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LES GRANDES BATAILLES D'ALEXANDRE

EDITION DELUX

(1.0) INTRODUCTION

Le jeu The Great Battles of Alexander the Greatest le
premier jeu/volume de la série de GMT : Great Battbf
History. Il représente le développement de I'ArtldeGuerre
Macédonien, tel qu'il a été défini par Philippe Roi de
Macédoine. Il a atteint son apogée pendant le régnson
fils, Alexandre Ill, qui, aprés sa conquéte de ljtira Perse,
fut connu sous le nom d’Alexandre le Grand.

Cette édition spéciale « Deluxe » couvre pratiquénieutes
les batailles livrées par Alexandre et son arméantet
pendant sa conquéte du monde civilisé. Les batalllestrent
le triomphe du systtme Macédonien des
combinées »— mené par une puissante cavalerigpayampar
d’'implacables phalanges de lanciers — d’abord eomér
systeme hoplite Grec utilisé depuis des siecleis, gantre les

massives armées «légeres », mais souvent dépasiges

'Empire Perse.

Nous avons inclus des commentaires historiquesaoubng
des regles afin de fournir des explications — surtdans la
section terminologie et les scénarios — afin quasvouissiez
bien comprendre certains de nos choix de conception

NOTE POUR LES JOUEURS

(2.0) MATERIEL

Chaque exemplaire deeluxe Battles of Alexandercontient :

cartes 56 x 86 cm, imprimées recto verso.
planches de pions (720 en tout)

livret de régles

livret de scénarios

fiches d’aides de jeu

dé a 10 faces

un ensemble de sachets pour ranger les pions

PNFRPPFPWOW®W

Si vous avez des questions a propos des regles, sens

« armesheureux d'y répondre (ou tout du moins essayemrosis nous

envoyez une enveloppienbrée(quel que soit I'endroit d'otl vous
I'envoyiez) avec votre adresse, a I'adresse suivant

GMT Games

ATTN : Deluxe Alex Q’s
PO Box 1308

Hanford CA 93232
www.gmtgames.com

Vous pouvez aussi nous contacter swww.consimworld.com
dans les diverses sections de jeux.

Bien queGBA ne soit pas un jeu difficile a apprendre ou a (2.1) LES CARTES

comprendre, il utilise un systéme tactigue qui négense

Chaque bataille a sa propre carte, bien que Sandhidalaxartes

ceux qui savent ce que leurs hommes peuvent fdire eutilisent des cartes d'autres batailles. Le champbataille de

comment exploiter les capacités méme des piresrd’@ux.
Se lancer tranquillement dans une bataille avethémrie
«voyons ce qu'il s’est passé par ici » vous merienous

Gaugameéle/Arbela utilise une carte et demi. Chacpnte est
imprimée recto verso de facon a faire tenir au sdigux champs
de bataille par carte.

faire ramener chez vous sur un bouclier en un temps

remarquablement court.

Nous suggérons, a cause de la nature trés inhbbite la
guerre a cette époque, ainsi que des capacitémkgpdes des
diverses unités, que les joueurs — méme ceux famsiis
avec les jeux de simulation — jouent quelques todus
scénario « Samarkand ». Cette bataille réveleradieasrses
stratégies tactiques disponibles, comment lesrdift§ types
d'armes pourront étre utilisés au mieux, et comm&en
protéger au mieux (ou au moins essayer). Ce fugéleie
d’Alexandre qui réussit a combiner tous ces aspectst le
défi lancé aux joueurs de savoir s'ils pourrongéier, ou le
dépasser.

UN MOT SUR L'EDITION DELUXE

Ceci est la 4e édition des régles; elle remplada #ois
I'édition originale (1991) et la mise a jour de B992é
édition), ainsi que I'Edition Deluxe de 1995. llayquelques
ajouts, et beaucoup de changements mineurs. Léssrélg

Une grille hexagonale recouvre chaque carte de nfago
normaliser le mouvement et le combat, et les etfetsdifférents
types de terrains sont expliqués dans les regles ¢ibles.

(2.2) LES PIONS

Il'y a trois types de pions : lemités de combat,qui représentent
les différents types de combattants ; lsefs qui sont les
individus commandant les troupes ; et fearqueurs qui sont
utilisés pour indiquer des informations spécifiquésessaires au
jeu.

(2.21) Les unités de combat sont de deux tailles: carrées
(normales) et rectangulaires (doubles), ces dermiggprésentant
de grandes formations linéaires redoutées, maidtptigides,
Phalange Macédonienne. Chaque unité de combatuzsiTgipe
spécifique et, éventuellement, d’'une Classe (confiongtré plus
bas), qui dépend de son armement et de son armutegpon.
Toutes les unités de combat sont quantifiées parTaille, leur
Qualité de Troupe (QT) et leur capacité dsouvement. Les

GBA ne doivent pas étre considérées comme amendées aunités qui sont capables de tirer des projectiles aussi un

remplacées par les régles d'autres jeux du syst&BEl,

Indicateur de Projectile, qui précise le type de projectile utilisé

particulieremenSPQR Chaque jeu de la série est un monde a (J=javelot ; A=fleche ; S=pierre ; B=carreau). Laable des

lui tout seul.

Les différences avec I'édition précédente sontguées par le
symbole >>.

N’oubliez pas : Protégez vos flancs !

© GMT Games,CL

Projectiles donne les Portées de tir de ces pilggctChaque
unité de combat est imprimée recto verso. Touwesddeurs sont
les mémes des deux cbétés, sauf que lorsque uné esit
retournée, cela veut dire qu'elle a « Bougé » ainshane fois
pendant le tour de jeu et subira des pénalités deésion
guand/si elle bouge encore au cours du méme tair 6.1.

LIVRET DE REGLES



LES GRANDES BATAILLES D'ALEXANDRE EDITION DELUX

(2.22) Type et Classe : Exemple de Chef Macédonien—Recto (Activé)
» TYPE : le Type d’'une unité, par exemple Infantdrgairde

(HI), Tirailleur (SK), etc. est utilisé pour détemar son —Nom

efficacité relative (Supériorité) par rapport auxtras types —Combat Personnel
d’unités, souvent différents. . Charisme

e CLASSE : Parfois, un Type d'unité sera subdivisgé e

plusieurs classes, par exemple, la HI est diviseéedeux Capacité d’Ordre de Contingent

classe : Hydaspistes et Hoplites ; les tiraillqagavent inclure (Régle Optionnelle)

des archers, des frondeurs ou des javeliniers,LetcClasse

d’'une unité permet des variations d’efficacité démsnéme Recto (Désactive)

type.

ERAlexander
% £ Indicateur de
(2.23) Plusieurs Phalanges Macédoniennes ont deux nams, o 9 7HA Désactivation
un nom et un numéro. Le premier type (ex:
Amyntas/Simmias) représente le changement de cmed NOTE DE JEU: Alexandre a deux pions. Celui avec la

bataille a lautre. Le numéro d'ID est utilisé pola désignation « Chéronée » (CH) est utilisé pourecétitaille ; le
préparation du jeu dans certains scénarios, conmeo@iée. pion « Il » est utilisé pour tous les autres saéos
(2.24)Exemples d’Unités de Combat Exemple de Chef Perse — Recto
Nom de I'Unit CIasse_/'I:ype dunie Portée de JtamesT Nom
Tail Capacité de Commandement @ o Valeur Stratégique
aille
Mouvement Etendue Initiative s 5I8E_ Combat Personnel

l Charisme

il 7 # Capacité de i .
: Capacité d’'Ordre de Ligne

Qualité de Troupe (T) Mouvemen

Type de Projectile

Nom de I'Unite — EE0RaaL. Les Chefs Indiens n'ont pas de valeur de CombatdPeel ; voir
2 &7 Type d’'Unité (SK) 8.43.
V1[}|__ Capacité de
: | - Mouvemen (2.26) Les Marqueurs comme «1», «2» (représentant les
o pertes de Points de Cohésion), « Routed », « Fdish etc. sont
Qualité de Troupe (QT) utilisés pour indiquer certains états, qui seraxliqués plus
loin.

Taille —]

Nom de I'Unité Type de Projectile
Taille de 'Equipag Type d’Unité (Artillerie) (2.3) TABLES, TABLEAUX ET DE
Portée Capacite de II'y a deux fiches de Tables & Tableaux — une pobaque
Mouvemen joueur. L'utilisation de chaque table/tableau sexpliquée dans
Qualité de Troupe (QT) les regles.

Toutes les tables utilisent un dé a 10 facks ;'0’ est traité
comme un ‘0’ (et non comme un ‘10’), et est inférie 1.

- Type de Projectile

* . i
Taille _ |zt _Type d'Unité (Eléphant)
(i Capacité de (2.4) TERMINOLOGIE
_ l Mouvemen Nous avons inclus deux sections. La premiére estddfinition
Qualité de Troupe (QT) générale des termes les plus utilisés par le sgs@enjeu. La

seconde est plus un descriptif historique, qui,snbespérons,

) ) o vous fournira certaines informations sur ce quétales unités et
(2.25) LesChefs ont plusieurs valeurs, qui sont utilisées pour -omment elles étaient utilisées.

quantifier leur Initiative et leur Commandementnsii que
leurs capacités de combat — en tant que chef, ettErRMES DE JEU
individuellement. Certains chefs non Macédoniens des

pions légerement différents pour refléter le systeme  chef Activé — Le chef qui donne des ordres & ses troupes & un
commandement différent quiils utilisent. Tout ceest  moment donné. Il ne peut y avoir qu'un seul cheivéc la fois.
expliqué en 4.0 et 5.0.
Classe —Sous catégorie d’'un « Type », utilisée pour diffiier
plusieurs systéemes darmement/armure dans un type.
EXEMPLE : HO (Hoplite, une Classe de Hl).

Cohésion —La capacité d’'une unité a rester en formation de
combat organisée. Les résultats du combat sontladosme de

PAGE © GMT Games,CL LIVRET DE REGLES



LES GRANDES BATAILLES D'ALEXANDRE EDITION DELUX

pertes de Cohésion qui font diminuer le niveau ddé&Sion et la faire a sa place. Il peut aussi étre utpigéun chef ami pour
d’une unité (voir Qualité de Troupe). agir avant un autre chef ami de valeur inférieure.

Chef de contingent —Les chefs Macédoniens avec ug « Type — Description générale d'une unité de combat,
a la place de la Valeur d'Initiative sont des Chefs généralement utilisée pour déterminer son effiéaait combat et
Contingents, des chefs de plus faible valeur quearg utilisés les résultats, en fonction des différentes tables cdmbat.
gu'avec la regle optionnelle Macédonienne ; vdir. 5. Exemple : HI (Infanterie Lourde), SK (Tirailleurjce

Chef Désactivé —Un chef qui a précédemment été activé au Zone de Contréle —Les hexs — généralement a I'avant d’'une
cours du tour et qui est « Désactivé », et quirdement) ne  unité — dans lesquels cette unité exerce, par gsepce,
peut plus étre activé. Les chefs peuvent étre Dig#éacpour suffisamment d’influence pour diminuer la libert® chouvement
d'autres raisons, comme le Combat Personnel, [E&atien des unités ennemies.
court-circuit, etc.
QUELQUES EXPLICATIONS MILITAIRES
Chef Inactif — Un chef qui n’a pas encore été activé — mais
qui est toujours éligible pour I'étre. Infanterie Lourde — Un type qui comprend les hoplites et les
hydaspistes. L'infanterie a pied de base de [Iépoqu
Chef — Les chefs étaient les rois, les rajas, les satrdpes généralement protégée par une armure (casqueroplast peut
généraux et les chefs de tribus qui commandaient e€tre, jambiéres), portant un bouclier et brandissame épée
influencaient les troupes. courte et une lance de deux métres (ou plus): 16&s k
d’équipement inconfortable. On ne se demande pagjpoi on
Ligne — Toutes les unités d'un Type spécifique qui sont I'appelait Infanterie Lourde.
autorisées a se déplacer avec un seul Ordre de.Lign
Hoplite — Les « grunts » de I'époque de la Gréce classiagse, |
Ordre de Ligne — La capacité de certains chefs non types avec ces chouettes casques « Corinthienss»Hbplites
Macédoniens a déplacer de grandes sections de Tg@es sont une Classe de Hl
troupes identiques en une seule fois.
Phalange —Une formations d’hoplites au coude-a-coude utilisée
CM — Acronyme pour laCapacité de Mouvementde base  dans la guerre Grecque depuis le 7¢e siécle avantetlC
d’'une unité. Elle représente aussi la manceuvraldkt I'unité perfectionnée par les Macédoniens, qui se repsaaitine lance
comparée aux autres unités du jeu. extrémement longue (la Sarisse Macédonienne dé& Bnatres)
qui permettait aux rangs du milieu d’aider a présenn front
Volée de Projectiles —Les unités amies lancant des javelots, vraiment formidable et démoralisant pendant la mpssgjon.

des pierres ou tirant des fleches sur des unitéseies. Dans I'armée Macédonienne, elles étaient connuas Eonom

de Pezhetaroi(Compagnons a Pieds), et étaient organisées en 12
Momentum — Le mécanisme par lequel un chef peut taxeis(ou brigades), dont six ont accompagné AlexandrAse.
entreprendre plus d’'une Phase d’Ordres pendardurn t Une septieme fut ajoutée plus tard. Seules lestsirdbubles

Macédoniennes sont traitées comme des phalangss Piyl) en
Phase d'Ordres —La période d’un tour pendant laquelle un termes de jeu. Toutdss autres unités doubles d’'infanterie lourde
chef donne des ordres a ses troupes pour les e@épdc  sont des Hoplites (Type HI, Classe HO), pourqubiutilisation
combattre. de la sarisse, d'armure plus légére (et par coms#qune

mobilité Iégérement supérieure) plus le professatieme de
Combat de Choc —Corps a corps (et souvent littéralement I'armée Macédonienne. En tant que telle, les plgdan
ceil pour ceil), coups d’épées et craquements d'oke -pain Macédoniennes ont des capacités de mouvementoginateat qui
quotidien de la guerre a cette époque. dépassent celles de leur contrepartie Grecqueftdopli

Taille — Elle ne représente pas seulement le nombreHydaspiste — Les hydaspistes Macédoniens, un groupe
d’hommes dans une unité, mais aussi la densitéaet |dhoplites d'élite, étaient un peu plus légers emwue et donc
formation. Le nombre pur n’était pas un facteurisiéa cette plus mobiles. lls portaient aussi (probablemen® lance plus

époque. courte. Les hydaspistes furent créés par Philippdéetir nom
signifiant Porteurs de Boucliers, et furent lesupes d'élite
Supériorité — Les capacités relatives des systemesd’Alexandre. lls sont traités comme une classe réé&pdans le

d’armes/armures opposés aideront a déterminer ridpa type Hl.
plus ou moins de pertes de Cohésion en combat.

Infanterie Moyenne — Des unités avec un peu d’armure
QT — Acronyme pour la trés importante valeur@ealité de (généralement une cote de maille sur le torsegestaimes plus
Troupe. La QT est, de loin, la valeur la plus importanteneé lourdes (généralement des lances et des épéesktqigint

unité de combat, et sera utilisée constamment ats ajune entrainées pour le choc mais qui n'avaient pas dpacité
partie — pratiquement a chaque fois que l'unité fgeuelque  d'inertie-temps-masse de la véritable HI de I'émmqu
chose qui mettra sa Cohésion en danger.

Infanterie Légére — Un terme générique appliqué aux unités a
Court-Circuit — Le mécanisme par lequel un chef ennemi pieds avec peu ou pas d’armure, peut étre un leuéger, et
peut empécher un chef ami d’entreprendre sa PH@sdrds généralement une lance, avec, éventuellement, pée. & a

PAGE 4 © GMT Games,CL LIVRET DE REGLES



EDITION DELUX

Cavalerie Légére — Essentiellement, des archers et des
javeliniers montés dont le grand avantage était teobilité. (Il
est plus facile de lancer quelgque chose quand &tes debout
plutdt qu’en essayant de vous maintenir sur un &havec vos
genoux). lIs portaient rarement d’armures/protersiou d’autres
armes. |l est tout a fait possible que ces trowpgiisaient leurs
montures uniqguement pour se rendre rapidement ehdroit a
l'autre du champ de bataille, et qu’ils combattai@mpied. Nous
avons aussi remarqué que quelque part a la firette époque,
ces types se montraient avec une version de javetiés, que
nous aurions appelé « fléchette ». Comme il est difficile de
savoir quand cette arme est apparue, nous l'avaissée en
dehors de ce jeu.

LES GRANDES BATAILLES D'ALEXANDRE

plupart de l'infanterie |égére avait des capacitédir. La LI
differe des tirailleurs dans le fait qu'elle conthit en
formation et était entrainée pour le choc.

Peltastes —La forme d'infanterie légére la plus commune de
'époque descendait des fameux peltastes Thracest @e
l'infanterie légere équipée de javelots, une armepgpuvait
infliger de gros dommages mais qui avait une fajietée.
Les peltastes sont appelés ainsi a cause depddtar ou petit
bouclier. Les unités de peltastes R » sont traitées un peu
differemment des LI parce que, contrairement aradlléurs
armés de javelots, elles avaient recu un peu digm@ment au
combat de choc. Les peltastes sont essentiellernant
« Classe » du « Type » Infanterie Légere.

Lanciers — Essentiellement des unités de cavalerie légere
Cardaces —Une expérience Perse engagée par Darius apréentrainées a utiliser la lance en attaque. lls ait pas de
le Granique et rapidement abandonnée aprés laepiétrcapacités de tir (une simplification pour le jeLgs prodromoi

performance a lIssus. Ces unités étaient similames
peltastes, bien que plusieurs sources citent qetksent
« entrainés comme des hoplites ». Quoi qu'il ety dsisont
identifiés comme une Classe (CA) séparée dans pe (yP)
peltaste.

(éclaireurs) Macédoniens étaient les lanciers les gélébres. Il
est quelque peut spéculatif de comprendre comrentilisaient
leurs lances efficacement sans la présence dgtpeur se
maintenir sur leurs montures.

Cavalerie Lourde — De la cavalerie entrainée et armée pour le

Tirailleurs — Un terme générique appliqué aux Types de combat de choc. Avec un peu d’armure, leur capatitéchoc

troupes qui ne portaient pas d'armures et utiligaides
projectiles : javeliniers, archers et frondeurs.s line
combattaient pas en formation stricte et, sauf ptas
javeliniers Agrianiens, n’étaient ni capables, ntrainés au
choc. lls étaient fait pour harceler et géner lemn en
approche et pour présenter un écran derriere
heureusement, le mouvement pouvait étre dissimiudéir

mobilité leur permettait de distancer (et donc d&y leurs
adversaires plus lourds, ce qui, tout bien conéidétait le
mieux pour leur survie. Traités avec mépris et esndndance
pendant I'histoire de la Gréce antique — pas assazho —
ils furent plus importants dans les armées Pemségmpbque.

Javeliniers — Ce sont des unités de type tirailleurs (SK), de
Classe Javeliniers (comme indiqué par leur capalgtéir).
Les Javeliniers Agrianiens d'Alexandre furent tefficace
dans leur réle de tirailleur/écran défensif, pagoéls avaient
guelques capacités de choc !

Archers — Un type de tirailleurs qui tirait des fleches a une
portée efficace de 150m ou plus avec une portéénmadex de
250m (moins lorsqu’ils étaient montés). Les flechas
'époque pouvaient rarement transpercer
métalliques mais étaient assez efficaces autremBoh
marché a équiper, difficile a entrainer.

Frondeurs — Un autre type de tirailleur sans armure. lls
lancaient des billes, généralement en plomb (mdoavées
avec des graffitis de guerre comme « prends g¢a.a une
portée efficace d’environ 120 metres, bien que f@écision
soit loin de celle des fleches ou des javelots. Barché a
équiper mais demandant beaucoup d’entrainement,
frondeurs occupaient beaucoup d'espace (la distantre les
hommes était 2 a 3 fois plus grande que les aum@ss de
tirailleurs). Bien qu'il soit fait mention de froedrs utilisés
pendant la campagne d'Alexandre (les Rhodiens rétaie
considérés comme les meilleurs dans ce domaingeuée
référence a des unités de frondeurs spécifiquememmés
est a Gaugamele.

© GMT Games,CL

provenait plus de leur formation que de leur arn@m®ar
exemple, la tant vantée «cavalerie de
Macédonienne était bien entrainée a utiliser lasda en bois a
pointe d'acier pour un effet de choc mortel en adop une
formation en forme de coin. Il y eut aussi la cavial

lequelThessalienne a peu prés aussi bien entrainée etearqui

chargeait en formation en losange. Alexandre attlis
généralement sa cavalerie pour délivrer son « deuguerre », le
marteau contre I'enclume de la phalange. Au dépestPerses
n'avaient que peu de cavalerie lourde. Les contitggPerses de
Bactria et cie étaient « cataphractaires » (pretegé une armure
en écailles) et étaient donc considérés comme deavalerie
lourde, bien qu'il y a peu d'indications sur letfgu'ils ont été
entrainés a la rigueur du combat de choc, et lamoauvrabilité
était quelque peu suspecte. (L'armée Perse étaitanmée trés
mobile, orientée sur les projectiles, avec peu détg— ou
d’expérience — pour le combat de choc).

Eléphants —La premiére utilisatiornregistréed’éléphants fut
a Gaugaméle — 15 d’entre eux, dont aucun n’a votidas —

bien qu’ils aient sGrement du étre utilisés avéPbrus avait entre
80 et 200 éléphants a Hydaspes en 326 avant J@sttfort peu

les armuregrobable que l'idée lui soit venue spontanéments Eléphants

utilisés par Darius étaient des éléphants d’Asas @Afrique), et
n'avaient pas de «tours » (comme, disons, Hannibhly a
quelques indications sur le fait que les éléphdat®orus étaient
cataphractaires ! Un javelinier était juché, ceanent de fagon
précaire, a cOté du cornac. Les éléphants étaieifférents a a
peu prés tout — sauf aux objets acérés et poitisisavaient
aussi tendance a n'en faire qu'a leur téte quasdéthient
dérangés, ce qui arrivait souvent quand ils étatentrontés a

leses mémes objets acérés et pointus.

Chariots — A Gaugamele, Darius déploya des chariots a roue

scythe spécialement équipés. Bien qu’effrayantsaaipuler, et
capables de causer de graves blessures, ils mgtqas
spécialement efficaces, en dépit de la préparat®arius sur
leur comportement. Leur manceuvrabilité était gramelg génée
par l'utilisation d’axes fixe, ce qui veut dire gg’allaient dans la

LIVRET DE REGLES
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LES GRANDES BATAILLES D'ALEXANDRE EDITION DELUX

direction choisie par les chevaux, et ce avec awslq (2.6) DUREE DU JEU

difficultés. De plus, vous pouvez oublier les «mmsions » ;  Toutes les batailles durent un nombre de tourstémdéné. Les
ces chariots étaient tres durs pour la colonneébeate... et plupart des batailles sont livrées jusqu’a ce q@amp déroute—
encore plus durs pour la capacité a viser de leursil n’y a donc généralement pas besoin de conniEtrembre de
archers/javeliniers. C'étaient plus des tiraillewssr roues  tours écoulés. Certaines batailles, par contreessiient de
gu'autre chose, et ils étaient trés sensibles #axj@es de la  connaitre le nombre de tours, donc nous avons na@sPiste des
LI. Les chariots étaient, a cette époque, une tdolre Tours sur une des fiches de Tables et Tableauxétdit
militaire démodée. Les asiatiques, par contre, ém@cvastes  extrémement épuisant de se tenir debout pendantdend-
plaines, les aimaient beaucoup, et vous verreAvjtieidates journée — sans parler du combat — avec plus de s k
Eupator VI les utilisera toujours 250 ans plus téetl avec d'armure inconfortable et en subissant le strese pauvait
encore moins de succes que Darius) a Chéronée. apporter le combat les yeux dans les yeux.

Artillerie — Le convoi d’Alexandre contenait bon nombre NOTE DES CONCEPTEURS : D’un point de vue praticre,

d’artillerie antique, dont la plupart a été utibsdans tout un  termes de « combien de temps ont-ils pu tenirvdus pourrez

ensemble de situations tactiques, du travail dgesi@ soutien  remarquer que les boxeurs professionnels — de<tathltrés

pour la traversée de rivieres (comme nous le verdans ce  entrainés avec une immense force et endurancepmanp PAS

jeu). L'artillerie est traitée comme un « Type »dile utilise d’armure ni d’armes (autres que leurs poings) —ntient

aussi comme Classe. Ainsi, les Oxybeles qui tirdaes rarement plus de 12 a 15 rounds. Soit 45 minutes @&oc »...

carreaux utilisés a Jaxartes sont de Type AT, €lBsdls ont et avec une minute de répit toutes les trois msiuBeenez ces

un soutien de LI intrinséque. chiffres en considération pour savoir quel étaitdeuvoir de
« durée » des unités du jeu.

(2.5) ECHELLE DU JEU

Chaque point de Taille représente de 150 a 200 hesmm

(selon leur formation, leur profondeur et utilisa ou 100 (30) SEQU ENCE DE \]EU

cavaliers. Ainsi la phalange Craterus représenté®015

hommes, alors qu'une unité de Cavalerie Lourde rizamcte Les joueurs activent leurs chefs dans I'ordre adite® par leur

Perse contient environ 500 hommes. Chaque Poirftailke Valeur d’Initiative, selon 5.1. Lorsqu’un chef esttivé, il donne
de chariot représente entre 6 et 7 chariots, ejush&®oint de  des ordres (ou, s'il est éligible, des ordres dgds) qui
Tallle d’éléphant représente un éléphant (des grashins, permettent aux unités a Portée de se déplacer ebmibattre.

ces éléphants). Les tirailleurs a pieds sont ugemion ; leur ~ Aprés que tous les chefs ont été activés et s@ésactivés »,
taille — toujours ‘1’ — ne refléte pas leur forceamérique chaque joueur teste la Déroute et la Récupératinsi gue la
mais leur type de formation dispersée. Retraite d’Armée, aprés quoi, le tour de jeu ashites.

NOTE HISTORIQUE :Bien que la plupart des historiens A. Phase d'Activation des Chefs

modernes s’'accordent sur le fait que les nombresacts » 1. Le joueur avec le chef a I'Initiative la plusska n'ayant pas
soient impossible a deviner, ils ont chacun lewiori de ce  encore été activé active ce chef. Si ce Chef &b, et s'il le
gu'ils ressentent comme des représentations prediee la désire, il peut donner un Ordre de Ligne, et faifat de dé — si
force des unités. Malheureusement, ils ont toussiéune pas  nécessaire — pour utiliser cette capacité.

tomber d’accord — et parfois (mais sans surpriseément.

Nous avons essayé de réconcilier toutes ces inf@nsaen 2. Les tentatives de Courts-Circuits Non-Momentusidl &
termes de capacités relatives des unités. Pour ckemtre 5.42) peuvent étre faites & ce moment.

vous qui ont beaucoup lu sur le sujet, nous avonteedance

a suivre Delbrik (voir les sources) lorsqu’il altafaire des B. Phase d’'Ordres

estimations numériques. 1. Segment de Mouvement/Tir.

a. Pour chaque Ordre Individuel donné par un cbifég le
La forme du pion représente également son fronte Un joueur peut faire une des actions indiquées en &/22
« brigade » de phalange Macédonienne déployée awmit n’importe quelle unité de combat.
front d’environ 130 métres ; c’est pourquoi ellecope deux b. Pour les chefs avec une capacité d'Ordre deelgm3),
hexs. Une unité de cavalerie lourde Macédonienoe £tpit une Ligne compléte d'unités peut Bouger et/ou Tirer
généralement composée de dedtai (ou escadrons; c. Si les joueurs utilisent le Systeme OptionnelGihefs de
'escadron royal, olagemacomptait 300 hommes) avait un Contingents Macédoniens (5.6), les Ordres de CCM so
front (pour sa formation inhabituelle en coin) dignn 50 donnés ici.

métres, soit 1 hex.

Les unités capables de Retraite Ordonnée (6.7) effoTir de
Chaque hex représente approximativement de 60 raéifes Réaction peuvent le faire pendant ce segment.
d’'un bord a l'autre. Pour des questions de joushitiertaines
rivieres du «jeu» sont un peu plus larges quer leu 2. Segment de Combat de ChocAprés qu'un chef a fini de
contrepartie réelle. (Ex: le Granique devait ptdbment donner ses ordres, les unités éligibles engagembiebat de
faire de 25 a 30 métres de large. Par contre, regailut pas choc, en utilisant la séquence suivante :

les berges et les bordures). a. Désignation du Choc : Toutes les unités immobiles et
Chaque tour de jeu représente grosso-modo 15 airdites éligibles qui choisissent de faire un choc recaiven
de temps réel. marqueur CHOC — Pas de Test (shock — no test).

b. La Charge (Test de QT de pré-cho&phodo}
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c. Résolution du Combat des Chef§Charismos)

d. Le Fracas des LancegDétermine la Supériorité et la
colonne de ChocDoratismo$

e. Résolution du Combat de Cho¢En Chers)

f. Test pour une Percée Eventuell€Othismos Aspidon ;
la Poussée des Boucliers)

g. Test pour un Eventuel Effondrement et Déroute
(Trope)

h. Test de Poursuite de Cavaleri¢optionnel)

C. Momentum OU Retour & « A »

1. Le joueur dont le chef vient juste d’'étre acties la Phase
d’'Ordres précédente peut tenter un Momentum pouneio
une autre Phase d’'Ordres a ce chef (Phase «@&uip)e jeu
reprend a la Phase « A » pour les chefs restarthviea

D. Phase de Déroute et Récupération

1. Retirez les Marqueurs « Rallié »

2. Mouvement de Déroute :Les unités en Déroute doivent
faire un Mouvement de Déroute.

3. Segment de Rechargement Les unités de tir éligibles
peuvent récupérer des munitions ; 8.18.

4. Retournez toutes les unités « Bougées » et les shef
« Désactivés » sur leur recto.

E. Phase de Retraite

Chaque joueur totalise les Points de Déroute degsun
éliminées, puis ajoute des points pour les chéfs, tpour voir
si son armée a atteint son niveau de Déroute.

(4.0) CHEFS

Les unités de combat ne peuvent pas bouger nigaes en
avoir recu I'Ordre (ou un Ordre de Ligne, pour é&mées ou
ceci peut s’appliquer) d’'un chef. Les unités de batguiont
recu un Ordre pendant un towy qui sont a Portée de
Commandement du méme chef, peuvent faire un Codwbat
Choc. Chaque pion chef a deux faces ; une facesé\eti une
face Désactivé. Un chef qui n'a pas encore ét&é@cu qui
est en cours d'activation doit étre sur sa facav&ctUn chef
qui a terminé son activation est retourné sur sa B2ésactive.

(4.1) PIONS CHEFS
Chaque chef posséde plusieurs valeurs :

Portée de Commandement (face Activé uniquement) Elle
représente la présence sur le champ de batailld gine
I'efficacité de ses capacités ; la portée en hesgy'ou un
chef peut exercer son Initiative.

Capacité d’'Ordre de Ligne : Les chefs capables de donner des
Ordres de Lignes ont un « L » a c6té de leur Vaddiuitiative.

Capacité d’'Ordre de contingent: [Regle Optionnelle] Les
chefs subordonnés Macédoniens ayant un « C » tada pe la
Valeur d'Initiative. lls peuvent étre actives enceeant des
Ordres, selon 5.6. lls ne peuvent commander queré&ss qui
leurs sont spécifiguement assignées comme indicas de
scénario.

Valeur Stratégique : (face Activé uniquement) Pour les chefs
subordonnés Grecs, Perses et Indiens, uniquensent exprime
la capacité a donner des Ordres de Ligne de leyrennitiative.

Combat Personnel :(sur les deux faces) Cette valeur est utilisée
lorsque des chefs adverses sont impliqués dang€feentombat
de choc, afin de déterminer l'issue du combat en&e deux
chefs. (voir 8.4). Les chefs Indiens n'gatsde valeur de CP.

Charisme : (sur les deux faces) Il représente la capacité d'u
chef a faire redoubler d’efforts ses troupes au lmimCette
valeur est utilisée pour modifier le résultat dusté la Table de
Résultats du Combat de Choc en faveur des unit&slasquelles
le chef est empilé.

Capacité de Mouvement :Le nombre de Points de Mouvement
gu’un chef peut dépenser pendant Bhase La CM, qui est de 9
pour tous les chefs, n'est pamprimée sur les pionsls se
déplacent en utilisant les colts de Cavalerie auTdble de
Mouvement, bien qu’ils ne subissent jamais de pente
Cohésion quel que soit leur mouvement.

(4.2) CAPACITES DES CHEFS : ORDRES INDIVIDUELS

NOTE DE CONCEPTION: Le systtme de commandement
Macédonien était bien plus sophistiqué et professid que tous

les autres de cette époque. Cette capacité esinedrpar les
Portées de Commandement étendues et les meilleatesrs
d’Initiative des chefs Macédoniens, ceci combinéfaiti que
'armée Macédonienne était plus compacte que petite

Cette section s’applique a tous les chefs du jauf s Chefs de
Contingents Macédoniens.

(4.21) Un chef peut donner dé&rdres Individuels a n'importe
quelle unité de combat a Portée de Commandementesiu
mesurée en tracant une ligne d’hexs non obstruéeedbongueur
inférieure ou égale a la Portée, entre le chelueité. Comptez
I'hex de I'unité mais pas celui du chef. Une ligest obstruée par
les hexs occupés par des unités ennemies, et Xssif@ccupés
en Zone de Contrdle (ZDC) ennemie, et par les fiexserrain
gu'un chef ne peut pas traverser ou pénétrer. InegsIamies

Chef d’Elite : Seul Alexandre a cette capacité spéciale pourannulent les ZDC ennemies pour le tracé de la ligoedre.

usurper la séquence de Phase d'Ordres standare lsasé
I'Initiative.

Initiative : (face Activé uniquement) Elle représente la
capacité a contrdler des forces et a prendre dewsioigs
rapides. L'Initiative est utilisée pour déterminéordre
d’activation des chefs et les chances de réusdilamentum.
Elle défini aussi le nombre ‘d’ordres’ que le clpefut donner
pendant une Phase d'Ordres. Plus la valeur esté&lev
meilleur est le chef.
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Toutes les autres lignes sont considérées non udlestr Les
Portées de Commandement sont calculées au momé@rdie
est donné.

(4.22) Un Ordre Individuel permet a une unité amie deefain
déplacement et/ou de tirer des projectiles, etonsg.22. Sans
Ordre, une unité ne peut pas se déplacer volontaine Dans
une Phase d'Ordres donnée, un chef peut donneroutbre
d’'Ordres égal a sa Valeur d'Initiative. Lorsqu’'uhe€ ne peut
plus donner d'ordres et ne peut plus étre a nouesive,
retournez-le sur sa face Désactive.
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(4.23) Les chefs peuvent se déplacer dans les circorestanc NOTE DE JEU: Seuls les chefs Grecs et Indiens worg
suivantes : capacité d’Ordre de Ligne d’Infanterie.

* lIs se donnent un Ordre Individuel & eux mémespodre
doit compter dans le nombre d'ordres que le cheft pe Lignes de Cavalerie/Chariots :Pour que les unités de Cavalerie

donner pendant cette Phase ; ou de Chariots puissent recevoir un Ordre de Ligne

« lls peuvent se déplacer — sans dépenser d’'Ordreee a ¢ Les unités doivent toutes étre du Type/Classe éafams le
l'unité de combat sur laquelle ils sont empilég@ta recu Tableau d’Eligibilité d’Ordre de Ligne du scénajaué. Par
un Ordre. lls ne sont pas obligés de « rester & Bunité contre, les unités de LN (Lanciers) sont toujowssidérées
de combat. comme un Type séparé.

 lIs recoivent un Ordre Individuel de leur Commamidan » Elles doivent toutes se trouver a une distancérigtire ou
Chef. égale ala moitié de la Portée de Commandement du,chef

arrondie au supérieur. Elles ne sont pas obligééted
(4.24) Un chef, autre que le Commandant en Chef (voiy 4.4  adjacentes ou flanc & flanc. Les unités en dehersailte
qui se trouve dans une Zone de Contrle ennempeunepas Portéene font paspartie de la Ligne, méme si elles sont
donner d’Ordres (ni d’Ordres de Ligne) aux unitéscdmbat adjacentes a des unités qui en font partie.
ou a lui méme... et ne peut dopasse déplacer hors de la
ZDC ennemie... & moins et jusqua ce qu'il sorte eétec =~ NOTE DE JEU : Les Portées de Commandement de Gavale
ZDC en recevant un Ordre du Commandant en Che). (4.4 pour les Ordres de Ligne sold moitié de la portée imprimée,
Voir aussi 5.25. arrondie au supérieur. Celles de I'infanterie nenspas réduites
de moitié. Notez également qu'il n'y a pas autantbefs que ¢a
(4.25) Un chef qui est « Désactivé » (5.15) ne peut pluscapables de donner des Ordres de Lignes !
donner d’'Ordres (ni d’Ordres de Ligne). Par contrpeutse
déplacer, mais seulement sil en recgoit l'ordre nd'u (4.34)Eligibilité & donner un Ordre de Ligne : Un chef peut
Commandant en Chef. donner un Ordre de Ligne pendant sa Phase d’Ohditede (pas
pendant un Momentundans les circonstances suivantes :

(4.26) Les chefs n'ont pas — et nont pas besoin —
d’'Orientation (7.1). CHEFS SUBORDONNES

1. Il commencesa Phase d’Ordres dans ldsux (2) hexs
(4.3) CAPACITE D'ORDRE DE LIGNE (éléphant/infanterie uniquement) d’au moins uneuwfg®s de
Cette section s’applique UNIQUEMENT aux chefs auec la Ligne SANS unités de combat entre. Il doit awsie LDV
« L » imprimé sur leur pion. Donc, les chefs Mag#édons ne dégagée (8.14, et interprétée librement en casédacdord)
peuvent pas donner d’Ordres de Ligne. vers cette unité (les Eléphants ne bloqypastia LDV) ; et

2. Il commence sa phase soit a Portée de son Codamaen
(4.31) Un chef avec une Capacité d’'Ordre de Ligne paut, Chef ou a Portée de son Chef d’Aile (4.8);
lieu dedonner des Ordres Individuels, donoar(1) Ordre de 3. Il n'est pas a Portée de son Commandant en Ot le
Ligne a toutes les unités d’une Ligne (4.33), s'il agbasé a joueur lance un dé, et obtient un résultat inférmwégal a la
le faire (4.34). Les unités qui peuvent composer «higne » Valeur Stratégique de ce chef. Si le résultat gséseur, il ne
sont données dans la sectiBhgibilité pour les Ordres de peut donner que des Ordres Individuels.
Ligne de chaque scénario. De plus, voir 4.37. 4. Dans le premier tour de jeu de tous les scénaoos les

chefs avec une capacité d'Ordre de Ligne peuvenhe&toun

(4.32) Taille de la Ligne : Il n'y a pas de limite au nombre Ordre de Ligne sans avoir besoin d'étre a Portée du
d’'unités composant une Ligne — autre que 4.33 —toeates Commandant en Chef ni lancer de dé.

les unités d'une Ligne éligible ne sont pas obkgéke 5. Voir les Chefs d'Ailes Perses, en 4.5.
participer. Les unités dans une Ligme sont pas obligéede

rester ensemble lorsqu’elles se déplacent... bien fgire NOTE DE JEU: 4.34 (1) est lu — et utilisé — aves |
autrement ménera certainement a un désastre aaganisel. restrictions de portée de cavalerie de 4.33.
(4.33)Composition d'une Ligne NOTE DE CONCEPTION : Cette limitation & beaucoupair

Lignes dInfanterie/Eléphants: Pour que les unités avec la chaine de commandement « fil rouge » cdimigative
d’infanterie ou d’Eléphants puissent recevoir undi@r de individuelle (le jet de dé).

Ligne :
 Les unités doivent toutes étre du Type/Classe éalams ~ COMMANDANTS EN CHEF _
le Tableau d’Eligibilité d’Ordre de Ligne du scéiagjoué. Les Commandants en Chef sanitomatiquemenéligibles pour
« Les unités doivent étre flanc & flana (mais pas « et ») donner des Ordres de Lignes (aucun jet de dé soiéleur
Front & Arriére (en file indienne). Stratégique n'est nécessaire)... méme pendant lesephde

« Une Ligne d'Infanterie ou d’Eléphants peut étre de Momentum. Néanmoins, la portée de deux hexs en-#issus

nimporte quellelongueur, quelle que soit la Portée de Sa@pplique toujours.

Commandement. Lo
- Les unités de la Ligne doivent étre adjacentesut Limitation Importante au Momentum : Les chefs subordonnés

espace— méme un espace occupé— entre les unitg@Ui ont utilisé leur proximit¢ du Commandant en Cheur
éligibles met fin a la ligne. donner un Ordre de Ligne ne peuvpastenter de Momentum.
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NOTE DE JEU : Pourquoi cela ? Et bien il prend beaup « d'ailes » agissaient comme des quasi-chefs darpaur les
plus de temps et dénergie a utiliser la chaine de sections quileur étaient assignées.
commandement plutét que linitiative personnelle.

(4.52)Les chefs d'ailes Perses et Macédoniens sontugdigans
(4.35) Procédure d’'Ordre de Ligne: Les chefs peuvent chaque scénario.
donner un Ordre de Ligne pendant uPlease d’Ordres de
Momentunde la fagon suivante : (4.53) Les chefs d’ailes Perses peuvent donner des Odes
1. Les Commandants en Chef peuvent automatiquementigne pendant leur Phase Initiale, pas en phaskla@entum,

donner des Ordres de Lignes pendant une Phase dsans faire de jet de dé méme s'ils ne sont pastégyde Darius.

Momentum comme si c’était une Phase Initiale.  lls ne peuvenpasétre utilisés par d’autres chefs capables de
2. Les Chefs Subordonnés qui ont donné des Ordrésyde donner des Ordres de Ligne pour donner des Ordrésgtie

dans leur Phase Initiale en faisant un jet de dé&grg a sans faire de jet de dé.

nouveau donner un Ordre de Ligne en réussissajet e  « La capacité a ne pas faire de jet de dé ne s@mplgue

dé sous leur Valeur Stratégique, selon 4.34[3flessus. pendant la Phase d’Ordres Initiale.

3. Les Chefs Subordonnés quiont pasdonné d’'Ordres de
Ligne pendant leur Phase Initiale ne peuygagnon plus  (4.54) Les chefs d’ailes Macédoniens sont utilisés poamner
en donner pendant une Phase de Momentum, méme s’ildes Ordres de Contingent, selon 5.6.
sont a portée de leur Commandant en Chef.
(4.6) CHEFS ET UNITES DE COMBAT ENNEMIES
NOTE DE JEU : Rappelez-vous que les Chefs Suboédonn Cette section couvre les réglgénéralesrelatives aux chefs et
qui ont utilisé leur Commandant en Chef pour donoer  aux unités de combat. Pour les régles spécifiqtids €ombat
Ordre de Ligne n'ont pas de Phases de Momentunt dette  Personnel ainsi que les pertes pendant le Choc8@4 et 8.4.
section ne s’applique pas a eux.
(4.61) Les chefs peuvengntrer en ZDC ennemie uniquement
(4.36) Ordre de Ligne et Mouvement des Chefs Un chef  g'ils sont empilés avec une unité de combat ante @:23) ou si
qui a donné un Ordre de Ligne peut — mais n'y ast@bligé  cette ZDC contient déja une unité de combat amami@e les
— se deplacer avec cet Ordre. Il n'est pas obligerester  unités de combat, les chefs doivent cesser leuvement pour
avec la ligne. cet Ordre (ou Ordre de Ligne) lorsqu'ils entrenhslaine ZDC
ennemie. Un chef peut sortir seul d'une ZDC ennemie
(4.37) Restrictions de Commandement Certains chefs qui uniguement s'il en regoit I'Ordre de son CommandamtChef ;
peuvent donner des Ordres de Lignes ne peuverdoleser Voir 4.24.
gu’a certains Types d’unités indiqués dans lesaid@snou sur
les pionsLes Restrictions de Commandement ne s’appliquent(4.62) Au moment otune unité de combat ennemie entre dans un
jamaisaux Ordres Individuels. hex adjacent & uphef, ou qu’une unité de combat ennemie est
adjacente a un chef aprés un combat, qu’il soit sems I'hex ou
NOTE DE CONCEPTION : Bien que les Ordres de Ligne empilé avec une unité de combat amie, ce chef@eutprendre
soient une facon efficace de déeplacer un grand memb uyne Retraite Ordonnée. S'il ne le fait pas — oue@eut pas
d'unités, une telle « efficacité » a un codt, pijiadement  parce qu'il est encerclé par des unités ennemies ZC, et/ou

parce que ces chefs n'étaient pas vraiment « psafegels ».  des terrains infranchissables — alors ce chef dishiné

Par exemple, un chef qui donne un Ordre de Ligner pm (capturé/tué) s'il est seul dans son hex. Un chgfie avec une
mouvement n@eut pasrallier d’unités pendant cette Phase unité de combat qui entreprend une Retraite Ord®npeéut
d'Ordres. accompagner cette unité, voir 6.71.

(4.4) COMMANDANTS EN CHEF (4.63) Si un chef seul entre dans un hex adjacent a tra abef

Les Commandants en Chef (CC) sont les chefs quiseul, alors un Combat Personnel se déroule imnefdéit et est
commandent I'armée entiere, comme indiqué dans ughaq résolu avant que I'Ordre suivant ne soit donnérgat.
scénario. Les CC fonctionnent comme les autress¢isafuf

que, lorsqu’ils sont activés, les CC peuvent : (4.64)1l n'y a pas de Remplacement pour les chefs éliminés.
1. Quitter une ZDC ennemie en se donnant un Ordrexa

mémes, et
2. lls peuvent donner des ordres a d'autres chais &in (50) ACTIVATION DES
chef par Phase d'Ordres) pour qu'ils se déplacgnie
chef a déplacer commence son mouvement en ZDCCH EFS ET ORDRES
ennemie, il faut deux (2) Ordres au CC pour déplaee

chef. Notez qu'un CC en ZDC ennemie ne peut pas@ton  Les unités de combat ne peuvent se déplacer etattrmigue si
un Ordre pour déplaceun autre chef; il doit d’abord  elles en ont recu l'ordre de leurs chefs. Les cliefsnent des

quitter cette ZDC. ordres pendant la Phase d’Ordres. Certains chefgepe donner

3. Donner des Ordres de Ligne — s'ils sont éligibfmur  des Ordres de Ligne ou utiliser leurs Ordres paamnér des
cela — sans faire de jet de dé d'Ordre de Ligne. Ordres de Contingents. Les chefs ne peuvent danr@m ordre

ni commander tant qu’ils n'ont pas été activés. li@seurs

(4.5) CHEFS D'AILES peuvent utiliser la régle de Momentum pour donnamachef

(4.51) Les Perses et les Macédoniens assignaient des chepctivé jusqu’a deux Phases d’Ordres supplémentdisggeuvent
pour controler de grandes sections de leurs arn@=schefs
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aussi utiliser I'option de Court-Circuit pour a&ivun chef
plus t6t que d’habitude.

(5.1) COMMENT ACTIVER LES CHEFS

(5.11)Tous les chefs commencent le ttnmctifs, et chacun a
'opportunité d'étreActivé pour donner des Ordres. Aprés
avoir terminé de donner des ordres, ils ddésactivés.Dans
de rares cas (5.33[2]) les chefs Désactivés peudenmt
Réactivés.

(5.12) Chaque tour de jeu commence par l'activation d’'un
chef par un des joueurs. Les chefs sont activés kanlre de
leur Valeur d’Initiative, en commencant par la pfaghle (1
au minimum) jusqu’a la plus élevée (7 pour Alexa)diEn
cas d’'égalité, le chef non Macédonien agit en peenginsuite
les joueurs alternent avec les autres chefs deivélgale. Si
deux chefs dunémecamp ont la méme Valeur d’Initiative,
c’est leur propriétaire qui décide qui agit en piErS'il n'y a
pas de joueur Macédonien, les cas d’'égalité saulué par
un jet de dé. Le joueur ayant le résultat le plesé décide
quel joueur active le prochain chef.

(5.13) Seuls les chefs Inactifs qui n'ont pas encoreaéti&és
pendant ce tour sont éligibles pour I'activatiorl,exception
de la regle de Momentum (5.3), de la Réactivat@B3[2]),
et des Chefs d’Elite (5.5).

EXEMPLE : Au Granique il y a les chefs Macédoniens
Alexandre (7) et Philotas (5) et les Perses Memiisn
Omares (3) et Arsites (2) qui sont inactifs. Apgé&Arsites a
été activé puis désactivé apreés avoir donné segesrd
Omares devrait étre le prochain chef a agir, puignvhon
parce qu'il a la méme initiative que Philotas etibest Perse
(en fait c'était un Grec Rhodien, mais c’est unetr@au
histoire).

(5.14)Un chef peut étre activé au maximaris foisde suite
pendant le méme tour de jeu (en utilisant le Momm@npour
les deux dernieres fois).

EDITION DELUX

unités se trouvant dans Bartée de Commandemer®tJ, il peut

donner des Ordres de Ligne, selon 4.3.

e Lorsque Alexandre est activé il peut donner juaggept (7)
ordres pendant son activation. Il peut choisir déamner
moins (ou aucun) ; il ne peut pas en donner plusig@eicette
Phase d'Ordres.

» Lorsque Bessus est activé, il peut, s'il est Blagidonner un
Ordre de Ligne a ses unités de cavaletidl peut donner 4
Ordres Individuels.

(5.22)ChaqueOrdre Individuel autorise le joueur a :
1. Déplacer une unité, les unités avec des Prigectieuvent
aussi tirer a tout moment pendant leur mouvemef) (&u
2. Faire tirer n'importe quelle unité avec des Ectjes ; ou
3. Retirer deux Points de Cohésion, selon 10.14 ; o
4. Tenter de Rallier une unité en Déroute, sela@7L0
5. Donner des Ordres de Contingents (Macédoniequenient ;
regle optionnelle. Nécessite jusqu'a 3 Ordres pcheique
Ordre de Contingent. Voir 5.6).
6. Faire une Retraite Pré-arrangée, selon 6.81.
ChaqueOrdre de Ligne permet aux unités d’une Ligne de :
1. Déplacer quelques/toutes les unités de cette.liges unités
en mouvement capables de tirer le peuvent ; ou
2. Quelques/toutes les unités de cette ligne peutiar des
Projectiles sans se déplacer.
Note : Les chefs ne peuvepasdonner d'Ordres de Ligne pour
les points 3 a 5 ci-dessus.
3. Faire une Retraite Pré-arrangée ; voir 6.81.

(5.23) Bien qu’une unité de combat donnée puisse recelog
d'un ordre de mouvement p#our de jeu, elle ne peut pas se
déplacer (ou tirer) plus d'une fois par Phase diésd(voir 6.11
et6.12).

EXEMPLE : (Chéronée) Une unité de combat a rectdf® de
se déplacer par Démosthéne (qui, heureusementt wataé les
pierres de sa bouche) et ne peut plus recevoir diiles de
Démosthene pendant cette Phase d’Ordres. Elle peutgontre,
recevoir un nouvel ordre pendant une phase suivéhteméme

Exception : La Réactivation (5.33[2]) et certains aspects de tour) par, disons, Theagenes, ou méme par Démastlséh

I'Initiative d’Elite.

(5.15) un chef esDésactivélorsqu’'une des choses suivantes
se produit :

1. Le Chef a terminé sa Phase d'Ordres et ne \a=i{qu ne
peut pas) faire de tentative de Momentum ; ou

2. Le Chef est Court-Circuité par un cleeinemi, ou

3. Le Chef rate une tentative de Court-Circuit ou de
Momentum.

4. Un joueur ne veut pas utiliser ce chef, il pafs& contre,

voir 5.25.
5. Une Retraite Ordonnée se produit. Voir 6.8.
Lorsqu'un chef est Désactivé, retournez son pionrpo
lindiqué. Un chef Désactivé ne peut plus entregrende
Phases d’'Ordres pour ce tour.
Exception : voir 5.33[2].

(5.2) LA PHASE D'ORDRES
(5.21) Procédure : Une fois activé, un chef peut donner un
nombre d’Ordres Individuels égal a sa valeur détive a des
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obtient une seconde activation (Momentum).

NOTE DE JEU : L'exemple précédent ne s’appliquepait aux
Ordres de Ligne, parce que Démosthéne ne peut dafes
ordres qu’'aux Athéniens, et Theagenes aux Thébdais4.37.

(5.24) Les Ordres/Ordres de Ligne ne squ#s utilisés pour
précipiter directement le combat de choc, qui sslpit dans un
segment ultérieur. lls peuvent étre utilisés poes [irs de
Projectiles, par contre, voir 8.1. Le Tir de Réartti(8.2) ne
nécessite pas d'ordres ; il se produit en répomsenauvement
ennemi.

(5.25)Interdiction de ZDC Ennemie : Tout chef — autre que le
Commandant en Chef — qui commence sa Phase d'Oddres
une ZDC ennemie ngeut pasdonner d'ordres (selon 4.2%)ar
contre sa Portée de Commandement peut toujours étiséetil
pour désigner des unités devant engager le CombaChbc
pendant ce Segment de la Phase d’Ordres (voir ,7dBic il
n'est pas entierement inutile. De plus, il peujaars utiliser son
Charisme et sa valeur de Combat Personnel. Il njest
Désactivé parce qu'il se trouve en ZDC ennemig cpatre ilest
Désactivé — et incapable d'étre activé — si
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» Il se trouve dans un des cas de 5.15, ou
» Il a utilisé sa Portée de Commandement pour pémnat
des unités d’engager un Choc.

S'il n'entre pas dans les points précédents, eil gevient
éligible pour donner des ordres, le joueur doittheer avant
les chefs de valeur supérieure. Par contre, unahsf activé
nepeut paatiliser le Momentum.

NOTE DE JEU : L'interdiction de ZDC ennemie s'appik
aussi aux chefs qui entrent en ZDC ennepgadant leur
Phase d’ordres. Et, pour clarifier, si, disons ge@ménion se
trouve en ZDC ennemie quand vient son tour d’atibwa et
gue le joueur Macédonien utilise Parménion pourtcarer le
choc avec plusieurs unités a portée de Parménidorsa
Parménion n’estpas éligible pour étre activé s'il sort plus
tard de cette ZDC grace a Alexandre.

(5.26) Apres qu'un chef a donné tous les ordres qu'iiréés
(ou gqu'il peut), les unités amies engagent le Cpeadant le
Segment de Choc qui suit, comme indiqué en 8.3.

(5.27) Apres que le Combat de Choc soit terminé pouecett

Phase d’'Ordres, deux choses peuvent maintenanodeife :

1. Le joueur peut tenter une Phase d'Ordres de Muame
(5.3) avec le chef qui vient juste d’'étre activii;

2. Un nouveau chef est activé, retournez a la Phdse.

Lorsque tous les chefs sont Désactivés, les joymssent a la

Phase de Déroute et Récupération.

(5.3) MOMENTUM

NOTE AUX JOUEURS : Le Momentum (et le Court-Citcuit
plus loin) sont des outils extrémement utiles @ésgants —
surtout pour le joueur Macédonien, pour lequeldtmt une
arme majeure. Par contre, il y a une bonne probabilité de
retour de baton, et lorsqu’il se produit, il offreouvent a
I'adversaire des possibilités majeures.

(5.31) A la fin d’'une Phase d’Ordres, un joueur peutdent

d’entreprendre une Phase d'Ordres supplémentaiee &

chef Actif qui vient de finir de donner ses OrdrBsur cela,

ce Chef doit réussir un test de Momentum, et net geu

trouver dangucunedes situations restrictives suivantes :

e |l est dans une ZDC ennemie, ou était précédemeent
ZDC ennemie, selon 5.25 ;

supérieur doivent Retraiter de deux hexs, mémdes sont

en ZDC ennemie. Les unités qui retraitent observest

obligations de 6.72[1] et [3]. Le chef Retraite siust est

Désactivé.

Si lesecond jet de dé est ‘0’ ou ‘1’, une Réactivatiomst

possible. La main passe immédiatement au jouelgraehqui

peut activer n'importe lequel de ses chefs, qu’il soit
Désactivé ou non! Un chef Réactivé de la sortpew pas

utiliser le Momentum.

Si le second jet de dé est ‘2-8alors le chef qui tente le
Momentum est Désactivé. Retournez a la Phase ‘A’

(5.34) Les jets de dé de Momentum ne s’appliquent qulzef c
qui vient de terminer sa Phase d'Ordres. Vous navg@opas
appliquer le Momentum a un chef qui a été Désadliw a
plusieurs phases ou qui vient d'étre Réactivé nsgl83[2].

Exception : Un Chef d’Elite activé ultérieurement pendant
tour peut toujours faire un jet de dé pour un Momen
supplémentaire ; voir 5.5.

e

(5.4) L'OPTION DE COURT-CIRCUIT

NOTE DE CONCEPTION : Ceci est un mécanisme degegwc
pour simuler la supériorité remarquable et souvéatasante
gu'avaient les Macédoniens dans le domaine du corderaent.
En tant que telle, cette regle avantage plus leedloMacédonien
qgue son adversaire, et devrait étre utilisée quasilusivement
par lui. Le joueur non Macédonien se rendra souwempte que
pour lui, la meilleure utilisation de cette réglsted’attendre le
retour de baton sur le joueur Macédonien. Pouree#ison, les
joueurs devraient étre conscients que cette opi®mevrait pas
étre utilisée sans discrimination.

(5.41)Option de Court-Circuit du Joueur Actif

Le joueur dont c’est normalement le tour d'actigen chef le
plus faible peut, a la place, tenter d’actimdmporte quelautre
chef inactif avec une Valeur d’Initiativeupérieure Pour cela, le
joueur doit lancer un dé et obtenir un résuhédrieur ou égal a
I'Initiative du chef gu’il souhaite Activer. Si le jet est réuse
chef est maintenant activé ; s'il est raté, le cbeafiinalement
désigné est activé et celui qui tente le Court«@irest Désactivé.

EXEMPLE : Au Granique, le joueur Perse, au lieu afieer
Omares, peut tenter d’activer Memnon avec un CQincuit.
S'’il obtient de 0 a 5, il réussira; et de 6 a 9,échouera et

.« Avoir été engagé en Combat Personnel dans la Phas@mares sera activé alors que Memnon sera Désactive.

d’Ordres qui vient de se terminer ;
» Avoir été précédemment Court-Circuité (5.44) ;
» Avoir utilisé son CC pour donner un Ordre de Ligne
» Etre Désactivé.

(5.32) Le joueur lance le dé et compare le résultat\aalaur
d’Initiative du chef. Si le résultat est inférieam égal, alors le
chef commence une nouvelle Phase d'Ordres (Phaseiig
résultat est supérieur alors le chef est Désacthiési,
Alexandre aura besoin d'un jet de dé de 0 a 7 pbtenir un
Momentum ; et un 8 ou 9 le Désactivera.

(5.33)Le Dé du Destin.Si le jet de dé de Momentum est un

‘9", alors il faut immédiatement relancer le dé.

1. Silesecond jet est aussi un ‘Ye chef a une Crise de Foi
(ou une « arriére pensée »). Toutes les unitésod®at
amies se trouvant a la moitié de sa Portée, aroadi
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(5.42)Options de Court-Circuit du Joueur Inactif
Le joueur adverse a deux options de Court-Circciitacune
utilisable dans différentes circonstances.

1. Court-Circuiter le Court-Circuit : Si — et seulement si — le
joueur Actif réussit son Court-Circuit (5.41) aloks joueur

adverse peut tenter de court-circuiter ce premaafrtecircuit

avec un de ses propres chefs — si ce chef est diabeur

d’Initiative supérieur ou égale S’il réussit, ce chef est
immédiatement activé ; s'il rate, le chef activé pa premier

court-circuit agit et le chef qui vient de tenterld court-circuiter
estDésactive.

EXEMPLE : En utilisant les chefs de 5.41, le jou®erse a
réussit a activer Memnon au lieu de Omares. Le youe
Macédonien tente maintenant de court-circuiter dirt-circuit
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avec Phillotas (5). Par contre, il obtient un “dpnc Memnon
reste activé et Philotas est Désactivé pour ce.tour

2. Court-Circuit de Momentum : Si le joueur actif vient de
réussir un Momentum, alors le joueur adverse et de le
court-circuiter de la méme facon qu’en #1 ci-dessus

EXEMPLE : En continuant encore I'exemple précédémt,
joueur Perse a réussit a obtenir une seconde Pda3edres
pour Memnon (Momentum). Le joueur Macédonien telste

l'action de court-circuit est considérée comme étast jamais
produite.

(5.5) CHEF
OPTIONNELLE)
Une part de la « Grandeur » d'Alexandre était saargquable
capacité a se déplacer et a frapper avec une t@pglii
confondait souvent ses adversaires.

DELITE: ALEXANDRE (REGLE

NOTE DE JEU: Nous recommandons d'utiliser cettglaé

court-circuiter la Phase de Momentum de Memnon avecuniquement pour le jeu en solitaire ou la précisinstorique.

Alexandre. Il obtient un ‘6’ et c’est maintenant Rhase
d’Alexandre au lieu de celle de Memnon — et Memesin
Désactivé.

Aprés que le chef ayant réussit son court-circufina de
donner ses Ordres (ou Ordres de Ligne), le jelentva la
procédure standard d’activation du chef d'initiatila plus
faible... avec une exceptianajeure selon 5.44.

(5.43) Chaque camp peut faire une seule tentative detCour «

Circuit par activation.

(5.44)Un chef qui rate une tentative de Court-Circuitomii a
été court-circuité pendant qu'il tentait un Momentwest
Désactivé. Un chef inactif qui est devancé par wur€

Circuit réussi — un chef Devancé — &stijourséligible pour
l'activation (il sera certainement le prochain cléhitiative

la plus faible), mais il ne pourrmpas utiliser le Momentum
pendant ce tour. (Utilisez les marqueurs Courtuiifleas de

Bien gqu’elle reflete le talent d’Alexandre en mediéle vision
tactique, elle déséquilibre quelque peu le jeu.t€eégle est
écrite « de fagon générique », bien que le seulf @hglite soit
Alexandre.

Un joueur avec un Chef d’Elite peut choisir de coenoer
chaque tour paune seuléPhase d'Ordres d’Initiative d’Elite.
Cette Phase d'Ordres d’IE peut étre entreprise par

* Le Commandant en Chef, ou par

N’importe quel chef subordonné, quelle que soitVsdeur
d’Initiative, désigné par le joueur. Pour qu'un the
subordonné utilise la Phase d’IE, il doit étre até»du CC
au début du tour.

Exception : Au premier tour de jeu, le joueur avec un Chef
d’Elite peut donner cette Phase d’IlB'anporte quelchef, quelle
gue soit sa localisation.

Ce chef d’Elitene peut pasutiliser de Momentum pour continuer

Momentum « Trumped/No Momentum », pour indiquer ce cette Phase d’'IE. Aprés que cette phase soit téemile chef

fait). Il y a deux restrictions de base :

* Un Chef Court-Circuité est Désactivé.

e Un Chef Devancé (un chef avec une Valeur d’Initat
inférieur ou égale a celle de celui qui vient dessir son
court-circuit) est toujours éligible pour agir, méine peut
pas utiliser le Momentum.

NOTE DE JEU : La restriction Pas de Momentum sigrifue
si, a Issus, Aristomedes tentait d’obtenir un Mouen le
réussissait, puis était court-circuité par Alexaedrnon
seulement Aristomedes serait Désactivé, mais ajssitous
les chefs Perses (et Macédoniens) qui pourraienbrenagir
n'auraient droit qu'aune seulePhase (aprés qu’Alexandre
ait terminé son tour). lls ne pourraienpas tenter de
Momentum ! Ceci est une considération importanteir po
définir des tactiques de « jeu ».

(5.45)Un chef ne peut étre activé qu’'une seule foisqar de
jeu, bien que cette activation puisse éétenduepar le
Momentum (Exceptions ; 5.44, 5.5). Les chefs Désagtne
peuvent plus étre activés jusqu'a la fin du toayfspar la
Réactivation (5.33[2]).

(5.46) Un chef qui a réussi un court-circuit ne peut passer.
Il doit donner un ordre a une unité pour qu'elleupe ou
combatte, ou il doit étre a Portée pour que degésini
attaquent. Une unité est considérée comme ayamebpaur
cette regle si elle termine la phase dans un hi&relint de
celui ol elle a commencé.

(5.47)Un chef qui est en ZDC ennemie peut tenter un €our
Circuit. Par contre, s'il réussit, il doit obéir 246, sinon
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choisi ou le CC redevient inactifet{ non Désactivé). Il n'a
entrepris qu’'une seule Phase d'Ordres pour la redlé et peut
étre a nouveau activé, en utilisant les regles atEm
d’'activation. Utilisez un marqueur « Elite Initia¢/l Phase »
pour indiquer ce fait.

>> Addition pour 'Equilibre du Jeu : Au début du tour, lancez
le dé. Si le résultat est ‘8’ ou ‘9’, Alexandre peut pas faire sa
Phase d'Ordres d'Initiative d’Elite. Ce test n'gsas fait au
premier tour d’'une partie.

(5.6) CHEFS DE CONTINGENT MACEDONIENS (REGLE
OPTIONNELLE)

Cette regle simule la supériorité du systéeme dentandement
Macédonien en autorisant Alexandre et ses autrefs chAiles &
déléguer leur autorité tactique avec une meillaffieacité. Les
Macédoniens n'utilisaient pas de systéeme strictémen
hiérarchique... bien qu’Alexandre commandait génénale
I'aile droite, et Parménion la gauche.

Nous avons rendu cette regle optionnelle pour daisons :

» Elle rajoute de la complexité au jeu (mais pap)tfo

» Elle aide les Macédoniens, et ils n'en ont paseretnt
besoin.

(5.61) Les Chefs de Contingent Macédoniens (CCM) sont
identifiés par un € » a la place de leur Valeur d'Initiative.
Toutes les autres valeurs sont identiques a agdlesautres chefs.

(5.62) Les CCM ne sont pas activés selon 5.12 (... tout
simplement parce qu’ils n'ont pas de Valeur d’'litie). A la
place, ils sont activés par un autre chef « d'aiMacédonien —
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les chefs avec une valeur de Commandement de @entid (6.12) Il n'y a pas de limite au nombre de fois ol unééide

coté de leur Initiative... comme indiqué dans chaspénario. combat peut se déplacer pendant un tquar; contre ; elle ne
peut se déplacer qu'une seule fois par Phase d'€rdAinsi,

(5.63) Un Chef d’Aile Macédonien peut activer un CCM une Phalange recevant un ordre d’Alexandre perstaptemiére

pendant sa premiére Phase d’Ordre si : Phase d’'Ordres peut a nouveau se déplacer ; maiscpta, elle
e Le CCM se trouve a la moitié (arrondie au supéyide la devra attendre un ordre d’un autre chef ou d’Alelkardans une
Portée du Chef d’Aile ; et Phase de Momentum suivante.

e >> en dépensant un nombre d'ordres égal a un daesmo
que le nombre d'unités sous contréle du CCM, avec u (6.13) Aprés qu’'une unité se soit déplacée pour la prearfigis
maximum de trois (3) et un minimum de un (1). Airgi  au cours du tour, retournez la sur sa face « Bougées unités
Attalus est un CCM pour deux Javeliniers Agrianjens « Bougées » peuvent utiliser leur CM compléte. Bantre, a
alors le Chef d’Aile doit dépenser un Ordre poutivac chaque fois qu’une unité « Bougée » est dépladiEesebit une
Attalus. Perte ce Cohésion (voir 10.1). Ceci ne s'applignas a une
>> (5.64) Un Chef d'Aile peut activer autant de CQhr avance apres combat (8.5) ou a une Retraite Ordonné
Phase d'Ordres que sa valeur de Capacité d'Ordre de

Contingent le lui permet. Alexandre peut activesgjwa deux ~ NOTE DE JEU : Le Tir de Projectiles n’est pas unuvement
CCM ; Parménion un seul. (bien qu'il prenne généralement place pendant lgnsmt de

Mouvement) ; le changement d’orientation EST un \Wment.
>> (5.65)Une fois activé, un CCM peut donner un Ordre de
Ligne selon 5.22 a toutes les unités du Type irglidans sa  (6.14) La Loi dInertie Hellénique [OPTIONNEL]:
ligne de Restriction de Commandement (voir 4.3%y@mevant ~ Normalement les joueurs peuvent choisir jusqu'oseaéplacer
a Portée de Commandement. Les restrictions de #e83 une unité donnée. Par contre, la plupart de l'tefae lourde
s'appliquent pas. Le CCM peut se déplacer selod. 4.3 (non professionnelle), lorsqu’elle recevait un erdrde
mouvement, ne s'arrétait pas avant d’avoir attamnemi. Par
(5.66) Les CCMne peuvent patenter de Momentum ; c’est & Conséquent, pour chaque ordre de mouvemkimfanterie
Alexandre ou au Chef d’Aile de le faire. Lourde Hoplite (HO/HI) doit se déplacer jusqu’a ce qu’elle ne le
puisse plus, avec les regles de mouvement norm@les. ne
(5.67) Chaque scénario indique quels sont les Chefs des'applique pas aux Mercenaires Gre¢$O/HI et Spartiates
Contingent Macédoniens — s'il y en a. (Certainsnacds  HO/HI.
n'utilisent pas de Chefs de Contingent et n'ontapas de
Chefs d’Ailes : cf. Chéronée). NOTE HISTORIQUE : Une partie de la puissance desdtions

de HI de I'époque — des Hoplites pour la pluparprevenait de
EXEMPLE : [Issus] Philotas (qui était généralemdatchef la fonction de masse multipliée par la vitesse.iCglos le fait
des Compagnons) est un CCM et se trouve en 4614l¢vo que la plupart des armées hoplite Grecques — si'est toutes
scénario Issus). La cavalerie compagnon se troumesdes ~ — €taient composees de « milice » amateur, ceeguieindaient
hexs de déploiement initial. Alexandre est en 42ehc pratiquement impossibles a arréter une fois qu&lEétaient
Philotas est & demi Portée. Cest la Phase d'Ordres lancées.
d’Alexandre, et il utilise 3 de ses 7 points diktive pour
Philotas. Philotas donne maintenant un Ordre denkiga  (6.15) Les chefs peuvent se déplaceimporte quelnombre de
toutes les unités de Cavalerie Lourde Compagnonekes se  fois pendant un touou une Phase d’Ordres, mais ils peuvent
trouvent toutes dans les 4 hexs. Lorsque les congmegont ~ pas dépasser leur CM de Par Phase ;voir 4.23. Toutes les
terminé leur phase, Alexandre a encore 4 pointégedser. autres restrictions et autorisations s'appliqugntcompris la

capacité des chefs a utiliser la Retraite Ordorfimée a n'importe
NOTE DE JEU : Avoir ces chefs en jeu sur la cagesignifie ~ quelle unité adverse. Un chef qui a utilisé sesM dans une
pas qu'un joueur doit forcément les utiliser outeende les ~ phase n'est pas « Désactivé » ; il ne peut simpierpius se

utiliser comme CCM. lls néont pas partie de la chaine déplacer pendant cette phasebien qu'il puisse toujours
d’Initiative. Retraiter. Voir 4.62. |l faut un ordre a chaquesfqu’un chef fait
un nouveau mouvement.

(5.68) Un CCM empilé avec une unité de combat qui se
déplace a cause d'un ordre ou d’'une Retraite Omnetc.  (6.2) TERRAIN o
peut accompagner cette unité et participer au Coodd&hoc ~ NOTE HISTORIQUE : L'objectif de la plupart des chefe

A suivre. I'époque antique était de combattre sur un terrgin leur serait
le plus favorable. Avec les forces des armées Matédnes
ancrées dans la phalange et la cavalerie, et aesctactiques

(60) MOUVEM ENT Perses et les systéemes d’armement basés sur la uneocen
champ de bataille plat et sans fioritures était cgr'ils

(6.1) CAPACITES DE MOUVEMENT recherchaient. On faisait également trés attentiaotant que

(6.11) La Capacité de Mouvement imprimée d’une unité de possible, a utiliser les barrieres naturelles posgcuriser les
combat est sa capacité de base pouseul Ordre Individuel  flancs ; voir Issus et Chéronée par exemple. Pantrep contre
ou Ordre de LignelUne unité de combat recevant un Ordre les populations tribales des Balkans et de I'owst'Indus, tout
peut dépenser toute sa CM pour se déplacer. Lapldes @ changé... comme le révéleront les cartes de cemmhale
unités peuvent se déplacer moins que la CM imprirtiéar ~ bataille.

contre, voir 6.14 pour une exception optionnellpantante).

PAGE 1 © GMT Games,CL LIVRET DE REGLES



LES GRANDES BATAILLES D'ALEXANDRE

EDITION DELUX

(6.21) Procédure : Une unité dépense des Points de
Mouvement pour chaque hex dans lequel elle entlende
Tableau des Codts de Mouvement. Par exemple, iecb®M
pour entrer dans un hex Clair et 2 PM pour entagrsdun hex
de bois. La plupart des unités payent aussi destdaie
Mouvement supplémentaires pour entrer
d’élévation supérieure. Ainsi une unité d’Hopli@sns I'’hex
5015 de la carte d'Issus devrait dépenser 3 PM potier en
5115 (2 pour le bois, 1 pour I'élévation supérig¢utes unités
payent également des Points de Mouvement
éventuellement des pertes de cohésion) pour
d’orientation ; voir 7.1.

(6.22) Pénalités de Cohésion il n’en fallait pas beaucoup
pour désorganiser une formation qui devait traverse
n'importe quel type de terrain qui n'était pas dggaet
relativement plat. Certaines unités (déterminées Ipar
Type ; voir 6.29) regoivent une perte de cohésoradu’elles
entrent ou changent d'orientation dans certainsedype
terrains — généralement tous les terrains autre aipie —
et/ou changent d’élévation. Toutes les pénalitécateésion
pour le mouvement (y compris toutes les avancesapr
combat) et changement d'orientation sont appliquées
moment ou elles se produisehés chefs ne subissent jamais
de pénalités de cohésion.

(6.23) Elévation: Il y a des limitations au nombre de
changement d’élévations que peut faire une uniténenseule
fois :

1. La cavalerie (légére ou lourde) ne peut jamhenger de
plus d’'un niveau d’élévation a la fois; c-a-d di€ene
peut pas se déplacer directement d’un hex de nit&aun
hex de niveau 3 (une « pente raide »jéetproquement.

2. Seuls les tirailleurs peuvent changer de troieaux avec
un mouvement d’'un seul hex (avec une perte de Btgoi
de cohésion).

NOTE DE JEU: les Rivieres Majeures — Le Graniqte e
Pinarus — sont considérées comme des élévatiodiveau
1.

(6.24) Un hex contenant deux types de terrains est céréid
comme étant du type du terrain « majoritaire ».sAifihex
4426 d’Issus est un hex clair de niveau 4, bienl guait un
peu de niveau 3 dans I'hex.

(6.25) Une unité qui se déplace doit avoir suffisammeat d
PM pour payer le co(t du terrain de I'hnex ou ekaitventrer ;
si elle n’en a pas assez, elle ne peut pas erarey lthex.

(6.26) Remparts des Villes: 1l n'y a qu'un seul type de
« terrain » infranchissable pour toutes les unilés remparts
des villes de Chéronée et Pelium. Chéronée estiuabsnt
interdite, méme a travers les portes. Les unitésqr utiliser
les portes de Pelium pour traverser ce cbété d’terne si
c’était une route) s'il N’y a pas d’'unité ennemand cet hex.

NOTE DE JEU: Ceci est une simplification évidente,
principalement parce que ce jeu ne couvre pas labai de
siege, etc. Pour cela, vous devrez attendre le feodu
contenant le Siege de Tyr par Alexandre (parmi ties).
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(6.27) Le terrain affecte aussi les résultats du combeattbc en
ajustant la colonne utilisée par les joueurs pcttemniner les
pertes, comme indiqué dans la Table de RésultatSodnbat de
Choc. Les unités dans les bois gagnent aussi ude@uotection
face aux tirs de Projectiles ennemis ; voir (8.61).

dans un hex

(6.28) Terrain Difficile: Le terme Terrain « Difficile »
s'applique a tout terrain autre que « Clair ». kégés d’hex de
Changement de Niveau, de Berge Raide, de BergeeRaad

(etRuisseau et de Riviére Mineure sont considérés audes cotés
changed’hex de terrain Difficile.

(6.29) La Table des Colits de Mouvement Cette table donne
les colits de Mouvement et les Pertes de Cohésionghmque
type d'unité se déplacant (ou changeant d'oriemtatidans/a
travers un type de terrain particulier.

(6.3) PROCEDURES DE MOUVEMENT

(6.31) Lorsqu’une unité se déplace, elle trace un chedifiexs
adjacents a travers la grille hexagonale, en pal@arto(t de
chaque hex ou elle entre. Le mouvement d’'une utiié étre
terminé avant de pouvoir commencer celui d’uneeautréme si
les deux ont commencé dans le méme hex.

(6.32) Une unité peut se déplacer dans n’importe quéléetion,
ou combinaison de directions. (Néanmoins, voir.6%)r contre,
une unité ne peut entrer que dans un hex de fRmmir qu'une
unité puisse changer de direction, elle doit d’dbahanger
d’orientation (7.1) en pivotant dans I'hex qu’etlecupe.

(6.33) Les unités doubles ne changent pas d’orientatérs din
hex ; elles le font en se déplacant... en pivotalins6.43. Les
unités doubles subissent un co(t supplémentairsqucelles
pivotent.

(6.4) UNITES DOUBLES
NOTE HITORIQUE ET DE CONCEPTION : Les unités dasible
refletent leur formation et leur utilisation tactiq, avec pour
meilleur exemple la Phalange... bien que toutes Ip&és
doubles ne soient pas des Phalanges (au sens du ljeurs
meilleures valeurs et capacités reflétent le systétacédonien a
son paroxysme, ainsi que le niveau d’entrainementde
professionnalisation élevé dans I'armée Macédorgenn

(6.41) 1l y a troisTypesd'unités doubles :

* LesPhalangesMacédoniennes

» Linfanterie Lourde Hoplite (généralement Grecque)
» L'infanterie Légére PeltasteCardaces

A cause de la nature géométrique de la forme desspices
unités ont quelques régles spécifiques. La plugartelles qui
sont avantageuses, comme vous le verrez, ne gjappli qu'aux
Phalanges.

NOTE HISTORIQUE : Il existe beaucoup d’arguments el

gu’étaient exactement les Cardaces. Devine, I'Alex&n le

plus compétent dans ce domaine, est assez peuclgua eux,
bien qu'il dise gu’ils étaient plus mobiles que same les avons
fait. Il est assez difficile de dire ce qu'étaienactement les
Cardaces : ils n'apparaissent qu'a Issus, et ilsggnblent pas
avoir été tres impliqués dans le combat.
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(6.42)Prémisses au Mouvement de Base :
e Lorsqu’une unité double bouge et entre dans dews de
terrain/élévation différent, elle utilise le co@ét plus élevé

conséquent, le joueur Macédonien peut augment€Made ses
Phalanges a ‘5’ pendant n'importe quel Ordre de Wwment.
S'il le fait la premiére fois ou I'unité se déplapendant le tour,

des deux en matiére de mouvement et de pénalités dBunité doit faire un test de QT a la fin du mouvemh augmenté.

cohésion.

e Lorsqu’une des moitié de I'unité doit recevoir yrénalité
de cohésion a cause du terrain, alors I'unité engé subit
les effets. (ceci s'appliqgue également aux pertes d
cohésion dues au combat).

(6.43) Manceuvre Front vers Flanc :Une unité double peut
avancer avec les deux moitiés de l'unité entrantsdee
nouveaux hexs, ou avec la moitié de l'unité entdants un
nouvel hex alors que I'autre moitié pivote sur pléce qui fait
changer l'orientation de I'unité). Ceci est égalemappelé

Pivoter. Pour chaquehex traversé pendant cette manceuvre,

l'unité perd un Point de Cohésion, en plus desegearduites
par le terrain.

Si le test de QT est supérieur a la QT de l'uratie perd 1 point
de cohésion. Si une phalange Macédonienne « Bougéhse sa
CM de 5 lors de n'importe quel mouvement suivaile subit
une perte deleux pointsde cohésion (au lieu de la perte normale
de 1 point si elle utilise sa CM de 4).

(6.5) DERIVE A DROITE (OPTIONNEL)

NOTE HISTORIQUE : Les Hoplites marchaient généralenen
formation serrée, les soldats tenant leur bouchsec le bras
gauche. Avec le c6té droit moins protégé, la foromatavait
tendance pendant son avance a dériver vers la @raiar les
hoplites, peut étre inconsciemment, pensaient ppaeqrotéger
avec les boucliers de leurs voisins. Nous devogsigegr que,
bien que ce soit mentionné dans plusieurs sourneg@nes, la
dérive a droite n'est pas un fait prouvé — et étaittainement

Exception : La perte de cohésion ne s’applique pas auxplus probable avec les armées hoplites Grecquemateur » de

Phalanges Macédoniennes.

(6.44) Demi-Tour : Pour un co(t de 3 points de mouvement,
une unité double peut étre réorientée dans latdireopposée
(180°) dans les deux mémes hexs. Il n'y a pas delpé de
cohésion pour cette manceuvre, mais elle ne peutépas
accomplie si une partie de l'unité se trouve en Z&emie
ou dans un terrain Difficile.

(6.45)Manceuvre de Roue Si un c6té d'une unité double se
trouve dans une ZDC ennemie, l'autre cOté peutotosj
avancer (en fait en utilisant la manceuvre de frams flanc,
selon 6.43). Par contre, a cause de la difficukkéféctuer une
telle manceuvre de roue, I'unité paye la perte detsion de 1
point pour le pivot (sauf les PH Macédoniennes, mem
précédemment) et ensuite, aprés avoir terminévig pméme
pour une avance apres choc), le joueur fait unde€T. Si le
résultat du dé est supérieur a la QT, 'unité perchombre de
points de cohésion égal a la différence entre daltd@t du dé

'époque Athénes-Sparte qu'avec les Phalanges Matédnes
professionnelles et entrainées. Par conséquentréflfle est
optionnelle et recommandée seulement pour les Grecs
Chéronée ou les unités hoplites et cardaces Persest leurs
mercenaires.

Lorsqu’'une unité double Hoplite HI bouge une seeoridis
(selon 6.13), alors pour les ler, 2¢& et 4& poistsnduvement
dépensés pour un mouvement réel (pas un changement
d’'orientation) elle doit entrer dans I'hex de fradroit, a moins
gue la présence d'unités ennemies ou de terragmdibtne I'en
empéche. De plus elle n'est pas obligée de « dédveroite »
pour la dépense d’'un point de mouvement qui la maéngans un
hex adjacent & une unité ennemie. La dérive nepbtp@e que
lorsque les deux « hexs » d’'une unité double baugetie ne
s'applique pas lorsqu’'une seule partie de l'unibtide afin de

« pivoter ».

sa face

EXEMPLE : Une unité Athénienne Hoplite sur

et sa QT, avec une pénalité minimum de 1 point«Bougée » se trouve en 2217/2218. Le joueur Grésired

(supplémentaire), quel que soit le résultat du dé.

Exception : Si l'unité ennemie exercant la ZDC est un
Tirailleur, il N’y a pasde test de QT.

EXEMPLE : (Gaugaméle) Une unité Perse est en 3Ub&

phalange Macédonienne est en 3218/3217, avec k& @bt
3218 dans la ZDC Perse. Cette phalange peut pivaee3217
a 3117 (alors que le c6té en 3218 reste sur plaae)payant
les colts de mouvement qui s'appliquent. La phaafayec
une QT de ‘7’) fait ensuite un test de QT. Si kut&ét était un
‘9", alors elle perdrait deux points de cohésioputt autre

résultat ne causerait qu’'un seul point de perte.

(6.46) Mouvement Augmenté : La capacité de mouvement
suivante n'est utilisable que par les Phalangeac&ia leur
armure plus légere et leur meilleur entrainemestphalanges
d’Alexandre pouvaient se déplacer un peu plus mapéaht
que leurs homologues (doubles) Grecs — bien quie cet
rapidité supplémentaire pouvait causer des proldémie
cohésion. (Plusieurs historiens vont méme jusquiféimeer
gue la Phalange Macédonienne se déplacait a peuapla
méme vitesse tactique que [linfanterie Iégére ar P
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déplacer a nouveau cette unité. Pour le 1er PM dégeelle doit
entrer en 2317/2318. Elle doit ensuite entrer eh7224110. Elle
peut ensuite se déplacer en 2517/2518, et sonate®M devra
'emmener en 2618/26110.

(6.6) MOUVEMENT EN COLONNE

NOTE DE CONCEPTION : Sur le champ de bataille féimterie
—qui comprendki tout allant de la PH a la LI — se déplacait en
formation de bataille qui devait étre appelée pemtdencore des
siécles la « Ligne ». Elle était capable égalendatiopter une
formation plus lache et plus mobile (en termes muek la

« Colonne ») pour se déplacer plus rapidement. De,comme
les unités n'étaient pas en ligne étendue qui redtzeis d'étre
constamment tenue pour étre efficace, les effetmouvement
sur la cohésion d’une unité n’étaient pas aussiagds

(6.61) En recevant un ordre de mouvement, une unité deHPH
MI, LI ou LP qui n'est pas en ZDC ennemie ou enddée peut
passer en (ou revenir de) « Colonn& la fin de son mouvement.
Il 'y a pas de codt en Points de Mouvement powanger de
formation. Pour qu'une unité puisse utiliser le Mement en
Colonne, elledoit commencer la Phase d’'Ordres en Colonne.
Utilisez les marqueurs « En Colonne » pour indigpeefait.
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(6.62) Bénéfices de la Colonne Les unités En Colonne
augmentent leur CM de un (généralement de ‘4’ adb’ de

‘5" a '6"). De plus, les pertes de Points de CobBgbour les
unités En Colonne sont diminuées de un (-1)... avec u
minimum de ‘0’

EXEMPLE : Normalement une unité devrait subir umeete
de 2 Points de Cohésion pour se déplacer a travers
Riviére Mineure dans un hex de bois ; si elle esidblonne,
elle ne perdra qu’un point.

NOTE DE JEU: Les Phalanges utilisent leur CM laigpl
élevée, donc leur CM En Colonne sera ‘6’.

(6.63) Orientation En Colonne : Les unités En Colonne
doivent faire face ain cété d’hex(et non un angle) et seul
I'hex directement en face d’elles est le front. dtangement
d’orientation est effectué lorsque le changementCiBionne
(ou le retour a la normale) est annoncé.

Unités Doubles Unités simples

\ Flanc

7
Flanc

Arriére

Lors du changement de formation de la Colonnerifanale
pour les unités double$unité n'est pas déplacédinsi, une
Phalange qui est En Colonne et qui revient a lanate fait
maintenant face a la direction indiquée par le ut lradu pion
(la ou il y a le nom). L'unité ne pourra bougersmiréorienter
gue pendant une Phase d’Ordres suivante.

Lors du changement de formation de la Colonneritaale
pour les unitésimples pivotez I'unité de 30 degrés vers la
gauche ou la droite (au choix) pour gu’elle soiewtee vers
un angle.

(6.64)Procédure de Mouvement en Colonnel.es unités En
Colonne se déplacent vers leur hex de front ouhées de
flancs adjacents a I'hex de front. Le mouvementsdam hex
de flanc-front n'est pas considéré comme un chaegém
d’orientation. Les unités En Colonne désirant entl@ns un
hex de flanc-arriere, par exemple, doivent
d’orientation. Les unités doubles meeuvent paschanger
d’orientation, elles ne peuvent que bouger. Toules
pénalités de combat de flanc/arriere s’appliquent.

(6.65) Pénalité au Combat :Les unités En Colonne ont leur
QT réduite temporairement de deux (-2). Les unif&s
Colonne nepeuvent pasattaquer ou tirer. La seule chose
gu’elles peuvent faire est se déplacer. Si elled attaquées
par des unités ennemies (autres que des tirajjleatsrs
l'unité qui attaque estutomatiquemerfsupérieure, quelle que
soit sa Position ou son systéme d’Armement.

(6.66) Si une unité En Colonne est attaquée en Choc alta
fin de cette Phase d’Ordres I'unité revient autogquegment a
sa formation normale (retirez le marqueur In Colyawec un
colt supplémentaire d’'un point de cohésion — mémees
point I'oblige & Dérouter! Les unités doubles rantspas
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réorientées, mais les unités simples doivent pnaae30 degrés a
gauche ou a droite pour faire face a un angle.

(6.67) Restriction de Colonne : Les unités En Colonne ne
peuvent pass’empiler, et ne peuvent pas utiliser la Retraite
Ordonnée.

(6.7) RETRAITE ORDONNEE

NOTE DE CONCEPTION ET DE JEU : La Retraite Ordonnée
est une manceuvre extrémement précieuse (commeuder jo
Perse, avec tous ses bouffons légers et rapidesédbsera
bientdt). Par conséquent nous allons prendre négraps pour
expliquer cette regle ; I'exemple étendu a la fim ld section
devrait vous aider a clarifier les incertitudes\(@lontaires).Voir
4.62 pour les regles de Retraite Ordonnée des Chefs

(6.71) Pendant unSegment de Mouvemeatnemi, n’importe
quelle unité de combat amie (non Déroutée) necssrdint pas en
ZDC ennemie (7.2) peut éviter le contact avec |edtés
ennemies (méme un éléphant en furie — et ceci Bipampaussi
a la cavalerie sur le point de se faire piétineryraéléphant ami ;
voir 9.1)au moment oglles entrent dans les deux hexs de l'unité
amie « en défense » — ou si elteBnmencenieur mouvement a
une distance de deux hexs du moment que l'unité «en
défense » a une capacité de mouvement supérélitmité de
combat en attaqueException : voir les Tirailleurs, 9.3). Pour
cela, I'unité amie en défense Retraite d'un normd®ePoints de
Mouvement (et non d’hexs) égal a la différenceeestr capacité
de mouvement et celle de 'unité qui avance. Lad®et doit se
produire au moment ou l'unité ennenaigive a une distance de
deux hexs (stoppez temporairement le mouvement’uté
ennemie), sinon l'option est perdue. Quel que Eihombre
d’hexs pouvant étre traversés, les unités douliksent leur CM
de ‘4’ pour la regle de comparaison de CM pour ktrélte
Ordonnée. Voir aussi 6.77.

EXEMPLE 1 : Une unité de SK (CM de ‘6’) qui est aqmhée
par une Phalange (CM de ‘4) peut Retraiter d’'un deux hexs
clair (6-4 = 2 PM).

EXEMPLE 2 : Une unité de LI avec une CM de ‘5’ maitppas
retraiter en montant des niveaux lorsqu’elle sé &piprocher par
une HI double (CM de ‘4’), parce que cela colteraitPrM a
I'unité pour bouger — et qu’elle ne peut Retraigeie d’'un PM.

NOTE DE JEU : Oui, nous avons bien dit dans lesxdeeixs,

changerdonc n'importe quelle unité amie éligible peut Rdar si un

ennemi s’approche dans les deux hexs — méme siwEté ne
se déplace pas réellement dans sa direction. Paftreple joueur
amidoit prendre sa décision pour retraitavantque I'ennemi en
mouvement ne définisse clairement ses intentions !

(6.72) L'unité qui retraite maintient son orientation originale
pendant la retraite sans perte de cohésion ni det me
mouvement pour «changement d’orientation ». Eltgt ghar
contre payer les pénalités de cohésion pour le emoent. A la
fin de la retraite, si elle change d'orientatiorle epaye les
pénalités de cohésion inhérentes a un tel changethgra trois
situations de pénalités supplémentaires (évengf)elle
1. Les unités de chariots et de piétons qui retnaiperdent
automatiqguement et immédiatement 1 point de Cohésio
aprés le mouvement. Les tirailleurs, la cavalere les
éléphants ne subissgrascette pénalité automatique.
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2. Si l'unité qui retraite a été approchée parriéae ou le
flanc elle subi une pénalité de 1 point de Cohésizant

de retraiter. Exception: La pénalité s’'appligue aux
Tirailleurs uniqguement lorsqu'ils sont approchésr pa
l'arriere — pas par un flan€eci est cumulatif avec #1.

A la fin de la retraite, une unité qui retraiyecompris les
unités exclues de #1) doivent faire umst de QT
immédiatementSi le résultat du dé est supérieur a la QT
alors l'unité subit une pénalité supplémentaireldeoint

de Cohésion.

NOTE DE JEU/HISTORIQUE : La Retraite Ordonnée e u
« retraite » face a un ennemi en approche, biemtagae cet
ennemi ne puisse arriver au contact. C'est pourguaiité
qui retraite peut revenir a son orientation origieaavec une
perte de cohésion minimum). En termes de jeu, filt sie
reculer le pion. Ceci n'est pas ce qui se passka@ent, mais
si vous voulez ce genre de réalisme, trouvez 1ds kile
bronze, mettez un peu de crin de cheval sur véte &t allez
rejoindre votre phalange de voisinage...

NOTE DE JEU : Les Aficionados &PQRet Julius Caesar
remarqueront la nature plus « restrictive » de l&tRite
Ordonnée ici — il y a plus de chances de perteat&sion ;
ceci reflete I'attitude moins « professionnellee ld plupart
des unités.

troupes), alors la Ligne entiére peut retraiterut€s les unités de
la Ligne doivent retraiter ; le joueur peut paschoisir. De plus,
si une des unités de la ligne fait une Retraite oGnée
individuelle, alors la lignen’est pluséligible pour une Retraite
Ordonnée de Ligne.

NOTE DE JEU ET DE CONCEPTION : Ceci n'est pas wge
d'Ordre de Ligne ; c’est une régle qui permet umdraite en
masse de cavalerie, comme cela se produisait stuvwar
contre, nous avons défini cette capacité a traleméfinition de
« lignes » de cavalerie. Les unités incapables eleevoir des
ordres de ligne peuvent quand méme utiliser céier

(6.78) Exemple de Retraite :(Carte d’Arbela). Un archer Perse
(CM ‘6") empilé avec Bupares se trouve en 3215.At@lange
Craterus est en 2814/2815. Le joueur Macédonienideéc
d'utiliser sa CM de ‘5’ et rapproche la Phalanges dechers.
Lorsque la Phalange entre en 3014/3015 (en ayamendé 2 de
ses 5 PM), le joueur Perse indique que Buparesasthér
retraitent. Bupares retraite de quatre hexs vemrs umité de
chariot proche. L’archer peut retraiter de deuxshi@x4 = 2) et se
déplace en 3416 (en gardant l'orientation qu'ilibga 3215). La
Phalange, par contre, a encore trois PM, et comtida se
déplacer pour atteindre 3215/3216, ce qui placeoaveau
larcher dans «a 2 hexs de distance ». Le joueusePchoisit a
nouveau de retraiter, mais cette fois il ne déplareher que
d'un hex (en 3516). Il a réussi a éviter la Phatangui

(6.73) Si une unité en Retraite atteint sa QT en perte des’approchait.

cohésion, elle Déroute ; voir 10.21.

(6.74) Une unité peut retraiter un nombre de fois illénit
pendant un tour de jeu. Aucun point de mouvemeestn’
dépensé — y compris pour les chefs— et aucun aortdrst
nécessaire pour les unités de combat.

(6.75) Une unité ne peut pas retraiter dans une ZDC eignem
des hexs de terrain Difficile ou des c6tés d’hegstefrain
Difficile, et une unité capable de tirer ne peut pas tirer
pendant qu’elle retraite. Les restrictions d’empiémt (6.9)
s'appliquent pendant la retraite.

Exception : Les Archers Montés peuvent tirer pendant la
retraite. La portée est toujours considérée a (@ulkexsetils
utilisent le modificateur de +1 pour tir en mouvernéoour
prendre la précipitation en compte). (Ces typesam pas des
Mongols).

(6.76) La Retraite Ordonnée se déroule pendaMdevement
de l'adversaire — une unité ne peads retraiter pendant le
segment de Combat de Choc. L'unité en attaque/moent
peut @oit si c’est de I'infanterie lourde, selon 6.14) cangr

pour terminer son mouvement face a une telle tetrai

(6.8) RETRAITE PRE-ARRANGEE

Un joueur peut tenter d'anticiper le plan de baaile son
adversaire en utilisant la Retraite Pré-arrangéetteCretraite
permet aux unités de retraiter face au mouvemeangraih méme
si elles n'ont pas une CM supérieure.

(6.81) Les seules unités qui peuvent faire une Retraiie P
arrangée son les Phalanges et I'Infanterie Louktg g§vec une
QT de ‘6’ ou plus. De plus, ces unités doivent awmi CC pour
leur ordonner la retraite, ou un chef capable dendpoun Ordre
de Ligne d'infanterie, ou un Chef de Contingent Bdanien.

NOTE DE JEU: Ceci limite effectivement cette reglex
Macédoniens et aux Grecs, les seules unités capaleleela en
réalité. Nous ne sommes pas s(rs que cette tadidjemais été
utilisée par Alexandre, mais, comme c’était un mégsae qui a
résisté a I'épreuve du temps et utilisé par beapcdiarmées
Hoplites de [I'époque, il n'y a aucune raison de i@o
gu’Alexandre ne l'ait pas adoptée au moment opportues
Perses ? Leurs tactiques d'infanterie étaient eaccelles de
I'époque des Assyriens.

(6.82) Le «Pré» de Pré-arrangé parle de Ilui méme:
mouvement doit étre pré-arrangé débutdu tour, avant que

Exception : Une Retraite Ordonnée de cavalerie face a destoute autre unité ne se soit déplacée. Pour chagjt&éligible, le

éléphants en furie peut se dérouler a tout moment.

(6.77) Retraite de Ligne de Cavalerie : Sous certaines
circonstances, une « Ligne » entiére de cavalegdinje par

joueur décide s'il utilise ou non la Retraite Préaagée, et place

un marqueur PW sous le chef. Maintenant, faire ee@rtira
'adversaire qu'il se passe quelque chose, dongoueur est
toujours libre d'insérer librement le cété « No BPWdu

4.33) peut voitoutesses unités retraiter en méme temps. Les marqueur.

regles de Retraite Ordonnée standard s'appliquess ici, Si
un ennemi approche, et si les unités de cette Rrelig
individuelle ont au moins une unité dans les deexshd’'un
chef éligible (c’est-a-dire un chef capable de gdiri ces
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(6.83) Une unité ne peut pas faire de Retraite Pré-aéamgns
un hex Difficile ou a travers un c6té d’hex Diffiei
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(6.84) Une Retraite Pré-arrangée peut étre faite dans 1e€6.93) Une unité ne peupas bouger dans ou a travers un hex

circonstances suivantes :

Une ligne avec un « ordre » de Retraite Pré-aéamgut
retraiter d'un hex au moment auimporte quelleunité
d’infanterie ennemie pourrait normalement enclencher une
Retraite Ordonnée (si les unités de la ligne [aleec
Retraite Pré-arrangée] ont la possibilité de leejaiUne
Retraite Pré-arrangée peut étre faite un nomhbnaitél de
fois au cours d’un tour, tant que le chef de ligin@ne un
Ordre de Retraite Pré-arrangée. Lorsqu'une RetRaiée
arrangée est enclenchémutes les unités de la ligne
doivent retraiter ensemble (comme en 6.75), et elles
doivent toutes retraiter de la méme distance. Tiess
effets de la Retraite Ordonnée s’appliquent.

Si c’est le tour d’activation du chef — ou si ¢’es CCM
activé par un Chef d’Aile — et que son « grouperegu

un « Ordre » de Retraite Pré-arrangée, la lignpeutpas
bouger. Elle ne peut rien faire d’autre. Le margquew
s’applique jusqu’a la fin du tour.

(6.85) Lorsqu’une « ligne » a utilisé sa Retraite Préagée,
son chef est Désactivé... méme s'il n'a pas enc@aétivé !
Les unités peuvent encore faire des Retraites Paégees
pendant ce tour, si nécessaire.

NOTE DE JEU: Il est important de se souvenir qae |
Retraite Pré-arrangée ne peutas étre utilisée contre la
cavalerie ou les éléphants ; c’est purement une anare

d’infanterie contre infanterie.

(6.9) EMPILEMENT

L'empilement signifie avoir plus d’'une unité dares héme
hex en méme temps. En général, la régleuest unité de
combat par hexLes unités de tirailleurs a pieds, entrainées
aux tactiques d’évitement et de dispersion, onttages

contenant une unité de comlesinemie.
Exception : Voir les chariots et les éléphants, 9.1 et 9.2.

(6.94) A chaque foigju’'une unité de combaimiebouge a travers
un hex contenant une autre unité de corabag lesdeuxunités
subissent une pénalité de cohésion de un point.

>> Exception #1 :Les unités d’Infanterie Lourde et de Phalange
ne peuventjamais entrer volontairement dans un espace
contenant une autre unité amie a moins que l'upatck elle ne
déroute, auquel cas l'unité qui ne déroute past sui@ pénalité
de un point de cohésion. L'inverse de ceci — auaum& autre
gu’'un SK, ne peut volontairement entrer dans un déeec une
PH ou HI — s’applique également.

Exception #2 : Les tirailleurs ne subissent pas de pénalité
cohésion lorsqu’ils bougent volontairement & traven autre
type d’unité (mais l'inverse n'egiasvrai), sauf selon 6.92.

de

Voir aussi 10.24 pour la déroute a travers desamimies.

(6.95) Les unités de combat peuvent entrer dans un hex aw
chef seul sans colt de mouvement ou de cohésiuiteetersa.

(7.0) MOUVEMENT  DE
COMBAT

(7.1) ORIENTATION

(7.11) Toutes les unités — sauf celles En Colonne ; @dr—
doivent étre orientées dans I'’hex de fagon a cdegbaut du pion
(la ou il y a le nom) soit face a un angle de I'lfemtre deux cbtés
d’hexs, voir lillustration). Les deux hexs de fto(8 pour les

avantages par rapport a dautres unités en termes dunités doubles) sont appelés Hexs Frontaux ; cauxes cotés

mouvement dans/a travers d’autres unités.

(6.91) Un hex ne peut contenir qu'une seutdté de combaa
la fois. La moitié d’'une unité double compte commumee
unité. Les chefs et les marqueurs ne comptent @es d
'empilement ; un hex peut contenir un nombre iiténde
marqueurs et de chefs. Cette restriction s’appliquisut
moment ; la seule exception s’applique aux uniédéplacant
a travers des unités amies (ou se faisant trayerstr
I'exception apporte une pénalité de cohésion.

(6.92) Une unité de combat peut passertravers un hex
contenant une autre unité de combat amie, mais awmec
pénalité de cohésion ; voir 6.94. Si une urest forcée de
terminerson mouvement empilée avec une unité amie :
L'unité en Mouvement déroute immédiatement (adrav
l'unité stationnaire)

>> | 'unité Stationnaire doit faire un test de Qek,subir
une pénalité de cohésion égale au jet de dé maigsTl
avec une pénalité minimum de 1 point.

Exception : Les unités de tirailleurs, si elles sont forcées d
terminer un mouvement ou une retraite empilées anetutre
type d'unité, peut continuer de se déplacer a teawette unité
méme si elles n'ont plus de PM, mais au prix d'wnp de
cohésion pour les deux unités (pas de test de QT).
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les Flancs, et ceux de derriere, I'Arriekdne unité ne peut se
déplacer que dans un hex de Front.

Arriére

Front Front Front

Arriére

Arriére Arriére

(7.12) Pour qu’une unité simple puisse changer d'orieotiaelle
doit pivoter dans son hex. Il y a un colt de un point de
mouvement pouchaqueangle pivoté. Voir 7.25.

>> Exception : Les unités de tirailleurs payent 1 PM quel que
soit le nombre d’angles pivotés.

Exception : Les Eléphants, les Chariots et la HC Cataphractair
payent deux (2) PNpar anglepour changer d’orientation... pour
refléter la difficulté de ces unités a manceuvrecatement. De
plus, voir 7.15. Voir aussi 9.74.
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(7.13) Les unités doubles ne changpasd’orientation ; elles
peuvent seulement changer la direction a laqudiés ont

face enbougeant(et en payant les colts de mouvement

correspondant) un cété du pion en avant, de fagdaira
pivoter le pion (voir 6.4).

(7.14) Comme le changement d'orientation
« mouvement », un tel changement dans un hex dairter
Difficile implique une perte de cohésion. Voir 6.21

est un

* Au moins un de ses hexs de Front ne contient a&uanité de
combat (amie ou ennemie)et si la CM de l'unité est
supérieure a la CM de I'unité ennemie exercantd& Z(Pour
cette régle, les Phalanges Macédoniennes utilisenCM de
‘6’ ; voir 6.16 ; OU

* L'unité est le Commandant en Chef et se donne taoreO
Individuel a lui méme ; OU

e L'unité est un chef qui a recu un Ordre Individdain Chef
de Contingent ou d'un CC.

(7.15) Les chariots étaient vraiment pénibles en termes d (7.24) Mouvement de ZDC & ZDC : Une unité quittant une

manceuvre, principalement a cause de leurs axes Fiae
conséquent, ils ne peuvent pas pivoter de plus dhgle par
hex lorsqu’ils se déplacent.

Exception : lls peuvent pivoter de plus d’'un angle dans un

hex (avec les colts appropriés) du moment que @etelst

ZDC ennemie peut immédiatement entrer dans une aiiC
ennemie, mais devra & nouveau cesser son mouveinent.
unités quittant une ZDC d’une unité capable de tst soumise
au Tire de Réaction (8.22).

(7.25) ZDC et Orientation : Une unité dans une ZDC ennemie

celui dans lequel le CH commence ou termine sonpeutchanger d'orientation si:

mouvement.

>> (7.16) Changement d'Orientation de Réaction :Toute
unité simple (pas les unités doubles) peut chargmr
orientation d’'un angle (par Phase) lorsqu’'une ueit@emie
entre dans un hex adjacent. Elle ne peut pas te &ielle

commence le Segment de Mouvement/Projectiles daes u

ZDC ennemie ou si elle est dans la ZDC d'une autri¢é

ennemie a ce moment. Aprés avoir changé d'oriemati

faut lancer un dé en ajustant le résultat avedffé@rence entre
la CM de l'unit¢é en mouvement et la CM de
stationnaire (ex : une HC avec une CM de ‘8 changaine
HI avec une CM de ‘5’ donnera un modificateur d¢.3 le
résultat modifié est supérieur a la cohésion daitéuen
défense, elle Déroute immédiatement. Si I'unitédéfense
réussit le test, elle peut faire un Tir de Réactiair 8.21) si
l'unité qui a enclenché le changement d'Orientatida
Réaction est dans la ZDC de I'unité qui réagit.

Exception : La cavalerie qui change d’orientation en réaction

a un mouvement d’'infanterie n'a pas a faire ce test

(7.2) ZONES DE CONTROLE (zZDC)

Les ZDC sont les hexs, autre que les hexs occupfs,
lesquels les unités exercent un contrdle, pourefoies unités
ennemies a cesser leur mouvement et précipitamhioat.

(7.21) En fonction de leur Type, toutes les unités de lratm

exercent une Zone de Contréle.

e Les tirailleurs a pieds équipés de projectilesrex@ une
ZDC dans leurs hexs de Frattde Flanc — sauf quand ils
n'ont plus de projectilies (No Missile), auquel cis
exercent une ZDC uniquement dans leurs hexs de fron

'unité

* Elle ne se trouve dans la ZDC que d'une seuleéud
combat ennemie et

» Elle ne sort pas de son hex pendant cette Phase
Voir aussi 8.52.

(7.26) si des unités adverses exercent une ZDC dans eemé
hex, elles sont toutes deux considérées comme trotamt » cet
hex.

(7.3) OBLIGATIONS DE CHOC

L'obligation pour qu'une unité de combdbive attaquer une
unité ennemie dépend généralement du Type des wdtés et
du fait qu’elle ait bougé ou non, le Choc étantsplme question
d’inertie que d’armement.

(7.31)Choc Obligatoire : Pendant la Phase de Combat de Choc,
toutes les unités de combat avec un signe (+)esliableau de
Supériorité de Choc — les unités dont les capaa&sChoc
dépendent principalement de « masse x inertie »ui-sg sont
déplacées pendant la Phase d'Ordres en calmivent
entreprendre une Attaque de Choc contre toutesulegs
ennemies dans leurs ZDC.

(7.32)Choc Possible :

1. Toutes les autres unités « légéres » — pasyde $i) — qui
se sont déplacégguvent choisid’entreprendre un Choc.

2. Toutes les unités ayant regu un ordre de Tig(@ment) ou
celles qui se trouvent simplement dans la portée de
commandement du chef actiygeuvent choisird’attaquer
toutes les unités de combat ennemies dans leurs(ZB{@s).
Voir I'introduction a 8.3.

* Toutes les autres unités de combat exercent un€ ZD (733) le joueur qu| se dép|ace doit p|acer un marqueur

uniguement dans leurs hexs de Front.
» Les unités en Déroute et les chefs n'exercentlpagDC.

(7.22)Les ZDC ne s’étendepasdans un hex ou il est interdit
de pénétrer.

(7.23) Stopper le Mouvement : Une unité doit cesser son
mouvement au moment ou elle entre dans une ZDCn@pne

« SHOCK — Must Check TQ »(Choc — test de QT) sur chaque
unité quidoit attaquer pendant le Segment de Choc suivant, selon
7.31, ou sur les unités qui se sont déplacéesiahgisissent de
faire une attaque de Choc, selon 7.32[1]. les neanu
«SHOCK — Must Check TQ» sont placés au moment ou
I'unité qui bouge entre dans un hex adjacent anBemi et indique
quelles sont les unités qui devront faire un testQT de Pré-
Choc Ephodo}, selon 8.33.

Une unité qui commence son mouvement dans une ZDC

ennemie peut en sortir uniquement si :
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(7.34) les unités non mobiles, selon 7.32[2] recoivent un
marqueur <SHOCK — No TQ Check» (Choc — pas de test de
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QT) pour indiquer gqu’elles vont faire une attaque @hoc
mais ne devront pas faire de test de QT de Pré-Qltilisez
également ce marqueur pour les unités qui n‘onbpasin de
faire de test de Pré-Choc ; cf. 9&ial.

(8.13) Une unité peut tirer sunne seulecible qui se trouve a
portée — qui s'étend depuis son Front (et/ou sascf pour les
unités de SK) — et vers laquelle elle peut traaee Ligne de
Vue (8.14). Les unités doivent tirer individuellembe elles ne
peuvent pas combiner leurs tirs.

(7.35) Seules les unités avec un marqueur de « CHOC »

peuvent faire une attaque de choc, et ces marquiewrent
avoir été posés avant la fin du Segment de Désanate
Choc, bien que les unités qui se sont déplacéedapena
Phase d’'Ordres en cours auront déja des marquesiEOCK
— Must Check TQ » sur elles.

EXEMPLE : Une Phalange Macédonienne entre danseax h
adjacent a une unité de Cardaces Perse recoit urgoear

« SHOCK — Must Check TQ parce qu’elle doit attaquer,
selon 7.31. Une unité de Peltastes Thrace (LP)asmtdans
un hex adjacent a une unité de Hoplite Thébainetnpas
obligée d'attaquer (7.32[1]); par contre, le jouewui se
déplace peut indiquer sa décision d’'attaquer ou fayaqu'l

a terminé son mouvement. S'il désire attaquerpit glacer
un marqueur <SHOCK — Must Check TQ sur cette unité.

(8.0) COMBAT

Il existe deux sortes de combat : le Tir et le Chas tirs de

(8.14)Une unité ne peut tirer que sur une cible veradiq elle a
uneLigne de Vue(LDV) non obstruée. Une LDV est calculée en
tracant un chemin entre le centre de I'hex de t&nqui tire et le
centre de I'hex de I'unité cible et & travers legshde front ou de
flanc du tireur. Une LDV est bloquée par les btas,villes et les
unités de combat, & moins que ces éléments netsaieme
élévation inférieure au tireur et & la cible. UnB\est aussi
bloquée par un hex a une élévation supérieurelé deltireuret
de la cible. Si la LDV edbloguée les projectiles ne peuvent pas
étre tirés. Sila LDV n’est pas bloquée, alors iiede Projectiles
peut se produire.

Exception #1 : Les unités peuvent toujours tirer dans un hex
adjacent.

Exception #2 :Si une unité de combat bloque la LDV, elle ne la
blogue pas si elle est plus proche du tireur quéadgble.(Mi-
distance n'est pas considéré comme plus proche).

NOTE DE JEU: Les LDV des projectiles doivent étre

Projectiles font partie de — ou remplacent — le mouvement interprétées strictement. Toutes les autres appdoa de la LDV
a tout moment pendant le Segment de Mouvement/Tir d’'unepeuvent étre interprétées de fagon plus souplan8iLDV passe

Phase d’Ordres. Le combat @&oc a son propre segment —
a la fin du Segment de Mouvement/Tir, aprés que fes

sur uncoété d’hexentre un hex bloquant et un hex non bloquant,
considérez-la bloquée.

ordres aient été donnés et que les mouvements tsoien

terminés. Une unité capable de tirer peut particgaex deux

(8.15)Le Tableau de Portée des Projectiles et des Résultagst

sortes de combat pendant la méme Phase d'Ordres. Entilisé pour déterminer I'effet d’une volée de Rwijles. Pour

Combat de Choc, la Taille d’'Unité et la Qualité Tmupe
d’'une unité sont toutes deux prises en compteseeffets du
combat sont des pertes de Cohésion, ce qui peigeobés
unités a Dérouter.

(8.1) VOLEE DE PROJECTILES

(8.11) les unités avec une Capacité de Projectiles (hesir
exemples d’'unités) peuvent Tirer. Il y a trois typ#unités
capables de tir: les Archers (A), les Frondeurs €6 les
Javeliniers (J) ; voir aussi I'Artillerie (9.5). ksqu’elle recoit
un Ordre (ou un Ordre de Ligne/Contingent) uneéudi tir
individuelle peut tirer a tout moment avant, apoaspendant
— ou au lieu de — un mouvement avant (Voir I'exception
pour les Archers Montés en 8.12[3]). Par contregcie unité
ne peut tirer qu'une seule fois par ordre, bien Budr ne
co(te aucun point de mouvement.

EXEMPLE : Un archer monté peut se déplacer de guléxs
en avant, tirer sur une unité ennemie a deux hexdistance,
puis utiliser ses PM restant pour s’éloigner.

(8.12)Un Tir de Projectile peut se produire :

1. Suite a un Ordre ou un Ordre de Ligne/Contingant

2. En Tir de Réactiorgu

3. Pendant une Retraite (Archers Montés uniquemgisb).

NOTE DE JEU : Les Archers Montés sont les seulégsiqui
peuvent tirer en se déplacant « en reculant ». Boar?
Essayez de lancer un javelot en reculant.
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chaque volée, on lance un dé. Si le résultat éstiéur ou égal a
la force de I'unité qui tire a la portée déterminators la cible
perd un point de Cohésion. Si le résultat est sepéralors il n'y
a aucun effet. (Souvenez-vous qu’'un ‘0’ au dé varb et est
donc inférieur a 1).

On applique les modificateurs suivant au résultedé :

1. Si l'unité cible est dans un hex Beis, ajoutez un (+1)au
résultat du dé.

2. Si la cible est déInfanterie Lourde ou unePhalange,
ajoutez un (+1) au résultat du dé. (Ceci représente la
meilleure protection de ces unités).

3. Si la cible esHI ou PH et qu'une unité de frondeurs ou
d’'archers tire a une portée de un hex (adjacemtnérs un
des cotés d’hex frontaux de I'infanteragoutez trois (+3)au
résultat du dé. Ceci ne s’appligpas aux javeliniers ou a
l'artillerie. (Ceci représente le fait que ces putjles étaient
plus efficace contre les formidables boucliersatiure des
hoplites lors d’un tir « venant d’en haut » dansdeps des
troupes ; & courte portée, ils ne pouvaient pas ).

4. Sil'unité qui tire est d'une class@itre que javelinier a pieds
et qu'elles’est déplacée ou se déplaceagoutez un (+1)au
résultat du dé.

Tous les modificateurs précédents sont cumula#sf 2 et 3.
Les ajustements suivants s’appliquent a la per@alesion :

e Si l'unité cible est urthariot ou un éléphantcette unité perd
deuxpoints de Cohésion par tir réussi.
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Tous les effets des tirs sont immédiats et sonligums avant
gu’une autre unité ne se déplace.

EXEMPLE : Des Archers Crétois sont a deux hexsistante
d’un hex contenant une cavalerie Médiane. A unéégode 2,
la Force de Projectiles des Archers est ‘3. Le gau
Macédonien tire contre le Médian et obtient un ‘Za
cavalerie perd un point de cohésion. S’il avaitesht, disons
un ‘6’, la volée n'aurait eu aucun effet. S'il avabtenu un
‘9", il n'y aurait eu aucun effet et il aurait dulagcer un
marqueur MISSILE LOW (voir 8.17) sur les ArchergtGis.

(8.16) Lorsqu’'une unité tire sur une cible a une élévatio
inférieure saportéeest augmentée d'un hex. Lors d’un tir &
Portée Etendue, un jet de dé de ‘0’ est nécegsauretoucher.
EXEMPLE : une unité d'archers montés avec une porté
maximum normale de ‘3’, dans 'hnex d’'Issus 3508tpaar
sur une unité ennemiecuatre hexs de distance en 3512. Par
contre, elle aura besoin d’un jet de dé de ‘0’ pecauser une
perte de cohésion.

(8.17)Ravitaillement en Projectiles.Les unités peuvent tirer
jusqu’a ce qu'elles tombent a court de Projectiliesliqué en
placant un marqueur « Missile No » (plus de prdgt sur
'unité. Chaque type de projectiles a ses propiesanx de
disponibilités :

1. LesArchers et lesFrondeurs deviennentMissile Low
(presque plus de projectiles) lorsqu’ils font unde dé de
‘9" lorsqu'ils tirent, il faut alors placer un marqur
« Missile Low » sur I'unité, pour indiquer qu'il fei reste
plus qu’'une seule volée de projectiles. Ceci compres
archers d'écrans d'éléphants qui ont leurs propiess
Missile Low.

Les Javeliniers deviennent Missile Low lorsqu'ils
obtiennent un jet de dé de ‘7, 8 ou 9’ lorsqu'itertt, il
faut alors placer un marqueur « Missile Low » pour

EDITION DELUX

(8.2) TIR DE REACTION

Les unités peuvent tirer en réaction a certains vements
ennemis dans (Réaction d’'Entrée) ou hors (Réadgo8ortie) de
leur ZDC, et contre les unités ennemies qui lgentidessus.

(8.21) Réaction d’Entrée : Lorsqu’une unité amientre dans la
ZDC d’une unité ennemie capable de tirer, y compeisdant une
avance aprés combat, cette unité peut tirer smit€uqui entre
dans sa ZDC (la portée est de un hex) avant qune a
mouvement (ou que l'unité qui se déplace décideTider) ne
commence. Tous les effets de ce Tir sont appliqués
immédiatement. Lors de l'utilisation d’'un Ordre Hegyne, tous

les mouvements sont terminés avant que le Tir ddenbe soit
résolu.

Exception : Les Eléphants en Furie n’enclenchent PAS de Tir de
Réaction (de toute sorte).

(8.22) Réaction de Sortie Lorsqu’une unité non Déroutégiitte
la ZDC d'une unité ennemie capable de tir — l'urgté tire, si
elle a une portée de tir de deux hexs ou plus, fi@utsur I'unité
en mouvement avant qu’elle ne quitte sa ZDC. Lesltdts sont
appliqués avant que l'unité ne se déplace. Le &iRéaction de
sortie est toujours a une portée de ‘2.

(8.23) Le Tir de Réaction ne nécessite pas d'ordres srmilai
nécessite que I'unité qui tire ait suffisammentpdejectiles pour
en envoyer une volée. Une unité peut faire un nendar Tir de
Réaction illimité pendant le mouvement ennemi, tgnotelle
n'est padMlissile No.

>> (8.24)Tir en Retour : Toute unité hors phase peut faire un
«tir en retour » sur une unité ennemie qui vieatIdi tirer
dessus. Le tir de I'unité en phase est résolu deaten retour ;
ils ne sont pas simultanés.

indiquer qu'il ne reste plus qu'une seule volée de
projectiles.

Si n'importe quelleunité Missile Low tire, retournez le
marqueur du cot®lissile No pour indiquer qu’elle ne peut
plus tirer de projectiles.

L'artillerie (Oxybeles) ne tombe jamais a coute
Projectiles.

Toute unité armée de javelots impliquée en canadea
Choc est automatique Missile No a la fin de l'atiaqle
Choc.

(8.18) Une unité peutRecharger pendant le Segment de
Rechargement de la Phase de D&R, pour revenircapsacité

de tir totale. Toute unité amie qui est « Missile Low » ou

(8.61) Tableau de Portée des Projectiles et des
Résultats

Portée en Hexs
Type de Projectile 1 2 3 4 5 6 7
[A] Archer a Pieds 5 3 3 1 - - -
[A] Archers Indiens LI 9 6 5 2 0 - -
[S] Frondeurs SK 3 2 - - - - -
[J] Javeliniersa Pieds §5 - - - - - -
[A] Ecran d’ArchersEL 3 - - - - - -
[A] Archers Montés 5 3 1 - - - -
[J] Javelinier Montés/EL 3 - - - - - -
Carreau d’Oxybeles 7 5 5 3 2 1 O

« Missile No » qui n’est pas

1. dans une ZDC ennemie et

2. a Portée de Tir (et dans la LDV) d’'une unitéemie (qui
n’est pas Missile No),

peut Recharger pendant le Segment de Rechargeraelat d

Phase de Déroute/Rechargement en retirant les magju

Missile Low/Missile No.

(8.19)S'il y a un chef dans I'hex cible, et que le résutiu dé
de tir a donné ‘0’ (avant modifications), il y aeaupossibilité
pour que le chef ait été touché. Voir 8.34 pouékpolution.
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(8.3) COMBAT DE CHOC

NOTE DE CONCEPTION : Cette section est le cceuredupar
conséquent, nous allons prendre beaucoup de place yous
expliqguer comment ¢a marche. Cette section est Iphgue et
détaillée que les autres, et peut sembler, au meroup d'ceil,
un peu effrayante. N'ayez pas peur : en pratigaeplupart des
mécanismes deviennent évidents et, aprés quelmgsassela
résolution du choc deviendra une seconde nature.

NOTE DE JEU : Le systeme de Choc repose sur lactéon des
types d’'armements des unités, de la protection d@popar
'armure, de la taille, de I'angle de I'attaquer de la qualité de
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troupe (QT) pour donner un seul résultat. Bien ¢oes les
facteurs soient importants, la valeur qui mérite pdus
d’attention est la QT, car cette valeur déterminechpacité
d’une unité a subir les rigueurs du combat de céfteque.

PROCEDURE :
A la fin du Segment de Mouvement d’une Phase d'&rdie
combat de Choc se produit. Le Choc fait partie ai®hase
d’'Ordres d'un chef, et tous les Chocs créés pached sont
résolus avant de pouvoir activer le prochain cbefde tenter
un Momentum).

Toutes les unités avec un marqueur de ‘Choc’ — V@8 et
7.34 — doivent faire une attaque de Choc.

EDITION DELUX

EXEMPLE #1: Une unit¢é de Phalange Macédonienne
3722/3822 fait face a une unité double de Mercazahioplites
Grecs en 3622/3721 et a une unité de FrondeursePens3821.
Elle doit attaquer les deux unités en défenseaflietdu tirailleur

est ignorée) comme une seule unité ; le joueuréPatdise son
unité d’hoplites pour déterminer la Supériorité €k il n'y en a
pas.

EXEMPLE #2: Comme précédemment, sauf quil y a
Hydaspiste Macédonien en 3920 et qu'il est capdlataquer le
tirailleur Perse en 3821. La Phalange Macédonienpeut
maintenant n’engager que les Hoplites Grecs, alque les
Hydaspistes se jettent sur les pauvres « malheuremxdeurs ».
Ou, a moins que les Hydaspistes n'aient un marquebrttust
Shock », ils peuvent s’asseoir et attendre quepledangistes

Important : Chaque combat de Choc est résolu par une séries’occupent de tout le monde. Bien que la premi@t&én donne

d'étapes accomplies dans l'ordre par toutes lestésini
participant a un combat de Choc — avant de passer a
prochaine étape du combat de Choc. Ainsi, I'ét&p84" est
résolue, suivie par I'étape ‘8.35' pour toutes lesités
impliquées. Ensuite c'est I'étape ‘8.36 sui essalée pour
toutes les unités, etc.

le meilleur résultat, la derniére peut étre nécassasi les
Hydaspistes sont proches de leur limite de QT eimtpade
cohésion perdus.

EXEMPLE #3 : Une unité de cavalerie lourde Bacteam 2419
« charge » des Peltastes Thraces en 2518. Malheameent
pour les pauvres Thraces, il y a aussi un contihgknLl Perse

NOTE AUX JOUEURS : Nous vous suggérons de résoudren 2618. Le joueur Perse peut soit combiner ledéanide

chaque étape de gauche a droite sur la carte. besyrs
peuvent utiliser tout systéme qui leur conviendrarmoter ce
qui s’est passé le long des lignes d’'attaque.

NOTE DE CONCEPTION : Il serait plus facile de rédmi
chaque combat séparément. Par contre, faire ce@rait un

effet de type « Blitzkrieg », ou I'attaquant poutrehoisir qui

attaquer en premier afin d’obtenir des « Percéd&awdépit de
sa simplicité, ceci serait bien trop éloigné deré&alité et

rendrait ce systeme — et le jeu — imprécis. Pattregies

chocs isolés peuvent tout a fait étre résolus sépant, si ceci
ne doit pas affecter d’autres attaques.

(8.31) Segment de Désignation du Chocli est utilisé pour
placer les marqueurs « Shock — No Check » surr#ésunon
mobiles qui ont choisi de faire un Choc selon 7.34.

(8.32) Procédure de Base de Pré-Chocles unités qui
attaquent en Choc doivent attaquer toutes lessudaé@s leur
ZDC, a moins que l'unité en défense ne soit attaqua¥ une

autre unité amigendantce Segment de Choc. L'attaquant 4.

détermine quelles seront les unités impliquées ddmgue

résolution de combat individuel, avec les reswitsi

suivantes :

« Une unité amie peut attaquer plusieurs unités,gae tous
les défenseurs se trouvent dans la ZDC de l'att@#qua

e Une unité en attaque (Méme une unité double) ot paes
diviser ses capacités d’attaque, alors que deuésuifou
plus) peuvent se combiner pour attaqueedéfenseur.

e Si plusieurs unités attaquent et/ou défendent naikse
additionnez les Tailles.

e Chaque unité ne peut attaquer qu’'une seule fois
Segment de Combat de Choc.

« Une unité en défense ne peut étre attaquée endqihace
seule fois par Phase d’Ordres.

En dehors des restrictions précédentes, le joutaguant
peut diviser ses attaques entre ses unités coniteeténd.
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cavalerie et de LI pour attaquer, soit faire attagua HC et
laisser la LI regarder ce qu'il se passe. De todé&gon, la

présence/localisation des deux unités en attaqugérsralement
suffisante pour empécher I'ennemi de retraiter as de Déroute
— auquel cas il sera automatiquement éliminé (du toavail si

Vvous y arrivez).

RESOLUTION DU CHOC

Résumé de la Procédure de Résolution du Combat :

Les sections 8.33 a 8.38 sont des descriptiona d&duence et

de la procédure utilisée pour résoudre le Combathiec. Bien

gue conséquentes en terme narratif, les joueulisedmt bientot
gue ces étapes se résument a :

1. Charge: les unités avec un marqueur de Chodest
défenseurs font un Test de QT pour voir si leurages vont
charger/tenir [8.33] ;

2. Résolution de tout Combat Personnel de chefs ast de
perte de chef [8.34] ;

3. Utilisation de la Table du Fracas des Lance piéterminer la

colonne a utiliser sur la TRC de Choc [8.35] ;

Déterminez si le terrain, les chefs, et/ou tasds et capacités

relatives des unités auront un effet [8.36] ;

5. Déterminez le résultat en utilisant la Table Risultat des
Combats de Choc [8.36] ;

6. Testez pour la Déroute [8.37 et 8.38] ;

7. [Régle Optionnelle] Testez la Poursuite de Ganel[10.3].

(8.33)La Charge [Ephodog — Test de QT de Base:

Toutes les unités avec un marqueur « Shock — MstiCTQ »
et leurs cibles doivent faire un Test de Qualité deupe en
lancant le dé pour chaque unité, tous ces testsssmultanés.

aLes unités en attaque avec un marqueur « Shock Eheak » et

leurs défenseurs ne forppas ce Test de QT. Si une unité en

défense est attaquée par les deux types d'attazjualurs le

défenseur doit faire un Test.

1. Sile résultat du dé est supérieur a la QT waleit, elle perd
un nombre de Points de Cohésion égal a la différentre le
dé et sa QT.
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2. Si le défenseur a pris suffisamment de pénalités de Choc a un effetégatifsur ce combat ; voir 8.36[3].
cohésion pour qu'elles soient égales ou supériearsa
Valeur de QT, alors elle Déroute immédiatement r(voi La valeur de Combat Personnel n'esis utilisée pour résoudre
10.2) et l'attaquant avance dans I'hex libéré (bpeut les pertes dues aux Projectiles ou au Choc. Vaisia®l4 pour
changer son orientation d'un angle, s'il le désisd) n'y a retirer et remplacer les chefs.
pas d’'autres unités ennemies dans sa ZDC et il g
faire physiquement (les unités doubles peuventaseépre (8.35)Le Fracas des Lancesljoratismo$ :
capables de le faire). Si une telle avance dois@ad >> La Table de Fracas des Lances est maintenastiitéa pour
I'attaquant une perte de cohésion qui devrait ntgmant déterminer quelle colonne de la TRC de Choc il faudtiliser
causer sa Déroute (supérieure ou égale a sa Qif)380  pour résoudre la bataille. S’il y a plus d'un tyghe défenseur, le

et 10.26. défenseur choisit le type utilisé pour cette débeation. Par
3. Si l'attaquant Déroute a cause du Test de Qadisdke contre, si I'attaquant attaque avec plus d’'unedymit qu’une telle

Défenseur reste sur place (s'il ne Déroute pas). attaque provient de plus d’'un « angle », I'attaqudoisit I'angle
4. Siles deux unités doivent Dérouter a causeehi de QT,  d'attaque le plus avantageux pour lui. Si une us#g attaquée

voir 10.26. sous plusieurs angles par une unité double, cedtfenseuqui

obtient le bénéfice de la meilleure orientation.
Exception #1 :Les unités qui n'onpasa faire de test de QT
de Pré-Choc, selon 9.33. EXEMPLE #1 : Des Hoplites attaquant des Peltastesfrant
utiliseront la Colonne 9 de la TRC de Choc (HI centP)...
Exception #2 :Les unités qui font un Choc contre des unités avant tout autre ajustement.
en Déroute ne forgasde test de Pré-Choc.
EXEMPLE #2 : Une PH attaque deux unités en mémpseanme
Aprés les tests de QT, si l'attaquant et le défensee HI Hoplite (sur son flanc) et une SK a pieds (denfy. Le
déroutent pas, passez a I'étape suivante. défenseur peut choisir le type d’unité ; ici il ¢sibHI, bien qu'il
soit attaqué sur son flanc. Pourquoi ? Premiéremean
(8.34) Pertes des ChefsQharismo$: Les pertes de chefs regardant sur la Table de Fracas des Lances, orpeygoit
peuvent provenir de trois sources différentes : gu'utiliser la HI donne la colonne ‘11’ de la TR@&lors que le
1. Combat Personnel (voir 8.4) : il doit étre résolu en SK permettrait d'attaquer sur la colonne ‘13'. Equoi que
premier pendant ce segment. Le CP se produit lerkegi  choisisse le défenseur, I'attaquant obtient la Siapiéé (a cause
deux camps ont un chef impliqué dans le méme coddat du type — phalange contre tirailleur — ou de l'amgl'attaque
Choc. — attaque des Hoplites sur le flanc).
2. Projectiles : Ces pertes sont déterminées lors des tirs,
selon 8.19. Par contre elles utilisent le systenee d EXEMPLE #3: Une Phalange Macédonienne est attaqa¥e

résolution expliqué plus bas. deux unités Perses — une HI de front et un Largaed’arriére.
3. Choc: Les pertes sont déterminées aprés le CombatLe joueur Perse utilisera la LN attaquant la PH plaarriére
Personnel, mais avant de passer a la résolutioohdo. pour obtenir la colonne la plus avantageuse ‘llihsa que la

Les Pertes de Choc ne se produisent que si ujossulr a Supériorité. (Ceci est a peu pres la seule facomt tbo cavalerie
un chef présent (... donc il n'y a pas de Combat devrait traiter avec les Phalanges).
Personnel).
(8.36) La Lutte au Corps-a-Corps [En Chersj: les joueurs
Les pertes possibles pour les chefs a cause d'unodi  déterminent I'effet des avantages des deux camissrgsolvent

pendant un Choc nécessitent que le joueur lanagéulivoir le combat de Choc :

8.19). Si le résultat est de 1 a 9, il ne se paEse si le

résultat est ‘0’ : ETAPE 1 : DETERMINATION DE LA SUPERIORITE : Iy

» Une perte se produit. a deux «types » de Supériorité : la SupérioritéPdsition et la

« Ce Chef ne peuiasutiliser sa Valeur de Charisme comme Supériorité de Systéme. Un des deux camps peus (cean’est
modificateur au combat, et pas obligatoire) gagner la supériorité, soit en éBiopité

« Le joueur relance le dé pour connaitre le résuimtla ~ d’Attaque (SA) ou Supériorité en Défense (SD). lieseurs
perte : déterminent la Supériorité en utilisant la TableSigpériorité de

0-6 1 Le Chef esDésactivé bien que le reste du Choc se Choc (dans la plupart des cas, il 'y a pas de iSujté). La
déroule normalement. Ce chef ne peut plus rien Supériorité est déterminée de la fagon suivante :
faire pour ce tour.

7: Le Chef estBlessé Il est Désactivé, comme ci- (A) Supériorité de Position: Si une unité amie attaque un
dessus, et, jusqu’a la fin de la partie, Soustr&yez ennemi sur le Flanc ou par |'Arriére, elle est cdéste
(-1) a toutes ses valeurs — sauf pour les Ordres d@upérieure en Attaque sur le défenseur. Par thmﬁé utilisée

Ligne. (Le statut d’Elite n’est pas affecté nong)lu  par l'attaquant pour déterminer la Supériorité daitssi étre

Voir 8.45. utilisée pour déterminer la Colonne de Choc suiT#ble de
8: Comme pour un ‘7', sauf que les valeurs sont Fracas des Lances, selon 8.35.

réduites de ‘2. ) o
9: Dites bonjour & Cerbére, montez dans le bateau...Exception #1: Les tirailleurs attaquant sur leurs flancs ne

nous allons traverser le Styx. Notre héros estpPeuvenipasobtenir la supériorité.

maintenant mort. Un chef qui a été tué en combat ) ) )
Exception #2 :Cavalerie contre éléphants ; voir 9.15.
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Exception #3: les tirailleurs attaquant avec d'autres types EXEMPLE : Attaquer a 10 — 5 (1 — 2) ajuste la Tabtée Choc

d’'unités ne sont jamais utilisés pour détermineSugériorité
de Position ou de Systéme ; voir 9.31[2].

Exception #4 : Une unité en attaque ne peuds gagner la
Supériorité de Position si elle est dans la ZDCnd'wnité
ennemie (SK exceptés) autre que celle qu'elle aéaet si
cette unité ennemie n'est pas attaquée par uné w@mnitie
différente.

d’une Colonne vers la droite. De méme, un attaqoang bougé
et qui attaque a 5 — 3 aura aussi un ajustemennel’oolonne
vers la droite. Si I'attaquant n’avait pas bougEn’y aurait pas
eu d’'ajustement.

ETAPE 3: AJUSTEMENTS DE COLONNE ET
RESOLUTION : Pour résoudre l'attaque de Choc, I'attaquant
consulte la Table des Résultats du Combat de Glédermine la
colonne de «base » et ajuste cette colonne ertidande la

NOTE DE JEU ET DE CONCEPTION : Le point #4 est trés Différence de Rapport de Taille et/ou des effetsTaurain. |l

important lors de [l'utilisation de formations de pty
« échelon » telles qu'Alexandre les utilisait powges
Phalanges...

Belgrade/Yougoslavie » qui a joué a GBA plus defd@0(ce
qui mérite une mention !) et Sal Vasta.

(B) Supériorité de Systeme :Si aucune Supériorité de
Position n’est obtenue, on vérifie la relation diesse
d’armement des unités adverses (voir la Table geiBurité
de Choc, 8.62) pour déterminer si
d’'armement est supérieur (soit AS ou DS) a l'auBeplus
d’'un type est impliqué dans n'importe quel camp, jtueurs
utilisent I'unité qu’ils ont choisie pour détermmia colonne
de Choc sur la Table de Fracas des Lances et d&s Epoir
'exemple #2 en 8.35).

>> Exception: Les LI et LP armés de javelots qui sont
« Missile No » ne sonpas supérieurs en défense contre une
LC en attaque.

NOTE AUX JOUEURS : Il y a beaucoup de possibiliés
permutations et de combinaisons, en termes de typegés
et d'angles d’attaque multiples. Les deux préceptésédents
devraient couvrir virtuellement toutes les posgifd. Si ce
n'est pas le cas, essayez de déterminer un réstotatenant
au mieux a ces principes généraux. Si ¢ca ne mapas
essayez d’éviscérer un poulet et de lire dans iseaiktes.

ETAPE 2: DETERMINATION DE LA DIFFERENCE

DE RAPPORT DE TAILLE : Comparez le total des Points
de Taille des unités de l'attaquant a celui destésnidu
défenseur. Pour chaque niveau de Différence de drape
Taille (DRT) supérieur a 1 contre 1, une unité edfitiun
Ajustement de la Colonne de Résultat de Choc derusa
faveur. (L’attaquant ajuste vers la droite, le détur vers la
gauche).

Réduisez tous les rapports de taille en # con{@ll contre

#), en arrondissant de la fagon suivante :

 Si le/un des attaquant Bougé pour faire le Choc,
arrondissez en faveur dlattaquant! Ainsi, une unité de
Taille 5 attaquant une unité de Taille 4 aura yppaat de
2-1;un4contre 5donneral—1, etun2-54r.

e Si aucun attaquant n'a bougé, arrondissez en fasau
défenseur. Ainsi, une unité de Taille 5 attaquarg unité
de Taille 4 aura un rapportde 1- 1 ; et 4 — 5 éonrl — 2.

Exception: Dans tout combat de Choc impliquant des
éléphants contre des non éléphants ou des chaoptse des
non chariots, la Taille n'egtasprise en compte ; il N’y a pas
de DRT. Par contre, en cas d’'éléphants contre éiéptou de
chariots contre chariots, la Taille EST prise empte.
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lance ensuite un dé, modifie le résultat avecHarisme d’un
chef (au choix du joueur) empilé avec les unitésmadtamp. Par

comme précisé par notre « Alexandre deexemple, si Alexandre menait les attaquants fabéegnon en

défense, le modificateur net serait +1 (le 4 d’Ategins le 3 de
Memnon). Si un chef a été tué par 8.34, ce campt sub
modificateumégatifégale a la valeur de Charisme du chef tué.

EXEMPLE : Nabarzanes est tué en menant une attaque.
L'attaquant soustraira ‘2" a son jet de dé (le Crlame de

'un des systémesNavarzanes vaut ‘2).

Pensez a utiliser la Valeur de « Charisnet son la Valeur de
Combat Personnel.

ETAPE 4 : APPLICATION DES RESULTATS : Les résultats
sur la TRC de Choc sont des pertes de cohésionlpdtaquant
et le défenseur. (Le # entre parenthéses est paléfenseur). Si
l'attaquant était Supérieur (AS), alordoublez le résultat du
défenseurSi le défenseur était Supérieur (DS), aldriplez le

résultat de 'attaquant. Si plusieurs unités (dun@goueur) ont
été impliquées dans ce combat, répartissez lesspseton 10.12.

(8.37) La Poussée des Boucliers/Percé®thismos Aspidoh:
Aprés la résolution du choc, toute unité ayant emdé trois
points de cohésion perdus ou plus que tout autité ennemie
individuelle ayant participé a ce combat peteux points de
cohésion supplémentaireSi plusieurs unités d'un méme camp
sont concernées, traitez chaque unité individuatgnet, dans ce
cas, si une unité a ‘0’ pertes, traitez-la commelsien avait ‘1.

EXEMPLE : Une Phalange Macédonienne en attaque gderd
point, alors que deux unités de LP Mercenaires Eerserdent
respectivement 2 et 4 points. Le Peltaste avecidtgen perd 2
supplémentaires a cause de la Percée et, par coeséq
Déroute (les 6 points dépassent sa QT de ‘5'). trawnité
Perse n'est pas affectée.

(8.38) L’Effondrement [Trope: Les joueurs déterminent
maintenant quelles unités se sont effondrées eutknt, comme
suit :

e Toutes les unités ayant perdu un nombre de Paets
Cohésion supérieur ou égal a leur QT Déroutent
automatiqguemenvoir 10.2) ;puis

» Les unitégui ne sont qu'a un poirte la déroute automatique
et qui sont dans une ZDC ennemie doivent lancer uriSdie
résultat est supérieur a leur QT elles déroutenie $sultat
est inférieur ou égal, elles réussissent le testQde et
diminuent leurs pertes de cohésion de un point. w&is
doubles qui tiennent (9.65) ne font pas ce test.

En tant quéxception a ce qui précede, les Chariote

déroutent padorsque leur total en QT est atteint. lls sont

éliminés a la place.
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NOTE DE CONCEPTION : Les termes Grecs sont en dccor un peu trop. Par contre, nous avons gardé I'impoc& qu’avait

avec la description de la guerre hoplite classigeeVictor D.
Hansen ; voir la bibliographie.

(8.39) Poursuite de Cavalerie[Regle Optionnelle] Les unités
de cavalerie en attaque qui ont fait dérouter de#és
ennemies testent la Poursuite de Cavalerie, sélch 1

(8.4) COMBAT PERSONNEL

Darius pour Alexandre a chaque bataille.

Si Darius Ill le Roi des Rois Achéménide est tug,jdueur
Macédonien gagne automatiquement le scénario.

>> FUITE ACHEMENIDE : Par contre, eaxception a 5.62,
lorsqu’il est seul dans un hex ou empilé avec uni€uamie,
Darius peut toujours utiliser la Retraite... méme I'snité

Lorsque des chefs adverses sont engagés dans le mémennemie en approche est un chef seul. Lorsquiisthoette

combat de choc, ils font un combat personaehnt de
résoudre la mélée (comme en 8.34).

option, Darius peut retraiter/bouger jusqu’'a 4 h&ar contre, un
tel mouvement doit étre fait directement vers leBde Retraite
Perse. S'il quitte la carte, il ne peut plus y vet®r, mais il n'est

(8.41) Chaque joueur lance un dé et ajoute au résultat 1aPAS considéré Tué pour les conditions de victoire.

Valeur de Combat Personnel de son chef.

NOTE HISTORIQUE : Nous vous laissons décider deisav

(8.42) Le joueur avec le résultat le plus élevé (dé + CP)Darius devrait étre un lache ou non.

soustrait le résultat de son adversaire et contulfeable de
Pertes des Chefs pour voir ce qui arrive au che¢se. Une
différence de ‘0’ — égalité — signifie qu'il ne passe rien.

NOTE DE JEU : Les résultats correspondent a ceug de
Pertes de Chefs, 8.34.

NOTE DE CONCEPTION : Oui, il est « possible » dertu
Alexandre. Les chefs Perses et autres avec unenddePoint
de Commandement de ‘5’ ont une légere chance degehde
cours de l'histoire.

(8.43) Les Chefs Indiens ne peuverds engager de Combat
Personnel ; et par conséquent n'ont pas de Vake@RI

NOTE DE CONCEPTION: Pourquoi? Parce quls
chevauchaient tous des éléphants, ce qui les rendai
virtuellement imperméables a un type d’attaque @amglle,
et ne s’engageaient pas dans ce type de duel. @rs a

(8.5) AVANCE APRES COMBAT

(8.51) les unités quiattaquent doiventavancer dans tout hex

libéré par les unités ennemies suite au résultat Ghoc

(uniquement), y compris le test de déroute de Pr@eCCeci ne

nécessite pas d'Ordre, mais l'unité qui avance paweesles

pénalités de cohésion engendrées par le mouvelvait. aussi

8.21). Si l'avance doit dérouter 'unité, elle agarmuand méme

mais ne Déroutpas; elle garde un nombre de pertes de cohésion

égal a sa QT moins un.

e Voir 10.26 pour une situation similaire.

e Voir 6.76 pour continuer le mouvement face a umdratte
ennemie.

» Voir aussi 6.13.

Exception : Les unités forcant un ennemi a libérer un hexusea
d’'un test de QT de Pré-Chet qui sont en ZDC ennemie a ce
moment ne peuvepiasavancer.

également permis d'éliminer les régles bancales etNOTE DE CONCEPTION : Ceci (et la régle sceur, 10€8)un

encombrantes des Chefs d’Eléphants.

(8.44) Les ChefsTués sont immédiatement retirés du jeu. lls
ne sont pas remplacés.

(8.45) Si un chef esBlessé,il reste en jeu maifoutesses
valeurs sont réduites, selon la Table de CP, ainimuam de
‘0’. Un chef blessé qui est a nouveau blessé estidéré
comme tué.

EXEMPLE : Alexandre (Valeur de CP ‘7’) est empiléea
une unité qui
Spithridates (Valeur de CP ‘4’). Pour résoudre |®ribat
Personnel, chaque joueur lance un dé et ajoutealawr de
CP de son chef. Alexandre obtient un ‘5’ ce quiragpfi2’.

Spithridates obtient un ‘4 ce qui donne ‘8’. Aledes gagne
le combat personnel. Maintenant les joueurs soiesttale
total du perdant (8) a celui du vainqueur (12) paiéterminer
ce qui arrive a Spithridates. La différence (4) ik que
Spithridates est Blessé. S'il était déja Blessauihit été tué.

(8.46)Darius la Cible

NOTE DE CONCEPTION : Cette regle a été raccourciet—
pas qu'un peu — par rapport aux deux premiéresiaut
Une demi-page pour poursuivre Darius sur toutedae était
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point que les deux concepteurs ont longuement tdisckunité
victorieuse qui est au bord dadéroute. Aprés plusieurs débats,
nous avons décidé que I'effet immédiat et intargild la victoire
serait d’empécher I'unité de se désintégrer. Painto®, cela ne la
sauverait pas d'un Test d’Effondrement suivant BC£nnemie,
ou I'euphorie du moment se sera envolée. Touteslares subtil
en effet.

(8.52) Les unités simples qui avancent peuvent changar le
orientationd’un angle aprés avoir terminé leur avance, méme si
elles sont en ZDC ennemie.

attaque une unité Perse empilée avec

NOTE DE JEU: Cette section est prioritaire — et ese
exception— a 7.25.

(8.53) Les Phalanges qui avanc@®uventchanger la direction a
laquelle elles font face uniquement si elles petigendéplacer,
selon 6.43 (et n'oubliez pas 7.14). Une Phalangeagncepeut
combiner une avance en ligne droite avec une Mareedg
Rotation, si une telle opportunité se présente —nhment
gu’elle paye les codts inhérents a une telle avance

(8.54) S'il y avait plus d’'une unité en attaque, c’esinité qui a

obtenu la Supériorité (s'il y en a eu) qui doit ascer. S'il N’y a
pas de telle unité, c’est celle avec la QT la plevée qui doit
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avancer. En cas d'égalité, le joueur choisit. Vairssi la
Poursuite de Cavalerie en 10.3.
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d’Entrée — en utilisant la section spéciale d’écran d’'éléphant
sur la Table de Tir. (lls ont aussi leurs propregrqueurs de
ravitaillement en munitions). lls ne peuveuds tirer lorsqu’ils

(8.55) 1l n'y a pasd’avance apres les Tirs de Projectiles seuls, exécutent un Ordre. La puissance de feu est inféria celle des

guoi que fasse la cible.

(8.6) LES TABLES DE COMBAT
Toutes ces tables sont imprimées sur les Feuillkisles de
Jeu.

(8.61)La Table de Portée et de Résultats des Projectiles
Cette table est utilisée pour déterminer la forceel unité qui
tire des projectiles a une portée donnée.

(8.62)La Table de Supériorité de Choc

Cette table est utilisée pour comparer la supééi¢siil y en a
une) d'un type d'unité comparé a un autre, en fonctu
camp qui attaque ou qui défend. Lisez toujaess le bas de
la colonne— du point de vue de l'attaquant. (Lire le longde
lignes donnera un « mauvais » résultat). La Sup#iest
utilisée pour augmenter les pertes de cohésion.

(8.63) La Table du Fracas des Lances Initial

Cette table est utilisée pour déterminer la Coloangtiliser
dans la Table de Résultats du Combat de Choc (seuéni
ajustements).

(8.64)La Table de Résultats du Combat de Choc

Cette table est utilisée pour résoudre le CombaCliec en
termes de pertes de cohésion pour I'attaquant @ééfienseur.
Voir 10.11 et 10.12.

(8.65)La Table de Perte des Chefs

Cette table est utilisée pour déterminer la gradieé pertes
causées a un chef suite & un Combat Personnel,rudeT
Projectiles, et au fait d’étre impliqué dans un €ho

(9.0) UNITES SPECIALES

Les types d'unités spéciales agissent comme tdeseautres
unités de combat, a I'exception des régles dondéas cette
section.

(9.1) ELEPHANTS DE GUERRE
NOTE HISTORIQUE : L'Ouest a posé son premier regand
les Eléphants en tant que bétes de guerre a Gaugame

Darius en avait emprunté environ 15 a ses provinces

Indiennes. lls ne semblent pas avoir été impligdéss la
bataille. Par contre, a Hydaspes, Alexandre vitates les
éléphants en action: le Corps des Eléphants deufor
contenait plus de 100 éléphants d'Asie. Bien quiaygagné
la bataille, Alexandre fut trés impressionné et @mrda la
formation de son propre corps d’éléphants. Il nedijamais
d’autre bataille, mais ses Successeurs, les Diadsgles
adoptérent, comme si c'étaient des porte-bonheur.

(9.11) Ecrans d'Eléphants : Les Eléphants étaient assez

vulnérables aux attaques de projectiles, et, peur grotéger,

chaque éléphant était entouré de son propre écen d AVANT

tirailleurs, généralement des archers (représqaéde petit
«a» sur le pion). Les Ecrans d’Eléphants ontdpacité a
tirer des fleches — maisniquementen Tir de Réaction
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unités d’archers normaux, pour prendre en comptwilee de
'écran et son utilisation tactique. Les Eléphanes sontpas
traités comme des tirailleurs ; I'écran fait padie pion éléphant.
De plus, a cause de leur écran, les éléphants peétre Low/No
en javelots et/ou en fleches. Utilisez les margsieappropriés
pour indiquer cela.

(9.12) Les Cavaliers de Tours en haut des éléphants étaient
armés de javelots. Traitez-les comme des javefimi@wntés pour
déterminer la Portée des Projectiles. En Tir decR#rad’Entrée,
une unité d’éléphant peut lancer des javelotsib$ert son écran
pour tirer des fleches. Par contre, le joueurdaifet de dé séparé
pour chaque tir.

(9.13) Attaque en Passant Aprés avoir terminé leur combat de
choc, s'’ils ne sont pas en déroute, les Eléphamisgacés sur le
cbté opposé de l'unité qu’ils viennent d’attaqueirectement
opposé au cdté d’hex par ou ils ont chargé. Dangn €léphant
en 3022 charge en 1921, il finira en 2821 ou 2&ine unité
ennemie occupe chaque hex d'arriere, I'éléphaatjatt en choc
un de ces hexs.

NOTE DE JEU : Si un éléphant ou un chariot ne réysas a

« déloger » une seconde ligne de défenseurs,al ggand méme
placé derriere cette « seconde ligne » d'unités. fan, les

éléphants/chariots continuent d'attaquer chaquendigpccupée,
jusqu’a ce qu'ils atteignent un hex d’arriére inoqe.

NOTE DE JEU ET HISTORIQUE : On ne peut pas évibsr |
attaques en passant comme dans notre jeu fr&RQR
principalement parce que les Macédoniens n’avajemtais fait
face aux éléphants auparavant et n'avaient (appanent) pas
développé une telle stratégie d’'évitement.

(9.14) Eléphants en Furie : Lorsqu’une unité d'éléphants subit

un événement qui devrait normalement la faire D&mWunité

devient furieuse, en chargeant tout ce qui estuen & chaque

fois qu'une unité d’Eléphants Déroute, le joueurcka un dé et

applique les résultats suivant :

1. de7 a 9 le cornac a réussi a stopper I'éléphant en lui
enfoncant un pieu dans le crane ; 'unité est éléai

2. del a 6/I'éléphant charge dans la direction correspondante
indiquée par la rose des vents imprimée sur laecarh
exemple est donné plus bas. Notez que les direction
géographiques sont représentées aux angles eletidir vers
laquelle se dirige un éléphant est par c6té d’hex.

3. Sur urD, I'éléphant se dirige vers I'uni@miela plus proche.

La Furie des Eléphants est toujours résolue imn&miant, avant

d’appliquer tout autre mécanisme de jeu... sauf la Retraite
Ordonnée face a des éléphants en furie (6.71).

APRES 5
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Le diagramme ci-dessus montre I'unité d’éléphamirigntée
(dirigée vers le Nord a la base) et vers le N/NEespin jet de
dé de Furie de ‘1’. Ceci est juste un exemplelisetz la rose
des vents imprimée sur la carte de chaque bataille.

Un éléphant en Furie tente toujours de se déplegpis (3)

hexs par jet de dé de direction dans la direction indiquée

(comme pour un Mouvement de Déroute, 10.Rbpu’'a ce

gu’il sorte de la carte ou soit élimin&éomme indiqué plus

bas. Si un éléphant en Furie deittrer dans un hex contenant

une unité — qu’elle soit amie ou ennemie — il Sterdans

I'hex adjacent et I'unité (ou les unités) cible sub

» uneperte de cohésion si I'éléphant est entré darexrde
front, ou

» deuxpertes de cohésion s'il est entré dans un helade f
ou d’arriére.

* Quel que soit I'angle d’entrée, la cavalerie &t ¢hariots
subissent toujourdeux pertes de cohésion lorsqu’ils sont
attaqués de cette facon.

S'il y a un chef dans I'hex (seul ou empilé avee umité), et
gu'il ne peut pasetraiter, il est tragiquement empalé sur les
défenses de I'éléphant, lancé en l'air, puis p&anmort sous
ses pieds. Tout ¢a sans jet de dé !

Le joueur relance le dé, comme ci-dessus, et répgte
processus jusqu’a ce que :

1. L’éléphant sorte de la carte ;

2. L’éléphant soit éliminé (jetde dé de 7a9);

3. L'éléphant soit a au moins huit (8) hexs deitéita plus
proche, auquel cas il est éliminé ; ou

Si aucun des cas précédent ne se produit, kgdeéget de
dé de Furie consécutif, I'éléphant est éliminé.

4,

Les éléphants en Furie n'opasde ZDC, et ne peuvent pas
étre ralliés. Chaque « Furie » est résolue sépartéjusqu’a
sa conclusion, donc il ne peut jamais y avoir ptlisn
éléphant en furie en méme temps. Et n’oubliez pz&.6

NOTE DE JEU : Lorsqu’'un éléphant devient furieux,jéu
s'arréte et la Furie est résolue avant qu'il ne pa&sse autre
chose.

NOTE DE CONCEPTION: Historiquement, les cornacs
étaient entrainés a utiliser « le pieu » sur urpéknt furieux.
Chaque pion représentant 5 éléphants, la regleésgnte les
éléphants dont ils narrivaient pas a s’occuper
immédiatement.

(9.15)Eléphants & Cavalerie (1) :Les unités de cavalerie ne
peuvent jamais entrer volontairement dans la ZD@el'unité

(9.16)Eléphants & Cavalerie (2) :Si un éléphant entre dans un
hex adjacent a une cavalerie ennemie, alors lalar@vadoit
tenter une Retraite Ordonnée, si possible. Si m#lepeut pas
Retraiter de la sorte, elle fait immédiatementest e QT. Si le
résultat est plus élevé que sa QT, elle perd unbn@me points
de cohésion égal a la différence entre le résettaa QT, avec un
résultat minimum de 1 point (méme si le dé estriaté ou égal a
la QT). Si l'unité de cavalerie est déja en Dérpwdbe est
automatiquement éliminée sans perte de cohésionl’géiphant
(autre que celle causée par le mouvement).

(9.17)Modificateur au test de QT : Lorsqu’un éléphant attaque
en Choc et qu'un Test de QT est demandé, touté enitdéfense

ajoute un (+1) a son dé de test de QT. Il njyaade test de QT

pour les attaques d’éléphants en Furie.

(9.18) A moins que les regles ne précisent le contrdies,
éléphants peuvent étre commandés par n'importeained!

>> (9.19) Commandement des Eléphants/Charge

(Optionnel) : La premiére fois qu'un éléphant recoit un

Ordre/Ordre de Ligne dans une bataille, il agitnmalement.

Ensuite, il N’y a que deux facons de donner desd3f@rdres de

Lignes a des éléphants :

» lIs peuvent étre déplacés par des chefs — ave©Odi#res ou
des Ordres de Ligne — si le chef est empilé avedasnEL a
déplacer, et reste empilé avec pendant toute laedde la
phase ; ou

e Pendant la Phase de D & R, a la fin d’'un tourjaweur peut
placer un marqueur de Chef d’Eléphant (que vougez' pas,
mais utilisez n’importe quoi d'autre) sur n’importpelle
unité d'EL dans une Ligne d’Eléphants. Ce Chef d&Eune
initiative de ‘1’, donc il aura tendance a agir gremier au
tour suivant. Lorsque c’est le tour du chef d’Edyg les EL
de cette Ligne peuvent bouger. Par contre, ils altiv
dépenser toute leur CM (si possible), et ne peuysd
changer d'orientation, sauf au début de leur mowrgridans
I'hex ou ils commencent leur mouvement).

Les chefs d’EL ne peuvent pas utiliser le Momentaimgonner
d’Ordres Individuels (uniguement des Ordres de &)get n'ont
pas d'autre intérét que d’'indiquer que la ligneldd#st en train de
charger.

Un joueur ne peut pas avoir plus de deux chefs d&lla carte
au début d'un tour.

(9.2) CHARIOTS

NOTE DE CONCEPTION : Les chariots étaient trés ¢mipar
les armées de l'est — Perses et Indiennes — quierivae
grandes étendues plates pour les utiliser. Par egrit cause de

d’éléphantsennemie. Elles peuvent entrer dans les hexs ddeurs axes fixe (et de l'absence de suspensiois)gtaient

flanc ou d'arriere des éléphants, mais pour un celteux
points de cohésiorpar hex. La cavalerie ne peut jamais
attaquer des éléphants dans leurs hexs de frdiet ne peut
les attaquer que par les hexs de flanc ou d'arré@ree gagne
pasla Supériorité d’Attaque habituelle pour une teliEsition
d’'attaque.

NOTE HISTORIQUE : Les chevaux détestent cordialéfeen
éléphants ; en approcher un d’'un éléphant est @obd qui
demande beaucoup de compétences et de patience.
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extrémement difficile & manceuvrer. En fait, méroetée époque,
ils étaient une forme démodée de technologie rndittace a
laquelle les Macédoniens étaient bien équipés ypdaire face.

(9.21) les chariots opérent avec les restrictions de mmant et

de terrain suivantes :

» Lorsqu'ils se déplacent, ils ne peuvent changeriehtation
gue d'un seul cdté d’hex par hex de mouvement,agemt
une pénalité de deux (2) points de cohésion pangdraent
d’orientation. Néanmoins, voir 7.15.
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» lIs peuvent changer d’orientation de plus d’'unlardpns
le méme hex en ne se déplacpas pendant cette phase.
Un tel changement d’orientation n’entraine pas éleafité
de cohésion.

e Les chariotpeuventfaire une Retraite Ordonnée, mais ils

subissent une pénalité automatique de 1 point Héston
apres le mouvement.
e lls ne peuvent pas :
1. Entrer dans un hex de terrain difficile.
2. Monter ou descendre de plus d’un niveauRjase.

(9.22) Lorsqu’un chariot attaque en Choc :

» Toute unité attaquée par un CH ajoute un (+1)mTsst
de QT de Pré-Choc.

» Les chariots peuvent ignorer les Tests de QT éeCPioc
lorsqu’ils font une attaque de Choc en mouvenatmue
ce mouvement couvre quatre (4) hexs ou plus.

» Les CH qui Déroutent sont immédiatement retirégedu
ils sont éliminés.

» Bien qu'ils soient tirés par des chevaux, la Puitesde
Cavalerie optionnelle ne s’applique pas aux charidans
tous les cas).

(9.23) Attaque en Passant Aprés avoir terminé leur combat
de choc, s'ils ne sont pas en déroute, les Chasmis placés
sur le coOté opposé de l'unité qu'ils viennent digtier,
directement opposé au c6té d’hex par ou ils ontgghdDonc,
si un chariot en 3022 charge en 1921, il finira2821 ou
2822. Si une unité ennemie occupe chaque hex érarrie
chariot attaque en choc un de ces hexs. Voir l& MetJeu en
9.13.

(9.24)Esquive de I'Attaque en Passant

NOTE HISTORIQUE : Alexandre, conscient du pencluemnt
Darius pour les chariots, avait entrainé ses trom@eéviter

leurs charges simplement en rompant les rangs éaissant

les chariots leur passer a travers. (Le vieux fidm Richard

Burton, « Alexandre le Grand », recréé cet effetddl bien ;

voir les notes des Sources).

Si une unité Macédonienne est sur le point d'éti@yaée par

un chariot a travers un de ses co6té dhex de front

(uniquement), alors avant de résoudre ce Chocoleur
Macédonien lance le dé et compare le résultat@iTlale son
unité. Si le résultat est supérieur, le choc seowér
normalement. Si le résultat est inférieur ou égal QT, alors
les défenseurs ont rompu les rangs, et le chaasgea travers

(comme en 9.23) sans causer de dommages autresequ’u

perte automatique d'un point de cohésipour l'unité en
défense (cette pénalité est causée par le faitodgpre la
formation).

Si les deux hexs d’arriére sont occupés, le joivarédonien
lance le dé pour les deux unités, comme ci-de&iues deux
« réussissent », le chariot continue de passawvars. Si l'une
des deux échoue, le chariot attaque, comme en 9.23.

NOTE DE CONCEPTION : Les joueurs remarqueront ese |
chariots et les tirailleurs ont une relation inhalle : ils
sont chacun Supérieur a l'autre lorsqu’ils attagtie@eci
n'est pas une coquille. Cela refléte le fait gue):les chariots
étaient un systeme d'attaque et non de défensegb)eils
étaient trés sensibles aux tactiques de tirailleagsessifs, qui
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étaient entrainés a (littéralement) tirer les papses hors des
chariots.

(9.3) TIRAILLEURS ET INFANTERIE LEGERE

NOTE DE CONCEPTION : Les unités de Tirailleurs étaitreés
mal adaptées au combat de choc ; elles étaienaierritrainées
a I'éviter. Comme indiqué plus haut, les tiraillsur’avaient que
peu d'armure (s'ils en avaient) de protection, et keules armes
gu’ils transportaient étaient leurs arcs, leurs rides ou leurs
javelots. lls combattaient dispersés en formatioouwerte », et
leur but était de retarder, d’harasser, et de faigeran (bien
gu’ils fussent assez efficaces contre les éléphaties chariots).
lls navaient virtuellement aucun entrainement —inmérét —
pour le combat de Choc.

(9.31) Les
Tirailleurs :

» Les unités de SK ne peuvgrgsattaqueren Choc.

regles suivantes s'appliqgueniniguement aux

Exception #1 :Les SKpeuventattaquer en Choc les Chariots et
les unités en Déroute.

Exception #2 : Les unités de&SK* (les unités de SK avec un
astérisque) peuvent attaquer en Choc avec les restrictions
suivantes :

1. Si une unité de SK* attaque un ennemi par lacflau par
l'arriere, gagnant ainsi la Supériorité de Positi@nréduction
de moitié des pertes de I'ennemi s'applique tolgour ainsi
que les doubler pour la Supériorité. Donc les téasil
s’annulent et c’est le résultat imprimé qui s’agpé.

2. Si une unité de SK* attaque un ennemi avec urealype
d’'unité amie (par ex. une unité de HI), alors cl&sitre unité
non SK qui détermine la Supériorité — jamais I'énie SK*,
méme si elle attaque de flanc ! ! De plus, si urf 8kaque ou
défend en coordination avec un autre type d'umtgjoutez
pasles Points de Taille du SK, bien que sa préseffeeta
guand méme la retraite ennemie.

» Divisez par deuxarrondissez a l'inférieur) toutes les Pertes
de Cohésionavec un maximum de ‘Infligées (uniqguement)
par des Tirailleurs qui se défendent en Combat de Choc.
Donc, si une Infanterie Légere qui attaque un Ténai
obtient un résultat non ajusté de 1(4) sur la Tdbl&®ésultats
des Chocs, le résultat réel serait 0(4). La peste d » Point
maximum s’applique quels que soient les ajustements
appliqués a la Table de Choc.

Toutes les unités non S#itaquantdes unités SkKajoutent
deux (+2)a leur jet de dé. (Cet ajustement ne s’appliqua qu
I'effet du combat, pas a la Disponibilité des Pctijes).

» Les Tirailleurs peuvent faire une Retraite Ordanfésqu’a
deux hexdace atoute unité dont la CM est inférieur ou égale
(donc toutes les unités a pieds), quel que sdiifiérentiel de
CM.

e Le seul cas ou les Tirailleurs subissent une énale
cohésion lorsqu’ils Retraitent est lorsqu’ils sapprochés par
l'arriere ; voir 6.72[2].

(9.32) Tactiques d’Harcélement & Dispersion des SK/LI :

Les SKI/LI/LP équipés de frondes et de javelots (pasarchers)
peuvent utiliser les tactiques de H&D contre towéé ennemie
ayant uneCapacité de Mouvement inférieure ou égale H&D
compose l'action entiere de l'unité pour ce toueslLunités
utilisant la H&D doivent commencer dans les deuk Ii@xs
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(mais pas adjacents) de I'unité cible. Elles nevpat pas (9.42) Cavalerie Cataphractaire : Les unités de HC « CAT »
commencer en ZDC ennemie, et doivent étre capatdes ontles capacités et restrictions suivantes :
tracer un chemin libre d'unités ennemies et desldbC a e Elles payent deux (2) PM par angle de changement

moins que cette ZDC ne soit adjacente a la cibdechemin d’orientation*

ne peut pas étre tracé a travers des unités athierrain -« |orsqu'elles se font tirer dessus par des arclagositez deux

Difficile ou un c6té d’hex de terrain Difficile. (+2) au jet de dé.

o _ . o . * Lorsquelles se font tirer dessus par des Frorsleur des

Si 'unité remplit les conditions précédentes, @it tirer ses Javeliniers, ajoutez un (+1) au jet de dé.

projectiles contre la cible choisigans se déplacefsur la - Dans toute résolution de Choc ot il y a de la HET@n

carte, c'est ¢a) ! La procédure est : attaque, il y a un ajustement de deux colonnes laedsoite

* Indiquez l'unité utilisant la H&D (2D)*

* Indiquez la cible, voir ci-dessus + Dans toute résolution de Choc ol il y a de la HET@n

+ Tirez les Projectiles comme s'ils étaient tirégrée portée défense, il y a un décalage de deux colonnes wegaliche
de un hex (c’est une attaque en mouvement) (2G)*

* Lacible peut utiliser le Tir de Réaction dEntrd®us les  « La Cavalerie Légére peut utiliser la tactique deDtontre la
tirs sont considérés simultanes. HC Cataphractaire... bien que sa CM ne soit pasginse.

Tout ceci se produit sans déplacer I'unité qui tire *Exceptions : Ceci ne s’applique pas avec I'utilisation de Iglee

de Formation (9.7) et si la CAT n’est pas en Foiomat
NOTE DE CONCEPTION : Oui, c’est un mouvement (jizsqu
la cible, puis retour au point de départ). Nous @¥quste ~ NOTE DE JEU : Elle & I'air baléze, n'est-ce pas arRontre,
éliminé le micro management. voir 9.7.

(9.33) Les Regles Suivantes s'appliquent a’lhfanterie (9.5) ARTILLERIE
Légere (LI) : Les Phalanges (PH) et I'Infanterie Lourde (HI) NOTE DE CONCEPTION : Alexandre voyageait avec un
attaquée de front par de I'Infanterie Légere (L)mipasa  matériel de siége complet, ainsi qu'un grand nomiste
faire de Test de QT de Pré-Choc... bien que la lddeve.  catapultes et de lanceurs de carreaux. Il les sdiliarement sur
L'inverse n'est pas vrai; les PH et HI font unttde QT de e terrain. Par contre, ils avaient une grande éaé d’utilisation,
Pré-Choc lorsqu'elles attaquent de la LI. Cettelerége  comme représenté dans les scénarios Pelium et témxar
s'appliquepasaux Peltastes (LP).

(9.51) Les Oxybeles sont des engins tirant des carreaex an
>> (9.34) Les Tirailleurs (SK) ne Déroutent pas; ils sont équipage intrinséque, donc ils n'ont pas besoitrel'étilisés par

éliminés a la place. Ceci ne s'applique pas ausesr8K* qui  une autre unité. Ils utilisent la ligne Carreau kurTable des
suivent la procédure normale de Déroute/Ralliement. Projectiles. L’équipage est traité comme de la’lllest attaqué.

Les équipages ne peuvent pas attaquer en chowetséale
(9.4) CAPACITES SPECIALES DE LA CAVALERIE capacité de combat offensive est le tir.

>> (9.41) Tactiques d’Harcélement & Dispersion de la

Cavalerie Légere: Les Archers et Javeliniers Montés (9.52) Les Oxybeles peuvent tireleuxfois parPhase(pas par

peuvent utiliser les tactiques H&D contre touteté@nnemie tour). Les unités peuvent tirertaut moment de la Phase — et

avec uneCapacité de Mouvement inférieu(enais voir le  nous disons bien « tout » ; ils peuvent méme &replein milieu

dernier point de 9.42). La tactique de H&D compbaetion d'un mouvement ennemi! Ils n'ont pas besoin d'@rdsu

entiére de l'unité pour ce tour. Les unités utiliska tactique d'Ordre de Ligne, et n'ont pas besoin d'étre comadémn Le

de H&D doivent commencer dans les quatre (4) hexai{  joueur qui tire indique simplement « je fais timon Ox », ou

pas adjacents) de [l'unit¢ cible. Elles ne peuveas p dautres mots ayant le méme effet. Lorsqu’un Oxghige pour

commencer en ZDC ennemie, et doivent étre capaldes |a premiére fois, placez un marqueur « Ox Firedessds. Lors

tracer un chemin libre d'unités ennemies et desldbC a du second tir, retournez le pion du cété « Fired ».

moins que cette ZDC ne soit adjacente a la cibéechemin

ne peut pas étre tracé a travers des unités aduetgrrain  (9.53) Les Oxybeles n'ont pas dorientation ; ils peuvéiner

Difficile ou un coté d’hex de terrain Difficile. dans toutes les directions, quelle que soit latposiu pion dans
I'hex. lls ne peuvent pas tirer a travers les nowrges remparts, a

Si I'unité remplit les conditions précédentes, @it tirer ses  moins qu'ils ne soient dans une tour.

projectiles contre la cible choisigans se déplacefsur la

carte, c’est ¢a) ! La procédure est : NOTE DE CONCEPTION : Les Oxybeles étaient de llarte a
* Indiquez l'unité utilisant la tactique de H&D « trajectoire basse » avec peu de possibilité déld’'angle de
* Indiquez la cible, voir ci-dessus tir. La mention « Tour » est pour le modulgr... qui devrait

« Tirez les Projectiles comme s'ils étaient tirésn@ portée  bientot paraitre.
de un hex (c’est une attaque en mouvement) _ o
+ La cible peut utiliser le Tir de Réaction d’Entrd®us les  (9.54) Les Oxybeles peuvent soit bouger soit tirer. #speuvent

tirs sont considérés simultanés. pas faire les deux pendant la méme phase. Pouedacer, ils
doivent recevoir un Ordre Individuel de n'importee] chef.
Tout ceci se produit sans déplacer I'unité qui_ tire Utilisez les marqueurs « Moved/No Fire » et « HikerlMove »

pour indiquer I'état.
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(9.55) Il ne peut y avoir qu’'un seul pion Oxybeles pak.he -«
Toutes les autres regles d’empilement s’appliquent.

(9.56) Un Oxybele qui Déroute est automatiquement éliminé

(9.6) DEFENSE DES PHALANGES

>> (9.61)Dans toute résolution de Choc ou une unité non PH
bouge et attaque en choc une PH de front, la celoienchoc
est ajustée de deux vers la gauche (2G) pour chitapnede

la PH couvert par une autre PH ou une ZDC de PHjy(te
permet aux échelons de fonctionner).

Exception : Si l'unité en attaque est une HI, I'ajustementh’e
que de 1G.

NOTE DE CONCEPTION : Ceci reflete les remarquables
capacités défensives qu’avait ce mur de sarispEsialement
contre la charge initiale de I'ennemi. Une fois 'atérieur
des sarisses, I'attaguant avait une meilleure cteade briser

la phalange. L'effet réduit contre la HI refléte fait qu’elle
était également armée de lances.

(9.62)Phalanges en Double Profondeur

NOTE HISTORIQUE : Les efforts pour augmenter laspi@n

« d’écrasement » qu'exercaient les Phalanges fute un
expérience que Philippe et Alexandre tenterent tausc. Elle
n'atteint pas son utilisation optimale avant I'épmg des
Diadoques, bien qu’il y ait des preuves que Phéigssaya a
Chéronée.

Les unités en défense contre une Attaque de CadeHiDP
ajoutent un (+1) a leur Test de QT de Pré-Choc.

Une PH DP en défense soustrait un (-1) a sondeQT de
Pré-Choc.

Si une PH DP en défense est attaquée en choaghmg ou
par l'arriere, les pertes de cohésion somplées et non
doublées.

Seule I'unité du haut de la pile fait des testgQde (a moins
d'étre attaqué par l'arriere, auquel cas, c’estit&idu bas).
Par contre, si cette unité rate le test (et sub@ pénalité),
alors l'autre unité teste aussi.

Les pertes de cohésion causées par le tir nelsjappt qu'a
la PH du haut... a moins que le tir ne provienne'aeiére,
auquel cas elles s’'appliquent a I'unité du bas.

>> Si une des PH de la pile Déroute, alors ellésoDtent
toutes les deux. Les Phalanges en Double-Profondaur
Déroute doivent retraiter dans des hexs séparése ®iest
pas possible, l'unité est éliminée.

Chaque unité de PH compte ses pertes de cohésion
séparément.

(9.63) Carré : Les Phalanges ou les unités HI/HO double dans
'armée Macédonienne peuvent former un « carréur pbtenir
une protection « tous azimuts ».

Pour former un carré, une unité doit :

dépensetousses points de mouvement et
ne pas étre en ZDC ennemie.

Placez un marqueur de carré sur I'unité pour ineliga nouvelle

Seules les unités de PH Macédoniennes peuvenseutila
Formation en Double-Profondeur, ce qui leur perrdet
s'empiler a deux par hex. Former une Double-Prodond
nécessite un Ordre, un Ordre de Ligne, ou un Odire
Contingent donndlirectementpar le Commandant en Chef.
Pour former une Double-Profondeur, la phalange de
« l'arriere » doit commencer son mouvement danex'’h
directement derriére I'hex de I'unité de « front_a phalange

« arriere » se déplace ensuite dans I'hex de ldapba de
front, en payant le co(t normal du terrain, et épethsant un ~ °
(1) PM supplémentaire pour s'empilesafis perte de
Cohésion). La phalange « arriere » est ensuiteéplaous la
phalange de « front ».

Restrictions de Mouvement/Empilement

* Les PH DP ne peuvent recevoir d'Ordres qu du OC (o
d’'un Chef de Contingent via le CC).

» Les PH DP utilisent toujours leur CM de ‘4'; dalle
n’utilisent jamais celle de ‘5’ quoi qu'il arrive.

» >> Les PH DP ne peuvent pas Reculer, Pivotertilger
la Colonne. Elles peuvent se déplacer comme unke seu
unité, mais il faut 2 Ordres Individuels (si elleslisent
des ordres) pour déplacer les deux unités enselalbss
peuvent utiliser la Retraite Ordonnée.

» Le désempilement nécessite aussi un Ordre, uneQter
Ligne, ou un Ordre de Contingent, comme ci-desstis,
c’est I'unité du haut qui bouge pour un colt normal

e Aucune unité,quel que soitson type, ne peut jamais
traverser ou entrer dans un hex de PH DP. Tragtez-|
comme une forme de terrain infranchissable.

>>

de

Résolution du Combat
» La Taille des deux unités est combinée.
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« formation ».

(9.64)Effets du Carré :

Toutes les unités en carré ont une CM de ‘1.

Tous les hexs adjacents sont des hexs de framy, & plus de
flanc ni d'arriéere.

Une unité en carré ne peut pas engager de comsbehat,
bien qu’elle puisse entrer dans un hex adjacemea unité
ennemie.

Une unité en carré garde ses capacités normaiés ible de
relation de choc. Par contre, sa Taille est diviséequatre,
arrondie au supérieur (ce qui donne ‘3’ pour lapph des
unités).

Toutes les pertes de cohésion causée par destpesesont
doublées.

NOTE HISTORIQUE : La HI d’Alexandre a fait ¢ca a daes, et
c'était une tactigue dans laquelle Tinfanterie tde était
entrainée. Les hoplites Grecs n’ont probablemerst ydisé une
telle manceuvre, car ils n'étaient pas habituésaitdr avec la
cavalerie & un tel niveau.

(9.65) Déroute de Phalange :Les Phalanges et les unités

HI/HO double ne Déroutent pas comme les autresésinif
chaque fois qu'une de ces unités subit une perteotiésion et
atteint ou dépasse sa QT, le joueur lance un dE€EERTION : si
la perte est causée par le résultat d’'une Supkéridel Position de
I'ennemi alors elle Déroute automatiquement). dudg a ce jet

de:

Un nombre égal a la différence entre les pertesathésion
accumulées et la QT (donc, une PH avec une QT qgi& @
accumulé 9 pertes ajoutera +2 a sont dé de Dérpete)

+3 si c’est une PH qui attaque.
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TENIR : si le dé modifié est égal ou inférieur aQa de » Elles ne peuvent pas entrer en terrain Difficileti@verser un

l'unité, alors elle tient et reste sur place avecnembre de coté d’hex de terrain Difficile.

pertes égal a sa QT moins 1. * Elles ne peuvent pas changer de plus d'un nivégéwation
par phase.

DEROUTE : Si le dé modifié est supérieur a la QT'deite, « Toutes les pertes de cohésion causées par ldntesoat

alors elle Déroute et retraite de deux hexs (compow une doublées.

déroute normale). L'unité ne peut pas étre rall@endant la .  Ejles ne peuvent pas utiliser la Retraite Ordonnée
Phase de Deroute, toutes les PH en Deéroute (esoa) . poyr tout tir de projectiles contre une unité emnfiation de

Eliminées et immédiatement retirées du jeu. Charge, soustrayez un (-1) au résultat du dé.

(9.7) FORMATIONS DE CHARGE DE CAVALERIE (9.75)Bénéfices au Combat

(REGLE OPTIONNELLE) * Toutes les Supériorités de Systémes (AS/DS) dealite
NOTE HISTORIQUE : Les « charges » de cavalerie etéec s'appliquent. P y ( )
l(?gogu&en E?I%Téoa?esnlr?e memreingr?lzmqeunei’ d:asr(():r(:esc:éda e Les unités de Cavalerie Lourde en Formation dergghaont
epoq o » - P paler P qus automatiqguement Supérieurs en Attaque cdouge cavalerie
étriers n'existaient pas. Donc, pourquoi la cavideobtenait qui n'est pas en Formation de Charge

cet effet de « choc » ? Il apparait que cela prevede la .
formation de «charge » qu’elle adoptait, la fornde la La HC en Formation de Charge est AS contre la bage en
Formation de Charge.

formation permettait de déplacer une masse de eaeapour . .

obtenir la puissance désirée. Par contre, combattas cette J&z LC Ihrf‘cet en I_igrgr\atmn :je_Crf]ﬁré:]e est autormemeut

formation nécessitait beaucoup d’entrainement et de contre toute unite de cavalesau :

discipline et n’était par conséquent pas trés réhan . . .
P P a P >> (9.76) Quitter la Formation de Charge : La cavalerie peut

NOTE DE JEU : Comme cette régle ajoute de la coxitgle quitter la Fprmauon de_Charge : . _

au systéme, nous avons rendu cette régle opti@nehr volontairement, mais pour un colt de 2 PM ; et

contre, si vous l'utilisez, la régle optionnelle @oursuite  * involontairement : aprés le combat de Choc, l&irduitte
(10.3) devrait I'étre aussi. automatiquement la formation.

(9.71) La cavalerie dev'importe queltype attaquant en Choc (100) EFFETS DU COM BAT

ne peut gagnesiucuneSupériorité de Systeme (8.36) — quoi
gu'en disent les tables — & moins d’étre en Fownate » . o L
Charge. Les unités subissent des pénalités de cohésionuge cd'un

mouvement/combat excessif. Trop de pertes de amhésiusent
Exception : La régle ci-dessus ne s’applique pas si 'unité en la Déroute. Les unités en Déroute s’enfuient atisgent vers le

défense est un SK (ou un SK*). Bord de Retraite (V(_)ir les instructions spécifiqm scénarios)

de la carte. Une unité en Déroute peut étre rafl@des certaines
(9.72) Les unités de cavalerie suivantes wriguement— cond_itions mais les unités a_ pieds ralliées sontersdnent
peuvent utiliser la Formation de Charge : ré,dw_tes en QT apres un ralliement, a cause deefte pde
« Touteses HC I'équipement.

e Les Lanciers

« LesLC Thraces (10.1) COHESION

La Cohésion est une mesure de I'organisation etefficacité

NOTE HISTORIQUE : La plupart des formations avaitnt d’une unite a tout moment de la bataille.

forme d'un coin; les Thessaliens utilisaient umenfation

inhabituelle en losange (10.11) Marqueurs de Cohésion :A chaque fois qu’une unité

subit une perte de cohésion, placez un marqueuéngue —

(9.73) Pour passer en Formation de Charge, I'unité dc)itreprésentant le total de pertes subies — sur (os) $oinité.

recevoir un Ordre Individuel ou un Ordre de Continiy
Macédonien... pas d’'Ordre de Ligne. Il colte 4 PM rpou
passer en Formation de Charge. L'unité ne peuseadsouver
en ZDC ennemie. Utilisez les marqueurs de Formatien
Charge pour indiquer cet état.

(10.12) S’il y a plusieurs unités impliquées dans une eseul
résolution de combat, les pertes doivent étre tigsaraussi
équitablement que possible entre ces unités, epdasts qui
restent sont donnés a I'unité qui :

1. a été utilisée pour déterminer la Supériorité

2. a été utilisée pour déterminer la colonne sUFR&L de

Choc.

3. au choix du joueur.

(9.74) Les Restrictions suivantes s’appliquent a toutes les
unités en Formation de Charge :
» Elles ne peuvent pas tirer de projectiles.

* Elles ne peuvent pas utiliser la Mobilit¢ de LT ¢est (10.13) Déroute : Lorsqu’une unité a absorbé un nombre de

applicable). o _ pertes de cohésion supérieur ou égal a sa Vale@udité de
* Elles ne peuvent pas changer d'orientation de flus — Toype, elle Déroutautomatiquemer(tL0.2). De plus, pendant la
angle par hex, a moins qu'elles ne se deplacent pagpase d'Effondrement du Combat de Choc, les joulemtsdes
pendant la phase. _ . jets de Déroutepour les unités qui se trouvent en ZDC ennemie
* Il colte 2 PM par angle pour changer d'orientation et qui sont & un point de leur limite de cohésiormoe en 8.38.
Placez un marqueur « Routed/TQ —1 » sur une talté.u
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>> (10.14)Récupération : Pendant une Phase d’Ordres, toute NOTE DE JEU ET DE CONCEPTION : Les unités en Dérout
n‘ont qu'une seule idée en téte : quitter la zoeeplus vite
possible. S'il y a du monde sur leur chemin, clest probléme.
Par conséquent, la déroute a I'époque antique éngia souvent
d’autres troupes en chemin, surtout si c'était demupes en
échelons de valeur minimale. Pendant la RetraitedDie, les
unités se déplacent généralement vers leurs lignesres, mais

il y aura des cas ou cela sera impossible. Dans de telde®®n
sens, avec le fait de savoir que les unités essder’éloigner de
'ennemi, devrait guider vos mouvements.

unité avec des pertes de cohésion qui ne se tmasren ZDC
ennemie, ni adjacente a une unité ennemie, et'gst pas a
portée et dans la LDC d’une unité ennemie capabkrer qui
n'est pas « Missile No », et qui se trouve en tarraClair »
peut retirer deux points de cohésioen recevant un Ordre
Individuel pour cela. Une unité ne peut pas retpkrs de
deux points de cohésion par Phase d'Ordres, etnaOcdre
de Ligne ni Ordre de Contingent ne peut étre étitisur cela.
Une unité qui « Récupeére » ne peut rien faire déapendant
cette Phase.

(10.15) Effets des Pertes de Cohésion Les pertes de
cohésion n'affectent en aucune fagon la force swcpacités
de combat d’'une unité, en dehors du fait d'indigaequel
point elle est proche de s’effondrer. Ainsi, uné&é&iavec une
QT de 6 et 4 pertes de cohésion a les mémes capaitst
combat qu’'une unité qui n'a rien perdu. Elle estguplus
proche de la Déroute.

(10.16) Tableau des Pertes de Cohésion et des Tests de

QT : Ce tableau résume toutes les situations de jeuneu
unité doit faire un test de QT. Un Test de QT cstesa lancer
un dé et a comparer le résultat a la QT imprim8el’'¢nité

est en déroute, sa QT est ‘1’). Si le résultatimfgrieur ou

égal a la QT de l'unité testée, elle réussit I& t8mon elle le
rate. Le Tableau des Pertes de Cohésion et des desDT
indique les résultats, généralement un ou plusipamsts de
cohésion perdus pour I'unité qui rate le test.

(10.2) DEROUTE ET RALLIEMENT
NOTE HISTORIQUE :
généralement. L'infanterie lachant généralement
équipement dans un futile effort pour accélérefis®e — ce
qui I'empéchait généralement de pouvoir étre risda
correctement dans la suite du déroulement de lailbat

déplacée de deux (2) hexs vers 8mmd de Retraite (défini
dans les regles du scénario, généralement celdiederson
déploiement original)Exception : Eléphants en Furie ; voir
9.14. Aucun Point de Mouvement n’est dépensé, thaigé
doit prendre l&hemin le plus directers son Bord de Retraite,
méme si cela signifie passer dans ou a traversudéss
amies. Par contre, lorsque le choix est donné,petladra le
chemin de moindre résistanfeir plus bas). L'orientation de
'unité est changée (sans aucun codt) pour faice fa la
direction vers laquelle elle doit se diriger au nesnou elle
Déroute. Si elle ne peut pas Retraiter de touthsi&nce, elle
est éliminée (voir 10.23, et notez 10.24). Placeanarqueur
« Routed » sur l'unité lorsqu’elle a terminé sarRigs.

Le Chemin de Moindre Résistance est le suivant :

1. un hex libre ne se trouvant pas en ZDC ennemé@ne si
le terrain est difficile) ; puis

2. un hex occupé par un ami ne se trouvass en ZDC
ennemie ; puis

3. un hex occupé par un ami se trouvant en ZDCraime

L'unité en Déroute entrera toujours dans un hexa\lant un
hex ‘2', etc. et toujours avec un ceil vers le BdedRetraite.
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Les unités en Déroute s’enfuient
SoN e

(10.22) Pendant la Phase de Mouvement de Dérdatéesles

unités en Déroute se déplacent de toute leur CNé tlaméme
direction et de la méme maniére qu’en 10.21 — mgineéles ont

bougé précédemment pendant le tour. Les unités @muie

utilisent les regles de mouvement normales, satéllgs ne

peuvent pas entrer dans des ZDC ennemies qui hie psen
occupées par des unités amies. Elles ne subisasmteppénalités
de cohésion pour mouvement de Déroute/Retraite.

(10.23) Une unité qui quitte la carte (pour nimporte deel
raison) ou qui ne peut pas terminer son mouvemeétoute a
cause de la présence d'unités/ZDC ennemies ou dainte
infranchissable est définitivement retirée du jees considérée
comme éliminée pour les regles de Déroute d’Armée.

(10.24)Les unités en Déroute peuvent passtaversdes unités
amies, mais ne peuvent pas terminer leur Mouveeméroute
empilées avec des unités amies, en aucun cas.

Une unité qui se fait pass&traverspar une unité en Déroute
perd immédiatement un point de cohésibdoit faire un test
de QT (selon 8.33).

Si elle est forcée de s’empiler, I'unité en Mouesrn de
Déroute continue son mouvement et passe a tralsnsé|
comme précédemment.

o o _ o De plus, les tirailleurs en déroute perdent leasacités uniques
(10.21) Une unité qui Déroute (10.13) est immédiatement (9.3) et sont traités, pour cette régle, commee®ues autres
unités.

(10.25)Effets sur les Unités en Déroute :

Les unités en Déroute gardent leur Taille et [Bapacité de
Mouvement.

Elles ont une QT de ‘1. Si une unité en Dérowtte run test
de QT, elle est éliminée.

Les unités de tia piedsen Déroute sont automatiquement
« Missile No » (ceci ne s'applique pas aux unités tot
montées).

Les unités en Mouvement de Déroute ne subissentdpa
pertes de cohésion pour le mouvement/terrain.

Les unités en Déroute ne peuvent pas recevoirdd&rautre
gue Ralliement; elles ne peuvent pas non plug tie
projectiles, en aucun cas.

Si une unité en déroute est attaquée — par wuten choc
— et subi au moins une perte de cohésion, alorst€uest
immédiatement éliminée et retirée du jeu.

(10.26) Si, a cause de pertes de cohésion causées panam C
tous les attaquants et défenseurs doivent déroutetiqapp ce
qui suit :

1. L’attaquant ajoute a son total de pertes le merde pertes —

s'il y en a — qu'il devrait subir en avangant apcésnbat.

LIVRET DE REGLES



LES GRANDES BATAILLES D'ALEXANDRE

EDITION DELUX

2. Le camp avec la plus grande différence entrgpedss et
sa QT Déroute. L'adversaire ne Déroute pas; sstc'e
l'attaquant il avance (s'il est éligible)... sinonréste sur
place. Il a maintenant un nombre de pertes égal @B
moins un (-1).

Si la différence entre les pertes et la QT &shéme pour
les deux camps, le défenseur Déroute et I'attagaraice
aprés combat (s'il est éligible) et a un nombrepdetes
égal a sa QT moins un (-1).

Si un (ou les deux) camps ont plus d’'une umtgliguées
et qu'au moins une unité nfzasatteint ou dépassé sa QT,
alors toutesles unités ayant atteint leur total Déroutent.

Les sections précédentes ne s'appliquent que lersqu .

toutesles unités devraient Dérouter.

EXEMPLE #1 : Une phalange Macédonienne (QT 7, Beger
de cohésion) attague une unité de mercenaires tespli
Grecque (QT 6, 4 pertes de cohésion). Le résuliathibc est
3(2), dont les deux unités ont atteint leur QT Atalange a 8
pertes, soit +1 par rapport a sa QT, alors que heplites ont

6 pertes, comme leur QT. Par conséquent, la phaang

déroute et I'hoplite reste sur place — car il niétpas
lattaquant et ne peut pas avancer — avec 5 pedes
cohésion.

EXEMPLE #2 : La méme attaque que dans I'exempiaals
le résultat est 2(2). Dans ce cas, comme les deit®suont
autant de pertes que leur QT, le défenseur hoghi®ute, et
la phalange avance aprés combat avec 6 pertes loésamn.

EXEMPLE #3 : Comme en #1, mais en plus de la plalaih
y a un Hydaspiste (QT 8) avec 6 pertes de cohé§laal que
soit le nombre de pertes causées a l'attaquant2@@(.'un
atteindra sa QT et I'autre non. Par conséquentjééenseur et
l'attaquant qui a atteint sa QT déroutent ; et lteiattaquant
pourra avancer si c’est possible.

(10.27) Ralliement : Pendant une Phase d'Ordres, un joueur
peut tenter de Rallier n'importe quelle unité erodée :

dans tout hex de terrain Clair, Rocheux ou de éRévi
Majeure, et

gui n'est pas adjacente a une unité ennemie artag(et
dans la LDV) d'une unité de tir ennemie qui n'estsp

« Missile No ».

EXCEPTION : Les Phalanges et les HO/HI double nevpet
jamais se Rallier (voir 9.65), ainsi que les éléptsa

PROCEDURE : un chef peut tenter de rallier unedudd@nnée
une seule fois pdour de jeu (une unité peut étre ralliée par un
autre chef pendant le méme tour). Pour Rallier umié& en
Déroute, le joueur lance un dé :

Si le résultat esnférieur ou égala la Valeur d’Initiative
du chef +1, l'unité est Ralliée.

Si le résultat estupérieura l'initiative +1*, 'unité fait un
Mouvement de Déroute, selon 10.21.

* ELIMINATION PENDANT LE RALLIEMENT :

Si le résultat du dé est supérieur a linitiative et aussi
supérieur a la QT imprimée de l'unité, alors I'éniest
éliminée.

Si une unité HI rate sa tentative de Ralliemeiig est
éliminée.
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TABLE DE RALLIEMENT : Lorsqu’une unité est ralliéde
joueur lance un dé et consulte la Table de Ralliyet donne a
l'unité les pertes indiquées, en fonction du regudiu dé et de la
QT imprimée. Un résultat « R » signifie qu’en dépi¢ la
tentative de ralliement, I'unité continue de Déssut donc faites
un autre Mouvement de Déroute de 2 hexs.

EXEMPLE : Un chef avec une Initiative de ‘4’ teme rallier
une unité avec une QT imprimée de ‘7’ :

Le joueur obtient un ‘2’ au dé, l'unité est rakiéll consulte
ensuite la Table de Ralliement et obtient un ‘Binité a
maintenant ‘2’ pertes.

Le joueur obtient un ‘6’; l'unité fait un Mouvemte de
Déroute.

Le joueur obtient un ‘8’ ; l'unité est éliminée B QT).

Les unités ralliées ne peuvepas recevoir ou utiliser d’Ordres
avant le prochain tour. Par contre, elles peuvaet @orientées
sans co(t en PM ni pertes de cohésion. Les un#ésr dsont

toujours « Missile No ».

(10.3) POURSUITE
OPTIONNELLE)
NOTE DE JEU : Cette regle est utilisée uniquemela g2gle de
Formation de Cavalerie est utilisée. De plus, sivatilisez cette
derniére, alors cette régldoit étre utilisée.

DE CAVALERIE (REGLE

(10.31) Les unités de cavalerie qui obligent un défenséur
dérouter peuvent poursuivre Si ;

elles ont attaqué en choc,

elles se sont déplacées pour obtenir le chocdc«aviust
Check TQ »), et

elles sont en Formation de Charge.

(10.32) Jet de Dé de Poursuite :Pour savoir si une unité de
cavalerie poursuit, le joueur lance un dé et ajalgex (+2) au
résultat. Si le dé modifié est supérieur a la QTl'dleité, alors
cette wunité poursuit. Sinon, elle avance aprées abmb
normalement. Si l'unité en défense a été éliminéaoit par le
combat, soit pendant sa Déroute — il n'gasde poursuite.

NOTE DE JEU : La présence d’'un chef n'a aucun eftetle jet
de poursuite, bien que le chef soit libre de sulgsecavaliers.

(10.33) Procédure de Poursuite :La Cavalerie en Poursuite,
recourse l'unité qui fuit. Aprés que l'unité en détre se soit
déplacée, la cavalerie en Poursuite bouge, en rdulgaméme
chemin que l'unité en fuite. Elle s'arréte uniquemnrsqu’elle
entre dans une ZDC ennemie ou place une unité eardanssa
ZDC. Elle ne poursuivr@asune unité en fuite hors de la carte ;
elle s'arrétera au bord et mettra fin & sa pougsuit

(10.34) Lorsque l'unité en poursuite s'arréte, elle at®gsi
possible, toutes les unités ennemies dans sa ZBQurdcessus
entier est ensuite répété (10.32 — 10.34) jusge’'gLcil n'y ait
plus d’attaques possibles. Il n'y a pas de Tespdeale Pré-Choc
pendant la Poursuite.

(10.35) La Poursuite de Cavalerie est résolue immédiatemen

apres le résultat de Déroute... et avant de paskeréasolution
d’un autre combat.
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LES GRANDES BATAILLES D'ALEXANDRE

EDITION DELUX

(10.36) La cavalerie en Poursuite paye toutes les péaaléé CREDITS

cohésion dues au terrain ; mais ne dépense aucun PM

(10.4) DEROUTE D'ARMEE

NOTE DE CONCEPTION : Les niveaux de Déroute d’Armée
dans les scénarios refletent la réalité des cagacite chaque

armée. lls favorisent les Macédoniens, car ceti@ém était
professionnelle et mieux entrainée. L’'équilibre jda peut
étre modifié en changeant ces niveaux, bien queneedoive
pas étre fait avant que vous ne soyez familiareésc le

Systeme de Jeu Original congu par :
Mark Herman

Edition De Luxe congue par :
Mark Herman et Richard Berg

lllustration de la Boite/des pions/Direction Ariigte :
Rodger B. MacGowan

systéme de jeu et votre adversaire.

Jeu Original développé par :
(10.41) Un joueur gagne en faisant dérouter 'armée aévers Richard H. Berg
Une armée Déroutera si elle a dépassé son Nive&édmrite
(indiqué dans chaque scénario) a la fin d'un tdeour Regles et Commentaires par :
déterminer cela, chaque joueur totalise le nombrPaints de  Richard H. Berg
Déroute (de ses unités éliminées, et des unitésrjudérouté

horsde la carte) que I'armée/le joueur a accumulé. Coordinateur et éditeur de la 4¢& édition :
Alan Ray

(10.42) En général, une unité vaut un nombre de Points de

Déroute égal a sa QT, avec les exceptions suivantes Cartes et Régles de la 4¢ édition :

e Toutesles unités de tirailleurs non Choc (SK) valent Mark Simonitch
chacune un (1) PD. . _ . _
+ Les tirailleurs de Choc (SK*), les éléphants stdbariots ~ Testeurs :Stephen Chin-Quee, Michael Lemick, Jim Lurvey,

valent chacun deux (2) PD. Rod Thayer, Keith Schlesinger, David Fox, Ralph Edards,
« Les unités doubles valent deux fois (2x) leur valie QT. ~ David Hall, Bill Thoet et Sal Vasta

Donc, une phalange avec une QT de ‘7’ vaut 14 PD. ) )
« Les unités d’artillerie valent ‘0’. Relecture Kevin Duke et Peter Rich

» Les chefs valent cinq fois (5x) leur Valeur d'lattve. ) )
Producteurs Andy Lewis, Rodger MacGowan et Tony Curtis

Exception #1 :Alexandre vaut 10x son Initiative, soit 70 PD. . .
Traduction :Noél Haubry

Exception #2 : Si Darius est tué, les Macédoniens gagnent N o

automatiquement. Relecture et Mise a Joudlivier B

(10.43)Si le total de PD d’'une Armée est égal ou supéreu

Niveau de Déroute pour la bataille jouée, elle dércet le

joueur a perdu la bataille.

(10.44)Si les deux camps atteignent leur Niveau de Déraut
la fin du méme tour, le joueur avec le moins dedRBdessus
de son niveau gagne (mais de peu).

Si les deux camps ont exactement la méme différerest un
match nul.
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