A ce stade, nous avons abordé toutes les régles de base du jeu. Dans
cette section nous nous intéresserons a certaines régles alternatives
ou optionnelles qui permettront de conférer différentes
particularités 2 nos combattants. Ces régles peuvent refléter
I'entrainement ou la discipline de certaines troupes, leur armement,
leurs tactiques ou leurs inclinations culturelles et personnelles. Nous
avons également créé des régles pour certains types d’armes tels que
le pilum, la sarisse, les lances courtes et longues ou les Kontos, car
chacune d’entre elle nécessite un traitement particulier pour une
raison ou une autre. Certaines régles couvrent au contraire des
troupes ou des formations particuliéres qui ne trouvent leur place
dans aucune des autres sections, comme par exemple les éléphants,
les chars 4 faux et la formation en coin.

Toutes ces régles peuvent servir d’inspiration pour les joueurs.
Elles résultent de modifications faisant suite 4 nos propres parties.
Ce n’est pas une boite a outils figée, elle peut étre changée,
s'agrandir ou se développer. Nous avouons volontiers que ces
régles concernent principalement les armées que nous possédons
et que vous pouvez voir au fil des pages de cet ouvrage ou dans les
comptes rendus de batailles. Des joueurs qui auraient collectionné
une armée en particulier auront sans aucun doute acquis une
expertise de ses armements, son organisation ou ses tactiques et
doivent donc étre libres de créer leurs propres régles. Nous
assumons ce choix car cela fait partie du plaisir dans un jeu de
stratégie que de pouvoir développer ses propres régles.

Toutes ces modifications ont pour but de mieux caractériser
certaines troupes ou circonstances, que cela soit dans des batailles
particuliéres ou en général. Notre objectif est de faire en sorte que
la figurine dispose en jeu d’une partie des caractéristiques que
possédait son homologue historique. Nous n’avons pas de raison
d’imposer ces régles. Ce qui est approprié pour une bataille ne
lest pas forcément pour une autre, méme si les mémes troupes
sont impliquées.

AGUERRI

o [Is se réorganisent sur un jet de 4+ au début du tour.

Au début de la phase de mouvement avant de déplacer les unités ou
de donner des ordres, le joueur peut lancer 1D6 pour chacune unité
aguerrie qui est actuellement désordonnée et n’est pas engagée au
combat. Sur un jet de 4, 5 ou 6, 'unité se réorganise et vous pouvez
défausser le marqueur « désordonné ». LCunité peut alors recevoir un
ordre ou se déplacer d’initiative comme d’habitude.

Cette regle est tres utile et tres utilisée pour représenter les troupes
ayant le plus de sangfroid et les plus disciplinées. Notamment
lorsqu’elles affrontent des hordes barbares. Parfois nous accordons
aussi cette régle a des unités de qualité moindre en leur permettant
de se réorganiser sur un résultat de 6 ou de 5 et 6. Vous pouvez alors
marquer cette différence par l'indication Aguerris (5+) ou Aguerris

(6+).
ARBALETES

e La valeur de moral de l'ennemi est plafonnée & 5+ contre les tirs
d’arbalétes.
o Ne permet pas d’effectuer de tir de contre-charge ou d’opportunité.
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Dans la plupart des cas, il n’y a pas lieu de différencier les arcs et
les arbalétes, puisque les arbalétes utilisées par les peuples
antiques comme les Romains et les Pictes n’offraient pas
d’avantage significatif par rapport aux arcs. Les modéles suivant,
plus puissant, peuvent étre représentés en utilisant les
modifications suivantes :

Le moral ennemi est plafonné a 5+ lorsqu’il est touché par une
arbaléte. Cela signifie que le jet de sauvegarde requis ne pourra
jamais étre meilleur que 5+.

Les arbalétes ne sont pas autorisées a effectuer de tir de contre-
charge ou d’opportunité. Ceci vient du fait que, bien que
puissantes, les arbalétes sont trés lentes a recharger par rapport
aux arcs.

ARME A DEUX MAINS

e La valeur de moral de 'ennemi est plafonnée & 5+ contre les attaques
au corps a corps de l'unité.

Linfanterie équipée d’armes a deux mains, quel qu’en soit le type,
que cela soit des massues, des épées, des haches (telles que celles
utilisées par les huscarls saxons a Hastings), recoit des
caractéristiques spécifiques que l'on peut retrouver en section «
Troupes » (page 95). De telles armes requéraient une expertise
considérable pour étre utilisées efficacement. Leur poids leur
confére une grande puissance de frappe, notamment contre les
troupes en armures qui sont d’ordinaire bien protégées contre les
armes ordinaires. En contrepartie, elles sont lourdes et difficiles a
manceuvrer ce qui limite le role que ces troupes peuvent assurer.

Le moral ennemi est plafonné a 5+ lorsqu'il est touché par une
unité équipée d’armes a deux mains. Cela signifie que le jet de
sauvegarde requis ne pourra jamais étre meilleur que 5+

Cette régle rend les armes 4 deux mains utiles dans les batailles
contre les troupes disposant d’armures lourdes. Contre les troupes
plus légeres, leur absence de tirs & courte portée les désavantage -
voir la section troupes pour les caractéristiques.

BRAVES

o Les unités secoudes disposant de cette régle, peuvent se rallier sans
utiliser l'ordre correspondant.

Si l'unité est secouée, elle peut tenter un ralliement a la fin de la
phase de mouvement si aucune unité ennemie ne se trouve a 12
. b . b s e . e .
pas, ou moins, d’elle. Il importe peu que l'unité ait déja bougé
ou non dans ce tour (que cela soit d’initiative ou via un ordre).

Lancez un dé, sur un résultat de 4,5 ou 6, retirez un marqueur
blessure de I'unité.

Cette régle n'est pas équilibrée pour les grosses parties car elle
permet aux unités de se remettre et donc potentiellement de
prolonger les combats. Dans les petites parties comme celles ou
quelques braves sont pris en embuscade ou entourés de horde
d’ennemis elle est au contraire trés utile. Le résultat a obtenir sur les
dés peut étre modifi¢ mais le 50/50 fonctionne bien & notre gotit.



CHAR A FAUX

e Disposent de la régle charge frénétique : charge obligatoire avec 3
mouvements automatiques en cas de réussite.

e U'infanterie disciplinée peut ouvrir ses rangs sur un jet de 4,5 ou 6.

e Si ennemi perd le combat il est automatiquement désordonné.

e Les chars a faux sont retivés comme perte aprés le premier tour de
corps a corps.

e Les chars a faux ne peuvent soutenir ni étre soutenus.

Par char a faux on ne désigne pas un char ordinaire qui aurait
été équipé de lames sur ses roues a la maniére de Ben-Hur, mais
bien de lourds chars de guerre avec des lances et des faux utilisés
dans le but de briser les formations ennemies. Ce type de char
n’a qu’'un seul aurige dont le seul espoir réside dans le fait de
réussir a sauter  de la plate-forme au dernier moment. Son role
peu enviable est donc de conduire le char a bride abattue vers les
lignes ennemies. Pour ce faire les équipages devaient dresser les
bétes dans une terreur absolue car aucun cheval ne se jetterait
volontairement sur un corps de troupes. Les troupes disciplinées
réagissaient généralement en ouvrant leurs rangs pour canaliser
les chars vers I'arriére. Dans ce cas, une fois que les chars ont
chargé lancez un dé. Sur un résultat de 4,5 ou 6 ['unité
disciplinée a réussi a ouvrir les rangs. Le char est retiré comme
perte immédiatement sans infliger aucun dégit. Sinon, résolvez
le combat comme d’habitude.

Les chars a faux ne livrent jamais plus d’'un round de combat au
corps a corps, aprés quoi ils sont retirés comme perte. Résolvez
le combat comme d’habitude, si 'ennemi est défait, il est
automatiquement désordonné avant de résoudre son test de
panique. Qu'’ils soient victorieux ou non, les chars a faux sont
retirés comme perte aprés la résolution du combat et
n’effectuent aucun mouvement de percée ou de consolidation.
Les chars a faux sont les seuls chars autorisés a charger une
phalange de piquiers, ils perdent cependant leur bonus de
charge dans ce cas, comme a 'ordinaire.

Les chars a faux ne peuvent soutenir les unités amies ni étre eux-
mémes soutenus en combat.

CHARGE FRENETIQUE

e ['unité doit déclarer une charge et aura trois mouvements.

Si une unité dotée de cette régle a un ennemi a portée de charge
qu’elle peut atteindre, elle devra déclarer la charge. Si I'ordre de
charge est réussi, quelle que soit la teneur du résultat, 'unité
aura droit a trois mouvements. Si l'ordre échoue, l'unité
effectuera tout de méme un mouvement. De plus, si elle en a la
possibilité, I'unité devra également utiliser son initiative pour
charger un ennemi si elle le peut (1 aussi elle aura droit & trois
mouvements). Notez qu'une unité secouée ou désordonnée ne
sera pas affectée par la régle.

Cette regle est réservée aux fanatiques incontrolables. IL peut
arriver que les circonstances fassent que l'ordre de charger ne
puisse étre mené a bien, par exemple lorsque 'ennemi se trouve
derriere des fortifications. Des exceptions devront alors étre
tolérées.

99

CONSCRIT

e Ne peut se réorganiser que sur 4+ a la fin du tour.

Les unités de conscrits ne se réorganisent pas automatiquement
a la fin de leur tour. A la placer, lancez un dé pour chacune
d’elles sur un résultat de 4,5, ou 6 elles se réorganisent.

Cette régle permet de représenter des unités peu entrainées.
C’est une pénalité séveére, car ce faisant, ces troupes peuvent ne
pas réussir 2 bouger du tout d’'un tour a l'autre. Le résultat
requis peut étre changé pour rendre la réorganisation plus ou
moins facile. Par exemple : conscrits (2+) permet de se
réorganiser sur un 2+, tandis que conscrits (5+) ne le permettra
que sur 5. Nous combinons également parfois conscrits (2+) avec
recrues ou milice pour représenter des troupes peu entrainées ou

depuis longtemps inactive.

DISCIPLINES

o Mouvement gratuit en cas d’ordre raté.
o Peuvent traverser ou s’écarter du chemin d’une unité alliée sans risquer
d’étre désordonnés.

Cette régle combine deux capacités, bien que rien ne vous
empéche d’appliquer I'une mais pas I'autre si vous le souhaitez.
Nous avons malgré tout considéré que les deux capacités
ensembles représentent bien des troupes professionnelles et
disciplinés.

Les unités disciplinées ont droit & un mouvement gratuit si elles
ratent un ordre, 3 moins qu'il ne s’agisse d’un fiasco (auquel cas
ce dernier prend le pas). Si un ordre de division inclut des unités
disciplinées et d’autres qui ne le sont pas, seules les unités
disciplinées auront droit 4 un mouvement gratuit en cas d’échec.
Les unités disciplinées ne risquent pas d’étre désordonnée quand
elles traversent d’autres unités disciplinées lorsque les deux sont
en ligne de bataille. Les unités disciplinées ne risquent pas d’étre
désordonnées lorsqu’elles s’écartent du chemin d’autres unités
disciplinées qui se replient en corps a corps lorsque les deux sont
en ligne de bataille.

La regle « Disciplinés » est utilisée pour représenter les troupes
professionnelles les mieux entrainées telles que les légionnaires
Romains et les mercenaires Grecs ou Macédoniens (notez
cependant qu’en formation phalange de 4 rangs, la phalange ne
bénéficiera cependant pas des effets évitant le désordre). Clest a
vous de voir si vous choisissez de classer une unité comme
disciplinée. Cette régle a simplement pour but de représenter le
sangfroid d’unités professionnelles, surtout par rapport aux
barbares, aux miliciens ou aux garnisons.
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e [unité peut quitter volontairement un combat.

Une unité dotée de cette régle peut recevoir un ordre de
déplacement ou utiliser son initiative pour se déplacer méme si
elle est engagée en combat. Cela lui permet donc de sortir d’'un
combat durant sa phase de mouvement.

Cette capacité est généralement conférée a de 'infanterie ou de la
cavalerie légeres et permet d’attirer un ennemi hors de ses lignes.

DETACHEMENT

e Le détachement doit rester & 1 mouvement de distance de son unité
mere.

Il peut arriver qu'une unité dispose d’un corps de troupes qui
lui est attaché et équipé différemment. Ce corps forme alors un
détachement. Par exemple une centurie romaine républicaine
consiste en de linfanterie lourde ou moyenne avec un
détachement d’infanterie légére.

Le détachement doit rester 4 1 mouvement de distance de son
unité mere. Si cela ne devait plus étre le cas, il devra se replacer
a une distance d’'un mouvement dés que possible. Cette
obligation prend le pas sur tout ordre contraire.

La régle de détachement est imposée aux troupes combattant en
formation mixte comme les légions romaines mais aussi les
Espagnols et les Germains qui étaient réputés pour leurs unités
de cavalerie soutenue par de I'infanterie. L'infanterie légére était
souvent entrainée a combattre aux cotés de la cavalerie comme
par exemple lors de la Guerre du Péloponneése. Bien que ce type
de question devrait étre laissé a I'appréciation des joueurs pour
qu’ils adaptent la régle a leurs besoins, nous avons tout de méme
inclus cette régle ici car c’est une facon rapide de représenter ce
type de formations sans trop de complexité.

DETERMINES

e Ignore le premier 6 pour les test de panique & chaque tour.

Les unités déterminées ignorent le premier « 6 » lancé contre
eux pour les besoins du test de panique da aux attaques de tir.
La touche est cependant valide et résolue normalement et peut
donc causer une blessure. La régle s’applique aussi bien aux
attaques a distance du tour de l’ennemi qu’aux tirs
d’opportunité ou de contre-charge.

Cette regle représente les unités qui sont « stoiques sous le feu
ennemi », d'une part grace & leur entrainement ou a leur expérience,
d’autre part grace a leur armure ou leurs grands boucliers. Clest un
trés bon avantage pour des troupes de mélée qui doivent avancer
devant des hordes d’archers, comme par exemple les hoplites grecs a la
bataille de Marathon. Notre sentiment était que ces garsla ne
devaient pas flancher a la premiére gréle de fleches. La régle s’applique
généralement a linfanterie lourde, bien que 'on puisse l'étendre a
toute unité pour laquelle elle serait appropriée.

ELEPHANT

e Les ennemis vaincus en combat doivent relancer l'un des deux dé du

test
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o Les unités dispersées ont +1 pour toucher les éléphants.

o Les éléphants qui se replient sément la panique sur un jet de 1 sur
1D6.

e Recoivent un mouvement gratuit lorsqu’ils sont en colonne sur une
route.

e Les Eléphants ne peuvent soutenir la cavalerie.

e La cavalerie chargeant des éléphants perd ses bonus de charge et doit
faire un test de désordre.

Si une unité combat un éléphant au corps a corps et doit
effectuer un test de panique, le camp contrdlant 1’éléphant
peut faire relancer 'un des dés du test (celui de son choix). Par
exemple si un joueur obtient 3 et 4 pour un total de 7, son
adversaire peut lui faire relancer le 4. Le second jet est appliqué
méme s’il est meilleur. Cette régle ne s’applique que quand
I’éléphant remporte le combat, pas quand il est simplement en
soutient.

Si une infanterie en ordre dispersé combat un éléphant au
corps a corps, elle ne subit pas la pénalité habituelle de -1 pour
toucher da a la formation dispersée et a la place elle recoit un
bonus de +1 pour toucher 'éléphant. Les éléphants étaient en
effet particulierement vulnérables aux troupes dispersées, qui
pouvaient esquiver ses attaques et frapper ses points faibles.
Cette régle ne s’applique qu’aux unités qui combattent
I’éléphant, pas a celles qui sont en soutien.

Les éléphants ne peuvent soutenir la cavalerie en aucun cas. La
présence des pachydermes rendant les chevaux trop nerveux.

Une unité de cavalerie qui charge des éléphants perd ses bonus
de charge. De plus lancer 1D6, sur un résultat de 1, 2 ou 3, la
cavalerie est désorganisée.

Si un éléphant est contraint de se replier en corps a corps,
lancez un dé aprés qu’il se soit déplacé. Cela s’applique quand
il combat mais également quand il est en soutien. Sur un
résultat de 1, I'éléphant panique et se tourne immédiatement
vers l'arriere et commence a s’enfuir hors du combat d’une
distance de 3D6 pas. Il piétinera toute unité sur son chemin,
ne contournant que les terrains difficiles ou les batiments. Si
Iéléphant devait terminer sa course sur une unité amie il
utilisera autant de mouvement que nécessaire pour la traverser.
Toute unité piétinée fait immédiatement un test de panique
comme si elle avait été victime d’un tir. Une fois que I’éléphant
a terminé ce mouvement, il est retiré comme perte.

Comme les éléphants sont déployés comme unités composées
d’une seule figurine, il semble étrange de parler de formation a
leur propos. Néanmoins, pour les besoins du jeu, les éléphants
sont considérés comme étant en ligne de bataille et ne peuvent
pas adopter d’autres formations et ce, méme pour traverser des
terrains qui seraient autrement infranchissables. Cependant,
s’ils sont positionnés sur une route ou le long d’une piste, ou
au sein d’une colonne de marche, ils peuvent étre considérés
comme en colonne et recevoir ainsi un mouvement gratuit.
Ceci a pour but de leur permettre de continuer a agir a peu
prés comme les autres unités, une concession a la fluidité du
jeu. Autrement considérer les éléphants comme en ligne de
bataille.



ENRAGE

* Mouvement gratuit en cas d’échec & un ordre de charge.

Les unités disposant de cette régle et recevant un ordre de charge
feront un mouvement gratuit si elles échouent a exécuter cet
ordre (sauf s’il s’agit d’'un fiasco, auquel cas ce dernier sera
automatiquement un résultat 6 : avance incontrolée). Si un ordre
de division concerne a la fois des unités enragées et d’autres qui
ne le sont pas, seules les unités enragées bénéficient du
mouvement gratuit.

Cette régle sert a représenter des troupes impétueuses, avides
d’en découdre et difficiles a retenir une fois 'ennemi en vue.
Les hordes barbares recoivent généralement cette réegle, bien
qu’elle puisse également étre donnée a des unités totalement
dévouées a leur cause ou a leur religion, a des foules en colére
ou toute troupe dont le caractére les rend difficiles a tenir.

FANATIQUE

e L'unité ajoute +1 a sa sauvegarde de moral jusqu'a ce qu’elle soit
secouée.

Les troupes fanatiques ont un bonus a leur sauvegarde de moral
de +1 quel que soit leur type. Elles sont si intoxiquées par les
drogues ou plongées dans une telle ferveur qu’elles ignorent
toutes blessures a I'exception des plus graves et se battent avec
ardeur sans considération pour leur propre sécurité. Cet effet
dure jusqu’a ce que l'unité soit secouée. A ce momentla elle
revient a sa valeur de moral initiale. Nous avons fixé ce bonus a
+1 car +2 nous semblait trop efficace, mais c’est une option qui
reste intéressante notamment pour représenter de quasi-demi-
dieux !

Les fanatiques recoivent généralement d’autres capacités telles
que guerriers féroces, charge frénétique ou enragés. Lorsque 1'on parle
de telles troupes on pense immédiatement aux Berserkers
nordiques ou aux fanatiques Celtes.

FORMATION EN COIN

* Mouvement gratuit.

e Compte comme étant de front de tous les cotés pour ce qui est des
attaques.

e Compte comme étant de front sur tous les cotés pour ses propres
attaques & distance.

e +1 & la sauvegarde de moral contre toutes les attaques.

o Ne peut soutenir ni étre soutenu excepté par les alliés inclus a la
formation.

o Peut effectuer des attaques de tous les cotés.

e Les ennemis qui se replient sont transpercés.

e Le coin peut effectuer 3 mouvements si l'ennemi déroute ou est
transpercé..

Quand différents auteurs se référent a la formation en coin, ils
ne veulent pas forcément parler de la méme chose. Un « V » est
une formation trés naturelle pour la cavalerie puisqu’il permet
aux cavaliers de suivre leurs chefs et leurs étendards mais elle
va certainement évoluer lors du choc initial. Cependant,
quand César décrit des Légionnaires encerclés formant un coin
et se taillant un chemin au travers d’'une armée gauloise, il
décrit a n’en pas douter une formation compacte de troupes
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dont l'organisation ressemble bien a un coin ou a une pointe
de fleche.

formation a l'occasion de représentations publiques et le

Des reconstitueurs modernes ont recréé cette

résultat était plutdt convaincant, quand bien méme il
comporte quelques dizaines de légionnaires plutot que des
centaines. Quoi qu’il en soit, nous avons retenu cette
interprétation pour notre version de la formation en coin.
C’est une formation ayant pour but de transpercer les lignes
ennemies et de se frayer un chemin. Une formation d’évasion
en quelque sorte.

Une unité peut adopter la formation en coin en s’organisant de
la facon indiquée ci-dessous. En pratique nous la réservons aux
Romains et toujours dans des parties qui justifient son
utilisation. Il n’est pas envisageable que des armées adoptent
cette formation de facon habituelle mais uniquement en cas de
péril imminent.

La formation en coin. Sa mise en place dépend de la facon dont wos

troupes sont soclées et nécessitera le cas échéant des adaptations. Mais ce
n’est pas le plus important. Organisez les figurines en coin, aussi bien que

vous le pouvez.

Une unité en coin dispose d’'un mouvement gratuit de la méme
facon qu’une tortue : si 'ordre qui lui est donné échoue, elle a
droit a effectuer un mouvement. Si I'unité subit un fiasco, il est
limité & un mouvement avant (donc les résultats 5 ou 6). Voir

page 30.

Une unité en coin a toujours un front, des flancs et des arriéres,
mais pour les questions de combat ils seront tous traités comme
des fronts. Une unité en coin ne subit donc pas la pénalité de -1
pour étre attaquée sur son flanc ou ses arrieres. De la méme
facon, ennemi subit la pénalité de -1 pour tirer sur le front
d’une infanterie lourde méme sur les flancs ou l'arriere du coin.
Le coin lui-méme peut diriger ses attaques a distance depuis
n’importe quel coté.

Une unité en coin a un bonus de +1 en sauvegarde de moral
pour le tir comme pour le combat.

En combat, une unité en coin peut diriger ses attaques en partie
ou en totalité sur n’importe quel coté.

Un coin ne peut pas étre supporté, a moins qu’il n’inclue une
autre unité dans sa formation comme indiqué ci-dessous. S’il
en inclut plusieurs, 'une d’entre elle seulement pourra
soutenir. Un coin ne peut pas soutenir une autre unité en
combat.
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Une fois le corps a corps effectué, résolvez les tests de panique
comme d’habitude. Si le coin est forcé de se replier et ne peut le
faire car il est submergg, il est détruit comme n’importe quelle autre
unité. Si c’est 'ennemi qui est forcé de se replier, alors ceux situés
sur l'arriere ou le flanc peuvent le faire normalement. Mais 'unité
située a 'avant effectue son repli puis elle est transpercée ainsi que
toute unité qui la soutenait. Les unités transpercées et toutes les
autres unités encore engagées doivent alors s’écarter du chemin du
coin, de toutes les facons possibles, puis elles sont toutes
désorganisées. Si nécessaire, les unités transpercées peuvent étre
organisées en tas pour faire de la place, auquel cas elles compteront
comme ayant été forcées de passer en formation dispersée. Ayant
rompu leur formation, elles sont balayées par le coin.

Si le coin transperce ou déroute les ennemis situés devant, il
peut faire jusqu’a trois mouvements devant lui et peut faire une
percée ou charger tout autre ennemi sur le chemin. Voir page 78
pour les conditions de la percée.

Notez que nous avons obligé le coin a avancer vers l'avant et
que nous estimons que cela doit se faire de la facon la plus
droite possible. Dans tous les cas, s’il est possible de s’écarter
d’un terrain difficile, d’emprunter un pont, de suivre un
chemin, d’éviter ou de charger un ennemi, cela doit se faire en
restant dans 'angle avant du coin. Cela n’empéche pas le coin
de pivoter a la fin de son mouvement s’il le peut pour s’aligner
ou changer de direction au tour prochain, mais cela signifie
qu’il doit pointer dans la direction vers laquelle il compte se
diriger.

Caesar mentionne des bagages et des troupes légeres qui se sont
abritées a l'intérieur du coin, aussi nous 'autorisons également.
Pour des raisons pratiques, il faut s’astreindre a limiter cette
possibilit¢ a une seule unité de combat et une seule unité
logistique. Placer des marqueurs pour indiquer leur présence et
enlever temporairement les figurines de la table de jeu tant que
les unités qu’elles représentent seront a I'intérieur du coin. Cela
évitera au coin d’enfler ! LCunité de combat ainsi absorbée
pourra soutenir le coin au combat. Notez que, le cas échéant, il
n’est pas grave que les unités inclues dans le coin dépassent de
celui-ci, c’est parfois inévitable en fonction de leur soclage. Elles
sont traitées comme faisant partie du coin, dont les limites sont
celles de I'unité principale.

FORMATION EN CUNEUS

e ['unité peut avoir deux soutiens arriére.

Ce n’est pas une tiche facile que de tenter de reconstruire ce
que Végece voulait dire en parlant de I'énigmatique formation
en téte de cochon ou cuneus, et quel était exactement son role
en terme de combat. On peut également appeler « coin » mais
semble étre une version différente de celle décrite par César
dans ses Commentaires sur la guerre des Gaules. Nous avons
pris le parti de matérialiser le cuneus comme un corps de
troupes soutenu sur ses arriéres par deux grandes masses qui
lancent des projectiles par-dessus les premiers rangs. C’est donc
un moyen de concentrer la puissance de combat dans la
profondeur. Peut-étre est-ce un style de combat qui fit son
apparition dans 'armée romaine en méme temps qu’elle y
intégrait davantage de Germains dans la période tardive ? Quoi

qu’il en soit, voila comment nous avons choisi d’interpréter la
téte de cochon dans le jeu.

Le cuneus était sans doute une formation commune pour
I'armée romaine tardive ou les unités germaniques tels que les
Saxons ou les Danois apres la chute de Rome. C’était peut-étre
méme plus répandu que 'on en pense notamment pour des
petites armées qui n’avaient pas besoin d’étendre leurs lignes.

En utilisant cette formation, 'unité principale ne peut recevoir
de soutien latéral mais les deux unités sur ses arriéres comptent
comme en soutien.

La formation en cuneus. Lunité¢ jaune forme le front de la
formation et les rouges forment I'arriére.

Le cuneus est une formation utile pour les romains tardifs et les
armées de I’Age Sombre et c’est donc dans le cadre de ces périodes que
nous lutilisons. L'avantage est que les deux unités de soutien peuvent
se déplacer sur les flancs sans risque de désordre la plupart du temps.
Ce faisant, c’est une formation flexible dont la largeur réduite permet
une plus grande mobilité sur un champ de bataille encombré Cest
aussi une formation idéale pour des forces qui dispose de troupes de
contact en armure lourde (& U'avant) et de guerriers plus faibles que
l’on préfére garder en arriére (en soutien ici).
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UNE SELECTION DE REGLES UTILES

“Noubliez, pas lors de la conduite de chacun depend le sort de tous”

FORMATION EN TORTUE

o Mouvement gratuit.

e +2 en sauvegarde de moral contre les tirs.

e Compte comme étant de front de tous les cotés.
e Ne peut faire aucune attaque a distance.

e Repasse en ligne de bataille si engagée.

La tortue romaine est une formation serrée de boucliers dont
le but est de protéger les légionnaires lors de leur avance sous
les tirs ennemis. Comme nous jouons beaucoup avec les
romains nous avons développé notre propre régle pour la
tortue, que nous vous présentons ici. Nous avons également
incorporé les pénalités et bonus variés dans le corps de régles,
car ¢a nous paraissait étre la meilleure approche.

Pour former une tortue, l'unité est disposée autant que
possible comme un carré, donc toutes les figurines seraient
tournées vers l'avant. Si vous disposez d’une figurine
spécifique pour représenter la tortue, enlever ['unité et
remplacer 1a par cette figurine. Le front de la tortue devrait
étre égal a environ la moitié de celui d’'une unité standard,
comme ci-dessous.

Une tortue dispose d’'un mouvement gratuit et peut donc
toujours effectuer au moins un mouvement quand on lui
donne un ordre (2 moins qu’il ne s’agisse d’un fiasco). Si elle
subit un fiasco, 'unité ne peut effectuer qu'un mouvement
avant (5 ou 6 donc), voir page 30.

Une unité en tortue dispose d’une sauvegarde de 2+ contre
les attaques a distance. De plus tous ses cotés sont considérés
comme « de front » incluant donc un malus de -1 au tir pour
I'ennemi.

eAlexandre le grand

Une unité en tortue ne fait jamais d’attaque a distance, c’est
une formation essentiellement dédiée au mouvement, une
sorte de « colonne en armure » et qui n’est pas du tout apte a
effectuer des tirs.

Une tortue qui se verrait engager au combat change
automatiquement sa formation pour passer en ligne de
bataille, les troupes surgissant de la tortue pour se mettre
en position de combat. Donc si une tortue déclare une
charge elle passera automatiquement en ligne de bataille
en méme temps. Si une tortue se place en soutien elle se
mettra également en ligne de bataille. Si c’est la tortue qui
est chargée, elle répondra en passant en ligne de bataille et
alignée face a l’ennemi. Ces changements de formation
sont automatiques et ne comptent pas comme un
mouvement.

Noter que comme les troupes en formation tortue sont
susceptibles de jaillir pour se mettre en ligne, il sera
nécessaire de laisser suffisamment d’espace pour que l'unité
puisse se déployer en ligne. Si ce n’est pas possible l'unité
comptera tout de méme comme combattant en ligne de
bataille. Lunité devra alors étre mise en ligne dés que
possible, y compris en se repliant ou en poursuivant
I'ennemi. Cette régle souple a pour but de permettre a la
tortue d’effectuer des assauts le long de routes étroites, de
rampes ou de ruelles comme c’est souvent le cas lors les
sieges. Dans les cas ou la tortue n’aurait pas la place pour
former une ligne de bataille en raison de I'espace en largeur,
nous avons tendance a réduire la valeur de combat en
proportion de la largeur de front obtenue, ou a faire
confiance a 'arbitre.

Les joueurs romains trouveront
utile de disposer d'une figurine
spécifique pour représenter la
tortue qu'ils puissent substituer a
I'unité lorsque cette formation est
utilisée.
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HAIL CAESAR
FRONDES

¢ 1 a la sauvegarde moral & courte portée.

Les billes de frondes étaient impossibles a distinguer en vol et
provoquaient des blessures sévéres, frappant souvent a travers
les armes et les boucliers. Pour représenter ceci, les tirs de
frondes réduisent la sauvegarde de moral de I'ennemie
lorsqu’elles tirent depuis une portée de 6 pas ou moins (courte
portée).

La sauvegarde de moral ennemie est réduite de 1 pour les tirs de
frondes effectués a 6 pas ou moins. Quand plusieurs tireurs
situés a des distances différentes font feux en méme temps, il
sera peut-étre nécessaire de lancer les dés a part, en mettant de
coté les tirs bénéficiant de la pénalité de moral.

GUERRIERS EMERITES

e Relance un dé d’attaque raté par tour.

Lunité peut relancer un seul jet d’attaque durant chaque phase
de combat.

Cette régle est un bon moyen de représenter des combattants
particulierement compétents, des wvétérans ou des mercenaires
professionnels. C’est un bonus considérable et d ne pas distribuer & la
légere. Il est & réserver aux meilleures troupes, celles dont on attend les
plus grands exploits.

GUERRIERS FEROCES

e Relance des attaques ratées au premier tour de combat de la partie.

Lunité peut relancer des attaques de combat lors du premier
corps a corps de la partie. Le nombre maximum d’attaques
pouvant étre relancées peut étre 1, 2 ou 3, et est défini avant la
partie. Par exemple, Guerriers féroces (1) autorise une seule
relance. Une alternative pourrait étre de définir le nombre de
relances au hasard avant d’effectuer lesdites relances, en lancant
1D3 par exemple.

Peu importe le nombre de relances autorisé, elles ne

s’appliqueront qu’au premier tour de combat de la partie.

Guerriers féroces s’applique typiquement a des guerriers qui attaquent de
facon agressive et sans retenue, mais qui perdent rtapidement leur
enthousiasme si 'ennemi n’est pas mis en déroute dans la foulée. Nous
appliquons d’office cette régle aux Celtes et aux Germains. Elle peut étre
étendue a toute unité de combattants fervents mais peu entrainés,
comme des foules en arme ou des guerriers tribaux.

KONTOS

o Neutralise les bonus de charge ennemi.
o Neutralise la capacité de désordre des lances.

Le kontos est une trés longue lance tenue a deux mains par
certaines troupes montées, notamment les cataphractes. LCallonge
apportée par le kontos permet au cavalier de transpercer I’ennemi
tout en restant a distance de sécurité et lui permet également de
frapper en premier lors du choc initial. Ces grandes lances ont été
utilisées par certains ennemis des Romains tels que les Parthes ou
les Sarmates puis plus tard par les Romains eux-mémes.

Si une unité de cavalerie équipée de Kontos charge ou contre-
charge, tout ennemi qui la charge ou la contre-charge de front
perd son bonus de +1 pour toucher dt a la charge 2 moins que
cet ennemi n’ait luiméme des Kontos ou des piques. Ceci
représente |'allonge de Parme.

Si une unité de cavalerie armée de Kontos charge de front une
unité d’infanterie équipée de lance, elle est exemptée du test de
désordre, bien qu’elle subisse tout de méme la perte de son
bonus de charge.

La cavalerie équipée de kontos perd généralement son attaque a
distance a courte portée, 3 moins qu’elle ne soit également
équipée d’une arme de tir.

Cette régle peut faire la différence pour une cavalerie équipée de
lances ordinaires qui perdra généralement ses bonus de charge quand
elle attaquera des ennemis armés de kontos. Bien que les piquiers
soient exemptés de cette pénalité puisque leur arme est plus longue
que le kontos, les opportunités pour eux de charger une cavalerie
stationnaire de front seront rares. S'ils sont contre-chargés ils perdent
leur bonus dans tous les cas. Ca peut tout de méme arriver !




LANCE

o Les cavaleries chargeant des wunités équipées de lances sont
désordonnées sur un jet de 1,2 ou 3 (a U'exception des kontos).

o Les ennemis chargeant des lances perdent leur bonus de charge (sauf si
elles ontelles aussi des lances ou des piques).

La lance était I'arme caractéristique de I'hoplite grec et un
armement assez courant dans l'ancien monde. Entre les
mains de troupe s en formation serrées, elle peut étre utilisée
pour former un mur hérissé de fers de lances avec les armes
des seconds et troisitmes rangs pointant a l'avant de la
formation. Cette barriére était un obstacle formidable pour
des troupes moins resserrées et particulierement pour la
cavalerie dont les chevaux rechignaient a charger une telle
masse de fer.

Cavalerie et chars chargeant ou contre-chargeant le front d’une
unité armée de lances et en ligne de bataille doivent effectuer un
test de désordre. Lancez un dé. Sur un résultat de 1, 2 ou 3
l'unité qui charge est désorganisée. Les unités armées de kontos
sont immunisées a cette régle.

Tout ennemi qui n’est pas lui-méme une infanterie armée de
lances ou de piques perd ses bonus de charge lorsqu’il charge ou
contre-charge une unité équipée de lances.

Notez que la régle n’entre en jeu que lorsque les troupes sont
déployées en ligne de bataille. Les unités dispersées ou en
colonne ne bénéficient pas de la régle, car elles ne permettent
pas de mettre en place un mur de lances.

Nous appliquons cette régle a 'infanterie lourde armée de
lance, mais pas nécessairement aux infanteries moyennes
de

I’entrainement nécessaire, de la formation adéquate ou de

ou légéres du fait qu’elles ne bénéficient pas

la détermination pour maintenir un mur de fers solide.
Cette régle rend 'unité trés solide, mais pas invulnérable
face a la cavalerie. Il est possible de modifier les chances de
désordre de la cavalerie, mais nous somme resté sur un
50/50 pour notre part car nous apprécions la tension que
cela géneére.

LANCE DE CAVALERIE

e -1 a la sauvegarde de moral ennemie lors d’une charge ou d’une contre-
charge.

La lance d’arcon est associée au chevalier médiéval disposant
d’étriers et est une arme caractéristique du Moyen-Age.

Quand une unité armée de lances de cavalerie charge ou contre-
charge un ennemi, ce dernier subit une pénalité¢ de -1 a sa
sauvegarde de moral au premier round de combat. Si deux
unités armées de la sorte se chargent et contre-chargent, la
pénalité s’appliquera aux deux.

Nous utilisons cette régle pour la cavalerie médiévale, lui
donnant un avantage naturel a la charge. On peut argumenter
qu’elle pourrait étre conférée a toute unité armée de longues
lances, mais en général nous préférons la réserver aux chevaliers
médiévaux.

MARAUDEURS

o Les maraudeurs ignorent les malus de distance sur les tests de
commandement.

Les maraudeurs ignorent la pénalité normalement appliquée
pour les tests en cas d’ordre donnés a une unité située a plus de
12 pas du commandant. Notez que les unités en formation
dispersées sont déja dispensées de cette pénalité, la régle est donc
appliquée lorsque ces unités ne devraient pas en bénéficier.

Cette régle est généralement donnée 2 la cavalerie légére pour lui
permettre d’agir loin du commandant quelle que soit sa
formation.

MILICE

e Pas de mouvement si le test est égal a la valeur de commandement.

Les unités de milice recevant un ordre échoueront si le résultat
du test est égal au score requis. Par exemple si le jet nécessite
normalement 8, un résultat de 5 donnera trois mouvements, un
résultat de 6 deux mouvements, un résultat de 7 un mouvement
mais 8 sera un échec. Quand un ordre de division inclue a la fois
des unités de milice et d’autre qui n’en sont pas, seules les
milices échoueront a leur test si le résultat est égal au score
requis, les autres auront droit 4 un mouvement comme

d’habitude.

La régle de milice est utile pour représenter des troupes
indisciplinées ou trés peu entrainées, ou encore des conscrits pas
trés enthousiastes venant de peuples conquis. C’est une régle
simple a appliquer qui n’impose pas un trop lourd handicap.

PHALANGE

e Une défaite de 1 ou 2 points est considérée comme une égalité.

Le terme phalange décrit les formations grecques d’hoplites ou
de piquiers macédoniens. Dans I'antiquité, le terme était parfois
utilisé de facon générique pour désigner une unité combattant
dans une formation serrée. Nous avons créé cette régle
spécifiquement pour représenter le choc, la poussée et
I'effondrement que provoquait le combat hoplitique. Cette régle
peut aussi étre appliquée a toute unité que vous cherchez a
rendre particuliérement résistante dans les premiers rounds d’un
combat.

Les phalanges considérent les défaites au corps a corps, jusqu’a
un certain nombre, comme des égalités. Nous fixons en général
le plafond a 2 mais il est possible de le modifier pour représenter
des unités plus ou moins solides. Des unités peuvent méme se
voir attribuées des valeurs différentes lors de la méme partie si
vous le voulez. Pour débuter, et par défaut, nous recommandons
de fixer le plafond a 2. Ainsi une unité qui perdra le combat 5
blessures contre 3 par exemple considérera ce résultat comme
une égalité. Si au contraire elle perd par 5 blessures contre 2, le
différentiel étant de 3 elle devra effectuer un test avec un malus
de -3. Notez que dés qu'une unité est secouée, elle devra faire un
test méme en cas d’égalité. Dans le cadre de cette régle une
phalange secouée devra effectuer son test avec les malus
habituels. Par exemple si elle perd 6 a 4 mais qu’elle est secouée,
elle fera un test a -2.
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HAIL CAESAR
PILUM

e 'ennemi subit un malus de -1 & sa sauvegarde de moral au premier
round de chaque combat.

Le pilum est associé a l'infanterie romaine. C’est une lourde
javeline avec un manche long et fin terminé par une petite téte et
généralement lestée par un poids supplémentaire pour accentuer
sa force de pénétration. Bien que le pilum fat probablement le
représentant le plus sophistiqué de cette catégorie d’arme, il ne
fut pas le premier. Une lourde javeline appelée soliferum était
utilisée par les Espagnols et les Celtibéres dans leurs guerres
contre les romains (et sans doute aussi entre eux). Méme a partir
du III- siecle, les romains continuérent a utiliser des javelines
lestées et des fléchettes. Ces armes portérent divers noms comme
le spiculum et la plumbata. LA aussi, des équivalents étaient
utilisés par les barbares, tous caractérisés par des manches longs
et fins, de petits fers et portés en nombre suffisant pour en
faciliter le lancer. On peut citer I'angon germanique ou encore le
bebra cité par Végece.

Si une unité est armée de pilum (ou de son équivalent), tout
ennemi attaquant son front subit un malus de -1 a la sauvegarde
de morale contre les touches infligées par I'unité au premier
round de chaque combat. Cette pénalité s’applique que 'unité
charge ou soit chargée. Notez également que cette pénalité
s'applique au premier round de chaque combat et pas juste le
premier combat de la bataille. Nous partons du principe que les
légionnaires disposent de suffisamment de pilum pour toute la
bataille. Souvenezvous également que la pénalité de moral ne
s’applique que si 'unité armée de pilum est chargée de front et
pas si elle est seulement en soutien ou engagée sur ses flancs ou
ses arrieres.

Par exemple, une cohorte romaine charge des Gaulois. Elle
attaque avec 7 dés et cause 4 touches. Les Gaulois ont
normalement une sauvegarde de moral de 5+, mais elle est
réduite 4 6+ a cause des pilums qui appliquent une pénalité au
premier tour. Quatre dés sont lancés donnant 1, 4, 5 et 6 ce qui
équivaut donc a 1 sauvegarde réussie sur 4.

PIQUE

e Cavalerie et chars ne peuvent charger une unité armée de piques de
front & moins que celle-ci ne soit désordonnée

e Cavalerie et chars chargeant des piquiers désordonnées doivent faire
un test de désordre.

e Une unité chargeant des piquiers perd ses bonus de charge

e Phalange

La pique, plus précisément la sarisse macédonienne, est une trés
longue lance de 4,50 a 6 meétres de long. Clest I'arme
emblématique des armées d’Alexandre le Grand et de ses
successeurs. Les troupes armées de piques furent larme
dominante du monde antique jusqu’a larrivée de la légion
romaine. Les piquiers combattent en une formation trés dense et
profonde appelée phalange de piques et c’est pourquoi on les
connait aussi sous le nom de phalangistes. Le déploiement de
multiples pointes de lances a 'avant de I'unité la rend impossible
a atteindre pour la cavalerie.

La cavalerie et les chars n’ont pas le droit de charger ou de
contre-charger le front d’une unité de piquiers en phalange ou
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en carré a moins que cette derniére ne soit secouée ou
désorganisée. La seule exception est le char a faux qui peut
charger et contre-charger normalement.

Cavalerie et chars qui chargent le front d’une unité de piquiers
doivent effectuer dans tous les cas un test de désordre. Notez que
la cavalerie armée de kontos n’est ici pas immunisée a ce test
puisque la pique a une meilleure allonge que leur arme.

Tout ennemi qui charge ou contre-charge le front d’une
phalange de piquiers ou d’un carré, a I'exception d’une autre
phalange de piquiers, perd le bonus de +1 pour toucher en
charge. Cette regle s’applique que la phalange soit désorganisée
ou secouée ou pas.

Les unités armées de piques disposent toujours de la reégle
phalange. Lorsqu’elles sont déployées, les phalanges de piques
sont considérées comme ayant un niveau supplémentaire au
moins, car elles représentent des unités en formation plus
profonde et avec une arme plus longue.

RECRUES

e Testez l'unité lors de son premier round de combat de la partie.

Les capacités de I'unité sont incertaines et son comportement a
la bataille n’est pas vraiment prévisible. Ceci sera pris en compte
lors du premier round de combat de la partie. Lancez alors un
dé au début du combat :

RECRUES
1 Terreur ! Lunité est momentanément
submergée par la terreur.
Pour ce round les attaques
nécessiteront des 6 pour
toucher et l'unité devient

désordonnée.

23 Lunité est momentanément
submergée par la terreur.

Pour ce round les attaques

Panique !

nécessiteront des 6 pour
toucher.

Confiant ! Les soldats font leur devoir

45

- sans effet.

6 Inspirés ! Lunité combat avec une
ferveur imprévue, elle recoit
un dé d’attaque
supplémentaire durant ce

round de combat

Le résultat ne s’applique que pour
le premier tour de combat de la
partie. Par la suite, I'unité agira
normalement. Cette régle
introduit un peu d’incertitude
concernant des troupes qui n’ont
pas encore connu l'épreuve du

combat.



TENACES

e Relance une sauvegarde de moral par phase.

Une unité tenace est autorisée a relancer une seule sauvegarde de
moral ratée 2 n’importe quel moment du tour. Cela signifie
qu’elles peuvent relancer une sauvegarde de moral raté quand
elle se fait tirer dessus par ennemi et une lors de la phase de
combat (ce qui inclue également les tirs d’opportunité ou de
contre-charge éventuelle durant la charge). Si la relance est un
succes, la perte n’est pas infligée.

Parfois nous limitons la ténacité en n’autorisant la relance
que tant que I'unité n’a pas subi plus de 0,1, 2 ou 3 blessures,
selon le niveau que nous souhaitons attribuer a I'unité. Les
troupes tenaces peuvent étre trés frustrantes car avec un peu
de chance, elles peuvent tenir indéfiniment. De fait, cette
régle est mieux utilisée pour des parties types « seuls contre
tous », ou une petite force doit tenir téte a un ennemi
supérieur en nombre en attendant les renforts. Dans les
grosses parties, il est plus sage de déployer des troupes avec
une ténacité limitée, par exemple tenaces (3) ou la régle cesse
de s’appliquer lorsque l'unité a subi 4 blessures ou plus.
Tenaces (0) qui s’applique tant que 'unité n’a subi aucune
perte est aussi une option a ne pas négliger. Pour des troupes
disposant d’'une bonne armure cette capacité équivaut a un
demi-point de résistance supplémentaire.

TIR & FUITES

o Ces unités peuvent fuir la charge ET effectuer un tir de contrecharge

Les unités disposant de cette capacité peuvent a la fois fuir une
charge et effectuer un tir de contre-charge en méme temps. La
régle fonctionne différemment d’un tir de contre-charge
classique puisque normalement la fuite s’effectue avant le
mouvement ennemi et que le tir de contre-charge a lieu apres la
charge ennemie.

Résolvez la régle comme ceci. Si I'unité qui charge est déja a
moins d’'un mouvement de distance de sa cible, effectuer le tir
de contre-charge immédiatement. Si I'unité est plus loin laissez-la
s’approcher 2 moins d’'un mouvement de distance puis résolvez
le tir. Dans tous les cas le tir se fait quand 'ennemi se trouve a
un mouvement de distance.

Le tir est résolu comme d’habitude, avec la pénalité¢ de -1 pour
toucher.

Une fois que 'unité a effectué le tir, elle effectue la réaction
de fuite comme d’habitude, et ce méme si 'unité qui charge
ne peut plus compléter sa charge car elle aurait raté un test de
panique. Quand un test de panique est requis, les unités qui
chargent échouent automatiquement leur charge, le meilleur
résultat qu’ils puissent obtenir étant « indomptable ».

Cette capacité est généralement donnée aux peuples
nomades ou aux archers montés tels que les Scythes ou les
Parthes. Les Parthes étaient renommés pour leur capacité a
tirer tout en s éloignant de 'ennemi. Notez que seules des
troupes en formation dispersée peuvent utiliser cette
réaction.
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UNE SELECTION DE REGLES UTILES
TIREURS D'ELITE

o Peut relancer une attaque de tir ratée.

Lunité peut relancer une attaque de tir ratée lors de chaque
phase de tir ou lors d’'un tir de contre-charge ou d’'un tir
d’opportunité.

Cette régle est utilisée pour marquer les capacités de tireur de
certaines unités, qu’elles soient des archers, des frondeurs, de
lartillerie ou autre.

VAILLANT

o Peut relancer une fois par partie un résultat déroute

LCunité peut relancer le premier résultat « déroute » de la partie.
Cela ne s’applique donc qu’une fois par partie.

Ce bonus est trés utile et peut sauver une unité pour lui permettre de
combattre un tour de plus. Nous 'accordons en général a des troupes
professionnelles trés disciplinées, 'élite des phalangistes hellénistiques, les
mercendires grecs ou les meilleurs légionnaires romains.

VACILLANTS

o Lunité doit effectuer un test de panique & la moindre perte.

LCunité devra effectuer un test de panique chaque fois qu’elle
subira une perte. Ainsi, si elle subit une blessure ou plus au tir,
elle devra effectuer un test, méme si aucun « 6 » n’a été obtenu.
Au corps a corps, si elle subit une blessure ou plus, elle devra la
aussi, effectuer un test et ce, qu’elle gagne ou perde le combat.

1l s’agit ici d’'une pénalité extrémement sévére. Nous ne l'avons donné
qu'a des foules en colére ou des émeutiers ivres | Elle peut également
s’appliquer & des unités pauvrement motivées de toute sorte, mais
rappelezvous que de telles troupes ne feront pas long feu, & moins d’étre
vraiment chanceuses.

Des Grecs se préparent 4 en découdre au corps a corps. Les hoplites sont
armés de lances et peuvent avoir la régle phalange.



HAIL CAI

Aguerri

Arbaletes

Armes a 2 mains
Braves

Char a faux

Charge

frénétique
Conscrit

Disciplinés
Désengagement
Détachement
Déterminé

Eléphant

Enragé
Fanatique

Formation
en coin

Formation
en cuneus

Formation
en tortue

SOMMAIRES DES REGLES UTILES

Se réorganisent sur un jet de 4+ au début du tour

SvG Moral de 'ennemi est plafonnée a 5+.
Pas tir de contre-charge ou d’opportunité

La valeur de moral de 'ennemi est plafonnée a 5+.
Peuvent se rallier sans utiliser I'ordre correspondant.

Disposent de la régle charge frénétique : charge
obligatoire avec 3 mouvements automatiques en cas de
réussite

Doit déclarer une charge et aura trois
mouvements

Ne peut se réorganiser que sur 4+ a la fin du tour

Mouvement gratuit en cas d’ordre raté
Peuvent traverser ou s’écarter du chemin d’'une
unité alliée sans risquer d’étre désordonnés

Peuvent se désengager d'un combat

Le détachement doit rester 4 1 mouvement de
distance de son unité mére

Ignore le premier 6 pour les tests de panique a
chaque tour.

Les ennemis vaincus en combat doivent relancer
I'un des deux dé du test

Les unités dispersées ont +1 pour toucher les
éléphants

Les éléphants qui se replient sément la panique
sur un jet de 1 sur 1D6

Recoivent un mouvement gratuit lorsqu’ils sont
en colonne sur une route

Les Eléphants ne peuvent soutenir la cavalerie
La cavalerie chargeant des éléphants perd ses
bonus de charge et doit faire un test de
désordre.

Mouvement gratuit en cas d’échec a un ordre de
charge

Lunité ajoute +1 a sa sauvegarde de moral
jusqu’a ce qu’elle soit secouée

Mouvement gratuit

Compte comme étant de front de tous les cotés
pour ce qui est des attaques

Compte comme étant de front sur tous les cotés
pour ses propres attaques a distance

+1 a la sauvegarde de moral contre toutes les
attaques

Ne peut soutenir ni étre soutenu excepté par les
alliés inclus a la formation

Peut effectuer des attaques de tous les cotés

Les ennemis qui se replient sont transpercés

Le coin peut effectuer 3 mouvements si I'ennemi
déroute ou est transpercé.

Lunité peut avoir deux soutiens arriére.

Mouvement gratuit

+2 en sauvegarde de moral contre les tirs
Compte comme étant de front de tous les cotés
Ne peut faire aucune attaque a distance

Repasse en ligne de bataille si engagée.

Frondes
Guerriers
émérites
Guerriers féroces

Kontos

Lance

Lance

de cavalerie

Maraudeurs

Milice

Phalange

Pilum

Pique

Recrues

Tenaces
Tireurs d’élite

Tir & fuites

Vacillants

Vaillant

-1 ala SvG de moral ennemi a courte portée.

Relance un dé d’attaque raté par tour.

Relance des attaques ratées au premier tour de
combat de la partie.

Neutralise les bonus de charge ennemi
Neutralise la capacité de désordre des lances

Les cavaleries chargeant des unités équipées de
lances sont désordonnées sur un jet de 1,2 ou 3 (a
'exception des kontos)

Les ennemis chargeant des lances perdent leur
bonus de charge (sauf si elles ontelles aussi des
lances ou des piques)

-1 4 la sauvegarde de moral ennemie lors d'une
charge ou d’une contre-charge

Les maraudeurs ignorent les malus de distance sur
les tests de commandement.

Pas de mouvement si le test est égal a la valeur de
commandement

Une défaite de 1 ou 2 points est considérée

comme une égalité.

Lennemi subit un malus de -1 a sa sauvegarde de
moral au premier round de chaque combat.

Cavalerie et chars ne peuvent charger une unité
armée de piques de front 4 moins que celleci ne
soit désordonnée

Cavalerie et chars chargeant des piquiers
désordonnées doivent faire un test de désordre.
Une unité chargeant des piquiers perd ses bonus
de charge

Phalange

Testez 'unité lors de son premier round de
combat de la partie.

Relance une sauvegarde de moral par phase.
Peut relancer une attaque de tir ratée.

Ces unités peuvent fuir la charge ET effectuer
un tir de contre-charge

Peut relancer une fois par partie un résultat
déroute

Lunité doit effectuer un test de panique a la
moindre perte.
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« Soyez fier Marcus ! » - des soldats romains se préparent a quitter leur campement.
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L'ERE DU CHAR

La brillante civilisation du Nil continue de fasciner les gens
aujourd’hui comme a I'époque des grandes découvertes au
XIXe siecle. Peu de gens ne connaissent pas le masque funéraire en
or de Toutankhamon, le temple de Karnak ou les pyramides. La
plupart des guerres livrées par les pharaons 'ont été pour le controle
de la Palestine, de la Syrie ou du Liban (une région connue sous le
nom de Levant) et entrérent dans Ihistoire biblique. Ceux qui
recréent les batailles de cette époque s’y référent comme « la période
biblique » 2 moins qu'ils ne préferent le qualificatif plus sobre et
académique d’« Age du Bronze Tardif ». Cette période correspond a
celle du Nouveau Royaume Egyptien (les 18, 19¢ et XX: dynasties).
Inutile de dire que ces considérations n’auraient eu aucune
signification pour Thoutmosis III ou Ramses II, deux des plus
grands Pharaons guerriers.

Bien que la guerre ne démarre pas avec le char, c’est par
I'introduction de celuici et par le développement d’arcs plus
puissants que nous allons démarrer. Ces deux événements
représentent un développement technologique (méme si le char
nous apparait aujourd’hui comme un instrument de guerre
primitif) car leur construction et leur entretien avaient un coft
trés important. La construction de roues a rayons, d’¢lément en
bois sculptés et de fixations en bronze représentait le nec plus
ultra de la technologie au second millénaire avant J.-C. Le char,
comme le redoutable arc composite ont tous deux été introduits
en Egypte par des conquérants : les Hyksos dont la véritable
identité reste mystérieuse (bien qu'il convienne de noter que
beaucoup de leurs chefs portaient des noms cananéens). Apres
avoir chassé les Hyksos, 'Egypte émergea comme une nation
politiquement centralisée et ambitieuse sous la férule d’une
nouvelle dynastie de Pharaons guerriers. CAge du Nouveau
Royaume commencait.

Le Nouveau Royaume Egyptien prend place de 1550 a 1077
avant J.-C. et inclut les nombreuses campagnes militaires de
Thoutmosis III (1479-1425). Thoutmosis mena les armées
égyptiennes a travers le Levant, jusqu’a 'Euphrate et contre le
Mitanni. Durant son régne les Egyptiens défirent les Cananéens
a la bataille de Megiddo (1457), la premiére bataille mentionnée
dans Phistoire. A la suite d’'une période de dissensions internes
et religieuses sous le régne du Pharaon Monothéiste Akhenaton,
la XVIII: dynastie s’éteignit et fut remplacée par des dirigeants
qui souhaitaient restaurer la grandeur d’'un empire érodée par
des années de conflits internes et de paix avec ses voisins. Parmi
ces Pharaons on peut noter Seti I+ qui reconquit les cités de

Kadesh et Amuru et son célébre fils Ramses I (1279-1213) qui

combattit les Hittites a la bataille de Kadesh (1275) sans doute la
plus grande bataille de char de tous les temps. Ramsés proclama
sa victoire, mais la guerre contre les Hittites continua encore
vingt ans et se conclut finalement par le premier traité¢ de paix
mentionné de I'Histoire (1258). La XX« dynastie quant a elle ne
présenta qu’un seul grand Pharaon : Ramses IIT (1186-1155). Ses
guerres contre les Peuples de la Mer sont racontées sur les murs
de son temple mortuaire qui le montre défaisant ses ennemis
dans une série de batailles terrestres et navales. Ramseés préserva
I'Egypte de l'invasion alors que la plupart des royaumes de la
Meéditerranée orientale tombaient sous les coups de ces sauvages
armées. Malheureusement ses successeurs furent incapables de
maintenir leur pouvoir et 'Egypte sombra peu a peu dans
l'anarchie. Le Nouveau Royaume prit fin alors que I'Egypte était
divisée en plusieurs factions. Une nouvelle dynastie régnait sur la
plus grande partie de la Basse Egypte tandis que le Grand Prétre
de Tanis dirigeait la haute Egypte depuis Thebes.

Lart de la guerre en Mésopotamie est aussi ancien qu’en Egypte,
mais la période la plus populaire (et de loin) en termes de
wargame historique reste celle des guerres des Assyriens, et plus
particulierement leur Empire du début de I’Age du Fer, du 8 au
7- siecle avant ].-C. lorsque I’Assyrie fut a son apogée. Durant ces
quelques centaines d’années les Assyriens développérent un état
centralisé et une armée disciplinée et bien approvisionnée qui
inspira la terreur dans tout le Proche Orient. Beaucoup de
batailles livrées par les Assyriens étaient des siéges qui parfois
durérent des années. Sargon Il conquit le Royaume d’Israél et
déporta sa population en captivité avant de tourner son
attention vers le Nord contre ’Arménie et la Syrie, puis vers I'est
contre les Medes. Il réprima également une des nombreuses
rébellions des Babyloniens et de leurs alli¢s Elamites. Sargon
mourut au combat contre les Cimmériens, une tribu de cavaliers
nomades qui vivait entre la Mer Noire et la Mer Caspienne.

Sous les régnes d’Assarhaddon et de son fils Assurbanipal les
Assyriens étendirent leur empire sur I'Egypte, mais ces royaumes
ne connurent jamais la paix. En plus des guerres constantes contre
leurs ennemis extérieurs Médes, Arméniens et Cimmériens, les
Assyriens devaient faire faces régulierement a des rébellions de
leurs vassaux babyloniens et égyptiens. C’en fut trop et finalement,
A peine une génération aprés la mort d’Assurbanipal, I'empire
assyrien fut submergé par ses nombreux ennemis. Les Médes,
Cimmériens et Scythes s’emparérent de la plus grande part du
Proche Orient et joignirent leurs forces aux Babyloniens pour
détruire Ninive la capitale assyrienne en 612 avant J.-C.
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Les chars sont la piéce
maitresse des armées de
I'Age du Bronze, et plus
encore dans l'armée du
pharaon Ramsés. Les
chars égyptiens
constituaient une plate-
forme de tir légére et
manoeuvrable.

Beaucoup de ce que
nous connaissons des
armées ennemies de
I’Egypte provient des
représentations de
batailles et de documents
égyptiens. Nous devons
donc accepter qu’elles
peuvent étre biaisées et
contenir un certain
nombre de suppositions.

Nous sommes familiers avec les armées des
Hittites, des Assyriens, des Egyptiens et
d’autres peuples du Proche Orient.
Pourtant, a la méme époque, en Occident
et dans le Nord de I'Europe, des royaumes
s'élevaient et chutaient sans laisser de
traces du fait du manque d’apports
historiques ou de monuments. Voici des
guerriers typiques de cette époque et de
cette région.

Durant 'Empire Assyrien, la cavalerie apparut dans les rangs des
armées et supplanta peu a peu les chars. La qualité des chevaux
et I'équitation progressérent rapidement sous l'influence des
tribus nomades et bientot les chars furent réduits a un role plus
spécialisé. Les chars assyriens étaient bien plus grands et lourds
(et le devinrent encore plus au fil du temps) tractés par trois puis
quatre chevaux et accueillant un équipage allant jusqu’a 4
hommes. Les platesformes de tir mobiles des Pharaons avaient
vécu, désormais ces chars lourds avaient pour vocation de foncer
ver I'ennemi et de disloquer ses formations.

Les cavaliers prirent le role d’éclaireurs, d’archers montés et
eurent pour tiche de poursuivre I’ennemi.

La force de frappe principale des troupes a pied restait I'arc mais
les lourdes armures et grands boucliers des Assyriens étaient les
prémices des évolutions qui allaient se produire durant l'ére
classique. Les unités assyriennes étaient des formations mixtes de
lanciers et d’archers, méme la cavalerie suivait ce schéma, de telle
sorte qu’ils combinaient la force décisive du tir a Parc et la
solidité de I'infanterie lourde.
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La bataille de Kadesh est un des grands conflits de '’Age du
Char et également la premiére bataille décrite pour la postérité.
C’est parce que Kadesh est trés connu, ou plutdt parce qu’elle
est 'une des rares batailles de ’Age du Bronze dont on sait
quelque chose, qu’elle est I'une des plus jouée en termes de
wargame. Michael et Alan Perry ont été suffisamment inspirés
par le récit de la campagne de Syrie de Ramsés pour non
seulement créer une gamme compléte de figurines égyptiennes
et hittites mais aussi pour recréer a la main le champ de
bataille avec les murs de Kadesh et les rives de I'Oronte. Inutile
de dire que les différentes variantes de la bataille ont fait rage a
de nombreuses reprises durant les années sur cette table et que
les honneurs se sont répartis de facon égale entre Egyptiens et
Hittites. Les participants 4 nos parties autour de cette table
attendaient donc avec impatience de voir ce que les régles de
Hail Caesar allaient donner avec cette bataille si familiére.

Kadesh a été la bataille clé du début de la campagne de Ramseés
Il contre les Hittites. Durant les années précédentes, les
Hittites avaient étendu leur emprise sur des territoires autrefois
sujets de I'Egypte. Kadesh était une grande cité fortifiée et
également la place forte principale des Hittites sur la frontiére
Sud. Le Pharaon était déterminé a rétablir sa domination sur la
Syrie et Kadesh était sa cible principale. Ramsés mena une
armée au nord a travers la vallée de I'Oronte. Ses forces se
montaient probablement 4 20 000 hommes incluant 2000
chars. Uarmée égyptienne était répartie en quatre divisions
appelées Amun, Ra, Ptah et Seth. Le Pharaon lui-méme
dirigeait la division Amun en téte de colonne, suivi de Ra,

Ptah et Seth.

Durant leur avance a marche forcée, les Egyptiens traversérent
I'Oronte a gué, puis se dirigérent vers la partie boisée de la vallée
avant de traverser un affluent qui longeait Kadesh elle-méme.




Ramses et Amun dressent le camp sous les murs de Kadesh.

Il est probable que les
Egyptiens ne se doutaient
pas que I'armée hittite était
a proximité. Cela explique
pourquoi Ramses a permis
a ses quatre divisions de
s’échelonner sur pres de 20
Alors

qu’Amun installait le camp

miles de route.
en vue des remparts de
Kadesh, Ra était toujours
en marche pour la rejoindre
tandis que Ptah traversait
les bois quelques kilomeétres derriére. Seth n’avait pas encore

traversé I’Oronte.

Alors que la division Amun s’affairait a la mise en place du camp
avec ses chevaux déharnachés, 'armée hittite tout entiére sortit
soudainement de sa cachette derriere Kadesh. Les chars hittites
traversérent 'Oronte a gué au sud de la cité pour percuter le
centre de la division Ra toujours en marche. Ra fut dispersée et
un instant les Hittites avaient réussi a couper 'armée égyptienne
en deux. Le Pharaon et Amun étaient isolés dans leur camp au
Nord, alors que Ptah se trouvait toujours dans la zone boisée.
Seth était toujours a des kilometres au sud et ne prendra aucune
part dans la bataille qui allait suivre.

La charrerie hittite poursuivit les débris en déroute de Ra
jusqu’au camp causant une invraisemblable confusion. Ramses
rallia bravement ses troupes et se tailla un chemin hors du camp.
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La Garde Royale se déploie pour protéger le Pharaon.

Les Egyptiens commencérent a se regrouper pour une contre-
attaque. Heureusement pour le Pharaon, lattaque hittite
commenca a faiblir. Ils avaient perdu beaucoup de chars dans les
combats. Pire encore pour Muwatalli le roi hittite : au lieu de
poursuivre l'attaque sur Amun, ses troupes sétaient arrétées
pour piller le camp égyptien. Ceci donna a4 Ramses le répit
nécessaire pour réorganiser son armée chancelante. La contre-
attaque de Ramsés forca Muwatalli a4 engager davantage de chars
dans la bataille. Malgré tout, les Egyptiens eurent le dessus et
repoussérent les Hittites vers Kadesh et la riviere.

Ce fut a ce moment que la division Ptah entra en scéne en
lancant une attaque combinée avec I'unité d’élite du Na’arun
contre la charrerie hittite. A présent c’étaient les Hittites qui
étaient pris par surprise. Leurs chars replierent vers la riviere.
Beaucoup d’équipages ont dii abandonner leurs chars pour
traverser I'Oronte a la nage. Sur l'autre rive I'infanterie hittite
resta immobile et incrédule. Certains auriges furent tués par les
archers égyptiens, d’autres se noyérent.

Les deux camps furent assez impudents pour se proclamer
victorieux. Les pertes ont certainement dii étre lourdes des deux
cotés. Par la suite, Ramseés abandonna son offensive sur Kadesh
et battit en retraite. Le roi Hittite avait perdu beaucoup de chars.
Les deux empires s’affrontérent encore pendant des années sans
qu’aucun d’entre eux ne parvienne a défaire 'autre. Quinze ans
apres cette bataille, Egyptiens et Hittites signérent un traité de
paix reconnaissant leurs zones d’influence respectives. Ce texte
nous est parvenu dans ses deux versions en égyptien et en hittite
et il est le plus vieux document de ce type jamais découvert.




Larmée hittite est divisée en cinq divisions. Chaque division a
un commandant avec une valeur de commandement de 8.
Muwatalli commande la division cing « chars » et dispose de la
capacité de relance du général.

UNE - TROUPES EMBUSQUEES
¢ 4 unités de chars hittites

DEUX - INFANTERIE HITTITE
¢ 4 unités de lanciers hittites
¢ 1 unité modeste de tirailleurs avec javelots

TROIS - INFANTERIE ALLIEE
¢ 4 unités de lanciers alliés
¢ | unité modeste d’archers tirailleurs

QUATRE - INFANTERIE ALLIEE
¢ 2 unités de lanciers alliés
e 2 unités d’archers
¢ 1 unité modeste de tirailleurs avec javelots

CINQ - CHARS
¢ 3 unités de chars hittites et alliés

LES CAMPS

Scrub

Scrub

Larmée égyptienne est organisée en quatre divisions : Amun, Ra,
Ptah Sud et Ptah Ouest. Chaque division a un commandant
avec une valeur de commandement de 8. Ramsés commande la
division Amun et dispose de la capacité de relance du général.

AMUN
* 3 unités de chars égyptiens
¢ 1 unité d’infanterie de la garde royale
¢ 1 unité anodine de cavaliers éclaireurs

RA
* 2 unités de lanciers égyptiens
* 1 unité de Sherden
* 1 unité modeste d’archers tirailleurs

PTAH SUD
* 3 unités de lanciers égyptiens
e 1 unité d’archers égyptiens

PTAH OUEST (Na’arin)
* 3 unités de chars égyptien




L'ERE DU CHAR

STATISTIQUES DES ARMEES

La table a été mise en place selon la carte ci-dessus, avec les murs de
Kadesh et le camp égyptien d’'un coté de la table et la division Ra
en colonne de marche de I'autre coté. Ramses et la division Amun
ont été placés aux abords et a l'intérieur du camp. LArbitre a
expliqué aux joueurs que linfanterie de Ptah serait autorisée a
entrer sur la table derriére Ra sur un jet de dé a partir du tour 2.
Un jet de 6 serait requis au début du tour 2, puis un jet de 5 au
début du tour 3 et 4 aux tours suivants. Au méme moment la
charrerie de Ptah arrivera a 'Ouest a I'opposé du camp. Sans le
dire aux joueurs égyptiens, I'arbitre a autorisé les Hittites a placer
leurs forces de part et d’autre de Kadesh plutot que de mettre la
totalité au sud comme dans la bataille historique. Cela donnerait
certainement a4 Ramsés de quoi réfléchir |  Aucune des unités
hittites ne fut déployée au début de la partie. Les chars prévus pour
I'embuscade ont été cachés derriere les buissons de la rive. Le reste
des forces hittites se préparait a entrer en jeu au signal des
commandants hittites.

La partie commenca par 'apparition des chars hittites depuis
les berges de la riviere qui s’avancérent rapidement vers Ra. Les
Hittites eurent droit & un mouvement au minimum mesuré
depuis la riviere lors de ce premier tour. Heureusement pour
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Type Combat SvG R Regle spéciale
C VG CRESSTI

Lancier égyptien 6 6 3 - 5+ 6
Infanterie moyenne/Standard
Garde égyptien 7 i} 3 - 5+ 6 Aguerri
Infanterie moyenne/Standard
Archer égyptien 5 5 3 3 5+ 6

Infanterie moyenne/Standard
Sherden 7 1 3 - Sl 6 Aguerri
Infanterie moyenne/Standard
Tirailleur Archer Sherden 2 2 2 2 - 4

Tirailleurs/Modeste
Char égyptien 6 6 3 3 4+ 6 Aguerri
Char léger/Standard
Lancier Hittite/Alli¢ 6 6 3 - 5+ 6

Infanterie moyenne/Standard
Tirailleurs Hittite/allié¢ avec javelot 3 2 2 - - 4

Tirailleur/Modeste
Archer alli¢ 5 5 3 3 5+ 6

Infanterie moyenne/Standard
Tirailleurs archers 2 ) 2 2 - 4

Tirailleur/Modeste
Char Hittite/Alli¢ 7 7 3 - 4+ 6

Char léger/Standard

Ra, un mouvement fut tout ce que le commandant hittite
parvint a obtenir, laissant ses chars caracolant sur la garrigue
située sur le flanc égyptien. Lors de leur tour, les joueurs
égyptiens furent informés par I'arbitre que, du fait de 'attaque
surprise, le mouvement automatique da a la formation en
colonne ne leur serait pas octroyé et qu’en outre leur valeur de
commandement serait ramenée a un misérable 6 (au lieu de 8)
durant ce tour. Les hurlements des
commandants égyptiens furent finalement suivis d’'un 5 qui
permit a Ra de se réorganiser en formation de combat face aux
chars hittites. De lautre coté de la table, il fut considéré que
les troupes de Ramsés seraient trop occupées a monter le camp

et lamentations

et nécessiteraient donc un ordre pour se regrouper en posture
de combat. Avec l'aide des dieux, le Pharaon rassembla ses
troupes avec un jet de dé réussi.

Peut-étre est-ce la vue du puissant Ra qui causa I’hésitation des
chars hittite. Peut-étre certains alliés des Hittites étaient moins
enthousiastes a l'idée de combattre que leur commandant
l'aurait voulu. Quoi qu’il en soit, les dés décidéerent que
I'embuscade des Hittites allait échouer. Les chars hittites
n’obtinrent aucun mouvement.




HAIL CAESAR

Des chars hittites se tiennent embusqués tandis que des égyptiens inconscients de la menace marchent vers Kadesh

Les Egyptiens réorganisérent Ra dans une ligne de bataille plus
appropriée avec le soutien d’archers en tirailleurs. Voyant le
danger et avide d’en découdre avec 'ennemi, Ramsés rassembla
les forces d’Amun et avanca au secours de Ra.

Ramsés étant encore loin et ne voyant aucun signe de Ptah, les
chars hittites tentérent de charger les troupes de Ra. La charge
échoua mais ils se retrouvérent a portée de tir courte. Le
prochain tour serait le bon. Les Egyptiens riposterent par des jets
de javelots et de fleches qui désorganisérent les rangs des
Hittites. Grace a de bons jets de dés au tir et des résultats
médiocres de leurs adversaires au test de panique, les Egyptiens
avaient réussi a briser la cohésion de la division de chars hittites
en en désorganisant une unité. Pire encore, Ramsés avec 3 unités
de chars approchait depuis le Nord.

Jouant le tout pour le tout, les trois unités de chars hittites
encore en bon ordre chargérent les troupes de Ra en utilisant
leur mouvement d’initiative. L'une des unités s’était
positionnée de flanc et les choses s’annoncaient mal pour Ra.
Ce fut effectivement le cas puisque I'unité de flanc fut battue
et mise en déroute en un tour et les autres unités encaissérent
des pertes séveéres. L'énergique commandant hittite n’était
cependant pas prét a prendre des risques inutiles et il choisit de
reculer I'unité de chars de flanc et se prépara a faire face a la
colére de Ramses.
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Alors que la bataille faisait rage au sud entre la division de chars
hittite et la division Ra, le commandant hittite lanca sa seconde
surprise : il avanca ses forces depuis le nord de Kadesh. Ceci prit
Ramsés au dépourvu alors qu'’il avait quasiment abandonné son
camp pour aller au secours de Ra. Seule une unité¢ d’infanterie
s’y trouvait toujours pour protéger le camp. Avec les chars partis
au loin, il semblait que le camp allait étre pris.

Laissant le sort du camp entre les mains des dieux (et de sa garde
royale) Ramses ordonna a ses chars d’attaquer. Trois unités de chars
égyptiens s'élancérent contre l'unité de chars hittites qui se
trouvaient sur leur chemin. Les Hittites répondirent par une contre
charge déterminée et le choc eut lieu sous les murs de Kadesh. Ce
serait le premier choc de chars de la partie et les Egyptiens étaient
plutot confiants. Si confiants que Ramses observant la scéne ne vit
aucune raison de se joindre personnellement a la mélée.

La confiance de Ramsés semblait justifiée. Les choses semblaient
certainement aller dans le sens des Egyptiens. La premiére unité
d’infanterie de Ptah apparu au bord de table sud et trois unités de
chars firent de méme sur le bord Ouest. Lors de la mélée qui
suivit, les troupes de Ra réussirent a battre les chars hittites alignés
contre eux, les forcant a un repli désordonné. Ce fut un round de
combat vaillant et on pourrait dire assez chanceux de la part de
Ra, largement d0 a la détermination des Sherden. Avec
I’embuscade hittite désormais en passe d’étre repoussée, Ramses se
tourna confiant vers ses chars. A ce stade il est utile d’indiquer que
les chars égyptiens supposés plus « légers » s’étaient vus octroyer

une valeur de tir supérieure tandis que les chars hittites supposés
plus lourds recurent une valeur de combat plus élevée. Malgré
cela, les Egyptiens disposaient de I'avantage d’avoir deux unités en
soutien. La confiance de Ramseés disparu soudain lorsque la
fortune l'abandonna. Ce qui semblait un combat aisé se
transforma en une terrible défaite. Comme il regrettait de ne pas
avoir été parmi ses troupes pour appeler la fureur des dieux sur ses
ennemis et ajouter ses trois dés au combat. Non seulement les
chars égyptiens furent vaincus mais en plus ils ratérent leur test de
panique et furent détruits. Par voie de conséquence les unités de
soutien testérent également et 'une d’elle rata également et fut
détruite tandis que la seconde se replia vers le camp égyptien.
Quelle pitoyable démonstration pour les troupes de Ramses ! 11
aurait mieux valu amener les chars a portée de tir et de profiter de
leur avantage pour cribler 'ennemi de fleches plutdt que de
s’engager dans un corps a corps ou les Hittites avaient I'avantage.

Durant leur tour, les Hittites avancérent depuis le nord de
Kadesh. Leurs forces se divisérent en deux groupes l'un se
dirigeant vers les combats avec Ra et le second s’avanca vers le
camp et les troupes de Ptah. Le camp était toujours tenu par les
troupes d’Amun mais la situation semblait compromise pour les
Egyptiens. Au centre, I'unité hittite victorieuse replia vers
Kadesh, elle avait déja subi cinq blessures aussi le commandant
hittite préféra la préserver des tirs des archers égyptiens. Au sud,
les chars hittites étaient sous la pression des restes de I'infanterie
de Ra ainsi que de celle de Ptah qui investissait le champ de
bataille.
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Lors du tour suivant, Hittites et Egyptiens convergerent vers le
Nord de Kadesh. Les Egyptiens tentérent de prendre I'avantage
avec leurs tirs a longue portée pour briser les Hittites.
Linfanterie défendant le camp profita de chaque occasion pour
cribler les Hittites de fleches a leur passage. Le plan égyptien
semblait fonctionner puisque certains chars et unités
d’infanterie furent obligés de se replier en désordre. Pendant ce
temps au sud, les chars hittites combattaient toujours le reliquat
des forces de Ra. Les Egyptiens furent repoussés vers un terrain
surélevé ou Ra et Ptah se réorganisérent en une formation
défensive. Lune des unités de Ra fut cependant détruite et la
division entiére fut brisée. Les unités restantes de Ra étaient
secouées tandis que leurs ennemis I'étaient également ou peu
s’en fallait. Aucun camp ne souhaitait repartir a 'attaque et les
Hittites se repliérent vers les buissons de la berge.

La partie atteignant son dixiéme tour et deux divisions
égyptiennes étant brisées, les deux parties convinrent d’en rester
la. Les Egyptiens avaient perdu Amun dont les débris étaient pris
au piege dans leur camp. Ra était également brisée, les survivants
de son infanterie étant regroupés autour de la colline a 'Ouest de
la route de Kadesh. Seule bonne nouvelle, les chars de Ptah
avaient réussi a stopper I'avance des Hittites sur le camp. Ra avait
assez bien résisté et la plupart des troupes qui lui avaient été

opposées étaient hors de combat. Larbitre décréta que la route

était ouverte et permettait donc aux survivants égyptiens de se
replier et a Ramses de retourner en Egypte. En chemin, il aura
tout le temps de mettre au point un compte rendu de sa
« victoire ».

Tous les joueurs s’accordérent sur le fait que cette partie fut sur
le fil du rasoir et que la balance aurait pu pencher d’un coté
comme de l'autre. La décision des Hittites de porter le gros de
leur attaque au Nord a fait une grosse différence par rapport a
ce qui s’est passé dans la réalité. Les forces positionnées au sud
n’étaient dés lors plus assez grandes pour renverser Ra d’un
seul coup. Il y eut des discussions sur le fait de savoir si les
Hittites n’auraient pas da étre déployés plus préts de Ra, mais a
la fin tout le monde fut d’accord sur le fait que chaque camp a
eu sa chance. Ramsés reconnu qu’avoir lancé tous les chars
d’Amun droit sur I'unité de chars hittites isolée fut une erreur
tactique énorme, qui découlait d’'une trop grande confiance.
Cette charge donna aux Hittites une chance de victoire qu'’ils
n’auraient jamais eue si les Egyptiens avaient décidé de tirer a
la place. Méme si I'unité hittite avait chargé, les chars égyptiens
auraient pu lui infliger des pertes séveres avec les tirs de contre-
charge ou auraient pu contre charger aussi. Apres la perte des
chars d’Amun, les Egyptiens furent réduits 4 une tactique
défensive. Il est a mettre au crédit des joueurs égyptiens que
cette tactique a finalement plutot bien fonctionné.

Le camp cerné de toutes parts par une charrerie déchainée - a 'arrieére-plan des archers égyptiens leur donnent la chasse




La horde Hittite se déverse sur le champ de bataille depuis I'Est.

De lautre coté de 1'Oronte, les Hittites furent prompts a
proclamer leur victoire : ils avaient repoussé les Egyptiens loin
des portes de Kadesh et leurs forces étaient encore en bon état.
Malgré cela, 'embuscade initiale fut trop lente a se mettre en
route et 'infanterie de Ra avait enlevé le contrdle de la route du
Sud aux forces hittites. Au Nord les forces hittites s’étaient
déversées autour du camp égyptien mais n’étaient jamais
parvenues a mettre en place une attaque contre celui-ci. De
facon générale il fut admis que Ramses fit moins bien que son
alter ego historique, tandis que les Hittites avaient mieux
préservé leur charrerie qu’ils ne I'avaient fait dan