La Magna Carta

Regles standardisées pour CRY HAVOC, SIEGE, CROISADES et VIKINGS

Les regles des différents opus de la série Cry Havoc sont parfois contradictoires, tout en laissant certaines
zones d'ombre. L'objectif de cette MAGNA CARTA (La Grande Charte en francais, en souvenir du document
signé par Jean Sans Terre en 1215 sous la pression de ses barons) est de proposer un ensemble de régles
cohérentes et validées par la communauté pour étre utilisées en lieu et place des régles existantes.

Bob Gingell a déja proposé une compilation en anglais de toutes les regles parues a ce jour, tout en
proposant des améliorations ou des éclaircissements. Bob a visé I'exhaustivité et son travail est simplement
prodigieux. Mais cette somme a de quoi effrayer le joueur qui cherche simplement des régles pour mener a
bien une petite partie de temps en temps.

Eric de Heusch avait commencé un travail similaire a celui-ci, en compilant les regles de Vikings et Dragon
Noir. Je me suis inspiré de ce travail en le mentionnant en note de bas de page le cas échéant.

dJe suis pour ma part parti des régles de CROISADES et/ou VIKINGS, qui sont reconnues comme les plus
complétes a ce jour, en ajoutant, supprimant ou modifiant les points qui me semblaient obscurs ou inutiles
pour un livret de régles génériques.

Que le nombre de pages n’affole pas le lecteur débutant : il n’est pas nécessaire d’apprendre la MAGNA
CARTA pour commencer a jouer. Considérez la plutét comme un ouvrage de référence qu’on consulte
quand on a un doute ou qu’on ne sait pas. Pour commencer a jouer, je conseille d’utiliser les régles de
VIKINGS ou de tout autre jeu de la série en votre possession.

La MAGNA CARTA n’ayant pas vocation a étre exhaustive, je n’ai pas inclus les regles liées aux Samourais
ou aux personnages fantastiques de DRAGON NOIR. Je me « limite » aux périodes historiques occidentales,
suivant en cela mon inclinaison naturelle. Je serai heureux de donner une version modifiable de la MAGNA
CARTA a toute personne souhaitant faire des adaptations pour des époques ou des themes non couverts par
cette regle.

Cette premiére version imprimée inclut les regles navales et les regles stratégiques de siege, de
commandement et de moral, ainsi que de nombreuses améliorations suggérées par la communauté dans de
nombreux domaines comme les haches de jet, les sauts de cavalier, etc.

Reste bien sir la délicate question des regles d’infiltration. Vous avez émis le souhait de regles simples et
concises, méme si elles ne sont pas toujours réalistes. J’ai donc simplifié cette section a I'extréme, pour me
rapprocher de la version originale de DRAGON NOIR, en précisant simplement certains points qui peuvent
étre litigieux. Ceci n’enléve rien au talent de ceux d’entre nous qui veulent des regles au plus proche de la
réalité. Je tiens a les remercier pour leurs efforts et ne doute pas que nous améliorerons encore ces régles
dans le futur.

Buxeria,
Irvine, le 26 avril 2011

La Magna Carta — Version 1.2 1



Table des matiéres

1 DESCRIPTION ET UTILISATION DES PIONS DU JEU........ccovoviiieiiieieisieieisisieiisisieissieieissisesssesesnnns 10
1.1 Quelques remarques sur I’échelle de temps et d’eSPACE..............cccevvvveiivieiiesieieieeeceeieiaieieienas 10
1.2 Les pions représentant des PErSONINAGES .............c.evvevveieeeeeiiieisesiessesseeseessissasassessessesssssssssssssssssessens 10

2  DEROULEMENT D’UNE PARTIE .........coovitititeteeieetsets ettt sttt ettt se st sassstesessssasessnsasens 12
2.1 Organisation du LOUT d@ JEU.............cecuveiiieiieieiieciecieee st ettt et te ettt e st e et et e teereatsassessassenses 12

3 L’ENVIRONNEMENT .....cocovitteieteteieeteetitete ettt ettt ettt sttt st st ettt ss st et st et ent et essssasesensasesenes 13
3.1 TErrQINS G AECOUVCTE ......vvcvvceveeieieieeieetecte ettt ettt ettt ettt e e st et e st e st et et e ebeereetsasseasessensen 13
32 L@ EBIMPS .ottt ettt ettt ettt ettt b ettt ettt b et e et ettt b a bt e b et e e teete e b erteabeten 13

G MOUVEMENT .....coovevettteteeet ettt ettt ettt ettt ettt st ettt et st ettt e b st et e s st et et et st st etes s s esenes 14
4.1 EMPIIEmMeEnt d@ PIONS ......c.ccvcuieiiieieieciece sttt ettt ettt ettt b et eete vt etsess et e beeteebeesaeasasseasessens 14
4.2 ReStriCtions d@ MOUDEIMENL ...........ccvevvevvieriiiieiiiieieiectecte et ets et et et et e sseeteeteestets et e sesbesteesessseasassessessens 14

4.2.1 EQU & QIDT@ ..ttt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt atn 14
422 Cases contenant des PErsonNAGES MOTLS .........c.cceeveeviieiveviesiesieseieieeisassessessessessesessassessessens 14
4.2.3 Comment dégager une case devenue impassable ................cccoeveviivieivavieiieneieisiieisaiseiiensens 14
424 Comment transporter un PersoNNAGE ASSOMIME ..............c.ccvevverreeeeeieeisessassessensessssssssssessessens 14
4.3 Infiltration des liGNES @NNEIMIES ............ccccviiieiiieieieciece ettt te ettt e b te e ere s ersaasesens 15
4.3.1 Table A’ INfilLTQLON. .........ccvcieieieiecie ettt ettt ettt ettt e et e e teereets et essessens 16
4.3.2 LA VOItE deS CAVANETS ......cvccvevieiieiiiieiieieiecieete ettt ettt ettt ettt e tesveets et easessenss 16
4.4 Mouvements particuliers aux personnages A CREUAI ...............ccoovevveveeieiiiiieiieiieseseeeceseeieeisisesens 16
44.1 FQire toUrNer 1€ CREUQL .............c..cvoveieieiecieeeciestee ettt ettt ettt ts et se s 16
442 Montée et descente de CHEUAL................cccueveeeiiiieieieieeceee sttt te et ss 17
4.4.3 Sauter par-dessus Un ODSEACIE ................c.ccucvuevieviecieeiicecieieiece ettt e e ss 17
444 CRevauX SANS CAUANIET ..........ccvevveeieeiieiieieiieiteieeee et ettt ettt et te et s et e s e e steeteereatsassessessens 17
4.5 Les chariots et animauX de LrQIL ...........ceeveiieiiiieieiecieceeeee et ettt te ettt et et e b veeseeseeasarsassessens 18
4.5.1 LeS aNimMQUX d@ LrQIL........ccvevvevieeiieiiiiieiieieieciee ettt ettt te ettt est et et e teetesveetsassessessenses 18
452 Facteurs tactiques des CRATIOLS............c..c.cvvevueeeirieieieiieieiee et e e sttt esse e re e ts s essesseses 18
4.5.3 CRAFIOL G PAITEL ..ottt ettt ettt ettt et et e bt et e vt e s et eetaetaeteatsassessensans 18
454 CRATriOt €N MOUUCIMENL ........covevveievieiieiiiieieieeete et ettt et e et te ettt et e s e e s teeteetsatsassessessens 19
4.6 L@S ArOMAAGITES ..ottt ettt ettt ettt ettt et et e b et eeteeatett e st e b e b e teetesseeasarsassessens 19
4.6.1 DESCHIPLION ..ttt ettt ettt ettt ettt ettt e st e b e et e et e e atetbestesb et e teeteeteetsarseasestentes 19
4.6.2 IMOUDBIMENL ...ttt ettt ettt ettt ettt et e et e et e e vt e tsastesb et e seetesteetsarsessessenss 19
4.6.3 Dromadaires NON MONEES..............cocvevivieireeiesiesreisieeetetesteseeseete e e st et et asesseesessessestsassessessenses 19
4.64 Monter et descendre d’un dromadaire .................ccccucvvevvevieveiesieiiiieieiesiese e 20
4.6.5 Dromadaires €t CREUGAUX ...........cccviieiiieiesieeiecteeeeieeteiete et te ettt et essesse e e teeteetsassessessenses 20
4.6.6 COUUBTEUTE ...ttt ettt ettt et ettt et e st e e et e et e e ttetb e st esbessesteeteeteatsarsessensens 21
4.6.7 TETS ettt ettt ettt ettt ettt e et et ettt et b et et et e teeteete et erbetens 21
4.6.8 COMDBQL......covcuieeieieeee ettt ettt ettt ettt et e e tt e st e st et e et e e beeteatb e st esb e st e beeteeteetsarsessentens 21

5 TIRS ..ottt ettt ettt ettt ettt s et A Rt A ARt b etttk ettt ettt ettt s reaen 22
5.1 TIF €L INOUUCIMNENL.........ccvieviceieeieieieee ettt ettt ettt et ettt et e et e e ttatt e st e st e b et e eteereatsassassessensn 22
52 THP ©F COMDBAL ..ottt ettt ettt ettt et ettt et e s e e atatb e st e st et et e ebeereatsassassensenss 23
53 THE AEF@NISIf vttt ettt ettt et ettt e bt e et e et ettt et et et et e tt ettt et rn 23
54 RESOIULION @S LTS ...v.vvevvevieiiciieiieieieet ettt ettt ettt ettt ettt e et eeteeae e st ess e b et e teeteeteeasassassassens 23

54.1 E QDS .ottt ettt ettt ettt ettt ettt et e tt ettt ettt ten 23
542 Tir contre des personnages a cheval [ ID10 ..........ccooueouecirerieisenieieeieisesietsesee e 24
543 Tir contre des personnages G pied [ ID10.........ccccoeevecureriecinenieiieeisesieiseset e 24
544 Modificateurs QU JEL de d............c.cveiveieciecieeiiciiieecieeee ettt ettt as 25
545 ETrare RUMGNUIM @SL........c.ccvovvieiieiiiiieiieieieeieeie sttt ettt ettt ettt et et e teeteeveetsaasessessenses 25
55 ResStrictions de tir @ COUVTLUTE...........cc.ecveiuieiiieieiesiecieseeteeteteteste st eete et etsessessesbesseeseesseasassassessens 25
551 LIGN@ @ LIl vttt ettt ettt ettt et ettt e bt e ettt sttt et et et et e te et eab et aten 25

La Magna Carta — Version 1.2 2



552 Tir par-dessus des terrains particuliers €t COUVEITUTE.............c..ccevevveveevveveeieeeeeeeeeeeereeeseisens 25

553 Tir par dessus d’AQUETES PEFSONNAGES .............c.ccveeueeeeieereeeereeeseeseeeeseeeeisessessesseesesesesessessensens 26
554 CAVANETS (A COUVBTE ...ttt ettt ettt ettt sttt e bttt et et stebe e st atessess s 27
555 Effets de terr@in COMBINEGS..............cc.couuvueeveieeeeeereeeeeeeeeeeseeeeseee e esesseeseeseeessersessenseseses 27
556 Tirer depuis Un NIVEAU SUPEIICUT ...............ceeueeeeeeeeieeeeeeseeeseeseeseeseeseisesessesssessessessesessensensens 27

6 COMBAT oottt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt 28
6.1 Effet du terrain SUF 1€S COMBALS............cc.covceeveieeeeeieereeeeeeeeeeeeeeeeteese oot eeeeseeseessess e esseseseseas 28
6.2 COMDBAL A PIUSIEUTS ........coeevveeeeeeeeeieeeeeeeeeeeae ettt ettt ettt ettt et ettt e et e et e ere s essersensenseses 28
6.3 Combat contre un défenSeUr @N QIMMUIE ..............c..ccoeveeeiveieeereeieeieeeereeeeeeieeeeeseeseeses e esesesenseess 29
64 Combat contre des personnages a cheval /| ID10 ............c.couecuevueeeeeeieieieieeeeeieeeeeeeeeeeereeesessenns 29
6.5 Combat contre des personnages a pied [ 1IDI10...........c.cc.covevveeueveeeeereereeeeieieeseeeeeeeeereeeeeersesesseens 29
6.6 AUVANCE APIES COMDBQAL........c.oceveevevicreerierieeeeeeeeteeteeteete ettt ettt ettt re et ers ettt et e ese e s esserseas s ensenseses 30
6.7 RESLrCHONS A@ COMDBAL.......ccvoveiiiviieiieiiieisteiee sttt ettt ettt sttt e st tssb et easesassessssesaseas 30
6.8 Tirs et combats CONCEINANE 18S CREUAUX ........c.ccveveuieveieiieieieiieieietisieiet sttt et sess s 30
6.9 REAdItION @F FANGON.......cvciiiiieiiiieieiieteiet sttt ettt te et s et te e b s e ts e s e b ats e b et etsesessessssessesens 30
7 TACTIQUES DE COMBAT .......oovoveeeeeeeeeeeeeteteee ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt 32
7.1 LL@S BEISEIKEIS ...ttt ettt ettt ettt sttt s ettt e s et s et et et et et s e s et ets e b et et st e s etserenteteas 32
7.2 @S HOUSECATIS .......veuisveeieiiciiieieieeit ettt ettt sttt ettt s et e bt a e s et ats e b et etsesessetsssessateas 32
7.3 LA RACRE G AOUX MAINS......ccveeveiiivieieiieieieiisieiete sttt ettt ettt ettt st et tses et e ta s s estessesessessssesseseas 32
7.4 LES NACRES @ JEL ......cuosveeeiieiiieiieieieit ettt ettt ettt s et e st b e ts e b et ete e b et etsssesseaeas 33
7.5 Lanceurs de JAVEIOL MONLES .............cccevevveiiiesieisiisieiestetes st s et te et ts st s e s esetetsssassessesessesssseseseas 33
7.5.1 Modifications dies A 1a diStANCE A Lil.........c..ccoeveieveieereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 34
7.5.2 La lance-javelot des NOIMANGS .............ccccvvveiiicieiisiesieiisesiee sttt s st s sse s eseseaes 34
7.6 Charge et contre-charge de CAVAITIE ...............ceeveeeeiiieeeiecieeieeeeeeeee ettt e 34
7.6.1 La charge d’un caQualir ISOIE ...............couevveveeieeieieeeeeieeeeeeeeteee e eveeeeete e aeess 34
7.6.2 LG CONTE-CRATGE. ...ttt ettt ete e s re st ens e esesn 34
7.6.3 INfIUENCE SUT 185 COMDBALS .........ccovevveeieeienieieeieeieceeeeee ettt e s e e ensesenn 35
7.64 La charge groupée a 1a [ance COUCREE................ccovveveecveeeieieeeeeeeeeeeeieeeeeee e 36
7.7 Tirs ACCEIETES A’ AIDAIBLE ..........ccocvevieieeieiieieieieeeteee ettt ettt ettt ete s ens s 36
7.7.1 L& SErUANE A’AIMNE ...ttt ettt ts s se s sesseaes 36
7.7.2 INFIUGINCE SUT 1@ LT ...ttt ettt ettt et ens e sess 36
7.8 LL@S AIDY@S ...ttt ettt ettt ettt h ettt b ettt b et et et et ta et teten 36
7.8.1 Monter et descendre d’Un Qrbre.............ccovvecvvevieiiiisieieeseeseiee s seveseaes 36
782 TIrer depPuUIS UN AIDTeE.........c..cvoeveeveeeievieeiieeeeeeeeeeeee ettt es e as e 37
7.8.3 SQUEET AEPUIS UN QTDIE........c.ocoveeveieeeeeeeieeeeeeeeeeee ettt 37
7.84 RECEPHON AU SAUL ..ottt ettt ettt e ete e e ss e ersens s ensess 38
7.85 Saut SUr UN PErSONNAGE ENNEMN.............ccocovevveceeereereereeeieeieeeeeteee e ee e evesseeseeeeseeseseseseeses 38
7.9 @S EPICUX......covcveeeeeeeeeeeeeteee ettt ettt ettt ettt ettt et ettt ettt et e ettt e et 38
7.9.1 IMOUDBIMENLES. ..ottt ettt ettt ettt e bt te et et ete e st ete e b et eta e s et et s esestetsesessetsasessasens 38
7.9.2 FOACLEUIS LACHIQUES .......oceveeveeeeeeeeeee ettt et ettt e s eseensersensensesess 39
7.9.3 Reégle spéciale pour 18S CAVALETS .............coveeeeveeieeeeeeeeeeeeeeteeeeeeeeeeeeieeeeeee e eseseeseess 39
7.9.4 TFS @ COMDBALS......ocviveeieviieiietieeieteete ettt ettt ettt ettt e as et e st et e e st ebe e st asebens s 39
710 LS COUPCJAITELS c...vevvevisveeieiisieietieietete et ete et ettt e bt st et st et et e st et ete et e st et e s e st e tees e st ete s ensetesbesseressensens 39
7.10.1 DEPIACEIMENL ...ttt ettt ettt ettt et rs s ers e ensesesen 40
7.10.2 RESOIULION dE 10 LENEALIVE .......c.ocvieieiieveeieiicieieistee sttt sttt se s veseaens 40
7.11 Personnages AGENOUIIIES.................c.ooveeeieeeiiieeeeeeeeeeeee ettt ettt ettt e s es e eseseseas 41
7.11.1 FOACLEUIS LACHIQUES .......ovceveeveveeeeteeeeee ettt ettt e ettt ess e eveersens s ensess 41
7.11.2 COMDBQL.....c.ocuveiiieiietieieieie ettt ettt ettt ettt ettt et ettt e s e st et et e st et e b e st ebe s ensasesess e 41
7.11.3 RESEFCHONS AE LI ....vvvieveiieiiietisieietee ettt ettt ettt ettt et ta s et e s saessetaesessesens 41
7.12 REfUS AE COMBAL..........ccveeviiviieieeieieeeeeteee ettt ettt ettt ettt e e e ersersersensesasean 41
8  LES MAISONS ET AUTRES EDIFICES..........cooooiieieieeeeeeeeeteeeete ettt 42
8.1 TUPES A LOITQIN ...ttt ettt ettt ettt ettt et et et s ere s ets et ensensess 42
82 @S EITS vttt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt bttt bt h ettt et te et et ete b et ete et et eteeteteteas 42
821 Tir G LrAUEIS dES fENEIIES ........ooevevecvicveeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt s e et 42
822 TIr G EFAUEYS @S POILES ...ttt ettt ettt et ers e ersensesesea 43
823 IMIUTS ..ottt ettt ettt ettt ettt et et et et s et e s s et e et et et et et et et e st te bt eteerenbetes 43

La Magna Carta — Version 1.2 3



8.3 COUVDBTLUT@. ....cveeeeieviieeieiieit ettt ettt ettt ettt s et et s ettt s et b e s ettt e st et et ent et e b e st et e s e st atesens s 43
83.1 INEETICUI'S @ MAISON ...ttt ettt ettt te bt tess et e s ssesetsssessesens 43
832 COUIS dE DALIMENL ...ttt ettt et et st bttt e st ete b ess e 43
8.3.3 IMIUTS ..ottt ettt ettt ettt ettt ettt e b s et et st et et et et et et et et et te et et eteerentete s 43
834 LL@S DATTICIES.......cveevevisveieiieteiete sttt ettt ettt ettt e st e bt eta e s et e s s e s et e tsssessetsssessasens 43
835 Portes de maiSon et @Nntrées de COUT ............oovuviivieviiveeiieeeeeeeereeeeeeeeeeeieeeeeee e eseeeseeseess 43
8.3.6 T@ITASSES......cuvevieieeietiieit ettt ettt ettt ettt et e e st s ettt e ettt e s e st et et e st et et nt et e e ntete b ent e 43
8.3.7 Coins extérieurs de DALIMENL ................c.ccuovvevueeeeeeeeeeeeeeeeeeteeeeeee et eeeeeeseeeeees e eseseseiseas 43

84 IMOUDCIMENL........coocvieieiisiiieiietee ettt ettt ettt ettt et e st ete s stete et s et s e s et et s e b e st atseb et easabessessssessaseas 44
84.1 Mouvement A travers deS fENELIES............c..cvvvveveevieieeeeeeeeeeeeeeeeeeevereetteeeeeee e es e esesseess 44
842 IMIUTLS. ...ttt ettt ettt ettt ettt s et e bt et et e s e s e s e te et et et e e b e st et e e b et etsesessetaabenseseas 44
84.3 T@ITASSES......cuvevieieeretiieit ettt ettt ettt ettt ettt ettt et e b e s et et et e st et e s e st et et e st et e e nt et e e ntete b nt e 44
844 LL@S DATTICIES......ccvoeveiisveieiieteiete ettt ettt ettt ettt et et et eta e b et e s e e s estetsesessessesessasens 44
845 LeS COUTLIIS @1 1A DIGNE........ccvecveevieeiieieieieeeceeeeceeeee ettt ensesess 44

8.5 COMDBALS......c.vcevsviieeietieiete ettt ettt ettt ettt s et s st e s et e st et e e b e st et e et e st e st e b et e st et et e st e se b e st ate b ens s 44
85.1 Combat a travers Une POrte OU UNE fENELTE .............ccocovevveeveereeeeeeeeeeeeeeseeeeeeiseeesesseiseisnns 44
852 LeS COUTLIS @1 1A DIGNE......c.occvecvecvieeiieieeieeeeeeteeteeeeeeeee ettt ettt re et ensensesess 44

9 LES CHATEAUX ....oooevvvooeeeeevvosese oo sssss s 45

9.1 TUPES A LOITQIN ...ttt ettt ettt ettt et et sers sttt ensensesn 45

9.2 EIEMENLS A AEFENSE ..ottt ettt et ettt evs e eseaea 46
9.21 L@ PONE-IQUIS........ccveeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt ettt et et et re e ers ettt as 46
922 @S MOUITS.......cuvivieieiisiiiei ettt ettt sttt et st b et e b et ets e s et e tsesessetsssessesens 46
9.2.3 @S IMNANLLIGLS ...ttt ettt ettt ettt ettt e b et ete e s et e s ssesetaeressesens 46
9.24 @S INETIONS.......ocveveiisieieiieiesiete ettt ettt sttt ettt ettt et et et e b et e s s s et e tsesessetseresseseas 47
9.2.5 L@ tAIULAGE AES LOULS ......voeveeveveeeieeieeieeeeeeeeteeteee ettt et ettt ettt ss e ers e ens s esesn 47
9.2.6 LL@S ASSOMIMOITS ....vevvvieieiisieieti sttt ettt ettt ettt ettt e st te e b et ete e s et etsesassetsssessessasessasens 48
9.2.7 L.@S MUIS @ LOTCRIS......c.veuiiviieiisieieieteiee sttt sttt sttt ettt s st tsssesetsesesseaes 48
9.2.8 @S PAIISSAAES.........ocoveveeeeeeeeieceeeeeee ettt ettt ettt ettt e e e re s eas s e e sn 48
9.2.9 LS PIALEIOTINES........covceeeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeteee ettt ettt ettt et ers e ens e esesn 49

9.3 LS AEfENSES A'@NETEE...........c..cooceveeeeeeeeeeieereeeeeeeeeeeet ettt ettt ettt ettt tsers s e esesea 49
9.3.1 FOACLEUIS LACHIQUES .......ovceveeveveeeeteeeeee ettt ettt e ettt ess e eveersens s ensess 50
9.3.2 OQUUTIIIEIMET 1A POTLE ...ttt ettt s et et as e 50
9.3.3 LeUer/DAISSEr 0 NETSE......c.ccveveeisiiieiieieieieeet sttt ettt ettt ts e se s esesseaeas 51
9.34 Lever/DaiSSEr 1€ tOTNEIOL............cc.ccvevieeeeeeieceeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ee e aesn 51
9.3.5 LES PONE-COTINIANES........coveveveieierierieieeeteeeeteeeee ettt ettt e ere e et ete e ese s ersers s ensesess 51
9.3.6 LA PASSEIEIIE ...ttt ettt ettt ettt an 51
9.3.7 Incendier les défenses d’entrée €N DOIS..............c.cccvveveecveeeeeeeeieeeeeeeeeeceeeeeee e ere e 51
9.3.8 Pilonnage des éléments de défense €n DOIS.............c.co.ccveeeeeeieieeieeieeieeeieeeeieeeeeeeeveeseeseens 51

94 LeS CONSEIUCHONS A’ EAIICES ........cveveeeerecriereeeeeeeeeeeee ettt ettt ettt erses s e esesesens 51
94.1 LS ECRASAUAAGES..........ccvoveeeceeeeeeeieieeeeeeeeeeee ettt ettt ettt sean 52
94.2 FOACLEUIS LACHIQUES .......oveeveeveveeeeeeeeeeeae ettt ettt ettt eaeess e eaeersensensesess 52
9.4.3 DEPIACEIMENLS..........coveveeeveeeieceeeeeeeeee ettt ettt se et ettt ettt e ess e ersers s ensensess 52
944 LG CAGE A BCUTCUIL.........ceveeveveevieeieeeeeeeeeeteeteee ettt ettt re e ers e ens e esess 53

9.5 L.&S ADOTAS AU CRALEAU..........coveuieiiieiieiiieiieieieistete ettt ettt ts e st e te s bt e s esessetssbesaseas 53
9.5.1 LL@S TOCRES ......cvvveeiisieiee ettt ettt ettt ettt ettt e s et e bt eta e b et et s b et e ts s et etnarestetens 53
952 Les escaliers taillés dans 0 PIEITE.............coveeeeveeieeiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeteeeee e 54

9.6 LS EIlS ettt ettt ettt ettt ettt ettt h et bt h et sttt e et et ete b et et et et eteebeteteas 54
9.6.1 Tir & partir de diffErents NIVEAUX ...........c.cc.ccvevveeeeeeeeeieeeeeeeeieeeeeee et eeeeeesseeeeees e erseseseiaens 54
9.6.2 TIr G EFAUEYS @S POIEES ...ttt ettt ettt teers s ensesesea 54
9.6.3 Tir a partir des remparts et des MEUITIIBIES..............ccccvevveveeeeeeeeieeeeieeseeeeeeeeesseseesessesseisens 54
9.64 RESEFCHONS AE LT o..vvvvieieiieieieii ettt sttt ettt b et se et e e s e e tsssessetsebessasens 55
9.6.5 Tir contre des personnages situés sur les remparts ou derriére une meurtriére.................... 56
9.6.6 Tir contre des personnages situés dans [eS ROUIS................cccovevveveeveeveeveeieceeeiieeieviereeeseinens 56
9.6.7 Tir contre des personnages situés dans le fossé du ChAteAU.................ccceeveiveriereeveevievieereenn, 57

9.7 COUDBTEUT@. .....ccvoeeeieviieeetiea ettt ettt ettt ettt a ettt s ettt s et b e s et e bt e st et et ent et et e st et e b e st anesens s 57
9.7.1 RemMPArts € MEUITIETES .........c.ccveeeeieieeieeeieeeeeeeeeeeeee et ettt ete s ers e ensensesesn 57

La Magna Carta — Version 1.2 4



9.7.2 INEETIQUE AU CRALEAU ...ttt ettt ettt saeen 57

9.7.3 POTEES ...ttt ettt ettt ettt nn 57
9.74 Porte d'entrée du dONJON ............ccccuvuevieiisiiieisiisiei sttt se s eseseaes 57
9.7.5 FOSSG.....eoeeeeeeeeee ettt ettt ettt ettt ettt ettt e s 57
9.7.6 IVIUTS ..ottt ettt ettt ettt ettt ettt et e et e e ae ettt ent et et ettt et e e ts 57
9.7.7 PONE-JQUIS ...ttt ettt ettt ettt ettt ettt as 57
9.7.8 HOUTS. ...ttt ettt ettt ettt et e e reerseasens et esess 57
9.8 IMOUUBIMENL.........coveeveeveeeeieere ettt ettt et ettt ete et e vs sttt et et e et e et s eaeeseeasens et et e essersersersensensetean 58
9.8.1 ReStriCtionS d@ MOUDEIMENL..............c.ccvevveeveereeeeeereeeeeeveeteeseereeteee oot esesteeseeseeeers e enseseseess 58
982 LS NOUIAS.......oocvecvieeieeeeeeeeeeeeeete ettt ettt ettt ettt ettt reeas et ens e aess 58
9.9 Escaliers: mouvements € COMDALS .............c.ccovveveeeueeeieeeeeeeeeeeeeeteeeeseeseeeseeeeseeseesses s eseseseiseas 58
JO  LES SIEGES. ...ttt ettt ettt ettt ettt ettt ettt et a st et e sttt et et as s 59
10.1 Type d’EQUIPEIMENLS AE SIBGE..........c.ccveeereeeeeeeiecieeeeeeeeeeeeeteeeete ettt e s ers s ersesensess 59
10.2 FOSSE COMDIE ...ttt et ettt ettt ettt e e ersers s ensenseaean 59
10.3 MUTQIIE AEIMONE ...ttt ettt et ettt e e e ersersers s esesean 59
10.3.1 DiSPOSILION AES PIONIS ......vevvevevievierieeeeeeeeeeieeteeeete ettt ettt e et e ettt esseeseersersersensensesess 59
10.3.2 THP @ COUUVRTIUTE ...ttt et ettt ettt etsers e ensensesesea 59
10.3.3 IMOUDBIMENL ...ttt ettt ettt ettt et e e ettt et e e te e s rsetsersensensensess 60
104 LECREIIE @ SIBGE........coocvecveeeeeeeeeeeeeeeeeeteee ettt ettt ettt ettt ers et eaea 60
104.1 HaULEUE dEs ECREIIES. .........coocveeveeeieeieeeeeeeeeeeeeeee ettt aesn 60
104.2 TranSport €t INSEALALION ............c.ccveieieeiieeeeieeeeeeeee ettt ettt erees e esesesea 60
104.3 IMOUDBIMENLES.........ccvvevveeeeeveeeeieeeeete et ettt e ettt ettt eete e e eae et ent et e e essessersersensensenseses 60
1044 Changement d'OFIENEALION...........c..cocvevveeeeeeeeeeeeeee ettt ee e e etesse e erees e ersesesesens 60
104.5 THP @F COMDBQL ...ttt ettt ettt et teeteers e ersansesesea 60
104.6 Comment renverser une €chelle de SIEGE..............c.coueeeceeceeceeeeeeieeeeieeeeeeeeeeeee e eeeveeeseisens 61
104.7 Renverser une échelle d'@n BAS ................cooeeeeeeieieiieieeeeeceeeeeeeeeeeeeeee e oo 61
10.5 LECIAN U@ SIEQE ...ttt et ettt ettt ettt ettt ettt 61
10.5.1 DéEPIacement de I'@NGIN .............cocveieiveceeeieceeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt es oo eseseaess 61
10.5.2 Orientation de I'€Cran €t COUVETTUTE. .............c.ocveeeeeeeieeieeeeieeeeseeeeeeieeeeesseeeeeeseeesessessenseas 61
10.5.3 Restrictions de tir €t de MOUUVEMENL..............c.ccocvevieveeeereeeereeeereeeeeeeeeeeeieeeeeee oo ers e 61
10.54 ReStriCtioNS d@ COMBAL ........c..cooveeeiieiiieeieeeeeceeeee ettt ee et sess 61
10.6 LA EOUE AE SIEGE......cevceveveceeceeeeeeeeeeeeeeteee ettt ettt ettt et easeae ettt et et e e tsersersersensensesean 62
10.6.1 DESCHIPHON ...ttt ettt ettt ettt ettt et e e e ettt et et e teesseseeveersensensensess 62
10.6.2 DéEPIacement de I'@NGIN .............cc.cvevecveceeeiecieeeeeeeeeeeeeeeeee oottt e e ers e aess 62
10.6.3 Mouvement a l'intérieur d'UNe toUr de SIBGE ............cueveeeeeeeiieeeieeeeeeeeeeeee e 62
10.64 Tir & partir d'UNE LOUF A@ SIBGE ............ccveeeeeeeeeeceeereeeeeeeeeeeeeeeee e eeees e ers s 62
10.6.5 ResStrictions de tir @ COUVTTUTE ..............ccveeeeeeeerieeeeeeveeeeeieeeeseee e eeeseeseeseessee s eseseseseess 62
10.6.6 Mouvement et combat G partir d'UNe toUr de SIBGE ............cccoveeeveeveeeeeeiieeeeeeeeeeeeeeveeseenns 62
10.6.7 EMPIIEMENL d@ IONS.......cveeveceieeieeiiieieeeeeteeeee ettt ers e ensensesesn 63
JO.7 L@ DY frOicccceecueieeeeeeeeece ettt ettt ettt ettt ettt et ettt 63
10.7.1 DESCHIPHON ...ttt ettt ettt ettt ettt et e e ettt et et e e ss e e eaeersensensensess 63
10.7.2 HAULEUE AU DEfIO ..ottt ettt sesn 64
10.7.3 COUUBTLUTE ...ttt ettt e ettt ettt e et s e ettt et et e e et e erseveeus et ensesens 64
10.74 DEPIACET 1€ DEfIOi vttt ettt 64
10.7.5 Mouvement a Uintérieur du DEffrOi .............ccovvcvievieieeeeiieieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 65
10.7.6 RESLIICHONS Q@ LI ..vvcveeveeeeeeeeeee ettt ettt ettt ss e ereeas s esesn 65
10.7.7 Tirer depuis U BEffTOl. ..........c.oouveeeiiieeiieeceeeeeeeeee ettt ee ettt e e es e ans e 65
10.7.8 Mouvement et combat depuis Un BEffrOi...........c.ccovveievveveeeiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e 65
10.7.9 Mettre 1€ fEU QU DEffIOi.......ccueceiceiceiiieieieeeeeeeeeeeee ettt e sn 65
10.8  Allumer ou éteindre Un INCENAIE................c.couevveereereeieeeeeeeeeeeeeeee oo e eeeeeeeseeeesses s easessesenseas 65
10.8.1 Comment allUmer UN INCENAIE...............c.ccoocvevveeeeieieeeeeeeeeeeeeeeee et eeeeeeee e eeee e eseseisen 65
108.2 Comment l'incendie peut S€ rEPANCIE .............ccocveeeieieeeeeeecieeeeeeeeeeieeeeeceeeeeee e eseseeseiaens 66
10.8.3 Comment éteindre Un INCENAIE...................ceeueeeeeeeeeieeeeeeeeieeeeeee et eeeeeeeeeeeees e esesesensea 66
1084 TADIE AES INCENAIES ...ttt ettt es e e ers e 66
10.8.5 Evacuation d'une case en feu et restrictions de mouvement..............c.cccceeveeveeveevieveeveeveenennn. 66
10.8.6 DEQGALS CAUSES PAT 1€ fEU ...ttt sn 66

La Magna Carta — Version 1.2 5



10.8.7 Mettre I feu QUX ROUIS ...........cocveieeeeeieceieeeeeeeeeeeeeeeteee ettt ee s eae e ensesess 66

10.9 FIECRES @NfIAIMIMEES ..ottt ettt ettt ts s ers e esesean 66
10.10  Barils d'RUIIE DOUIIIANLE.............cocoveeveeeiereeeeieieeeeeeteeeee ettt ere ettt eseessess s eas s eseseas 67
JO.11 LA BAISLE ...ttt ettt ettt ettt s ettt b e e sttt e st e s e s e st s e e st s et e st ene s ntenen 67
10.11.1 FONCHONNEIMENL ..ottt ettt ettt ss s e ensensesess 67
10.11.2 DEPIACEIMENL ...ttt ettt ettt eae e s rs s ers s ensess 67
10.11.3 RESLIICHONS Q@ LT ..ottt et et ettt e et se s ers e enaess 67
10.114 ReStriCtions de MOUDEIMENL..............c.ccvevveeveerieeeeerieeeeeveeteeeese et ee e eteeseeseeseeseesersessesseseseses 67
10.12 Comment détruire des fOrtifiCAtIONS ?............c.coveveeureeeeeeeeeeeieeseeeeeereeeeseeteeeseeseeseessesesessessessenseas 67
10.12.1 Les moyens dont diSposent 1€s ASSIEGEANLS .............c.coucvveeeeeeeeeeieeeeeeeecieeeeeeeeeesersesesseens 67
10.12.2 LA FICRE dE SIBGE ...ttt ettt aesn 68
10.12.3 Les différents degrés de demOLItiON.............c..ccocvveieveeeeeceeeeeeceereeeeeeeeeeeieeeeeee oo 68
10.124 Conséquence de 1a dEMOIILION .............c.ccocveveeceeieieeiieeeeeeeeeeeeee et eeee e ee oo 68
10.12.5 L@ PIONNAGE .......ccovovveveeeeeeeeeeeeee ettt ettt et ettt e ae e s ers s easens s ensess 68
10.12.6 Latable de PIlONNAGE.............c..ccoeveveeeeieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt es s ers e esesesess 69
10.12.7 Pilonnage des cases remparts SItUEES €N FELIQL.............c..cceeveeeeereereeeeeeiieeeeieeeeeeeersesesseens 69
10.12.8  Pilonnage des CaSES NOUIAS ............c.cc.ccvevuecueieerieeieeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeveeseeseeseesseeessenseseseesens 69
JO.13 LA PEOITIEIE ..ottt ettt et ettt et te e te e s e et e et e e e teevsevseasensensesea 70
10.13.1 FONCHONNEIMENL ..ottt sttt ettt ettt ettt s e b et e s ssessessesensesens 70
10.13.2 DEPIACEIMENL ...ttt ettt et ettt et ete et rs s eas s e ensesen 70
10.13.3 RESEFCHONS AE LT o..vvvvieveiicieieiisteetevetete ettt sttt ettt b et ettt e b et e e ssessetsesessesens 70
10.134 ReStriCtions d@ MOUUEIMENL.............cc.ccvevveeveeeieeereerieeeeeieeieeseereereee e etsesesseeseesseeers s s eseseses 70
10.13.5 RESOIULION AU LiT.....vcvvevieieiiiieieii sttt ettt sttt ettt b et ta e bt etasbete s ssessetassessasens 70
10.14 Le trébuchet et 1e MANGONNEAU ...........c..ccveveeeeecreeerereeeeeeeeeeeeeseeseereereeeeeesesseeseeseeseessessessessesenseas 71
10.14.1 FONCHONNEIMENL ...ttt ettt ettt rs e e ens e ensess 71
10.14.2 Restrictions de tir €t de MOUUVEMENL..............c.ccocvevieveieereeeerieeereeeeeeeeeeeeeeeeee e eseseseseess 71
10.14.3 ULIISAHON EACHQUE ........oeevveveeeveeeieeeecteeeeeeetee ettt ettt eae e eseerseveevsansensesens 71
10.144 Réparation des trébuchets et mangonneaux endommageés...............c.ceeeveveeveereeveeveeveseeeenns 71
JO.15 L@ DO ..ottt ettt ettt et a ettt b ettt a et a et at bt ne bt enen 71
10.15.1 DeEPIAcement de I'@NGIN .............cc.ccveeevueceeeieceeeeeeeeeeeeeteeeeeee ettt et es e eseseaess 71
10.15.2 FONCHONNEIMENL ..ottt ettt ettt ss s e ensensesess 71
10.15.3 Restrictions de tir @ COUVTTUTE ..............ccveeeeeeeerieeeeeveeieeeeseeeee e etveeeeteeseesseeersesseseseseess 71
10.154 IMUTS QUEC NOUITS ...ttt ettt ettt b et s st ta s s et e s s sessetaesessesens 72
10.15.5 Bélier et combat QU COTPS-A-COTIIS........ccvevreereereireereereeeeseeseeseeseeseeeeeesseeessesseessessessessesesessenses 72
JO.16 LS JES A@ PICITE ....cuvcveeveeieiiieiieiieieiieteeet ettt ettt ettt et at et e st et et ss et et e st se b e st ensesensanen 72
10.16.1 MIUSE €N PIACE ...ttt ettt ettt ettt et tn 72
10.16.2 FrEQUENCE A LI ......coocveeeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt et esesn 72
10.16.3 RESOIULION AU Hl....oocvvoveeeeeeeeeeeeee ettt ettt ettt et ere s ers s esesn 72
JO.17  L@S SUPES......ccuveueeeeeeeereceeereeeeeeeeteeteet et ettt ettt et e e e e st et st ent et et e ere et e etseaeeat et et et eeteerseaseasensetenteas 72
10.17.1 LA GAIETI@ FOUIANLE............cvevecvecvieeiieieieeeecteeeee ettt ettt e s 72
10.17.2 LL@S ETAUAUX ....cveveeietisteiete ettt ettt ettt ettt ettt e bt te st e s e s e st ete e b e st eta e b e st et s esestetsesessessesessasens 73
10.17.3 Progression de 10 SAPE............c..cveveeeieeeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et e et ete et eseseeas e enseaeess 73
10.174 ECTOUIEMENE QU IMUL ...ttt ettt re e eaess 73
10.17.5 Murs de plus d’un niveau d’ElEVALION ..............c.cc.covevveeecreeeereeeereeeeeeeeeeeeieeeeeee oo 74
10.17.6  ACCEIEratiON dES EIAUAUX .......cveeveeveerierieeeeneeiecteeseeueeseeteeeetessseseeseeseessesseseseeteeseessessessensensesesens 74
10.17.7 CONLIE-SAPES .....vceveveeveeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt e ete et ee ettt et et e e s e s ers et et ete e eteessevsessansensesens 74
10.17.8  Détruire Ia Galerie FOUIANLE .................c.ccovueeeeeereeeeeeeeeeeeeeieeeee e eeeeeveeseeseeeesees s enseseseesens 74
10.17.9  Jeu sub-tactique et tOUF SLIALEGIQUEL.............c..ceeveeeereereeeeieeeeeeseereeeeeeeeseseeeseeeesees s esseseseeseas 74
JO.18  LES GIaPPINS ..ottt ettt ettt et evs sttt et e ereereerseas et e st et et e eteessensensensenreaea 75
10.18.1 LANCEY AU GFAPPIN ...ttt ettt ettt e e se s eas s esesen 75
10.18.2 ULilISAtION AES IMAFQUEUTS........c.vevecvievieeeeseeeeieeieeteeseee et eaeeeeeteeeesseeeseseseseeseeseessersersansesensens 75
10.18.3 INfIUENCE SUT 185 COMDBALS .........ccooeveieievvenieiecieeteeeeeeeeeeeeeee ettt rs oo eaess 75
10.184 COUPET 10 COTAR.......cooceieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt ettt tsers e ens s ese s 76
11 - DEROQULEMENT D'UN SIEGE .........ccociicieieueieieieieeeeeeseeee ettt esaseas s asesseseseasenas 77
11.1 Garnisons des Villes € CRALEAUX ............c.covevvevvecreeiieeeiieeeeeeteeeeeee oot eteeteesee e es s esesess 77
11.1.1 TaDIEAU AES GUINISONS ...ttt ettt e ettt se e s ers s ersanseseseas 77

La Magna Carta — Version 1.2 6



11.2 Construction des engins de SIEGE .............c.ccveveeeeeeeeeeiieieeeeeeteeeeeee e ee e eteeeeeteeteeses e s s eseseeses 77

11.3 Transport des engins de SIEGE €L FEMONLAGE ..............cc.cvevveeeceeeeereireereeeereeieeeeeeseeeesee e eseeeseseess 78
114 INEIQEUE. ....vvveeevieveieti sttt ettt ettt ettt ettt e st ete e s s et e e bt e s s e s et et s e s e et s e b et eas et essesaenestesens 78
114.1 TADIE AE QUETISON .........ooveeeeeececeeceeee et ettt ettt e e e s esesea 79
11.5 Ravitaillement et ratIONNEMENL .............c.ccvvverieiiirisieiiiesieisteieieeseste st tssse st tsssesse s esesessasessesssseseseas 79
11.5.1 Effets du ratiONNE@MENL ...........c..ccoeveieeiieieceieeeeeeeeeeeeeeee ettt e e ere s ens e eaess 79
11.5.2 Nombre d’assiégeants et ratiONNEIMENL ..............c.c.ccvevvevveevecreereereeeeeeeeeeereeseeeeseereesessesesseesenns 79

B O T Vo1 o SO OO SO UURTUISOR 80
11.6.1 ACHON 1 A TASSAUL L.ttt ettt ettt ettt et et ete s ens e 80
11.6.2 Action 2 : Sortie contre le campement @NNEMi...............c.cceeeeveeeveereeieereeeeeeeeereereeieesseiseenens 80
11.6.3 Action 3 : Sortie pour raUItAiIEMENL ..............c..cooeveeeieiieeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e esereeeseaeas 81
11.64 ACHION 4 : SAPES € CONLTE-SUPES........c.ccveveeeveeeereereereereeeeeeeeeteeseeseeseeeeessesseeseesesaseesesesensens 81
11.6.5 ACHON 5 : SOTHE GENEIAIE..........oocvecvecveeeeeeeeeeeeeee ettt 81
11.7  Renforcement des dEfENSES............c.couvveveevieiueeeeiieeeeeeeeeeeeeeeeeteeseese oo eeseeseessessesetsensesensens 82
11.7.1 RESSOUICES.......coviviieiisieieiieteiee sttt ettt ettt ettt e st ete et et et e s et et s e s et e tsssessessasessasens 82
11.7.2 TrAUAUX A@ AEfENSE ..ottt ettt 82
11.8 COMMENL DFISEY UN SIBGE?........c.veveeveeveeeeerieieeeeteeteeteee et ettt ettt ete et ettt eeteetsers s ess s ensensesen 82
11.9 Reddition d'un chateau ou d'UNE VIlle...............c..cocuecvvvivieiisiiieiisiisieiseieesesie sttt s e s 82
11.9.1 TAble de r@AAILION ......c.ccveeveieiieieiieiieiectieteet ettt et sttt bttt re b ne e 83
11.10  ADANAON AUN SIBGE.........cooeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeee ettt e ettt teere et ers e et esteete e etsersesseasensenseseas 83
12 - COMMANDEMENT ET MORAL DES TROUPES.........ccoooooeiiiietieieeeeieeeeeteeeeveeseseesesaveseseeasnas 84
12.1 Précisions concernant les différentes classes de personnages...............ccccoevveveveereereeveeveeveeveeieenens 84
12.1.1 Pions de CROISADES ..........cooioieiiiiieieeee sttt sttt ettt sttt sse e tsssese s esessases 84
12.1.2 Pions de CRY HAVOC €t SIEGE ...........ccccooeiiiiiieiisiisieesesieesiesieessessetsssesesssesse s ssesseissssseses 84
12.1.3 Pions de SAMOURAL.........ooooiieeieeeeeeetet sttt ettt sttt ettt se s ts s se s ssessasens 84
1214 TADIE A MOT QL. ettt ettt ettt e et te b ss e 85
12.2 Comment s'exerce le COMMANAEMENL ............c.cccvevvrecieieieieieeieisesieise ettt sess s 85
12.2.1 Table de COMMANAEIMENL ............c.ccoceveiiieiiieeieieeeiee ettt ettt et ss s 86
12.3 Les effets du COMMANAEMENL .............ccoeieeeiieeieceeeieceeeeeeeeeeeeeeteee e ese e eses s s eseseas 86
12.3.1 Effets du commandement sur les tirs et les MOUVEMENLS.............c.ccevvecveeviecreisieieisierareniennas 86
1232 Effets du commandement SUF 1€ MOTQL ..............c.ccoovevuecveeeeeieiieeeeeeeeeeeeeeieee oo 86
12.3.3 Effets du commandement sur la force au COMBQAL...............cccovevvevievieveereeieieeeeeeeeeeveeeeeienns 86
124 TESE @ IMNOTAL.....c.ocevevieeieiieieete ettt ettt ettt ettt e bt e bt st et et e st e be e st e b e e st ate s ens s 87
124.1 Tableau des modifications de MOTAL...............c..ccocvveeeieicieiieeecieceeeeeee e 87
12,5 Effets de 1a PANIQUE............c..cveveeeeeeieeieeeeeeeeeeeeeteeteee ettt ettt ettt et e e ess s ers s ensesean 88
12.6 Effets de 1a dEDANAAAE..................c.ccueveeeeeieeeiiieeeeeeieeeeeee ettt e oot ete et e erses s e ensesesens 88
12.7  Avance de 'ennemi aprés une panique ou une débandade....................ccccevveveeeeeveeieeveeseeveereeirennens 88
12.8 Sortie de la carte a la suite d'une panique ou d'une débandade...............c.ccccoevvevievievieveeveeireeneannn, 89
1281 TADIE dE AESEIEION ...ttt ettt ettt te s ss e 89
1282 CUS PATEICUTIETS. ...ttt ettt e ettt ete e ereersereevsansesesea 89
12.9 e o) (= Ko Tel o' OO OO PSP PSR RRSR 90
13 - LES BATEAUX VIKINGS & SAXOINS ......coooieeieieeeeieteeeeteeeeteeee ettt eseasenas 91
13.1 DeSCriptON dES DALEAUX............cvovveveveereereereeeeeeteeteeteete oot ettt e eteeseereessess et ensesseeseessesseseersensensesean 91
13.2  Affectation de PEQUIPAGE ............ccuocveeieeeeeieieeeeieeteeeeeeeee ettt et et eseeseess s easenseseseas 91
13.2.1 Schéma d’affectation des PErsONNAGES .............cccveveeeieeeeeereereeeeeeeeeereeseesseeeeeereeseeesesseess 92
13.2.2 En quoi l'affectation des personnages influe sur la conduite du jeu ? ............cocccvveviecvniniennns 92
13.3 DéEtermination de 1A DILESSE. ............ccvevevveiiiiesieisiesieiissesiessteie e st ts et ts st sse s esesetsssesessasessassssesesens 92
13.3.1 Caractéristiques des différents types de BAtEAU.................c..coceeveeieeveevieieeieeieiieeeieeeeeereeeseesins 92
13.3.2 INOMDI@ 0@ TAIMEUIS ...ttt ettt b st e bt ss s e sseseesessanen 93
13.3.3 Vitesse du bateau a la fin de la phase navale précédente.................ccoeeeeeveeveveeveeveeveveeeanins 93
13.34 Comment utiliser les marqQUEUIS de DILESSE ? ...........cc.covecveveeereeeeeeeeeeieeeeseeeeeeisereesessessensens 93
134 DEPIACEIMENE AES DALCAUX...........cveuveveereeriereeeeeeeeeteeteeteeeee et etesteeteeseeseessess et essesseeseessessessessenseseseas 93
134.1 INHAEUE ...ttt ettt ettt ettt et et e s et e s e b et et e e s et et s e s et e tsesessessasensaseas 93
134.2 Comment déplacer 188 DALEAUX? ..............ccevueeeeeeeeieieeeeieeeieeseeeeeeseeisereesseeseeeeseeesesessensens 93
134.3 Différents types de MOUUEIMENL ................coceeeeveeieeeeeieeeeereeeeseeeeeeeereesteseesees s esesesesaeess 94
1344 ECROUGIMENL ...ttt sttt ettt ettt b et ts s e sessasessatens 94

La Magna Carta — Version 1.2 7



13.4.5 J LG =3 W =2 ) SRR 95

13.5 COllISIONS......ceveviieeietieietetie ettt ettt ettt ettt a ettt ettt a et e e s e s et et e st e b et e st et e e st e be s ensasebens s 95
13.5.1 Différents types de COIISION............c.cc.ccvevueereceeeeeeieeeeeeeeeeeee e et eeteete e e ers s eseaeeses 95
13.5.2 E0alUQHON dES AEGALS .........ccvecveeeieeieeieeieeeeeeeeeeeee ettt ettt e oo aess 95

13.6 GIAPPDINS ..ottt ettt ettt ettt e ettt et ettt et e et e e vttt et et et e et et s ere vt ers et et entens 97
13.6.1 DeESCHIPHON AES PIONS ......ceveevevieviereeeieeeeeeieeteeteete ettt ettt ee et oottt eeseessese s ersensenseseses 97
13.6.2 Lancer et réCUpEration de GrapPiNS.............cccveeeeevveveeceeeeereeeereereeseeeeseessesseesesesesessesesseeses 97
13.6.3 MOUVEMENLS €F GIAPPINS .....eveveeveeveeeeeeeeeeeseeeeeteete ettt teeseeve e e es et s etesaeeseeseersersessenseseses 97
13.64 COUPET €S GIAPPDINIS. ......oovveeeeeveeeereereeeeeeeaeeeeteete et et e ettt se e s ers s et et ese e eseersereessensesensens 98
13.6.5 Rapprochement de DALEAUX................c.ovveeveeeeieeeerieeeieeeeeeeereereee e etveeeeseeseeeersersersenseseseeses 98

13.7  Notation des POINLS dE AEGALS ...........cc.ccvevveieveeeeeereeteeeeeeeeeeeeeeeteeeee oo eeerteeseeseessess s easensesenseas 99
13.7.1 Exemple de calcul de points de dEQaLs ...............ccevveveevveeeeeeeereeeeeeeeeesieeeeeeeeeeseeesesseens 99
13.7.2 REGIES SPECIAIES. .........cooceveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt et an 99

13.8  Mouvements et cOMbBALS SUr AES DALCAUX............c.eevereeeeeeveeeireeseeeereeseeeeeeseesreseeeesseseesensesseesens 100
1381 Affectation des PErSONNUGES...............c.cccvvevueveeieeeiieeeeseeeeeseeseeseeeeseeesesesseesesses s esesesens 100
13.8.2 VItESSE S DALCAUX .......vcvieieeieiiieiisiiieii ettt ettt ettt s ettt et ettt e st s et e st ese s essasessessanen 100
13.8.3 Embarquement et déDArQUEMENL ..............ccoccveveeeieeeeieeeeeeeeeereeeeeeeeeieeseeeesseeersesessesseiaeas 100
13.84 INfIIEPQEON ...ttt ettt et eas ettt e eesseus s et ensenreaeas 100
13.8.5 Personnages en €au ProfONAE ..............coueeveeeeeieiiieieeeeeieeeeeeeeseeeeveeseeseeeeeesses e esesesseiaeas 101
13.8.6 COMDBALS ...ttt ettt ettt ettt et e sttt e as e s e e as e s e b ess e b et e st e s et esseseasensasen 101

13.9 REGIES OPHONNEIIES ........ccoocveeveeeeeeeeeeeeee ettt ettt ettt eas et 101
13.9.1 ColMater UNE DOIE A'@AU .............coeueeieeieeeeeieereeeeeee et eteeeeeteese et et eeteese s ers s eas et 101
13.9.2 De 1a SOIAILE AU CRANUYE............cooovveeieeeeeieeieeeceece e et e e ee e es e 101
13.9.3 Y-a-t-il un pilote dans le drakKar? ..............cooeeeeeeieieeeeceeeeeeceeeeeee e 102

14 - LES BATEAUX MEDIEVAUX ......coooiiiieitiieteeeeteieteee ettt ettt ettt veas s 103

14.1 DeSCriptoN dES DALEAUX..............covevveeriereieireeeeeeteeieeteese et et et eveteeteeseeseessers e eeeeseeseereess s ensenseseans 103
14.1.1 LLO NS oottt ettt ettt e et ettt 103
14.1.2 LQ GAIEE ...ttt ettt ettt 103
14.1.3 L RUISSIOY ...ttt ettt ettt ettt st ettt a et ettt e st e st e te et e st te b e st te et estete et e st e te b ene e 103
14.14 LA EIOUQUE ...t ettt ettt essess s ensensenseaeas 103
14.1.5 LO COQUE.........ccveeveeeieeeeeeeeeeeeeee ettt et ettt ts et ess s ettt te s et s ers s et ensenrenaeas 103
14.1.6 LQ CRAIOUPE. ...ttt ettt et ettt seeasersens s ensensenseaeas 103

14.2  Affectation de PEQUIPAGE .............cuoceeeeeeeiieeeeeeieeeeeee ettt ete e oot ete e ers e 104
14.2.1 @S GUIETIENS ...ttt ettt ettt ettt ettt 104
14.2.2 @S INATINS ...ttt ettt ettt sttt ettt st e st et et e st te st e st te et e st ete b et ete b ene e 104
14.2.3 LL@S SOIAGES ......vcuveveeieiieieete ettt sttt sttt sttt ettt sttt st at et ettt ettt ne e 104
14.24 L@S NODIES ...ttt ettt ettt ettt ne s 104

14.3 DEPIACEMENE AES DALCAUX...........cveveveereireereeeeneeseeieeseese et et eteteeseessereess s easesesseeseereess s easenseseans 104
14.3.1 TNIHIAEIU@ ...ttt ettt sttt sttt et e st e st et et e st et et e st e be et e st ete b entetebess s 104
14.3.2 L85 DALEAUX A VOII@.......c.ocoieveieiisieieiisieiete sttt ettt ettt sttt sttt sttt s et te b ens e 105
14.3.3 ULISAHION dE 1A VOIIE ...ttt 105
14.34 MOUVEMENLS A LA VOIIE ...ttt 107
14.3.5 L@S DALEAUX G TAME ...ttt ettt sttt sttt sttt sttt stese st essate st et esesess e 110

144 TOUCREY LITE ...ttt ettt ettt ettt et ettt e et e s ensensansensenseas 111
144.1 ECROUEGINENL ...ttt et ettt e asetsers e ensensenseaea 111
1442 MISE QL I'@QUL....eeveevieieeii ettt ettt sttt sttt st st et st e st te st e st te et e st ate s entesebens s 111
144.3 ACCOSEAGE AU POTT ..ottt ettt ettt et ere ettt e essersesseaseasensenseens 111

14.5 COllISIONS......cuvevieeeieieiet et e ettt ettt ettt ettt et et e st e s et e st e s e et s et et e st e s et essas et essese s essasesensanen 112
14.5.1 CROCS ©F GIrEIMENL : ..ottt ettt ettt ettt e et ers e aas st 112
14.5.2 Dérive des navires attachés 1es UNS QUX QULFES..............c.ccveeeeieeeeieereeeeeieeeeeeseeeeeeisersessesnens 112
14.5.3 Evaluation des dEGQALS ..........c..coceeviieeeeeeieeeeeeeee ettt ee et se e ers s s es s eseaea 112
1454 Autre type de colliSion : 1@ DIEKPIUS ..............ccccvveieveeiieieieieceeeeeeeeeeeeeeeeee e 112

14.6 Influence de l'affectation sur le COUrS AU JEU ...........ccoevieireieiisiesieisiesiee ettt 113
14.6.1 Tableau comparatif des niveaux d’EIEUALION ..............c.cc.ccvevveeeceiieieieeeieeeeeeeeeeeeeeeeseas 113

14.7  Mouvement et cOmMbaAt SUT deS DALCAUX............c.cceeeeeieeieieeecieeseeeeseeseeeereeseeseeseeeessessessensessesens 114
14.7.1 Embarquement et déDArqUEMENL ..............ccoccveeeieeieeeeieeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeesseeeeesessesseiaeas 114

La Magna Carta — Version 1.2 8



14.7.2 (800301 oTo 2T 115

14.7.3 Points de mouvements et effets Sur Ies COMBALS ...........c..ccoevvevieiieveeveeiierieeeieeeeeeeeeeveeeseenens 115
14.8  MOACKHINES A@ JEL......ocuvoviieiisiiieisieei sttt ettt sttt et s ettt et s bt te et et ts et s tes 115
14.8.1 Description des MACRINES d@ JEL .............ccevveiivecieisieieiceieie sttt 115
14.8.2 Dégats CauSEs PAr 1€S PrOJECHIES..........ccvccvvveieieieieisieieeseie sttt ettt 116

La Magna Carta — Version 1.2 9



1 DESCRIPTION ET UTILISATION DES PIONS DU JEU

1.1 Quelques remarques sur I’échelle de temps et d’espace

Cry Havoc est un jeu qui, sur le plan tactique, simule des combats d’homme a homme. Autrement dit,
chaque tour de jeu représente une durée de temps réel trés courte : quelques dizaines de seconde tout au
plus. Juste le temps de tirer une fleche, de donner un coup d’épée et de parcourir quelques metres.

La largeur d’'un hexagone équivaut a deux meétres, un espace suffisant pour qu’un soldat puisse manier son
arme mais pas un cavalier. C’est la raison pour laquelle un personnage a cheval occupe deux cases et qu'’il
est interdit d’avoir deux personnages vivant sur la méme case.

Les tirs se font généralement a courte ou moyenne distance. Toutefois, les tirs a longue distance ont été
inclus pour permettre aux joueurs qui le désirent d’utiliser des cartes supplémentaires afin d’obtenir un tapis
de jeu plus grand.

1.2 Les pions représentant des personnages

Les personnages a pied sont représentés par deux pions imprimés sur les deux faces. Le premier montre d’un
coté le personnage en pleine forme et de 'autre le personnage assommé. Le deuxiéme pion montre le méme
personnage quand il a été blessé ou... tué. Les personnages qui possedent une monture sont représentés par
quatre pions : deux les représentent a pied et deux autres a cheval. Au dos des pions les représentant a
cheval, on trouve le dessin du cheval sans cavalier ou du cheval mort.

Sur chaque pion figurent trois chiffres :

> un chiffre noir : il représente la force d’attaque du personnage. Son importance est déterminée par la
longueur et le poids de I'arme, ’habileté de 'homme qui s’en sert et sa condition physique.

> un chiffre rouge : il représente la force en défense du personnage. Son importance est déterminée par
I'’habileté du personnage a parer et a esquiver les coups, ainsi que par sa condition physique. Les
personnages qui possédent une armure ont leur chiffre rouge entouré d’un rond’.

> un chiffre bleu : il représente le potentiel de mouvement du personnage, autrement dit le nombre de
points de mouvement qu’il peut dépenser a chaque tour de jeu. Son importance est déterminée par le mode
de transport -a pied ou a cheval-, le poids de I'armure et la condition physique du personnage?®.

On pourra aussi trouver d’autres indications :

> Les cavaliers disposent d’un petit triangle pour indiquer ou se trouve la téte de la monture, et donc le sens
du déplacement.

> Les pions de VIKINGS (et de certaines extensions) portent une abréviation en 1 ou 2 lettres désignant leur
catégorie.

Le systéme de pions & deux faces est identiques pour tous les personnages du jeu®. Les termes « Stun » et
« Dead » que I'on trouve sur les pions correspondent en francais a « Assommé » et « Mort ».

On notera qu’un personnage assommeé ne peut ni se déplacer, ni attaquer, et que sa force en défense se
réduit a la protection passive de I"équipement qu’il porte.

1 Les pions de CRY HAVOC et SIEGE ne disposent pas de ce systéme de marquage
2 A partir de CROISADES, les potentiels de mouvement des cavaliers ont été augmentés (12 au lieu de 8 pour les chevaliers en armure).

3 A l'exception des animauxde trait (cheval, beeuf), des porcs et des chevres qui n’ont qu'un pion (en bonne santé/mort)
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2 DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Les joueurs choisissent d'abord I'un des scénarios proposés. Certains scénarios sont "préts a jouer", d'autres
laissent aux joueurs une grande liberté dans le choix des personnages et des positions de départ. Une fois ces
préparatifs terminés, le premier tour de jeu peut commencer. La partie se compose d'une succession de tours
de jeu donnant alternativement l'initiative a l'un ou l'autre camp. A tour de réle, chaque joueur fait ainsi tirer,
bouger et combattre ses personnages. Quand il y a plusieurs joueurs dans chaque camp, les personnages
d'un méme camp tirent, bougent et combattent en méme temps.

Comme on va le voir ci-dessous, un joueur peut également intervenir pendant le tour de son adversaire par
des contre-charges de cavalerie et des tirs défensifs.

2.1 Organisation du tour de jeu

Chaque tour de jeu se déroule de la facon suivante, les phases navales n’étant utilisées que si des bateaux
sont présents :

Premiere phase de mouvements navals

1. AFFECTATION. Chaque joueur affecte a une tache les personnages présents sur ses bateaux.

2. VITESSE. Chaque joueur indique en secret la vitesse de chacun de ses bateaux pour la phase en cours.
Un indicateur de vitesse est posé, face cachée, a coté de chaque bateau.

3. DEPLACEMENT DES BATEAUX & LANCERS DE GRAPPINS. Les indicateurs de vitesse sont retournés.
Chaque joueur déplace ses bateaux case par case, conformément a la vitesse indiquée. L'initiative revient
toujours au bateau qui va le plus vite. A la fin de chaque case de déplacement en mer, on résoud les
collisions éventuelles, les lancers de grappins et les tentatives pour les couper.

4. RAPPROCHEMENT DE BATEAUX. Une fois les déplacements terminés, les joueurs peuvent tenter de
rapprocher les bateaux retenus par des grappins.

5. NOTATION DES POINTS DE DEGATS Chaque joueur fait la somme des points de dégats encaissés par
ses bateaux au cours de la phase qui vient d'avoir lieu.

Phase du joueur A

1. TIR OFFENSIF. Tous les personnages du camp A possédant une arme de jet peuvent tirer, a l'exception
de ceux qui sont en contact avec un personnage ennemi.

2. MOUVEMENT ET TIR DEFENSIF. Tous les personnages du camp A qui n'ont pas tiré a la séquence 1
peuvent bouger normalement. Les autres doivent respecter les conditions propres a chaque type d'arme
(voir § 5.1 Tir et mouvement).

Au cours des déplacements des personnages du camp A, le Joueur B peut effectuer des tirs défensifs avec
des personnages qui ne sont pas en contact avec I'ennemi. Ces personnages devront avoir respecté les
conditions particulieres au tir défensif (voir § 5.1 Tir et mouvement, et § 5.3 Tir défensif).

3. COMBAT. Tous les personnages du camp A en contact avec des personnages ennemis peuvent attaquer,
a l'exception de ceux qui ont tiré a la séquence 1.

4. PERSONNAGES ASSOMMES. Tous les personnages amis qui ont été assommés lors de la phase de jeu
de 'adversaire sont remis sur pieds (on retourne les pions concernés).

Deuxieme phase de mouvements navals
Elle se déroule exactement comme la premiere.

Phase du joueur B

La phase du joueur B se déroule exactement sur le méme modéle que celui du joueur A, mais cette fois ci
c'est le camp B qui a l'initiative et qui joue a la place du camp A. Le joueur A peut répondre par des tirs
défensifs a la séquence 2. Quand la séquence 4 est terminée, un nouveau tour de jeu commence et le
joueur A reprend a la séquence 1.

N.B. Il est important de bien respecter l'ordre de succession des séquences. On ne peut commencer une
nouvelle séquence que si la précédente est terminée.
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3 LCENVIRONNEMENT
3.1

Aspect

h
‘ .

Comme on va le voir plus loin, le type de couverture influence les tirs a distance, alors que le désavantage
que procurent certains terrains (-) influence les combats au corps-a-corps.

3.2

L’influence de la météorologie sur les combats n’est pas a négliger. Combien de sorties de places fortes
assiégées ont-elles réussies par temps de brouillard a cause du manque de visibilité? Combien de batailles
ont-elles été perdues a cause des limitations de mouvements tactiques dues a la pluie? Etc...

Terrains a découvert

Dénomination

Terrain plat

Broussailles

Arbre
(niveau du sol)

Arbre
(niveau 1)

Talus

Marais

Roche

Courtil

Vigne

Plage

Bas Fonds

Hauts Fonds

Le temps

Coiit en points de

mouvement par case

1

2 a pied
4 & cheval

2 a pied, impassable
pour les personnages
montés

4

2 a pied
4 a cheval

4 & cheval
2 a pied

4 3 pied, impassable
pour les personnages
montés

2

4 & cheval
2 a pied

1

4 3 pied, impassable
pour les personnages
montés ou en armure

2

Type de couverture

Aucune

Légere

Légere

Légere

Moyenne si tir traverse
haut du talus

Légere

Légere

Légere

Légere

Aucune

Légere, sauf si tireur au
bord de 'eau

Légere

Influence du
terrain sur les
combats

0

Les facteurs tactiques ci-dessous donnent quelques régles simples pour simuler la plupart des conditions
météo rencontrées en Europe ou en Terre Sainte (neige comprise, du moins dans les chaines montagneuses
du Liban ou de la Syrie).

Temps

Nuit
Brouillard
Pluie
Neige
Tempéte

Visibilité

S8 8 Uuw

Influence sur les
mouvements

3/4 PM
Y2 PM
Y2 PM

Influence sur les
tirs

+1

+2

Influence sur les

combats
0
0
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Un tireur ne peut viser qu’une cible qu’il peut voir. La visibilité a donc un impact direct sur sa capacité de tir.

Nota: Le signe o (infini) signifie qu’il n’y a pas de limitation. Les fractions concernant les mouvements
indiquent que le nombre de points de mouvement du personnage doit étre réduit d’autant (arrondir par
défaut). Ces restrictions ne s’appliquent évidemment pas dans les batiments couverts.

Exemple: un cavalier (15 PM) se déplacant sous la pluie ne peut pas avancer de plus de 15 x % = 11,25, soit
11 PM.

4 MOUVEMENT

Chaque personnage a un nombre de points de mouvement inscrit sur le pion qui le représente (chiffre bleu).
Le tableau suivant résume les différents potentiels de mouvement présents dans le jeu :

Type de personnage Mouvement en bonne santé = Mouvement quand blessé
Personnage a pied sans armure 8 4
Personnage a pied avec armure 6 3
Chevalier a pied 4 2
Cavalerie sans armure 15 15
Cavalerie avec armure 12 12

Chaque case que le personnage traverse lui fait dépenser un nombre de points de mouvement correspondant
a la difficulté du terrain rencontré (voir § 3.1 Types de terrain). A chaque tour, un joueur peut bouger tous ou
une partie de ses personnages, en utilisant tout ou partie du potentiel de mouvement de chacun. Les points
de mouvements inutilisés ne peuvent pas étre transférés d'un personnage a l'autre, ni étre gardés en réserve
pour les tours suivants.

4.1 Empilement de pions

Au cours de la partie, il est possible de faire passer des personnages a travers des cases contenant un
personnage ami, un personnage assommé ou un personnage mort. Mais, a la fin de chaque séquence de
mouvement, il ne doit rester qu'un seul personnage vivant par case, homme ou animal.

4.2 Restrictions de mouvement

Les personnages ne peuvent pas passer par des cases contenant des personnages ennemis, sauf si ceux-ci
sont assommés ou morts. Traverser des cases contenant des personnages amis ne pose, par contre, aucun
probléme.

4.2.1 Eau & arbre

Les personnages a cheval ne peuvent pas passer par une case arbre ou une case eau. Les chevaux sans
cavalier et tenus par la bride peuvent, par contre, traverser ces cases normalement.

Seuls les personnages a pied et sans armure peuvent passer par une case eau en dépensant 5 points de
mouvement par case. Pour tous les autre personnages, ces cases sont interdites.

4.2.2 Cases contenant des personnages morts

Les cases contenant trois hommes morts ou un cheval mort colitent un point de mouvement en plus de leur
colt normal.

Les cases contenant six hommes morts ou deux chevaux morts deviennent impassables. (Méme chose si une
case contient trois hommes morts et un cheval mort).

4.2.3 Comment dégager une case devenue impassable

Deux personnages a pied peuvent déplacer trois hommes mort ou un cheval mort d'une case. Les deux
personnages ne peuvent faire rien d'autre pendant leur phase de jeu: ni bouger, ni tirer, ni combattre. Si les
cadavres sont jetés dans l'eau on considére qu'ils coulent a pic et les pions qui les représentent sont retirés du
tapis de jeu.

4.2.4 Comment transporter un personnage assommeé

Un personnage a pied qui passe par une case ol se trouve un personnage assommé peut 'emporter sur son
dos mais le potentiel de mouvement qui lui reste est alors divisé par deux (on arrondit éventuellement au
chiffre inférieur). A la fin de son mouvement, il dépose le personnage assommé sur l'une des cases qui
entourent la sienne.
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4.3 Infiltration des lignes ennemies

Quand un personnage traverse, au cours de son déplacement, une case adjacente a un ou plusieurs ennemis
en position d'attaquer, le personnage concerné doit immédiatement subir un test d’infiltration (avant de
poursuivre éventuellement sa progression). Le joueur adverse va lancer 1D10 pour chacun des ennemis
présents, et consulter la table d’infiltration du § 4.3.1. Un personnage qui termine son mouvement sur une
case adjacente a I'ennemi n'entraine pas de lancer de dé. Le personnage subit autant d’attaques
d’opportunité qu’il y a d’ennemis qui remplissent les conditions (une seule attaque par ennemi et par phase).

Exemple 1 : Le Normand Bohémond veut attaquer les 2 fantassins
sarrasins situés a 3 cases de distance. Pendant sa phase de mouvement, il
s’arréte sur la premiére 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.

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 a droite entraine un test d’infiltration a 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 étre des combats pendant la phase
suivante.

Pendant la phase de combat, les avances et les reculs sont également des déplacements. Seuls les avances ou
reculs de plus d’une case donne lieu a test d’infiltration sur la ou les cases traversées avant la case de
destination finale. En cas d’avance aprés combat, le ou les personnages vaincus ne peuvent pas déclencher
un test d’infiltration.

Exemple 3 : Bohémond a combattu le fantassin syrien et I'a obligé a
reculer. Bohémond avance aprés combat en passant d’abord sur la case
occupée précédemment par le syrien puis s’arréte sur une deuxiéme case.
Il n’y a pas de test d’infiltration.

La retraite (suite & un combat ou a un tir) ne présente pas de cas particulier. Le test d’infiltration s’applique
normalement, le cas échéant, pour toutes les cases traversées, a I’exception de la case de destination. A noter
que la retraite est impossible sur une case adjacente a un ennemi ayant participé au combat. En ce cas, le
personnage reste sur place et est blessé.

s . Exemple 4 : Sir Amalric doit subir un recul de 2 cases suite a un tir

i d’arbaléte. 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

- deux tests en H4 pour le tracé vert.

Remarque : comme le précise la regle des retraites, la premiere case du
mouvement de recul doit étre opposée a la direction du feu ennemi. 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.

La Magna Carta — Version 1.2 15



4.3.1 Table d’infiltration

Delab Pas de dommages
6ou? Arrét du déplacement
8ou9 Personnage blessé
10 Personnage tué
Personnage tentant de s’infiltrer Personnage tentant de s’opposer a I'infiltration
(bonus cumulables au dé) (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 a partir du Xlle siécle.

4.3.1.1  Restriction liée aux terrains

Un ennemi ne peut faire un test d’infiltration que s’il est en mesure d’attaquer la case sur laquelle se trouve le
personnage qui réalise une infiltration.

Par exemple, le test d’infiltration n’est pas possible si 'ennemi est situé de l'autre c6té d'une fenétre ou d'une
meurtriére, ou bien §'il est a cheval et que l'infiltration a lieu dans une case forét. La régle d'infiltration ne
s'applique pas non plus quand la case traversée est une case bateau et que I'ennemi est situé sur un autre
bateau, en mer ou a terre. Elle s'applique, en revanche, quand la case traversée est une case de terre ou de
mer et que l'ennemi est sur une case bateau adjacente.

4.3.1.2  Cas des cavaliers

Bien que les cavaliers occupent 2 cases, il n'y a pas de cas particulier. Le test d’infiltration intervient dés
qu’un ennemi est adjacent a I'une des 2 cases du cheval : I'arriére ou 'avant. La plupart du temps, ce sera la
case avant « haut du pion » du cheval qui déclenchera le « test d’infiltration ».

4.3.2 La Volte des cavaliers

Le cas d'un cavalier qui effectue un demi-tour a cheval (Volte) au contact d’ennemis est un cas particulier de
vulnérabilité qui est traité comme un cas d’infiltration.

Seuls les ennemis 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’ennemis présents dans ces 2
cases.

Par conséquent, si les ennemis ne sont au contact que sur des cases frontales ou latérales avant ou arriere,
alors un cavalier peut effectuer une volte pendant sa phase de mouvement, et s’éloigner tranquillement, sans
faire I'objet d’un « test d’infiltration ».

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.

4.4 Mouvements particuliers aux personnages a cheval

4.4.1 Faire tourner le cheval

La fleche dessinée sur les pions des personnages a cheval indique la direction générale du déplacement. Pour
avancer sur la case vers laquelle pointe la fleche ou sur 'une des deux cases directement adjacentes, le
cavalier dépense ses points de mouvement normalement. Par contre, si le cavalier fait tourner son cheval de
facon plus marquée, il doit dépenser un, deux ou trois points de plus que le colt normal de la case, comme
le montre le schéma ci-dessous.
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Les chiffres qui figurent sur les cases
indiquent le cotit de chacune d'entre
elles par rapport a la position initiale du
cavalier. Les fleches indiquent les
rangées d'hexagones qui délimitent l'arc
frontal du cavalier (voir § 1.2).

N.B. Un cavalier qui effectue un demi-
tour complet sur place dépense trois
points de mouvement.

4.4.2 Montée et descente de cheval

Monter ou descendre de cheval colte 2PM pour les personnages sans armure et 3PM pour les personnages
avec. Les points de mouvement a pied restants sont doublés, les points de mouvement a cheval restant sont
divisés par deux pour les personnages en bonne santé, et par 4 pour les personnages blessés (arrondis par
défaut).

Pour pouvoir monter a cheval, un personnage doit se trouver sur l'une des deux
cases occupées par le pion dans le schéma ci-contre. Seuls des cavaliers peuvent
éventuellement monter sur des chevaux capturés au combat. Quand un cavalier
monte ou remonte a cheval, on remplace les pions cavalier a pied + cheval par un
pion unique représentant le méme cavalier sur sa monture.

4.4.3 Sauter par-dessus un obstacle

Un personnage a cheval peut tenter de sauter par-dessus une case eau, crevasse, tranchée ou muret. Au
moment d'effectuer le saut, le joueur concerné lance 1D10 et consulte la table ci-dessous. Le résultat est
applicable immédiatement.

Résultat du dé Effet

1-9 Saut réussi ; le cavalier continue son mouvement au-dela de I’obstacle
10 Le cheval refuse de sauter ; le cavalier est assommé et démonté a 'avant de I’obstacle.
11+ Mauvaise réception, le cheval est tué, le cavalier blessé et démonté au-dela de I'obstacle.

Modificateurs au dé :
> Cavalier en armure, cavalier blessé : +1
> Tentative pour sauter 2 cases a la fois : +4

4.4.4 Chevaux sans cavalier

Les chevaux qui n'ont pas de cavalier restent immobiles jusqu'a ce qu'ils soient montés ou conduits par la
bride.

Pour conduire un cheval par la bride, il suffit de faire passer un personnage, méme blessé, par l'une des cases
adjacentes a celles du cheval. Si ce personnage est a pied, la prise de contréle est automatique: le
personnage peut continuer sa route, suivi désormais du cheval que 'on traite comme une simple extension
du pion qui le conduit. Si le personnage est a cheval, la prise de controle n'est automatique qu'a l'arrét,
autrement dit quand le personnage se trouve au début ou a la fin de son mouvement sur lI'une des cases
adjacentes au cheval sans cavalier.

Au cours de son déplacement, un personnage a cheval peut tenter d'attraper au passage la bride d'un cheval
non contrdlé mais il faut alors lancer un dé a 10 faces pour savoir s'il réussit:

> De 1 a6 au dé, la manceuvre réussit et le personnage peut
terminer son mouvement en emmenant le cheval sans cavalier
avec lui. Le cheval sans cavalier doit se trouver d'un c6té ou de
l'autre du personnage a cheval, de facon paralléle et légérement en
retrait par rapport a ce dernier.

> De 7 a 10, la manceuvre échoue. Le cheval sans cavalier reste sur
place. Méme si le personnage reste a proximité du cheval, il ne
pourra pas le contréler ce tour-ci.
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Un cheval sans cavalier reste sous le contréle du méme joueur tant que celui-ci a un personnage vivant et
non assommé a proximité immédiate du cheval. Dans le cas contraire, le cheval appartiendra au premier
joueur qui en prendra le contréle.

Un personnage a cheval tenant un autre cheval par la bride perd automatiquement le contréle de ce dernier
s'il engage le combat ou s'il est attaqué.

N.B. Un personnage a pied peut emmener jusqu'a trois chevaux par la bride. Un personnage a cheval ne
peut en emmener qu'un seul.

4.5 Les chariots et animaux de trait
4.5.1 Les animaux de trait
T " Les chariots peuvent étre tirés soit par un animal de ; Theaft Hosse
_ ! X" trait (cheval ou beeuf) ou par des hommes. S’il est
/\ A tiré par un animal, il avancera a la vitesse de celui- >
& S -

] I ci;sideux hommes le tirent, il peut avancer de 2
< [=X 7 PM, si trois hommes et plus le tirent, il peut avancer .
i TP “-\T// \\\//\ de 3 PM. L'animal ou au moins un des hommes doit toujours se 1

| b, trouver dans l'une des 3 cases marquées d'un "X", comme )
s l'indique l'illustration ci-contre. Notez que seule la moitié arriére
- 4

du cheval doit se trouver adjacente au chariot.

1

Oix

Les animaux de trait sont conduits de la méme fagon que les chevaux sans cavalier (voir 4.4.4) et subissent
toutes les restrictions de mouvement de ces derniers. Les deux cases qu'occupe un chariot bloquent la ligne
de tir des personnages situés sur le méme niveau d'élévation.

Attacher ou détacher un animal d'un chariot occupe un personnage pendant toute sa phase de jeu, que
l'animal soit vivant ou mort.

4.5.1.1  Tir et combat contre des animaux de trait

Si un joueur décide d'attaquer un animal de trait, il résout le combat ou le tir comme s'il avait affaire a un
personnage a cheval, en ignorant toutefois les résultats concernant le cavalier.

N.B. Les animaux de trait ont un potentiel de 1 point en défense.

4.5.2 Facteurs tactiques des chariots

Aspect Dénomination Coiit en points de Type de couverture Influence du
mouvement par case terrain sur les
combats
Chariot a I'arrét 2 Moyenne s
Chariot en mouvement 3 Moyenne 0

4.5.3 Chariot a I'arrét
4531 Déplacements

Le co(it supplémentaire en points de mouvement pour monter et
descendre d’un chariot est calculé comme le montre la figure ci-contre.

Nota: il n’est pas possible de monter ou descendre du chariot par sa case
frontale, que le chariot soit attelé ou non.

Les déplacements d’une case chariot a I'autre se font au cotit de 2PM.

4.5.3.2  Tir depuis le chariot

Les personnages tirant depuis un chariot a I'arrét ne subissent aucune restriction. D’autres personnages a
pied adjacents au chariot ne bloquent pas la ligne de tir.
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4.5.4 Chariot en mouvement

Un chariot est considéré en mouvement s’il a avancé de tout ou partie du potentiel de déplacement de son
animal de trait pendant sa phase de mouvement. 2 personnages peuvent prendre place a bord du chariot. Le
personnage situé a 'avant peut tenir les rénes et conduire lui-méme.

4541 Déplacements

Il n’est pas possible de monter ou de descendre du chariot lorsqu’il se déplace. Un personnage se trouvant
dans le chariot au début de la phase de mouvement peut se déplacer a I'intérieur, d’'une case a I'autre, au
colt de 3 PM.

4.54.2  Tirs depuis le chariot

Le tir reste possible mais on ajoute +1 au résultat du dé, pour tenir compte de I'instabilité du chariot.

4.6 Les dromadaires

4.6.1 Description
3 types de dromadaires sont inclus dans le jeu :

> Les chameliers sont des bédouins armés avec des javelots et une
cuirasse légere faite de coton et de laine semblable a un gambison.

> Les dromadaires de somme (ou de bét) sont utilisés comme des mules
pour transporter toute sorte de marchandise.

> Les dromadaires avec une nacelle transportent des femmes importantes
comme des princesses et peuvent bien slr étre une proie tentante pour
des brigands. Pour transporter un personnage, placez simplement son
pion sur le pion nacelle (ou en dessous si le scénario prévoit une
dissimulation).

A la différence des autres pions CRY HAVOC, la face “Dead” est

remplacée par une face “Kneeling” (agenouillé) qui sera utilisée pour faire monter et descendre les
personnages (voir 4.6.4). On placera un marqueur « dead » sur le dromadaire a genou quand celui-ci est
effectivement tué.

4.6.2 Mouvement
La capacité de mouvement des dromadaires dépend de leur utilisation :

> Les dromadaires utilisés pour la guerre ont un potentiel de 12 points de mouvement, semblable a celui
des chevaux caparaconnés utilisés par les chevaliers lourds, mais inférieur aux 15 PM des cavaliers légers.
Ceci reflete la vitesse moins grande des dromadaires par rapport aux chevaux.

> Les dromadaires de somme ou ceux equipés d’une nacelle ont un potentiel plus réduit de 8 car leur
charge peut tomber a des vitesses plus élevées.

4.6.3 Dromadaires non montés

Les dromadaires de bét et ceux portant une nacelle n’ont pas de “cavalier”. Ils ne peuvent étre conduits que
par la bride, par un personnage a pied ou monté.

Les dromadaires non montés restent immobiles s’ils ne sont pas menés par la bride (ou s’ils ne sont pas
montés par un chamelier).

Pour mener un dromadaire par la bride, il suffit que le personnage (méme blessé) passe par un hexagone
adjacent a I'animal. Le personnage peut continuer son chemin, suivi par le dromadaire, qui est considéré
comme une simple extension du personnage qui le méne. Si le personnage est monté, prendre le contréle du
dromadaire n’est automatique que s’il est arrété ; en d’autres mots, quand le personnage commence ou
termine son mouvement sur un des hexagones adjacents au dromadaire non monté.

Pendant son mouvement, un personnage monté peut essayer sans s’arréter de saisir la bride d’un

dromadaire, mais il doit lancer 1D10 pour savoir s'il réussit:

> 1 -6: La manoeuvre réussit et le personnage peut terminer son mouvement en dirigeant le dromadaire
derriere lui. L’animal doit étre placé sur un des deux hexagones de c6té a I'arriere du personnage monté.

> 7-10 : La manoeuvre échoue. Le dromadaire reste o il est. Méme si le personnage termine son
mouvement dans un hexagone adjacent a I'animal, il ne pourra pas le diriger ce tour.

Un dromadaire sans chamelier reste sous le contréle de son camp de départ aussi longtemps qu’un
personnage non assommé lui reste adjacent. Si cette condition n’est pas remplie, le dromadaire appartiendra
au premier joueur qui prendra son contrble.
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Un personnage monté tenant un autre dromadaire par la bride perdra automatiquement son contréle s’il est
engagé dans un combat ou est attaqué.

Note: Un personnage a pied peut mener jusqu’a 3 dromadaires par la bride. Un personnage monté ne peut
en mener qu’un seul.

4.6.4 Monter et descendre d’un dromadaire

Pour pouvoir monter ou démonter un dromadaire, 'animal doit d’abord s’agenouiller (utiliser la position
“dead” du pion). Pour cela, un personnage doit le monter ou étre dans un hexagone adjacent a la téte du
pion. Cette action colte 2 PM a la fois pour I'animal et le personnage. La méme régle s’applique quand le
dromadaire se redresse.

Pour monter un dromadaire, le personnage doit étre dans un des deux hexagones de part et d’autre de la
téte (notez que cette position est différente de celle utilisée pour les chevaux). Seuls les chameliers peuvent
ultérieurement monter un dromadaire capturé au combat. Quand un chamelier grimpe sur sa monture, les
pions du personnage et de son dromadaire sont remplacés par celui de I'animal monté.

Le colit en point de mouvement pour monter et descendre d’un dromadaire est de 2 PM pour les chameliers
et de 4 PM pour les personnages dans la nacelle. Les points de mouvement restants du personnage a pied
sont doublés aprés étre monté. Les points de mouvement restants du chamelier descendu de monture sont
divisés par 2 pour les personnages en bonne santé, et divisés par 4 pour les personnages blessés (arrondir par
défaut).

Exemple:

Etape 1: Pour faire s’agenouiller le dromadaire avec une nacelle, Ahmed
peut étre dans n’importe laquelle des 3 positions mentionnées et il devra
dépenser 2 PM . Khafr peut ordonner & sa monture de s’agenouiller a un
cout de 2 PM.

Etape 2: Pendant le méme tour, Khafr peut démonter dans I'un des deux
hexagones de coté situés a 'avant de la téte de son dromadaire a un cott
de 2 PM. Il a déja dépensé 2+2 PM et son potentiel restant est de 4
divisé par 2, soit 2. Hassan était caché dans la nacelle du dromadaire
d’Ahmed. Son potentiel de mouvement n’a pas été affecté par
'agenouillement de son dromadaire. Il peut donc descendre a un cott de
4 PM, ce qui lui laisse 2 PM une fois a terre.

De la méme facon, les dromadaires de bat doivent s’agenouiller pour
pouvoir charger et décharger leurs charges.

4.6.5 Dromadaires et chevaux

Les chevaux, qui n’avaient pas I'’habitude des dromadaires, avaient des difficultés pour rester a coté de ces
animaux a cause de leur odeur et préféraient s’enfuir. Pour cette raison, tout cheval entrant dans une case
adjacente a un dromadaire doit passer un test de peur :

> 1-4: Le cheval est effrayé et recule d'une case. Si son cavalier combat pendant ce tour, le résultat sera
affecté d’'une pénalité d’'une colonne vers la gauche pour marquer sa difficulté a maitriser son cheval. Les
autres regles liées a la retraite s’appliquent.

> 5-7: Bien qu’effrayé, le cheval est forcé d’entrer dans I’hexagone par son cavalier. Si son cavalier combat
pendant ce tour, le résultat sera affecté d’une pénalité d’une colonne vers la gauche pour défaut de
maitrise de son cheval.

> 8- 10 : Pas de conséquence.
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Les sarrasins, bédouins et Turcopoles ajoutent 2 au résultat du dé car leurs chevaux ont une plus grande
expérience des dromadaires. Ce test n’a pas besoin d’étre effectué si le cheval est déja adjacent au
dromadaire.

Dromadaires et chevaux ne peuvent pas étre mélangés quand ils sont menés par la bride.

Les autres limitations liées au combat sont décrites dans la section 4.6.8.

Exemple: Sir Michael (Templier) et Reuben (Turcopole) attaquent
Khafr (Chamelier). Sir Michael a réussi le test d’infiltration pour
rester dans la zone de contréle d’Hakim mais il ne fait que 3 au
test de peur et doit reculer d’'une case. Il peut encore attaquer
Hakim, mais le rapport 28:13 (2:1) est ramené a 1:1. Reuben fait
également 3 au méme test, mais il bénéficie d’'un bonus de 2 en
étant un turcopole. Il peut entrer dans I’hexagone et attaquer
Farhad avec une pénalité : Le rapport initial de 15:4, ou 3:1, n’est
plus que 2:1.

4.6.6 Couverture
Les régles standard de couverture utilisées pour les chevaux s’appliquent aussi aux dromadaires.

Un personnage dans la nacelle bénéficie d’une protection légere.

Un dromadaire agenouillé fournit une protection moyenne a tout personnage situé derriére lui. Un
dromadaire avec nacelle fournit une protection lourde. Dans les deux cas, il n'y a pas de bonus au combat.
4.6.7 Tirs

Le chamelier est équipé de javelots. Les tirs offensif et défensif sont possibles sans limitation de mouvement,
méme a pied.

En option, et pour un plus grand réalisme, le nombre de javelots par chamelier peut étre limité a 4.

4.6.8 Combat

Tout cavalier (sur un cheval donc) attaquant ou se défendant dans une case adjacente a un dromadaire subit
une pénalité : On déplace le rapport d’'une colonne vers la gauche pour défaut de maitrise de sa monture,
méme s’il ne combat pas le chamelier.

La cavalerie ne peut pas charger des dromadaires. Les chameliers ne peuvent pas charger.
Le passager de la nacelle est passif et ne peut pas attaquer. D’un point de vue défensif, seul le dromadaire
peut étre attaqué directement, pas son passager : Ceci est d a la taille du dromadaire et la nature de la

nacelle qui empéche de porter un coup direct a son occupant. Si le dromadaire est tué, il s’écroule et
I'occupant de la nacelle peut alors étre combattu ou capturé normalement.
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5 TIRS

Neuf armes de jet sont présentes dans ce jeu : la hache, le poignard de lancer, la pierre, le javelot, la fronde, l'arc
court, l'arc long, l'arbaléte et la baliste. Seuls les personnages qui en sont munis au départ peuvent s'en servir lors
des séquences de tir. Chaque personnage ne peut tirer qu'une seule fois par séquence de tir mais il est possible
de tirer plusieurs fois sur le méme cible avec des tireurs différents. On remarquera que l'arc court et le javelot sont
utilisés aussi bien a pied qu'a cheval, et que le lancer de poignard est réservé aux Assassins.

Chaque arme a des caractéristiques propres qui vont influencer son utilisation: puissance et fréquence de tir,
portée, maniabilité et, pour certaines catégories, limitation des munitions.

5.1 Tir et mouvement

Fréquence de tir et maniabilité sont deux facteurs qui influent sur la mobilité du tireur. Ainsi, plus une arme est
maniable, moins les mouvements seront limités. Mais un personnage qui veut effectuer a le fois un tir offensif et
un tir défensif bougera généralement moins qu'un personnage qui s'en tient au seul tir offensif. Les conditions
propres a chaque arme sont résumées dans le tableau suivant:

Occident  Orient Type Portée Fréquence Limitations de
Xlle - Xlle - IXe - d’arme Courte Moyenne Longue de tir mouvement
Xllle Xllle Xle de jet +0 +1 + 2

Pierre 1-2 3 4 Offensif OU Pas de limitation
Défensif
Offensif + Mouvement
Défensif réduit de moitié™*
4 Hache (1) 34 7-8 Offensif OU Pas de limitation
ﬁ Défensif
iy Poignard 1-2 3-4 5-7 Offensif + Pas de limitation
) Défensif
\ Javelot a 14 5-10 11-15 Offensif Pas de limitation
% & ;tl cheval seulement
\:& Javelot a 1-5 6-12 13-25 Offensif Pas de limitation
hid Y pied seulement
' Fronde 1-8 9-15 16-30 Offensif Mouvement
’-«% seulement réduit de moitié*
X Offensif + Mouvement
Défensif impossible
Jy Arc court 1-8 9-15 16-35 Offensif + Pas de limitation
Ny monté Défensif
~ Arc court a 1-10 11-25 26-50 Offensif Pas de limitation
g ﬁﬁ. % pied seulement
it ¥ Offensif + Mouvement
Défensif réduit de moitié™*
Arc long 1-12 13-30 31-90 Offensif Mouvement
ﬁ seulement réduit de moitié*
) Offensif + Mouvement
Défensif impossible
7?“ %\ Arbalete 1-15 16-30 31-75 Offensif OU Mouvement
oy Bk Défensif impossible
Baliste 1-30 31-60 61-105 Offensif Mouvement
seulement, impossible

% % Tous les 3
—% -5 tours
(2 tours pour

charger)
* Arrondir éventuellement au chiffre inférieur.

(1) La hache tournoyant sur elle-méme, les portées a 1-2 et 5-6 hexagones sont considérées inopérentes car c’est
le manche qui frappe la cible.
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N.B. Les limitations de mouvement ne s'appliquent qu'au tour de jeu qui précéde le tir défensif. Un personnage
qui décide de ne pas tirer pendant son tour et le tour adverse peut toujours bouger normalement.

5.2 Tir et combat

Un personnage ne peut pas tirer s'il se trouve sur une case adjacente a un personnage ennemi au moment du tir.
On considere alors qu'il est occupé a combattre au corps-a-corps. Ce cas ne s'applique évidemment pas si le
personnage ennemi n'est pas en position d'attaquer la case occupée par le tireur (voir §6.7 Restrictions de
combat).

Du moment qu'un joueur décide que son personnage va tirer pendant son tour (tir offensif) et/ou le tour de
l'adversaire (tir défensif), ce personnage ne peut pas attaquer un personnage ennemi. Cela n'empéche pas le
personnage de venir éventuellement au contact de l'ennemi ou de se défendre normalement s'il est attaqué
pendant le tour adverse.

N.B. Les limitations de combat ne s'appliquent qu'au tour de jeu qui précéde le tir défensif. Un personnage qui
décide de ne pas tirer pendant son tour et le tour adverse peut toujours attaquer normalement.

5.3 Tir défensif

Seuls les personnages qui ont respecté les conditions de mouvement requises et qui n'ont pas attaqué pendant
leur tour peuvent effectuer un tir défensif. De méme, seuls les arbalétriers qui n'ont pas effectué de tir offensif ont
droit a un tir défensif dans le tour qui suit.

Contrairement au tir offensif, qui s'effectue contre des personnages immobiles, le tir défensif a lieu pendant que
l'ennemi se déplace. Le joueur qui effectue ses tirs défensifs peut ainsi interrompre a tout moment le déplacement
d'un personnage ennemi sur une case précise et décider de lui tirer dessus avec un ou plusieurs tireurs. Pour une
question de simultanéité, tous les tireurs qui interviennent a ce moment-la doivent étre désignés avant d'effectuer
les tirs concernés. Quel que soit le résultat des tirs, on considérera qu'ils auront tous tiré. Autrement dit, si un
joueur désigne, par exemple, trois tireurs et que le personnage ennemi est tué dés le deuxiéme tir, le troisieme
tireur aura tout de méme tiré. Son tir n'aura rien apporté de plus: un phénomene qui se produit souvent dans la
réalité.

Si, apres avoir essuyé un ou plusieurs tirs sur une case de son parcours, le personnage ennemi peut encore se
déplacer, un nouveau tir défensif ne pourra étre dirigé contre lui que :

> 1 case plus loin si il est a pied et blessé

> 2 cases plus loin si il est a pied et indemne

> 3 cases plus loin si il est a cheval

> 4 cases plus loin si il est a cheval et qu’il charge

Mais, d'ici 13, il aura peut-étre eu le temps de se cacher derriére un arbre ou d'arriver en contact avec celui qui
allait justement lui tirer dessus ...

N.B. Il n'est pas possible d'effectuer un tir défensif contre un personnage qui n'a pas encore commencé a bouger,
sauf si le joueur adverse déclare qu'il ne compte pas le déplacer ce tour-ci. Il n'est pas possible non plus de tirer
contre un personnage, puis un second, et de revenir tirer contre, le premier. Une fois les tirs contre un
personnage terminés, celui-ci ne peut plus étre pris pour cible avant le tour de jeu suivant.

5.4 Résolution des tirs
5.4.1 Etapes

Pour tirer sur un ennemi:

> Identifiez le type d’arme utilisé par le tireur;

> (alculez la distance le séparant de sa cible (le nombre de cases a I’exception de celle dans laquelle est le
tireur);

> Notez le type de cible (a pied ou monté), et référez vous a la table de résolution de tir adéquate;

> Notez le type de couverture de la cible (“aucune”, “légére”, “moyenne” ou “forte”), et consultez la bonne
colonne sur la table de résolution de tir ;

> Lancez un 1D10 et lisez le résultat dans la table de tir correspondante ;

> NB pour le tir sur un cavalier : le tireur peut choisir une des deux cases occupées par le cavalier a sa
convenance (la plus proche ou celle dans laquelle la couverture du cavalier est la plus faible).
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5.4.2 Tir contre des personnages a cheval / 1D10

Si le personnage visé porte une armure, le tireur s’ajoute +1 au dé

Lancer de dé suivant I’arme employée
Baliste Arbalete  Arc long Arc court
Bombarde Poignard Fronde Javelot
Hache Pierre
1
2
3 1
4 2 1
5 3 2 1
6 4 3 2
7 5 4 3
8 6 5) 4
9+ 7+ 6+ 5+

Explication des résultats :
- : Tir manqué. Pas d'effet.
A : Tir offensif : cavalier recule de 4 cases (§)

Résultat suivant couverture

Moyenne

Aucune Légere
F F F
F F E
F E D
E D C
D C B
C B A
B A -
A - .

Tir défensif : pot. de mouvement du cavalier réduit de 4 cases ce tour-ci.

B : Cheval indemne : cavalier assommeé et désargonné.

C : Tir offensif : cheval indemne / cavalier blessé ;
Tir défensif : idem + A. Cheval seul : tué

D : Tir offensif : cheval tué, cavalier blessé et désarconné.

Tir défensif : idem + cavalier lourd peut avancer a pied d'une case, cavalier léger de 2.
E: Cheval indemne ; cavalier tué et désarconné. Cheval seul : tué
F: Cheval tué ; cavalier tué et désarconné.

5.4.3 Tir contre des personnages a pied / 1D10

Si le personnage visé porte une armure, le tireur s’ajoute +1 au dé

Moyenne

Lancer de dé suivant I’arme employée Résultat suivant couverture
Baliste Arbalete  Arclong Arc court | Aucune Légere
Bombarde Poignard Fronde Javelot
Hache Pierre

1 C C C
2 C C C
3 1 C C C
4 2 1 C C B
5 3 2 1 C B B
6 4 3 2 B B A
7 5 4 3 B A A
8 6 5) 4 A A -
9 7 6 5 A - -
10 8+ 7+ 6+ - - -

Explication des résultats :

- : Tir manqué. Pas d'effet.

A : Tir offensif : personnage recule de 2 cases immédiatement (§)

Tir défensif : pot. de mouvement du personnage réduit de 2 cases ce tour-ci.

B : Tir offensif : personnage blessé ;

Lourde

Tir défensif : idem + ne peut avancer que de la moitié des points qu'il lui reste (arrondir si nécessaire

au chiffre inférieur).

C: Personnage tué

(§) Le personnage visé doit reculer immédiatement. Il peut reculer a travers des cases contenant des
personnages amis. Il peut également déplacer des personnages amis pour se retrouver a la distance requise
de son point de départ. Mais si le personnage qui recule ou l'un des personnages déplacés est obligé de
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passer ou de s'arréter sur une case adjacente a I'ennemi, il doit subir les conséquences éventuelles de la table
d'infiltration des lignes ennemies. Il est impossible de reculer a travers une case occupée par un ennemi. Un
personnage qui ne peut pas reculer de toute la distance nécessaire est automatiquement blessé.

Important : un personnage assommeé ou blessé est considéré mort s'il est a nouveau blessé ou assommé. Un
personnage assommé qui est obligé de reculer est également considéré mort.

5.4.4 Modificateurs au jet de dé

Méme si c'est avant tout le dé qui détermine le résultat d'un tir, il v a toutefois plusieurs facteurs qui peuvent
modifier les conditions de tir.

Modification Circonstances affectant le lancer de dé
+1 Tireur: Blessé, Sur un bateau ou un chariot; Dans un arbre; Sur une tour de siége en déplacement;
Avec un poignard avec une différence de niveau de 1, ou un javelot avec une différence de
niveau de 2 ou plus ; Pierre a moyenne ou longue distance.

Cible: En armure; Voyant une seule case d’une cible en faisant 2.
Météo: Pluie, Soleil dans les yeux.

+2 Tireur: Avec un poignard avec une différence de niveau de 2.
Météo:  Tempéte.

-1 Tireur: Tir de volée.
Cible: Utilisant une hache a 2 mains.

N.B. On remarquera que le résultat d'un tir contre un personnage a pied ou a cheval n'est pas le méme si le
personnage posséde une armure ou pas.

5.4.5 Errare humanum est

En ces temps farouches, il regne souvent une grande confusion pendant les combats. Pour simuler cet état de
fait, chaque fois qu'un tireur rate son tir (résultat "tir manqué"), le joueur concerné lance une deuxieme fois le dé
pour savoir s'il n'a pas blessé par erreur un personnage situé a proximité. S'il fait un chiffre de 1 a 6, le projectile a
fini sa course dans l'une des 6 cases autour de la cible et tout personnage s'y trouvant est blessé. Un personnage
en armure n'est pas blessé mais doit reculer immédiatement de 2 cases. 1l est évident que si la ligne de tir est
bloguée par un obstacle, le personnage ne peut pas étre atteint.

N.B. Avant de lancer le dé, on attribue un numéro aux 6 cases autour de la cible. Pour les personnages a cheval,
on ne prend en compte que le haut du pion.

5.5 Restrictions de tir et couverture
5.5.1 Ligne de tir

Un personnage peut tirer sur un personnage ennemi du moment qu'il existe une ligne de tir dégagée entre la case
du tireur et celle de sa cible. La ligne de tir consiste en une ligne droite imaginaire tracée depuis le centre de
I'hexagone du tireur jusqu'au centre de I'hexagone de la cible.

Si cette ligne de tir traverse une case contenant soit un personnage soit un type de terrain autre que du terrain
plat, le tir subit les restrictions expliquées dans les paragraphes qui suivent.

5.5.2 Tir par-dessus des terrains particuliers et couverture

5.5.2.1 Broussailles
Il est possible de tirer dans et a travers des cases broussailles. Un personnage bénéficie d'une couverture légere s'il
se trouve sur une case broussailles ou si la ligne de tir traverse une case broussailles.

5.5.2.2 Arbres

S'l y a des arbres ou des branches d'arbre entre le tireur et sa cible, le tir est impossible. Il est possible, par contre,
de tirer sur une cible dans une case arbre, du moment que la ligne de tir ne traverse aucune autre case arbre. Un
personnage sur une case arbre bénéficie d'une couverture légere.

Un archer, frondeur, lanceur de poignard ou de hache peut tirer depuis un arbre (niveau +1). Les arbalétriers et
les lanceurs de javelot ne le peuvent pas. Un tireur dans un arbre ajoute +1 a son lancer de dé.

5.5.2.3 Talus

Les cases talus ne bloquent pas la ligne de tir tant que celle-ci ne traverse pas le haut du talus. Quand la ligne
de tir passe par le haut d'un talus, le tir n'est possible que si le personnage en contrebas se trouve au moins
aussi éloigné de la case talus que le personnage situé en hauteur. S'il est plus proche, aucun tir n'est possible
entre eux car ils ne peuvent pas se voir.

Exception: le tir est possible quand le personnage en contrebas se trouve sur la case talus elle-méme. Il peut
alors tirer mais on peut aussi lui tirer dessus car on consideére qu'il se trouve & mi-pente du talus.
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Un personnage sur une case talus bénéficie d'une couverture moyenne si la ligne de tir passe par le haut du
talus.

Deux arbalétriers et un archer, A, B et C, tirent sur les
personnages D et E. Du point de vue de A et de B, D a une
couverture moyenne car le tir passe par le haut du talus. IIs ne
peuvent par contre pas tirer sur E qui est plus proche du talus
qu’eux. Pour C, D n’a aucune protection car le tir ne traverse
pas le sommet du talus.

5.5.24 Eau
Les cases eau ne bloquent en aucune facon la ligne de tir. Un personnage sur une case eau bénéficie d'une
couverture légeére sauf si le tireur est posté au bord de I'eau.. Un personnage dans une case eau ne peut pas tirer.

Cette couverture devient moyenne si la ligne de tir traverse un pont de bois (comme sur les cartes Le Temple ou
Le Moulin) ou des broussailles, et est infini s’il traverse un pont en pierre avec parapet (comme sur la carte du
pont fantébme) ou un navire. La couverture est aussi moyenne pour un personnage dans une case de mer agitée.

Les cibles dans une riviere ou mare n’ont pas de couverture si elles sont visées depuis la berge ou depuis un
pont. Cette regle ne s’applique pas pour les cases de mer ou si le tireur est situé sur une case de plage.

De plus, il y a des régles générales qui neutralisent les effets du terrain si le tir provient d’'un niveau supérieur
(voir 5.5.6). Les cibles dans des rivieres ou des mares (mais pas la mer), ou dans des embarcations (mais pas
des navires), ne bénéficient pas de la couverture normale de leur terrain si on leur tire & moins de la moitié
de la distance de courte portée depuis un seul niveau supérieur, et depuis la totalité de la courte portée s’il y
a plus d’un niveau d’élévation de différence.

5.5.3 Tir par dessus d’autres personnages

Si la ligne de tir d'un arbalétrier, d'un frondeur, d’'un lanceur de hache ou d'un Assassin passe a travers une case
occupée par un personnage vivant, le tir est impossible. Par personnage vivant, on entend également les
animaux mais pas les personnages assommeés. Ces derniers ne bloquent pas la ligne de tir.

Les archers et les lanceurs de javelot peuvent, par contre, tirer par-dessus d'autres personnages du moment que
la cible se trouve a moyenne ou longue distance, ne bénéficie que d'une couverture légére (ou pas de couverture
du tout) et ne se trouve pas en contact avec un personnage du méme camp que le tireur.

5.5.3.1  Exceptions:
> Un personnage sur une case Eau ne bloque pas la ligne de tir. On peut tirer par-dessus librement.

> Les archers a cheval peuvent tirer par-dessus les personnages amis qui leur sont immédiatement adjacents
(voir exemple ci-dessous). Ils sont toutefois tenus de respecter les autres restrictions de tir.

A, B, D et E combattent contre C, F et G.

- Le personnage A est un archer a cheval.

- Parce qu' il se trouve plus haut que B, A peut tirer par-
dessus contre C.

- D est également archer mais n'est pas a cheval. Il ne peut
donc pas tirer par-dessus E contre F.

- A ne peut pas tirer par-dessus E contre G car il n'est pas
adjacent a E.
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> Certaines formations de combat permettent a des archers, des arbalétriers ou des lanceurs de javelot de
tirer par-dessus une ligne de personnages amis qui leur sont immédiatement adjacents. Cette ligne doit
étre composée d'au moins trois personnages possédant tous le méme armement et, pour le camp arabe,
de méme nationalité (voir exemple ci-dessous). Mis a part les personnages qui forment cette ligne devant
les tireurs, toutes les restrictions s'appliquent normalement. La ligne de tir s’étend en droite directe depuis
la séparation entre les 2 cases de front, et fait soit 1 ou 2 hexagones de large a partir de la quatrieme case.

Chaque tireur ne peut tirer que droit
devant lui entre deux personnages de
premiere ligne. Le champ de tir de
chaque tireur est indiqué par les lettres
correspondantes (A,B,C,D). Tout
ennemi se trouvant a moins de 3 cases
de la premiere ligne ne peut plus étre
atteint par les tirs.

. s =
| € flat

_ N Quand un tireur situé sur un talus ne
peut pas voir un personnage situé en contrebas (voir § 5.5.2.3), il peut tirer par dessus librement.

5.5.4 Cavaliers a couvert

Un personnage a cheval occupe deux cases. Si les deux cases n'offrent pas la méme couverture, on considére
qu'il bénéficie toujours de la couverture la plus forte. Exemple: un personnage a cheval qui occupe une case
terrain plat et une case broussailles bénéficie d'une couverture légére.

5.5.5 Effets de terrain combinés

Les personnages dans I'eau ou qui s’agenouillent sont une cible moins facile, d’oti une couverture légére. La
méme régle s’applique pour d’autres petites cibles, comme les personnages a terre (qu’ils rampent ou qu’ils
soient assommeés) et les petits animaux. Les régles générales s’appliquent a des personnages debout, donc les
petites cibles doivent recevoir une couverture additionnelle dans les terrains “de demi-hauteur” comme les
broussailles ou les marécages. Les murs bas et les fenétres procurent une couverture infinie car un
personnage a genou ou couché ne peut pas étre vu. Cette régle de combinaison s’applique aussi quand une
ligne de tir traverse deux types de couverture, comme tirer a travers des broussailles sur une cible a genou ou
dans I'eau.

Combination de couverture Couverture résultante
Légere + Légere Moyenne
Légere + Moyenne, ou plus Infinie

5.5.6 Tirer depuis un niveau supérieur

Le terrain peut étre neutralisé en tirant depuis un niveau plus élevé: Des cibles dans une riviere ou mare, des
broussailles ou marécages, une pente ou une embarcation ne bénéficient pas de leur couverture habituelle si
on leur tire dessus:

> depuis une distance inférieure de moitié a la courte portée pour un seul niveau d’élévation supérieur,

> depuis une distance inférieure a la courte portée pour plus d'un niveau d’élévation.

La plupart des terrains en bordure d’hexagone (comme ceux donnant une faible protection comme les murs

bas et les parapets, ou ceux donnant une protection plus grande comme les créneaux ou les barricades) ne
donnent une couverture qu’a la case située immédiatement derriére ce coté.
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6 COMBAT

Quand deux personnages ou plus se trouvent sur des cases adjacentes, ils peuvent se combattre. Chaque
combat est optionnel. La décision d'attaquer revient au joueur dont c'est le tour de jouer. Ses personnages
s'appelleront donc les attaquants. Au tour de jeu suivant, ils se défendront contre les attaquants adverses.
Chaque personnage ne peut effectuer qu'une attaque par tour mais un défenseur peut étre attaqué plusieurs
fois par différents attaquants.

Pour résoudre un combat, on divise la force de l'attaquant (chiffre noir) par la force en défense du
personnage attaqué (chiffre rouge). On obtient ainsi un rapport de force qui correspond a une colonne de
résultats possibles figurant dans la Table des Combats appropriée. Il ne reste plus alors a l'attaquant qu'a
lancer le dé pour connaitre le résultat exact du combat en cours. Il existe deux Tables de Combats: I'une sert
a résoudre des combats contre des personnages a cheval, l'autre contre des personnages a pied.

Quand on calcule un rapport de force, on arrondit si nécessaire le chiffre obtenu en faveur du défenseur.
Ainsi, un attaquant de force 8 contre un défenseur de force 3 donne un rapport de force de 2, 3 contre 1,
que l'on arrondit a 2 contre 1 (2-1).

Les attaques effectuées a moins de 1 contre 1 (1-1) sont impossibles.

6.1 Effet du terrain sur les combats

Le rapport de force d'un combat peut étre modifié par la nature du terrain sur lequel se trouve chacun des
personnages impliqués. Comme on peut le voir dans le tableau sur les types de terrain (voir fiche de jeu), un
terrain peut influencer un combat de deux fagons: il peut étre neutre (0), ou bien désavantager le personnage
qui s'y trouve (-).

Suivant le terrain que chacun occupe, on peut donc étre amené a modifier le rapport de force initial en
déplacant la colonne des résultats possibles vers la gauche ou la droite. C'est ce qu'explique le tableau situé
au-dessus des deux Tables de Combats figurant sur la méme fiche.

Un personnage a cheval est considéré comme étant sur le terrain le moins avantageux des deux cases qu'il
occupe.

Attaquant contre Défenseur Répercussions sur la colonne des résultats possibles
dans dans (1:1, 2:1, 3:1, etc.)

- + On la décale de 2 colonnes sur la gauche

- 0 On la décale de 1 colonne sur la gauche

0 + On la décale de 1 colonne sur la gauche

0 - On la décale de 1 colonne sur la droite

+ 0 On la décale de 1 colonne sur la droite

+ - On la décale de 2 colonnes sur la droite

Si les 2 camps se trouvent sur des terrains équivalents, la colonne ne change pas et le rapport de force reste
donc le méme.

6.2 Combat a plusieurs

Quand un personnage se trouve sur une case adjacente a plusieurs opposants, il peut choisir d 'en combattre
certains, tous ou aucun. S'il décide d'en attaquer plusieurs, il doit additionner leurs points de défense en un
seul facteur global qu'il met ensuite en rapport avec ses points d'attaque.

Quand deux personnages (ou plus) décident d'attaquer un personnage ennemi, ils peuvent l'attaquer
individuellement ou bien additionner leurs points d'attaque en un seul facteur global qui est mis en rapport
avec la force du défenseur. S'ils attaquent ensemble, ils ont droit, en plus, a décaler le rapport de force ainsi
obtenu d'une colonne vers la droite (voir exemple ci-dessous). Cette régle ne s'applique contre un
personnage a cheval que s'il est attaqué par plusieurs cavaliers.

Quand le résultat d'un combat indique que I'un des attaquants ou des défenseurs a été assommé ou blessé,
c'est le joueur du camp concerné qui décide lequel de ses personnages encaisse le coup. Par contre, le
résultat "attaquant recule" ou "défenseur recule" s'applique a tous les personnages ayant participé a l'attaque
ou a la défense.

Un personnage assommé est automatiquement mort si, au moment de l'action, toutes les cases qui
l'entourent sont occupées par des ennemis.

Si les attaquants décident d'attaquer ensemble et qu'ils sont sur des terrains différents, c'est le terrain le moins
avantageux qui sera pris en compte pour le comparer a celui qu'occupe le défenseur.
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Exemple: Mettons que deux personnages attaquent un ennemi a 4 contre 1 (4-1). Si I'un se trouve sur un
terrain (0) et l'autre sur un terrain (-), les deux attaquants seront considérés comme étant sur un terrain (-). Si
le défenseur se trouve sur un terrain (0), le tableau d'Effets du Terrain sur les Combats (voir fiche de jeu)
indique que le rapport de force doit étre décalé d'une colonne vers la gauche (4-1 devient 3-1). Mais comme
ils attaquent a plusieurs, ils ont droit a décaler le rapport de force d'une colonne sur la droite. Le combat sera
donc résolu a 4-1, le nombre des attaquants venant contrebalancer le terrain désavantageux.

6.3 Combat contre un défenseur en armure

Quand un personnage attaque un défenseur en armure (force en défense entourée d'un rond), il s'ajoute 1
point au chiffre obtenu au dé. C'est ce chiffre modifié qui indiquera le résultat du combat. S'il y a plusieurs
défenseurs et qu'ils ne sont pas tous en armure, cette régle ne s'applique pas mais les dégéts éventuels sont
alors infligés a un personnage sans armure.

6.4 Combat contre des personnages a cheval / 1D10

S'il y a plusieurs attaquants a cheval, on décale le rapport de force d'une colonne vers la droite.

Dé 1-1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9.1 10-1 11-1 12-1
1 C D D B B F B G G H H H
2 C C D D E E F F G G H H
3 C C C D D E E F F G G H
4 B C C C D D E E F F G G
5 B B C C C D D E B F F G
6 A A B C C C D D E E F F
7 A B C C C D D B E F
8 A B C C C D D E E
9 A B C C C D D E
10 A B C C C D D
Résultat au lancer de dé

+1 au dé si le défenseur est en armure (10+1 = 10)

Explication des résultats

A - Attaquant blessé E - Cavalier blessé

B - Attaquant recule d'1 case (8§) F - Cheval tué; cavalier blessé et désarconné

C - Défenseur recule d'1 case (§) G - Cheval indemne; cavalier tué et désarconné

D - Cheval tué ; cavalier assommé et désarconné H - Cheval tué; cavalier tué et désarconné

6.5 Combat contre des personnages a pied / 1D10

S'il y a plusieurs attaquants, on décale le rapport de force d'une colonne vers la droite

Dé 1-1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9.1 10-1 11-1 12-1
1 D E E E F F F F F F F F
2 C D D E E F F F F F F F
3 C C D D E E F F F F F F
4 B C C D D E E F B F F F
5 B C C C D D B E F F F F
6 A B C C C D D E E F F F
7 B C C C C D D E E F F
8 A B C C C C D D E E F
9 A B C C C C D D E E
10 B C C C C C D D E
Résultat au lancer de dé

+1 au dé si le défenseur est en armure (10+1 = 10)

Explication des résultats

A - Attaquant blessé D - Défenseur assommé

B - Attaquant recule d'1 case (§) E - Défenseur blessé

C - Défenseur recule d'1 case (§) F - Défenseur tué

(§) Le recul s'applique a tous les défenseurs ou attaquants impliqués. Un personnage peut reculer a travers
des cases contenant des personnages amis. Il peut également déplacer des personnages amis pour se
retrouver a la distance requise de son point de départ. Mais si le personnage qui recule ou l'un des
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personnages déplacés est obligé de passer ou de s'arréter sur une case adjacente a lI'ennemi, il doit subir les
conséquences éventuelles de la table d'infiltration des lignes ennemies.

Il est impossible de reculer a travers une case occupée par un ennemi. Un personnage qui ne peut pas reculer
de toute la distance nécessaire est automatiquement blessé.

Important: un personnage assommeé ou blessé est considéré mort s'il est a nouveau blessé ou assommé.
Un personnage assommé qui est obligé de reculer est également considéré mort.

6.6 Avance apres combat

Si, a la suite d'un combeat, les attaquants ou les défenseurs ont da reculer (ou si 'un d'entre eux a été
assommé ou tué), le joueur victorieux peut faire avancer l'un de ses personnages de 2 cases s'il est a pied et
de 3 cases s'il est a cheval. La premiere case traversée devra nécessairement étre 'une des cases évacuées par
I'ennemi (ou la case du personnage assommé ou tué).

L'avance aprés combat n'est pas obligatoire mais elle doit étre effectuée immédiatement, sans attendre la
résolution des autres combats en cours.

Seul un personnage impliqué dans le combat peut profiter de 'avance aprés combat. Les points de
mouvement utilisés pendant l'avance aprés combat n'empéchent pas le personnage concerné de bouger
normalement pendant sa phase de jeu.

N.B. L'avance apres combat doit tenir compte de la regle concernant l'infiltration des lignes ennemies (§ 4.3),
mais avec la restriction suivante: un personnage ennemi qui est adjacent a la case traversée n'entraine un
lancer de dé que s'il n'est pas engagé en méme temps dans un combat, en attaque comme en défense. Que
le combat ait déja eu lieu ou pas n'a pas d'importance.

6.7 Restrictions de combat
En regle générale, tout combat est impossible lorsque l'attaquant ne peut pas aller sur la case qu'il attaque.

Exemples: un soldat en armure ne peut pas attaquer un personnage sur une case eau; un cavalier ne peut
pas attaquer un personnage sur une case arbre.

6.8 Tirs et combats concernant les chevaux

Quand un cavalier est désarconné a la suite d'un combat ou d'un tir, le pion approprié - cavalier assommé,
blessé ou mort - est placé par le joueur auquel il appartient sur l'une des cases adjacentes a celles de son
cheval. Dans le cas ou toutes les cases adjacentes sont occupées, on décale un personnage ami d'une case
pour faire de la place au cavalier désargonné. S'il est entierement entouré d'ennemis, un cavalier désarconné
est automatiquement mort. Le cheval, lui, reste sur place et doit étre représenté seul (mort ou vivant suivant
le résultat indiqué).

Si un joueur décide d'attaquer un cheval sans cavalier ou un cheval de trait, il résoud le combat ou le tir
comme s'il avait affaire a un personnage a cheval sans armure. Les résultats C, D, E ou F pour les tirs, et E,
F, G ou H pour les combats, entrainent la mort du cheval.

Quand un cheval de trait attelé a un chariot est obligé de reculer, le chariot recule aussi. Si un cheval est tenu
par la bride et qu'il doit reculer, 'animal recule mais pas le personnage qui le conduit.

N.B. Tous les chevaux ont un potentiel de 1 point en défense (a 'exception des chevaux caparagonnés de
Dragon Noir qui ont un potentiel de défense de 2).

6.9 Reddition et rancon

A partir du Xlle siécle, les combattants occidentaux se rendent compte qu’il vaut mieux rangonner un
adversaire pouvant payer plutot que le tuer. Ceci rendait aussi I'issue des combats moins fatale, et participait
a maintenir les effectifs de I’élite noble.

Les regles de rancons ne concernent donc que des combats entre deux ennemis pendant le Moyen Age
occidental (Xlle / XIVe siecle). Elles ne s’appliquent pas entre des adversaires de confession différente (croisé
contre sarrasin par exemple) ou pour des période antérieures (Vikings, Anglo-saxons, Byzantins).

Seul un chevalier a le droit de se rendre. Il n'y a pas de quartier pour les autres personnages. Un chevalier ne
peut se rendre qu'a un autre chevalier.

Si, au cours d'un combat, plusieurs personnages, dont un chevalier, obtiennent un rapport de force de 8-1
(ou plus) contre un chevalier ennemi qui n'est adjacent a aucun personnage de son camp, le chevalier
attaqué peut demander a se rendre. Pour savoir si le chevalier demande grace, on lance un dé :

> de 1 a4, le chevalier se rend;

> de 5 a 10, il continue courageusement le combat!
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Si le chevalier se rend, on remplace son pion par un pion "rancon" ("ransom" en anglais) (un B ﬁ
chevalier blessé recoit un pion rancon sur lequel il est inscrit "wounded"/blessé). Si un chevalier |’ |
est & cheval au moment ot il se rend, il doit descendre immédiatement de cheval.

RANSOM

J

Qu'un chevalier réussisse ou non a s'échapper, il gardera jusqu'a la fin de la partie les _
nouveaux potentiels de combat qui figurent sur le pion rancon. Quand un chevalier se rend, il doit étre
escorté jusqu'a I'un des bords du tapis de jeu par un chevalier ou un sergent, ou bien deux hommes d'armes.
L'escorte doit rester dans des cases adjacentes a celle du prisonnier tout le long du parcours (le chevalier
prisonnier bouge avec ses gardiens).

Un chevalier peut tenter de s'échapper pendant sa phase de mouvement dans les circonstances suivantes:

> Si un membre de son escorte n'est plus dans une case adjacente a la sienne (par négligence ou encore
parce qu'il a été tué ou obligé de reculer a la suite d'un tir ou d'un combat).

> Si un membre de son escorte est attaqué par un personnage ami. Dans ce cas, au lieu de s'enfuir, le
chevalier peut se joindre a l'attaque comme dans un combat normal a plusieurs.

> Si son escorte de 2 hommes est réduite a un seul a la suite d’un tir ou d’'un combeat, il peut essayer de
s’échapper méme si I'escorte restante est dans un hexagone adjacent.

Si le chevalier a tenté de s'enfuir ou a attaqué un membre de son escorte, et qu'il est rejoint a nouveau par
ses ennemis, ceux-ci peuvent le faire prisonnier encore une fois ou l'attaquer. S'il est attaqué le chevalier doit
combattre jusqu'a la mort car, en s'enfuyant, il a perdu le droit de demander grace.
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7 TACTIQUES DE COMBAT

Ces regles optionnelles ne peuvent étre utilisées que si le scénario le mentionne expressément.

7.1 Les Berserkers

> Période : Vllle - Xle siécles

> Peuples : Vikings

Tout Berserker en contact avec un personnage ennemi l'attaque automatiquement, seul ou avec d'autres
personnages de son camp. Si l'issue du combat est défavorable au(x) défenseur(s) - recul , assommé, blessé
ou tué - le Berserker profite de l'avance aprés combat pour se remettre obligatoirement en contact avec un
ennemi, que ce soit celui qui a reculé ou un autre. Si, par contre, l'issue du combat est favorable au(x)
défenseur(s), le Berserker termine la son tour de jeu.

Une fois tous les combats résolus, le joueur Viking lance le dé pour chaque Berserker victorieux dans un
combat:

> 1, 2 ou 3 au dé, le Berserker se calme et termine la son tour de jeu;

> 4 ou plus au dé, le Berserker entre en transe et entame un nouveau combat.

Tous les Berserkers en transe combattent donc a nouveau, en procédant exactement comme pour le premier
combat. Ce deuxiéme round de combat est effectué immédiatement. Il est réservé aux seuls Berserkers.
Ceux-ci peuvent attaquer soit isolément, soit a plusieurs s'ils sont en position de le faire. A la fin des combats,
on lance a nouveau le dé pour chaque Berserker victorieux. Tous les Berserkers encore en transe entament
alors un troisieme round de combats, et ainsi de suite jusqu'a ce que tous les Berserkers se soient calmés. On
procéde de la méme facon a chaque tour de jeu du joueur Viking. Attention! Les seuls déplacements
autorisés pendant ces rounds successifs, sont ceux effectués dans le cadre de l'avance aprés combat. Aucun
autre déplacement n'est possible. Un Berserker qui termine son avance sans pouvoir étre en contact avec un
personnage ennemi se calme automatiquement.

7.2 Les Housecarls

> Période : Xe - Xle siecles
> Peuples : Anglo-Saxons

Les Housecarls étaient armés de boucliers trés longs. Lors de batailles, leur entrainement leur permettait
d'adopter une formation spéciale basée sur cette arme défensive. s se placaient en rangs tres serrés
perpendiculairement a leur bouclier, de maniére a former une barriére continue. Une telle formation ne
permettait pas d'attaquer ou de bouger en gardant la formation. C'était, toutefois, une trés bonne protection
contre les tirs et les attaques de l'adversaire.

Dans le jeu, le joueur Anglo-Saxon peut faire adopter
une telle formation a ses Housecarls en les alignant
cOte-a-cote par groupes d'au moins 3 personnages
(voir schéma). Les deux c6tés d'hexagone qui
chapeautent le haut de chaque pion forment la ligne
de front. Tous les Housecarls formant la ligne sont
considérés en forte couverture du point de vue des
tirs, et en terrain favorable lorsqu'ils sont attaqués,
quelle que soit la nature du terrain qu'ils occupent.

&

Toutefois, ces avantages ne sont valables que si la ligne de tir ou l'attaque se fait a travers la ligne de front.
Tirs et attaques par les c6tés ou l'arriére sont résolus normalement.

7.3 La hache a deux mains

> Période : Toutes
> Peuples : Vikings, Anglo-Saxons et certains hommes d’armes médiévaux

Cette regle permet a certains personnages d'employer une technique particuliere de combat: le combat a la
hache a deux mains. Réservée aux guerriers chevronnés, une telle technique conférait une puissance
extraordinaire en attaque mais rendait également le personnage plus vulnérable en défense, puisqu'il ne
pouvait plus se servir de son bouclier. Seuls les personnages possédant une hache et appartenant aux
catégories suivantes peuvent s'en servir:

> pour les Vikings: les Jarls, les Hirdmen et les Berserkers;

> pour les Anglo-Saxons: les Earls et les Housecarls.
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> Pour les personnages médiévaux, le chevalier Roland, les sergents A'Wood et Tyler, et les massiers de
|'extension Chevauchées

Deux autres conditions sont également requises: le personnage doit étre a pied et en bonne santé.

Au moment d'engager les combats, le joueur concerné désigne les guerriers qui attaqueront en utilisant la
hache a deux mains. Sur chacun d'entre eux, il place un marqueur "hache" de fagon a les visualiser
facilement. Les personnages désignés voient leur potentiel d'attaque doublé pour la phase de combat en
cours. Ceci s'applique également pour les attaques a répétition des Berserkers qui ont lieu pendant la méme
phase de combat (voir régle spéciale ci-dessous). Pendant la phase du joueur adverse, ces mémes
personnages seront considérés en situation défavorable (-) s'ils sont attaqués, désavantage qui viendra
s'ajouter au calcul concernant la nature du terrain (+, 0 ou -). Quand un tireur les prend pour cible, il
soustrait 1 point au résultat du dé avant de consulter la table de tir. La protection due aux armures demeure.
Quand vient a nouveau son tour de jeu, un joueur peut décider de retirer le marqueur "hache" d'un
personnage ou, au contraire, le laisser. Si le marqueur "hache" est retiré, le potentiel d'attaque du personnage
redevient normal et il ne subit plus les désavantages en défense (tirs et combat) liés a cette technique de
combat.

7.4 Les haches de jet

> Période : Toutes
> Peuples : Mérovingiens, Europe médiévale de 'Est

Contrairement a ce que I'on pourrait croire, les Francs Mérovingiens ne furent pas les seuls a utiliser ces
armes. Au Xllle siécle, les Slaves du nord, les Prussiens et les Lituaniens en faisaient encore grand usage.

Chaque lanceur ne porte que deux haches de jet, mais rien n'interdit de récupérer des haches sur les lanceurs
tués avant d'avoir effectué leur jet.

Les haches de jet sont des armes puissantes. C’est pourquoi elles sont traitées comme des arbalétes. Seul un
tir offensif (ou défensif) est permis pour conserver une capacité de mouvement compleéte.

La gestion de la portée est, elle, spécifique a cette arme : une hache tournoyant pendant son vol, la cible peut
soit étre touchée par la lame (potentiellement mortelle) ou le manche (au pire une contusion). La portée
effective ne tient compte que des distances auxquelles la lame frappe en premier, soit a 3-4 cases (courte
portée), 7-8 case (longue portée, car I’efficacité baisse trés vite avec la distance).

15 :"4"-* - N -.1!_ d -
7.5 Lanceurs de javelot montés

Ce type d'homme de traits se rencontre aussi bien parmi les Bretons de Nominoé (IXéme siécle) que chez les
Turcomans du Moyen-Orient. On trouve aussi ces hommes parmi les nomades des steppes (Coumans,
Petchneégues.. ), chez les Musulmans d'Espagne, chez les Aragonais (XIlleme et XIVeme siecles) et chez les
Irlandais.

Les lanceurs de javelots montés sont obligatoirement des cavaliers 1égers
et ils ne portent que 3 javelots.

Pour pouvoir lancer un javelot, le lanceur doit toujours avoir la cible dans
son arc frontal.

Exemple 1 : Le turcopole peut tirer sur les 2
fantassins syriens mais pas sur les 2 piquiers
fatimides.

Un lanceur de javelot peut tirer par dessus un personnage ami a pied, qui lui
est adjacent. Cela n'est possible que si la cible se trouve au moins a 3 cases de
distance du tireur.
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Exemple 2 : Le turcopole peut tirer sur les 2 fantassins syriens, mais pas sur le piquier fatimide.

7.5.1 Modifications dies a la distance de tir

Type d’arme utilisée Courte distance Moyenne distance Longue distance
Modification au dé Pas de modification +1 +2
Javelot monté 1 a 4 cases 5a 10 cases 11 a 15 cases

Fréquence de tir et mouvement : Tir offensif uniquement, pas de limitation de mouvement.

7.5.2 La lance-javelot des Normands

> Période : Xle siecle 28 A Nm
> Peuples : Normands

tenue au-dessus de leur téte, préte a étre lancée comme un javelot (I'un d’eux la projette
effectivement de cette fagon). La lance pouvait aussi étre utilisée pour frapper d’estoc, en
amplifiant le mouvement avec le bras. L'utilisation de la lance couchée (I'arme fermement
bloquée sous le bras pour que le cavalier, la monture et la lance ne forment qu’un) ne se
généralisera qu’a la fin du Xle siécle.

La plupart des chevaliers montés sur la tapisserie de Bayeux sont représentés avec leur lance . y
o

Pour tous les scénarios se déroulant au Xle siécle, on considérera que les chevaliers normands montés
peuvent lancer leur lance avant d’utiliser leur épée pour le combat rapproché. Seuls Onfroy et Sarlon sont
représentés avec une lance-javelot, mais la régle peut-étre étendue a tous les personnages.

7.6 Charge et contre-charge de cavalerie

> Période : Xle — XIVe siécles
> Peuples : Tous

7.6.1 La charge d’un cavalier isolé

La charge de cavalerie est une forme d'attaque qui permet d'obtenir un meilleur rapport de force au combat.
Avant d'effectuer ses mouvements, un joueur peut annoncer des charges de cavalerie. Pour chaque charge, il
désigne le cavalier concerné, sa cible et le parcours choisi. Pour étre valable, la charge d'un cavalier doit
remplir les conditions suivantes :

> L'ennemi visé doit étre situé, au départ de la charge, dans l'arc frontal du cavalier (voir schéma ci-
dessous) et visible par lui. Une ligne de vue est équivalente a une ligne de tir mais seuls les personnages a
cheval bloquent la ligne de vue d'un cavalier.

> Le cavalier doit parcourir au moins 6 cases et son déplacement ne doit comporter aucun tournant
brusque lui faisant dépenser des points de mouvement supplémentaires, en dehors du colt normal de
chaque case (voir §4.4).

> Les 4 dernieres cases de la charge doivent étre en ligne droite, dans la direction de la case occupée par la
cible.

® . #m@ Arcfrontal dun cavalier
o:je e le.e |e ¥ °

1 | | Les cases marquées d'un point font partie de I'arc
frontal d'un cavalier.

- o e = o

7.6.2 La contre-charge
Aprés 'annonce de chaque charge, le joueur adverse a la possibilité d'annoncer une contre-charge de I'un de
ses cavaliers. Cette annonce doit étre faite immédiatement, sans attendre la désignation des autres charges
éventuelles. Le personnage qui effectue la contre-charge n'est pas nécessairement le personnage visé au
départ par la charge adverse. Pour étre valable, la contre-charge d'un cavalier doit remplir les conditions
suivantes :
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> Le cavalier qui contre-charge doit avoir le cavalier qui charge dans son arc frontal (voir schéma ci-dessus)
et doit étre a méme de le voir.

> Une contre-charge doit toujours aboutir a l'occupation par le cavalier désigné des 2 derniéres cases du
parcours de la charge adverse. Autrement dit, charge et contre-charge se rencontrent frontalement sur les
4 dernieres cases de la charge initialement prévue, chaque cavalier occupant respectivement 2 de ces
cases (voir schéma ci-apres).

> Pour atteindre cette position, le cavalier qui contre-charge ne doit pas avoir a parcourir plus de la moitié
du nombre de cases prévues pour la charge initiale (arrondir si nécessaire au chiffre inférieur). De plus,
comme pour le cavalier adverse, son déplacement ne doit comporter aucun tournant brusque lui faisant
dépenser des points de mouvement supplémentaires.

E2S | es. Exemple de charge et de contre-
| charge
Un templier annonce une charge
4 ; o~ contre un piquier fatimide en 10
| 2 A AN, | cases.

e

A bl Un cavalier lourd syrien décide de

A contre-charger et vient a la rencontre
: M Ty Py du templier en occupant les 2
e e .~ %% . derniéres cases de la charge

1 | A initialement prévue.

[ ' | ® . |} Lautre cavalier lourd syrien aurait pu
A ] | ; ails ] ~ étre également choisi pour la contre-
- i % charge, mais pas le mamelouk, car ce
. Al . . dernier n'a pas le templier dans son
1 4 [ $ | ] [ : arc frontal au départ de la charge.

Il n'est pas possible d'effectuer plus d'une charge ou d'une contre-charge contre un méme personnage dans le
méme tour de jeu. Une fois une charge ou une contre-charge annoncée, on ne peut plus revenir dessus ni en
modifier le parcours. Aucun tir défensif ne peut étre effectué contre un cavalier qui charge si une contre-

charge a été annoncée.

Si un cavalier est soumis a une charge ennemie distante de 6 cases au moins et que cette charge est dirigée
contre son arc frontal, il peut contre-charger. Dans ce cas, il avance de 2 cases vers l'ennemi sur la méme
trajectoire que ce dernier.

Dans les scénarios ol les cavaliers sont nombreux, il est conseillé d'utiliser les pions indicateurs de charge et
contre-charge. On pose alors les pions indicateurs sur les personnage concernés.

7.6.3 Influence sur les combats

Un cavalier qui charge voit son potentiel d'attaque augmenter de moitié. Un cavalier qui contre-charge voit
son potentiel de défense augmenter de moitié. On arrondit éventuellement au chiffre inférieur.

Exemple : un chevalier possédant 28 points d'attaque charge un cavalier syrien possédant 9 points en
défense. Le chevalier obtient 14 points de bonus, ce qui lui fait un potentiel d'attaque de 42 points ce tour-ci.
Si le cavalier syrien a la possibilité de contre-charger, il s'ajoutera 4 points a son potentiel de défense, qui
atteindra 13 points pour cette contre-charge.

Charges et contre-charges sont toujours résolues en un combat séparé, indépendamment d'autres attaques
éventuelles contre I'un ou l'autre des cavaliers impliqués.

N.B. Dans le cas ou le potentiel de défense du cavalier qui contre-charge est supérieur au potentiel d'attaque
du cavalier qui charge, on inverse les réles tout en gardant les mémes potentiels : I'attaquant devient
défenseur et vice-versa. Les résultats défavorables au cavalier qui contre-charge ne sont toutefois pas pris en
compte.
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7.6.4 La charge groupée a la lance couchée

> Période : Xle - Xllle siécles
> Peuples : Occidentaux

Cette technique qui deviendra la marque des chevaliers occidentaux des Xlle et Xllle siécles ne se développe
qu’a partir de la fin du Xle siécle. Elle aurait pris naissance en Italie du Sud. Outre la force liée au maintien
ferme de la lance sous le bras droit replié, cette charge tirait sa force de la formation serrée utilisée par les
chevaliers.

Tout groupe de 3 chevaliers au moins se tenant adjacents et chargeant dans la méme direction en ligne
droite cumule les avantages de la régle de charge ci-dessus et du décalage d’une colonne vers la droite sur la
table de résultat. La contre-charge a I’encontre de cette formation par sa face avant n’est pas possible.

7.7 Tirs accélerés d’arbalete

Richard Coeur de Lion lors de la bataille de Jaffa en 1192 utilisa une tactique permettant de doubler la
fréquence de tir des arbaletes et donc de compenser l'infériorité de ses troupes, toutes a pied, contre les
assauts de la cavalerie musulmane : I'arbalete n’était pas rechargée par le tireur mais par un servant d’arme
placé a ses cotés.

Note : cette regle renforgcant encore plus I’efficacité de 'arbaléte, elle ne peut étre utilisée que si le scénario le
précise.

7.7.1 Le servant d’arme

Désigner un personnage situé sur une case adjacente et immédiatement derriére I'arbalétrier

qui sera considéré comme le servant d’arme. Placer un pion “Loader” (servant d’arme) pour

I'identifier plus facilement. Le servant d’arme ne peut ni bouger, ni attaquer. Si le servant

d’arme est attaqué, I'arbalétrier ne peut plus tirer pendant ce tour. Loader

7.7.2 Influence sur le tir

La présence du servant permet a 'arbalétrier de se comporter comme un archer muni d’un arc long (tir
offensif et défensif; mouvement impossible). L’arbalétrier peut se déplacer d’une case adjacente au servant a
une autre. En ce cas, seul le tir offensif est permis.

7.8 Les arbres

7.8.1 Monter et descendre d’un arbre

Un personnage sans armure peut grimper dans un arbre occupant 7 cases sur une carte (a
I'exception des palmiers). Le personnage doit obligatoirement passer par la case centrale de
I'arbre, symbolisant le tronc, pour y monter. Placer un pion “up the tree” (dans I'arbre) sur le
personnage pour indiquer sa position en haut de 'arbre.

personnage au sol situé sur une case adjacente (voir exception au paragraphe 7.8.5).

Le colit pour monter dans un arbre est de 6 PM. Le cofit pour passer d’une case arbre (niveau +1) a une
autre est de 4 PM.

Il est possible de descendre de I'arbre en passant par I'hexagone central (le tronc) au prix de 4 PM.

Quand 2 arbres de 7 hexagones sont adjacents, il est possible de passer de I'un a I'autre mais avec un risque
de chute. Lancer 1D6:

> de 1 a4, le passage est réussi ;

> 5, le personnage tombe et est étourdi ;

> 6, le personnage tombe et se blesse.
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Exemple

Fig. 1: Aylwin souhaite monter dans I'arbre. Il doit pour
cela se rendre pres du tronc en dépensant 2 PM pour
chaque case arbre (niveau du sol).

Fig. 2: Le personnage monte dans I'arbre en dépensant 6
PM. On place un pion “dans I'arbre” au dessus pour
indiquer sa nouvelle position.

Fig. 3: Aylwin peut se déplacer d’une case arbre vers une
autre case du méme arbre en dépensant 4 PM.

Compte tenu de la différence de niveau, il est possible qu’une case arbre accueille deux personnages dans le
méme tour: un dans I'arbre (niveau 1) et I'autre sous lui (niveau 0).
7.8.2 Tirer depuis un arbre

Un arc court, un lanceur de poignard ou de hache peuvent tirer depuis un arbre. Un arbalétrier, un arc long,
un frondeur ou un lanceur de javelot ne le peuvent pas.

Un tireur dans un arbre ajoute +1 au résultat du dé.

7.8.3 Sauter depuis un arbre

Nota: cette regle peut s’appliquer pour tout saut entre deux cases dont la différence de niveau d’élévation est
égale a 1 (murs, toits, etc...).

Tout personnage sans armure peut tenter de sauter depuis une case arbre sur une case adjacente (ou la
méme) située au niveau d’élévation immédiatement inférieur. Le saut s’effectue pendant la phase de
mouvement et colte 4 PM. Si son potentiel de déplacement n’est pas épuisé, le personnage peut avancer du
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nombre de PM restants. Si sa case de réception est adjacente a un ennemi, sa phase de mouvement est
terminée.

7.8.4 Réception du saut

Le personnage risque de se blesser pendant son saut, a moins de redescendre par le tronc. Pour savoir s’il
s’est bien réceptionné, lancer 1D6:

> delab,lesaut estréussi;

> 6, le personnage est blessé.

La méme regle peut s’appliquer dans le cas d’un cavalier sans armure sautant sur sa monture. Pour savoir s’il
s’est bien réceptionné, lancer 1D10:

> de 1 a6, le saut est réussi. Le cavalier peut avancer en multipliant par 2 les PM qui lui restent ;

> 7 ou 8, le personnage rate sa monture et est indemne ;

> 9, le personnage rate sa monture et est étourdi ;

> 10, le personnage rate sa monture et est blessé.

Quand le personnage rate sa monture, le personnage est placé sur la case de réception et la monture est
déplacée d’une case.

Il est possible d’appliquer la régle de tir défensif sur un personnage sautant depuis un arbre sauf si le tireur ou
un personnage du méme camp est adjacent ou sous la case arbre d’ou part le sauteur.

7.8.5 Saut sur un personnage ennemi

Un personnage dans un arbre peut sauter sur un adversaire situé sur une case de niveau immédiatement
inférieur adjacente ou sous lui.

La procédure de saut est identique a celle expliquée ci-dessus. Le personnage termine sa phase de
mouvement sur 'adversaire visé. Il ne peut plus bouger, méme s’il lui reste des points de mouvement.

Le personnage qui attaque en sautant multiplie par 8 son potentiel de combat. Il est plus facile de déstabiliser
un personnage en armure (a cause de son poids) ou a cheval (par manque d’assise). Ainsi, si le défenseur
est:

> a cheval et sans armure, on applique un facteur de —1 au résultat du dé;

> apied et en armure, on applique un facteur de -1 au résultat du dé;

> a cheval et en armure, on applique un facteur de -2 au dé.

Lorsqu’un saut d’attaque est décidé sur un personnage ennemi, celui-ci ne peut subir aucune autre forme
d’attaque.

Méme si I'attaquant se blesse au cours de son saut, le facteur d’attaque pris en compte est celui du
personnage au départ de I'action (chronologiquement, I'attaque se produit juste avant la réception au sol).

A l'issue de la phase de combat, 'attaquant est placé sur une case adjacente au défenseur. Les régles
d’avance et de recul aprés combat s’appliquent normalement.

7.9 Les épieux

Ces obstacles, faciles & mettre en oeuvre, étaient une protection efficace \ Hs_f“"“‘ S“‘kf’; / )/-

contre les attaques ennemies lors d’une bataille. Les charges de cavalerie <A\ ' /.
notamment devenaient impossibles, le cheval risquant de s’empaler sur la A% “‘ ¥,
pointe acérée des épieux. Une attaque classique restait possible mais ;
I'avance des hommes d’armes était considérablement ralentie.

7.9.1 Mouvements

Les pions “Stakes” (épieux) sont munis d’une fleche de direction indiquant leur arc frontal. Les restrictions
de mouvement ne s’appliquent que pour un personnage tentant de pénétrer par cet arc. Les cases rouges
dans les exemples ci-dessous représentent les cases adjacentes aux pions épieux et situées dans I'arc frontal
de celles-ci.
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7.9.2 Facteurs tactiques

Le coit en points de mouvement pour franchir cette case est fonction de la position initiale du personnage:

Type de personnage Case de provenance Coiit en points de mouvement
piéton Arc frontal 4
Autre case 2
cavalier Arc frontal 8
Autre case 6

Un personnage sur une case épieux ne bénéficie d’aucune couverture. Il est considéré en position
défavorable en cas de combat.

7.9.3 Regle spéciale pour les cavaliers

Les personnages a cheval entrant par I'arc frontal doivent subir un test pour savoir si le cheval a pu éviter les
pointes acérées des épieux. Pour cela, lancer 1D10 sur la table de tir contre un personnage a cheval avec un
arc court. Un personnage avec une armure subit un malus de -1 au dé, ceci pour représenter le manque
d’agilité du cavalier et de sa monture. Le résultat est appliqué immédiatement.

LY W=

Exemple: Sir Roland veut attaquer le fantassin Myrlin. Il doit donc
dépenser 1PM + 8PM (entrée par I'arc frontal) et lancer 1D10 avec
un malus de —1. Le résultat est 3-1=2, soit un résultat D: le cheval est
tué, Sir Roland est blessé et désarconné. La phase de mouvement est
terminée; il ne pourra pas combattre lors de la phase de combat
suivante.

7.9.4 Tirs et combats

Une case épieux ne bloque pas la ligne de tir d’'une arme de jet. Tout personnage, a pied ou a cheval, devant
reculer a I'issue d’'un combat sur une case épieux a travers son arc frontal doit subir les conséquences
indiquées par le jet d’1D10 sur la table de tir avec un arc court (malus de —1 pour les personnages a cheval et
en armure).

Tout personnage a cheval souhaitant avancer aprés combat sur une case épieux a travers son arc frontal doit
subir le test précisé au paragraphe précédent.

7.10 Les coupe-jarrets

Cette méthode de combat était un élément essentiel de toute bataille médiévale. Le réle de ces hommes était
de s’approcher discrétement d’un chevalier au combat et, d’'un coup de poignard bien placé, de couper les
tendons du pauvre cheval qui s’écroulait ainsi, rendant son cavalier beaucoup plus vulnérable.
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Compte tenu de la lacheté et de la bassesse de cet acte, seuls les paysans sont autorisés a effectuer ce genre
d’attaque.

7.10.1 Déplacement
Au début de sa phase de mouvement, le paysan doit se trouver hors du champ de vision du

cavalier ciblé (arc frontal + cases latérales; voir I’exemple ci-dessous). Il déclare alors son -
intention de tenter une action de coupe-jarret. Si celle-ci réussit, il ne pourra mener aucune Hamstring
autre action pendant sa phase de combat. On place alors un marqueur “coupe-jarret” sur le Cutter
pion.

Tout son déplacement doit se faire hors de la vue du cavalier. Dans le cas contraire, sa tentative échoue. Le
personnage doit terminer son déplacement sur une des trois cases adjacentes a 'arriére du pion cavalier. On
place alors un marqueur coupe-jarret sur le personnage.

Exemple 1: Sir Clarence fait face a trois adversaires (Tybalt, Fursa
et le Sergent Arnim). Wulf est un paysan qui va tenter une action
de coupe-jarret. Les cases en rouge indiquent le champ de vision
de Sir Clarence. Les cases marquées X sont celles qui permettent
ce genre d’attaque.

Exemple 2: Phase de mouvement : Wulf se déplace vers une des
cases X sans jamais traverser une des cases rouges. Il est prét pour
sa tentative.

7.10.2 Résolution de la tentative

Au début de sa phase de combat, le coupe-jarret lance 1D6 sur la
table d’infiltration des lignes ennemies. Un échec signifie que le cavalier (ou sa monture) I'a découvert et qu’il
I'a blessé en lui assénant un revers d’épée (ou une ruade...). La tentative s’achéve alors.

S’il passe ce dernier test, on résout la tentative comme une attaque a 7 contre 1 sur un personnage a cheval
sans armure; les résultats D, E ou F entrainant la mort du cheval. Le potentiel de défense d’un cheval est de
1.

En cas de succes, le cavalier est affecté par sa chute en fonction des résultats indiqués par le tableau. Le
coupe-jarret peut avancer apres le combat normalement. En cas d’échec, on ne tient pas compte des résultats
indiqués pour le cavalier.

Il est possible de lancer plus d’'un coupe-jarret a I'assaut du méme cavalier dans le méme tour mais un seul
est autorisé a 'attaquer. Par contre, le cavalier peut étre attaqué dans le méme tour en combat normal par
d’autres adversaires adjacents.

T o
"

Exemple 3: Phase de combat (1% partie) : Wulf réussit un 4 sur la
table d’infiltration. Il n’a donc pas été remarqué et peut tenter son
attaque. Son potentiel B e '
d’attaque estde 7. Le

résultat du dé indique 4
(résultat E). Le cheval
s’écroule, Sir Clarence
tombe blessé. Wulf
avance apres le combat.

Exemple 4: Phase de
combat (2™ partie) :
Tybalt, qui n’a pas
encore combattu, peut
attaquer le chevalier
blessé.
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7.11 Personnages agenouillés

La résistance d’une ligne de défense était grandement améliorée en faisant mettre genou a
terre aux soldats du premier rang. Ceci permettait aux défenseurs d’opposer deux rangées de _@
soldats au lieu d’'une, avantage notable face a une charge de cavalerie.

Les actions de se mettre a genou ou de se relever sont possibles pour les personnages a pied Kneeling
sans armure. Placer un pion “Kneeling” (agenouillé) sur le personnage pour I'identifier plus
facilement.
7.11.1 Facteurs tactiques
Aspect Dénomination Coiit en points de Type de couverture Influence du
mouvement par case terrain sur les
combats
Personnage agenouillé 2 Légere 0

&

Les personnages agenouillés doivent d’abord se redresser (cott 2PM) avant de pouvoir bouger.

Le fait de s’agenouiller améliore la qualité de la couverture d’un pas, de légere a moyenne, de moyenne a
infini. Dans ce dernier cas, le personnage ne peut plus tirer.

7.11.2 Combat

Un personnage agenouillé ne peut pas attaquer.

L’intérét tactique est de permettre d’ajouter le potentiel de défense du ou des personnages tenant une arme

d’hast (pique, vouge ou hallebarde) immédiatement derriére et qui sont debout, si ceux-ci ne sont pas déja

engagés dans un autre combat:
. -

Exemple: Sir Roland ayant un potentiel d’attaque de 30
souhaite attaquer le piquier Mark. Celui-ci étant
agenouillé, on ajoute les potentiels de défense de Fursa
et Tybalt situés immédiatement derriere lui. L’attaque se
résoudra donc a 30 contre (7+6+6)=19, soit 1 contre 1.

7.11.3 Restrictions de tir

Un archer court ou un frondeur a genou tirent normalement. Un arbalétrier ne peut pas tirer a genou, sauf
s’il est assisté par un servant, lequel ne peut pas s’agenouiller (voir régle 7.7). Un lanceur de javelot ou un arc
long ne peuvent pas tirer a genou.

Il est possible de tirer par dessus un personnage a genou sans pénalité.

7.12 Refus de combat

Un personnage ayant un potentiel de déplacement supérieur a celui de son ou de ses assaillants peut décider
de rompre le combat en jouant sur sa faculté de mobilité supplémentaire. Un cavalier recule de 2 cases, un
piéton d’une case. Le recul ne peut se faire que sur des cases libres de tout personnage. On ne peut pas
déplacer un personnage ami pour reculer. Un personnage reculant sur des cases adjacentes a un ennemi
subit les résultats de la table d’infiltration.
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8 LES MAISONS ET AUTRES EDIFICES*

8.1 Types de terrain
Aspect

Dénomination

Intérieur de maison

Fenétre dans mur

Coin extérieur

Porte dans mur

Muret

Terrasse

Parapet

Fenétre géminée

Barriéere

Courtil

Vigne

8.2 Les tirs

8.2.1 Tir a travers des fenétres

Coiit en points de
mouvement par case

1 a pied
Impassable pour
chevaux (sauf pas de
porte)

Impassable

4 3 pied pour traverser,
impassable pour les
personnages montés

1 a pied

2 a pied (pour traverser)

1

(Traversée impossible)

2 (pour traverser)

2 a pied
4 & cheval

Type de couverture

Aucune

Infinie

Moyenne

Moyenne

Moyenne

Moyenne

Moyenne

(si tir traverse le

parapet)

Légere

Moyenne

Légere

Légere

Influence du
terrain sur les
combats

Att. -
Def. +

Def. +

Def. +

Def. +

Def. +

Def. +

a) De l'intérieur : Un personnage dans une maison ne peut tirer vers l'extérieur qu'a partir d'une case fenétre.
La ligne de tir part alors du milieu du rebord extérieur de la fenétre et non pas du centre de I'hexagone.

b) De l'extérieur : Un personnage situé a l'extérieur ne peut tirer a travers une fenétre que si sa cible se trouve
immédiatement derriére la fenétre. La ligne de tir doit pouvoir atteindre le centre de la case fenétre sinon le
tir est impossible. Cas particulier: Un tireur posté sur la case directement adjacente au rebord de la fenétre
peut tirer a l'intérieur de la maison de fagon normale. Sa ligne de tir part alors du milieu du rebord intérieur
de la fenétre. Son champ de tir est toutefois limité aux seules cases qui forment la piéce, y compris les cases
porte et les autres cases fenétre.

4 Cry Havoc & Montjoie
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Tout personnage se trouvant a l'intérieur d'une maison bénéficie d'une couverture moyenne quand on lui tire
dessus a travers une fenétre.
8.2.2 Tir a travers des portes

Un personnage situé a l'extérieur ou a l'intérieur d'un batiment peut tirer a travers une porte du moment que
sa ligne de tir ne traverse pas une autre porte ou une fenétre. Il est possible, par contre, de tirer a travers une
porte contre un personnage se trouvant sur une autre case porte ou une case fenétre. Le calcul de la ligne de
tir se fait normalement.

Quand un personnage tire a partir d'une case porte, sa ligne de tir part du milieu de I'ouverture et non pas du
centre de I'hexagone.

Tout personnage bénéficie d'une couverture moyenne quand on lui tire dessus a travers une porte. Ceci n'est
évidemment pas le cas quand le tireur se trouve sur la case porte en question.

Les restrictions concernant les portes s'appliquent de la méme facon aux entrées de cour ou a toute
combinaison de ces deux formes d'ouverture.

8.2.3 Murs
Il est impossible de tirer a travers un mur, sauf par I'ouverture d'une porte ou d'une fenétre. Dés qu'une ligne
de tir touche un mur, le tir est impossible.

8.3 Couverture

8.3.1 Intérieurs de maison

Les personnages se trouvant a l'intérieur d'une maison bénéficient d'une couverture moyenne quand on leur
tire dessus a travers une porte ou une fenétre.

8.3.2 Cours de batiment

Les personnages se trouvant dans la cour d'un batiment bénéficient d'une couverture moyenne quand on
leur tire dessus a travers une porte ou une entrée de cour.

8.3.3 Murs
Les personnages derriere un mur bénéficient d'une couverture totale et il est impossible de leur tirer dessus.

8.3.4 Les barriéeres

Un personnage bénéficie d’'une couverture moyenne si un tir traverse la barriére, voire totale s’il s’agenouille.

8.3.5 Portes de maison et entrées de cour

Les personnages sur des cases porte ou entrée de cour bénéficient d'une couverture moyenne. Cette
couverture est toutefois limitée a un seul c6té (extérieur ou intérieur) de la porte ou de I'entrée. S'il est soumis
a un tir croisé, un personnage doit choisir de quel c6té il est a couvert.

8.3.6 Terrasses

Un personnage sur une terrasse est a un niveau d’élévation de 1. La couverture est moyenne pour tout tir
provenant de I'extérieur de la maison ou d’un niveau inférieur. Il n’y a pas de couverture si le tireur se trouve
sur un niveau plus élevé.

8.3.7 Coins extérieurs de batiment

Les personnages sur des cases qui contiennent un coin extérieur de batiment bénéficient d'une couverture
moyenne quand le tireur se trouve sur une case ne lui permettant pas d'apercevoir les deux c6tés du
batiment en méme temps. S'il est soumis a un tir croisé, un personnage doit choisir de quel cété il est a
couvert.

Exemple de tir croisé

Deux arbalétriers tirent pendant le méme tour sur un personnage
ennemi situé a un coin de batiment. Celui-ci ne peut pas
bénéficier deux fois d'une couverture moyenne. Le joueur qui le
contrble doit indiquer par rapport a quel tireur il est a couvert.
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8.4 Mouvement

Les murs sont infranchissables. Pour entrer dans une maison ou une cour, il faut passer par une porte ou une
fenétre.

Les chevaux, avec ou sans cavalier, ne peuvent pas entrer dans une case intérieur de maison. Ils peuvent
cependant pénétrer dans les cours et méme y occuper les cases porte de maison.
8.4.1 Mouvement a travers des fenétres

Seuls des personnages a pied peuvent passer a travers une fenétre. Un tel mouvement est impossible si la
case située de l'autre coté de la fenétre est occupée par un personnage ennemi.

N.B. Les personnages blessés ne peuvent plus passer a travers une fenétre car leur potentiel de mouvement
est réduit a 3 points et il en faut 4 pour passer de l'autre coté.

8.4.2 Murets

Franchir un muret colte 3PM qui se répartissent en 2PM pour franchir le mur et 1PM pour entrer dans le
nouvel hexagone (peut étre important quand le muret est adjacent a un arbre, comme dans la carte “Le
village”).

Les murets sont identiques aux parapets des terrasses, a part le fait qu’un cavalier peut sauter par dessus un
muret (voir regle de saut § 4.4.3), mais il ne peut s’arréter sur 2 cases de part et d’autre du muret.

8.4.3 Terrasses

Il faut dépenser 2 PM pour franchir le parapet de la terrasse (cas d’une échelle extérieure ou d’un saut dans
le vide par exemple).

Une terrasse couvrant toute la superficie de la maison, on ne tient pas compte des cloisons internes pour les
déplacements sur la terrasse.

8.4.4 Les barrieres

Elles sont concues pour arréter des poules et des cochons, pas des hommes bardés de fer. Un personnage
peut les enjamber au colt de 2 PM ou les détruire en restant immobile pendant un tour complet au cours
duquel il ne peut ni tirer ni combattre.

8.4.5 Les courtils et la vigne

Les jardins médiévaux ne représentent qu’une géne légere pour se déplacer (2PM) et une faible protection en
cas de tir.

Avec ses ceps vigoureux et ses branches entrelacées, la vigne est un obstacle plus génant que les légumes des
courtils, surtout pour les cavaliers. C’est pourquoi le colt est de 4PM pour ces derniers.

8.5 Combats

8.5.1 Combat a travers une porte ou une fenétre

Quand un combat a lieu a travers une porte, le défenseur est toujours en terrain favorable (+), qu'il soit placé
a l'intérieur ou a l'extérieur du batiment.

Quand un combat a lieu a travers une fenétre, le défenseur est toujours en terrain favorable (+) et 'attaquant
en terrain défavorable (-), quelles que soient leurs positions respectives.

8.5.2 Les courtils et la vigne

Pour détruire les légumes et fruits d’'une case courtil, il suffit qu'un personnage se tienne pendant un tour
complet sans tirer ni combattre sur la case cible.

Pour détruire les ceps d’une case vigne, il suffit qu’un personnage se tienne pendant un tour complet sans
tirer ni combattre sur la case cible.
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9 LES CHATEAUX

Types de terrain

Dénomination
Mur du chateau
Meurtriere
Remparts

Archéres multiples

Porte de tour ou
donjon

Mantelet

Merlon

Assommoir

Palissade

Plateforme

Talutage

Mur en torchis

Escalier

Hourds

Mur en construction

Muraille démolie

Fossé

Fossé comblé

Coiit en points de

mouvement par case

Impassable

1 a pied
(Impassable de
I'extérieur)

1 a pied,
4 d’une échelle
1 a pied,
(Impassable de
I’extérieur)
1 a pied,
impassable pour les
chevaux

1

Traversée restreinte

1
Traversée impossible

1

Traversée impossible

1 a pied,
4 d’une échelle

Traversée impossible

Traversée impossible

2 a pied,
impassable pour les
chevaux

1
(42 pour franchir le
créneau)

2 a pied
2 a pied,

impassable pour les
chevaux

4 (1 si d’une case fossé
adjacente), impassable

pour les chevaux
2 a pied,
impassable pour les
chevaux

Type de couverture

Totale

Forte

Forte

Forte

Moyenne (Totale pour
I'entrée du donjon)

Fermé : Totale
OQuvert : Forte

Totale
(si tir traverse le
merlon)

Moyenne
(si tir traverse
I'assommoir)

Totale
(si tir traverse la
palissade)

Forte

Forte
(si le tir passe au
travers de I'archére)

Aucune
Forte
(depuis archeres)

Moyenne
(depuis assommoirs)

Légere

Moyenne

Aucune

Aucune

Influence sur les
combats

Impossible

Def. +
(Combat impossible
a travers)

0

Def. +
(Combat impossible
a travers)

Def. +
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9.2 Eléments de défense

9.2.1 Le pont-levis

Pour abaisser ou remonter le pont-levis, il faut qu'un personnage se trouve sur la case
contenant le treuil. Il doit y passer un tour entier sans bouger, ni tirer, ni combattre pour
pouvoir actionner le pont-levis. A la fin du tour en question, si le pont-levis est remonté, on
retire le pion pont-levis; s'il est abaissé, on le place sur la carte a I'endroit indiqué par des
pointillés.

Tout personnage se trouvant sur la case pont-levis au moment ot il est remonté sera projeté
dans une case fossé adjacente a celle du pont (le joueur qui contréle le personnage décide de
quel cété il tombe). Ce personnage sera assommé par sa chute. Au cas ou il était déja
assommé ou blessé avant de tomber, il sera tué.

9.2.2 Les hourds

9.2.2.1  Description et mise en place

3 types de hourds sont proposés, couvrant respectivement 1, 2 ou 3 cases pour envisager toutes
les configurations. Seul le plancher du hourd est représenté, avec ses orifices entre les planches
pour le tir vertical. Il est indispensable de découper ces trous au cutter pour pouvoir « voir » un
pion ennemi situé au pied du mur. On placera toujours les assommoirs vers
I’extérieur pour plus de réalisme. Les palissades verticales munies d’archéres a
intervalle régulier ne sont pas représentées par commodité.

Les hourds ne peuvent étre installés que contre des murs crénelés et sur
I'enceinte extérieure d’un chateau. Les tours représentées avec des
archeéres ne peuvent pas étre équipées de hourds.

Le niveau d’élévation d’un hourd est identique a celui du mur crénelé
contre lequel il est construit. Il n’est donc pas possible de passer d’un hourd & un autre s’ils ne sont pas au
méme niveau (cas toutefois non avéré sur les différentes cartes de chateaux existantes a ce jour).

Chaque scénario précise si des hourds doivent étre mis en place et ot

9.2.2.2  Combats

Du fait des assommoirs au sol, tout combattant situé sur un hexagone de hourd subit un désavantage car il
doit faire attention o il met ses pieds. Un personnage dans une case hourd ne peut combattre que des
ennemis situés sur une case hourd ou sur une case créneaux adjacente. Il ne peut pas combattre un
personnage sur le pont-levis de la grande tour de siege.

Exemple : la tour de siege a d(i attendre que les trois cases de
hourds en rouge soient détruites avant de pouvoir abaisser son
pont-levis. Seul Sir Roland peut combattre I’hallebardier attaquant
depuis la tour de siege. Le Sergent Arnim ne peut rien faire pour I’'en
empécher.

9.2.3 Les mantelets

Les mantelets sont des panneaux de bois qui protégent complétement les défenseurs situés
derriére des créneaux. lls équipent la courtine et la poterne d’entrée du chéateau ainsi que les
bords extérieurs des deux portes du bourg. Ils peuvent étre soit ouverts, soit fermés. Par
défaut, on les considére fermés.

Open Mantled
o/ ;y -
':’-’.‘

On place le marqueur Mantelet Ouvert (Open Mantlet en anglais) sur une case pour indiquer
qu’il est ouvert.

Quand le mantelet est ouvert, la case de chemin de ronde ou de porte adjacente est identique a une case
rempart d’un autre chateau de la série Cry Havoc. Quand le mantelet est fermé, il est impossible de tirer au
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travers de celui-ci. Dans les deux cas, un assaillant (avec une échelle) ne peut pas passer au travers d’une
case mantelet a cause de la barre transversale permettant de faire pivoter le panneau de bois.

L’ouverture ou la fermeture d’'un mantelet occupe un personnage pendant un tour complet au cours duquel
il ne peut ni tirer ni combattre.

Un mantelet peut étre incendié ou pilonné de la méme fagon qu’un hourd. Une fois détruit, la case mantelet
ne procure plus qu’une protection moyenne pour les tirs traversants..

9.2.4 Les merlons

La grande longueur des merlons du chateau fait qu’il est possible d’étre totalement a I’abri des tirs extérieurs
si un personnage reste sur une case merlon.

N

Un attaquant peut adosser une échelle, une tour de siége
ou un beffroi a une case merlon ou a une case mantelet.
Il devra par contre sauter de la hauteur du merlon pour
arriver sur le chemin de ronde. Le personnage risque de
se blesser a la réception sur le chemin de ronde. Pour
savoir s’il s’est bien réceptionné, lancer 1D6. Un
personnage en armure ajoute 1 au résultat du dé :

> delab,lesaut est réussi;

> 6, le personnage est blessé.

Note : les portes et poternes étant munies d’un toit, il
n’est pas possible de passer au dessus d’une case
mantelet avec un engin de siége si le mantelet n’est pas
ouvert ou détruit.

Exemple : L’arbalétrier Emlyn situé au dessus de la
poterne peut tirer sur Sire Gui car le mantelet est ouvert.
Obert au contraire ne peut pas tirer sur Gui car le
mantelet est fermé. S’il échappe aux carreaux d’arbaléte
d’Emlyn, Gui pourra monter a I’échelle pour franchir le
merlon adjacent a Obert. Il ne devra pas faire plus de 4
au dé pour sauter depuis le merlon sur la courtine du
chateau.

9.2.5 Le talutage des tours

La base des deux tours de la batie de Mont-Briton sont talutées, ce qui rend impossible leur sape ou leur
destruction par un engin de siége.
-\ / g i ISP Il est également possible de faire ricocher une pierre

\ 3 l*;j jetée depuis le sommet de la tour. On utilise les régles

de jet de pierres de la Magna Carta (ou de Montjoie).

Pour savoir ol la pierre ricoche, on lance 1D10 et le
résultat indique dans quelle case la pierre tombe,
selon I'orientation de la case dans laquelle est le
tireur.

Exemples : Si Péronet fait un résultat de 2 au lancer
de 1D10, tout personnage dans la case adjacente au
talutage sera atteint par sa pierre. Si Sire Graton fait
un résultat de 6, tout personnage dans la case
orangée la plus au nord sera atteint par sa pierre.
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9.2.6 Les assommoirs

Il est possible de lancer des projectiles comme des couteaux, des javelots ou des pierres, ainsi que de I'huile
bouillante au travers des assommaoirs sur les assaillants situés dans le méme hexagone au pied du mur. Les
régles standard s’appliquent, mais les barils d’huile doivent étre d’abord transportés dans le hourd.

Le tir de fleches n’est pas autorisé car le tir vertical avec des arcs ou des arbaletes semble impossible dans la
réalité.

Un attaquant au sol ne peut tirer sur les défenseurs dans les tours au travers des assommoirs qu’avec un arc
ou une arbaleéte. Il ne peut pas étre situé a plus d’'un hexagone de Iorifice.

9.2.7 Les murs de torchis

Ces murs contiennent a intervalle régulier des meurtriéres de bois. Le tir au travers de ces meurtriéres se traite
de la méme facon que pour des meurtrieres en pierre.

Le torchis empéche le bois de s’enflammer et il n’est pas possible de les démanteler avec un grappin. Un
bélier ne peut pas abattre les murs en torchis de la tour car ils sont a un niveau au dessus du sol. Par contre
ces murs sont trés vulnérables a des tirs d’engins de siége (voir 10.12.5).

En cas de tir réussi, la case est considérée comme totalement ouverte, mais elle reste a un niveau supérieur
au sol environnant. On pose un pion Mur Détruit (provenant du Port Saxon). L’assaillant devra donc utiliser
une échelle pour escalader le talutage et entrer dans la tour de I'extérieur.

Il est possible d’installer des hourds au sommet des tours.

———pl | Ul m }: —— v “"‘%} ¥ Exemple : Les derniers défenseurs se
F i ol ale o off T 2 0 sont réfugiés dans la tour. Un
. =l &0 :3 bombardement intensif et précis a

permis de détruire la totalité du mur
droit de la tour (notez les 2 marqueurs
Mur Détruit). Gianni 'arbalétrier peut a
loisir tirer sur Sire Graton qui se trouve
au méme niveau que lui dans les
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9.2.8 Les palissades

Taillées dans des troncs de sapins provenant des foréts proches, les palissades sont un obstacle plus
redoutable qu’il n’y parait. C’est un obstacle infranchissable sans une échelle. Une fois au sommet, I’assaillant
ne peut que sauter de I'autre c6té, au risque de se rompre les os. Pour savoir s'il s’est bien réceptionné,
lancer 1D6. Un personnage en armure ajoute 1 au résultat du dé :

> del a4, lesaut est réussi;

> 5 ou 6, le personnage est blessé.

Une case palissade peut aussi étre détruite par le feu. La palissade se traite comme un hourd
sur la table des incendies. Si une palissade est détruite, quelque soit la méthode utilisée
(grappins ou feu), on place un marqueur Palissade brilée (Burnt Fence) sur la case
concernée. La case devient passable avec une pénalité de 1 PM. Un personnage restant sur
cette case est en position défavorable s’il combat.

Une case palissade peut étre démantelée avec un grappin, la palissade étant au niveau 1. Pour tirer sur le
grappin avec une chance de succes, il faut un groupe de trois personnages a pied adjacents ou un cavalier. Ils
ne peuvent ni tirer ni combattre pendant un tour complet quand ils tirent sur la corde pour essayer de faire
tomber la palissade. La tentative est résolue avec le jet d’1D6 :

> de 4 a6, les quelques troncs constituant la case palissade s’écroulent ;

> de 1 a3, la tentative échoue.

On peut améliorer la probabilité en ajoutant d’autres personnages pour tirer sur le grappin. Chaque
personnage a pied apporte un bonus de 1 au dé, un cavalier apporte un bonus de 3. La tentative est donc
automatiquement réussie avec 6 personnages a pied ou 2 cavaliers.
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Exemple : Sire Graton, Arthaud et Péronet recoivent 'aide de
Sire Jehan pour tirer sur le grappin. Quelque soit le résultat du
dé, la palissade sera mise a bas.

9.2.9 Les plateformes

Un assaillant avec une échelle peut sauter de la palissade sur la plateforme. Pour savoir s’il s’est bien
réceptionné, lancer 1D6. Un personnage en armure ajoute 1 au résultat du dé :

> delab, lesaut est réussi;

> 6, le personnage est blessé.

Une case plateforme ne peut pas étre démantelée avec un grappin, mais elle peut étre incendiée comme une
palissade.

9.3 Les défenses d’entrée

L’acces a un chateau comme Castell Arybrynwrthymér est
défendu par 3 rangées successives de herses et de portes : le
premier groupe est situé au niveau de la barbacane et les deux
autres se suivent dans le chatelet d’entrée (Gatehouse). Chaque
herse, porte et treuil est représenté par un marqueur individuel.
Les pions herse (Portcullis) et porte (Gate) s’empilent, le pion
placé au dessus indiquant le premier obstacle rencontré par un
personnage venant de I'extérieur du chateau. Un treuil est
nécessaire pour monter et descendre la herse. Le pion treuil doit
s’installer dans une case adjacente au pion herse. Il peut étre
installé a un niveau différent du pion herse.

L’accés a une batie comme celle de Mont-Briton se fait par une
série de ponts dormants pour traverser les fossés, des chicanes
destinées a ralentir I'assaillant, des passages étroits entre des
palissades pour restreindre le passage a un seul homme de front et
enfin des tornefols, sortes de portes a bascule qui sont
manoeuvrées par une chalne et qui ne permettent que le passage
de fantassins.
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9.3.1 Facteurs tactiques

Aspect Dénomination Coiit en points de Type de couverture Influence du
mouvement par case terrain sur les
combats
Porteullis
B Légere 0

Impassable quand la

Herse . (si le tir passe au (Pas de combat au
herse est abaissée
travers) travers de la herse)
Impassable quand la . Totale 0
Porte p (si le tir passe au
porte est fermée
travers)
Winch
. 2 - A pied PN
Wizl Impassable a cheval g )
. Impassable quand le . Totale 0
Tornefol Fermé , (si le tir passe au
tornefol est fermé
travers)
2 - A pied P
Tornefol Ouvert liiismecelsl Byl Légere -
. 2 - A pied
Tornefol Détruit 4 A cheval - -
Pont Dormant 1 Aucune 0
Pont-Dormant Impassable quand le Aucune .
Détruit pont est détruit
9.3.2 Ouvrir/fermer la porte
Les portes ne peuvent étre détruites que par des engins de siége comme un bélier. Il n’est pas Open Gate
possible de tirer dans ou a travers une case contenant une porte quand elle est fermée. o
Pour ouvrir ou fermer la porte, un personnage doit terminer son mouvement dans la case W
porte, et ne plus bouger ou combattre (y compris tirer) pendant un tour complet. A la fin du ’

tour, la porte peut étre manipulée. Si elle est ouverte, retournez le marqueur Porte dans la
case contenant le personnage actionnant la porte.

Les portes ne peuvent étre ouvertes que depuis I'intérieur du
chateau.

Note : pour des raisons graphiques, la porte et herse de la
barbacane sont posées en avant des murs, mais on les considérera
placées dans I'axe des murs pour les lignes de tir. De ce fait, un
tireur dans la tour d’entrée de gauche pourra tirer sur un
personnage dans la case porte sans aucune pénalité.

Si une herse est fermée dans la méme case que la porte et que
celle-ci est intercalée entre le personnage et la porte, il faut tout
d’abord relever la herse (voir ci-dessous).

Exemple : Pour ouvrir la premiere porte, Arnold doit d’abord
attendre que Mathew reléve la herse. Par contre, une fois cette
porte ouverte, il pourra ouvrir la seconde porte sans attendre car la
herse est située plus en avant (pion placé au dessus).
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9.3.3 Lever/baisser la herse

Un personnage doit rester un tour complet sur une case adjacente contenant un marqueur Treuil pour
pouvoir actionner la herse. Chaque herse a son propre treuil. Dans I'exemple ci-dessus, Mathew devra
avancer d’une case pour se placer sur 'autre pion Treuil actionner la deuxiéme herse.

Lorsque la herse est relevée, on enléve simplement le marqueur du jeu.

9.3.4 Lever/baisser le tornefol

Un personnage doit rester un tour complet sur une case arriere pour pouvoir actionner le
tornefol.

|Open Torefol

[l
W

Par défaut, le tornefol est fermé. Lorsque il est relevé, on place le marqueur tornefol ouvert
(Tornefol Open).

9.3.5 Les pont-dormants

Ces ponts de bois permettent de franchir les fossés. Ils ne peuvent pas étre fermés comme des ponts-levis. Par
contre, les défenseurs peuvent volontairement les détruire pour retarder I'avance des assaillants.

Dans le jeu tactique, deux personnages doivent rester 2 tours dans des cases adjacentes a un pont-dormant
pour le détruire.

Dans le jeu stratégique, il faut une journée pour détruire les ponts-dormants. | Burnt Bridge

Lorsque un pont-dormant est détruit, on place le marqueur approprié (Burnt Bridge) sur la of >
case du pont. La case devient impassable. 2 personnages adjacents a cette case et qui ne font X i
aucune autre action pendant 2 tours peuvent mettre en place une passerelle pour remplacer le

pont détruit.

9.3.6 La passerelle

Une passerelle amovible peut étre située au milieu de I’échafaudage permettant de monter
dans une Tour Maitresse comme celle du Bourg Fortifié. La passerelle est étroite et ne permet
le passage que d’un seul personnage a la fois. Il n’est donc pas possible de dépasser un
personnage situé sur une case de ce type.

Il suffit d’enlever la passerelle pour bloquer le passage a des assaillants. Pour enlever ou mettre
en place la passerelle, un personnage doit se tenir sur une case d’échafaudage adjacente pendant un tour
complet sans bouger ni combattre.

On place le marqueur Passerelle (Footbridge en anglais) lorsque la passerelle permet le passage. On retire
simplement le marqueur lorsque la passerelle est enlevée.

9.3.7 Incendier les défenses d’entrée en bois |Basrnt Tarmefiol
Il est possible de mettre le feu a la porte, au pont-dormant ou au tornefol avec des fleches (voir

10.9) ou de 'huile (voir 10.10). Ces éléments de défense en bois sont considérés comme une e
tour de siege pour les résultats. Si le tornefol est brulé, on retourne le pion pour montrer sa face |= =~
détruite (Burnt Tornefol). Si le pont dormant est détruit, on place le pion Pont brulé (Burnt Burnt Bridge

Bridge) a I'’emplacement du pont.
La herse, elle, ne peut pas étre enflammée. ¥ i

9.3.8 Pilonnage des éléments de défense en bois

Les engins de sieége peuvent pilonner une case mantelet, palissade, plateforme, torchis ou pont-dormant ou
tornefol. Compte tenu de leur résistance moindre, ces cases sont traitées comme des hourds. Comme pour

les murs, un seul hexagone de défense en bois peut étre bombardé par jour. Il suffit par contre d’un résultat
D pour détruire une case de défense en bois.

9.4 Les constructions d’édifices

Les hommes du Moyen-Age avaient rarement la courtoisie d’attendre que leur adversaire ait achevé la
construction de sa forteresse pour I'attaquer, surtout si celle-ci, une fois achevée, s’avérait imprenable. Ces
régles sont destinées a apporter un piment supplémentaire a I'utilisation des cartes de chéteaux, en
affaiblissant volontairement leurs capacités défensives.

Pour les besoins du jeu, on distinguera 3 étapes dans I'élévation d’'un mur ou

d’un rempart :

> Mur en construction, symbolisé par les différents marqueurs montrant
un mur ou une tour en coupe, avec parements et blocage. La hauteur de
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ce mur est toujours d’un niveau d’élévation par rapport a sa base.
> Mur sans créneau. Les mémes éléments pourront représenter des murs ayant atteint leur degré
d’élévation final. Seule la couverture des personnages est affectée.

> Mur terminé

9.4.1 Les échafaudages

Pour bétir ces remparts, les ouvriers utilisaient des échafaudages dont les
poutres horizontales, appelées boulins, prenaient appui directement sur le
mur en construction. Les échafaudages sont représentés par des pions de 1,
2 ou 3 cases de longueur. On ne peut monter a un échafaudage depuis le
sol que par des échelles (pion échelle dressée).

Le niveau d’élévation d’un échafaudage est identique a celui du mur sur lequel il s’appuie.

Un personnage peut se déplacer librement sous une case échafaudage (qui est considéré comme situé a 3 ou
4 metres de hauteur). Les échafaudages sont traités comme des hourds (voir I'extension Montjoie) sauf pour
les tirs : il n’est pas possible de tirer sur un personnage situé en dessous depuis la méme case d’échafaudage,
et la simple balustrade en bois n’apporte pas de protection a un personnage sur I’échafaudage.

Les échafaudages étant construits en bois,
ils peuvent briller comme les échelles ou
les hourds.

Les échafaudages étaient typiquement
construit de part et d’autre du mur en
construction comme le montre 'exemple
ci-contre.

9.4.2 Facteurs tactiques

Aspect Dénomination Coiit en points de Type de couverture Influence du
mouvement par case terrain sur les
combats
Echafaudage 2 Légere -

Mur en construction 2 Légere -

Mur sans créneau 1 Moyenne 0

9.4.3 Déplacements

Les points de mouvement supplémentaires a dépenser pour passer d’une case a 'autre se calculent de la
maniere suivante :

Mur en Mur sans Echafaudage Echelle Mur
construction  créneau terminé
Mur en construction 0 0 +1
Mur sans créneau 0 0 0 0
Echafaudage 0 0 0 +1 +2
Echelle +1 0 +1 +4
Mur terminé 0 +2 +4 0

Exception : il est possible de passer d’'un mur en construction a un mur sans créneau (ou terminé) si celui-ci
est au méme niveau d’élévation.
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9.4.4 La cage a écureuil

Cet engin de levage était utilisé pour lever les lourdes pierres en haut
des murailles. Le pion cage a écureuil occupe 4 cases et doit étre posé
sur un mur de tour, la fleche au bout de laquelle se trouve le crochet
(non visible) étant au dessus du vide.

La cage a écureuil est fixe et ne peut étre déplacée pendant un scénario.

Pour pouvoir monter et descendre des charges, un personnage doit étre
dans la cage. Le colt pour entrer dans une case Cage a écureuil (que ce
soit la cage proprement dite, le treuil ou la fleche) est de 3 points de
mouvements. Un personnage dans la cage doit rester un tour complet
pour monter ou descendre une charge d’un niveau d’élévation.

9.5 Les abords du chateau

Aspect Dénomination Coiit en points de Type de couverture

mouvement par case

4
Roch
oches Impassable a cheval

- 2 dans I'axe

Escaliers e
4 par les cotés

1 dans I'axe
Chemin 4 par les cotés

Impassable aux
cavaliers montés

4 a pied (1 si d’'une
Fossé autre case Fossé).
Impassable a cheval
1 a pied
Les chevaux peuvent
traverser mais pas
s’arréter

Tranchée

9.5.1 Les roches

Légere

Légere

Légere

Aucune

Forte

Exemple : Giles doit rester 2 tours
complets dans la cage pour monter une
charge au sommet de la Magna Turris
(2 niveaux au dessus du sol).

Influence du
terrain sur les
combats

Ces pierres génent considérablement le déplacement au point qu'un cavalier ne peut pas les franchir.

Ces cases sont aussi interdites a toute machine de siége, et il n’est pas possible de creuser des sapes sous

elles.
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9.5.2 Les escaliers taillés dans la pierre

Ces escaliers sont considérés comme des escaliers normaux, a I’exception prés que I’entrée par une case
latérale I'assimile a une case de roche. Un cheval tenu par la bride peut également emprunter ces escaliers.

Exemple : Wulf peut se rendre en A en ne dépensant que 3 PM. Giles peut se
rendre en A aussi, mais devra dépenser 5 PM quel que soit son chemin.

9.6 Les tirs

9.6.1 Tir a partir de différents niveaux

En regle générale, quand le tireur et sa cible ne se trouvent pas au méme niveau et sont séparés par un
obstacle (rempart, maison, etc.), le tir est possible si le personnage situé en contrebas est au moins aussi
éloigné de l'obstacle que le personnage en hauteur. Toutefois, un écart important de niveaux d'élévation peut
entrainer des lignes de tir ne rentrant pas dans le cadre général. Dans ce cas, les joueurs peuvent vérifier la
possibilité de tir en effectuant un calcul rapide, tiré du Théoréme de Thaleés:

> soit "N" la différence de niveau entre le tireur et sa cible;

> soit "D" le nombre de cases séparant les deux personnages;

> soit "DI" le nombre de cases séparant le personnage du bas de grwj
obstacle; £y

> et soit "H" la différence de niveau entre le personnage du bas et
l'obstacle,

Le tir est possible si : N x DI est supérieur ou égal a D x H. N

Sur le plan tactique, il est souvent intéressant de connaitre les
zones de tir et, par conséquent, les angles morts d'un tireur en
faction. Pour cela, il suffit d'effectuer I'un des deux calculs suivants:

D1 = D2 x H/(N-H) v Ll
D2 = DI x (N-H)/H

Le résultat doit étre arrondi si nécessaire au chiffre supérieur. Il représente la distance minimale entre
l'obstacle et le personnage pour que le tir soit possible (voir schéma ci-contre).

N.B. Les cases sur lesquelles se trouvent les personnages ne sont pas prises en compte dans le calcul de la
distance. Pour ce qui est des niveaux d'élévation, on considere que le sommet des maisons et des arbres
représente un obstacle de niveau 1, sans que cela bloque les tirs d'un rempart a l'autre a l'interieur de la
place. Quand une ligne de tir passe par une tour couverte, il convient d'augmenter le niveau de la tour de 1
point afin d'inclure la hauteur de toit. Quand un tir passe au-dessus de plusieurs obstacles, il est nécessaire de
vérifier qu'aucun d'entre eux ne bloque la ligne de tir. Enfin, chaque case escalier est assimilée au niveau
d'élévation correspondant.

9.6.2 Tir a travers des portes

Un personnage situé a l'extérieur ou a l'intérieur d'un batiment peut tirer a travers une porte du moment qu'il
se trouve a la méme hauteur que la porte et que sa ligne de tir ne passe pas par une portion de mur.

Quand un personnage tire a partir d'une case porte, sa ligne de tir part du milieu de l'ouverture et non pas du
centre de I'hexagone.

Cas spécial: Il n'est pas possible de tirer a travers ou a partir de la porte d'entrée du donjon.

9.6.3 Tir a partir des remparts et des meurtriéres

Quand un personnage sur une case remparts vise une cible extérieure au chéateau, sa ligne de tir part du
milieu du c6té choisi pour tirer et non pas du centre de I'hexagone. De la méme facon, quand un personnage
sur une case meurtriere tire a travers celle-ci, sa ligne de tir part de la fente de la meurtriere. Dans tous les
autres cas, la ligne de tir est calculée normalement.
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La zone de tir de I'arbalétrier dans la tour est
marquée en rouge. Il peut donc tirer sur
'arbalétrier et 'archer en contre-bas mais pas sur
le piquier. Inversement, seul 'arbalétrier attaquant
le chéateau peut tirer sur celui situé dans la tour car
il est dans I'axe de la meurtriére (voir regle 9.6.5).

Certaines meurtriéres sont positionnées a I'intersection de 2 cases (donjon du chateau frontalier ou citadelle
de la cité fortifiée). Les régles de ligne de tir s’appliquent comme dans I'’exemple ci-contre. Il est notamment
impossible de tirer sur le piquier situé sur la plateforme depuis la meurtriére.

Un personnage sur une case rempatrt située en retrait par rapport a la muraille, autrement dit sur une case ne
touchant pas le mur d'enceinte, ne peut ni tirer vers l'extérieur, ni étre pris pour cible de l'extérieur sauf dans
deux cas:

> S'il est situé a coté d'une case muraille démolie. Il peut alors tirer ou étre pris pour cible a travers la
breche. II ne bénéficie plus d'aucune couverture.

> Sil'ennemi est situé sur une tour de siége. Le tir est alors possible dans les deux sens du moment que le
personnage sur la tour est aussi proche de la muraille que celui sur les remparts. Ici aussi, le personnage
sur les remparts ne bénéficie plus d'aucune couverture.

Deux personnages, 1'un situé en contrebas, a l'intérieur de la place, l'autre sur les remparts, peuvent se tirer
dessus. Toutefois, si le personnage en hauteur n'est pas situé au bord du rempart (coté intérieur), le tir n'est
possible que sous certaines conditions:

> Le rempart ne doit pas étre fortifié coté intérieur, comme c'est le cas, par exemple, des tours entourant la
Porte de la Dame Noire dans la Cité Médiévale.

> S'ily a un niveau de différence entre le personnage du haut et le personnage du bas, ce dernier doit étre
deux fois plus éloigné du bord du rempart que le personnage se trouvant sur le rempart-méme.

> S'ily a 2 niveaux de différence, le personnage du bas doit étre quatre fois plus éloigné du bord du
rempart que le personnage en hauteur.

Dans le calcul de la distance séparant chaque personnage du bord du rempart, on ne compte pas la case sur
laquelle le personnage se trouve.

9.6.4 Restrictions de tir

Le tir n'est pas possible si un personnage du méme camp que le tireur se trouve adjacent a la cible et a la
méme hauteur qu'elle (si vous estimez que vos hommes sont des tireurs d'élite, vous pouvez toujours adopter
la regle optionnelle proposée au §5.4.5). De plus, les cibles situées sur des cases broussailles et talus ne
bénéficient plus d'aucune couverture dans le rayon indiqué.

Que les remparts soient de niveau 1 ou de niveau 2, les maisons et les arbres situés éventuellement en
contrebas ne bloquent aucunement les tirs d'un rempart a l'autre.

Les lanceurs de javelot, les frondeurs et les Assassins ne peuvent pas tirer a partir d'une meurtriere.

Un Assassin tirant contre une cible située a une différence d'un niveau ou plus d'élévation de I'endroit ou il se
trouve doit décaler la distance de tir d'une colonne (ex. courte distance devient moyenne distance). Si la
différence est de 2 niveaux ou plus, la distance de tir doit étre décalée de 2 colonnes (courte distance devient
longue distance). Pour des différences de 3 niveaux et plus, tout tir devient impossible.

Un lanceur de javelot tirant contre une cible située a une différence de 2 niveaux ou plus d'élévation de
I'endroit ou il se trouve doit décaler la distance de tir d'une colonne (ex. moyenne distance devient longue
distance).
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9.6.5 Tir contre des personnages situés sur les remparts ou derriére une meurtriere

Du moment qu'un tir est possible de haut en bas, il est également possible du bas vers le haut a deux

exceptions pres:

> Pour tirer contre un personnage situé derriére une meurtriére, le tireur doit se trouver dans I'alignement
exact de la meurtriére;

> Les personnages situés dans le fossé du chateau ne peuvent pas tirer contre les remparts ou les
meurtrieres.

L'exemple ci-contre illustre les différents cas expliqués au 9.6.3 et 9.6.5:
Du donjon, L’arbalétrier peut tirer sur les 2 arcs longs en armure mais pas
sur le premier arc long, car il se trouve a 1 case du mur alors que
'arbalétrier est a 2 cases. Depuis le donjon, il ne peut pas tirer non plus
surles deux arcs courts car ils sont trop prés de la tour. Des remparts, le
deuxiéme arbalétrier peut tirer sur tous les personnages sauf I'arc court en
vert car la ligne de tir rencontre le mur de la tour. Inversement, tous les
archers (a I'exception du vert) peuvent tirer sur I'arbalétrier bleu, qui
bénéficie d'une forte couverture. Les deux arcs longs avec armure peuvent
aussi tirer sur 'arbalétrier dans le donjon (forte couvert.) parce qu'ils sont
dans l'axe de la meurtriére. S'il y avait des personnages derriere les
meurtrieres de la tour, seul I'arc court jaune pourrait tirer dessus et
uniquement contre la meurtriere du milieu. Si I'arbalétrier bleu était un
ennemi infiltré dans le chateau, I'arbalétrier du donjon pourrait lui tirer
dessus et il ne bénéficierait d'aucune couverture. Si I'archer visible a moitié
était un personnage ami, aucun arbalétrier ne pourraient tirer sur le
deuxiéme arc long.

9.6.6 Tir contre des personnages situés dans les hourds
9.6.6.1 Tir au travers des archéres

Le tir peut se faire par I'arc frontal de chaque hexagone de hourd si le tireur a un arc ou une arbalete (note :
les archeres ne sont pas représentées).

Le tir au travers de cases hourds depuis des hexagones de créneaux n’est pas possible.
9.6.6.2  Lancer au travers des assommoirs

Il est possible de lancer des projectiles comme des couteaux, des javelots ou des pierres (voir chapitre 10.16),
ainsi que de I'huile bouillante au travers des assommoirs sur les assaillants situés dans le méme hexagone au
pied du mur. Les régles standard s’appliquent, mais les barils d’huile doivent étre d’abord transportés dans le
hourd.

Le tir de fleches n’est pas autorisé car le tir vertical avec des arcs ou des arbaletes semble impossible dans la
réalité.

Un attaquant au sol ne peut tirer sur les défenseurs dans les hourds au travers des assommoirs qu’avec un arc
ou une arbalete. Il ne peut pas étre situé a plus d’'un hexagone du hourd.

9.6.6.3 Tirs et niveaux

Un tireur situé a un niveau supérieur au hourd peut tirer au dessus de celui-ci en appliquant les régles ci-
dessus, mais en prenant comme point de référence I’hexagone de hourd et non pas I’hexagone de créneau
situé devant lui en contre-bas.

Exemple : Bertrand 'arbalétrier peut tirer sur n’importe
quelle case au dela des hourds. L’archer Aylwyn ne
peut pas tirer car les hourds construits a I'avant
bloquent sa ligne de tir. Jordan I'arbalétrier dans le
donjon ne peut tirer que sur des hexagones situés au
moins a 3 cases du hourd.
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9.6.6.4  Balistes de défense

Les défenseurs peuvent installer des balistes sur les murs crénelés, mais celles-ci ne peuvent pas étre installées
dans des hourds. Le tir au travers d’'un hexagone de hourd non détruit est impossible.

9.6.7 Tir contre des personnages situés dans le fossé du chateau

Les personnages postés derriére les meurtrieres des tours et sur les remparts peuvent tirer dans le fossé du
moment que la muraille ne bloque pas leur ligne de tir. A partir des meurtriéres du donjon, les possibilités de
tir sont peu nombreuses car les personnages dans le fossé sont généralement trop prés du mur.

Les personnages situés a l'extérieur du chéteau et désirant tirer dans le fossé doivent se trouver soit dans le
fossé lui-méme, soit sur une case adjacente a son bord. Le fossé étant assez profond, un tireur situé sur une
case adjacente a son bord peut tirer par-dessus des personnages se trouvant également dans le fossé.

Dans l'exemple ci-contre, I'arbalétrier et 'arc long en armure peuvent tirer sur
tout le monde, mais I'arc long sans armure ne peut pas tirer sur les deux arcs

courts dans le fossé. Ces deux derniers ne peuvent tirer ni sur I'arc court sans

armure, ni sur 'arbalétrier car ils sont dans le fossé.

9.7 Couverture

9.7.1 Remparts et meurtrieres

Les personnages sur des cases remparts ou meurtriere bénéficient d'une forte couverture quand la ligne de tir
passe par le mur du rempart derriére lequel ils s'abritent ou la fente de la meurtriére.

9.7.2 Intérieur du chateau

Lorsque le pont-levis est relevé, tout personnage situé a l'intérieur du chateau bénéficie d'une couverture
totale vis-a-vis de l'extérieur quand il ne se trouve ni sur les remparts ni derriere une meurtriére. Les seules
exceptions a cette regle concernent la muraille démolie (voir 10.3.2) ou le tir depuis une tour de siége
(10.6.5) ou un beffroi (10.7.7).

9.7.3 Portes

Un personnage sur une case porte bénéficie d'une couverture moyenne. Cette couverture est toutefois limitée
a un seul cbté (extérieur ou intérieur) de la porte. S'il est soumis a un tir croisé, le personnage doit choisir de
quel coté il est a couvert.

Tout personnage a l'intérieur d'un batiment bénéficie d'une couverture moyenne quand on lui tire dessus a
travers une porte. Ce n'est évidemment pas le cas quand le tireur se trouve sur la case porte en question.
9.7.4 Porte d'entrée du donjon

Un personnage se trouvant sur la case porte d'entrée du donjon bénéficie d'une couverture totale. Le fait
qu'aucune fleche ou carreau ne puisse passer a travers cette porte reflete la conception particuliere et la
grande robustesse de celle-ci.

9.7.5 Fosseé
Les personnages sur des cases fossé ne bénéficient d'aucune couverture.
9.7.6 Murs

Les personnages derriere une portion de mur sans ouverture bénéficient d'une couverture totale. Il est
impossible de leur tirer dessus.

9.7.7 Pont-levis

Quand le pont-levis est abaissé, les deux cases du chéateau situées de part et d'autre du pont-levis offrent une
forte couverture vis-a-vis de tirs provenant de l'extérieur.

Quand le pont-levis est relevé, la couverture est totale.

9.7.8 Hourds

Tout personnage dans un hourd bénéficie d’'une couverture forte si le tir vient de I’extérieur, a travers les
archeres de bois. Si par contre le tir provient d’'un attaquant situé contre le mur en contrebas et tirant au
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travers des assommoirs en ligne directe a une distance maximale d’une case de la cible, la couverture n’est
que moyenne. La protection n’est que moyenne aussi si le tir provient d’'un hexagone de créneau adjacent.
Les personnages dans des cases créneaux situés a I'arriere de cases hourds bénéficient d’'une couverture
infinie.

La couverture extérieure des hourds contre les tirs s’applique a tous les missiles, qu’ils soient tirés depuis le
sol, I'intérieur d’une tour de siége ou depuis son dernier niveau qui domine toujours les créneaux et le hourd.
De la méme facon, la couverture infinie fournie par les créneaux situés derriere un hourd s’applique a toutes
ces situations. Ces regles refletent la protection offerte par le toit des hourds.

9.8 Mouvement

9.8.1 Restrictions de mouvement

Les murs et les meurtriéres sont infranchissables. Pour entrer dans une tour ou dans le donjon, il faut passer
par une porte. Les cases meurtriére ne sont accessibles que de l'intérieur d'un batiment.

Les cases remparts sont infranchissables de l'extérieur du chateau sauf si I'on se sert d'une échelle d'escalade
(ou d'une tour de Siege - voir § 10.6). Les cases remparts sont accessibles de l'intérieur par les escaliers.

9.8.2 Les hourds

Les mouvements d’un hexagone hourd a un autre cotltent 1 PM. Il est possible de passer d’'une case mur
crénelé a une case hourd en enjambant le créneau au prix de 2PM (ce colt est inférieur a celui pour franchir
un créneau depuis une échelle car le déplacement est beaucoup plus facile).

Une échelle ne peut pas étre dressée contre une case hourd. Une tour de siége ne peut pas attaquer une case
hourd non plus car sa palissade de bois empéche I'abaissement du pont-levis.

Compte tenu des différences de niveau, il est possible d’avoir jusqu’a 4 pions sur la méme case :
> un pion « filled moat » (douve comblée) ;
> un pion attaquant situé au pied du mur ;
> le pion hourd ;
>

un pion défenseur situé dans le hourd.

Exemple: Le chéateau est attaqué et les douves ont été comblées
jusque au pied des murs sous les hourds. Wynken I’hallebardier est
au pied du mur (on se demande bien pourquoi ?) et Baker le paysan
s’appréte a franchir les créneaux (au prix de 2PM +1PM) pour se
positionner a la verticale de Wynken afin de lui lancer quelques
pierres. Par contre depuis sa position, Myrlin ne peut pas tirer sur
Wynken (voir ci-dessous).

99 Escaliers: mouvements et combats

Quand le début ou la fin d'un escalier coincide exactement avec le c6té d'un hexagone, seule la case
correspondant a 'hexagone en question permet d'accéder a l'escalier ou de combattre un personnage s'y
trouvant. De la méme facon, quand un escalier débouche sur deux cases en méme temps, ce sont ces deux
cases qui permettent d'y accéder ou de combattre. Enfin, quand un escalier débouche au milieu d'une case,
toutes les cases adjacentes a celle-ci peuvent étre utilisées pour prendre l'escalier ou participer & un combat
avec un personnage s'y trouvant.

La Magna Carta — Version 1.2 58



