Scénario Montjoie 4

Mons-En-Pévele 1 : Le rempart de chariots

Histoire

Aot 1304 : les Flandres sont toujours en rébellion contre le Roi de France. L’armée de Philippe Le Bel fait
retraite de Lille vers I'Artois, pour rétablir ses lignes de ravitaillement. Mais les terribles clauwaerts, ces tisserands
flamands qui avaient battu la fine fleur de la chevalerie francaise deux ans plus tét a Courtrai suivent les francais,
bien décidés a les attaquer. Fidéles a leur tactique, ils se retranchent derriere des marécages pour supporter le
choc de la chevalerie. Leur position est renforcée par une ligne de chariots, entre lesquels cinq ouvertures sont
ménagées pour pouvoir attaquer I’ennemi brusquement et se replier rapidement a I'abri.

Assemblage des cartes et positions de départ
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Placer 8 chariots le long du bord droit du marécage comme
indiqué ci-contre.

Les flamands se déploient a droite du marais ainsi que sur la
colline de la carte Croisée des Chemins.

Les francais se déploient a gauche du marécage (en
prolongeant la ligne virtuelle du marais pour le bord sud de la
carte).

La partie se joue en 10 tours. Le joueur francais joue le

m‘.{i’!ﬁf premier.
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Regles spéciales

Utiliser les régles de MONTJOIE pour les chariots.
On peut de maniére optionnelle utiliser les régles de coupe-jarrets et de chargeurs.
Les cases « Pits » sont considérées comme des cases de marécage

Conditions de victoire

Ce sera une lutte a mort et il n'y aura pas de quartier :  Au bout des 10 tours, on fait la différence des points :
> Chaque chevalier ou écuyer tué rapporte 3 points, > Plus de 10 points : victoire totale

> Chaque tireur tué rapporte 2 points,
> Tout autre personnage tué rapporte 1 point

Sources

> Plus de 5 points : victoire héroique
> De 1 a 4 points : victoire marginale
> 0 point : égalité

Philippe Le Bel — Dominique Poirel — Perrin - 1999.
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