1.1 Le pont 

1.1.1 Situation 
Sur la carte du pont fortifié.

1.1.2 Règles spéciales

La margelle offre une protection moyenne contre les tirs, si la ligne de tir la croise. Les personnages qui ne peut reculer, acculé à la margelle, peut choisir de sauter du pont, dans la rivière ou sur la plage en dessous. pour la plage ou le fossé, s'il saute, lancer un dé : 1-6=pas de problème / 7-9=assomé / 10=blessé. Pour la rivière : les hauts fonds (bordure rive) sont accessibles à tous et coûtent 2 pts de mouvement ; l'eau profonde n'est pas accessible au chevaux ou aux armures et coûte 4 pts de mouvement. Tout personnage finissant son tour en eau profonde jette un dé : 1-2=noyé / 3-10=surnage.

1.2 Le muret de pierre : 

1.2.1 Situation 

Sur le pont fortifié, à l'entrée d'une rive et pour un enclos ; sur l'abbaye en pourtour du domaine.

1.2.2 Règles spéciales

Il fournit une protection moyenne et donne un terrain défavorbale à l'attaquent qui fait son attaque au travers d'un muret. Il peut être escaladé au coût de 6 points de mouvement (c'est ça, les grosses armures ne passent pas).

1.3 Les palissades

Il s'agit de palissades en rondin comme il s'en faisait beaucoup, notamment pour les maisons fortes.

1.3.1 Situation

Sur la carte de la maison forte.

1.3.2 Règles spéciales

Il est possible de défoncer une hexagone de palissade. Il faut pour cela qu'un personnage reste sur un hexagone contigu durant six tours complets sans rien faire d'autre. A la fin du sixième tour, on place un pion "palissade défoncée" sur l'hexagone. Il est également possible d'neflammer un hexagone de palissade avec des arcs ou des torches. La palissade s'enflammae comme un trébuchet (de 8 à 10). Il faut six tours pour que l'hexagone soit détruit. Je n'ai pas fait de règle pour la destruction des murs lors d'un siège, mais je pense qu'il s'agit juste de faire moitié moins de croix que pour un mur de pierre.

1.4 Bâtiments de torchis et chaume :

Celui là me plaît beaucoup :)

1.4.1 Situation

Sur la carte de la maison forte, de la tour romane, de l'abbaye.

1.4.2 Règles spéciales

Il est possible de sauter d'un rempart à travers un toit de chaume, avec un jet de dé : 1-4=belle réception / 5-7=personnage assomé / 8-10= personnage blessé.

Il est également possible de mettre le feu à un de ces bâtiments avec une flèche ou une torche (prend feu de 6 à 10), l'hexagone est détruit au bout de 3 tours.








































































L’Abbaye, Le Pont Fortifié, La Tour Romane, La Maison Forte  – Règles conçues par Jief – Juin 2005
1

