1.1 Infiltration des lignes ennemies

1.1.1 Principes
Lorsqu’un personnage « vulnérable » (qui n’est pas sur ses gardes) se trouve à proximité immédiate d’un adversaire « disponible » (qui n’est pas occupé par ailleurs), alors cet adversaire a l’opportunité de placer une attaque sans rien risquer pour lui même.
Vulnérabilité
La principale situation de vulnérabilité se rencontre quand un personnage passe devant un adversaire. 
Il en existe une autre, qui constitue un cas particulier : la « volte » du cavalier (voir ci-dessous).
Disponibilité
La principale situation de non disponibilité se rencontre quand un adversaire est susceptible d’être attaqué au corps à corps, par un ennemi (cet ennemi est a priori un ami du personnage en situation de vulnérabilité). En effet, dans ce cas, cet adversaire doit être « sur ses gardes » ; il ne peut se permettre une attaque d’opportunité.
L’adversaire peut être attaqué au corps à corps si, entre autre, un ennemi se trouve dans une case adjacente, et que la géographie des terrains le permet. Contre exemple : la meurtrière, qui interdit l’attaque de l’ennemi, laisse donc la possibilité à l’adversaire de placer une attaque d’opportunité contre le personnage qui tente une infiltration. Remarque : a fortiori, si l’adversaire est attaqué, il sera « encore plus indisponible » et ne pourra donc pas placer d’attaque d’opportunité ; mais le fait que l’attaque survienne n’est pas nécessaire : une simple potentialité d’attaque suffit pour interdire l’attaque d’opportunité. 

Une deuxième situation de non disponibilité se rencontre quand l’adversaire, après avoir essuyé un feu offensif, s’est vu devoir reculer, ou être blessé. Dans ce cas, il ne pourra donc placer d’attaque d’opportunité dans les phases suivantes de l’adversaire : ni pendant la phase de mouvement, ni pendant la phase de combat. Il s’agit des phases du joueur dont le personnage tente une infiltration.
Une troisième situation de non disponibilité se rencontre quand l’adversaire a effectué un tir défensif. Dans ce cas, de même que précédemment, il ne pourra donc pas placer d’attaque d’opportunité dans la phase de mouvement de l’adversaire en cours, ni dans celle de combat qui va suivre. Symétriquement, si l’adversaire effectue une attaque d’opportunité il ne peut plus effectuer de tir défensif dans la même phase. Là également, il s’agit des phases du joueur dont le personnage tente une infiltration.
Remarque : ces situations de non disponibilité prennent leur source dans les premières phases, mais demeure valable pour toute la durée d’un tour de jeu.
Résolution
Le personnage vulnérable peut subir autant d’attaques d’opportunité qu’il y a d’adversaires qui remplissent la condition de disponibilité – à la discrétion du joueur qui tente de s’opposer à l’infiltration. Mais il ne peut y avoir au plus qu’une seule attaque par personnage adversaire et par phase. En particulier : à charge de ce joueur de décider s’il veut attendre ou non un éventuel second personnage qui tenterait une infiltration : il doit décider à l’instant s’il place l’attaque ou non sur le premier infiltrant.

Le joueur qui tente de s’opposer à l’infiltration lance 1D10 pour chacun de ses personnages (les adversaires) en situation de placer une attaque. Il peut décider de le faire ou non indépendamment pour chaque des personnages. La table d’infiltration indique le résultat (voir § 1.1.3).
1.1.2 Application aux phases de mouvements et de combats
Pour les applications pratiques de ces principes, il faut distinguer deux cas de figures, suivant que l’on se trouve pendant la phase de mouvement ou pendant la phase de combat.
Pendant la phase de mouvement
Quand un personnage traverse, au cours de son déplacement, une case adjacente à un ou plusieurs adversaires disponibles et en position d'attaquer, le personnage concerné doit faire l’objet de jets d’infiltration (avant de poursuivre éventuellement sa progression). Le joueur adverse va lancer immédiatement 1D10 pour chacun des adversaires présents (sil le souhaite), et consulter la table d’infiltration du § 4.3.3. 
Attention : les adversaires sont susceptibles de ne pas être disponibles : cas de recul après feu offensif, ou de réalisation de tir défensifs. Ils peuvent également ne pas l’être en raison d’un simple contact permettant une attaque ; ce contact peut venir d’être juste réalisé : 1) à l’instant précédent (dans la phase de mouvement en cours) par un autre personnage qui viendrait au contact, 2) ou bien préexister à la phase de mouvement en cours.
Cette règle ne s'applique donc qu'aux cases traversées : c'est-à-dire celles dans lesquelles on entre et on sort dans la même phase de mouvement (le personnage est en situation de vulnérabilité quand il sort de la case car il tourne le dos). La case de fin de mouvement, adjacente à l'adversaire, n'entraîne pas de lancer de dé car le personnage n’est pas vulnérable (il est sur ses gardes et n’est donc pas en situation de vulnérabilité).
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Exemple 1 : Le Normand Bohémond veut attaquer les 2 fantassins sarrasins situés à 3 cases de distance. Pendant sa phase de mouvement, il s’arrête sur la première case orangée. Le joueur adversaire place une attaque d’opportunité et jette immédiatement 1D10. Bohémond peut éventuellement poursuivre le mouvement en fonction du résultat de la table. A noter : il ne peut pas y avoir d’attaque d’opportunité sur la seconde case orange.
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Exemple 2 : Si Bohémond veut attaquer Ali le Syrien, il vaut mieux passer par le chemin adjacent au mamelouk monté car ce dernier ne peut pas attaquer le Normand qui est sous un arbre, et il n’y a donc pas d’attaque d’opportunité. Inversement, passer plus à droite entraîne un test d’infiltration à cause du piquier fatimide. Dans les deux cas, il n’y a pas de tests d’infiltration sur la case finale ; il y aura peut être des combats pendant la phase suivante.

Pendant la phase de combat

Là également, si un personnage avance ou recule devant un ou plusieurs adversaires disponibles et en position d’attaquer, le personnage concerné doit faire l’objet de jets d’infiltration (avant de poursuivre éventuellement sa progression). Le joueur adverse va lancer immédiatement 1D10 pour chacun des adversaires présents (s’il le souhaite), et consulter la table d’infiltration du § 4.3.3. 
Attention : les adversaires, tout comme pendant la phase de mouvement, sont susceptibles de ne pas être disponibles : cas de recul après feu offensif, ou de réalisation de tir défensifs. Ils peuvent également ne pas l’être en raison d’un simple contact permettant une attaque ; ce contact peut avoir été réalisé lors de la phase de mouvement précédente, ou bien préexister à la phase de mouvement.
Pendant la phase de combat, les avances et les reculs sont des déplacements particuliers qui mettent le personnage en situation de vulnérabilité systématique.

La conséquence est que, à la différence de la phase de mouvement, dans les deux cas (avance ou recul) le test est fait également sur la case d’arrivée (car le combat précédent qui est à l’origine du déplacement, a placé le personnage en situation de vulnérabilité : il n’est plus sur ses gardes face à de nouveaux adversaires à coté de lui). 
En revanche, lors d’une avance après combat victorieux, le test ne s’applique pas sur la première case (car c’est celle où le combat vient d’avoir lieu ; le personnage s’y trouve déjà). Le test s’applique ensuite normalement dès les cases suivantes et jusqu’à la dernière, si le personnage est en contact avec des adversaires disponibles.
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Exemple 3 : Bohémond a combattu le fantassin syrien et l’a obligé à reculer. Bohémond avance après combat en passant d’abord sur la case occupée précédemment par le syrien puis s’arrête sur une deuxième case. Il devra subir un test d’infiltration dans cette deuxième case (orangée) à cause du soudanais. Ce test a lieu immédiatement. Le soudanais est disponible car il n’est pas en situation d’être attaqué. 

La retraite (suite à un combat ou à un tir) ne présente pas de cas particulier. 
Le test d’infiltration s’applique normalement, le cas échéant, pour toutes les cases : de la première à la dernière (car le personnage est vulnérable). 
A noter que la retraite est impossible sur une case adjacente à un adversaire ayant participé au combat. En ce cas, le personnage reste sur place et est blessé.
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Exemple 4 : Sir Amalric doit subir un recul de 2 cases suite à un tir d’arbalète. Le templier a le choix entre 3 itinéraires, qui se traduisent par :
- un seul test d’infiltration en H1 pour le trajet bleu
- un test également en H1 pour le trajet rouge 
- 3 tests (2 sur H4, et un sur H5) pour le tracé vert. 

Remarque : comme le précise la règle des retraites, la première case du mouvement de recul doit être opposée à la direction du feu adverse. Sir Amalric ne peut donc pas reculer dans la case « Nord-Ouest » de H1 et terminer en H2. Il ne peut donc pas éviter le test d’infiltration.

1.1.3 Table d’infiltration

	De 1 à 5
	Pas de dommages

	6 ou 7
	Arrêt du déplacement

	8 ou 9 
	Personnage blessé

	10
	Personnage tué

	Personnage tentant de s’infiltrer 
(bonus cumulables au dé)
	Personnage tentant de s’opposer à l’infiltration 
(malus cumulables au dé)

	Cavalier
	-1
	Cavalier 
	+1

	Armure
	-1
	Arme d’hast (§)
	+1

	Blessé
	+2
	Blessé
	-2


(§) Seuls sont concernés les hallebardiers, vougiers et piquiers occidentaux à partir du XIIe siècle.
Restriction liée aux terrains

Pour qu’un adversaire puisse placer une attaque d’opportunité, il faut qu’il soit « disponible » et aussi, en particulier, qu’il soit en mesure d’attaquer la case sur laquelle se trouve le personnage qui réalise une infiltration. 
Par exemple l’attaque d’opportunité n’est pas possible si l'adversaire est situé de l'autre côté d'une fenêtre ou d'une meurtrière, ou bien s’il est à cheval et que l’infiltration a lieu dans une case forêt. La règle d'infiltration ne s'applique pas non plus quand la case traversée est une case bateau et que l'adversaire est situé sur un autre bateau, en mer ou à terre. Elle s'applique, en revanche, quand la case traversée est une case de terre ou de mer et que l'adversaire est sur une case de type bateau adjacente.

Cas des cavaliers

Bien que les cavaliers occupent 2 cases, il n’y a pas de cas particulier. 
La situation d’attaque d’opportunité intervient dès qu’un ennemi « disponible » voit passer l’une des 2 cases du cheval : l’arrière ou l’avant. La plupart du temps, ce sera la case avant « haut du pion » du cheval qui déclenchera le « test d’infiltration ».
1.1.4 La « Volte » des cavaliers
Le cas d’un cavalier qui effectue un demi-tour à cheval (Volte) au contact d’adversaires est un cas particulier de vulnérabilité qui est traité comme un cas d’infiltration.

Seuls les adversaires présents sur les cases latérales centrales sont susceptibles de placer des attaques d’opportunité. Le joueur concerné lance donc 1 ou 2 D10 suivant le nombre d’adversaires présents dans ces 2 cases.

Par conséquent, si les adversaires ne sont au contact que sur des cases frontales ou latérales avant ou arrière, alors un cavalier peut effectuer une volte pendant sa phase de mouvement, et s’éloigner tranquillement, sans faire l’objet d’un « test d’infiltration ».
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Exemple 5 : Bohémond veut faire une volte-face. Seul le soudanais (encore lui !) pourra s’y opposer par une attaque d’opportunité car il est sur une des 2 cases latérales centrales. Les 2 autres sarrasins ne peuvent pas s’y opposer.
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