Batailles en pagaille.
Par Nicolas Duflot.
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| : Introduction.

Jeu de combat de masse avec des unités, a la
proportion d’une figurine représente un homme
sur le terrain.

Chaque joueur possede une armée composée
de plusieurs unités, comprenant de 8, 12 ou 16
figurines, avec ou non des officiers rattachés
aux unités.

Le jeu se joue en activation alternée des
officiers qui vont tenter de donner des ordres
aux unités.

Il : Les phases de jeu.

Il'y a trois phases par tour de jeu.

1 : phase d’intendance.

On fait le compte des points de
commandement disponibles pour chaque
joueur.

Les points de commandement se comptent
ainsi.

1 PC par unité a plus de 50 % de son effectif
d’origine, méme pour les unités en déroute.

1 PC par officier encore vivant, méme s’il est
rattaché a une unité en déroute.

1 PC par banniére d’unité, sauf si elle est dans
une unité en déroute.

2 : Phase d’ordre.

Quand c’est a un joueur de jouer, il désigne un
officier, cet officier va donner des ordres. Les
officiers peuvent donner autant d’ordres qu’ils
le peuvent. Une fois qu’un officier a raté un
ordre, il ne peut plus en donner pour ce tour.
Si l'officier qui rate le test est le général
d’armée, le joueur a fini toutes ses activations
méme s'il lui restait des unités a activer.

Pour donner un ordre, un officier doit dépenser
des points de commandement et réussir un
test de commandement.

Si un officier rattaché a une unité donne son
premier ordre a I'unité a laquelle il est rattaché
donne ce premier ordre gratuitement et sans
passer de test de commandement.

Par contre, s’il passe un second ordre a cette
unité il doit payer le co(t du second ordre pour
une unité et passer un test de commandement.

A : Colt des ordres.

1% ordre : 1 PC plus un test de
commandement, sauf pour le premier ordre
donné par I'officier a 'unité a laquelle il est
rattaché.

2°™ ordre : 2 PC plus un test de
commandement.

3°™ ordre : 3 PC plus un test de
commandement.

Ainsi de suite jusqu’a la fin des points de
commandement ou que lofficier rate le test.
Le commandement d’une unité ou d’un officier
est déterminé par sa qualité.

B : Les ordres disponibles.
Avancer, Tirer, Charger et Rallier.

Avancer.

Pour faire avancer une unité, on regarde
d’abord si I'ordre passe. Une fois I'ordre passé,
le joueur lance 2D6, cela donne le nombre
maximum de pas que peut parcourir l'unité.

Il existe des facteurs qui peuvent modifier cette
distance maximum.

Modificateurs de distance.

La présence d’'un musicien dans I'unité ajoute
2 pas dans la distance maximum de
déplacement de l'unité.

Terrain difficile.

Pour avancer dans un terrain difficile, un pas
de distance sur le terrain colte deux pas.
Les unités en tirailleurs ne subissent pas de
malus en terrain difficile.

Terrain trés difficile.

Pour avancer dans un terrain difficile, un pas
de distance codte trois pas.

Les unités en tirailleurs subissent en terrain
tres difficile le malus du terrain difficile.

Tirer.

Pour tirer, une unité doit évidemment posséder
des armes de tirs, que l'unité ciblée soit dans
la ligne de vue et que la portée des armes soit
effective pour la toucher.

Pour tirer sur l'unité ciblée, il faut lancer 1d6
par figurine pouvant tirer de l'unité et chaque
score supérieur ou égal a cette valeur de tir
occasionne une touche sur l'unité adverse.
Pour chaque touche occasionnée, I'unité
adverse lance 1d6, le score doit étre supérieur
ou égal au résultat affiché sur le tableau des
Sauvegardes. Ce tableau est aussi utilisé pour
résoudre le corps a corps.



Pour le tir, c’est la force de 'arme confrontée a
la valeur d’armure / résistance de la cible

Chaque dé dont le score est supérieur ou égal
a la valeur donnée dans le tableau est une
touche sauvegardée.

Chaque touche non sauvegardée est une perte
d’'une figurine dans l'unité.

Charger.

La charge est un mouvement de maximum 18
pas a la fin duquel I'unité qui a regue cet ordre
doit se trouver au contact avec une ou
plusieurs unités ennemies.

Pour charger, le joueur déclare I'ordre de
charge et fait le test pour voir si I'ordre passe,
une fois I'ordre passé, le joueur mesure la
distance entre I'unité qui charge et l'unité
ciblée. Si la distance est strictement supérieure
a 18 pas, I'unité ne bouge pas et on considére
que l'officier ayant donné cet ordre a raté
l'ordre.

Si la charge réussi et que I'unité est au contact
avec une ou plusieurs unités adverses, on
considére que ces unités sont engagées au
corps a corps.

Dans le cas d’'une unité en formation compacte
(qui n’est pas une unité de tirailleurs) doit
mettre au contact le plus de figurine de son
front au contact de la ou des unités ennemies.

Cas 1 : deux unités en contact.

C’est 'unité qui charge qui lance tout d’abord
autant de dé que de figurine au contact avec
une ou plusieurs figurines. Si une figurine est
en contact méme par le coin de socle a une
autre figurine, on considére qu’elle aussi
attaque au corps a corps. Comme l'unité a
chargé, elle ajoute 1 a chaque dé pour
toucher, par contre, on ne peut pas augmenter
les « 1 » naturels.

Chaque dé qui fait un score supérieur ou égal
a la valeur de combat de I'unité attaquée
représente une touche occasionnée. Pour
chaque touche occasionnée, 'unité adverse
lance 1d6, le score doit étre supérieur ou égal
au résultat affiché sur le tableau des
Sauvegardes. Ce tableau est aussi utilisé pour
résoudre le tir.

Pour le corps a corps, c’est la force de I'unité
confrontée a la valeur d’armure / résistance de
la cible

Chaque dé dont le score est supérieur ou égal
a la valeur donnée dans le tableau est une
touche sauvegardée.

Au contraire du tir, chagque touche non
sauvegardée n’est pas tout de suite une perte
d’une figurine dans l'unité. On note le nombre
de touches occasionnées.

L’unité qui subit la charge fait la méme
démarche mais n’a pas de bonus de charge
(car elle subie la charge).

On compare ensuite le nombre de touches
occasionnées de part et d’autre. C’est l'unité
qui a occasionné le plus de touche qui gagne
le combat. L'unité vaincue recule alors de 2d6
pas.

Si l'unité recule dans un élément de décors
infranchissable, elle déroute automatiquement.
Elle suivra le chemin avec le moins d’ennemis
a proximité vers le bord de table le plus
proche.

On retire enfin les pertes et on regarde si
l'unité qui a perdu le combat ou si les unités en
égalité doivent faire un test de déroute.

L’unité qui a gagné le combat, méme si elle
subit assez de perte pour normalement passer
un test de déroute ne le fait pas car elle est
momentanément portée par sa victoire.

A la prochaine perte par contre elle devra faire
ce test.

Cas 2 : plusieurs unités au contact :

Dans ce cas, on sépare les combats par unités
mais on ne fait la phase de recul /
consolidation / poursuite qu’aprés avoir résolu
toutes les attaques.

Les pertes subies par chaque unité sont
cumulées pour pouvoir faire correctement cette
phase.

Les alliés (unités du méme contingent) qui ont
subi le plus de perte sont les perdants du
COorps a corps.

Une fois que cette phase est faite, on retire les
pertes et on fait les éventuels tests de déroute.
Si une unité doit faire un test de déroute alors
que c’est son « c6té » qui a gagné lors du
corps a corps multiple, elle ne fait pas de test,
elle bénéficie de la victoire de ses alliés.

Test de déroute.

On jette soit 2d6 sous le commandement de
I'officier rattaché a I'unité soit, s’il n'y a pas
d’officier rattaché, sous le commandement de
l'unité elle-méme.

Si le score des deux dés est strictement
supérieur au commandement utilisé, I'unité
déroute et devra se diriger au tour suivant vers
le bord de table le plus proche ou tenter de se
rallier.



Si elle n’est pas attaqué jusqu’a sa prochaine
activation, on ajoute 1 au commandement
utilisé (maximum 11) pour le test de déroute.
L’unité qui a gagné le combat peut soit
consolider, dans ce cas elle ne bouge pas et
peut recevoir un ordre si s’est elle qui a chargé
(donc elle a la possibilité de charger a
nouveau) ou bien si c’est elle qui a subi la
charge, elle possedera un bonus a la
prochaine charge qu’elle subira (et seulement
subie) en ajoutant aussi 1 aux jets pour
toucher (sauf pour les « 1 » naturels).

Tableau des scores force / résistance

Résistance \ Force 2 3 4 5

2 4+ | 3+ |2+ | 2+
3 5+ |4+ |3+ |2+
4 6+ |5+ |4+ | 3+
5 6+ | 6+ |5+ |4+

Rallier.

Cet ordre est donné pour 1 PC et sans passer
de test de commandement.

Toute unité en déroute peut tenter de rallier le
combat en faisant un test de ralliement.

Le test de ralliement s’opére comme un test de
déroute.

Si 'unité utilise soit le commandement de
l'officier qui lui est rattaché soit, dans le cas
contraire, le commandement de l'unité ou celui
de l'officier se trouvant a 8 pas ou moins de
l'unité.

Si l'unité posséde une banniere, elle ajoute 1
(maximum 11) a la valeur de commandement
qu’elle utilise pour le test.

Si elle a été attaquée entre sa déroute et le
test de ralliement, elle enléve 1 (minimum 2) a
la valeur de commandement qu’elle utilise pour
le test de ralliement.

Si le test de ralliement est raté, on considére
que l'officier qui a donné I'ordre de rallier a raté
un ordre.

Si ce n’est pas le premier test de ralliement
pour cette unité, on applique tout d’abord les
modificateurs décris plus haut et on ajoute 1
au commandement (maximum 11) pour le test
s’il s’agit du deuxiéme essai, 2 si c’est le
troisieme, ainsi de suite.

Si 'unité sort du bord de table avant de s’étre
ralliée, elle est considérée comme « perte »
sur le décompte de la déroute de I'armée
entiére.

Par contre, les éléments restant peuvent
revenir a la bataille suivante s'il s’agit d’'une
campagne sans renforcement de troupe.

3 : Phase de bilan.

Durant cette phase, chaque joueur va compter
ses points de victoire, ses pertes en valeur
tactique par rapport a sa valeur tactique totale.

A : Calcul des points de victoire.

Unité compléte : 10 PV.

Unité a plus de 50% de son effectif de départ :
5PV.

Unité adverse détruite : 5 PV.

Objectif contrélé : 10 PV.

Officier Adverse tué (si incorporé dans une
unité) : 5 PV.

B : Calcul de la valeur tactique.

Une unité vaut une certaine valeur tactique.
Au début de la partie, il faut calculer la totalité
de la valeur tactique des armées.

Si une armée descend au dessous de 25% de
sa valeur tactique, elle déroute
automatiquement.

Si une armée descend au dessous de 50% de
sa valeur tactique, on fait un test de
commandement selon la valeur de
commandement de son général (ou de I'officier
avec la valeur de commandement la plus
grande si le général a été incorporé a une
unité détruite ou en déroute).

Si le test est réussi, on refait un tour de plus
sinon I'armée déroute.

Si les deux armées en présence doivent faire
ce test, et si le deux ratent, ce sont les points
de victoires qui les départageront.

Quand une des deux armées déroute, 'armée
adverse gagne 20 PV.

Valeurs tactique :

Unité a plus de 50% de I'effectif de départ : la
totalité de la valeur tactique de l'unité.

Unité en dessous de 50% de I'effectif de
départ mais au dessus de 25% : la moitié
(arrondi au supérieur) de la valeur tactique.
Unité en dessous de 25% de I'effectif de
départ : valeur tactique nulle.



Ill : Préparation d’'une
armée.

Maintenant que I'on connait les reégles de base
pour le jeu, il faut créer une armée.

Une armée est donc composée d’'unités et
d’officiers, les officiers sont eux rattachés ou
non a une unité.

Les officiers non rattachés a une unité peuvent
donner des ordres, mais la portée de ses
ordres, sa valeur de commandement et sa
valeur en points dépendra de sa qualité.

Les valeurs de combat et / ou de tir d’'une
unité, ainsi que sa valeur tactique dépendra de
sa qualité, de son armement.

1 : Le général d’armeée et les
officiers.

A : Le général d’armée.

Il'y a quatre qualités disponibles pour le
général d’armée, cela va influer sur les ordres
qu’il va donner, la distance maximale a
laquelle il peut les donner et son colt dans
armée.

Il défini aussi les maxima et les minima des
différentes troupes représentées ici, selon
leurs qualités et leurs types.

Ces limitations seront définies dans les
annexes a la fin des regles.

Tacticien hors pair :
Commandement : 11.
Portée des ordres : 30 pas.
100 points.

Tacticien émérite :
Commandement : 10.
Portée des ordres : 25 pas.
80 points.

Tacticien normal :
Commandement : 9.
Portée des ordres : 20 pas.
60 points.

Tacticien médiocre :
Commandement : 8.
Portée des ordres : 15 pas.
50 points.

B : les officiers.
Trois qualités d’officiers.

Officier émérite :

Commandement : 9.
Portée des ordres : 20 pas.
60 points.

Officier normal :
Commandement : 8.
Portée des ordres : 15 pas.
40 points.

Officier médiocre :
Commandement : 7.
Portée des ordres : 10 pas.
30 points.

Le nombre et la qualité des officiers dépendent
de la qualité méme du général. Un trés bon
général aura trés peut d’officiers mais ils
seront tous capables et chers tandis qu’un
mauvais général pourra avoir beaucoup
d’officiers mais ils seront pour la majorité de
piétre qualité.

Tacticien hors pairs :
Peut avoir jusqu’a 3 officiers émérite, deux
normaux et aucun médiocre.

Tacticien émérite :
Peut avoir un officier émérite, trois normaux et
un médiocre.

Tacticien normal :
Peut avoir trois officiers normaux, deux
médiocres.

Tacticien médiocre :
Peut avoir jusqu’a cinq officiers médiocres.

IV : Création des troupes.

Pour des troupes de jeu historique ou de
médiéval-fantastique.

Toutes les figurines d’'une méme unité doivent
étre équipées du méme type d’arme.

Si un officier est incorporé dans une unité, il
compte comme étant équipé comme les autres
figurines de I'unité méme si la figurine n’est
pas équipée semblablement.

1 : Types et qualite des
troupes
Trois types de troupes.

Infanterie, cavalerie et machines de guerre.

Le colt indiqué est celui pour les unités de 8
figurines.

Il s’agit de I'effectif standard. Pour passer a 12,
il faut payer la moitié du prix en plus, pour
passer a 16 on paye le double.



Par exemple, une unité qui vaut 50 points pour
huit figurines codtera 75 points (50 + 25) pour
12 figurines et elle coltera 100 points pour 16.
Augmenter le nombre de figurines par unité
n’améliore pas la qualité ou les compétences
d’'une unité, cela permet juste de la faire durer
plus longtemps et de jeter plus de dés lors des
attaques.

A : L’infanterie.

Le noyau de toute armée.

Une unité d’infanterie est équipée en arme
d’hast ou en arme de mélée, et parfois en
armes de tir.

Quatre qualités disponibles pour l'infanterie.
Elite, Lourde, normale et médiocre.

Elite.

Valeur tactique : 10.
Commandement : 9.

Corps a corps : 5.

Tir : 4.

Armes d’hast : Force de 5
Armes de mélée : Force de 4.
Résistance de 5.

50 points.

Lourde.

Valeur tactique : 8.
Commandement : 9.

Corps a corps : 4.

Tir : 5.

Armes d’hast : Force de 4.
Armes de mélée : Force de 4.
Résistance de 5.

40 points.

Normale.

Valeur tactique : 6.
Commandement : 8.

Corps a corps : 4.

Tir : 4.

Armes d’hast : Force de 3
Armes de mélée : Force de 3.
Résistance de 4.

20 points.

Médiocre.

Valeur tactique : 4.
Commandement : 7.

Corps a corps : 3.

Tir : 5.

Armes d’hast : Force de 3
Armes de mélée : Force de 2.
Résistance de 3.

10 points.

B : La cavalerie.

Représente des unités montées, que ce soit
sur des animaux ou des véhicules de petite
taille (chevaux, sangs-froids, motos ou
motojets). Indispensable aux armées, permet
de faire des prises de flanc facilement ou du
harcélement des troupes adverses.

Une unité de cavalerie est équipée en arme
d’hast ou en arme de mélée, et parfois en
armes de tir.

Une unité de cavalerie lance 3d6 pour
déterminer son déplacement.

Une charge de cavalerie la méne a 24 pas.

Trois qualités disponibles pour la cavalerie.
Elite, Lourde, Légere.

Elite.

Valeur tactique : 10.
Commandement : 9.

Corps a corps : 5.

Tir : 4.

Armes d’hast : Force de 5
Armes de mélée : Force de 4.
Résistance de 5.

50 points.

Lourde.

Valeur tactique : 8.
Commandement : 8.

Corps a corps : 4.

Tir : 5.

Armes d’hast : Force de 4
Armes de mélée : Force de 4.
Résistance de 4.

40 points.

Légere.

Valeur tactique : 4.
Commandement : 9.

Corps a corps : 3.

Tir : 3.

Armes d’hast : Force de 3
Armes de mélée : Force de 3.
Résistance de 3.

20 points.

C : Les machines de guerre.

Se sont toutes les machines et piéces
d’artillerie qui ont besoins de servant pour
fonctionner.

Il n'y a pas vraiment de qualités intrinseques
aux machines de guerre. Ce sont leurs
servants qui possedent une qualité.

Les servants ne sont équipés que d’'une arme
de corps a corps chacun, il y a trois servants



par machine. Leur capacité de combat est de 5
et leur résistance de 4.

lls peuvent étre experts, habitués ou débutant.

La qualité n’influe que sur la portée maximum
d’'une machine de guerre, sur sa compétence
de tir et sur sa distance de déplacement.

Experts.

Valeur tactique : 3.

Commandement : 9.

Résistance : 5.

Déplacement 2d6 + 4 pas.

Tir : bonus de 1 a la capacité de tir de la
machine.

Portée Maximum : portée de la machine plus 6
pas.

Ajout de 20 points au codt de la machine.

Habitués.

Valeur tactique : 2.

Commandement : 8.

Résistance : 4.

Déplacement 1d6 + 4 pas.

Tir : capacité de tir de la machine.

Portée maximum : portée de la machine.
Ajout de 10 points au colt de la machine.

Débutants.

Valeur tactique : 1.

Commandement : 7.

Résistance : 3.

Déplacement : 1d6 + 2 pas.

Tir : Malus de 1 a la capacité de tir de la
machine.

Portée maximum ; portée de la machine moins
6 pas.

Ajout de 5 points au co(t de la machine.

2 : Les schémas d’armées.

Comme précisé dans les régles, le nombre et
la qualité des types de troupes disponibles
pour une armée dépend entierement de sont
général.

Comme il peu y avoir des généraux médiocre,
ceux-ci compensent leur pauvre capacité de
commandement par un nombre conséquent de
troupes de faible co(t.

De base, tous les généraux ont accés a au
moins une troupe de chaque type et de chaque
qualité par type. La qualité d’'une troupe ne
représente jamais la capacité de
commandement du général, car dans de
nombreuses guerres les batailles et les
victoires ont souvent plus été portées par la

capacité et la résistance des troupes que par
de réelles capacités de commandement d’un
général.

Sachez toutefois que si un officier est intégré a
une unité, 'unité devra utiliser le
commandement de celui-ci pour les tests de
déroute.

Comme dans certains cas les unités pourraient
avoir un commandement supérieur a I'officier
rattaché, il est plus intéressant de rattacher
ses officiers a des unités qui ont un faible
commandement, les transformant en unité
faibles mais pouvant étre une nuisance car ne
déroutant pas facilement.

Le revers de la médaille est que si l'unité est
détruite, l'officier qui y est rattaché I'est aussi
et cela occasionne une perte de valeur
tactique et aussi une perte dans le nombre de
points de commandement a utiliser lors d’un
tour de jeu.

Général tacticien Hors pairs.

Infanterie : au moins 50% de la valeur en
points de 'armée, mais pas plus de 65%.
Jusqu’a 4 unités d’élite. Jusqu’a 5 unités
lourdes. Pas plus de 3 unités médiocres.
Cavalerie : Maximum 25% de la valeur en
points de 'armée.

Jusqu’a 2 unités d’élite. Jusqu’a 4 unités
lourdes. Pas plus de 4 unités légéres.
Machine de guerre : Maximum 25% de la
valeur en points de 'armée.

Aucune unité de servant de qualité débutant.

Général tacticien émérite.

Infanterie : au moins 50% de la valeur en
points de 'armée, mais pas plus de 65%.
Jusqu’a 3 unités d’élite. Jusqu’a 4 unités
lourdes. Pas plus de 4 unités médiocres.
Cavalerie : Maximum 25% de la valeur en
points de 'armée.

Jusqu’a 2 unités d’élite. Jusqu’a 3 unités
lourdes. Pas plus de 4 unités légéres.
Machine de guerre : Maximum 25% de la
valeur en points de 'armée.

Jusqu’a une unité de servant de qualité
débutant.

Général tacticien normal.

Infanterie : au moins 60% de la valeur en
points de 'armée, mais pas plus de 70%.
Jusqu’a 2 unités d’élite. Jusqu’a 3 unités
lourdes. Pas plus de 3 unités médiocres.
Cavalerie : Maximum 20% de la valeur en
points de 'armée.

Une seule unité d’élite. Jusqu’a 2 unités
lourdes. Pas plus de 4 unités légéres.
Machine de guerre : Maximum 20% de la
valeur en points de 'armée.



Aucune unité de servant de qualité expert.
Jusqu’a deux unités de servant de qualité
débutant.

Général tacticien médiocre.

Infanterie : au moins 65% de la valeur en
points de 'armée, mais pas plus de 80%.
Une seule unité d’élite. Jusqu’a 2 unités
lourdes.

Cavalerie : Maximum 15% de la valeur en
points de 'armée.

Une seule unité d’élite. Jusqu’a 2 unités
lourdes.

Machine de guerre : Maximum 15% de la
valeur en points de 'armée.

Aucune unité de servant de qualité expert.
Jusqu’a deux unités de servant de qualité
normal.



V : Ahnexes

1 : Tableaux récapitulatifs.

A : Les généraux.

Qualité Cd Portée ordres Colt
Tacticien hors pairs. 11 30 pas 100
Tacticien émérite. 10 25 pas 80
Tacticien normal 9 20 pas 60
Tacticien Médiocre 8 15 pas 50
B : Les officiers

Qualité Cd Portée ordres Colt
Officier émérite. 9 22 pas 80
Officier normal 8 15 pas 60
Officier Médiocre 7 10 pas 50

C : Etat major

Qualité du général

Nb officiers émérites

Nb officiers normaux

Nb officiers médiocres

Tacticien hors pairs.

3

2

0

Tacticien émérite. 1 3 1

Tacticien normal 0 3 2

Tacticien Médiocre 0 0 5

D : L’infanterie.

Qualité VT Cd CcC Tir Force Force Res Colt
AH AM

Elite 10 9 5 4 5 4 5 50

Lourde 8 9 4 5 4 4 5 40

Normale | 6 8 4 4 3 3 4 20

Médiocre | 4 7 3 5 3 2 3 10

E : La cavalerie

Qualité VT Cd CC Tir Force Force Res Colt
AH AM

Elite 10 9 5 4 5 4 5 50

Lourde 8 8 4 5 4 4 4 40

Légére 4 9 3 3 3 3 3 20

F : Servants de machine de guerre.

Qualité VT Cd Mvt Modif CT Modif Codt

Portée

Experts +3 9 2d6 + 4 +1 + 6 pas +20

Habitués + 2 8 1d6 + 4 +0 + 0 pas +10

Débutants +1 7 1d6 + 2 -1 -6 Pas +5

G : Tableau des scores force / résistance

Résistance \ Force 2 3 4 5

2 4+ [ 3+ [ 2+ |2+
3 5+ |4+ |3+ |2+
4 6+ |5+ |4+ | 3+
5 6+ | 6+ |5+ |4+




2 : Reécapitulatif des regles

A : Passer un ordre.

1 : vérifier la portée.

2 : faire un test de commandement si :

- C'est le premier ordre d’une unité qui n'a
pas d’officier rattaché

- c'est le second ordre de n'importe quelle
unité

3 : Payer les points de commandement si :

- c’est le premier ordre d’une unité qui n’a
pas d’officier rattaché

- c'est le second ordre de n'importe quelle
unité

4 : Colts des ordres :

- 1% ordre : 1 PC.

- 2™ ordre : 2 PC.

- 3™ ordre : 3 PC.

- X*™ordre : X PC.

B : Tirer

1d6 par figurine pouvant tirer.

Chaque score supérieur ou égal la CT donne
une touche sur I'unité visée.

Pour chaque touche occasionnée, l'unité
adverse lance 1d6, le score doit étre supérieur
ou égal au d6 par touche occasionnée par
'adversaire pour la sauvegarde.

On lance 1d6 par touche, selon le tableau des
blessures. Chaque résultat strictement
inférieur a la valeur indiquée dans le tableau
est une perte, se traduisant par le retrait d’'une
figurine par perte.

C : Charge et corps a corps.

Mouvement maximum de 18 devant mener au
contact socle a socle entre au moins deux
figurines ennemies.

On la déclare avant de mesurer.

Si trop court, on ne déplace pas l'unité et on
considere que l'ordre est raté.

Il faut mettre au contact le plus de figurines
possible en contact socle a socle. Les figurines
méme en contact partiel avec un socle de
l'unité adverse sont considérées comme étant
engageées.

1 : deux unités en contact.
L’unité qui charge 1d6 par figurine au contact.

Elle ajoute 1 & chaque dé pour toucher, sauf
pour les « 1 » naturels.

Chaque score >= a la CC de l'unité chargée
donne une touche.

On lance 1d6 par touche, selon le tableau des
blessures. Chaque résultat strictement
inférieur a la valeur indiquée dans le tableau
est une perte, on note ce nombre.

L’unité qui subit la charge fait la méme
démarche sans bonus de charge.

L’unité qui a occasionné le plus de touche
gagne le combat. L’unité vaincue recule de
2d6 pas.

Si elle recule dans un élément de décors
infranchissable, elle déroute automatiquement.
On les pertes. Les unités en égalités ou
vaincue font un test de déroute si elles le
doivent.

L’unité vainqueur ne fait pas de test de déroute
méme si les pertes son importantes. Elle le
fera a la prochaine perte, quel que soit le
résultat du combat.

2 : plusieurs unités au contact :

On sépare les combats par unités

Phase de recul / consolidation / poursuite
apres avoir résolu ces attaques.

Cumul des partes pour chaque unités.

Les alliés (unités du méme contingent) qui ont
subi le plus de perte sont les perdants du
corps a corps. On retire les pertes et on fait les
éventuels tests de déroute.

Les unités alliées qui ont gagné le combat ne
font pas de test de déroute, comme dans le
cas de deux unités au contact.

D : Déroute

2d6 sous le commandement disponible (officier
rattaché ou celui de l'unité)

Si le résultat est strictement supérieur au
commandement utilisé, 'unité déroute, elle doit
se diriger au tour suivant vers le bord de table
le plus proche ou tenter de se rallier.

Si elle n’est pas attaqué jusqu’a sa prochaine
activation, on ajoute +1 au commandement
(maximum 11) pour le test de déroute.

L’unité qui a gagné le combat peut soit
consolider, dans ce cas elle ne bouge pas et
peut recevoir un ordre si s’est elle qui a chargé
(donc elle a la possibilité de charger a
nouveau) ou bien si c’est elle qui a subi la
charge, elle possedera un bonus a la
prochaine charge qu’elle subira (et seulement
subie) en ajoutant aussi 1 aux jets pour
toucher (sauf pour les « 1 » naturels).
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VI : Les armes et machines
de guerres pour un univers
médiéval-fantastique

A : Les armes disponibles.

Armes de mélée :
Armes d’hast ou de corps a corps.

Armes de tir :

Equiper une unité d’armes de tir lui enléve la
possibilité d’avoir des armes d’hast. Une arme
de tir augmente de 1 la valeur tactique de
l'unité qui en posséde.

Une arme d'hast est composée d'une lame ou
d'une pointe métallique fixée au bout d'un long

manche, généralement en bois, appelé hampe.

Elle est utilisée pour le combat rapproché. La
plus répandue est la lance, utilisée notamment
par les lanciers, qui, malgré son nom, ne se
lance pas (contrairement par exemple au
javelot, qui est jeté). (source wikipédia)

On considére, par simplicité, que deux figurine
'une derriére I'autre, dont la premiére est en
contact avec un ennemi, porte chacune une
attaque, mais celle qui se trouve derriére a un
malus de 1 pour toucher. Non applicable a la
cavalerie.

Armes de corps a corps : toutes les armes qui
ne tirent pas et qui ne sont pas des armes
d’hast et toutes les armes qui se tiennent a
une main ou les épées a deux mains.

Toute unité équipée de deux armes a une
main ne peut posséder d’arme de tir mais
compte deux attaque par figurine présente
dans l'unité

Cailloux ou « grenades archaiques »
Portée max : 7 moins la valeur de fir.

Force : cailloux, 7 moins la valeur de tir.
Grenades archaiques, force 5, rayon de 3 pas
pour toucher.

Reégles spéciale pour les grenades.

Si le tir réussi, toutes les figurines dans un
rayon de trois pas subissent une touche de
force 5.

Si au jet pour toucher on obtient un 1, on jette
1d6. Sur un 1, la grenade explose trop tét et
tue son porteur. Sinon, la grenade n’explose
pas.

Les frondes :
Portée max : 7 moins la valeur de tir fois 2.
Force : 7 moins la valeur de tir.

Arcs courts :
Portée max 20 pas.

Force : entre 0 et 10 pas, 4, au dessus de 10
pas, 3.

Arcs longs :

Portée max 40 pas.

Force : entre 0 et 20 pas, 4, au dessus de 20
pas, 3.

Inaccessible a la cavalerie.

Arbalétes :

Portée max : 60 Pas.

Malus de 1 a la valeur de tir au-dela de 20 pas.
Malus de 2 a la valeur de tir au-dela de 40 pas.
Force : entre 0 et 40 pas, 4, au dessus de 40
pas, 3.

Ajoute 5 a la valeur en point de l'unité.
Inaccessible aux unités médiocres et a la
cavalerie.

Mousquets :

Portée Max : 40 pas.

Force : 4.

Ajoute 10 a la valeur en point de l'unité.
Inaccessible aux unités médiocres, lourdes et
a la cavalerie.

Pour chaque 1 naturel au jet de tir pour
toucher, lancer 1d6.

Sur un 1, le mousquet explose tuant son
utilisateur, les autres résultats empéchent le
tireur de tirer jusqu’au prochain tour.

D : Les machines disponibles.

Balistes.

Tir : 4.

Force : 4.

Valeur tactique : 4.

Portée maximum : 40 pas.

50 points.

Si un trait de baliste touche I'unité visée, toutes
les figurines de 'unité présentent dans la ligne
de tir de la baliste depuis le point d'impact
jusgu’a sa sortie de l'unité subissent une
touche égale a la force de la baliste.

Pour faire tirer une baliste aprés un ordre de
déplacement, elle doit passer deux ordre
consécutifs.

Catapultes.

Tir : 4.

Force : 4.

Valeur tactique : 5.

Portée maximum : 50 pas.

70 points

Si le projectile touche 'unité, I'unité ciblée subit
5 touches.

Dispersion : sur un 1 dans le jet pour toucher,
le projectile subit un mauvais calcul de la part
des servants.

On jette deux d6 de couleurs différentes.
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Le premier indiquera si le tir est définitivement
perdu ou si le tir est trop long ou trop court.
Surun 1, 2,5 ou 6, le tir a raté complétement.
Sur un 3, il est trop court.

Sur un 4 il est trop long.

On jette le second d6, le score multiplié par 2
donne la longueur de déviation.

Si le projectile touche une unité, elle subit 3
touches mais de force 2.

Trébuchets.

Tir : 4.

Force : 4.

Valeur tactique : 6.

Portée maximum : 80 pas.
120 points.

B : Les armes de tir.

Si le projectile touche I'unité, I'unité ciblée subit

10 touches.

Dispersion : sur un 1 dans le jet pour toucher,
le projectile subit un mauvais calcul de la part

des servants.

On jette deux d6 de couleurs différentes.

Le premier indiquera si le tir est définitivement
perdu ou si le tir est trop long ou trop court.
Surun 1, 2,5 ou 6, le tir a raté completement.

Sur un 3, il est trop court.
Sur un 4 il est trop long.

On jette le second d6, le score multiplié par 2

donne la longueur de déviation.

Si le projectile touche une unité, elle subit 5

touches mais de force 2.

Type Portée max | Force Inaccessible | Spécial
Fronde 7-CTx2 7-CT
Arc court | 20 Pas Entre 0 et 10 Pas : 4
>10Pas:3
Arc long | 40 Pas Entre 0 et 20 Pas : 4 | Cavalerie.
>20Pas:3
Arbalete | 60 Pas Entre 0 et 40 Pas : 4 | Médiocre et | + 5 pts a la valeur de l'unité.
>40Pas :3 cavalerie. Si portée > 20 : - 1 au tir.
Si portée > 40 : - 2 au tir.
Mousquet | 40 Pas 4 Médiocre. + 10 pts a la valeur de l'unité.
Lourdes. Si 1 au jet de tir, on lance 1d6.
Cavalerie. Si 1, explosion, le porteur est tué.
Sinon, impossibilité de tirer
jusgu’au prochain tour.
H : Les machines de guerres
Machine | VT | Tir | F | R | Portée Max | Spécial Codt
Baliste 4 |4 4 |4 | 40pas Toutes les figurines de I'unité touchée 50
présentent dans la ligne de tir de la baliste
subissent une touche de la force de la baliste.
Si la baliste vient de se déplacer, pour tirer elle
doit passer deux ordres de tir.
Catapulte |5 | 4 4 | 4 | 50pas L’unité ciblée subit 5 touches. 70
Dispersion : sur un 1 pour toucher
1d6 : 1, 2 5 ou 6, raté.
3, trop court.
4, trop long.
1d6x2 = distance de déviation.
Si une unité est touchée, 3 touches de force 2.
Trébuchet |6 | 4 4 |5 | 80pas L’unité ciblée subit 10 touches. 120
Dispersion : sur un 1 pour toucher
1d6 : 1,2 5 ou 6, raté.
3, trop court.
4, trop long.
1d6x2 = distance de déviation.
Si une unité est touchée, 5 touches de force 2.
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