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choses encore!l
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Montjoie, St Dends, nous revoici !

Amateurs de baston médidval -vous avez été nombreux
a4 nous. contacter, Soyez en remerciés. Vos lettres prouvent que
l'amat;u; de CRY~HAUGC n'est pas un animal bizarre en voie de
disparition|
Comme vous allez pouvoir le constater plus 3cin, nous avons

1u toutes vos lettres, enregistre VoS -::ritl:.:;l.:.w= et pris bonne

ncte de vog désirs. 81 vous ne trouvesz pas ce ¢ue vous cherchez,
ecrivez nous et vous serez sans «doute satisfait dés le n®3 ou le
n°4. En tous cas continuez a nous écrire: on aime ga!
Sachez également gue nous attendons avec impatierce vos articles,
Vvos aides de jeu et vos scénarios! Plusieurs nous sont dAéja
parvenus ce certains figurent aw zommaire du prochain numéro.
CLAYMORE est désormais disponible dans quelgques bonnes boutigues:
A PAR1S: -.Jeux de Querr& diffvsion, 6 rue Meissonier {17éme)

~ Jeux Descartes Pasteur, 39 Bd Pasteur (6éme)

- Jeux Descartes Ecole, 40 rue des Ecolec (78me)
En NORMARDIE: - L'atelier d*armes, Les Andelys {27)

- Le dé d'Ys, passage Ge la pte horloge, Rouen (76)

- Le pion magic, 151 rue St Pierre, Caen (14}

Pour nous contacter écrivez & CLAYMORE-NORMARDIE, 33 rue de

Cronsatadt, 76300 Sotteville—l&és-Rouen
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LA BATAILLY DPE CRECY

Le 25 acfit 1346, la nuit tombe sur le champ de hataille
de Crécy (Somme} on la fine fleur de 1a chevalerie frangaise
vient de se faire décimer par les fléches des archers dun roi
d'Angleterre Edomard IIT. Cette batsille est le premier af-
-frontement terrestre d'importance de la guerre de Cent ans
et les anglais, gui &taient en infériorité numdrique, ont
battw les frangais, Comment enr est-on arrivé 13 ? Qu'east-ce
qui a bien pu se produire 7

Revenons un peu plus Lt dans Ie courant de celte jour-
-née ! Rdoward III dans la matinée de ce 26 zofit a réparti
ses troupesg en trois corps d'armée yu'il Etablit sur des
pozitions préparées la veille., L'aile dreite sous les ordres
du Prince de Galles est composée do B0O hommes d'armes, 2000
archers et 1000 Gallois ; 1'aile gauche sous les ordres des
comtes d'Arundel et de Northampton est composée de 800 hommes
d'armes et 1200 archers ; le centre sous 1o commandement
d'Edouard III, placé en arridre, constituant ainsi une ré&-
~serve, est composée de 700 hommes d'armes et 2000 archers.
Les Ffrangais é&taient beaucoup plus nombreux, les sources
parlent de 30 & 40 000 hommes incluant 12 Q00 hommes d'armes

et 2 & 7000 arbalérriers génois.

L'armée frangaise, sous les prdres do roi Philippe VI,
marcha toulte la journée sous une chaleur accablante pour
rejoindre les positions anglaiscs. Les &claireurs francais,
lucides, préconisent de mettre en ordre 1'arcmée puis de
camper en face de l1'enncmi pour engager la hataille le len-
—demain matin, ainsi les hommes seront frais et dispas.
L'ayis est sage, le roi ordonue d'arrérer les soldats. La
premiére ligne stoppe mais la seconde croyanl que 1'avant—
carde est engagée par 1'anglais refuse de s'arrfrer : chacun
veut dépasser 1l'autre. Donc, les frangais arvivent devant
les anglais danrs le plus parfait désordre. Pendant Que
Philippe ¥l perd son temps i organiser ses troupes, un oragc
&éclata, Alors, les arbalétriers psssent en premidre ligne
gour pouvolr tirer sur les archers angiais mais la pluie a
tendiu les cordes de leuars arbaliétes au maximum et ils ne
peuvent pas tirer, Ils commencérent donc & s'enfpir socws wne
pluie de fléches anglaises et sous les deux oo Lrois tirs
des bombardes anglaises (leur seule contribution & ia ba-
—taille}, Philippe VI se¢ sentit trahi et il ocdonna qu'on les
massacre "puisgu’ils ne servent & riem, au moins qu'ils n'en-
-combrent pas le chemin..."

cend o



La chevalerie frangaise chargea slors les lignes anglaises
gous une véritable pluie de fléches. Bien peu de chevaliers
reussirent & franchir ce harrage de traits pour engager le fer
ayec la cavalerie anglaise. Le combalb continue alors gue la
auit commence & tomber, les frangazis sont épuilsés mais 1'hon-
-~neur 1'éxigeant, on préfére se faire massacrer plutdt gue de
renoncer, Edouard III de son observatoire réalise qu'il &
gagné sans méme s'engager 4 fond. Quant & Philippe ¥I, il prend
le parti d'abandonner le combal en laissant dans la tourmente
ceux gu'aucun signal ne pourra plus tirec. Avec guelques
barona autour de fui, il va se réfugier au chiAteau de Labrovye
qu'il quittera aussitdt pour Amiens entouré d'une cinguantaine
d'hommes, '

Selen les sources, on estime les pertes frangaises & 2000
hommes d'armes et 15 000 soldats alors gue les anglais n'ont
cu qu'une guarantaine de Lués.

Essayons d'analyser cette bataille. Dans un premier temps.
Edouward 111 est maitre du terrain et cfest 13 un avanbage cer-—
—tain, Il a fortifié une celline et lesa [rancais devront feran—
~echir un glacis sous les fléches anglaises avant d'eaotrer en
contact avec les lignes anglaises., 11 ne faut pas oublier aussi
gue 1'armée frangaise cst épuisée par une longue marche alors
gue les anglais sze sout reposés. De plus la bataille commenca
tard dans la journée et les frangais avaient le soleil dans
les yeux,

Cependant le fait le plus important réside dans la diffé-
~rence de structures des deuwux armées. Edouard III dispose d'unce
infanterie &fficave composée de coutilliers galloi. et de
piguiers, redoutables en action de masse pour la cavalerie
adyerse, Pe plus les anglais donnent 1a préférence 3 1lare,
drme rapide et dont la 1€g8recté permet toutes leos manoeavres
tactigues. Enfin cetle armée est trés disciplinéde et clle o
I'expérience des dures guerres d'Eecosse.

L'armée frangaisc, quant a4 elie, ne dispose que d'une
infanterie médiocre composée de sgsergenlks peu entrainés & jouer
du coutoau et elle esr renforcée de quelques arbalétriers de
mébier souvent génois. Cependant 8i l'arbalétrier est éflicace
lors des sidges §1 l'est peuw en rase campagne car c'est une
arme lourde dont la manoceuvie est lente. De plus l'armée fran-
—gaise esl surtout composée de nombreux chevaliers vassaux
du roi de France qui sont certainement trés valecureux mais donk
le principal défaut est le manque de discipline, sans doute
df ayx grandes valeurs chevaleresgues,

En conclusion, Crécy est Ia preuve gqu’une armée disciplinée
et maitre du terrain méme en inférioritéd numérique peut arci-
—ver A faire face & une armée plus nombreuse, 3 condition,
hien sidr d'éviter & tout prix le contact. Le scépario qui suit
vous prouvera cette aflirmation. Le jougeur frangais pourra
gagner s'il a de la chance aux dés [et que le jousur anglais
n'en a pas).

F. RENIFER

Bibliocgraphie Jem FAVIER [a gucize de cent anm, Faris 1990,
Im UEAT Arjdes of the Middle Age, volime 1, Lomdon, 1082




JYEUX ANNIVERSAIRE !

325
£

Scanario-test CRY-EBAVOC/SIEGE

.. pour 2 joueurs

L'histoire

Le comte Gilbert est:’inguiet, Certes, il a reussi & acculer an
combat la bande. depillards navarrais qu’il traquait depuis deux
jours, Et la vingtaing:de chevaliers frangails gqui accompagne le
comte a fiére -allurgi=Mais ses mercenaires géneis sont é&puisés
par les longues hegfes de marche gu’ils viennent de subir et le
reste de 1'infanteérie n’est pas enceore arrivée, EBn face, les
Navarrais se sont. retranchés autour d'une petite colline.

Heureusement gu’'il n'y pas d'archers gallois parmi eux., Ce seralt
vralment triste fareget Car 11 y a 10 ans, jour pour jour, le 26
aofit 1346, la fleuf;dg;la chevalerie frangaise mourralt sous les

flaches & Crecy!

Laes cartes

L

. Sir Clarence, Sir Lacy

Brendan, Bryn, Gareth, Hayden,

Mordred

.: CLiff, Godric, Rees, Robin, Shawn
: Aylwin, Aylward, Bowyer, Dylan,

Fletcher, Gwyn, Ildris, Mathias,

Myrlin, Owen

CHEVALIERS (a cheval)
PIQUIERS i

VOUGIERS e
ARCHERS GALLOIS (aré

5 Ecrans
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LES FRANCATS

CHEVALIERS (A chevall : 5ir Gilbert, Sir Alaln, Sir Conrad,
gir Clugney, Sir Gaston, Sir Hughs,
‘Sir Jacques, Sir James, Sir John,
S5ir Mortimer, Sir Peter,Sir Plers,
Sir Richard, Sir Rogex, Sir Roland,
Sir Thomas, Sir William, Sir Walfric

ARBALETRIERS {Génois) : Arbalister, Bertrand, Codemar,
Franclsco, Gaston, Giles, Jacopa,
Jacques, NWicholas, Roland

Positions de départ et début de 1'action

Les Navarrais choisissert une des deux cartes “croisée des
chemins” et y placent leurs troupes (sur la colline et dans un
rayon de 20 cases du bord B de la carte).

Les arbalétriers puis les chevallers francais, rentrent ensuite
par le bord 8 de la carte “croisée des chemins® opposée.

Les francais commencent le premier tour de jeu.

Ragle spéciale

Les arbalétriers sont trés amoindris par les nombreuses heures de
marche gufils ont dit endurer sous la pluie; Leur matériel a
également beaucoup souffert. En conséguence, on ajoutera 1 point
au d& pour chague tir d'arbaléte.

Conditions de victeoire

La victoire revient & celui des daeux jovueurs gui parvient a tuer
ou capturer bous les chevaliers adverses,

Avertissamant

En lui méme, ce scénario n'a pas grand intéret: les Wavarrais ne
font gufattendre la charge francaise et les chevaliers francals
nfont dfaptre tactigque gue dec charger en espérant étre encore
entler & 17arrivée,

En fait, “Joyeux Anniversaire!” est surtout un Lest qui vous
permettra de comprendre le mécanisme de la bataille de Crécy.

KHEIR ED-DINW




Les fortearaases de CROISADES

La carte stratégique de CROISADES comporte tout un rézeau de

. forteresses; ces cltadelles ont toutes eun | une existence

* historique. Il nous revenalt donc de les pommer pour le plus
grand plaisir des amateurs d'Histolre et celui des manlaques du
compte-rendu de campagne. Il n’est pas excly gue nous ayocns pu
commettre une ou deux erreurs. 5i vous en localisez, n'hesitez
pas & nous le signaler. Sachez toutefolis gue les concepteurs de
CROISADES ont volontairement déplacées certaines forteresses dans
un soucis de jouabillté et que de nombreux chateaux portent
plusizurs noms (arabe, arménien, grec, occidental ou turc}.

az9 Damanhur

705 Montréal / Shawhak
719 Faqus

9435 Taphila

1112 Darum / Beir al Balah
1210 Beth Gibelln

1308 Ebron

1310 Blanche Garde / Tell a¢ gafiya
1411 Ibelin / Youbna
1608 Jericho

1513 ERamla

1706 Es Salt

1710 Arsuf

1208 Ailloun

1909 Le Grand Gerin

2087 Hahis Jaldak

200% Belvolr

2011 Chateau Pelerin / Athlitb
2160% Mont Thabor

2208 Le Chastelet

2210 Monfort

2306 Safad / Calkhad

2308 Baniyas

2408 Tyron

2608 Zahlé

2708 dMont Galvien

2809 Al Mounaytira

2904 Leboua

2908 Mont Pelerin

2490% Le Boukron / Batroun
2920 Alaminno / Alamine
3008 Arga / Akkar

3108 aArima

3118 Sigourl / Siveirie
3208 Krak des chevallers / Hosn el Akrad
3220 Kyrenia

33607 Barim / Montferrand
3317 WKankara

3410 le Margab

3508 Chaysar

i1t Sihyam/Saone



3625
3408
3918
4309
4110
4310
4317
1406
4408
4413
4601
4604
4607
4611
4615
4709
4804

Anamar

Kafartah

Chorag

Harlm

Baghras

Pavas

Lampron / Nemroum

Tell Bacher / Turbessel

Ravendel

Mamistra

Harran

Biredjik

Aipntal

Eoum

Podandos Bozantil / Butrenton
adkkale
Hromgla

Bibliographie :

Atlas historigue, Stock, 1868

Atlas historigue Nathan, Nathan, 1582

Nikita ELISEEF, LfQrient musulman au Moven—Age, A.Colin, 1977
René GROUSSET, Lfempire du Levant, Payot, 1992

René GROUSSET, Histoire des crolsades, Tome 2, Perrin, 1%%1
André MIQUEL, Oupdma, Fayard, 1986

Christian DELAEBOQOS
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LES FORTERESSES TEMPLIERLES

"{1s y paswient }'hiver et 1'&té ; ils y donnadent 1'hospitalité fastuewse ; ils y
tenadent attachés leurs chevatr, ils 5'y pwanaient Fidgrement ; deld ils repandaient les
torrents de leurs troupes ; leurs fréres s'y rémissaient, lewr démon venait s'y abreuver,
letrs croix y éimient planties, lewrs troupes y affluatent ; s y allumilent lewr andewr
beliiquense."

Description du chitean de 1a Féve de Imd-Adlin, secrétaive de Saladin,

Les ordres militaires commencérent 4 la fir de la pre-
—miére moitié du XIIéme sitcle & jouer vo rdle auguel ils
n'avaient pas primitivement &té destinés : on leur reconnut
ync importance particulidére dans la défense des frontiédres,
Les chiteaux &lolgnés imposaient une lownrde charge firan-
—-ciére et administrative & 1a couronne et parfois mime aux
astorités seigneuriales et peu & peu s'instaura la tradition
de confier ces chiteaux aux Ordres. Dés 1136, les Hospitaliers
recurent lc chiteau de BEIT JIBRIN, puis ce ful &ux templiers
gu'échut le chiteau de GAZA en 1150. Outre ces places, les
Ordres acquirent une série de petits chlteasx, postes dfobser—
~vation et lieux d'asile le long des routes, Be ce fait, leur
importancese fit croissante dans la deuxidme moitié du siécle,
d'avtant gue lc royaume s'affaiblic { et plus encore aprés
les évenemcnts dramatigues de 1187 : Bataille d'Hattin et perte
de Jérusalem).

Par aillcurs, depuis leur création les ordres militaires
avaient été sousiraits aux autorités écclésiastiques locales
et répondaient directement et exclusivement de Rome : cette
situation leur pormis de prendre un rdle croissant au fur et
4 mesure gue les Etats Creisés s'éffritaient, suppléant ces
derniers 14 ofi ils n'étaient plus cflficaces. I1 ne faudrait
pas mal interpréter cette affirmation, les armies laiques onL
toujours éxisté mais il est certain que " sans H'aide des Ordres militai-
—res, les Ftats Croisés awaient pérl plus vite. " (1)

Avant le raid de Saladin can 1187, les tcmpliers ant pos—
~5édé 18 grandes forteresscs dans lesguclles ils tenaient
garnison. Chacune de ces places contrdlait et protégeail des
chiiteaux de moindre importance et des centaines dc CASALS
(=domaines). [l faut saisir l'importance de ce réseau délensif
¢i 1'on veut comprendre pourguei les commanderies d'QOccident
devaient tant produire et &conomiser, pourguoei les [réres
manifestaient tant de zidle & prélever le tonlieu pendant ltes
fuires ou Se consacraient, eux moines—sgoldats, a4 des opérations
banguaires., On pent ainsi parler, avec Alair Démurger, pour
1'0ceident de "soutien logistigue".

La grande période de comstructions militaires des temp-
-liers sec place aprés la perte de Jérusalem en 118B7. Plus gue
jumats 1'unique espoir de recongquérir la ville Sainte résidait
dans les quelgues floks de résiskance gue leurs fortifications
rendaient & peu prés imexpugnahbles.

B



Le premier chiteau ainsl construit est lc promontoir

d'ATHLIT, celui gu'on appela CHASTEL PELERIN (au sud d*Haifa).
De méme gqu'a TORTOSE, les templiers isolérent la presqu’ile
de la terre en creusant un large fcszé alimenté par la mer.
Ti &tait défendu, par un mur et deva tours rectangulaires du
coté de la terre ; du cdté de 1a mer, un mur d'enceinte assu-
-rait la défense de 1la presqu'ile ; un petit port éLait amé-
—nagé pour permettre le ravitaillement en cas de sidge.

SAPHITA, appeclé awussi CHASTEL BLANC se dressait entre
TORTOSE et le Krac des ligspitaliers, sur unc colline de 380 m.
de hazuteur surplombant la plaine. C'est une forteresse carac-
—térisvigquee des lLempliers. EBo effel, leo donjon au milicu de

doux enceiuntes cancenlrigues el d'aboard une éplize, de plan
rectangulaire avec une abside, d'éLroites megrLeidares delat-—
—rant l'acctel ; lc deuxiéme étage forme unc salle haute sur-

-montée d'une plate—forme crénelée dominant le pays.

SAPHET, selon CGeorges Bordonove, peut rivaliser avec lea
. Krac des Hospitaliers et leur fortereasse do MARGAT ; siteé 3
818 m. d'altitude, i} comportait lui apssi deux enceintes af-
~foctant une forme ovale et gue séparait un large fossé taillé
dans le roc pour décourager la sape. Le donjon avait 34 m. de
diamétre, 7 tours complétaient la défense. Il pouvait en tenps
de conflit abriter 1700 hommes et les paysans des envirens.
La garnison permanepte comportait 50 chevaliers, 35 fréres-
-sergents assistés de 50 turcopoles, 300 balistiers, BQ0 é&cu-
-yers et sergonts soldés.

PORTOSE devait servir de refuge aux templicrs aprés le
désastre d'Hatvin. La fortercsse comporteir du cdté de la mer
un donjon rectangulaire flanqué de deux tours carrécs ; des
casemates ouvertes au niveau de la mer permettaient de se ra-
—yiraiiter par bateau. Un large et profond fossé séparait
cette forteresse de 1a terre a laquelle une &troile chou=sséc
le reliasil aboutissant 4 l'unique portail creusé dans l'en-
—ceinte du mur. Le fossé communiquait avec la mer, 1l était
donc impossible de le vider, comme de saper les murailles.

bux [orteresses importantes décrites ci-dessus, il fTanu
ajouter us certain uwombre de chiteaux d'importance secoh—
~daire : BEAUFDRT et ARSOUR au Liban, CHATEL-ROUGE en Syrie,

BAGRAS ou GASTEIN sur 1'0Oronte.

Tous ces chiteaux s'étaient élevés dans des conditioas
difficiles. Mun seulement on utilisait les captifs musulmans,
mais chacuh mettaib la main 4 la phte, C'étall aussl un moyen
de gagner sonr salut,’des chovaliers, des écuyers, des scrgents se passaient dos
pierres de oain on main', {2). Mais ces constructions furent surtoukh
le fait sde magons cxpérimencés.

I B
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Par ailleurs, l'architecture militaire croisée a puiasé
largement sur l'exemple sarrazin. Plus pénéralement, il con—
—vient de dire que ces constructeurs restent dans la ligne
d'une époque gui préta beaucoup plus d'attention aux moyens
de défense gu'aux meyens d'attaque, Mais pouvait—il en Btre
autrement alers que le problé&me majeur des Erats latins d'0-
-rient n'a cessé d'&tre depuis la deuridmc croisade le pro-
~bléme des effectifs militaires.

(1) Alain SAPOURNY, Doyen de la faculté des Lettres de Rouen
{2) Amboise.

David 1.ION

Bibliographie :

R. PERNOUDE, Les Templiers, P'aris, BP.U.F., 1992,

E. LAMBERT, L'architecture des Templiers, Paris, 1078,

G. BORDONOYE, Las vie guotidienne des Templiers au XITI&me S
Paris, 19735,
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L*ARMEE BYZANTINE DANS LE SCENARIO

STRATECIGUE K°l BE CROISADES

Pour représenter l'armée byzantine dansg le scénario "La Course au
Nil", les régles de CROISADES proposent @'utiliser les pions de CHY HAVOC et
de SIEGE. Celte selution qui ne permet pas de simuler correctement 1'armee
byzantine s'imposait au moment de la sertie de CROISADES car les types de
pions étaient encore relativement peu nombreux. Ia sortie de VIKINGS a mis fin
3 cette situation,

Désormais nous poUvons COmpOSEr une armée byzantine beauvcoup plus
proche de ce qu'elle devait &tre en réalité.

Pour forger 1'armée du Basileus {empereur de Byzance), il vous
faurdra disposer des boites CRY HAVOC, SIEGE, CROISRDES et VIKINGS.

BASILEUS FF GRAND DOMESTIQUE :

Le pion "MURDA" (CROISADES) représente soit le Basileus soit le
commandant supréme de 1larmée (Le Grand Domestique).

GMNRDE VARMNGIENNE

Composée & 1'origine de vikings suédois établis en Russie {varégques) ,
cette garde du corps particuliére du Basileus remplaca les anciens regiments
nyzantins de la garde d&s la seconde moitié du XI éme siocle,

pos les anndes 70 de ce sidcle, ces gardes ne se recrutent plus en
Kussie mais surloot en dngleterre.

On utilisera pour les représenter les Housecarls et les Hirdmen de
VIKINGS.

on utilisera bien sir les régles de VIKINGS sur le maniement des
haches 3 deux mains. Par contre la régle concernant la formation de combat des
Housecarls he sera pas mise en application.

Le cofit d'un garde varange est 2 ATT + Def pour les porteurs de
hache et ATY + Def pour les non porteurs de hache.

CAVALERIE LOURDE BYZANTINE :

Tssus de l'aristocratie grecque, les cavaliers lourds byzantins ont
semble-t-i1 un équipement assez semblable & celui de leurs howologues Syriens.
On utilisera donc les pions de cavalerie lourde syrienme {CROISMADES} pour les
représenter.

CAVALERIE LOURDE MERCENAIRE :

Mercenaires ou vassaux {(ex : Renaud d'Antioche) des chevaliers
Francs secvent dans 1'amide byzantine, Les mercenaires sont surtout des Nor-
mands venus, eintre autre, du Royaume de Sicile,

Les pions chevaliers de CRY HAVOC et de SIECR formevant cette
*oavalerie louwrde mercenaire™.



LT P P e e S A T L S e I L A

CAVALERTE TEGERE :

De diverses provenances, les hommes qui la composent sont esgen—
tiellament des mercenaires.

On utilisera les Turcoéoles de CROISADES pour les représenter,

ARCHERS A CHEVAL: :

: La cavalerie légére byzantine comporte des archers a cheval de
diverses nations : Alains, Coumans, Petchénégues, Turcs, etc...

Pour les représenter on utilisera les archers a cheval {Seldjou---
kides ou non} de CROISADES,

INFANTERIE LOURDE :

Soldats grecs et/on mercenaires franos, les piétons en armare soht
présent dans 1'armée du Basileus.

G utilisera les pions infanterie lourde de CRY HAVOC et de SIEGE.

INFANTERIE LBEGERE

Pour la représenter on utilisera indifférement les Ceorls {(non
portevrs de pigue) de VIKINGS et les piquiers (# vouwgiers) de CRY HAVOC et
SIEGE,

LANCEURS DE JAVELOTS :

Tout comme son homologue fatimide, lMinfanterie légére grecgue
comporte des lanceurs de javelots.

On utilisera pour les représenter les Ceorls munis de pique de
VIKIRGS,

Pour représenter les archers 3 pied byzantins, on utilisera en
priorité les archers saxons de VIKINGS:

On complétera dventuellement par les archers courts de CRY [AVOC
et de SIEGE.

Ces persomiages sont disponiibles dans les boites de CROISADES
et SIEGE. Méme chose pour les civils et les paysans{+ CRY-HAVOC).

Il semble bien que l'armée byzantine ne comporte ni arbalétriecs,
ni frondeurs.

Cavater lourd . Cavakier lourd Cavateer 5ger Archer & cheval .i
Cariséne Dy EEnkY FRETCRNALr e




CRADES BT TITRES DANS L‘ARMEE

ET L'EMPIRE DE BYZAMCE

Le BASILEUS est, noug l'avons dit, 1l'empereur de Byzance.
Il est 1'élu de Dieun et comme tel est protégé par la providence divine, Plus
encore, c'est un empereur universel qui est 1'image de Dieu sur terre.
I1 n'est pas souwmis aux lois et est la loi vivante. Il n'est pas non plos
soumis & 1'Eglise puisqu'il en est le Maitre...

Le Basileus se considdre commelhéritier des empereurs romains.
I1 est le seul empersur et les autres souverains ne sont que des rois {Rex}.
Une telle vision des choses est scurce de tensions avec 1'empereur d'Allemagne.
cqui se veut le restaurateur de l'empire 4'Occident.

L'armée et la Haute Noblesse forment le seul contrepouvoir éventu-
el & toute la puissance du Basileus. L'armde confirme d'ailleurs toujours
1'empereur lors de son accession au tréne. Ce rite essentiel, qui confirme la
puissance de 1'armée, consiste en Li&tEvation du souveraln sur un pavol au
Champ de Mars.

A l'époque de la course au Mil, 1'ewpire byzentin est gouverna
par le Basileus Manuel I Comnéne (1143-1180}. L'empire s*étend de 1'Adriatique
au centre de 1'Anatolie d'Ouest en Est et du Danube 3 la Créte et Chypre du
Nord au Sud. Ce vaste territoire est divisé en Thdmes {ox : le théme de S&leun-
cie}. Ces thémes sont gouvernés par des BUX (on choisirxa pour les representer
les cavaliers lourds byzantins : ASHOK et MOHAMMED.

Ces Dux sonkt asslstée par des CATEPANS.
{Représentés par les cavaliers lourds byzantins Moonga, Suejac, Noasin et
Kuklusi )

12 comandenent de 1'armée est confié 3 deux Domestiques.
Un pour 1'Occident et wn pour 1'Orient. Ces deux commandements suprBmes portent
4 partir du milieu du XI &me sidcle, le titre de GRAND DOMESTIOUE.

Toute la flotte de guerre est placée sous le commandement du grand
amiral {Megas [hed),

Le tabieau qui. suit est destiné & ceux gui utilisent les régles

de commandement (ph 2-8, page 58} et sert pour déterminer 1tinitiative dans
les batailles tactigues (ph 2-5, page 46).
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T . HEATH , Armies and enncwles of the crusades, 1978,

A . CUILION , La civilisation byzantine, Arthaud, 1974,
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LE CONYOE
Scénaric pour SAMOURAT

2 jouours

quistoire

 HUne fois de plus les impdts viennent d'&tre relevés au
viilage du Dragon Blanc. Le seigneur Tomomori décide de re-
—-joindre son chfitecauy par le chemin le plus direct en iLraver—
-sant les terres de Temple, Cepondant, un scigneur rival veut
déstahiiiser le pouvelr de Tomowori en interceptant les impéts,
pour cela il erveie des agents anonymes : des Ninjas.

Les cartes

Temple et fordt (dispesiticn & choisir par le joueur du
groupe A). | '

Les camps en présence

Le groupe 4

Avimari, Kunika, Rodukai, Shigehira, Tadanori, Tadatsuna,

Tomomori.

+ un chariot

+ uyn homme A pied au choix pour le scémario de jour.

+ 4 hommes a4 pied aw choix pour le scénario de muit {+ des
lasternes).

Le groupe B :

Ninjas : Masaz=umi, Matsuo, Tokimasa, Toshinaga, Yorihasa.

Position de départ et début d'action

Le jouweur A décide de la configuration du terrain du jewu
et choisit le cbté par leguel il va enLrer, sachant qu’'il devra
sorbir par le cbré opposéd (il lul est imposé de traverser ie
Templie et la Forét).

Le joueur B {ninja} se place en premier et note en sccrel
sur une feuille de papier la position de ses Ninjas.
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Réglics spéciales

* En embuscade, le Ninja est invisible tant qu'il n'a pas
fait usage d'une arme, ersuite sa position est cennve de fagon
définicive,

* Lors de son déplacement, le Ninja n'est repéré gue s'il
traverge une ligne de tir adversae,

| _
I * e scénarlo peut ze jouner de nuit. Il faut alors adopter

les reégles de nuit {voir 1le scénarlo 4 dgu livret des régles)

et faire usage des lanternes dont les porteurs seronl désignés

par le joueur A.

Conditioes de victoire

Le joueur qui représente les Kinjas gagone s'il arrive 3
capturer et 4 sortilr le chariot!du terrsin de jeu. 8'il é&choue
mais assaszsine Tomemeri, il fait match pel,

FPar copntre, si le joueur gui rcpréSEHtexles Samourais
préserve le charibti et la vie de Tomomori, c'est lui le vain-
-queur, S - ¢

F.L FEVERSHAM
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LTOR ET LE SANC
Scenario YIEINGS / CROISADES pour 2?2 jouseurs
L'histeire

Dans les années 920-930, un'groupe de marchands Varégues
{ vlklngs de 1'Est ) accompagné d'une petite escorte revient
en Russie aprés avoir fait de bonaes affalres prés de Bagdad.
Cependant, leur route va croiser celle d'un groupe de nomades
commandés par Seldjug ( le Fondateur de la tribu des turcs
seldioukides ). Réussiront—-ils 4 &chapper & ces terribles
pillacds ? '

Les cartes

entrée d% Seldjouk

T I I
t 7 ! & !
f 6 croisée des 8 ! 3 1la plaine 1 !,
! chemins f 2 !
£ 5 1 1 E
i 3 ! 5 ! =
P2 gasis 4 ! B eroisée des b IF )
! 1 ! chemins ! %
! ! 7 !
Les camps en présence
* [R5 TURLS
CAVALIERS SELDJOUEIBES : Baha, Faixz, Keubep, Taki, Vezelay
ARCHERS A CHEVAL hyub, Fakr, Qutuyz, Rashid, Hsamah
INFANTERIE SELDJOUKIDE Ageel, Fahrad, Shawmin, Mohammad
FRONDEUR Jalil
* LES VARECUES
i nsles
JARLS {4 cheval} Eirik, Svein
fd Agnar, Hallstein, [var, Klemer, Skule,Tovberg
B=a Hiorn, Blotolf, Dayg, Torgrim, Ulv
Bw Gandaiw, Lodin, Yngrar
Bn Askije!, Domar, Clum, Grim, Hermod, Utto,
Bunlov, Vagn
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DéEbut de 1'actieon

La partie commence avec l'entrée des Sﬂlﬂjﬂukldﬂb puis
les Varédgues entrent sur la carte.

Eonditibns de victolre

Pour gagner le jouesr Varégue doilb sortir par le cité n®2
de la carte "pasis" avec le maximum de mules.

Le but du joueur Seldjoukide est d'empécher les Varégues
de s'enfuir et de capturer le maximum de mules yvivantes.

Fabrice RENIER
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UN BUCHER POUR GODIVA

Scénario DRAGOR HOIR poar 2 joweurs

-

L'histoire

- Dans quelques instants, Shaman terminera ses incantations.
Aloks le bficher sur lequel est ficellée Godiva s'embrasera ...
Konrad et ges hommes arriveront-ils & temps pour sauver Godiva?

La carte

Le village
Positions de départ et débet de ITaction

Les orcs ge positiomnnent nlimporte oh sur la carte.
Godlva est placée par le joueur orc damns la rie ou dans une
desa trois cours.

Les sauveteurs commencent la partie en entrant par le
ou les cbités de Ja carte de leur choix.

Reégles spéciales

1- Codiva est ligolée sur tun blcher, elle ne peut donc
ni bonger ni combattre. Il est ippeossible de passer sur 1s
casc ofl elle se Lrouve tant qu'elle est prisonniére. Seul un
homme a4 pied pourra la libérer. Pour cela, le sauveteur ne
deyra ni bouger, ai tirer, ni combattre pendant un Lour on~
-tier., 0On ne peul libérer Godiva gque si aucur ennemi ne Tui
est adjacent. '

- Pour enflammer-magiquement le bicher, Shaman doil se
Lrouver sur une case adjacente & Godiva priscaniére el rester
copcenkré pendunt 3 tours.

Pendant cea 5 tours de jeu, il ne doit ni combattre, ni
se déplacer, ni faire usape de sa magie. 3i sa concenkration
est interrompue, il devra tout reprendre A4 zéro.

9~ Shaman est immunisé ~ contre les sorts de boule de

fow ; Zacharie ne sait pas gtiliser le sort ™ faire apparaitre

des spactres ".
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Les ¢amps en présencsa

* LES ORCS (tous & pied}

MAGICIEN : Shaman (niv 1) _
CHEFS ORCS : Black Fox,Crazy Orkg
GARDES ORCS t wn & 10 points "
d'atvague, un & 14 et un a 158

ORCS SANS ARMURE : up 4 16 et 2 4 14
ARBALETRIERS C o deux

ARCHER Toun

* LE5S SAUVETEURS

MAGICIEN : Zacharie {& cheval}
{niv 1}
CAYALIERS + Konrad, Grast, Aldus,

Samtiago, Dill
HOMMES A4 FIED : Hohmley, deux nrains
(& 12 d'actaque}

Conditions de victoire

5i leos sauveteyrs arrivent d faire
gortir Godiva vivante de 1z cartLe

ils ont pgagné.

Les orcs remportent la victoire si 1e
bicher et Godiva hriilant.

5i aucune des deux condiblions n'est
remplie, il v & match nul.

Seénarioe : DELABOS Christian

Illustration : ROBET Alain
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Régle avancee

LES CUEVAGX SANS CA ERS

Lans les régles de la série CRY HAYGU nous sonstatons qus les chovaty
2ans cavalier restent sur place tant qu’un personnage & pied ou & cheval
ne vient pas les chercher et les emmener par la bride.

Je crois que nous nous dcartons de la réalité et de ce fait, un joueur
peut donner A 1’adversaire 1’ opportunité d’ume action défensive
supplémentaire grice aux chevaux sans cavalisrs {“casser” une charge,
protection derridre les chevaux, ste...)

11 faut différencier deux caz oY les chevaux perdent leurs cavaliers:
- Lez combhats de corps & COrps.

- Lea tirs défensifs de 1’ adversaire contre un cavalier en mouvement.
T1 est vral qu'au corps & c¢orps les chevaux sans cavalier restaient aux
envirens immédiats de leur maitre moxt, blessé ou aszomms, & moins

qu’ ils ne solent poussés par des combattants.

Par contre, quand un cavalier est touché par um bir pendant aon
mouvemant et qu’ il tombe de sa monture, il est ¢&vident que le cheaval
continue sa course dans le sens du mouvement initial et qu'il ne
a’arrbte que lorsque son potentiel de mouvement est épuisé. 571l
rencontre un obstacle, il 1’ évitera selom la régle dite “de dérive”(cf
infra}. '

Les chevaux sont des animaux et comme toute bétes domestiques, ils
prennent peur dans la bataille dés ¢que leur maitre n’est plus la pour
les guider et les rassurer. Ils courent & vive allure dans tous sens et
essaient de sortir de la mélée; d' ol la régle de dérive,

Régle de dérive des chevaux

Cuand un cheval en mouvement perd son cavalier, 11 continue son
mouvement initial et =’ il repcentre un obstacle sur son chemin on lance
un dé a six faces. Le *1” est le sens du mouvement initial et la béte
s’ immobilize devant 1’obstacle. Les autres chiffres indiquent la
direction A prendrs, dans le sens des aiguilles d'une montre (si la
premidre cace désignée en 2, 3, 4, 5, ou 6 est encore un obstacle
infranchigsable pour les chevaux, le cheval s’ immobilisera}.

4i le cheval rencontie plus loin un autre obstacle, on lance & nouveau
le dé & six faces suivant la régle énoncée ci-dessug.

Le tour suivant, on lance un dé & dix faces; si le résultat est compris
entre } et 5 le cheval s arréte définitivement & 1’ endroit od il se
krouve. S1 le résultat est aupérieur 4 5, le cheval continue ma route
suivant la régle de dérive.

Différence entre un cheval léger et un cheval lourd:

Four le cheval léger, la dérive dure au maximum deux tours aprés celui
de la chute du cavaligr.

Pour le cheval lourd, la dérive ne dure gu’un tour aprés celui de la
chuke du cavalier

Herve Delattre




L'ILE B} TABLUT

VIKINGS {2 ou 3 joueurs)

L'i[ISTOIRE :

Une trés anciemne légende viking parle dfune ile ol serait caché

un trésor, L'acchs y est facile mais il est gardé par des joueurs de Tablut ;

celui gui réussira & les vaincre a leur jew pourra obtenir le trésor

ge... 3 clans vikings emmenis décident d'y aller...

Lo carte i

Lcs camps en présence i

Pour doux joueurs

AN 1

NoQRaod

Jarl Eirik {i pie=ds)

Hd Agnar, Gummstein, Hallstein
ot tulwid, Ingemar

Bs : Blotoff, Dag, Torgrin
B ot Hvsing, torfinn
Bo o Bskiel, Domax, Grim, Runlov

CLAN 2
[rE=RaRugulil
Jarl
Ha :
Bs H
B :
Bs H

B Zenes beE DEPAKT

Siguid

Helnrek, Ivar, Klemet,
Magnar, Skoftre

Brynjolf, Hildebrand, Olav
Candalv, Lodin
Balder, Glum, Gyrd, Yagn

en é&chan-

AN e Tem e e e

e



Pour le LrDlSlEmﬂ Joueur

Jarl

Hd

-

Bs

- %

Bwr

Bn

Dans les malsons du village et dams 17Eglise se trouve solt ue Fomne

Ld

CLAN 3

Looo oD

Sveln

Skuls, Tiodolv, Torberg,
Torstein, Tryggue
Ragnvold, Torgrim, Ulv

hauk, Retidar
ltagdard, Hermod, Stig, Torleik

soit un vielllard figurant les joueurs de Tablub, Dans chague batiment {sauf

la Tour] se trouve deax plons rehversés, Jdone sur douze pions renversds 1l

n'y & gu'un Trésor. Lorsqu'un homwe enktre dans un batiment il doit jouer au

Tablut contre le gardien {un des jousurs adverscs au cholx fera le gardien).

§'il gagne il a le droit de retourncr un des deux pions, s'il perd il ne se

passe rien. Si le gardicn est twé, par inadvertance, les pions renversés qui

se trouvent dans le batiment disparaisscnt.

POSITION DE DEPART :

Le joueur du clan gui fait le chiffre le plus élevé au 4¢. choisit

san enplacement de départ, puis le second et enfin le troisisme. Seul un clan
peul se trouwver sur une des irols positionsde départ {cf. la carte). On relan-

ce le dé pour savolr qul commencera.

dessin: Alain Robet, copyright JCER,

1989

A b .



L E TARBRLUJT

On sait trés peu de cheses sur l'origine de ce jeu trés
populaire dans les pays Scandinaves. Cela évogue un éplscde des
relations Russo-8uéddolises ot un glorieux Roi de Suéde ne diit son
salut gu'a la fuite et 3 1'abnégation de sa garde (cependant on
ignore de gquel Roi Suedois il s'agit}.,

La Reéegle :

‘Le Tablut est un jeuw gui se joue a deux sur un plateau de
Bl cases {9 X 9). Le jeu comporte 16 pions rouges [les moscovites),
8 pions neoirs (soldats Suéddois) et un pion mauve [Roli Suédois).
Le joueur gui manceuvre les moscovites les dispose en groupe de 4 :

i, EI, ¥Fl, E2, A4, A%, A6, BS, X4, XI5, 16, H5, D9, EY, FY, E&.
{cf. la carte en encart}.

Le Rol Suédois se place dans la case centrale B5 ; getlte
case est interdite & tous les autres pions. Les 8 soldats Suédois
sont alors placés en croix auvtour de luli en : E3, E4, E&, E7, C5,
L5, PS5, 5.

Le but du jeu 3

Le Roi doit pacveniyr a une des cases de la périphérie, les
moscovites doivent le faire prisonnier pour gagner. -

Les deplacements :

Le sort désigne le jeoueur gul commence, Chague joueur dés
place 4 son tour un de ' ses pions. Tous les pions se déplacent d=
la méme maniére, d'un nombre guelcongue de cases horizontalement
ou verticalement a condifion gue les cases soient libres,

Les prises :

Pour prendre unl pion enhemi et le retirer du jeu il suffit
d'occuper 2 cases qui lui sont adjacentes s¢it horizontalement
soit verticalement, En revanche si un pion se déplace lui-méme
entre deux pions adverses il n'est pas pris. On peut prendre
plusieurs pions ennemis 4'un sevl coups

B TR PR



POUR CARPTURER LE ROT

Eeg mowscovites doivent occuper las guatre cases voisines du ROI de
maniére & 1'encercler totalement. Une exception cette fois ; quand une des
cases voisines du Rol est la case cenlralc (E5} interdite aux autres plons,
il suffit alors que les moscovites occupent les trois cases voisines du ROI.

RATGIT, TUICHT :

v

Quand le Roi a directement uge voie libre jusqu'd la périphérie, il
doit avertir son adversaire en disant "RAICHTY, :

Quand il a deux voies libres 11 annonce "TUICHIY, dans ce cas, il a
gagné le coup suivant parce qu'on ne peut pas bloguer simultanément deux voies
libres.

Précisions

* Pour gagner, le Roi doit atteindre une case de la périphérie gui ne soit pas
une des cases de la position initiale des moscovites. :

* Le Rol peut participer 4 une prise comme n'importe quel soldat,

CNDITIONS DY VICTOIRE :

Iorsqu'un des clans découvre le trésor, le gardien fait alors appa-
raitre six barques sur la plage 4 1l'endroit ol le joueur qui a trouwvd le tré-
sor le zsouhaite. Pour gagner 11 suffit alors d'embarqguer dans les bargues
avec le trésor et de quitter la plage. Bien siir les autres clans ont le droif
(et le devoir) d'essayer de récupdrer le tvésor et de s'embarquer alors dans

les bargues. -

Réxyles spéciales

* Le Jarl Siqurd a le droit de combattre avec une hache & deux mains.

¥ Do clans ne peuvent pas faire alliance contre un troisidme.

‘Fabrice RENIER

U

suédois (= pions noirs)

w ol (= pion mauvve)

M. | LA rn. L,
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woscovites (= pions rouges)
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