de tours précisé
dans chaque scénario, chaque tour de jeu
comprenant plusieurs phases référencées
AaE.

Chaque scénario précise quel camp est
attaquant et quel camp est défenseur, cette
notion n’a d’importance que pour 'ordre
d’activation des archers et de [lartillerie
(phase B.).

Note rétroactive : A Poitiers et Fornigny, le
Frangais est lattaguant. Pour les antres batailles
de la série, le camp attaguant et le camp défenseur
sont indigués dans les scénarios.

A. Vérification du commandement

Pour la vérification du commandement,
les chefs d’armée sont considérés comme
de simples chefs de banniere. Ils ne dé-
cident que du statut des unités de leurs
banniéres.

Les deux joueurs vérifient que les unités
de chaque banniere sont dans le rayon de
commandement de leur chef. Les unités
qui ne le sont pas seront non commandées
(placer un marqueur), pour la durée du tour
de jeu. Toutes les autres unités sont com-
mandées, pour la durée du tour de jeu.

Chaque joueur place des marqueurs « au
repos » sur les unités qu’il souhaite voir se
reposer (voir 11.2).

B. Tirs d’Artillerie et d’Archers (voir 9.)

Chaque joueur qui possede des unités
d’archers ou d’artillerie peut les faire ti-
rer (sans les déplacer) au cours de cette

phase, si et seulement si elles ne sont pas
adjacentes 2 des unités ennemies.

On procede dans Tordre suivant, en
fonction des unités présentes dans les dif-
férentes armées :

* Le joueur attaquant effectue ses tirs
dartillerie et en applique immédiatement
les résultats ;

* Le joueur défenseur effectue ses tirs
dartillerie et en applique immédiatement
les résultats ;

* Le joueur défenseur effectue ses tirs
d’archers et en applique immédiatement les
résultats ;

* Le joueur attaquant effectue ses tirs
d’archers et en applique immédiatement les
résultats.

Attention, seuls lartillerie et les archers
peuvent tirer au cours de cette phase, les
autres unités ayant une capacité de tir — quel
que soit leur type - ne le peuvent pas.

C. Initiative et activations des chefs
(voir 7.)

D’une maniere générale, les chefs des deux
camps sont activés alternative-
ment, dans l'ordre croissant de
leur valeur, y compris les chefs
entrant en jeu en renfort pour
le tour en question. Les joueurs
alternent les activations, entre
les deux camps, aussi longtemps
quil y a des chefs de méme va-
leur 2 activer (voir exemple).

CHIEF ANTIVE



Cas particulier :

- i plusienrs chefs de la méme armée sont de
méme valeur, le jonenr qui les contrdle choisit lenr
ordre d’activation ;

- §I plusieurs chefs de denx armies différentes
sont de méme valenr, on commence par activer celui
dont le chef d'armée a le plus petit bonus (en cas de
nonvelle égalité on commence par activer le chef ap-
partenant an joneur attaguant), puis on alterne les
activations entre les deux jonenrs tant que possible
(voir excenple).

Cet ordre d’activation peut cependant
étre modifié par la notion d’initiative.
Chaque joueur jette deux d6 et y ajoute le
bonus de son chef d’armée. On compare
ensuite les résultats :

e C.1 Siles résultats sont égaux :

Aucun des joueurs n’a Iinitiative. Les
chefs des deux armées seront activés not-
malement et 2 tour de role, dans 'ordre
croissant de leur valeur ;

*C2 Si la différence est comprise
entre 1 et 3 : le joueur ayant le résultat le
plus élevé obtient I'initiative et active immé-
diatement un de ses chefs de son choix. On
reprend ensuite les activations dans I'ordre
des valeurs croissantes (le chef activé en
premier ne 'est pas une seconde fois) ;

*C3 Si la différence est comprise
entre 4 et 7 : le joueur ayant le résultat le
plus élevé obtient Iinitiative et active un de
ses chefs, de son choix. Puis il désigne un
chef adverse de son choix (qui peut étre
le chef d’armée), que lautre joueur sera
alors obligé d’activer immédiatement. On
reprend ensuite les activations dans 'ordre
des valeurs croissantes (les chefs activés en
premier ne le sont pas une seconde fois) ;

* C4 Siladifférence est de 8 ou plus :
le joueur ayant le résultat le plus élevé ob-
tient P'initiative et active un de ses chefs, de
son choix. Puis il désigne un chef adverse
de son choix (qui peut étre le chef d’armée),
que lautre joueur sera alors obligé d’activer
immédiatement, et un autre chef adverse
(qui peut aussi étre le chef d’armée), qui ne
pourra pas étre activé pendant le tour (pla-
cer un marqueur « inactif » sur ce chef). On
reprend enfin les activations dans I'ordre
des valeurs croissantes (les chefs activés en
premier ne le sont pas une seconde fois).

D. Mouvements et combats

(voir 8., 9. et 10.)

Les joueurs proceédent a tour de role a
Pactivation de leurs chefs dans 'ordre dé-
terminé en C. Un chef activé peut faire se
déplacer et combattre les unités qu’il com-
mande. Lorsque tous les chefs ont été ac-
tivés, la phase de mouvements et combats
est terminée. Pour chaque chef activé, le
joueur (dit joueur actif, son adversaire étant
alors passif) procede de la maniere suivante :

*D.1 Mouvement du chef et de ses
unités commandées dans la limite de
leurs capacités de mouvement et détermi-
nation des charges ;

*D2 Tirs a distance des unités du
joueur actif ayant une capacité de tir et
n’étant pas adjacentes a une unité ennemie ;

*D.3 Déclaration des mélées avec les
unités ennemies adjacentes;

*D4 Résolution des mélées dans

P'ordre souhaité par le joueur actif, mais en
commencant par les charges, en respectant,
pour chaque meélée, les étapes suivantes
(voir leur ordonnancement exhaustif en
10.5) :

1. Tirs défensifs des unités attaquées du
joueur passif (si elles ont une capacité de
tir), sur une unité les attaquant en meélée ;

2. Tirs offensifs des unités attaquantes du
joueur actif (si elles ont une capacité de tir)
sur une unité qu’elles attaquent en mélée.

3. Mélée.

Les effets de chacune des trois étapes
sont appliqués immédiatement.

* D.5 Mouvement éventuel des uni-
tés non commandées dans la limite de
la moitié de leurs capacités de mouvement
(arrondie a 'entier supérieur), en direction
de leur chef. Elles ne peuvent engager de tir
ni de mélée (voir 7.4).

E. Ralliements (voir 11. et 12.)

Les unités fatiguées qui n’ont pas bougé,
n’ont pas tiré ou engagé de mélée et n'ont
pas été la cible d’un tir ou d’une mélée sont
retournées sur leur face normale. Ces uni-
tés sont repérées par les marqueurs « au
repos » placés lors de la phase A. et qui au-
raient été retirés si un événement prohibé
était survenu (voir 11.2).

Puis :

- les unités découragées ou déroutées
peuvent tenter un test de ralliement ;

- les unités déroutées qui ne réussissent
pas leur ralliement effectuent un mouve-
ment de déroute ;

- le tour est alors terminé et le marqueur
« Tour » est avancé d’une case.

7 - COMMANDEMENT
7.1 - GENERALITES

Un chef ne peut se déplacer que lorsqu’il
est activé. Il doit obligatoirement, a la fin de

Exemple pour les phases C. et D. :

Bataille de Bonvines,

ées souveraines) Tour 3.
La vérification du commandement a été
lors de la phase A. On procede alors au jet de dé
d'initiative. 1e joueur frangais jette 2d6 et obtient
un 9 anguel on ajoute 3 de bonus de Philippe 11
(soit un total de 12), le jonenr coalisé jette deux
d6 et obtient un 2, auquel est ajouté 2 pour le
bonus d’Otton IV (soit un total de 4). La dif-
Jférence entre les denxc résultats étant de 8, on se
tronve dans le cas C.4., et le jonenr frangais obtient
Linitiative.

Le jouenr francais pent donc immédiatement
activer un chef de son choix. 1/ choisit Pierre de
Courtenay et peut déplacer et engager des combats
avec toutes les unités de sa banniere en mesure de
le faire (voir les aptitudes des unités commandées
et non-commandées en 7.). Le jonenr francais dé-
signe ensuite Otton IV comme étant le chef que le
Jouenr ennemi devra activer en premier et Hugues
de Boves comme celui qui ne pourra pas étre activé
pendant le tour en cours (placer le marqueur
« chef inactif » sur Hugnes de Boves). Le jonenr
en charge de ['armée coalisée active done Otton IV
puis il peut déplacer et engager des combats avec
toutes les unités de sa banniere et avec les un.

son mouvement, étre empilé avec une unité
de sa banniere (ou de son armée pour un
chef d’armée).

Si toutes les unités de sa banniere sont
éliminées, un chef, sauf s’il s’agit du chef
d’armée, est retiré du jeu :

- si sa derniere unité a été éliminée suite
2 une mélée, le chef est considéré comme
capturé ;

- si sa derniere unité a été éliminée par un
tir, le chef est soit capturé si I'unité était en-
cerclée, soit considéré comme tué (voir 7.5.).

Sl sort de la carte avec la derniere unité
de sa banniére il est considéré comme sain
et sauf (ni capturé, ni tué), méme si I'unité
est en déroute.

Exception : Lorsqu'un chef d'armée active nne
unité qui n'est pas de sa banniere et sur laquelle
se tromve empilé un chef, celui-ci devra se déplacer
avec Lnnité en question. Un chef pent donc étre
condnit a se déplacer denx: fois par tour. A linverse,
st un chef peut effectivement activer une unité de sa
banniére, sur laquelle serait empilé le chef d'armie,
pour un tir, une mélée, une nise au repos ou un
rallienent, il ne peut pas la faire se déplacer.

2 - COMMANDEMENT DES UNITES

Une unité de combat est « commandée
», pour la totalit¢ d’'un tour de jeu donné,
si elle se trouve lors de la vérification ef-
fectuée en séquence A. dans le rayon de
commandement du chef de sa banniére.
Un rayon de 5 hex. signifie qu’il doit y avoir
au plus 4 hex. entre 'unité et son chef (on
ne compte pas ’hex. ou se trouve le chef).
Ce rayon n’est pas affecté par la présence
d’unités ennemies ou de terrains particu-
liers.

Dans tous les autres cas, une unité de
combat est dite « non commandée ».

Activation :

* lorsqu’un chef est activé (voir 6.C)

de son armée qui se trouvent dans son rayon de
commandement de 5 hex., car il est chef darmée,
st elles sont en mesure de le faire.

On reprend ensuite l'ordre normal des activa-
tions, en fonction de la valenr des chefs. 1/ reste
trois chefs de valenr 1, Robert 11, Frére Guérin et
Ferrand. Comme il s'agit de chefs issus des deux
armées en présence, le camp qui commence est celui
dont le chef d’armée a le plus petit bonus, soit celui
des coalisés d’Otton 1V, Le jouenr coalisé active
done Ferrand. Puis le jouenr frangais active, dans
Lordre qu’il souhaite, Robert II et Frere Guérin.
Viient ensuite le tour des chefs de valenr 2 encore
disponibles : Eudes 111, Renand de Dammartin
et Gtillaume Longne-Epée. Comme il s'agit de
chefs issus des denx armées en présence, le camp
qui commence est celui dont le chef d'armée a le
plus petit bonus, soit celui des coalisés d’Otton
IV Le jouenr coalisé choisit alors librement un
chef entre Renand et Guillanme. 1] active d'abord
Guillanme. Puis le_jouenr francais active Eudes
I, car les chefs des deux: camps sont activés alter-
nativement. Le joueur coalisé active enfin Renand.
Le tour se termine par lactivation du seul chef de
valenr 4, Philippe I1. Le jouenr francais pent de-
Placer et engager des combats avec toutes les unités
de sa banniére et avec les unités de son armée qui
se tronvent dans son rayon de commandement de 5
hex., car il est chef d'armée, si elles sont en mesure
de le



toutes les unités de sa banniére peuvent
agir. Elles le peuvent cependant différem-
ment, selon qu’elles sont commandées ou
non (voir 7.3 et 7.4) ;

* lorsqu’un chef d’armée est activé,
toutes les unités de sa banniere et celles de
son armée qui sont dans son rayon de com-
mandement peuvent agir. Elles le peuvent
différemment selon qu’elles sont comman-
dées ou non (voir 7.3 et 7.4) ;

¢ il est donc possible que des unités de
combat agissent deux fois par tour, une fois
pendant I’activation de leur chef et une fois
pendant celle de leur chef d’armée ;

* une unité non commandée ne peut pas
agir comme une unité commandée, méme
si elle est dans le rayon de commandement
du chef d’armée. Elle pourra cependant ef-
fectuer une seconde fois les actions autoti-
sées aux unités non commandées (voir 7.4).

Précision : Lors de son activation, un chef peut
Jaire agir toutes les unités situées dans son rayon
de commandement, avant qu’il ne se soit lui-méme

déplace.

Lors de l'activation de son chef (ou de
son chef d’armée si elle est dans le rayon
de commandement de celui-ci), une unité
de combat commandée peut, au cours de
la Phase D, effectuer dans 'ordre suivant :

* un déplacement limité par le nombre de
ses points de mouvements ;

* tirer, si elle en a la capacité et n’est pas
adjacente a une unité ennemie ;

* effectuer éventuellement un tir offen-
sif et une mélée, si elle est adjacente a une
unité ennemie.

Les unités entrant en jeu en renfort sont
toujours considérées comme étant com-
mandées, pour leur premiére activation.

7.4 - UNITES NON COMMANDEES

Lors de lactivation de son
chef, une unité non comman-
dée peut :

* se déplacer, dans la limite
de la moitié de ses points de
mouvements arrondie a 'entier supérieur,

our se rapprocher de son chef de ban-
niere (pas de son chef d’armée, sauf si
P'unité est de la banniére de celui-ci). Elle
doit étre plus pres de lui a la fin du mouve-
ment qu’au début de celui-ci ;

* rester immobile.

Une unité non commandée ne peut ni
tirer ni engager de mélée (phases B. et D).
Elle peut par contre effectuer un tir défen-
sif, si elle est attaquée en mélée et elle peut
se défendre normalement.

7.5 - CAPTURE, BLESSURE OU MORT
DES CHEFS

Suite a un tir ou une mélée, un chef peut
étre capturé, blessé ou tué (voir résultats de
la Table des tirs ct de la Table des mé-
1ées).

Le statut de I'unité sur laquelle est empilé
le chef peut également avoir une influence :

* si 'unité sur laquelle un chef est empilé
est détruite, suite 2 une mélée, le chef est
automatiquement capturé par l'unité ad-
verse qui a causé cette élimination ;

* si 'unité sur laquelle un chef est empilé
est éliminée suite a un tir, le chef est immé-
diatement placé sur 'unité de sa banniere
la plus proche ("unité de son armée la plus
proche, pour un chef d’armée). Si I'unité
sur laquelle il se trouve est encerclée, il est
capturé. Sl n’y a plus en jeu aucune unité
de sa banniére, il est considéré comme tué
(voir 7.1) ;

* si Punité sur laquelle un chef est empi-
1é part en déroute, le chef la suit dans son
mouvement de déroute. Il ne pourra s’en
séparer que lors de son activation suivante ;

* si une unité en déroute, accompagnée
d’un chef, est éliminée suite 2 un mouve-
ment de déroute impossible, alors qu’elle
est complétement encerclée, le chef est
alors automatiquement capturé.

Précision : Lorsqu'une unité sur laguelle est enr-
pilé un chef déroute hors carte et est ainsi éliminé, le
chef en question est placé sur l'unité de sa banniére
la plus proche (on sur l'unité de son camp la plus
proche, si sa banniere est entierement détruite et que
le chef est un chef d'armiée). Si aucune unité n'est
disponible, le chef est retiré du jen et considéré sain
et sanf (ni tué, ni capturé). On procede de méme
pour un chef empilé sur une unité qui est élini-
née suite @ un monvement de déronte impossible,
antre que ['encerclement complet. 87 un chef capturé
sort de la carte suite a un mouvement de déroute de
Lunité qui I'a capturé, il est considéré comme defi-
nitivement capturé et ne revient pas en_jen. Enfin,
$ily a plusienrs chefs dans une pile, le jonenr vérifie
individuellenment leur statut.

7.5.1 Capture :

Un chef capturé est empilé sous I'unité
adverse qui a causé sa capture et ne la quitte
plus ensuite. Le chef ne pourra étre libé-
ré que si cette unité ennemie est éliminée
ultérieurement par une attaque amie (mé-
canisme inverse). Si un chef (autre que le
chef d’armée) est libéré alors que sa ban-
niére est entierement détruite, le chef est
retiré du jeu et considéré sain et sauf (ni
tué, ni capturé).

7.5.2 Blessure :

On place un marqueur « chef blessé »
sur le pion. Les nouvelles capacités du chef
figurent sur ce marqueur et sont immédia-
tement appliquées. Une nouvelle blessure
cause la mort du chef en question.

7.5.3 Mort :

Le pion chef est immédiatement retiré
du jeu.

7.6 - REMPLACEMENT DES CHEFS
ET DU CHEF D’ARMEE

Le remplacement des chefs est immédiat.
On procede comme suit :

: * lorsqu’un chef est blessé,
on place un marqueur chef
([} blessé (de capacité de mou-
vement et de rayon de com-
mandement inférieurs a ceux
d’origine) sur son pion ;

* lorsqu’un chef est tué, on utilise le verso
du pion comme chef remplagant. Le rem-
plagant est immédiatement placé sur n’im-
porte quelle unité de la banniere. Si toutes
les unités de la banniére sont éliminées, le
chef remplagant ne rentre pas en jeu ;

* lorsqu'un chef est capturé, on utilise
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un marqueur chef remplacant
générique, de méme capacité
de mouvement et de rayon de
commandement inférieur au
chef capturé, pris dans la ré-
serve de pions (le chef capturé étant placé
sous l'unité ennemie qui ’a fait prisonnier),
et on le place immédiatement sur n'importe
quelle unité de la banniere ;

* un chef remplacant tué ou capturé est
de nouveau remplacé par un pion identique
(on comptabilise les points de victoire et on
réutilise le pion déja en place) ;

* lorsqu’un chef d’armée est
tué ou capturé, on pratique de
méme pour son remplacement
en tant que chef de banniere
et le chef ami de plus grande
valeur devient chef d’armée a sa place (on
indique grace a un marqueur chef d’armée
remplacant). Le nouveau chef d’armée bé-
néficie désormais de toutes les capacités
d’un chef d’armée en termes de comman-
dement des unités de combat.

Précision : Lorsqu'un chef remplacant entre
en jent, suite d la mort ou la capture d'un chef, il
n'a pas la méme valenr que celui-ci. 1/ sera obliga-
toirement activé immédiatement apres que le chef
en cours dactivation a terminé sa phase D. (sauf
bien siir si le chef qu'il remplace a déja été activé
anparavant).

8.1 - GENERALITES

Un chef activé et les unités de combat
quil commande peuvent se déplacer de
tout ou partie de leur potentiel de mouve-
ment. L’entrée dans un hex. cotdte un cet-
tain nombre de points de mouvement (PM)
a l'unité qui se déplace. Les cotts de terrain
sont indiqués sur la Table des terrains.
Les points de mouvement ne sont pas cu-
mulables d’un tour a I'autre. L.e mouvement
d’une unité doit étre terminé avant de pas-
ser a celui d’une autre. Le mouvement se
fait uniquement a travers les trois hex. de
front (un pour l'artillerie).

Exception : Cette contrainte n'est pas prise en
compte pour les pions chefs et les unités en déroute.

Les regles d’empilement doivent étre
respectées a la fin de chaque mouvement
(pas d’empilement illicite a la fin d’un mou-
vement). Un mouvement d’un hex., sans
changer d’orientation, est toujours possible,
a condition de respecter les limites d’empi-
lement et quel que soit le cout du terrain
sauf sil n’est pas autorisé pour 'unité (NA
dans la Table des tetrains).

8.2 - CHANGEMENT D’ORIENTATION

Une unité peut changer son orientation en
début, en cours ou en fin de mouvement, en
dépensant 1 PM par c6té d’hex.. Un chan-
gement d’orientation sur place est considéré
comme un mouvement a patt enticre, au re-
gard des regles, notamment celles de tir.

Se réotienter dans un hex. de front d’'une
unité de combat ennemie coute 2 PM par
coté d’hex.

Rappel : Les chefs et les unités en déronte n’ont
pas dorientation.



8.3 - DESENGAGEMENT ET RECUL

Une unité ou un chef situé dans un hex.
de front d’une unité ennemie doit dépen-
ser +1 PM pour quitter ’hex., en plus des
changements d’orientation nécessaires.

Une unité peut toujours, quelle soit
adjacente ou non a une unité ennemie,
reculer d’'un hex. (ie. : faire mouvement
en direction d’'un de ses hex. d’arriere) en
conservant son otientation, a condition de
respecter les limites d’empilement et quel
que soit le cott du terrain sauf il n’est pas
autorisé pour 'unité (NA dans la Table des
terrains). Ce mouvement coute la totalité
de ses PM a l'unité.

8.4 - REMONTE OU DEMONTE

11 est possible, avant d’engager un mou-
vement, de transformer son infanterie en

cavalerie (temonte) ou sa cavaletie en infan-
terie (démonte), en utilisant les marqueurs
prévus a cet effet. Dans chaque bataille,
chaque armée dispose d’un budget fixe de
marqueurs, qui limitent ainsi les possibili-
tés de pratiquer les actions de remonte ou
de démonte. I’action de démonte ou de
remonte coute 2 PM. Les unités nouvelle-
ment montées ou démontées peuvent en-
suite se déplacer avec les PM restant de leur
nouvelle capacité de mouvement.

Les unités découragées peuvent démon-
ter ou remonter, celles en déroute ne le
peuvent pas.

Précision : La démonte ou la remonte d’une unité
nest pas possible si elle est adjacente a une unité
ennenie.

9.1 — GENERALITES

Le tir n’est jamais obligatoire.

7 Seules les unités qui pos-
sedent une capacité de tir et ne
sont pas en déroute peuvent
effectuer des tits, et seulement
a travers leurs hex. de front.

Une unité ne peut étre la cible que d’un
seul tir par activation et il est interdit de
cumuler le tir de plusieurs unités de types
différents sur la méme cible.

Si deux unités ayant une capacité de tir
sont empilées (voir 5.2) seule celle du des-
sus peut tiref.

Les tirs ont lieu dans les phases B. Tirs
d’artillerie et d’archers et D. Mouve-
ments et combats. De ce fait, certaines
unités peuvent étre amenées a tirer plu-
sieurs fois par tout.

Tir en phases B. et D2. :

Le tir n’est possible que si le tireur n’est
adjacent ni a une unité adverse, ni a sa cible.

Exception : e tir d'une unité est possible sur
une unité ennemie adjacente, située dans un hex.
de front mais avec laquelle une mélée est impossible
25t elle  se trouve de l'antre coté d'un bord
d’hex: interdisant la mélée (flenve, muraille, porte),
ou si des régles particuliéres interdisent la mélée avec
les unités ennemies adjacentes dans les hex de front
du tirenr (Exemple : banniere Al-Nasir a Las
Navas de Tolosa).

Tir en phase D4 (Tir offensif et tir défensif) :

Le tir n’est possible que si le tireur est
adjacent a sa cible.

Les tirs offensifs sont réservés aux unités

qui vont effectuer une mélée, ou qui sont
empilées avec une unité qui va effectuer
une mélée, et les tirs défensifs aux unités
cibles de mélées adverses. De ce fait, une
unité d’artillerie, qui ne peut engager de
mélée, ne peut effectuer un tir offensif que
si elle est empilée avec une unité d’infante-
rie qui va engager une mélée.

Un tir défensif ne peut avoir pour cible
qu’une unité adverse ayant engagé la mélée
le provoquant et ne peut s’effectuer que par
un hex. de front du tireur.

La possibilité de tirer est conditionnée
par lexistence d’une ligne de vue (LdV)
entre tireur et cible. La ligne de vue est vé-
rifiée de centre d’hex. a centre d’hex. Elle
peut étre bloquée par des éléments de ter-
rains (voir Table des terrains) ou d’autres
unités (amies ou ennemies). Le bord d’un
hex. de terrain bloquant ou d’un hex. oc-
cupé par une unité ne bloque pas une LdV.
11 est toujours possible de tirer dans un hex
de terrain bloquant une ligne de vue, mais
pas au travers.

Ignorer Pobstacle, dans la détermination
dela LdV, si:

* le titeur et la cible sont tous deux a un
niveau plus élevé que I'obstacle ;

* le tireur est sur un niveau plus élevé
que la cible et 'obstacle, et I'obstacle est a
mi-chemin entre le tireur et la cible ou plus
proche du tireur ;

* la cible est sur un niveau plus élevé
que le tireur et 'obstacle, et 'obstacle est a
mi-chemin entre le tireur et la cible ou plus
proche de la cible.

Cas particulier : Les archers ont la possibilité
de tirer par-dessus dautres unités (amies on enne-
mtes). Pour les archers et eux: seuls, il n’y a que
les éléments de terrains qui penvent done s'avérer
bloguants.

9.3 — PROCEDURE DE TIR

Les tirs, quelle que soit la phase de jeu,
s’effectuent de la maniére suivante :

* sélection de I'unité cible ;

* sélection des unités tirant sur cette cible
(cumul possible entre unités activées en
méme temps et de type identique, voir 9.1,
la portée prise en compte est alors celle de
'unité la plus éloignée de la cible) ;

e vérification de la LAV ;

* jet d’'un d10 et résolution du tir grace
a la Table des tirs, en appliquant les mo-
dificateurs indiqués (pour toutes les unités
si plusieurs tirent en méme temps - par
exemple, une seule unité ayant bougé sur
trois qui tirent sur la méme cible suffira a
conférer un -1 au dé, etc.) ;

* application des résultats sur 'unité cible.

Les portées maximales de tir des unités
sont précisées par la Table des tirs.

Cas particuliers :

- une unité d’artillerie ne subit les résultats des
1irs adverses que si elle est seule dans un bex., sinon
cest lunité avec laquelle elle est empilée et elle seule
qui se verra appliquer les résultats du tir ;

- mais une unité d artillerie, méme empilée avee
une autre unité, subira les résultats du tir si le t-
reur est lui-méme une unité d'artillerie ;

- une unité d'artillerie qui subit un résultat «
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Deéroute » est automatiquement éliminée ;

- les archers on arbalétriers a cheval penvent ti-
rer. Ils sont alors soumsis a un malus au tir (voir
Table des tirs). Si le scénario les antorise a dénon-
ter, #ls ne sont plus soumis a ce malus an fir, une

Jois démontés.

Autres tireurs

10 - MELEES
10.1 — GENERALITES
La mélée n’est jamais  obligatoire.

Une mélée peut avoir lieu
entre unités ennemies au
contact les unes des autres.
Seules les unités en déroute,
les unités non commandées
et les unités d’artillerie ne peuvent initier
de mélées (elles peuvent cependant se dé-
fendre).

Une unité ne peut étre attaquée en me-
lée qu’une seule fois au cours de Pactiva-
tion d’un chef adverse (phase D.), mais les
poursuites (voir 10.9) ne sont pas prises en
compte pour cette limitation.

Remargue : en se défendant avec suceés, une uni-
1€ en déroute peut éventuellement capturer un chef
enneni.

10.2 — CHARGES

Une charge est une mélée
particuliere, effectuée par des
unités a cheval, de type Ch
ou Ha uniquement qui sont
commandées et ne sont pas

en déroute.

Précision : les Ch et les Ha a pied ne penvent
pas charger, les Cl et les Ab on Ar a cheval non
plus.

L'unité qui charge doit obligatoirement
se déplacer d’au moins un hex. et ne pas dé-
penser plus de 4 PM. La cible de la chatge
est donc définie en phase D1 (mouve-
ments). Un marqueur « Charge » est placé
sur l'unité chargeant et 'unité chargée (a
cheval sur les deux pions) pour I'indiquer.

Une unité de cavalerie qui est déja au
contact de 'ennemi ne peut pas charger,
mais peut cependant effectuer une mélée
classique.

Si l'unité qui charge traverse une unité
amie pendant son mouvement de charge,
P'unité amie traversée est immédiatement
mise en déroute (voir 12.2).

Une unité ne peut charger en ligne droite
qu’un adversaire situé dans la direction de
son hex. de front central au début de son
mouvement (Punité ne peut pas changer



d’otientation pour charger). Dans le cas
d’une charge, il n’est pas obligatoire d’atta-
quer, avec d’autres unités amies, les unités
ennemies éventuellement situées dans les
deux autres hex. de front de 'unité de cava-
lerie qui charge.

Une charge se résout individuellement,
il est impossible d’y faire participer une
autre unité attaquante, sauf si cette derniére
charge également le méme défenseur.

Les charges donnent droit a un modi-
ficateur particulier au dé de mélée (voir
Table des mélées).

Une unité de cavalerie qui ne charge pas
peut combattre normalement sans bénéfi-
cier du modificateur lié a la charge.

10.3 - CHARGE DE REACTION

Une unité de cavalerie, de type Ch ou
Ha cible d’une charge (y compris lors d’un
Elan ou d’une Dispersion, voir 10.9), com-
mandée ou non commandée et qui nest
pas en déroute peut tenter, juste avant la
résolution de la charge (phase D.4), d’ef-
fectuer une charge de réaction. La charge
de réaction n’est possible que si I'unité est
chargée par un de ses trois hex. de front.

Pour effectuer une charge de réaction, le
joueur jette un d10 : si le résultat est infé-
rieur ou égal a la qualité de I'unité, la charge
de réaction est réussie et tous les modifi-
cateurs au dé dus a la charge sont annulés
lors de la résolution de la mélée par atta-
quant. Le défenseur doit se réorienter pour
avoir son hex. de front central face a I'unité
cible de la charge de réaction. L’attaquant
ne peut pas annuler sa charge parce qu’une
charge de réaction a été réussie par le dé-
fenseur.

Précisions : en cas de charge multiple de
de plusienrs unités adverses, I'unité qui effe
charge de réaction doit choisir une seule unité cible
de la contre-ch 7 cette derniére est réussie, seuls
les modificatenrs au dé liés a la charge de cette unité
seront annulés.

10.4 — DETERMINATION DES MELEES

Lors de chaque phase d’activation d’un
chef (phase D), le joueur actif, apres les
mouvements, la détermination des cibles

Exemple de charge, élan et dispersion

Bataille de Guinegatte
(La Tréve on I’Epée), Tour 3
La banniere de Philippe de Crevecaur (fran-
¢ais) est activée et fait face d des unités de la
banniere de Maximilien (bourgnignons)
* Phase D.1 (ex. A) Le jouenr frangais effec-
tue ses mouvements et détermine ses charges
L unité de Ch Crevecanr (3 6 6) et Crévecanr
avancent de 2020 en 2019, 2018 et 2017
L'unité Ha Du Bellay (3 6 6) effectue un
monvement de charge de 2120 en 2119 et 2117
pour attaguer ['unité adverse d’Ar Picard (5 4
4) située en 2116 (placer un marquenr Charge
a cheval sur les denx: pions). Le mouvement de
charge est valide car lunité s'est deplacée en ligne
droite (direction du front d'hex. central) d'an
moins un hex. et n'a pas dépensé plus de 4 PM
(voir 10.2) ;

* Phase D.2 RAS. Les unités présentes du
Jouenr actif n’ont pas de capacité de tir ;

* Phase D.3 La mélée correspondant a la
charge est déclarée ;

* Phase D.4

Tirs défensifs. I unité d’Ar possede une ca-
pacité de tir et peut done effectuer un tir défensif-
Le jouenr bourguignon lance un d10 et obtient
un résultat de 4 auquel il doit ajouter +1 (unité
de de plus de 4 points de force). La résolution est
obtenue le décalant d’une colonne vers la droite sur
la Table des Tirs (régles spéciales de la bataille de
Guinegatte) et le tir n’a donc aucun effet.

Tirs offensifs. RAS. L'unité du joueur
actif n'a pas de capacité de tir.

Meélée. Résolution de la charge. Note : Toutes
les charges doivent étre résolues avant les antres
miélées (voir 10.5). L'unité cible de la charge
n'étant pas une unité de Ch ou de Ha, elle ne
peut pas tenter de charge de réaction (voir 10.3).
Le jouenr francais lance un d10 et obtient un
résultat de 6 anguel il doit ajouter O (modifica-
teur dii an rapport de force, ici, 1 contre 2), +1
(modificateur dii an type des unités, Ha vs. Ar),
+1 (modificatenr dii a la qualité des unités) et
+3 pour une charge de front. Le résultat final est
de 11 et se traduit par un D+R pour le défensenr
(voir Table des mélées). Le joneur bourguignon

place un marquenr « découragée » sur son unité
d’Ar qui recule en 2115, L'unité de Ha est
obligée d’occuper I'hex. 2116 et pent éventuel-
lement modifier son orientation, ce que le jonenr
[frangais choisit de ne pas faire en conservant son
orientation initiale (voir 10.8) ;

Elan. La charge initiale ayant entrainé une
avance aprés mélée sans fatigue, le jonenr fran-
gais doit obligatoirement effectuer un Elan (voir
10.9) contre l'unité d’Ar qui se trouve a non-
veau dans l'hex. de front central de son unité de
Ha victoriense de la charge. Cet Elan est résolu
immédiatement. Le tir défensif ne produit a
nonvean ancun effet. Le jounenr francais lance
un d10 et obtient un résultat de 7 anquel il
doit ajouter O (modificatenr dii au rapport de
Jforce, ici, 1 contre 2), +1 (modificatenr dii au
type des unités, Ha vs. Ar), +1 (modificatenr
dii a la qualité des unités), +2 car le défenseur
est déconragé et +3 pour une charge de front.
Le résultat final est de 14 (les modificatenrs
sont pris en compte dans la limite de + on -7)
et se traduit par un Dr+R pour le défensenr
(voir Table des mélées). 1.'unité d’Ar est done
wmiise en déroute (le jounenr bourguignon place un
marquenr Déroute) et recule de denx hex. en
2114 puis 2113 (a cause du résultat Dr) puis
recuile @ nonvean d'un hex. en 2112 (4 canse du
résultat R). L'unité de Ha doit avancer d'un
hex. en 2115. Le jouenr coalisé choisit de la
réorienter vers 2214, pour faire face a ['unité
de Ch Gentilshommes situé en 2214 et orienté
vers 2215 ;

Dispersion. La dispersion n'est pas obligatoire
(voir 10.9), mais le_jouenr francais choisit de
Leffectuer. 1l n’y a ni tir défensif ni tir offensif.
Le jounenr bourguignon, bien qu attaqué par un
de ses trois hex. de front, ne peut pas tenter de
charge de réaction car son unité de Ch est d pied
(voir 10.3). Le jonenr francais lance un d10 et
obtient un résultat de 0 anguel il doit ajouter
+1 (modificatenr dii an rapport de force, ici, 1
contre 1), O (modificateur dii an type des unités,
Ha vs. Ch), 0 (modificatenr dii a la qualité des
unités) et +3 pour une charge de front. Le résul-
tat final est de 4 et ne se traduit par aucun effet
(voir Table des mélées), les denxc unités restent
sur place. La phase de poursuite étant terminé,
Lunité de Ha est retournée sur son verso car elle
est antomatiquement fatignée (voir 10.9).




décide des mélées qu’il veut engager. Le
joueur actif est appelé attaquant, le joueur
passif défenseur. Une unité attaquante ne
peut engager une mélée que vers 'un de ses
trois hex. de front. Elle doit, si elle choisit
d’effectuer une mélée, attaquer toutes les
unités ennemies situées dans ses hex. de
front, a 'exception de celles déja attaquées
par une unité amie lors de cette méme
phase D. d’activation.

Plusieurs unités peuvent attaquer une
seule unité ennemie et, a 'inverse, une unité
peut étre amenée a attaquer plusieurs dé-
fenseurs.

L attaquant doit déterminer toutes ses
mélées avant de les résoudre :

¢ il place un marqueur « Mélée » sur
chaque unité ennemie qu’il doit attaquer
lors de Iactivation en cours, sauf celles por-
tant déja un marqueur « Charge » ;

* une fois déclarée, toute mélée devra
étre résolue. Il n’est pas possible d’annuler
une mélée en fonction du résultat d’autres
mélées de la méme phase D. d’activation.
Cas Particulier : dans le cas de charges, a la fin
du processus de poursuite — élan — dispersion (voir
10.9), un attaquant désigné peut ne plus avoir de
défensenrs dans ses hex. de front. Dans ce cas, l'at-
taque est annulée.

I/ est par contre possible a l'attaguant de modifier
a tout moment la répartition des unités participant
anx miélées (mais pas anx charges), a condition gue
tous les défensenrs devant éfre attaqués (présence
d'un marquenr « Mélée »), le sozent dans la phase
D. d’activation en cours.

DES ETAPES D’UNE MELEE

Chaque mélée est résolue et ses résultats
appliqués, dans l'ordre souhaité par I'atta-
quant, mais en résolvant toutes les charges
avant de résoudre les autres mélées. On re-
tire le marqueur « Charge » ou « Mélée » de
P'unité en défense aprés chaque mélée.

Pour résoudre une mélée, on pratique
comme suit :

* détermination des unités attaquantes et
des unités défenseurs ;

* tir défensif, contre une unité 'attaquant
en mélée, de chaque unité du défenseur le
pouvant ;

» tir offensif (non obligatoire) contre une
unité attaquée en mélée, de chaque unité at-
taquante le pouvant et le souhaitant ;

* détermination des modificateurs liés
au terrain (voir Table des terrains) en
considérant I’hex. dans lequel se trouve
le défenseur. On prend la combinaison la
plus avantageuse pour le défenseur, s’il y a
plusieurs attaquants et un seul défenseur,
ou s’il y a plusieurs défenseurs et un seul
attaquant ;

* détermination du modificateur au dé lié
au rapport de force. On arrondit toujours
le rapport de force en faveur du défenseur
(voir Table des mélées) ;

* détermination du modificateur au dé lié
aux types des unités engagées dans la mélée
(voir Table des mélées) ;

* détermination du modificateur au dé lié
a la qualité des unités engagées dans la me-
lée (voir Table des mélées) ;

* détermination des autres modificateuts
au dé (voir liste dans la Table des mélées).

10.6 — RESULTATS DES MELEES

IIs sont énumérés dans la Table des
mélées.

Les résultats sont appliqués immédia-
tement apres chaque mélée et dans 'ordre
des effets indiqués dans la Table des mé-
lées. Ils sont obtenus grice a un jet d’un
d10 auquel on ajoute ou soustrait les modi-
ficateurs prévus dans les tables.

Cas particulier : une unité d'artillerie qui subit
un résultat « Recul » on « Déroute » est automa-
tiguement éliminee.

10.7 - RECUL APRES MELEE

Le résultat d’une mélée peut obliger les
défenseurs ou les attaquants a reculer d’'un
hex (résultat R dans la Table des mélées).
11 est interdit de traverser une unité amie
lors de ce recul d’un hex. En cas d’'impos-
sibilité (limite d’empilement ou bordure de
carte par exemple), le défenseur peut res-
ter sur place et remplacer ce recul par un
niveau de désorganisation supplémentaire.

Exemples : si l'nnité est vaillante, elle devient
découragée. Si elle est déconragée, elle est mise en
déronte. Si elle est déja en déroute, elle est alors éli-
minée.

Le recul est effectué avec la possibilité
de modifier d’'un c6té d’hex. Porientation
de l'unité.

1l n’y a aucune priorité de retraite, dans le
chaos de la bataille, il est possible de faire
retraite vers n’importe lequel des hex. dis-
ponibles pour cela (et donc méme de retrai-
ter « en avant »).

Cependant, une unité qui fait retraite vers
I'un de ses hex. de front subit comme pé-
nalité un niveau de désorganisation supplé-
mentaire.

I Cas particulier de artillerie : une unité d’At
ne peut pas reculer apres un combat. Un résultat R
[élimine antomatiquement.

10.8 - AVANCE APRES MELEE

7 La Table des mélées précise les cas
pour lesquels I'avance apres une mélée de
Iattaquant est obligatoire et celle du défen-
seur possible, mais non obligatoire (excep-
tions : voir 12.1). Si plusieurs unités parti-
cipent a la mélée, le joueur choisit celle qui
avance.

I’avance apres mélée doit se faire en res-
pectant les limites d’empilement.

Un chef ne peut avancer apres mélée
que si I'unité avec laquelle i est empilé
avance également.

Une unité qui avance aprés mélée peut
se réorienter librement.

Escception : une unité de cavalerie qui charge
ne peut se réorienter que d’un seul bord d’hex. lors
d’une avance apres miélée.

DISPERSION

Apres une charge, la poursuite peut pro-
voquer jusqu’a deux charges supplémen-
taires.

* Si l'attaquant n’est pas fatigué au départ
et si la charge initiale entraine une avance
apres meélée sans « fatigue » pour l'attaquant,

celui-ci doit obligatoirement effectuer un
Elan : il doit avancer dans I’hex. libéré, en
se réotientant éventuellement d’un bord
d’hex., et effectuer une nouvelle charge
contre l'unité se trouvant dans son hex. de
front central.

¢ Si le résultat de ’Elan entraine une nou-
velle avance apres mélée sans « fatigue » pour
Pattaquant, celui-ci peut éventuellement ef-
fectuer une Dispersion : il doit avancer une
nouvelle fois dans I’hex. libéré, en se réotien-
tant éventuellement d’'un bord d’hex., et peut
effectuer une nouvelle charge contre l'unité
se trouvant dans son hex. de front central.
Quel que soit le résultat de sa charge, 'unité
attaquante qui a effectué une Dispersion su-
bit un résultat « fatigue » en plus des résultats
de la charge et la poursuite s’arréte.

Elan et Dispersion sont des mélées a part
enticre, avec des phases éventuelles de tirs
défensifs et offensifs (voir 6. D.3 et D4).

Cas particuliers :

 Elan ou Dispersion n'ont pas lien sil n’y a
plus ancune unité dans I'bex. de front central de
Lunité qui charge ;

o 5i [unité attaquée est contrainte de rester sur
Place en subissant une désorganisation supplémen-
taire (10.7) lors de la charge, il n’y a pas de pour-
suite (ou pas de Dispersion suite a un Elan) ;

* une unité en difense peut étre attaquée lors
d’une charge puis de nonvean an conrs de I'Elan
ou de la Dispersion de la méme unité attaquante
st elle est tonjours au contact de celle-ci a l'issue de
chague combat ;

o 5 une unité en défense désignée pour une miélée
est attaquée a la place lors d'un Elan on d'une
Dispersion, la miélée initialement prévue est alors
annulée pour respecter la régle 10.1.

Suite a un tir ou une mélée,
une unité peut passer du sta-
41 tut d’unité « fraiche » (recto du
'3 pion) a celui d’unité « fatiguée »

(verso du pion). On retourne le
pion pour lindiquer. Une unité fatiguée qui
subit un nouveau résultat « fatigue » demeure
« fatiguée » sans aucun autre effet.

11.1 — EFFETS DE LA FATIGUE

Les effets de la fatigue sont traduits par
les nouvelles caractéristiques de I'unité indi-
quées sur le verso du pion.

11.2 — MISE AU REPOS

Pour étre mise au repos,
une unité peut étre « comman-
dée » ou non « commandée »
(voir 7.2). Pour cela, le joueur
place au début du tour, pen-
dant la phase A., un marqueur « au repos
» sur I'unité. Un joueur peut mettre autant
d’unités au repos qu’il le souhaite au cours
d’un méme tour de jeu. Un joueur peut
mettre au repos des unités découragées,
mais pas des unités en déroute (il faut les
rallier auparavant).

Pour qu’une unité retrouve son statut
d’unité « fraiche », il faut que I'unité de-
meure « au repos » pendant un tour de jeu
entier. Pour cela :




* elle ne doit pas étre adjacente a une uni-
té ennemie, ni au début ni a la fin du tout.
Une unité ennemie ne faisant que passer au
contact n’a pas d’effet.

Précision : pour la mise an repos, denx unités en-
nemies séparées par un bord d’hex. infranchissable
sont néanmoins considérées comme adjacentes (mise
an repos inmpossible).

* elle ne doit étre ni la cible d’un ftir,
méme inefficace, ni d’une mélée ;

* clle ne doit pas se déplacer.

Si ces conditions sont remplies, on re-
tire le marqueur et 'on retourne 'unité sur
son recto lors de la phase E du tour de jeu.
L'unité retrouve alors ses pleines capacités
pour le tour de jeu suivant.

A Tinverse, si pendant le tour de jeu,
I'unité est la cible d’un tir ou d’une mélée,
ou si elle se déplace, on retire immédiate-
ment le marqueur « au repos ». Lors de la
phase E. elle demeurera donc sur sa face «
fatiguée ».

Le retour d’une unité sur sa face « fraiche »
la laisse découragée, si elle était découragée.

Iétat de fatigue d’une unité (fraiche ou
fatiguée) n'influe pas sur son niveau de dé-
sorganisation (vaillante, découragée ou en
déroute).

* une unité peut devenir dé-
couragée comme tésultat d’un
tir ou d’'une mélée. Le joueur

mumﬂl place alors un marqueur « dé-
. couragé » sur 'unité ;

* une unité déja découragée, mais fraiche,
qui est 2 nouveau découragée, demeure dé-
couragée mais devient fatiguée ;

* une unité déja découragée et fatiguée,
qui est 2 nouveau découragée est mise en
déroute.

* une unité découragée mise en déroute
est simplement mise en déroute (elle n’est
pas éliminée) qu’elle soit fatiguée ou non ;

* une unité découragée est pénalisée lors
des tirs et des mélées (voir les Tables des
tirs et des mélées). Elle ne peut plus avan-
cer apres une mélée victorieuse (y compris
si c’est une charge).

12.2.1 Mise en déroute

Une unité peut étre mise en
déroute comme résultat d’un
tir, d’une mélée ou d’un mou-
vement de chatge ami (résultat
Dr dans la Table des mélées
ou mise en déroute dans la Table des
tirs). Le joueur place alors un marqueur
« déroute » sur 'unité et elle doit immé-
diatement reculer de deux hex. en ligne
droite vers le bord de carte indiqué dans le
scénario. Le mouvement de 2 hex. se fait
automatiquement, sans avoir a décompter
les PM dépensés. L'unité qui est mise en
déroute n’est pas autorisée a traverser une
unité ennemie pendant ses deux hex. de
recul.

Si P'unité qui est mise en déroute ne
trouve pas d’hex. libre au deuxiéme hex. de

recul obligatoire (limite d’empilement), elle
est éliminée.

Précision : une unité qui subit Dr + R est done
éliminée apres 'application dn résultat Dr, mais
avant 'application du résultat R, si elle viole la
limite d'empilement.

712.2.2 Mouvement de déroute en phase E.

Lors de la phase E. les unités déja en dé-
route doivent obligatoirement faire mou-
vement de la totalité¢ de leur potentiel de
mouvement en direction du bord de carte
indiqué dans le scénario.

Ce mouvement se fait par le chemin
le plus direct, en se rapprochant du bord
de carte indiqué lors de chaque hex. par-
couru. Si un obstacle quelconque, y com-
pris une unité ennemie, est susceptible de
provoquer Pélimination de 'unité ou de la
bloquer, celle-ci est autorisée a se décaler
d’une ou plusieurs colonnes d’hex., si cela
est possible, pour poursuivre ensuite son
mouvement de déroute.

112.2.3 Contraintes de déroute

Unités traversées :

* une unité peut traverser une unité amie
lots de sa mise en déroute ou de son mou-
vement de déroute en phase E. Dans ce
cas, le joueur jette un d10 dont le résultat
est comparé a la qualité de P'unité traver-
sée. Si le résultat est supérieur a la qualité
de P'unité, celle-ci est immédiatement mise
en déroute (voir 12.2.1). Si 'unité traversée
est une unité qui est déja en déroute, elle
effectue alors automatiquement un mouve-
ment de déroute sans effectuer de test au
préalable ;

e lunité traversée effectue sa déroute
apres que I'unité Payant provoqué a terminé
la sienne. Si elle traverse pour cela I'unité
qui vient de la traverser et de la faire dé-
router, cette derniére n’effectue pas de nou-
veau test avec le d10.

Les autres contraintes sont les suivantes :

* une unité en déroute, fraiche ou fati-
guée, qui subit un résultat « découragée»
effectue un déplacement de 2 hex. dans sa
direction de déroute et reste en déroute. Si
elle ne peut pas effectuer ce mouvement,
elle subit un niveau de désorganisation sup-
plémentaire et est donc éliminée ;

e une unité en déroute, fraiche ou fati-
guée, qui subit un résultat R (Recul) effec-
tue un déplacement d’un hex. dans sa di-
rection de déroute. Si elle ne peut pas, elle
subit un niveau de désorganisation supplé-
mentaire et est donc éliminée ;

* une unité en déroute, fraiche ou fatiguée,
de nouveau mise en déroute est éliminée ;

* une unité en déroute ne peut plus at-
taquer ni tirer et ne peut étre déplacée que
lors de la phase E ;

¢ une fois sortie de la carte, une unité en
déroute est éliminée.

* les ralliements ont lieu dans la phase E.,
apres le retrait éventuel des marqueurs « au
repos » et le retour des unités concernées
a I’état « fraiche » et juste avant les mouve-
ments de déroute ;

9

* le ralliement n’est possible que si 'unité
n’est pas adjacente a une unité ennemie ;

Précision : pour le ralliement, denx unités en-
nenies séparées par un bord d’hex. infranchissable
sont néannioins considérées comme adjacentes (ral-
liement inpossible).

* le ralliement s’effectue via un lancer
d’un d10 par unité a rallier ;

* le ralliement est réussi si le jet de d10
modifié est inférieur ou égal a la qualité de
l'unité, il échoue sinon ;

* un résultat de 0 (non modifié) au d10
génére automatiquement la réussite de la
tentative de ralliement.

Modificateurs :

* si 'unité est fatiguée : utiliser la valeur
de qualité du verso du pion (voir 2.3.1)

* si 'unité est en déroute : +1

* si 'unité est empilée avec ou adjacente a
son chef de banniere : bonus du chef

* si 'unité est empilée avec ou adjacente a
son chef d’armée : bonus du chef d’armée

* si une unité peut bénéficier a la fois du
bonus lié a2 son chef de banniére et de son
chef d’armée, seul le plus favorable des
deux est pris en compte (pas de cumul).

Effets du ralliement :

* une unité découragée ralliée redevient
vaillante et est librement réorientée (retirer
le marqueur) ;

* une unité en déroute ralliée devient
découragée et est librement réorientée (re-
tourner le marqueur) ;

* une fois tous les tests de ralliements
effectués, les unités encore en déroute ef-
fectuent un mouvement de déroute (voir

12.2.2).
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TABLE DES TERRAINS

Clair 1 1 PE PE PE
Bois 2 3 2/B 1 2
Buissons/Haies

Vignes/Vergets 1 2 -1/B - -1
Marais 2 2 NE +1 -2
Village /Villes/

Ruin%s 2 2 -2/B 2 -3
Ferme/Moulin/

Abbage 1 1 1 1 1
Riviere +1 +1 PE -1 -1
Fleuve/Etang/

Lac/Mer g NA NA PE NA NA
Muraille NA NA -4/0 (a) NA NA
Retranchement 0 +1 PE -1 -2
Porte [1} 0 -4/0 (a) NA NA
Pont 0 0 +1 -1 NA
Gué +1 +1 0 -1 NA
Chemin 1(b) 1(b) PE PE PE
Route 1(c) 1(c) PE PE PE
+1 niveau +1 +2 PE/B -1 -1
-1 niveau 0 +1 PE/B +1 +1

PE : pas d’effet NA : non autorisé B : bloque la LdV
Ba] : Le — 4 s’applique pour un tir de 'extérieur vers intérieur, le
our un tir de I'intérieur vers 'extérieur.

E) : Si le mouvement se déroule d’un hex. de chemin 2 un autre
ex. de chemin, annule les effets des autres terrains sauf les

surcouts de changement de niveau.

[c] : Si le mouvement se déroule d’un hex. de route a un autre hex.

de route, annule tous les effets et surcouts des autres terrains.

Note : On prend toujours la combinaison la [p/m avantageuse /‘Jow le défen-
2. g 5 "

seur, il y a plusienrs attaguants et un seul défensenr, oun sl y a plusienrs

défensenrs et un seul attaguant.

Cas particuliers : voir les régles spéciales de chacune des
batailles.

| TABLE DES TIRS

Ar Arohers 5/7 6/8 7/9 Tirimpossible  Tir impossible
Ab Arbalétriers 6/8 7/9 9 Tirimpossible ~ Tir impossible
Aq Arguebusiers 4/7 7/9 9 Tir impossible  Tir impossible
At Artillerie 3/5 4/6 5/7 6/8 9

Cl et I Javeliniers 7/8 9 Tirimpossible ~ Tirimpossible ~ Tit impossible

Tous les modificateurs sont cumulatifs.

Modificateurs :
* effet du terrain (voir Table des terrains) ;
e -1 si le tireur (ou le cumul des_ tireurs) représente moins
de 4 points de force (ex : archers de force 3 = -1 au dé). Ne
concerne pas les unités d’artillerie ;
* +1 si les points de force de I'unité qui tire (ou le cumul des
tireurs) représentent plus de 4 points de force
* +2 si les points de force de T'unité qui tire (ou le cumul des
‘ Ureurvs% représentent Elus de 8 points de force ;
* -1 sila cible est un CH a pied ou un HA a pied ;
* -1 sile tireur (ou un des tireurs) s’est déplacé au cours de
Pactivation en coufs ;
¢ -1 si le tireur (ou un des tireurs) est a cheval ;
* -1 sile tireur (ou un des tireurs) est découraggé.
Note : si plusieurs unités cumnlent lenr tir sur la méme cible, le tir est résolu
en prenant la colonne correspondant a lunité la plus éloignée de la cible.

Résultats :
La cible subit un résultat sur un jet de d10 supérieur ou égal aux
chiffres indiqués. )
* le premier chiffre indique le score a atteindre pour décourager
P'unité cible (voir 12.1) ;
* le second indique le score a atteindre pour la mettre en dé-
route (voir 12.2.1).
Note : 57l n’y a gu’'un z/%g‘ﬁ"e dans la table, il concerne le résultat a obtenir
| pour déconrager lunité. Voir 12. pour les effets cumulatifs des résultats «
déconragée ».

Effets sur les chefs : ) o
e un 9 au d10 de tir (sans modificateur) implique de tester la
mort ou la blessure éventuelle du ou des chefs empilés sur 'uni-
t9é_lcible :on relance un d10: 0 a 5 RAS, 6 a 8 le chef est blessé,
il est tué.

TABLE DES MELEES

Tous les modificateuts sont cumulatifs dans la limite de + ou—7.
Excception : Le «+5 contre zié‘emeﬂr en déroute» ne peut pas étre cumnlé avee
un antre modificatenr lié a lorientation (car les unités en déronte n'ont pas
d'orientation).

Modificateurs dus au rapport de force (on arrondit toujours les
calculs en faveur du défenseur) :

*2/1 et + : +2

1/1: +1

e 1/2 : 0

e 1/3: -1

* moins 1/3 -2
Att./Def.
Ch Chevalier 0 +1 42 0 +2 +3 +3 +2 +2 +2 42
Ha Hommes d'armes 0 0 +1 0 +2 +2 +2 +1 +2 +2 42
Cl Cavalerie légére -1 -1 0 -2 0 0 +1 0 +1  +1  +2
Su Suisse 0 0 +1 0 S L G R O R B N s 2
Pi Piguiers -2 -2 -1 -1 0 +1  +1 -1 -1 +1  +1
Mi Milice -2 -2 -1 -2 0 0 +1 -1 -1 -1 0
11 Infanterie ligere -1 -1 -1 -3 0 0 0 0 0 0 0
At Archers -1 -1 0 -1 0 +1  +2 0 +1  +1 +2
Aq Arquebusiers 2 -2 0 -2 1+ 41 1+ 0 +2
Ab Arbalétriers -2 -2 -1 -2 -1 41+ -1 0 0 +1

Modificateurs dus aux types des unités :
Note : en cas dattaques combinées g{p/ﬂﬁ'eﬂm attaguants ou plusienrs défen-
seurs), on prend en compte les type d unités les plus favorables aux défensenrs
(fpj{f le «nioins bon» attaquant et le comeillenr» défensenr, an regard dii tablean
ci-dessus).
Modificateurs dus a la qualité des unités :
* attaquant supérieur en qualité au défenseur : +1
* attaquant inférieur en qualit¢ au défenseur : -1 )
Note : en cas dattaques combimées (plusieurs attaguants ou plusienrs défensenrs),
on prend la gualité du meillenr des attaguants et celle du meillenr des déjenseurs.
Autres modificateurs :
* effet du terrain (voir Table des tetrains) ;
* + ou - la différence de bonus entre tous les chefs - des deux camps
- participant au combat ; . )
* -2 si I'unité attaquante (ou une des unités) vient d’effectuer un tir
offensif ;
* +2 si le défenseur (ou un des défenseurs) est attaqué par un hex.
d’arriére ;
* +3 en cas de charge dans un hex. de front; )
* +4 en cas de charge dans un hex. d’arri¢re ou de charges multiples
dans deux ou trois %ex de front;
* + 5 en cas de charges multiples comprenant au moins deux hex.
dont un hex. d’arricre ;

* -2 sile ou tous les attaquants sont découraggés ;

* -1 si un des, mais pas tous les attaquants, est decouragé ;

* +1 si un des, mais pas tous les détgenseurs, est décourage ;

* +2 si tous les défenseurs sont découragés ou au moins un est en

déroute ;

* +5 si tous les défenseurs sont en déroute.
Précision : le +5 contre unité en déroute ne peut pas étre cumnlé avec un antre
modificateur lié a ['orientation on a une charge, car les unités en déroute n’ont
pas d'orientation.
Note : voir le cas particulier des Su comme défensenrs dans les régles spécifiques
d’Epées et ballebardes.

Résultats :
ldl(% (0 = zéro pas 10) + ou — les modificateurs dans la limite de +
ou -

-7a-4 Avance possible D+R

-3a0 Pas d’effet F+R

143 F R

4 Pas d’effet Pas d’effet

526 R F + Avance obligatoire
729 F+R Avance obligatoire
10213 D+R Avance obligatoire
14416 Dr+R Avance obligatoire

Les résultats sont appliqués dans 'ordre indiqué ci-dessus.
Exemple : Une unité qui subit un résultat Dr + R doit d’abord
appliquer le Dr (avec toutes ses contraintes) puis le R (avec toutes ses
contraintes).
R = recul d’'un hex. (voir 10.7) ;
Dr = mise en déroute érecul e deux hex., voir 12.2.1) ;
D = découragé (voir 12.1) ;
F = fatigué (voir 11.). ) ) .
L’avance aprés combat est interdite aux unités découragées (atta-
uants ou défenseurs).
as particulier de lartillerie : une unité d’At ne peut pas reculer aprés un
combat. Un résultat R ['élimine automatiqnement Zi/yoz'r 0.7).
Note : voir également 11. et 12. pour les ﬁZfJ cunulatifs des résultats « fatignée »
et « déconragée ».

Effets sur les chefs : ] o

Un 9 au d10 de mélée (sans modificateur) 1mphqfue de tester la mort,
la blessure ou la capture éventuelle du ou'des chefs empilés sur Punité
attaquée. Un 0 au d10 de mélée (ﬁans modificateur) implique de tester
la blessure ou la capture éventuelle de ou des chefs empilés sur 'unité
attaquante :

Dans les deux cas on relance un d10 : 0 a 5 RAS, 6 a 7 le chef est
capturé, 8 il est blessé, 9 il est tué.
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