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INTRODUCTION

SIEGE est alafois unjeu alui tout seul et un jeu complémentaire de CRY HAVOC,
Les regles des deux jeux sont entierement compatibles et S cing dos sept scénarios
proposes sont propres a SIEGE, pour les deux autres vous aurez besoin auss du
matériel dejeu de CRY HAVOC. Lesjoueurs sont vivement encouragés aconcevoir
leurs propres scénarios. Des cartes supplémentaires et des figurines sont d'ailleurs
disponibles séparément.

SIEGE comprend beaucoup de nouveles regles car cette smulation introduit une
érie de techniques d'attaque et de défense d'un chéteau fort au XIll ™ sicle. Afin
de permettre aux joueurs d'apprendre progressivement les régles, ce livret est divise
en cing sections qui correspondent chacune aun scénario. A lafin de chague section,
il est possible dejouer immédiatement le scénario qui met en pratique les regles que
I'on vient de lire. Un résumé des régles est imprimé au dos de ce livret et du livret
historique. Il permet de se familiariser trés vite avec la fagon dont se déroule une

partie de SIEGE.
SECTION UN
11 TYPES DE TERRAIN/CARTE CHATEAU
Aspect Dénomination Colt en points Type de Influence du
de mouvement couverture terrain sur
par case les combats
Mur du chéteau Impassable Totae Combat impossible
Meurtriére 1 apied (Impassable ro
et eur) Forte (Combat impossible &
traversmeurtriére)
Remparts 1 Forte 0
4 d'une échdle
Escdiers 2 apied (Impassable Aucune -
pour les chevaux)
Moyenne +
Porte de tour 1 & pied (Impassable (Tot € pour
ou de donjon pour les chevalix) I'entrée du
donjon)
Intérieur de tour 1 Sdon la
ou de donjon position du
tireur
1 apied, dune case
, fosst adjacente,
Fosse snon 4. Aucune _
Impassable
pour les chevaux
Terrain pla 1 Aucune 0



EQUIPEMENT SPECIAL

Aspect Dénomination Colt en points  Type de Influence du
; ; de mouvement couverture terrain sur
par case les combats
Pont-levis 1 Aucune 0

Echelle de sége 3 apied (Impassable
verticale pour les chevaux) ~ Aucune

N.B. Les personnages sur des cases contenant de I'équipement spécial ne tiennent
pas compte du terrain naturel de la case.

Commeon valevoir plusloin, letype de couvertureinfluence lestirsadistance, aors
gue I'avantage (+) ou le désavantage (-) que procure un terrain influence les combats
au corps-a-corps.

12 DEROULEMENT D'UNE PARTIE

A SIEGE, chaque partie se compose d'une succession detoursdejeu et chaque tour
dejeu comporte deux phases distinctes, une pour chaque camp en présence. Quand
vient sa phase de jeu, le joueur concerné fat bouger, tirer et combattre ses
personnages. Dans chague scénario est indiqué lequel des deux camps joue en
premier.

Quand il y aplusieursjoueurs de chague coté, lesjoueurs d'un méme camp peuvent
tous bouger, tirer et combattre pendant la méme phase.

1.21 Organisation du tour dejeu

Chague phase d'un tour de jeu se déroule de la fagon suivante:

(le terme "tous" se référe id a tous les personnages d'un méme camp)

Phase du premier joueur

1. Tous les archers et arbal étriers peuvent tirer, al'exception de ceux engagés dans
un combat le tour de jeu précédent.

2. Tous les personnages peuvent bouger, a I'exception des arbalétriers qui
viennent de tirer.

3. Tous les archers peuvent tirer a nouveau, y compris ceux engagés dans un
combat le tour de jeu précédent.

4. Tous les personnages adjacents a des personnages ennemis peuvent engager le
combat.

5. Tous les personnages amis qui ont été assommés lors de la phase de
I'adversaire sont remis sur pieds (on retourne les pions concernes).

Phase du deuxieme joueur

Elle se déroule exactement sur le méme modele que lapremiere. Quand la sequence
No. 5 est terminée, un nouveau tour de jeu commence et le premier joueur reprend a
la séguence No. 1.

N.B. Il est important de bien respecter I'ordre de succession des séquences. On ne
peut commencer une nouvelle séquence que s la précédente est terminée.
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13 TIR A L'ARC OU A L'ARBALETE

Mémes c'est avant tout le dé qui déterminele résultat duntir al'arc ou al'arbaléte, il
y a toutefois plusieurs facteurs qui peuvent modifier les conditions detir. Regardez
la fiche spéciade fournie avec le jeu.

Sur cette fiche, & gauche du tableau représentant les types de terrain, on atous les
tableaux servant a la resolution des tirs. Le premier indique les modifications
éventuelles a apporter au chiffre obtenu au dé en fonction de la distance de tir et de
I'état de santé du tireur. Les deux tableaux suivants correspondent chacun & une
catégorie de cibles. Sdlon lasituation dans laguelle on setrouve, on sereporte donc a
I'un des deux tableaux, danslacolonneArc court, Arc long ou Arbal éte suivant I'arme
employée. On lance une fais le dé. On suit ensuite horizontalement laligne du chiffre
obtenu (apres modifications) et, dans la colonne correspondant alacouverture dela
cible, onalerésultat dutir: A, B, C, D, E ouF. Latranscription desrésultats possibles
est donnée avec chague tableau. La couverture quoffre chague type de terrain est
indiquée dans le tableau central.

Nous alons maintenant passer en revue les cas particuliers entrainant des
restrictions de tir.

N.B. SIEGE étant une smulation en trois dimensions, lesjoueurstrouveront au dos
du livret des scénarios un tableau récapitulatif des niveaux d'éévation présents dans
lejeu, and qu'un résumé des restrictions de tir concernant les cas oul letireur et sa
cible ne se trouvent pas ala méme hauteur.

14 RESTRICTIONS DE TIR
141 Ligne de tir

Un personnage peut tirer sur un personnage ennemi du moment quiil existe uneligne
detir dégagée entre lacase du tireur et cellede sacible. Lalignedetir consisteenune
ligne droite imaginaire tracée depuis le centre de I'hexagone du tireur jusgu'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.

142 Tir par-dessus d'autres per sonnages

Si laligne de tir d'un arbalétrier passe atravers une case occupée par un personnage
vivant, le tir est impossible. Par personnage vivant, on entend également les
personnages assommés et les animaux.

Les archers, par contre, peuvent tirer par-dessus d'autres personnages du moment
que la cible se trouve & moyenne ou longue distance et ne bénéficie que d'une
couverture |égere (ou pas de couverture du tout).

Les tirs apartir ou contre les cases remparts et meurtriére, ains que lestirsdansle
fossé, bénéficient de conditions particulieres parce qu'ils font intervenir deux niveaux
déévation (voir 144, 145 & 1.46).



143 Tir atravers des portes

Un personnage situé al'extérieur ou a l'intérieur d'un batiment peut tirer atraversune
porte du moment quil setrouve alaméme hauteur que laporte et que saligne de tir
ne passe pas par une portion de mur.

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

g:as spécial: |l n'est pas possible de tirer atravers ou a partir de la porte d'entrée du
lonjon.

144 Tir & partir des remparts et des meurtrieres

Quand un personnage sur une case remparts vise une cible extérieure au chéteau, sa
ligne de tir part du milieu du cété chois pour tirer et non pas du centre de I'nexagone.
De laméme fagon, quand un personnage sur une case meurtriéretire atraverscdle-
ci, saligne deftir part de lafente de lameurtriére. Danstous les autres cas, lalignede
tir est calculée normaement.

Dans SIEGE, les personnages situés dans le donjon se trouvent plus haut que les
personnages dans les tours ou sur lesremparts, qui se trouvent eux-mémes plus haut
que tous les personnages occupant d'autres types de terrain, a l'exception de ceux
placés en haut d'une échelle ou au sommet d'une tour de siége. Aussi, dansun rayon
de 8 hexagones pour les cases remparts oumeurtrierede tour, et de 12 hexagones
pour les cases meurtriére dedonjon, letireur n'aplusatenir compte des personnages
ou autres obstacles situés en contrebas. Le tir n'est toutefois pas possible s un per-
sonnage du méme camp que le tireur se trouve adjacent ala cible et ala meme
hauteur qu'dle (3 vous estimez que vos hommes sont destireursd'dlite, vous pouvez
toujours adopter la régle optionnelle proposée ala page 27 de ce livret). De plus, les
cibles situées sur des cases broussailles et talus (voir Section 3) ne benéficient plus
d'aucune couverture dans le rayon indiqué.

Attention! Arbres, tours de siége, donjon et tours du chateau continuent de bloquer
toute ligne de tir. Du donjon, il est toutefois possible de tirer par-dessuslesremparts,
lestours et les tours de Sége S |e personnage en contrebas est au moinsauss €oigné
du mur (ou de la case tour de siége) que le tireur. Pour le calcul de la distance con-
cernant les remparts du chéteau, on fera comme s le mur concerné se trouvait
exactement a cheval desdeux cases quil jouxte (voir illustration en haut de la page 6).

145 Tir contre des personnages situés sur les remparts ou derriere une
meurtriere

Du moment qu'un tir est possible de haut en bas, il est également possible du bas vers
le haut & deux exceptionspres: 1°) pour tirer contre un personnage situé derriere une
meurtriere, le tireur doit se trouver dans I'dignement exact de la meurtriére; 2°) les
personnages situés dans le fossé du chéateau ne peuvent pastirer contre lesremparts
ou les meurtriéres.



L'exemple ci-dessous illustre les différents cas expliqués au 144 et 145:
Du donjon, A peut tirer sur G et D
mais pas sur C, car C setrouvea 1
case du mur dors que A est a2
cases. A ne peut pas tirer non plus
sur E et F car ils sont trop prés de la
tour.

Des remparts, B peut tirer sur C, G,
D et E, mais pas sur F car laligne de
tir rencontre le mur de la tour.
Inversement, C, G, D et E peuvent
tirer sur B, qui bénéficie d'une forte
couverture. G et D peuvent auss
tirer sur A (forte couvert.) parce
quils sont dans I'axe de la
meurtriere. Sil y avait des per-
sonnages derriere lesmeurtrieresde
latour, seul E pourrait tirer dessus et
uniquement contre la meurtriére du
milieu.

S B é&ait un ennemi infiltré dans le
chéteau, A pourrait lui tirer dessus et
B ne béndficierait d'aucune couver-
ture.

S D éait un personnage ami, ni A ni
B ne pourraient tirer sur G.

146 Tir contre des personnages situés dans le fossé du chéateau

Les personnages postés derriere les meurtriéres des tours et sur les remparts
peuvent tirer dans le fossé du moment que lamuraille no bloque pasleur ligne detir. A
partir des meurtrieres du donjon, les possibilités de tir sont peu hombreuses car les
personnages dans le fosse sont généralement trop prés du mur.

Les personnages situés a l'extérieur :

du chéteau et désirant tirer dans le
fosse doivent se trouver soit dans le
foss2 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 égadement dans le fos.

Dans I'exemple ci-contre, A et E
peuvent tirer sur tout le monde, mais
B ne peut pastirer surDetC.D et C
ne peuvent tirer ni sur B, ni sur E car
ils sont dans le fossé.




15 COUVERTURE
151 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 derriere lequel ils
sabritent ou la fente de la meurtriere.

152 Intérieur du chéateau

Lorsgue le pont-levis est relevé, tout personnage situé al'intérieur du chéteau béné-
fide d'une couverturetotalevis-avisdel'extéieur quandil nesetrouve ni sur lesrem-
parts ni derriere une meurtriére. Les seules exceptionsacette regle sont expliquéesa
la section 2 (voir 2.32 et 2.43).

1.53 Portes

Un personnage sur une case porte bénéficie d'une couverture moyenne. Cette
couverture est toutefois limitée a un seul cote (extérieur ou intérieur) delaporte. Sil
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 benéficie d'une couverture moyenne
quand on lui tiredessusatraver suneporte. Ce n'est evidemment paslecasquandle
tireur se trouve sur la case porte en question.

1.54 Porte d'entrée du donjon

Un personnage se trouvant sur la case porte d'entrée du donjon bénéficie d'une
couverture totale. Lefait qu'aucune fleche ou carreau ne puisse passer atraverscette
porte refléte la conception particuliere et la grande robustesse de cdle-ci.

155 Fosseé
Les personnages sur des cases foss2 ne bénéficient d'aucune couverture.

1.56 Murs

L es personnages derriére une portion de mur sans ouverture beénéficient d'une
couverture totale. |l est impossible de leur tirer dessus.

157 Pont-levis

Quand le pont-levis est abaisse, les deux cases du chéteau situées de part et d'autre
du pont-levis offrent une forte couverture vis-avis de tirs provenant de I'extérieur.
Quand le pont-levis est relevé, la couverture est totae.

1.6 MOUVEMENT

Chaqgue personnage a un nombre de points de mouvement inscrit sur le pion qui le
représente (chiffre bleu). Chagque case traversée Iui fat dépenser un nombre de
points correspondant a la difficulté qu'elle représente (voir tableau Types de
Terrains). A chague tour, un joueur peut bouger tous ou une partie de ses per-
sonnages, en utilisant tout ou partie du potentiel de mouvement de chacun. Les
points de mouvement inutilisés ne peuvent pas étre transférés d'un personnage a
['autre, ni étre gardés en réserve pour les tours suivants.



161 Restrictions de mouvement

1. Les personnages ne peuvent pas passer par des cases contenant des personnages
ennemis vivants, méme assommés. || est possible, par contre, detraverser des cases
contenant des personnages amis.

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

3. Les cases remparts sont infranchissables de I'extérieur du chateau sauf s 1'on se
sert d'une échelle d'escalade (ou d'une tour de Siege - voir section 2). Les cases
remparts sont accessibles de I'intérieur par les escdiers.

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

5. Les cases contenant Sx hommes morts ou deux chevaux morts deviennent
impassables. (Méme chose s une case contient trois hommes morts et un cheva
mort).

1.62 Empilement de pions

A aucun moment de la partie, il ne peut y avoir deux personnages vivants sur une
méme case. Exceptions: un personnage tombant d'une échelle peut étre placé par-
dessus un autre personnage (voir 194 et une tour de siege peut contenir 2
personnages par case (voir 2.45). 1l est possible cependant de fare passer des
personnages a travers des cases contenant un personnage ami.

17 COMBAT

Quand deux personnages ou plus setrouvent 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 sappelleront donc les attaquants. A la
phase de jeu suivante, ils se défendront contre les attaquants adverses.

Pour résoudre un combat, on divise laforce de I'attaquant (chiffre noir) par laforceen
défense du personnage attaqué (chiffre rouge).

On obtient aing un rapport de force qui correspond a une colonne de résultats
possibles figurant dans la Table de Résultats des Combats appropriée. |l nereste plus
dors a l'attaquant qu'a lancer le dé pour connaitre le résultat exact du combat en
cours. Sur lafiche spécidefournie avec lejeu, ontrouve deux Tables de Résultats des
Combats: l'une sert a résoudre les combats contre des personnages a cheval,
I'autre contre des personnages a pied.

Quand on cdcule un rapport de force, on arrondit s nécessaire |e chiffre obtenu en
faveur du défenseur. Aing, un attaquant de force 8 contre un défenseur de force 3
donne un rapport de force de 2, 3 contre 1, que I'on arrondit a2 contre 1 (2-1).

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



171 Effets 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 (vair fiche spéciale), un terrain peut influencer un combat de
I'une des trois fagons suivantes: il peut étre neutre (0), ou bien avantager le per-
sonnage qui Sy trouve (+), ou encore le désavantager (-).

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

1.72 Combat a plusieurs

Quand un personnage se trouve sur une case adjacente a plusieursopposants, il peut
choisir d'en combattre certains, tous ou aucun. Sil décide d'en attaguer plusieurs, il
doit additionner leurs points de défense en un seul facteur globa quil met ensuite en
rapport avec ses points d'attaque.

Quand deux personnages (ou plus) décident d'attaquer un personnage ennemi, ils
peuvent |'attaquer individuelement ou bienadditionner leurs points d'attague en un
seul facteur globd qui est mis en rapport avec la force du défenseur. Sils attaquant
ensemble, ils ont droit, en plus, a décaer le rapport de force ainsg obtenu d'une
colonne versladroite (voir exemple ci-dessous). Cette régle ne sapplique pas contre
un personnage a cheval.

Quand le résultat d'un combat indique que I'un des attaquants ou des défenseurs a
été assommé ou blessé, c'est e joueur du camp concerné qui décide lequel de ses
personnages encaisse le coup. Par contre, le resultat "attaquant recule” ou
"défenseur recule" sapplique atous les personnages ayant participé al'attague ou a
la défense.

Si les attaquants décident d'attaquer ensemble et quils sont sur des terrains
différents, c'est le terrain le moins avantageux qui sera pris en compte pour le
comparer acdui qu'occupe le défenseur. Exemple: Mettons que deux personnages
attaguent un ennemi a4 contre1 (4-1). Si I'un setrouve sur unterrain (+) et I'autre sur
un terrain (-), les deux attaguants seront considérés comme étant sur unterrain (-). Si
le défenseur se trouve sur un terrain (+), le tableau dEffets du Terrain sur les
Combats (vair fiche spéciae) indique que le rapport de force doit étre décalé de deux
colonnes verslagauche (4-1 devient 2-1). Maiscommeils attaquent aplusieurs, ilsont
droit a décaer le rapport de force d'une colonne sur ladroite. Le combat seradonc
résolu a3-1.

1.73 Avance aprés combat

Si, alasuite d'un combat, les attaquants ou les défenseurs ont dd reculer (ou s 1'un
d'entre eux a été tué), le joueur victorieux peut faire avancer I'un de ses personnages
de la moitié de son potentiel de mouvement. La premiére case traversée devra
nécessairement étre 1'un des cases évacuées par I'ennemi (ou la case du personnage
tué). Cette avance est toutefois limitée aune case, s le personnage qui I'effectue est
adjacent a un personnage ennemi avant de bouger.
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L'avance apres combat n'est pas obligatoire mais elle doit étre effectuée immédiate-
ment, sans attendre la résolution des autres combats en cours.

Seul un personnage impliqué dans le combat peut profiter de I'avance apres combat.
Les points de mouvements utilisés pendant I'avance apres combat n‘'empéchent pas
le personnage concerné de bouger normaement pendant sa phase de jeu.

1.74 Restrictions de combat

IIn'est pas possible de combattre un adversaire situé de l'autre cote d'une meurtriere.
En régle générale, tout combat est impossible lorsgue |'attaquant ne peut pasaler sur
lacase quil attague. Exemple: un personnage sur une échelle ne peut attaquer quele
personnage se trouvant sur la case remparts a laguelle est appuyée son échelle.
N.B. SEGE étant une smulation en trois dimensions, lesjoueurs trouveront au dos
du livret des scénarios un résumé des restrictions de combat concernant les cas ou
I'attaquant et le défenseur ne se trouvent pas a la méme hauteur.

1.75 Cas particulier: la porte d'entrée du donjon

Un personnage attaquant de I'extérieur un ennemi se trouvant sur la case porte
d'entrée de donjon est considéré comme étant sur un terrain désavantageux ¢
(terrain (-) au lieu de (0).)

18 EQUIPEMENT SPECIAL: LE PONT-LEVIS

Pour abaisser ou remonter le pont-levis, il faut qu'un personnage setrouve sur lacase
contenant le treuil (tour d'entrée Sud). Il doit y passer un tour entier sans bouger, ni
tirer, ni combattre pour pouvoir actionner le pont-levis. A lafin du tour en question, s
le pont-lewsest remonte, on retire le pion pont-levis; sil est abaissé, on leplacesur la
carte a I'endroit indiqué par des pointillés.

Tout personnage se trouvant sur la case pont-levis au moment ou il est remonté sera
projeté dans une case fossé adjacente a celle du pont (le joueur qui contréle le per-
sonnage décide de quel cbtéil tombe). Ce personnage seraassommé par sachute. Au
cas ou il était dga assommé ou blessé avant de tomber, il seratue.

19 EQUIPEMENT SPECIAL: L'ECHELLE DE SIEGE

191 Transport et installation

Une échelle de siege peut étre transportée par deux personnages quels qu'ils soient.
On utilise dans ce cas le pion "échelle horizontale" et on place les personnages
dessus. Des personnages qui portent une échelle ne peuvent pas engager de combat
ou tirer. Leur potentiel de mouvement est réduit de 2 points.

Quand I'un des personnages (ou les deux) arrive au pied des remparts, il est possible
de redresser I'échelle. On remplace alors le pion "échelle horizontale" par un pion
"échdle verticale", qui peut se placer sur I'une des deux cases occupées précédem-
ment par I'échelle horizontale et pointer vers I'une des cases remparts adjacentes.
On notera que les tours ne peuvent pas étre escaladées, ni d'ailleursles deux pansde
mur entourant le pont-levis.
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1.92 Changement d'orientation

Une échelle verticale peut étre déplacée d'une case ou orientée différemment dansla

méme case par deux personnages qui doivent se trouver adjacents ala case de

I'é&chelle. Chacun des personnages dépense 2 points de mouvement pour exécuter

Id'opération. Il est impossible de déplacer ou réorienter une échelle sil y a quelqu'un
essus.

1.93 Mouvement, tir et combat

Pour monter al'échelle, un personnage dépense 3 points de mouvement. 1l n'est pas
possible de passer sur une case contenant une echelle verticale sans payer les3 points
de mouvement nécessaires.

Un tireur en haut d'une échelle ne peut tirer que danslacase rempartsalagquelleil fait
face. Sa cible continue de bénéficier d'une forte couverture.

L es personnages sur des échelles de siege ne bénéficient d'aucune couverture et sont
considérés comme étant sur un terrain désavantageux (-) en cas de combat.

L es personnages peuvent passer du haut de I'échelle sur la case remparts alaguelle
ele est appuyée en dépensant 4 points de mouvement ou gréce a l'avance apres
combat (voir 1.73).

1.94 Comment renverser une échelle de siege

Un personnage sur une case remparts se trouvant exactement en face du haut d'une
échdlle peut tenter de faire retomber cdle-ci au lieu de tirer et de combattre normale-
megt; Latentative seffectue lors de la séquence de combat du personnage. On lance
un dé&

- de 1 a6: I'échdle est renversée.

- de 7 a 10: I'échelle reste debout.
Si une échdle est renversée, on remplace I'échelle verticale par un pion "échelle
horizontale". |1 doit étre placé par lejoueur qui I'afaite tomber de fagon ace quel'une
des moitiés de I'échelle occupe encorelacase dans laquelle dle setrouvait debout. Le
personnage se trouvant éventuellement sur |'échelle tombe aussi et doit étre placé par
son propriétaire sur 1'une des cases adjacentes a celle de I'échelle verticale, al'excep-
tion, bien sOr, des cases remparts.

Le personnage tombant aind peut étre place par-dessus un autre personnage ou sur
I'échelle qui vient d'étre renversée. Ce personnage se blesse automatiquement dans
sa chute et, sil se retrouve empilé avec un autre personnage, cdui-ci est assomme.
Un personnage déja blessé ou assommeé est tué. Les échelles n'affectent pas les per-
sonnages sur lesquels eles tombent éventuellement.

STOP! N'EN LISEZ PAS PLUS POUR L'INSTANT!

Vous pouvez jouer d'ores et dgjale scenario 1 qui met en pratique les regles decrites
jusquiici.



SECTION DEUX

2.1 TERRAINS PARTICULIERS '”f'tlérepgji du
Aspect Dénomination ~ Colt en pointsde Type de sur les
] . mOUVingeé]t par couverture combats

Fossé comblé 2 apied (Impassable  Aucune
pour les chevaux)

Muralle démolie 2 apied (Impassable Moyenne
pour les chevaux)

2.2 LES PIONS"FOSSE COMBLE"

Avant de partir a |'assaut des remparts, le joueur qui représente |es assiégeants place
les pions"fosse comblé€" sur les cases fossé de son choix. Le nombre de pions"fosseé
comblé€" dont il dispose est indiqué dans chaque scénario.

Combler une partie du fossé fadilite non seulement le déplacement des personnages a
pied mais c'est aussi le seul moyen d'amener au pied desrempartslestoursde siege et
les béliers,

Dans les scénarios couvrant plusieurs jours de siége, les pions "fossé comblé' sont
retirés a la fin de chaque journée et redisposés avant chaque assaut.

2.3 LES PIONS"MURAILLE DEMOLIE"

2.31 Disposition des pions

Dans les scénarios ne couvrant qu'une seulejournée, comme c'est le cas du scénario
2, I'attaquant place |es pions "muraille démolie” suivant le méme principe que les
pions "fosse combl€". Par contre, quand le scénario couvretouteladuréedu siege,
les pions "muraille démoli€” ne sont disposes que sur les cases qui ont été effective-
ment démolies par les mangonneaux, lestrébuchets ou les béliers des assiégeants
(voir section 4).

2.32 Tir et Couverture

Il est possible de tirer dans ou atravers une case "muraille démoli€e”. Labréche aing
ouverte permet de tirer a l'intérieur du chéteau. Les personnages sur une case

"muraille démolie” bénéficient d'une couverture moyenne quel que soit I'endroit
d'ou on leur tire dessus.

2.33 Mouvement

Quand un pion "muraille démalie" est posé sur une case remparts, mur du chéateau ou
meurtriere, cette case devient accessible detouteslescasesqui |'entourent, sauf sil y
aun mur encore intact pour bloguer le passage. On peut passer aind d'une casefosse
(comblé ou non) ou d'une case remparts a une case "muraille démolie" en dépensant
deux points de mouvement.

Pour passer, par contre d'une case "muraille deémoli€” sur une case remparts, tour ou
donjon, un personnage dépense 3 points de mouvement.
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2.4 EQUIPEMENT SPECIAL: LATOUR DE S EGE

Aspect Dénomination M ouvement Couverture  Combat
Tour de siege 2 a pied (Impassable Dedans: Totale 0
pour les chevaux) Dessus. Légere

Description: Latour de siége occupe trois cases et comprend
deux niveaux principaux. Les personnages dans la tour de siége
(niveau inférieur)sont placés sous le pion la représentant; les
personnages au sommet de la tour sont placés dessus.

2.41 Déplacement de I'engin

Trois personnages placés dans latour de siége permettent de la déplacer de2 points
de mouvement par tour.Le déplacement ne peut Seffectuer qu'en ligne droite en
avant ou en arriére (voir illugtration ci-dessous). Au début de |'assaut, le joueur
attagquant fait rentrer la tour par I'une des cases en bordure de carte, aprés lui avoir
donné l'orientation désirée.

Si I'un des personnages qui sert adéplacer latour engage un combat, latour desiege
ne pourra pas bouger le tour suivant.

Une tour_de siege ne peyt avancer que syr des cases terrajn plat ou fosse comblé.

2.42 Mouvement a l'intérieur d' une tour de S|ege

Une tour de siége peut transporter 3 personnages a son sommet, en plus des 3 per-
sonnages qui lapoussent. Un personnage qui rentre dans une case tour de siége doit
dépenser 2 points de mouvement sil veut smplement la traverser ou sarréter au
niveau inférieur. Pour monter a son sommet, il devra dépenser 2 points de mouve-
ment supplémentaires. Les déplacements entre cases d'un méme niveau ne codtent
gu'l point de mouvement par case. On considére que chague case du niveau
inférieur communigue avec lacase correspondante du niveau supérieur et vis versa.
2.43 Tir a partir d'une tour de siége

Dans un rayon de 10 hexagones de la case ou il se trouve, un tireur n'a plus atenir
compte des personnages ou autres obstacles situés en contrebas. Le tir n'est

toutefois pas possible si un personnage du méme camp que le tireur se trouve
adjacent alacible et alaméme hauteur qu'ele (pour plus de réalisme, vous pouvez
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adopter laregle optionnelle décrite page 27 de celivret). Deplus, lesciblessituéessur
des cases broussailles et talus (voir section 3) ne bénéficient plus d'aucune couverture
dans le rayon indiqué.

Attention! Arbres, donjon et tours du chateau continuent de bloquer toute ligne de
tir. A partir du sommet de latour de siége, il est toutefois possible detirer par-dessus
les remparts s le personnage al'intérieur du chéteau est au moinsauss doigné dela
muraille que le tireur (pour la cdcul de la distance, on fat commes lamuraille s
trouve exactement a cheval des deux cases qu'dle jouxte).

2.44 Restrictions de tir et couverture

Il est possible de tirer dans une case tour de Sége mais pas a travers.

Les personnages au sommet d'une tour de siege bénéficient d'une couverture légere.
Les personnages situés dans une tour de siége bénéficient d'une couverture totale,
mais ne peuvent pas tirer.

2.45 Mouvement et combat a partir d'une tour de siége

Quand une tour de siége est adjacente a une ou plusieurs cases remparts, les
personnages au sommet de latour peuvent adler sur ces cases a moins qu'elles ne
soient occupées par des ennemis. Passer d'une case tour de siege a une case
remparts (ou vis versa) colte 2 points de mouvement. |l est également possible de
béndficier de I'avance aprés combat (voir 1.73) pour effectuer ce mouvement.

Les personnages au sommet d'une tour de Sége et ceux Situés sur les remparts
peuvent se combattre du moment qu'ils sont sur des cases adjacentes. Des combats
peuvent également avair lieu sur lestrois cases qui forment le sommet delatour. Par
contre, tout combat est impossible entre personnages situés adifférents niveaux dela
tour de siege.

Les personnages qui se trouvent dans la tour de siege (niveau inférieur) peuvent
attaquer et étre attagués a partir des cases adjacentes situées au niveau du sol.

2.46 Empilement de pions

Il peut y avoir trois personnages occupant chacun une case du niveau inférieur de la
tour et trois autres personnages occupant chacun une case du niveau supérieur.
Placés respectivement en-dessous et au-dessus du pion tour de siege, ces person-
nages peuvent donc se retrouver par paire sur une méme case.

STOP! N'EN LISEZ PAS PLUS POUR L'INSTANT!

Vous pouvez jouer d'ores et d§jale scénario 2 qui met en pratique les regles décrites
jusguiici.
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SECTION TROIS
3.1 TYPES DE TERRAIN/CARTE CAMPEMENT

Aspect Dénomination Colt en points de Type de Influence du terrain
mouvement par couverture  sur les combats
case
Terrain plat 1 Aucune 0
Broussailles 2 Légere
Arbre 2 apied (Impassable Légére

pour les chevaux)

Taus 2 Moyenne
(haut du talus)

Tente ou partiede 2 a pied (Impassable Légere —
tente pour les chevaux)

1
Tranchée Les chevaux peuvent Forte +
traverser mas pas
sy arréter

3.2 RESTRICTIONS DE TIR ET COUVERTURE
3.21 Broussailles

Il est possible de tirer dans et a travers des cases broussailles.

Un personnage bénéficie d'une couverture légere sil se trouve sur une case
broussailles ou s la ligne de tir traverse une case broussailles.

3.22 Arbres

Sil y ades arbres entre le tireur et sacible, letir est impossible. |l est possible, par
contre, de tirer sur une cible dans une case arbre, du moment que laligne de tir ne
traverse aucune autre case arbre.

Un personnage sur une case arbre bénéficie d'une couverture |égere.

3.23 Talus

Les cases talus ne bloquent paslaligne de tir tant que celle-ci netraverse pas le haut
du talus. Quand laligne detir passe par le haut dun talus, letir n'est possblequesi le
personnage en contrebas se trouve au moins aussi €oigné de la case talus que le
personnage situé en hauteur. Sil est plus proche, laligne detir est bloquée et aucun tir
n'est possible. (8) Exception: letir est possible quand |e personnage en contrebas se
trouve sur lacasetalusele-méme. || peut alorstirer maison peut aussi Iui tirer dessus.
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Un personnage sur une case talus bénéficie d'une couverture moyenne s la ligne de
tir passe par le haut du talus.

(8) On noteragu'ici le cdcul deladistance sefat apartir de la case talus, contraire-
ment aux tirs par-dessus les remparts du chéteau basés sur la distance de la muraille

et non pas de la case remparts.

3.24 Tentes

Il est possible de tirer dans une case tente mais pasatravers, amoins que latente
n'ait é&é détruite par le feu.
Un personnage sur une case tente bénéficie d'une couverture légére.

3.25 Tranchées

Il est possible de tirer dans et a travers une case tranchée, méme s cdle-ci est
occupée.
Un personnage sur une case tranchée bénédficie d'une forte couverture.

3.3 REGLES PARTICULIERES CONCERNANT LES
PERSONNAGES A CHEVAL

3.31 Cavaliers a couvert

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

3.32 Restrictions de mouvement

Lesterrains suivants sont impassables pour les chevaux et leurs cavdiers: remparts,
escdiers, portes et intérieurs de tours ou de donjon, fossé (comblé ou non), muraille
démolie, arbres et tentes, aingd que toutes|es cases occupées par desenginsdesiége.
En ce qui concerne les cases tranchée, les personnages a cheva peuvent les
traverser, méme s eles sont occupées, mais n'ont pas le droit de sy arréter. (Cecas
représente donc une exception par rapport a la regle générale interdisant de passer
par des cases contenant des personnages ennemis vivants - voir 161)
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3.33 Montée et descente de cheval

Monter ou descendre de cheva prend un tour complet. Pour pouvoir monter sur un
cheval, le personnage doit se trouver sur l'une des cases adjacentes a celles de sa
monture.

Seuls des chevdiers peuvent éventuellement monter sur des chevaux capturés au
combat. Quand un chevaier monte ou remonte a cheval, on remplace les pions
chevdier a pied + cheva seul par le pion représentant le méme chevdier sur sa
monture.

Un chevdier blessé ne peut plus monter ou remonter a cheval.

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

Pour conduire un cheval par la bride, il auffit de fare passer un quelcongue
personnage, méme blessé, par I'une des cases adjacentes a cdlles du chevd. Le
personnage peut continuer sa route, suivi désormais du cheval quel'on traite comme
une smple extension du pion qui le conduit.

3.35 Tir et combat impliquant des chevaux et leurs cavaliers

Quand un cavdier est désarconné alasuite d'un combat ou d'untir, le pion approprié
- chevalier assommé, blessé ou mort - est placé par lejoueur auquel il appartient sur
I'une des cases adjacentes a celles de son cheval. Lecheval, Iui, reste sur place et doit
étre représenté seul (mort ou vivant suivant le résultat indiqué).

S un joueur décide d'attaguer un cheva sans cavdier, il résout le combat ou le tir
comme sil avait afare a un personnage a cheval, en ignorant toutefois les blessures
infliges au cavdier.

N.B. Les chevaux sans cavaliers ont un potentiel de 1 point en défense.
Important: Un personnage a cheval engagé dans un combat est considéré comme
étant sur le terrain le moins avantageux des deux cases quil occupe.

3.4 EQUIPEMENT SPECIAL: LA BALISTE
3.41 Fonctionnement

Une bdliste peut tirer tous les trois tours, dans la méme séguence que les arbaé-
triers. Deux personnages doivent setrouver aproximité de labaliste durant cestrois
tours pour la faire fonctionner. Au moins I'un d'entre eux doit étre un ingénieur
(blesse ou non). Pour connditre le résultat du tir, on lance le dé et I'on consulte le
tableau approprié au type de cible.

N.B. Pour bien indiquer chague tour écoulé, on peut marquer trois pionsblancs avec
les chiffres 1, 2 et 3, chaque pion étant posé sur la baliste au tour correspondant.
3.42 Restrictions de tir
Il est impossible de tirer a travers une case contenant une baliste.
3.43 Restrictions de mouvement
Unebaligte, unefoisplacée sur lacarte, ne peut plus étre déplacée. Dansles scénarios
couvrant plusieurs jours, dle peut toutefois étre redéployée entre deux assauts.
Aucun personnage ne peut passer sur une case occupée par une baliste,
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3.5 INCENDIE: COMMENT ALLUMER OU
ETEINDRE UN INCENDIE

3.51 Comment allumer un incendie

Un personnage peut mettre le feu a une case engin de siége ou tente en restant sur
I'une des cases adjacentes pendant un tour complet. Si, dans le tour qui a suivi son
arrivée sur leslieux, il n'a pas été déogé par son adversaire e sil n'a pas bougé au
début de sa propre phase de jeu, le personnage peut mettre le feu a une case
adjacente au lieu de tirer et de combattre normal ement. Au moment des combats, on
place un pion flanmes sur la case visée.

N.B. Un personnage sur une case remparts ne peut pas mettre le feu a un engin de
siege de cette facon. 1l devra se servir de fléches enflanmées ou de barils dhuile
bouillante, comme nous le verrons dans la section 5.

3.52 Comment I'incendie peut se répandre

A lafin de la phase de jeu de son adversaire, unjoueur véifie pour chacune des cases
auxquelles il amis le feu 9 l'incendie sétend ou non. Le feu ne peut sétendre aux
cases adjacentes que s dles contiennent un engin de siége ou une partie dengin de
siege, une tente ou une partie de tente. On lance une fois le dé pour chaque case
adjacente répondant a ces critéres et I'on consulte la Table des Incendies dans la
colonne "Le feu se répand"” (voir fiche spéciale). 1l est bien évident que ce cas ne
sapplique pas aux incendies que I'adversaire areéuss a éteindre pendant saphase de
jeu ...

3.53 Comment éteindre un incendie

Un personnage peut tenter d'éteindre les flammes sil est adjacent a une case en feu.
Chague personnage peut fare une tentative par tour et en direction d'une seule case.
Il peut y avoir plusieurs tentatives sur une méme case par différents personnages. Un
personnage nedoit ni bouger, ni tirer, ni combattre pendant laphase dejeuouil tente
d'éeindre un incendie. Au moment des combats, on lance unefaisle dé pour chague
personnage et I'on consulte la Table des Incendies dans la colonne "Tentative
d'extinction”.

3.54 Evacuation d'une case en feu et restrictions de mouvement

Si le feu prend ou séend & une case contenant un personnage, cdui-ci doit reculer
immédiatement d'une case, sinon il est blessé au premier tour et tué au second. Des
gu'une case et en feu, dle devient impassable.

Un personnage assomme qui se trouve sur une case en feu reprend immédiatement
ses esprits sil fait de 1 a6 au dé. Dans le cas contraire, il périt dans les flammes!

3.55 Dégats causés par le feu

Si une case brlle pendant trois tours de suite, son contenu et irrémédiablement
détruit. Pour se rappeler chague tour écoulé, on peut utiliser des pions blancs sur
lesquels on aura marqué les chiffres 1, 2 et 3.

N.B. Il auffit qu'une seule case d'un engin de siege brlle trois tours de suite pour que
tout l'engin soit considéré détruit.

STOP! N'EN LISEZ PAS PLUS POUR L'INSTANT!

Familiarisez-vous avec les nouveles régles en jouant le scénario 3.

18



SECTION QUATRE

4.1 COMMENT DETRUIRE LES MURS DU CHATEAU

4.11 Les moyens dont disposent les assiégeants

Trois types dengins de siége peuvent étre utilisés pour détruire les murs du chateau:
les mangonneaux, les trébuchets et les bdliers. Trébuchets et mangonnealix projet-
tent de grosses pierres a distance et, dans les scénarios, ils sont généralement

positionnés en dehorsdelacarte. Lesbdiers, par contre, doivent étreamenésau pied
delamuraille &in de lapilonner par contact direct. Alors que le pilonnage adistance
exclut toute autre forme d'action, le bédlier, lui, est utilisé pendant |'assaut du chateau.

4.12 La Fiche de Siége

C'est sur laFiche de Siege fournie avec lejeu que sont reportésles dégats infligés aux
murs du chéteau. Elle comporte notamment une Table de Pilonnage et un plan réduit
du chateau permettant de reporter immédiatement le résultat de I'action sur la case
visée. Les explications fournies sur lafiche dle-méme viennent compléter les régles
de fonctionnement des différents engins de siége décrits dans cette section.

4.13 Les différents degrés de démolition

Les murs du chateau sont détruits en quatre étapes:

1) Mur |égérement endommagé

2) Mur endommagé

3) Mur trés endommagé

4) Mur démoali
Chaque étape dansladémolition correspond aun pilonnageréuss  (résultat D dans la
Table de Pilonnage).
Danslepilonnage a distance, la démolition est limitée a une étape par jour
et par casevisée. L'utilisation d'un bélier permet, par contre, de progresser de
plusieurs degrés dans la démolition d'une case lors d'un méme assaut. Silebdier
est un engin de démalition plus rapide et plus efficace, il est toutefois plus
dangereux a utiliser et plus facile a neutraliser.

Sur le plan des mouvements, des combats et de la couverture, les cases
endommagées continuent d'étre considérées normaement tant qu'elles n'ont pas
été entierement démolies.

4,14 Conséquence de la démolition

Quand une case remparts, mur de chateau ou meurtriere a eté demolie, on place
dessus un pion "muraille démoli€" (voir Section Deux). Tout personnage setrouvant
Sur une case au moment de sa démolition compléte est blesse dans I'écroulement du
mur.
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4.2 EQUIPEMENT SPECIAL:
LE TREBUCHET ET LE
MANGONNEAU

Trebuche

4.21 Fonctionnement

Un méme trébuchet ou mangonneau ne peut pas pilonner plus d'une case parjour. ||
peut pilonner différentes cases a des jours différents. Dans une méme journée,
plusieurs engins peuvent pilonner des cases différentes ou additionner leurs points de
pilonnage contre une méme case.

Un mangonneau vaut 1 point de pilonnage.

Un trébuchet vaut 3 points de pilonnage.

Chaqgue jour, I'assiégeant chaisit quelle(s) case(s) il va pilonner-remparts, tours ou
donjon - et combien denginsil assigne achague case. |l fait ensuite le total des points
de pilonnage par case et consulte la Table de Pilonnage qui figure sur la Fiche de
Siége. Il adroit aun lancer de dé par case. S c'est une case tour ou donjon qui est
pilonnée, I'assiégeant soustrait 1 point du chiffre obtenu au dé. Ceci refléte la plus
grande résistance des murs arrondis et leur plus grande épaisseur.

Les murs du donjon ne peuvent pas étre pilonnés avant qu'au moins une case des
murs d'enceinte n'ait été demolie. Seules les 3 cases du mur du donjon les plus
proches de la breche peuvent étre pilonnées.

Les deux cases mur de chateau qui entourent |e pont-levis sont traitées comme des
cases remparts en ce qui concerne le pilonnage.

4,22 Restrictions de tir e¢ de mouvement

Quand ils sont disposés sur lacarte, lestrébuchets et les mangonneaux entrainent les
mémes restrictions de tir et de mouvement que les balistes (voir 3.4).

4.23 Réparation des trébuchets et mangonneaux endommagés

Comme on peut le constater dans la Table de Pilonnage, les trébuchets et man-
gonneaux, qui ne sont pas toujours trés bien congus, peuvent sendommager a
l'usage (résultat C). Leur force de pilonnage peut sen trouver réduite ou méme
annulée (les points de pilonnage en moins sont répartis au choix du joueur entre les
engins concernés). Cela prend une journée pour réparer les engins endommages,
quel gu'en soit le nombre. Un engin en réparation ne peut pas servir apilonner. Les
engins détruits, méme partiellement, par le feu ne peuvent pas étre réparés.
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4.3 EQUIPEMENT SPECIAL: LE BELIER

Aspect Dénomination Colt en pointsde Type de Influence du terrain

mouvement couverture sur les combats
case
vair Béier 2 apied (Impassable  Totale —

ci-dessous pour les chevaux)

i

4.31 Déplacement de I'engin

Un bdier se déplace exactement delaméme fagon qu'une tour de siége (voir 2.41). Il ne
peut cependant pasy avair de personnages sur le pion béier, seulement trois dessous
(un par case). Ces derniers sont nécessaires a le déplacer et a pilonner.

4,32 Fonctionnement

Si un bdier arrive sur une case adjacente alamuraille du chateau, il peut servir désla
séquence de combat qui suit (séquence 4 de la phase de jeu).
Un bédlier vaut 9 points de pilonnage.

On lance le dé tous les deux tours dejeu mais|'on netient pas compte des résultats
C. Les dégéts sont reportés a chaque fois sur la Fiche de Siége. Un bdier peut
sattaguer auss hien a des cases d§a endommagées qu'a des cases intactes. S c'est
une case tour qui est pilonnée, |'assiégeant soustrait 1 point du chiffre obtenu au dé.
Un bédlier ne peut pas étre utilisé contre les murs du donjon.

Les deux cases mur de chéteau entourant |e pont-levis sont traitées comme des cases
remparts quand dles sont pilonnées par un bdier.

4.33 Restrictions de tir et couverture

Lestrois cases qu'occupe le bdier bloguent laligne de tir des personnages situés sur
le méme niveau d'éévation.

Les personnages sous |'auvent du bdier bénéficient d'une couverture totale, mais ils
ne peuvent pas tirer.

4.34 Bdlier et combat au cor ps-a-corps

Si I'un destrois personnages qui servent aactionner le bdlier engage le combat, ou
tente d'éeindre un incendie, le pilonnage est interrompu €t il ne pourra reprendre
gu'avec un tour de retard.

Un personnage sous l'auvent du bdier peut attaquer les cases adjacentes et étre
attaqué a partir de cdles-ci. S I'un des trois personnages gui actionnent I'engin est
assommeé ou meurt, le pilonnage ne peut reprendre gu'une fois quil a repris ses
esprits ou quiil a été remplacé par un autre personnage.

STOP! N'EN LISEZ PAS PLUS POUR L'INSTANT!
Un long Sége vous attend dans le scénario 4 ...
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SECTION CINQ

5.1 CHARIOTS ET ANIMAUX E
DE TRAIT i
5.11 Cas général |

Les chariots doivent étre tirés par un cheva de trait ou un boeuf. L'animd doait tou-
jours se trouver en téte du chariot, comme l'indique l'illugtration suivante:

L g gt o
Fal v

_ X Le boeuf ou I'arriere du cheval detrait doit se trouver
S dans I'une des 3 cases margquées d'un "X".

X Notez que seule la moitié arriere du cheval doit se

trouver adjacente au chariot.

Les animaux de trait sont conduits de la méme fagon que les chevaux sans cavalier
(voir 3.34) et subissent toutes les restrictions de mouvement de ces derniers. Les
deux cases qu'occupe un chariot bloguent laligne detir des personnagessituéssur le
méme niveau d'éévation.

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

5.12 Tir et combat contre des animaux de trait

S unjoueur décide d'attaquer un animd detrait, il résout le combat ou le tir comme
sil avait dfare 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.

5.2 EQUIPEMENT SPECIAL:
L'ECRAN DE SIEGE

5.21 Déplacement de I'engin

Un personnage peut déplacer un écran du moment quiil setrouve sur le méme case,
mais son potentiel demouvement est réduit de2 points. Tous|lesterrainsimpassables
pour les chevaux le sont égdement pour les écrans a |'exception des cases "fossé
comblé".

5.22 Orientation de |'écran et couverture

Des quil est amené sur lacarte, un écran doit étre orienté de fagon précise: labase de
I'écran doit étre juxtaposée a I'un des cotés de I'nexagone (pour plus de clarté, nous
vous consgillons de découper le pion au ras de la base de I'écran).

22



Du moment que la ligne de tir passe par le cété retenu pour I'dignement ou I'un des
deux cbtés qui lui sont adjacents, tout personnage Situé sur lacase écran bénéficie
d'un forte couverture, qud gue soit I'endroit ou est placé le tireur. Dans le cas ;
contraire, |'écran n'offre aucune couverture car le tireur se trouve, de fat, du méme
coté de I'écran que le personnage.

5.23 Restrictions de tir et de mouvement

La case qu'occupe un écran blogue laligne de tir des personnagessituéssur le méme
niveau déévation.

Un personnage sur une case écran peut tirer dans toutes les directions,

Les cases écran sont impassables pour les chevaux.

5.24 Restrictions de combat

Tout combat est impossible atraversle coté de I'nexagone retenu pour I'aignement
de I'écran. Il est également impossible de reculer par ce coté.

5.3 INCENDIE: FLECHES ENFLAMMEES
ET HUILE BOUILLANTE

5.31 Fléches enflammées

Lesarchers peuvent tirer des fleches enduites d'huile enflammée ala place des fleches
normales. Ces fléches sont inefficaces contre des personnages mais eles peuvent
mettre le feu aux engins de siége.

L es fléches enflammées ne peuvent étre tirées que contre des cibles situées a courte
distance. Au lieu de consulter les tables de tir, le joueur concerné lance un dé et
consulte la Table des Incendies dans la colonne correspondant a l'engin visé (cdle-ci
exprime a la fais la difficulté d'atteindre la cible et la difficulté dy mettre le feu).

Si le feu prend, on place immédiatement un pion flammes sur la case en question.

5.32 Barils d'huile bouillante

Les défenseurs placés sur les cases remparts peuvent renverser des barils d'huile
bouillante sur la téte des assaillants et sur les engins de siége situés en contrebas, sur
des cases adjacentes alaleur. |l est possible de renverser de I'huile bouillante sur des
personnages se trouvant sur une échelle, sur des cases "muraille démolie” ou situés
dans une tour de siége. Les personnages situésau sommet d'une tour de siége sont,
par contre, hors de portée, mais devront tout de méme évacuer lacase s dle prend
feu.

Un personnage qui renverse de I'huile bouillante doit le faire pendant sa phase dejeu,
au moment des combats. 1l ne peut pas tirer ou combattre normalement pendant
cette méme phase.

Quand un personnage se déplace avec un baril d'huile, on met les deux pions
ensemble. Ce personnage voit son potentiel de mouvement réduit de 2 points.
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Tout assallant qui recoit de I'huile bouillante sans étre protégé par un engin de siége
subit immédiatement une attague a8 contre 1 sur la Table des Combats contre des
personnages a pied. Un personnage protégé par un engin de siege ne subit unetele
attaque que s I'engin prend feu. Pour savoir s I'engin prend feu, le joueur concerné
lance le dé et consulte laTable desIncendies danslacolonne"Barilsdhuile’. S lefeu
prend, on retourne le pion baril du coté flammeset I'on résout le combat a8 contre 1.
Qud que soit le résultat du combat, le personnage attaqué devra reculer immédiate-
ment. S le feu ne prend pas, on enléve le pion baril.

Quand une attaque est dirigée seulement contre un personnage et non contre un
engin de siege, le pion baril est automati quement retiré apréslarésolution du combat.

Important: Toutes les régles énoncées a la section 3 concernant I'incendie
(comment il se répand, comment I'&eindre, évacuation et dégéts) sappliquent auss
aux fleches enflanmées et aux barils d'huile bouillante.

5.4 GUERISON DES BLESSURES

Dans les scénarios qui couvrent plusieurs jours, voire plusieurs semaines, les person-
nages blessés peuvent éventuellement guérir de leurs blessures avant lafin du siege.
A lafin de chaque journée de combat, on lance un dé pour chaque nouveau person-
nage blessé et I'on consulte laTable de guérison des blessures qui figure sur laFiche
de Siege. On note ensuite sur le calendrier ladate alagudleil doit serétablir. Aumatin
du jour dit, et & condition de ne pas avoir été tué avant au combat, le personnage
blessé est remplacé par son équivaent en bonne santé.
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REGLES OPTIONNELLES

Chaque joueur peut inventer ses propres régles optionnelles et enrichir un peu plus
I'univers de SIEGE. Nous vous en proposons id deux. Vous en trouverez d'autres
dans CRY HAVOC, un jeu entiérement compatible avec SIEGE et qui traite de la
méme époque.

PANIQUE ET DEBANDADE

Lorsgu'un personnage est tué, les personnages du méme camp Situés a proximité
risquent de paniquer. Mais la panique n'affecte pas tout le monde de laméme fagon
aussi les personnages présents dansle jeu sont divisésen 3 catégories: leschevaliers,
les soldats et les paysans (ou civils).

Les chevadiers sont sans peur et donc ne paniquent jamais. Les soldats risquent de
paniquer si un chevalier ou un autre soldat est tué dans un rayon de 3 cases. Les
paysans et les civils risquent de paniquer si un quel congue personnage est tué dans
un rayon de 3 cases. La mort dun ennemi n'aévidemment aucune influence sur les
personnages du camp adverse.

A chague fois qu'un personnage est tué, le joueur concerné lance le dé et consulte la
Table de Panique ci-dessous. Les résultats sont appliqués immeédiatement.

Table de Panique

Lancer de dé Conséquences

145 Pas deffet
Panique! 1 personnage atteint
Panique! 2 personnages atteints
Panique! 3 personnages atteints
Débandade! 3 personnages atteints
Débandade! 6 personnages atteints

Boowo

C'est lejoueur concerné qui chaisit parmi ses personnages lesquels sont affectés. |1

place aors un pion PANIQUE ou DEBANDADE (en anglais. PANIC ou ROUT) sur

chacun d'entre eux. Seuls les personnages se trouvant dans un rayon de 3 cases du

personnage tué peuvent étre atteints par la panique ou la débandade. Il peut donc
arriver que le nombre de personnages dans un rayon de 3 cases soit inférieur acdui

indiqué par lerésultat. A I'inverse, lejoueur concerné peut, sil ledésire, fare paniquer

_to(ljJ_s ses personnages dans un rayon de 3 cases, mémesi leur nombre dépasse celui

indiqué.

Effets de la panique

Un personnage qui panique doit reculer immédiatement de 3 cases, en séoignant s
possible de I'ennemi achaque casetraversée. Si c'est un assaillant qui adgapénétréa
I'intérieur du chéteau, il se dirige vers |'échappatoire la plus proche: bréche dans la
muraille, échelle verticale, tour de siége ou pont-levisabaissé. Le recul peut sefarea
travers des cases contenant des personnages amis, mais pas a travers des cases
adjacentes a un ennemi en position d'attaguer. Sil ne peut pas reculer normal ement,
le personnage paniqué est blessé.

Le recule di ala panique n'entame pas le potentiel de mouvement d'un personnage
au tour suivant. -



Des personnages paniqués ne peuvent pas entrer en contact avec des personnages
ennemis. Sils sont attaqués, leur(s) attaguant(s) bénéficig(nt) des avantages suivants
dans le combat: la colonne des résultats possibles est décalée d'une colonne sur la
droite et les résultats affectant éventuellement les attaguants ne sont pas pris en
considération.

Un personnage reste paniqué jusqu'au moment ol I'une des deux Situations
suivantes se présente a lafin de sa séquence mouvement:

- un chevdier ou un sergent se trouve sur I'une des cases adjacentes a cdle du
personnage.
- |le personnage se trouve distant d'au moins 6 cases du personnage ennemi le plus
proche.
Dés qu'une de ces deux situations se produit, on retire le pion PANIQUE du
personnage.

Effets de la débandade
Un personnage en débandade se conduit comme un personnage pris de panique avec
les modifications suivantes:

- un personnage en débandade doit reculer d'une distance égde alatotalité de son
potentiel de mouvement en respectant les limitations dlies alanatureduterrain. A
chaque tour de jeu, le personnage recule de la méme fagon en séoignant s
possble de I'ennemi a chaque case traversée.

- un personnage en débandade continue de senfuir ang tant qu'un chevalier ou un

sergent ne se trouve pas sur une case adjacente alasienne alafin de la séquence
mouvement. S le cas se produit, on retire le pion DEBANDADE.

Sortie de la carte

Les personnages amenés a sortir de la carte par la panique ou la débandade ne
peuvent plus revenir. Toutefois, a moins d'étre blessés, ils ne sont pas comptés dans
les pertes ala fin de la partie.

Note importante

Un personnage atteint de panique est automatiquement atteint par la débandade
sil se trouve anouveau dansun rayon de 3 cases d'un personnage qui vient de sefare
tuer, et qui risquerait de le fare paniquer une deuxieme fois

Les défenseurs du chéteau ne sont pas affectés par lapanique ou la débandade quand
ils sont & I'intérieur du chéteau.

26



SAVOIR VISER JUSTE

Cette régle optionnelle comporte deux volets. Le premier concerne les personnages
qui ratent leur tir contre une cible en contact avec un personnage de leur propre
camp. Cette régle annule donc les interdictions de tir concernant ces cibles (81.44 et
2.43). Le second volet vise aindividuadiser chaquetireur en lui attribuant une plus ou
moins grande habileté au tir.

Errare humanum est

Au Moyen-Age, il régnait souvent une grande confusion pendant les combats, con-
fuson encore accentuée par |'absence d'uniformes. Pour smuler cet état de fait, a
chaque fais qu'un tireur rate sa cible (résultat "tir mangué"), le joueur concerné est
obligé de lancer une deuxiéme fais le dé pour savair sil n'a pas blessé par hasard ou
par erreur un personnage ami situé a proximité. 1l consulte ensuite la Table des
erreursde tir ci-dessous. Larégle nesappliquequesi le personnage ami setrouve sur
I'une des 6 cases adjacentes a la cible et au méme niveau déévation qudle. Sil y a
plusieurs personnages amis a proximité immédiate de la cible, on tirera au hasard
celui qui risque d'étre touché. 1l est évident que s laligne de tir est bloquée par un
obstacle, le personnage ne peut pas étre atteint.

Table des erreurs de tir

Les modifications habi- 1 a7 au dé lafléche ou le carreau sest perdu
tudles dlies a ladistance de dans la nature sans toucher personne.

tir et & I'éat de santé du
tireur Sappliquent égde- 8, 9 e 10 au dé& un personnage ami adjacent ala
ment a ce lancer de dé. cible a été blessé par erreur.

Habileté au tir

Pour individudiser I'habileté au tir de leurs personnages, lesjoueurs notent au crayon
sur chaque pion représentant un tireur un chiffre dlant de-3 a+3. Letota des chiffres
attribués dait étre égd a 0 au sain de chaque catégorie de tireurs. arbalétriers,
archers a arc court ou archers a arc long. Le chiffre aind attribué est gouté ou
soustrait du résultat obtenu au dé a chague fois que le personnage tire ou que I'on
véifie Sil n'a pas blessé par erreur un personnage ami. Cette modification du lancer
de dé vient sgjouter aux modifications habituelles.

Exemple (scénario 5):

- Camp normand: Arbaétrierd/Alric (+2), Edric (-2);

- Camp gdlois ArbadétriersEmlyn (-1), Gawain (+1);
Archers a arc long/Aylwin (0), Dylan (-1), Gwyn (-2),
Idris(0), Owen (+3), Myrlin (0).

On en concluera que le meilleur arbaétrier est Edric et le meilleur archer, Gwyn.

Attention! Une fois ces modifications attribuées, dles ne peuvent plus étre changées
en cours de partie ...
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COMMENT JOUET ON A SIEGE ?
(Résume des regles)

Déroulement de la partie
Les joueurs choisissent d'abord I'un des scénarios proposés. Certains scénarios
ne couvrent qu'une journée, d'autres plusieurs semaines de siege. Pour ces
derniers, lesjoueurs doivent se munir d'une fiche de siege. Ilsdevront y reporter les
dommages subis par les murs du chateau et cocher chaque journée écoulée. Au
moment de passer al'action, chague camp place ses personnages sur les positions
indiquées au départ. Puis, le premier tour dejeu commence. A tour derdle, chague
joueur fat bouger et combattre ses personnages. Archers et arbal étriers peuvent
également tirer. L'organisation détaillée de chague tour dejeu est indiquée sur les
fiches de jeu.

Des conditions de victoire propres a chaque scénario permettent de déterminer le
camp vainqueur en fin de partie.

M ouvements

Le chiffre en bleu inscrit sur chaque pion indique le nombre de points de
mouvement dont dispose un personnage a chague tour dejeu. Le personnage peut
dépenser tout ou partie de ses points et se deplacer sur la carte dans n'importe
quelle direction. Suivant la difficulté du terrain traversé, chaque case lui fera
dépenser plus ou moins de points de mouvement (voir tableau des Types de
Terrains). On notera que certains déplacements sont interdits ou exigent des
conditions particuliéeres, inspiréesde laréalité. Pour monter sur lesremparts, il faut
passer par les escaliers ou monter & une échelle, un personnage a cheval ne peut
pas dler dans le fossé du chéteau, etc.

Combats

Pour pouvoir attaquer, un personnage doit se trouver sur l'une des cases
adjacentes a celle de son ennemi. Certaines restrictions particuliéres sont
expliquée au dos du livret des scénarios.

Les combats sereglent al'aide du déa 10 faces, numérotéesde0a9 (le0 équivaut a
10). Mais le résultat du combat va dépendre aussi de la force en attaque du
personnage qui engage le combat (chiffre en noir) comparée alaforce en défense
du personnage attaqué (chiffre en rouge). En comparant ces deux chiffres, on
obtient un rapport de force attaquant/défenseur qui correspond a l'une des
colonnes de résultats possibles (voir tableaux concernant les combats). Ledé sert
ensuite a désigner I'un des 10 résultats de la colonne correspondante.

Exemple: un chevalier de force 24 attaque un soldat de force 7 en défense. Le
rapport de force est de 24 contre 7, soit 3,4 contre 1 quel'on arrondit a3 contre 1
(colonne 3-1 du tableau concernant les combats contre des personnages a pied).
Si lejoueur qui controlelechevalier lancele déet fait 2, le résultat est D=défenseur
assommé. On retourne aors le pion soldat. Si le chiffre obtenu au dé avait été 7
(résultat A), c'est le chevalier qui aurait été blessé.

On notera que le rapport de force d'un combat peut étre modifié sil y a plusieurs
attaquants et si les personnages impliqués se trouvent sur des terrains de nature
différente.

Tirs

Une fois quil a été établi que le tir est possible, son efficacité va dépendre non
seulement de I'arme utilisée (arc court, arc long, arbal éte ou baliste), mais aussi de
ladistance detir et de la couverture dont bénéficie lacible. Il est évidemment plus
facile de tirer sur quelqu'un qui est proche et adécouvert que sur quelqu'un qui est
loin et se cache dans un arbre ... Comme pour les combats, on lance le dé pour
connaitre le résultat du tir (voir tableaux concernant les tirs). On notera que les
chevaliers sont mieux protégés, méme quand ils sont a pied, et qu'un tireur blessé
vise moins bien.

Au dos du livret des scénarios sont expliquéscertains cas particuliers, notamment
quand le tireur et sa cible ne se trouvent pas a la méme hauteur.



FICHE DE SIEGE

Comment utiliser cette fiche TABLE DE PILON_NAGE_ TABLE DE GUERISON
Lesjours ol I'Assiégeant pilonne le chateau, il marque une croix sur la case visée a chague fois ouil _ Nombre de points de pilonnage )
obtient un résultat D (voir Table de Hlonnage) Quatre croix dans la méme case indiquent que la De 1 3 6 9 12et+ Dé Le personnage
muraille aete entierement démolie a cet endroit. Au prochain assaut, I'Assiégeant pourradonc poser 0 blessé guérit en:
un pion "muraille démoli€" sur la case en question. PEL B G (it [0l GUGE.  hAa e | 1 1 our )
A lafin de chaguejour de siége, on coche lejour correspondant. Sil y aeu des blessés durant I'action q _dl,"’u Ian?er 2 IC_2C 3C 5 5 )
menée, lesjoueurs lance un dé pour chague personnage blessé et reportent son nom aladate prévue e de |c_)|_wr ? 3 1C Dy2C jours
pour sa guérison (voir Table de Guérison). Chague case du calendrier sert également aindiquer les cases Dour_ 4 D/1C 3 3jours
dommages subis par les engins de siége, les dates de rationnement éventud, etc. onjon 2 g g 4 4 jours
2. BlLOBSEs ) 5 jours
JOURS DE S EGE 8 D D D 6 6 jours
=9 7 D D D D ;
2 3 4 5 6 7 P . D DP DO 7 8 jours
- ) 8 10jours
Explication des résultats: 9 plusieurs moais,
D : le mur a été endommagé. ) ) d 5s | a fi
C: 'n' points de pilonnage sont inutilisables (car le ou les engins n'ont onc apresiatin
pas bien fonctionné (ne sapplique pas aux bédliers). du scénario.
Points de pilonnage par engin:  Mangonneau: % Point
Trébuchet: paints
Q 10 1 12 13 14 Bl 9 points
/’ . -
z'- -.‘c.
16 17 18 19 20 21 s “
/% ;-.“3'"?-'0 \
3y AT P S d
f_""\S'.’z_ yers
23 24 25 26 27 28
30 31 32 33 34 35 @
(m: 0
38 39 40 . s &
37 Les cases quil est possible de ""g_ f‘“""f«‘” anh ‘”“7“‘”' 6 ) L4 d“
Exlonner sont indiquées par un N
s. Celles Stuéesa - 1\*
Imterleur du chéteau (ex. don- _ N g ? aana | y -
jon) ne peuvent étre pilonnées b — ) _ i / A
gues une bréchea&éouverte / ; / { ) m W
ans le mur denoemte (voir : o A== N ]
§4.21 des régles). - / \ “ > \ g
f W\ \\ ’; N X 7 - ol g ]




e TYPES DE TERRAINS -

* COMBATS -

FICHE DE JEU

- TIRS - Gt en o
g Colit en points Type de Influence du .
Aspect  Dénomination G o e ype e terrain sur Effets du terrain sur les combats ]
par case les combats - @ terrain désavantageux O : terrainneutre @ terrain avantageux
Attaquant Défenseur  Répercussion sur la colonne des résultats
Modifications dles a la distance de tir et a l'état de e b b Impassable Totale Combat impossible G ontre o possibles (1121 3.1, etc.)
Sante du tl reur - + on la décale de deux colonnes sur la gauche.
courte distance | moyenne distance| longue distance Meiiriribr 1 - 0 on la décale d'une colonne sur la gauche.
. . . . -3 Impassable Forte (Combat impossible & p "
pas de modif. +1 au Dé +2 au Dé de I'extérieur ravers meurtiére) 0 + on la décale d'une colonne sur la gauche.
Arc court 1 a 25 cases 26 a 50 cases 51 a 75 cases 1 0 - on la decale d'une colonne sur la droite.
= A P . -
Arbaléte 1 a 25 cases 26 a 75 cases 76 a 130 cases ) Remparts 4;599 échelle, Forte 0 + 0  onladécale d'une colonne sur la droite.
o m N 'une case + _ on la décale de deux colonnes sur la droite.
Arc long 1 a 30 cases 31 a 90 cases 91 a 150 cases ‘muraille démolie
Si les deux camps se trouvent sur des terrains équivalents, la colonne ne
Baliste 1 a 50 cases 51 a 100 cases 101 a 175 cases @ Rirsbid 2 apied. Impassable Aucune change pas et le rapport de force reste donc le méme.
e .
é pour les chevaux, combats contre des personnages a cheval
Archer ou arbalétrier blessé : +1 au résultat du Dé o N Rammort do F
loyenne + — Rapport de Force —
P de 1 | & pied. Impassable (Totale pour :
= piigesbie pour s chovac  fentrée L1 21 31 &1 51 61 71 81 91 101 IL1121+
tirs contre d a cheval coni) » B €'C D b E-E F F & G H
Ir'sS contre aes personnages a cnev: E - R | S wE =R i - g
. G
e . ) o Intérieur de tour L Selon la Reaa il R B B G g'* ® E IE: ; g G
Lancer de Dé suivant Reésultat suivant la couverture S O donie position du + lancer de 4 A ' B € € i > 8 3
I'arme employée Aucune Légére Moyenne -muraille démolie” tireur dé ‘,2_ : “_ : B g“ g_. . g D E .E 2 F
i F E D Pas de forte - 7 . s A A g D E E
3 D % 1 a pied, dune case - AR . : 4 " i 3
’z- " E = a e couverture Fossé foéeadjaceme Aucune 8 L“"?b. RS g ‘i ’ C (o4 R D B -4
i D C B pour les 9 -~ —"— - A g Cc € D D
T s | e B B personnages mpassable e = SRS A B e B
‘5 3 2 1 B B A a cheval pour les chevaux
& L it v L
I 6 w4 3 2 sl A 5 L. ik ek 1 Aucune 0 Explications des résultats:
7 ! 5 m4 3 A : pas deffet
8 6 3 $ £ 4 A : attaquant blesse F : cheval tué - cavalier blessé et désarconné
9 7 9§ 5 Explication des résultats: B : attaquant recule d'une case (§) G : cheval indgmne - qavaligr tué et désargpnne’
1‘_ ‘ *t 6 ) ) o Broussailliey 2 Légere C : défenseur recule d'une case (§) H : cheval tué - cavalier tué et désarconné
& e A : le cavalier visé recule de 4 cases (§). . n . . .
9 8 e 7 A ~ . A . . D : cheval tué - cavalier assommé et désarconné
" ’ < . B : cheval tué-cavalier assommé et désargonné E : cheval indemne - cavalier blessé §) vor d-dessous
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