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Amis lecteurs bonjour !

Et oui, cette fois nous sommes en avance : vous avez le plaisir de tenir entre vos
mains le N°14 de Claymore. Oui, Je sais, c’est aussi e N°13 ! I] fallait bien que nous
parvenions a récupérer notre retard d’une maniére ou d’une autre ? Que nos fidéles
abonnés se rassurent, leur abonnement au 13 (+14) leur donne automatiquement droit au
N°15 (un spécial Jeanne d’Arc avec pions et cartes CRY-HAVOC en couleur ! ).

Ce 13+14 est donc un spécial Irlande et Ecosse et nous espérons qu’il vous plaira
Parmi les bonnes nouvelles : de nouvelles régles sont désormais traitées (Kadesh). Nous
n’échappons a la fiévre Internet et disposerons bientot d'une adresse émail, la distillerie
BOWMORE ne fermera pas (excusez-mot, je craque), le SNP vient de remporter 36% de
voix aux élections parlementaires et |'Ecosse dispose de nombreux adeptes dans notre
~ biau pais !

Ainsi, si vous cherchez des reconstitutions d’armes écossaises, contactes donc
Michel BRAT, i la Gacilly (Morbihan). il se fera un plaisir de satisfaire votre demande
contre quelques écus, dollars voir euro !

Slaint !

Christian DELABOS
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Par Christian DELABOS

la fin du Ixeme siécle, les Norvégiens
Tosteinn et Siguror  s’emparent  du
Caithness et du Sutherland, a 'extréme
nord de I'Ecosse. Mais les pictes se
révélent étre de farouches combattants et Torsteinn
meurt dans une bataille (890) Resté seul en lice,
Siguror tente de négocier avec Melbrikta, important
chef picte. Cependant, ne faisant pas confiance 4 son
interlocuteur, le Norvégien vient a Pentrevue avec
une troupe plus nombreuse que prévu. ..

1. Le terrain :
Le Gue

2. Les camps en présence :

Les vikings

Le jarl Siguror : Eirik (a cheval)

HIRDMEN : Hallstein, Tjodolv, Torberg, Torgils
BERSEKERS : Hake, Hildelrand

ARCHER : Gunnar

BONDIS : Vagn, Torold, Hermod, Torleik, Otto

Les pictes

Melbrikta : Ceolmund (a cheval)

GUERRIERS A CHEVAL : Wulfric, Aethewulf
LANCEURS DE JAVELOTS : Domar (Bn), Eadric
(Ce), Glum (Bn) :

GUERRIER : Balder

ARBALETRIER : Forester

3. Positions de départ et début de
action :

Melbrikta commence la partie en entrant seul sur la
carte par le coté 4.

Eirik entre ensuite sur la carte par le coté 2.

Au troisieme tour, les vikings entrent sur la carte par
le coté 2, immédiatement suivis des pictes (par le
coté 4).

4. Regles spéciales :

- Reportez vous & aide de jeu sur les armées
ecossaises dans ce numéro de Clavmore (p. 26)

i\;{ erhrene paci ,«-é,./c%@.--«a_.,-@-
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- Le passage de Ia riviére n'est possible que par |
cases « gué » (3 points de mouvement).
- Tout personnage assommé dans I"eau est tué.

5. Conditions de victoire :

Pour les 2 camps : tuer le chef adverse.
p

6. Epilogue :

A T'issue d’un farouche combat, les pictes sont défaits
et Melbrikta succombe. Le jarl Siguror coupe la téte
de son ennemi et 'emporteen trophée. Mal lui en
prend : bless¢ par une dent saillant de la bouche de sa
victime, 1l meurt d’infection

7. Source :

Les vikingy et les celtes, Jean RENAUD, Quest
France, 1992

Christian DELABOS




Par Christian DELABQOS

P Ll en assassinant son prédécesseur que
! v . . . \
p Mac Beth accéda au trone d'Ecosse. Les
F . - e ..
_, deux fils du roi defunt durent s'enfuir au

loin: Donald Bane (Donald le blanc) dans
Ici: iles de I'Ouest et Malcolm Cannmore (Malcolm

grosse téte) au sud sous la protection de Siward, Earl
de Northumberie. En 1054, Siward lance une

campagne contre ['Ecosse pour rétablir Malcolm sur
le trone. Mac Beth fait face

. rassemble ses fidéles et

recrute méme quelques chevaliers normands en
vadrouille.
La seule bataille de la campagne eut lieu le 27 Juillet

054 a Dunsinane in Perthshire: ce fut le
1054 a Dunsinane in Perthshir fut |

sept dormeurs"

_]e_}ui' [jl_“-\

1- Le champ d'action :

chemms

La plaine

2- Les camps en présence :

L 'armée de Siward le Danois

Hirdmen: Tous
Housecarls: Tous
Cavaliers: Erik,  Svein. Sigurd  (I).,  Edwin,

Acthelwult (Earl),
Ragnar (Bs)
Thanes: Tous

Multric ( Thane), Edmund (Tous),

L'armée de Mac Beth
Mac Beth: Ceolmund (Earl)

Chevaliers Normands: Sir Roger, Sir Amalric,
Sir Baham, Sir Dreux, Sir Raoul, Sir Michagl, Sir
Walter (Croi)

\rbalétriers: Emlyn, Roger, Alric (Crot)
Cavaliers ngC!S. Arnulf, Kamal, Merton, Tamara

(Crot)

L

Piquiers: Bryn, Gareth, Arnold, Havden, Stori, Aki
{Crot)

Infanterie: Grim, Glum, Ymgue, Gyrd, Rumolu,
Stig, Askyel, Balder, Hagbard, Otto (Bn).

3- Position de départ et début de ['action :

deux armée
leur bord de carte.

- Les

déploient a 3 cases maximum de
- Mac Beth commence la partie

4- Régles spéciales :

VIKINGS

Notez cependant que les Hirdmen peuvent participer

- Toutes les regles de s'appliquent ici

a un mur de boucliers.

- Pour les cavaliers légers Ecossais voir l'aide de jeu

CONSACTER AUX armees eco

5- Conditions de victoire :

Le joueur qui parvient a tuer tous les cavaliers lourds

de l'adversaire remporte la partie.

6- Epilogue :

La bataille fut sanglante mais
tous les
salut
n'est qu'en

pas decisive. Méme si
et st Mac Beth dut son
Ce
que Malcom Cannmore put venger

Normands furent tués
a la fuite, Siward re

1057

vint chez lui bredouille

son pere en (uant Mac Beth (bataille de Lumphanan),
Moins d'ur an plus tard, il devenait rot d'Ecosse.

Christian DELABOS




Par Christian DELABOS

humilié  par  Guillaume le

B onstamment
B 5L Nl < o
% Roux, roi d'Angleterre, Malcom Cannmore

/=) cherche a rétablir son autorité sur les
=’ régions sud du royaume d'Ecosse

Pour parvenir a ses fins, "grosse téte" lance un raid
desespéré sur la Northumberie. Las ! Le roi et ses
troupes tombent dans une embuscade normande prés
d" Alnwick | Malcolm s'enfuit alors poursuivi par les
chevaliers ennemis.

1- Le champ d'action :

Trois cartes a choisir parmi les 8 suivantes: "la forét",
"la plaine”, "la croisée des chemins", "le village", "le
marais”, "le mouln”, le village du Dragon blanc" et
“le temple”

2- Les camps en présence :

Les Normuaneds

Chevaliers: Sir Amalric, Sir Balian, Sir Dreux, Sir
Raoul, Sir Michael, Sir Walter, Sgt Guy, St
Baldwin.

Les Ecossais
Malcolm: Edwin (Earl)
Edgar Edgar (Hous)
Thanes:  Ceolwult,
Osgar, Sigulf.
Piquiers: Bryn, Gareth, Arnold, Havden, Stori, Aki
(Croi).

Eadult, Alfred, Athelferth,

3- Position de départ et début de I'action :

- Le joueur Normand choisit en secret 3 cartes parmi
les 8 proposées.

- Une de ces cartes est positionnée comme carte de
départ sur laquelle la troupe Ecossaise entre par un
des petits cotés (au choix du joueur Ecossais).

- Tous les Ecossais avancent pendant 1 tour de six
cases vers le bord de carte opposé.

- Les Normands entrent ensuite sur la carte par le
bord de carte inverse des Ecossais, puis disposent les
2 cartes restantes derriére la carte N1,

? i 1" i S o .‘].'
cosembze [OEA]

Carte

Normands } Carte 1 Carte 2
3} Sortie de Malcom et d'Edgar.

4- Régles spéciales :

Les cavaliers ne peuvent effectuer de charge.

5- Conditions de victoire :

- Si Malcolm et son fils Edgar parviennent a quitter la
carte 3 par le bord indiqué (voir schéma ci-dessus),
les Ecossais remportent la victoire.

- Si Malcolm est tué mais qu'Edgar s'échappe, les
Fcossais remportent une victoire mineure.

- Si Malcolm s'échappe et qu'Edgar est té, il v a
match nul,

- Si le roi et son fils sork tués, les Normands
Tt‘ﬁ'l}!i.!l'tc[ll la \'iCTUiI’U.

6- Epilogue :

Ce jour la, Margaret, reine d'Ecosse, perdit son mari
et son fils amé. Trois jours plus tard, la reine elle
méme mourut de maladie (16 Novembre 1093),

Selon la coutume Ecossaise, Donald Bane remplaca
son trere sur le trone.

Christian DELABOS




Par Fabrice RENIER

Asgall

"W our reconquérir le trone irlandais,

Mac Torquil loue une flotte comprenant

30 navires de  mercenares  des  iles

d’Orkney, Man , Hébrydes et peut-étre de
Norvége sous les ordres de Eoan Mear - Jean le fou.
lls débarquérent 4.500 hommes (ou 9 a 10.000

fantassins
Sortant de Dublin, Miles fait face avec son infanterie

mais il est repoussé par les scandinaves et forcer de

se vepher dans la cité par la porte Est. Pendant que
les assaillants le poursuivent, ils sont attaqués dans le

dos par les hommes de Miles, sous les ordres de son

hommes selon les sources) et marchent sur Dublin fréere Richard, qu étaient sortis par une autre
tenue pour le comte Richard de Clare dit porte. ..
Strongbow par Miles de Cogan avec 300
cavaliers et plusieurs centaines d’archers et de
I. Le champ d’action :
Zone de deploiement
du groupe A Zone d arrivée
- — du groupe B
A2 7
Cité Médiévale Bl 8] 8
5 Zone de deéplolement
- Des Irlando-Ecossais
Cité Meédievale B2 8 &
C1 7
<3=r> <=
5 cases 10 cases
2. Les camps en présence :
Les Anplais Les Irfando-Ecossais
G A EARL (a cheval) © Aethewulf
CHEVALIERS - Sir Conrad, Sir Jagues BONDI (lanceurs de javelots) Domar, Glum,

SERGENTS
ARCHERS
Engerrand, Chrétien

VOUGUIERS : Robin, Rees
PIQUIERS : Les 8 de CRY-HAVOC

Tyler, Martin

Avlward, Bowver, Fletcher, Mathias,

CHEVALIERS = Sir Richard,
Sir Gunter, Sir John, Sir Alain, Sir Thomas,
William

Sir Prers, Sir James,
Sir

Forleik, Yngve

BERSEKER : Blotolf, Brynjolt, Dag, Hildebrand,
Olav, Ragnvold, Ulv, Torgrim, Torkjel

PAYSANS  Les 14 de VIKINGS

ISLEMEN Edmund

(demonte), Aeltwine, BEdward,

HOUSECARLS
Ceolred, Hygeberth,

Les

Wulfgar, Aethelred




3. Positions de départ et début de

Paction :

- Le groupe A se déploie en premier comme
indiqué sur la carte.

- Le joueur Irlando-Ecossais se déploie & son tour
dans sa zone et commence la partie.

- Le groupe B peut entrer par les cités 7 et/ou 6,
8 des cartes ¢ Croisée des chemins »
moins 3 pions du groupe A se trouvent a

lorsqu’au

4. Regles spéciales :

- Les bondi possédent chacun § javelots

— Les bersekers ne peuvent attaquer qu’une seule
fois par tour dans ce scénario (ce ne sont pas de
véritables bersekers).

— La porte de la ville est ouverte, on ne peut pas la
fermer tant que des soldats amis se battent &
Iextérieur.

— Les Anglais ne peuvent pas reculer vers la ville
tant quiils ne sont pas en contact avec les
Irlandais ou qu'un pion irlandais entre sur la
carte « Cité Médiévale ».

5. Conditions de victoire :

Le joueur qui réussit a garder le controle des cartes
« Cité Médiévale » est le vainqueur.

Pour contréler la ville, il suffit d’avoir la meité de
ses forces encore vivantes dans la cité sans aucun
ennemi a Iintérieur

6. Epilogue :

Pendant que les Irlandais faisaient face a cette
nouvelle menace, Miles rallia sa troupe et langa une
nouvelle charge qui enfonga le centre de la formation
ennemie

Le « Geste de Dermot et du Comté » dit que 1.500 4
2.000 Islemen furent tués, ainsi que Jean le fou,

Fabrice RENIER




Par Christian DELABOS

-

k' % armi tous les barons anglo-normands qui, &
b la fin du Xlléme siécle, se lancent a la
conquéte de I'Irlande, Jean de Courcy est
un des plus célebres. Pourtant, lorsqu’il
débarque a Howth, ¢’est Sir Amory, son beau frére
qui meéne les troupes au combat. Amory Tristram
multiplie les exploits contre les Irlandais pendant que
Jean de Courcy se voit confier le gouvernement
d'une partie de [IIrlande. 1189,
Richard ler

Aussitdt,  Sir

Cependant, en
rappelle de Courcy en Angleterre
Amory, qui se trouvait dans le

Connaught, se peécipite pour rejoindre son beau-

frere. La taiblesse de sa toupe

Connor, o du Con

degigent G en fuwar  aveos o

ervvahissor

1. Le champ d’action :

- d o Huatss BES oan

PO Alarars

survantes POeEe G€s cngimins,

: T €
(Claymore n® 6) et Plaine.

2. Les camps en présence :

Les Anglo-Normands
SIR AMORY : Sir Amalric (CR.)

CHEVALIERS : Edmund (V.), Sir Gerard (CR), Sgt
Baldwin (CR).

SERGENTS : Llewelyn, Pught (CR).

INFANTERIE : Chif, Shawn, Fursa, Bryn, Gareth,

Armaold, Hayden, Stori, Aki (CR)

ARCHERS (arc court) © Mathew,
Gwyn, William, Hugh, Fulk, Ansel

Mvrhin,

Avlwin,

Les Irlandais

Gaute,  H

GUERRIERS Alrek,  Torgrim, la
Brvnjolt, D

Hildebrand, Olav, Ulv, Raenvold,
Torkjel, Bjom. Blotolt (V)

KERNS © Aclftic, Aelmaer, Aclthberht, Eardwulf

Weostan (V)

3.Positions de départ et début de I’action :

Les Irlandais se placent en premier sur le ou les cartes
de leur choix. Les pions situés sur une case arbre ou
broussailles sont cachés et ne sont done pas placés

sur le champ d’action.

Les Anglo-Normands entrent ensuite en colonne,
deux par deux, chevaliers devant, sur une carte, par le
coté de leur choix

4. Reégles spéciales :

wslantés des combattants wiandais, voir

AnS O TIUTRCTS

> PGS Cachi

combatiu. bougé o n

calter gul se o

5 de Sir

Amiory au deébut de sa phase de jeu, prend la fuite
vers le bord de carte le plus proche et poursuit sa
chevauchée jusqu’a ce qu'il quitte la carte ou que Sir
Amaury se trouve de nouveau dans un rayon de 6

CHses.

5. Conditions de victoire :

Pour les Irlandais, 1l s’agit de tuer Sir Amory et au

moimns la moitie de son escorte.
Les Anglo-Normands obtiennent la victoire en tuant

ou blessant tous les guerriers rlandais
6. Epilogue :

Rapidement  enveloppés, les  Anglo-Normands
succombent sous le nombre. Sir Amaury est tué alors

gu'il charge les Connauciens.

Christian DELABOS
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Par Christian DELABOS

b €puis quelques temps, des loups ravagent

G les troupeaux de fagon répétée en

L,:%,, i bordure de la forét d'Etterick.

PU¥ Décrochant leurs arcs et leurs carquois,

les archers d'Etterick décident den
fauves. .

finir avec les

I- Le champ d'action :

La forét

2- Les camps en présence :

Les loups

LOUPS: Lucifer et Jes
Noir)

Les chasseurs
ARCHERS (arcs courts): Chrétien, Emgerrand,
Mathias, Fletcher, Bowyer, Alward (Cry-Havoc)
Ou  Aelle, Aelfgar, Aldred, Swithulf  Lodin
(Vikings)

Ou Dylan, Idris, Myrlin, Avlwin, Gwin (Siége)

deux "War-Dogs" (Dragon

3- Position de départ et début de
l'action :

Les loups se placent en secret sur la carte, puis les
chasseurs entrent sur la carte par le coté de leur
choix et commencent ainsi la partie.

4- Régles spéciales -

- Les War-Dogs ne portent pas d'armure.
- Cette partie se joue en "simple aveugle" - il faudra
donc disposer de deux cartes “forér”

- Au cours de la partie, seuls les chasseurs sont
visibles par les deux camps. Les loups ne sont
visibles par les chasseurs que lorsqu'ils se trouvent
dans la ligne de vue de 'un d'eux.
Les déplacements des loups se font
une carte forét séparée

de vue d'un
il devient visible ot le reste tant qu'il
demeure dans cette ligne de vue.

- Les lignes de vue se calculent comme des lignes
de tir

- Dés qu'un loup entre dans Ja ligne
chasseur,

donc cachés sur

Un des chasseurs (désigné au départ par le

joueur
qui le contréle) est capable de monter aux arbres

( voyez a ce sujet les régles contenues dans
Claymore n®5).

5- Conditions de victoire :

La vie des trois loups est l'enjeu de la partie (si un
loup quitte la carte, il egt considéré comme
éliming),

Christian DELABOS




Par Patrice MEALLIER

L . - - 1
oict un  petit scénario  d’embuscade,
: improvisé en s'inspirant d’un
%;:‘ magnifique dessin d’Angus Mc Bride
« 4 c .
(qu’il nous pardonne 1) reproduit en
page F de l'excellent Osprey-Elite n°9 « The
Normans ».

Vers 'an 1225, une petite troupe de nobles Anglo-
Irlandais (d’origine Normande) chevauche parmi les
campagnes et les foréts de la verte Irlande. Mais
soudain au milieu d'une clairiére, ils sarrétent
étonnés © plus aucun bruit, la nature s’est tue. « Ce
silence ne me dit rien qui vaille | » s’écrie le sire de
Clare. Trop tard : les Yrlandois sont I |

I. Les camps en présence :

Le nombre de figurines n’est pas imposé (les
joueurs d’ Argad jouent avec ce qu’ils ont) ; mais les

deux camps ennemis doivent avoir le méme total de
points de budget. Chaque camp peut étre manié par
un ou plusieurs joueurs.

Les Anglo-Nermands (tous cavaliers)

La moiti¢ des figurines sont des chevaliers (4
cheval) Classe 5, avec Lance légére (préférable
pour ce genre d’expédition) et/ou seulement AA
(épée).

Les autres sont des sergents, valets, etc., a cheval
aussi, CL 4 ou CL 3 ou CL 2, avec Lance légére et/
ou AA (epee).

Le joueur Normand (ou chacun, §'ils sont plusieurs)
est représenté par un des chevaliers © le chef de sa
troupe




Les Irlandais (tous a pied)

Un tiers des figurines sont des galloglaich, guerriers
Classe 4 avec hache 4 2 mains (A2M),

Un tiers sont des suivants et valets de ces guerriers :
Cl. 3 ou Cl2, avec Lance légére (épieu) etfou AA
{epée).

Un tiers sont des javeliniers CL3 (3 javelots, une
épée).

2. Positions de début  de

Iaction :

départ et

Le joueur (ou les joueurs) Irlandais dessine une petite
carte de la table, et y note secrétement ou sont cachés
ses soldats ; ils peuvent étre groupés ou dispersés,
mais ils doivent étre placés uniquement en forét.

Les cavaliers Normands sont placés au centre de la
table.

3. Conditions de victoire :

Tout joueur Anglo-Normand cherche 4 quitter la
table : chacun a 1/2 victoire 8’il sort au moins la
moitié de ses chevaliers vivants ; et 1/2 victoire si son
chef sort

Les Irlandais veulent bien sir les en empécher
chaque joueur Irlandais a 1/2 victoire s'il a wé plus
de chevaliers ennemis qu’il n’a perdu de galloglaich |
et 1/2 victoire si aucun ennemmi n’est sorti de la table.

4. Epilogue : une blague irlandaise bien
connue

@ Ou va ce sentier 7 » demande alors un chevalier
survivant a un vieux paysan local, sage et vénérable
« Ce sentier ? Je ne I'ai jamais vu aller ailleurs
répond-il, « il a toujours été ici, et il y reste ! ».

Patrice MEALLIER
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Par Fabrice RENIER
ey &2 prés un raid écossais sur I'ile de Skye,

{

. une grande flotte norvégienne sous

gue vers I'Ecosse pour effectuer des représailles. La
flotte ancrée dans la baie de Clyde subit une tempéte
nocturne endommageant cing navires. Puis selon la
“Saga de Hakon Hakonssen” une armée écossaise lo-

# r‘.. M —
LAV

appartenant alors au rovaume de Nor- |

% le commandement du Roi Hakon IV vo- |

cale arrive le jour suivant, faisant face a 8 ou 9.000 |

norvégiens incluant le Roi Hakon ainsi que sa garde

personnelle. A "approche des écossais la garde du |

Roi le persuade de retourner vers la flotte afin d’aller

chercher des renforts,

I. Le champ d’action :

3 4
La La
2 cote 413 tour ]
FEcossais n°1 de gue
=> | ) f

2. Les camps en présence :

Les Norvégiens

2 drakkars
{ ;_J'{ .l";[“ M, ;
ROIHAKON IV
GARDE ROYALE
Klemet, Tjodolv, Ivar, Tormod, A

Eirik (& pied:

mnar, Torstein, Ma-

CHEVALIERS : Sir Gaston, Sir Roland, Sir John
ARCHERS : Gunnar, Torfinn, Hvsing, Hauk
VOUGUIERS : Robin, Rees, Guy, Jean

HOUSECARLS
Wulfar, Hvueberht, Arthe-

Mercenaires des Hébrides - Aelfs

ard, Ceolred.

wine, Edw

leed

Tor (4 cheval), Skule. Hallstein, |

BONDI : Grim, Yngvre, Runolv, Askjel, Otto, Tor-
leik, Hagbard, Vagn, Domar
PAYSANS : Tous les paysans de CRY-HAVOQC (11)

Les Ecossais

CHEVALIERS : Sir Richard, Sir Clugney, Sir Peter,
Sir Roger, Sir Piers, Sir Thomas, Sir William
ARCHERS : Aylward, Bowver, Fletcher,, Mathias,
Engerrand, Chretien

BERSEKERS : Torgrim, Olav, Ulv, Ragnvold, Dag,
Torkjel

CEORLS : Godwine, (s
PAYSANS

vald, Aelinic, Eadric
Tous les paysans de VIKINGS (14)

3. Positions de départ et début de ’action:

Le joueur norvégien place les 2 drakkars échoués sur
la plus grande plage de la carte “Tour de gué” puis le
groupe B sur cette méme plage
Le groupe A entre alors par le coté
la plage ou se situent les navires
Au 2eme tour les fantassins écossais entrent par le

2 et se dirige vers

méme cHté que le groupe A norvégien puis au 3éme
tour les chevaliers écossais entrent, toujours par le

meme cote

4. Regles spéciales :

- Les Bersekers écossais ne pratiquent pas les atta-
ques spontanées.
- Tant que le Roi Hakon n'est pas arrivé sur une case
plage, les pions du groupe B essayent de rembarquer
dans les drakkars.

5. Conditions de victoire :

Pas de quartier | Les Ecossais veulent repousser la
menace norvégienne. Si le joueur écossals réussit a
tuer le roi Hakon IV, les Norvéuiens cessent le com-

bat. Le joueur norvégien, dos a la mer, doit se battre

jusqu’au bout !




6. Epilogue :

Aprés un début de panique dans les rangs de lar-
mée d'Hakon, les Norvégiens réussissent quand
méme a rejoindre la plage. Renforcés par les trou-
pes présentes sur la plage, ils se ressaisissent alors.

Aprés une bataille trés apre, les Ecossais retraitent
sur le soir permettant aux norvégiens de rembar-

quer.

2
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La flotte norvégienne vogue alors sur les Orcades
ot Hakon meurt deux mois plus tard. En 1266, la
Norvége rend a I'Ecosse le controle de I'lle de Man
et des iles de I’ouest pour la somme de 4.000 marcs
d’argent et un tribut annuel de 100 marcs d’argent.

Ce scénario est dédié a Michel BRAT (56).

Fabrice RENIER




Par Fabrice RENIER

la suite d'un raid écossais sur Pile de
Skye, alors partie intégrante du Royaume

de  Norvége, une grande flotte
norvégienne sous les ordres du Roi

Hakon 1
« Scotichcronicon ») navigue vers I'Ecosse. Parmi les
chefs se trouvaient, le Roi Dugald des Hébrides, le
Roi Magnus de Man et le Comte Magnus d’Orkney.

Quand la flotte s’ancra, un violent orage nocturne

V(160 navires avec 20.000 hommes selon

causa la perte de S navires. Le jour suivant une petite
armeée d’écossais les
viens débarquérent de leurs navires.

Saga de Hakon Hakonsson »

altaqua mais se replia quand

Selon la « une armee

e arriva le lendemain ou se trouvaient 8
a 9.000 norvégiens dont Hakon en personne et 60 de

» gardes du corps. La force écossaise comptait 500

chevaliers bien équipés et un grand nombre de
fantassins pauvrement armés. A leur approche, les
du

retourner a la tlotte en ord

vardes d’Hakon le

corps persuaderent  de

{

e afin de se renforcer en

wmbre

1. Le champ d’action :

Ecossais Norvégiens
[ q’ qz i I) - )
] i L ~
<= \ - ~
= "
] ! G MER
< I -

2. Les camps en présence :

Les Norvégiens

Corps n”] 1 S/G lrr Bd (O)
olr Bd(O)
shir Bd(h

Démaoralisanion 3

Corps n“3

Corps n”2

Corps n°3

Defaite

1 §/G lir
8Irr Bd(O
10 Irr Bd (D)
O brr Bw ()
41y Ps (O

Bd (O)

Démoralisation : ©

CenC Irr Bd ()

olr Bd(O)
14 Irr Bd (D)
2lr Cviy I
Sirr Bw(O)
41Irr Ps(O)

Demoralisation - 11

CenCIrrKn(O)
24 Irr Pk (D)

o bt Ps(O)
3l Hd(S)
Demoralisation © 10

SIG hir Kn(O)

21t Kn({0O)
JIr Kn(l)
24 Irr Kn (D)
2l Bw ()

Démoralisation : 11

5/G Highland Ally Trr Bd (Q)
It Ps ()

12 Irr Bw (O)

12 Irr Hd (F)

Démoralisation

41 EE




3. Regles spéciales :

= Les corps norvégiens n°2 et 3 ne peuvent avancer
tant que le ler corps n'est pas engagé par les
Ecossais.

)$8ais jouent en premier.

4 . Epilogue :

A1 contre 10, les Norvégiens rallierent la plage et un

combat féroce s'ensuivit, Renforeés, les Norvégiens

prirent le dessus petit & petit et purent ainsi retourner
a leurs navires. Les pertes norvégiennes furent
minces, les Ecossais en perdirent beaucoup plus. Des
sources tardives décrivant la mort de 16 a 24.000
Norvégiens et 5,000 Ecossais sont pures [antaisies,

Fabrice RENIER




Par Gilles PASCAULT

. armée anglaise du roi Edouard 1 marche 1’armée écossaise
icogsals de William Wallace a
‘e d’Edouard est composée [ EHK GC Lm/ SH (W, Wallace)

cavaliers, 3.900

sur les
rk
3 de 2400
d’'intanterie  dont 250 arbalétriers et 10.900 archers I LHI SG 2HCW / SH
Gallos. 1 LHI SG ZHCW / SH
7 EHK IB Lm/ SH
Les écossals  avalent  environ 30000  hommes 6 EHK ID Lm/SH
d’infanterie et 200 cavaliers. lls avalent sélectionné 30 M1 1C LTS/ SH
une position sur la colline ayant un bois sur leurs 30 M1 1C LTS/ SH
i > petite riviere {la riviere Caron) et un 30 MI 1C LTS/ SH

alki Jarn

hommes + étendard darmée

B

AJLS/SH
AJLS /S SH
» lanciers se tiennent a genou et debout en rang 10 LM IAJLS 7/ SH

we sur leur front. s 87

nerent en 4 groupes 30 L1 I
npagnie d’archers entre 10 LMI I
I

roupe et leurs cavaleries sur leurs arriéres. 10 LMI

'™

dvec une

X encordés entre eux 16 LMI IBJLS/ SH
7 LMI ICILS /7 SH
Lrattaque anglaise était menée par la cavalerie, 8 LM IC LS/ SH

riere des barricades de

organisee en 4 divisions, dont une se tenait en

reserve. Les 3 autres avangalent en colonne. La Larmée anglaise
premiere division était sous les ordres du comte de
s les ordres de 'évéque I EHK GC L/ SH (Edouard)
Durham, et la troisieme par le roi Edouard I La t étendard d'armée
premiére et la deuxiéme division se sont heurtées au 1 EHK S5G L
marais, qu’ils ont contourmné par la gauche et la I EHK SG L
droite, ce qui les fit arriver sur les arriéres des 10 EHK RA 1

i 10 HC IC L/SH

10 HC [ L/SH

LLa cavalerie ¢écossaise s’enfuit non sans combattre 9 EHK B L/SH
On estime les pertes écossaises 4 une quarantaine de 20 M1 IC JLS / SH
cavaliers. Les anglais attaquent alors les flancs 20 MI IC JLS/ SH
se rallient pouw 30 LI Ic LB
une seconde charge, quand le gros des troupes sous 30 LI IC LB
5418, 20 LHI RC CB

exposes et sans appui, sont alors brisés par les archers

Nortolk, la deuxiéme

/ SH (comte de Norfolk)
SH (évéque de Durham)
/' SH

nais ils sont ]L‘pu!ir-»’.(‘.. HE

le commandement d'Edouard arrivent. Les écc
et frondeurs anglais et piétinés par la cavalerie

William Wallace et les écossais ont perdu un tiers de

hommes. Beaucoup se sont noyés en tentant de

Les pertes d’Edouard sont de Gilles PASCAULT
2200 hommes  d'nfanterie plus 200 archers,

arbaletniers ¢t frondeurs.

chir ta riviere




Par Christian DELABOS

prés la victore de Wallace a Stirling
Bridge (voir Claymore n”8), Edouard ler
décide de régler les affaires écossaises
W lui-méme. Une grande armée royale
prend alors le chemin de I'Ecosse. Wallace tente
d'arréter l'envahisseur a Falkirk en disposant ses
hommes sur une colline protégée par un marais. Ce
dispositif trés fort avait pourtant un point faible: 1l
pouvait étre tourné... Treés vite, l'aile droite écossaise
se trouva aux prise avec une charge anglaise de
cote..

1- Le champ d'action :

Sughaly

Mars

~

Aarphals Ll_[‘

2- Les camps en présence :

Les Ecossais
Piquiers: Bertin, Crispin, Hal, Odo, Ben, Mark,
Perkin Wat.  Brendan, Mondred, Bryn,  Gareth,
Arnold. Hayden, Stori, Aki
Archers: Aylward, Bowyer, Fletcher (Cry-Havoc)
Sergents: Sgt Tyler, Sgt Wood, Sgt Arnim, Sgt
Martin (Cry-Havoc)
Hommes des iles: Aclfwine, Edgar, Edward,
Aethehmund, Bearktulf {Hous)
P 20 prques

1O preux (voir Claymore n”5) 4 placer sur la carte
"marais”

Les Anglaiy

Chevahiers: Sir Jacques, Sir Roger, Sir Peter, Sir
Thomas, Sir Wilham, Sir Alain, Sir John, Sir Piers,
Sir Richard, Sir Roland, Sis James

Archers Gallois (arcs long) Ower, Dylan, Idns,
Myrling, Aylwin, Gwwn (Siege)

3- Position de départ et début de 'action :

- Les Ecossais se placent en premier sur la carte
"Arene"”.

- Les Anglais commencent la partie en faisant entrer
un groupe de chevaliers (de "aucun” a "tous") par le
¢oté indique de la carte "Croisée des chemins".

- Les archers Anglais et les éventuels chevaliers
restant entrent au tour 4 par le coté indiqué de la
carte "Marais"

4- Regles spéciales :

- L'aréne doit étre considéree comme une colline, elle
est donc en hauteur et non en creux.

- Les
sappliquent (voir l'aide de jeu dans ce numéro).

- La carte "Marais" est fournie dans clavmore n”6.

- La régle de la "volée des fleches” (Claymore n®9)

régles spéciales sur larmee  écossaise

s'applique pour les Anglais.

5- Conditions de victoire :

- 8i tous les chevaliers Anglais sont tués ou blessés,
les Ecossais remportent la partie.

- Les Anglais sont déclarés vainqueurs lorsque les 2/3
des Ecossats sont morts

6- Epilogue :

Aprés avolr victorieusement repoussé une premiére
charge de la chevalerie adverse, les piquiers écossais
succomberent a4 une pluie de fleches. Sur l'autre aile,
la situation évolua de maniere similaire. Dans ces
conditions, ce fut tout le dispositif écossais qui
s’effondra et William Wallace dut prendre la fuite.

Christian DELABOS




Par Christian DELABOS

7 ouronne roi d’Ecosse depuis mars 1306,
' Robert the Bruce doit faire face a la fois a
3 '} ses ennemis écossais et aux autres troupes
etmac’ d’occupation  anglaises. D’abord traque
comme un vulgaire gibier, the Bruce trouve des
alliés parmi les nobles et les chefs de clan. Peu a
peu, les anglais se retrouvent réduits a la défensive.
Ces premiers succes permettent au Roi d’Ecosse de

se consacrer a la réduction des rebelles écossais.
Début octobre 1307, Robert se met en marche vers
les terres de Jean Comyn, comte de Buchan. A
Inverurie, le roi tombe malade. Cest une véritable
catastrophe, car les troupes de Comyn sont 13

toutes proches.
1. Jean Comyn

Cette armee est battue a 20 Ep perdus.
«  Jean Comyn (32/11)
Genéral en chef : Trr Kn (Q)
Chevaliers : Irr Kn (1)
24 Irr Pk (1)
4 Irr Bw (I)

Piquiers :

A -
Archers

«  David de Brechin (7/3)
Sous Général : Irr Kn (O)
Chevaliers : Irr Kn (O)
Irr Kn ()
Ribauds - 2 Irr Hd (8)
Deux bagages mobiles prennent place derriére

chaque corps.

2. Roi Robert the Bruce

Cette anmnee est battue a 21 Ep perdus.
Robert the Bruce (33/11)
Général en chef’: Irr Kn (O)
Chevaliers = Irr Kn (0)
2l Kn (1)

Piquiers © 27 lir Pk (1)

Allie Highlander (8/3)
Sous-Général © Irr Bd (F)
20 Bw ()
3 hir HA (F)

Guerriers

Pretaille

Quatre bagages immobiles sont placés au choix du

joueur derriére ou dans la zone de déploiement

3. Régles spéciales :

1. Le camp égyptien de « Vae Victis » symbolise les
faubourgs d’Inverurie. Cette zone bitie (voir régle
de D B.M) n'est pas fortifiée. Elle est placée sur
les hexagones 1723 4 1719 et 1424 4 1420,

2. Les troupes de David de Brechin se placent sur
les hexagones 1124 4 1119,

3. Les Highlanders se placent dans les faubourgs
d’Inverurie.

4. Robert the Bruce et ses hommes se placent dans
la zone comprise entre les hexagones 1718 a 1701

et le bord large de la carte (2218 4 2201).

3. Jean Comyn et son corps d’armée sont placés a 3
cases du bord de la carte (hexagone 0416 4 0401).
6. Les pions écossais sont disponibles dans « Vae

Victis » n"22.

4. Epilogue :

David de
d’Inverurie et commence a massacrer les troupes
qui s’y trouvent. Apprenant la nouvelle, Robert

Brechin s'élance dans les faubourgs

déclare que c’est la meilleure médecine. Bien qu’il
ne soit pas tout & fait remis, il saute a cheval et
conduit ses troupes au combat. L arrivée de celui
qu’ils croyaient mourant séme la panique parmi les
hommes de Comyn. Trés vite Parmée se trouve
démoralisée Celut qui avait le meilleur cheval
s échappa le plus vite. » (Barbour)

5. Source :

Claude

PITHOIS, De Normandie au trone
sse, La saga de Bruce, Charles Corlet, 1998

=y, Sl
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e pres avoir crée un Highlander o partir
d 8y . y ” _ -
@l d'un vulgaive croitin de cheval, Dien lui

demanda © - Ot va te maindenant ?

Dans les Lowlands, répondit la créature, afin d’v
voler une vache. Cette histoire qui circulait dans les
Lowlands a 'époque de la Réforme, trouve son
origine dans les raids menés par les caterans a partir
de la fin du Moyen-Age

Voict done 'un de ces raids sur les Basses Terres.

1. Le champ d’action :

l.a croisée des

chemins

2. Les camps en présence :

Les Highlanders

CHEF DE CLAN (a pied) : Edmund (V)

ARCHERS : Simon, Robert, Jean, Nicholas, Peter,
Renier { C)

Les Lowlanders
CHEVALIER (4 cheval): Sir Roger ( C ).

SERGENT : Sgt Pugh, Sgt Llewelyn ( C)
PAYSANS @ Morris, Jasper, -Ivor, Dylan, Will'm,
Gawain, { C)

FEMMES - Blodwin ( C), Agatha,

Judith ( V).

Astnid,  Hilda,

Une chevre, un pore et deux chevaux

3. Positions de départ et début de

I’action :

Les Lowlanders se partagent en deux groupes placés

commee 1is veulent sur les deux cartes
Le betail est place dans les cours des maisons, mais
Jamais dans les maisons.

Les Highlanders commencent la partie en entrant par

un ou plusieurs cotes de la carte croisée des chemins

4. Regles spéciales :

Edmund ne combat pas a cheval

Les régles sur la hache & deux mains (Vikings)
s’ appliquent au chef highlander.

Les murs des cours du village sont considérés comme
des murets (voir Claymore n® 5 p 17).

Le cheval du chevalier est considéré comme un butin
].u_\lul}[iv':‘]:

Aucun des deux camps ne songerait a tuer un des

précieax animaux. Seul le cheval du chevalier peut
succomber 871l

e trouve impliqué dans un combat

avec son maitre sur le dos.

5. Conditions de victoire :

Le bétail est I'enjeu de la partie. St & un moment, les
caterans parviennent a quitter la carte avec au moins
deux animaux vivants, ils remportent la victoire

Christian DELABOS




'_?ic clan MacKint

sh recoit, en récompense

ces envers la couronne

les terres de Glenloy et loch
Arkalg. Ces terres sonl pourtant occupées par les
Cameron ! Pour défendre
entrent en lutte contre les MacKintosh. En 1396, le

leur bien, ces derniers

roi Robert 11 organise un combat opposant trente

champions de chacun des deux clans.

1. Le champ d’action :

Une carte ~ la plaine 7 et une carte ™ la cote n®2

sont disposces aprés accord des deux joueurs.

2. Les camps en présence :

Les Cameron

GUERRIERS © Agnar (HD), Torberg (HD), Gunn-
stein (HD), Tor (HD), Skule (HD), Ingemar (HD),
Hallstein (HD), Klemet (HD), Aelfwine (HOUS),
Beorhtulf  (HOUS), Ceolred (HOUS), Tostig
(HOUS), Aelthered (HOUS), Osmed (HOUS).
CATERANS : Alrek (BS), Gaute (BS), Hildebrand
(BS), Ragnar (BS), Ulv (BS), Brynjolf (BS),
Godwine (CEQ), Aelfweard (CEQ), Aethelberht
(CEQ), Aelmaer (CEO), Glum (BN), Gyrd (BN),
Balder (BN), Otto (BN), Hermod (BN), Domar
(BN).

Les MacKintosh

GUERRIERS : Magnar (HD), Torstein (HD), Hein-
rek (HD), Skofte (HD), Tryggue (HD), Hulvid
(HD), Tjodolv (HD), Edgar (HOUS), Edmund
(HOUS), Aethelmund (HOUS), Hygeberht (HOUS),
Kola (HOUS), Ecgbryht (HOUS), Wultzar (HOUS),
CATERANS Torgrim (BS), Hake (BS), Olav
(BS), Dag (BS), Ragnvold (BS), Oswald {(CEO),
Ordheh (CEO), Eadric (CEQ), Weohstan (CEO).
Yngve (BN), Runolvd (BN), Haghard (BN), Torodd
(BN), Sigult (TH), Torleik (BN), Eadred (PAY),

o

3. Positions de début de

départ et

Paction :

Les Cameron se placent sur les cartes le long d’un
des 3 cotés terrestres. Les MacKintosh se placent
ensuite le long d’un de deux c¢6tés restant. On joue a
pile ou face pour savoir lequel des deux clans
commence la partie.

4. Reégles spéciales :

Les reégles sur la hache i deux mains (Vikings)
Par contre, m les

1

s appliquent ici.
berseks, ni celles sur le mur de bouclier ne

r{_-ll_l_h__»g sur les
s appliquent.

Au début de chacun de ses tours de jeu, chaque
joueur jette un dé 10, Si le nombre obtenu est
supérieur au nombre de membres de son clan
survivants, la panique s'empare de ses troupes et il

perd immédiatement la partie

5. Conditions de victoire :

Pour emporter le combat, 11 s’agit d’exterminer
Pennemi ou de le mettre en tuite.

6. Epilogue :

La wvictoire des MacKintosh tut écrasante il
n'eurent a dénombrer qu’un blessé alors que
Punique Cameron survivant ne dut son salut qu’a la
fuite a travers la nviere Tay. Ce combat ne mit pas
fin pour autant au contlit - il dura encore plus de

deux cent ans.

Christian DELABOS




Par Fabrice RENIER

e W a succession du comté de Ross engendra
% 2 une lutte acharnée entre le régent

" & d'Ecosse et le roi d'Angleterre. Henri 1V
k d'Angleterre une armee de 10000
hommes des iles afin de faire valoir ses droits sur ce
comté et du méme coup mettre i sac, si possible, la
prospere cité¢ d'Aberdeen.  Plusieurs clans le
soutiennent: les Mac Lean, les Mac Leod. les
Cameron et les Mackintosh. Aprés avoir dévasté la
d'Inverness, les hommes des iles
24 Juillet a on the Ury,

léve

cité  royale

rencontrent  le Harlaw

I- Le champ d'action :

de kilometres d'Aberdeen, une armée hétérogéne
levée par le régent. A sa téte se trouve son neveu
Alexandre Stewart, comte de Mar, fils illégitime du
tameux Loup de Badenoch, cousin de
Donald. Mar accompagné de James Scrymgeour,
porte étendard royal et connétable de Dundee et
Robert Davidson, prévot d'Aberdeen. Les milices
urbaines d’Aberdeen redoutant la venue des hommes
des iles, apportent tout leur soutien au comte de Mar.
De plus, les Gordon et les Mackenzie se rangent
également aux cotés du comte,

germain

600 pas

2% corps écossais

e o b
|7 warps ey

FERNTS

c@\

3% corps 1slesmen
600 pas 4

19 corps 1zlesmen

) . “olline douce
2% carps 1slesmen Colline douce

i —

une trentange

=
P—

- Les camps en présence :

Armée écossaise (défenseur)

Irr Kn (o)
3 | T Kn (o)
3 Ter Kn (1)
4_‘ Irr Pk (1)
3 lrr Hd (3)
3 Ps (o)
6 bagages mobiles Irr Bg (i)

27 Corps (général allié fiable)
SG Irr Bd (D)

12 Irr Bw (0)

4 Irr Ps (0)

12 Irr Hd ()

37 Corps

S\G Irr Pk (i)

b

Reg Sp (i)

21 Trr Pk (1)

Dn"mnl.lh', Auon

I

-
45
il

L"n;;w' 7 Défaite: S| EE
Corps:

Armée des hommes des iles (attaquant)

1=
c

=)

Carps (Donald + lan Macleod)

nClrr Bd (0)

32 Irr Bd (o)

12 Irr Ax (o)

6

Bagages mobiles Irr Bg (i)




2" Corps (Red Hector Maclean de Duart)
S\G Irr Bd (0)

20 Irr Bd (1)

5 Irr Bd (0)

3°Cerp (Calum Beg Mackintoch)
S\G Irr Bd (f)

10 Irr Bw (0)

4 Irr Ps (o)

10 Irr Hd (D)

2% Corps: 9 Défaite: 44,5 EE
3% Corps: 6

3- Epilogue :

Le combat fut sanglant, un véritable bain de sang
passé dans I'histoire sous le nom de carnage d'Harlaw
au cours duquel Mac Lean de Duart et MacLeod de
Dunvegan perdirent la vie. Bien que sans résultat sur
le plan militaire, la bataille se termine par le retrait de
Donald et de ses alliés, de sorte que le comte de Ross
revint plus tard a la Couronne d'Ecosse.

Fabrice RENIER
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Par Jerémy BERTIN

~la fin du 13° siécle. Dans une Ecosse
, €crasée sous la domination anglaise, un
Homme va se lever et donner le signal de
=204 Ja révolte. Cet homme William Wallace a
la téte d’une armée inférieure en nombre et en arme,
va défier 'envahisseur dans une lutte dpre et sauvage.
Il remportera la plus grande des victoires - celle de la
LIBERTE. Fasciné par la lutte Ecossaise, je n’ai pu
résister a adapter 'armée de William Wallace & la
regle de jeu D.B.M.
Je me suis reporté a la liste SCOTS COMMON
ARMY 1124 AD - 1512 AD du BOOK N4 ARMY
LIST DBM

PRESENTATION DE MON ARMEE ECOSSAISE
William Wallace (1297 4 1304)

(101,5 Eléments / Démoralisation 51 )
1. Corps principal (Sir Fraser)
13 AP

150 AP
6 AP (52,5 Elts / Démo 17,5)

s'g IRR PK(I)
50 IRR PK (1)
3 IRR Ps (O)

2. Corps ( Wallace)

I Gle IRR KN (0) 20 AP

2 IRR KN (F) 20 AP

3 IRR KN (1) 24 AP

21 IRR PK (1) 63 AP

4 IRR PS (O) 8 AP( 26 Eléments /

Demo 10)

3. Corps « HIGHLANDERS » (Sir Stuart)

I a‘g IRR BD (O) 10 AP
8 IRR BW (O) 32 AP
4 IRR HD (F) 4 AP ( 11

Elements / Démo 4 )

4. Corps « ISLESMEN » (Mac Leod)

I a/g  IRR BD(O) 10 AP

8 IRR BD(O) 40AP { 9 Eléments /
Démao 3)

Total 400 AP

AR

. o (‘% 0
AN Ga’ afﬂm@

Conseils Tactiques :

Du fait que les piques sont la

force principale de
ont montré lors de derniéres
batailles (sur table) que leur utilisation avec 3 rangs
de soutien pouvait constituer un avantage d’attaque
ou de defense non négligeable (7 contre montés et 6

cette armee, elles

contre pi¢tons). Cependant leur faiblesse reste la
tameuse prise de flanc, si destructrice a DBM. Jai
done choisi de protéger les cotés de mes « phalanges
écossaises » par des troupes légéres (Ps).

Mon corps d’Highlanders  me sert souvent a
surprendre "adversaire par une embuscade ( A I'orée
du bois. ).

Les BD ont pour habitude d'appuver attaque de
mes PK. Quant au corps de « Mel Gibson , Alias
William Wallace », il peut constituer un second corps
d’attaque ou de réserve, selon le déroulement de la
bataille.

Figurines et Peinture :

Il s'agit une armeée moyenigeuse totalement
iréguliére et j'ai da mixer les marques de mes
figurines. Une base I’ESSEX  pour les Kn, Bw et
Bd . Les Pk sont composés D'ESSEX, MUSEUM |
MINIFIGS et GALDIATOR. Boucliers ronds avec
clous sur le devant. Mes chevaliers sont  équipés de
Ja cote de maille,

Les tenues de infanterie, sont du type armée [3éme
vétements  simples a dominante marron ou
verte  Pour différencier les Highlanders, j’ai fait une
entorse a Uhistoire en mettant  quelques « kilts »

siecle,

Quelque soit issue d'une bataille a la téte de votre
Wallace's army, n'oubliez jamais que « L’important
n'est pas les  battre, mais de les
combattre ». (BRAVEHEART 1995).

Jérémy BERTIN
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Odme
Par Christian DELABOS

1 les Celtes sont connus pour leur forte
propension a s'entre déchirer, ceux d'lrlande
et d'Ecosse eurent aussi a croiser le fer avec
des envahisseurs. Ces invasions furent le fait
des Vikings puis des Anglo-Normands. Au cours des
interminables conflits qui émaillent le Moyen-age
britannique et irlandais les années évoluérent plus ou
meins au gré des influences extérieures ou des
menaces a contrer.

1. Les armées irlandaises :

Ces armées n'ont finalement que peu changé au cours
des siécles. Les guerriers confrontés aux Vikings
n'avaient a leur opposer que des épées courtes, des
Jjavelots et des pierres. Peu a peu certaines armes
Vikings furent adoptées (en fait surtout la hache a
deux mains) mais les armures ne viennent i se
répandre qu'a la fin du Moyen-ige Les chevaux ne
commencent a étre utilisés qu'au débur du XvV°

i.1. L'époque Viking :

Guerrier irlandais

A l'épogue viking, ces guerriers combattent & l'épée
courte avec de trés petits boucliers. 1ls utilisent
parfois des pierres lancées 4 la main.

La fréquence de tir et l'efficacité sont identiques a
celles des frondes

Modification due 4 la distance de tir,
Courte distance —

Longue distance
pas

Moyenne distance -
de motif
#2 au dé +3 au dé

1 a 2 cases
3 cases 4 cases
Guerrier irlandans: Bondi et Ceorls sans pigues (VIEINGS)

Kerny
Les lanceurs de javelots étaient trés répandus dans las

armées irlandaises. lls portaient le plus souvent 3
javelots. Pour les représenter on utilisera les Ceorls et
les Berseks porteurs de piques ou de javelots de
VIKINGS.

S . . {7 -,
b;/ﬁf’ - UL RD. "L*”L}..{,i;v'i"l«{:},ﬂ;lai-f"? L0

Kems: Ceorls et Berseks porteurs de pigues ou de javelats.

Sons of the deaih

Ces guerriers redoutables étaient des Irlandais ayant
adopte  le combat des wvikings. s
constituaient des bandes de pillards et de mercenaires
combattant pour leur seul profit. Ils inspiraient une
réelle terreur a leurs adversaires viking et irlandais.

mode de

Pour simuler les effets de leur réputation, on
appliquera la régle suivante: Tout personnage
désirant attaguer pour la premiére fois un son of the
death doit réussir un jet de dé /10 inférieur 4 sa
propre attaque. Les sons of death sont les seuls
irlandais  susceptibles  d'utiliser des armures. Les
régles les  haches a deux
s'appliquent aussi pour eux lorsqu'ils en disposent. On

concernant mains

utilisera pas les regles concernant les berseks pour

ClLx.
Soms of death Hirdmien, berseka of bondi {VIFKINGS)

1.2. L’époque téodale (X1I° - XIV? siécle) :

Guerriers irlandais

A la fin de I'époque viking, les guerriers irlandais
adoptent la hache a deux mains. Elle devient méme
leur arme de prédilection. La régle sur la hache a
deux mains s'applique done désormais pour eux (mais
pas celle sur les berseks).

Guermiers irlandins: Berseks, bondi (VIKINGS)

Kerns
Mémes indications que pour la périnde viking,

Calloglaichs

Ces mercenaires venus des Highlands et de fles de
Fouest de 'Ecosse fournissaient un apport de poids
aux armees irlandaises grace a leur forte pugnacité,
leurs armures de mailles et leurs solides haches 4
deux mains.
i

Cialloghnehs: Housecarls iVIKINGS




2. Les armées écossaises :

Des guerriers pictes qui affrontaient les vikings aux
piquiers de William Wallace et Robert The Bruce, les
Ecossais ont, au contraire des Irlandais, vu leur mode
de combat considérablement évoluer au cours des
siécles

2.1. Les pictes :

Ceavaliers lourds picies
Les nobles pictes combattaient a cheval et étaient
protégés par cotte de maille, casque et boucler.

Cavahers lowds pictes: Farls a cheval ( VIKINGS)

Cavaliers légers pictes

Les cavaliers pictes sont des lanceurs de javelots a
cheval. lls disposent de 3 javelots. Pour la mmse en
oeuvre de ce type de troupes, reportez vous aux
régles contenues dans Claymore n“6.

Cavaliers légers pretes: Turcopoles (CROISADIES)

Arbalétriers pictes

Ausst étrange que cela puisse paraitre, les pictes
connaissaient l'arbaléte. 1l n'est pas certan quiils
laient utilisé pour la guerre, mais pourquoi se priver

de cette option 7
Arhalétners pictes: Arhalétners de SIEGE

Guerriers picles

[I s'agit principalement de piquiers qui fournissaient
la base des armees pictes. Comme tous les pictes,
nobles exceptés, ils combataient sans armure.

Gnermers pretes: Bondi de VIEINGS of piquiers de SHEGE

2.2. L'époque pré-féodale (XI° siécle) :

On reprendra en grande partic les éléments des
armées pictes (Cavaliers lourds, cavaliers légers,
arbalétriers, guerriers) en y ajoutant des Thanes et
des Ceorls (VIKINGS) pour tenir compte de
Influence Saxonne (Northumbrienne) sur 'Ecosse de
cette période.

2.3. L'époque féodale (X11° siécle et au-dela) :

Cette ¢poque se caractérise par dadoption de la
chevalerie (Sous l'influence des Normands) et de
masses de piquiers.

Chevaliers Normands

Peu a peu, des nobles normands vinrent ¢installer en
Ecosse, amenant avec eux la féodalité et leur mode
de combat. L'Ecosse ¢tant un pays pauvre, il fut assez

difficile aux chevaliers de suivre l'évolution de
I'équipement militaire au fil des siécles, leur
harnachement devint archaique par rapport a celui de
leurs adversaires anglais.

Chevaliers normands (X119 siéele): Templiers (CROISADE)
Chevaliers nommands (X11°- XIV*® siécles): Chevaliers{ # Barons)
de CRY-HAVOC et SIEGE.

Archers de la forét d'ltterick
Ces archers sont les seuls des Lowlands. lls
combattent équipés d'un arc court.

Archers de la forét d'Brenck: Archers courts Je CRY-HAVOC el
SIEGE.

Paysans
Ce type de troupe rtegroupe 3 catégories de
combattants:

- Les "sumples paysans",

- Les "patriotes” - Lors des guerres contre les anglais,
le nationalisme écossais prit naissance faisant du
moindre cultivatear un combattant motivé. Pour
simuler cet enthousiasme, les "patriotes” utilisent la
regle des coupes jarrets. Lors des combats anglais-
écossais tous les paysans sont soit des "patriotes” soit
des "piquiers” (voir infra).

- Les "piquiers”: certains paysans peuvent intégrer les
rangs des schiltrons (voir ci-dessous).

Piquiers des schilirons

A partir du XTI siécle, la majeur partie des armées
lowlanders est constituée de piquiers combattant en
rangs serres. Ce type de formation se nomme
schiltron.

Pour former un schiltron, il faut un minimum de 5
piquiers combattant et se déplagant de fagon
adjacente. Les longues piques des schiltrons sont
simulées par des pions fournis dans ce numéro de
Claymore.

La formation en schiltron se présente ainsi
Exetjple we-formatio( en
-~ PSCHILTRON

[




Chaque lance apporte un bonus au soldat qui la porte:
+10 aux points d'attaque et de défense contre un
cavalier

+15 contre un chevalier chargeant

+5 aux points d'attaque et de défense contre un
fantassin

Ce bonus de points ne s'applique que si le combat se
par une pigue.

déroule sur une zone controlée

h ¢ at le pion Bertiny 4 30 contre 17
il I cotitre l en altague.
mspan) combattent A (Sir Richa 1
: 14 st tree 1 en o
E: mbat le paon E3 (Haly & 11 contre 11 (545)
soll | contre ] en atlagque
[.. pien C (Otto) combat le pion E4 (Ben) a 11 contre 6 soit |

conlre | en altague
Un porteur de pique attaqué hors de la zone de
controle de sa pique perd {mln_nl]:_:l‘lr\;uc:Jh-.’m S0n arme

Une pique laissée au sol peu étre récupérée
movennant 2 points de mouvement. Le fait de se
deplacer avec une pigue "coute” 3 points de
mouvement

Lors de l'att: aque de front d'un }Hlll]il'i et de sa PIL[[.L'

un attaquant qui réussit un résultat positif au combat

(défenseur tué, blessé ou assommé) détruit la pique
du défenseur et prend immédiatement la place de
Farme. Le défenseur se trouve désormais réduit 4 ses

seules caractéristiques.

le: A (S achard) déteuat Ta ]li:||!<‘ de Fl el l::c_'ll-i fi [:l:p_';

‘arme. 11 devient adjacent au piquier,

Piquiers de schultrons: Pay
hallebardiers de CRY-HAVO

VERIZICTS

2.4. Highlanders et hommes des iles (XI® - XV?
siécle) :

Les Highlands et les iles de l'ouest de I'Ecosse
forment un espace géo-historique spécifique trés
marqué par linfluence norroise et un fort substrat
celtique. Les guerriers de cette zone sont susceptibles
d'intervenir de diverses maniéres & CRY-HAVOC:
soit comme mercenaires opérant en Irlande (voir ci-

des

ssus), soit comme composante des armées féodales
fidéles des

seigneurs des iles, enfin comme hommes de clan
combattant pour leur chef

ou royales écossaises, soit comme

Hommes des iles et guerriers d'élite

Ces guerriers équipés de cottes de maille ou de
gambisons, casqués et armés le plus souvent d'une
hache 4 deux mains sont de redoutables adversaires.
A l'époque viking ils utilisent le mur de bouclier

Hotrunes des iles: Housecar] et Hirdimen de VIKING.

lf hers Highlanders

5 archers sont protégés
uttihenl larc court. Dans certaines batailles, leur
intervention fut décisive. Ils constituent avec les
Hautes

de cottes de maille et

guerriers d'élite le meilleur des armées des
Terres

Aachers Highlanders: Archers lourds de CROISADES.

Hommes de clan

Assez légérement équipés, ne combattant parfois
qu'avec une targe et un dirk (poignard de chasse), les
hommes de clan ne disposent pas encore de Claymore
(elles ne font leur apparition i|:|';'| la fin du Moyen-
ige - contrairement i une idée regue trés largement
répandue ). Dans la masse de ces ]i.lLlL‘s combattants
on compte quelques lanceurs de javelots et tous sont
aptes a lancer des pierres a la main (voir les régles ci
dessus).

Ceurls et bondi porteurs  de piques

Lanceurs  de  jJavelots:
(VIEINGS)

Autres homumes de clan: Autres ceorls et hondi (VIEINGS

Christian DELABOS
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ans le monde du jeu
id'histoire, il existe
‘énormément de
regles de jeu avec ou
sans figurines. Dans la période
médiévale, il en existe un peu
moins et dans le jeu d'histoire
avec figurines encore moins (en
période meédiévale bien sur ! ).
Personnellement j'en pratique
deux. '

Claymore  consacre  déja  des
articles @ une (DBM), moi je vais
vous preésenter 'autre,

Kadesh concerne les périodes
antiques et meédiévales. Chaque
joueur, géneralement 2, met au
point  une armée avec des
figurines 25 mm. Cette armée doit
avorr obligatoirement des bases
historiques. Il existe des listes
(WRG) pour les périodes
concernées, Cette régle a été mise
au point pour retranscrire la
realité historique sur une table de
jeu (2,40 m sur 1.60 m) tout en
gardant un équilibre assurant une
bonne jouabilité. L. ' échelle du jeu
permet de jouer sur le plan
tactique, avec un processus de
retlexion proche des échecs.

Le joueur dispose dun budget
initial pour concevoir son armeée,
chaque figurine codtant  un
nombre de points  déterminé
suivant  son moral et son
équipement, cela pour retranscrire
un equilibre entre les différentes
armeées. Une partie se déroule en
3 a S heures. Les premiers temps
de chaque partie sont consacrés a
I'établissement du plan de bataille
(déploiement des troupes sur la
table), et a la redaction des
ordres . Le temps restant sera

HALE t;a-h_t-ii

PRLCLAD. CLED O LAte T4

Par Gilles PASCAULT

i T {:
{8 it ie

utilisé pour les manoeuvres et la
bataille proprement dite.

Pour gagner, il est nécessaire de
bien connaitre la regle.
Cependant, la victoire
n'appartiendra pas forcément & la
meilleure armée, mais au plus fin
tacticien,

Les échelles

Dans Kadesti on utilise comme
référence le double pas romain
ce qui veut dire qua | ‘échelle
d'une table de jeu I cm représente
3 m dans la réalité

Une figurine de cavalier ou de
fantassin représente 20 hommes.
L'unité de temps étant ['heure
simulée appelée également
"période”. Une Journée est le
plus souvent simulée a raison
d'une période par heure, soit 10
périodes de jeu maximum.

Outre les tigurines, on utilise un
metre a ruban, 1 dé 6 faces
normal et 2 dés moyennes
(marqués 2.3.3.4.4.5) de couleurs
différentes (généralement un vert
et un rouge).

La composition d'une armée
Elle est obligatoirement

commandeée par un geénéral en
chef sous les ordre duquel des
éventuels sous généraux dirigent
les corps de bataille. Ensuite
vous formez, avec un ensemble de
figurines inséparable en cours de

Jeu, vos unités. Ces unités ont une

taille de S a SO figurines. Si vous

voulez avoir une armée  trés
mobile sur le champ de bataille, i
est conseille d'avoir un minimum
de IS5 unités. Vous pouvez

éventuellement adjoindre & vos
unités une sous unité qui ne peut
s'éloigner de l'unité mére de plus
d'un mouvement. Chaque armée
peut aussi posséder des étendards
ou symbole sacrée. Il y a
I'étendard personnel du général
indissociable de celui-ci, qui
permet de le localiser par dessus
les autres troupes. Vous avez
aussi 'étendard d'armée qui influe
sur le moral des troupes et enfin
létendard sacré qui fanatise les
troupes qui y sont sensibles,
Quant aux symboles sacrés, on
regroupe  sous ce  terme les
étendards sacrés décrits ci-dessus,
mais ausst les objets de culte, les
personnages a caractére saint ou
les groupes religieux. 1ls n'ont
d'influence que sur certaines
troupes historiquement admises,

LE SYSTEME DE JEU DE
KADESH

Dans Kadesh, les troupes
combattent de maniére
différentes. en effet 4 points sont
particulierement importants avant
d'engager wvos troupes au
combats,

-Le type d'unité, a savoir si c'est
des chevaliers, cavaliers ou
fantassins  super lourds, extra
lourds, lourds, moyens ou légers.
-Le type d'armement - les
ditferentes armes de jet (arc,
arbaléte, fronde, fustibule, javelot,
dard), armes a feu (arquebute) ou
armes de mélée (arme 4 2 mains,
armes de poing, pique, lance
medievale, contos, javelot, lance
courte, pilum, francisque,
hallebarde. )




- Les différents ordres de combat,
c'est a dire qu'en fonction de la
densité au sol des combattants on
distingue trois ordres © l'ordre
dispersé, l'ordre liche et l'ordre
serre.

- Le statut et l'entrainement des
troupes.

1l y a deux statuts possibles :

¢ Soit les troupes sont réguliéres,
cest a dire que se sont des
soldats de metier encadrés par
des officiers.

e Soit |
irrégulicres, c'est a dire que se
sont des combattants "levée"
qui sont commandés par des

s troupes sont

nobles ou des chets de tribus.
Leur valeur combative n'est pas
inférieure d celle des réguliers,
sont peu

mais elles

manoeuvrieres.

L'entrainement refléte a la fois, la
préparation au combat,

a valeur
combattante et la capacité a se
maitriser dans des circonstances
imprévisibles. L'entrainement est

figuré par 5 classes de moral - A,

B, C, D, E. La majorité des
troupes, habituées au combat, son
de classe C .

Chacun ayant composé son
armeée, on dispose les éléments de
décors sur la table afin de
constituer le champ de bataille

Les généraux

préparent  leurs

plans de bataille sur feuille | sur
laquelle ils indiquent leurs
positions de départ des unités, les
déplacements et ordres (attaquer,
tenir, harceler..). ls indiguent
aussi les éventuelles marches de
flancs destinées a surprendre
I'adversaire.

Voila, Thistoire va pouvoir étre
réécrite, les 2 armées wvont

pouvoir saffronter 111

Les phases de jeu :

Afin d'accroitre le réalisme et de
problémes
d'interactions de mouvements et
quand la situation l'oblige, on
peut jouer soit par 1/4, 1/2, 3/4
de période selon le choix des

résoudre les

Joueurs.

1. Jets de dés pour arrivés de
flanc la période suivante, annonce
d'entrée différée pour la période

sutvante, designation des unités
en marches accélérées
2. Placement des troupes arrivant
de flanc en début de période
3. Exécution des signaux
4. Rédaction des messages
5. Choix de la durée de la
sequence de jeu :
-Déclaration des
mouvements non obligatoires et
des tirs
- Exécution des test liés
aux déclarations de mouvement
-Exécution des

mouvements de la séquence
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6. Résolution des tirs

7. Résolution des mélées, reculs
et suivis, coup dans le dos

8. Mise en place des troupes
arrivant  de  flancs en fin de
période

9. Exécution des tests de fin de
période

QUIGAGNE ?

Siaucun des 2 camps n'a admis sa
défaite au terme de la durée fixée
initialement, il faut calculer les
points de pertes de chaque camp
en figurines et en unités,

Voila jai essayé d'éveiller votre
curiosité sur cette régle de jeu,
tout en n'ayant pu approfondir les

"petites subtilités" de la regle qui
tont souvent la différence entre
des joueurs de force égale.

Par contre si je vous ai donné
envie d'approfondir ce systéme de
jeu je vous encourage i contacter
un club de votre région qui
cetle

pratique regle ou de

contacter directement la
fedération frangaise de jeu
d'histoire. Pour les habitants du
Cher ils peuvent me contacter au
02 48 76 S8 08 (club des /Hérauts
de Morrigane)

Gilles PASCAULT
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ar Sylvain FAHY

ie | Ale ! Afe ! Nous voict arrivés sur
notre bonne vieille terre des Highlands.
Qu’allons nous done bien pouvoir faire
en ces lieux merveilleux. Godter
quelques productions locales tel g'un bon W, Ou
encoreune G... ... bien goulaillante. Et bien..

En micro, pour jouer sur des terrains €cossais, vous
pouvez prendre « Lord of the realm 11 » et monter

volre propore scénario tout comme avee « Age of

empire » qui avec quelques free/share-wares peut se
transformer en stratégie médiévale digne de ce nom
Je vous conseille également un vieux de la vieille,
logiciel de collection, « King Maker », qui vous
transportera en pleine guerre des « deux roses » !

Il en existe bien d’autre encore, mais je ne vous ais
donné que mes boutfonneries.

Transportons nous maintenant sur le réseau mondial
avec I'association franco-écossaise.
Celle-ci se trouvant a l'adresse « http : /fwww.
franco-ecossaise. asso {1/ » possede des liens divers,
pages web frangaises et écossaises.

Nous pouvons de ce fait trouver toute sorte
d'mtormations comme par exemple

- Ihistorique de Malliance franco-écossaise,

- 'Ecosse sur internet avec visite, histoire,
affaires ecossaises et des infos de tout genre,

- et sur 'association propriétaire du site.

Les liens proposés sont nombreux et permettent
aussi bien d’aller chercher si Pun de nos ancétres
vient des Hautes-Terres ou encore quels sont les
motifs de Tartan utilisés pour tel tamille. Bien sir,
quelques  sites  sont  consacrés  aux  stratégies

CCOSSAISES.

Attention, ce type de visite hmplique davoir des
connaissances anglophones

b 2N AL,

Qi
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Je vous laisse maintenant avec votre micro préféré
et je vous retrouve a la prochaine édition pour de
nouvelles bouffonnertes.

Sylvain FAHY




SERIE CRY HAVOC - SCENARIOS DIVERS - Pietro CREMONA

TITRE BOITE A B CARTE JOUEUR
{dans le journal du Stratége)
17/18 - Escarmouches CHS YCHRF+OA LICHTE+3A CRDEVLGHCMP 2
23/24 La sainte ampoule CH TE+3A+3P ISE+3A+2P VLG 2
31- Boutons les moutons CH+ES GF +3A+7P LOF+2A FORACST 2
34 - Au gué. . vive les tanplicrs CH+O 6C+0A Hdivers SCH2AC +divers WATHCRDHFOR 2
35 - Le demier obstacle CH SCHOF+HIA 3CHIF+H3A CRD+VLG 2
55/56 - Crann L1l ! Toutes JC+HI2F43A +divers RC+3ACHdivers COA+WTML+FOR+CRD
37 - Le collecteur d impdls CHAS+HCR 2C+I0F+1P TE+6A CRDHFOR
60461 Les hordes de Shaman CH+DN {campagne scénanos simples)
| - Une veillée agilée CH ICHIF+IP 1C+6F12A CRD 2
2 - Sir Gilbert a 'ennemi CH 2F+survivants 1CHF+1A+] P CRDHVLG 2
3 - Rencontre avee Zacharnie CH+DN HCHLA+EiHsury TDN+13 Ores FOR 2
4 - La caverne des nains CH+DN 1C+sury % nains CAV 0
3 - Une mauyvaise surprise CHADN Groupes 1H2+sury IDN LAC 2
6 - L attaque de Kalicp CHADN Survivants Groupe 2+sury FOR+VLG 2
7 - L attaque de Midelle CH+DN Groupes 142 Groupes 1 +2+5unv WDVL+WIML 2
65/06 - Le convai SAM TEHP SNIA TMPL+FOR 2
64 - s arnvent CHHCR SCHITFH5A BCHOACHIFH4A CRD+WATHOLG 2
71 - Le soleil de califat R SCHIOF43A 24F44A+RP Cite medievale 2
72 - Le combat des trentes CHESHCR 15F 15F PLA 2
SPECIAL SCENARIOS
Les joutes du témérare(*)
I - Sednario pour tournai S+CR 12C+I0F+3A SC+TIF+2A WAT+OLG 7
2 - Seénario pour toutrna S+CR HCHTAC TCASFH2A WATHOLG 2
{Dans Casus Belin
* - La sauvegarde du Samt Graal CH 70 FC+IdF12A VLGHCRD 2
34 - Sus aux Catharcs S ACHOF R AP ACHTER2ARIERIP CMPHCST 2-4
45 - Blanche est 1a route du pont CH+SAM FOC+I4F434 FOHIOALIGF VDB+URD 2-3
HS 13 - La colére de Jean CH SCHOF+2A 20C+I4FHTSPLFE VLGHCRD 2.4
47 - Transport d armes 5 2C46F 1C+RF+4P FOR -2
(Dans Vae Vietis)
7 - Mantzikert CR4V] SCHZOF2A 250 CRD + PLA 2
19 = Les rues de Mansurah CR 19C FIOH3ASI5F Cii¢ medievale 2
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Maintenant 3
ROUEN (73)

AMIENS (30)
TAUIT-SIGNOL (27)
FRANQUEV LLa SAINT-PIERRE (79)

Si les Reconstitutions historiques
Cascades avec arhies |
Combats historiques sportifs
 Banguets memehaux
- Yous mtereﬁzent

i : ; L S : i d
Venez nous-_rejmndre;dans les différents centre "é"“ Aymeric |

ou contactez nous au 02.35.15.22.10. | Association loi 1001
- : e : Aptn Baté - -
W S | 2 Rue du Général sarral
| =76 000 ROUEN ;
e .Tgt 02.35.15.22.10
. Fax 02.35.15.22.10




