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REGLES - RULES

Introduction

Philippe g, Seint-Lovis, Philippe le Bel, ces noms évoguent Mége d'or du Moyen-Age, le xir sidcle, péricde pleine & aveniures ol de preux
mm% les plus infdmas nbauds.

L'époque médiévale est riche en événemants el siluations diverses. La société du xar siécle bien établie en occident, offre de multiples possibilités, et des
aventures & [infini.

La guere, les pillages, les brigandages, telle paradt ée |a destinée de chacun, 81 ce n'est pas le faste des fétes religieuses ou des tournois qui permet
o oublier que Ja vie et la mon se citoient dvec heaucoup de familiarité,

Nous sommes en pleine dpoque téodale, les avantures que vous allez faire viwre & vos personnages font partie de |a petite histoire. Voure héros seva la
Baron d'un tief, parfois trés pauvre, face aux problémes journaliers (guerre entra Baronnies, révolte de paysans. protection de willages menacés, croisade
en terre sainte ou contra les athigaois, etc.),

Malgré une orientation tris nette en favew de |'occidemt médidval, la structure générale de cene régle a é18 congue afin qu'aucune démarcation
géographique ne soit limitative,

Le joveur pénétre ainsi dans la vie quotidienne et plus spécifiquement gueridre du Moyen-Age, celles-ci se modifiant suivant les pays 1 les peuples qui
sarvent de toile de fond & ses aventures,

Pour rbsumar, co jsu 83t congu pour un environnament géographique asses large, mais & une dpogque slun limitée allant du rigne de Philippe Auguste en
1180 & la mort de Philippa le Bel en 1314 avec, comme période privibégide, lo rigne de Saint-Louis (1226-1270),

Introduction

Philippe Auguste, Saint-Louis, Philippe le Bel. these names evoke the golden era of the Middle Ages. the 13™ century. a penad full of adventures where
valignt knights mixed with the most infemous scoundrels.

The mediasval spoch is rich in diverse events and situations. The society of the 13 century, well-established in the Occident, offers multiple possibilities,
gnd an infinite amount of adventuras.

War, pillage &nd banditry seamed to be everyone's destiny, and it wasn't the splendour of the religious feasts or the tournaments which allowed one ta
forget that life and death rubbed shoulders with great ease,

We are right in the middle of the teudal epoch ; the adventures which you will make your characters live through are pari of the lootnotes of history. Your
hero will be the Baron of @ fief, at times very poor, facing everyday problems (war between baronies, peasant revolts, protection of threatened villages.
crusades 1o the Holy Land or ageinst the Albigenses, etc.).

Despite a very clear orientation in favowr of Mediaeval Euwrope, the general structwe of the mles has been concewved in such a way as to avd
geographical demarcations being limitative.

The player can thus enter into the daily life and, more specifically, warring atmosphere of the Middie Ages. Circumstances change dependirg on the
countries and the peoples which provide & b to the adventures. To resuma, this game w designed for a rather wide geographical environment

encompassed however, by a restricted temporal framework. The timespan which can be explored goes from the reign of Philippe Auguste in 1180 1o the
death of Philippe I Bel in 1314, favouring the reign of Saint-Lowis, 1228-1270.




Ce jeu est congu pour des figurines et des décors en trois dimensions.
Chaque figuring incame un personnage avec ses particulantés propres.
représentiées par cing caraciénistiques |

Agilite, adresse, courage, force ot résistance.
Chaque personnage posséde des points de vie déterminant ay fur el &

mesure de lewrs pertes, limportance des blessures, pouvant aller jusqu’é
|2 mon quand le nombre de ceus-ci e trouvera réduil & 28rn,

La structure générale ainsi que la logique de certaing points de rigle,
permel & chaque jouewr de contriler 8t manuveer facilement une ving-
tane de personnages. Le nombre restreint de compétences va dans ce
sens, alors que le choix de celles-ci permet tout de méme o affiner et
dindividualiser chague personnage.

Afin de ne pas casser le rythme du jev, les actions ont un caractire
global. La perte dé point de vie est une blessure en général, non locali-
sée avec précision, Par exemple, la protection du bouclier ou du haubert
n'a pas pour effet d'indiquer que le personnage touché ne ['est pas & cet
endroit, mais que ces éléments de protection réduisent les possibilités
da toucher, done de blesser ladversaire, etc. La tentation et la facilité de
déborder wers la complexité intervient rapidement dans ce genre de
simulation, J'ai did bien souvent me retenir et méme gommer certains
points de régle qui, sodt nous enfrainaient trop loin, seit en fin de comple
N apportaient aucun « plus » & 'action, tout en compliquant celle-ci. Tout
caci afin de garder Mesprit de ce jeu qui se veur une simulation aver i3
possibilité de metire en scéne plusiaurs dizsines de figurines ayant cha-
cune une personnalité bien distinete. Le cas cité plus haut dans la préc-
sion des coups portés au combat au corps & corps #n est un bon exem-
ple. Certains reconnaitront dans ces régles des schémas de jeux de rle.
Ceux-ci ont &é introduits d'abord parce gu'ils fonclidnnent bien et,
ensuite, parce qu'ils s'identifient et s'amaigament 4 merveille avec le jeu
de figurines pratiqué i cette échelle.

Un exemple typique st Je lerme « points de vie =, il &tait iacile de e
remplacer par autre chose ayant la méme signification, (point d exis-
tence, état organique, blessure, etc.), mais & quoi bon... Il est trés expli-
cite @insi,

Les opévations débutent au moment oil le but et I'agressivité des belligé-
rants va se déclarer. On est tout de suite dans le wit du sujet, il ne faut
donc pas s'élonner si les mouvements d approche ou les fongs déplace-
ments stralégiques ne sont pas courants dans cerains scénarios. Enfin
une demidre précision : las promiers scénarios sont &tablis pour la com-
préhension et 'assimilation de certains points de rigle.

Pour les jouewrs qui découvrent les jeux avec figurines, il est essentiel
de ne pas négliger ces scénarios qui vous permettront d assimiler TEpi-
dement des notions propres & ces types de jeux. Par exemple, toutes les
actions sonl exécutées en simultand (les deux jouesurs effectuent les
mouvements ef les lirs de leurs figurines en méme temps), les déplace-
ments el les distances de tir sont mesurés & Faide dun matre, le test
maral peut faire écrouler les plans les mieux 8tablis, ste.

Les livrets sont divisés en trois parties. le matériel et la régle dans le
pramiar, les scénarios dans le second.

Le matériel :

Ce sont les ditférents déments (figurines, décors, dés, etc) qui vous
servirgnt & organiser et concritiser les parties,

La regle :

Cest le fondement essentiel du jeu ; ce sont les lois qui régissent la
tonng marche e [ embiance générale de cette simulation.

Les scénarios :

Cest ls mise en pratique des régles et surtout I mise en scine ef le
CERdvEs géneral Oes aventures proposées.

This game was designed for figures and scemery in 30, Each figure
represents & character with its own peculiarities, reprazented by 5§ cha-
racterstics

Agility, skill, courage, strength snd endursnce,

Each character possesses Lite Points, which determine, according to their
losses as the game progresses, the importance of wounds received. The
degradation of physical strength and morale can go as far as death,
when the number of Life Points reaches zero.

The general structure and logic of certain rules allow each player to
contral and menmuvre about 20 characters fairly easily, The limited
number of abilities goes in this direction, whilst the choice of those
rapresented allows, all the same, the refining and individualizing of sach
character. -

So as not to break the rhythm of the game, the actions are generalized.
The loss of a Life Pomnt is a general wound, not localized with precision,
For example. protection by a shield or s coat of mail doesn’l indicate
that a character is not wounded on a particular part of his body, but anky
that with such protection the possibilities of being hit and thus wounded,
are recuced

The fempiation and ease to run over into complexities arises rapidly in
this sor of simulation. | have often had to hold mysalf back and scratch
out certain parts of the rules which aither carmed us too far, or, in the
end didn't add any « extra = to the final action, whilst complicating mat-
ters. All this 1o keep the spint of this game, created to be a simulation
with the possibility of directing several dozen figures. each hawing a
distinctive personality.
The example cited above concerning the precision of blows during hand-
to-hand combat is a good exampie. Certain among you will recognise in
these rules, the outlines of roleplaying game rules. Thess have been
introduced first of all because they work well and secondly because they
identily and amalgamate marvellously with the figure gaming practised
on this scale. ;
A typical example s the term « Life Paints = ; it would be sasy to
replace it by something else which would still have the same significance
(Existance Points, Drganie State, Wounds, eic.), bul fo serve what par-
pose... it 18 very explicit 8s it is.
The action starts at the moment when the aims and the agressiveness of
the belligerents Bre going 1o be declased. One is straight away at the
heart of the action, and mustn't be surprised if the approach movements
or the long strategic deplacements aren't usual in certain scenarios.
Finally, a Iast precision : the first scenarios were established for the
on @nd assimilation of cenain parts of the rules,

Gamers who are new to figurine wargaming should not omit the study of
those stenarios which will facilitate 2 rapid assimilation of the basic
principies of this type of game. For example that all actions are camied
out simulteneously {both players move their figures at the same time,
shoo! at the same tima). that mevements and distances are measwred
uging & metre rule, that morale tests can make a shambles of the best
laad plans, etc

This booklet is drvided into 3 parts -

The playing pieces :
This includes the different elements (ligures, scenery, dice, etc.) which
you will use to organize and materialize the games played.

The rules :

These are the essential basis of the game : they are the laws which
povern the smogth running and general atmosphere of this simulation.

The scenarios :

These put the rules into practice and moreover sei the scene and the
general framework for the proposed adventures,

.
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LES FIGURINES

Catte régle g1 383 décors sont prévus pour des figurines au standard de
25 m/m. que l'on peut se procurer dans le commerce,

Ces dernibres pauvent ire remplacées par les pidces en carton |appe-
|ées « tiguratits =) fournis dans cette boite,

SOCLAGE DES FIGURINES

Les socles comespondant aux personnages sont les suivants .

THE FIGURES

The rules and their sceneries are designed for standard figures of 25 mm
which can be purchased in shops. They can be replaced by the cardboard
playing pieces (representational figures) provided in this box,

FIGURE BASES

The bases which correspond to the characters are s follows -

Chevat 2 em % 4 cm
Pigton 2 cm % 2 cm
Ansmaus de trait 2 cm X 4 cm

Les figurines peuvent étre collées
suf des socles en carton
4 ces dimensions.

Les figuratits dorvent &tre embaoits
dans les socles en plastigee.

La bande de couleur vera, 5 embaite
dans la fente du socle en plastigue,

Horse 2 em * 4 cm
Character on foot 2 cm X 2 ¢cm
Draught animalz 2 cm =< 4 cm

The figures can be glued anio
carboard bases of the
shime dimensions,

Fit the representational figures
info the plastic bases.

The green coloured strip fits intg
the siit an the plastic base,

Le socls & une grande imporiance. || permet plus de stabdig & la figunne
mas, surtout, c'est lw gui détermine Femplacement exacl du person-
nage. Les distances de tir seront mesurées de socle & socle, les figurines
combiatiant au corps & corps devront avoir le socle qui se touche. En
conclusion, toutes les dimensions seront prises & partir des socles.

The base is of great imporance. It gives more stability to the tigure but,
maore than that, it is the base which determines the exact location of the
character. The firing distances are measured from base lo base, the
figures in hand-to-hand combat must have their bases touching. In
conclusion, 2l the dimensions are taken starting from the bases.

p—
e

T gswmnce de vt mal mesurds

! distance de tir bien mesurés

" T
S shooting distance g

shooting distance measured properly.

et

perly measured.

combat au cofps & Cofps
- impossible
hand-to-hand combat
not possible

mnumm:aw

N} mmmmbt : f’
%‘L o hand |
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Identification des personnages :

Une fois soclées, les figur & seront identifides & "aside des noms dis-
ponibles sur la feuille identification, collés sous le socle, ou pour plus
de commodités  identification

immédiats sur le soche,

Identification of the characters :

Once placed on their base, the figures are identified with the help of
names available on the identification sheet. They can be iita the
hld;ui each base, or, for easier immediate identification, on the frant of
the basa.

sur le socle
on tha basa

under the basa

Cas particulier des cavaliers

Pour chague cavalier, il y a trois figuratifs -

1) le cavaler sor son cheval,

2) le cavalier & pied (descendu de cheval),

3) le cheval sans son cavalier,

Il #st évident qu'on ne pourrs pas utiliser en méme temps le figuratil
lﬂﬂiﬂ'ﬂflﬂﬁlﬁlll{nl‘-ﬂlﬁﬂlpﬁdt
Mhﬁhlﬁﬁhﬂdﬁﬂﬂﬁl:ﬂﬂidﬁlﬂﬂ.muﬁhh
cavalier & pied et le cheval sans cavalier retirer du jeu le figuratif cava-
lier & cheval) quand celui-ci remonte & cheval on utilise le figuratif cava-
lier & cheval (retirer du jeu e cavalier & pied et le cheval sans cavalier)

Riders, special cases

For each knight there are 3 representations -

1. The mounted rider,

2. The rider on foot (dismounted).

3, The horse without his rider,
Itiaahimmnmmmuuthamlwﬂdl
on foot » at the same tima,
Whanﬂrmdudisrmmwnm:nlummnidumlmud
the horse withoul nder (remove the mountad rider). When the rider
remounts, one uses the mounted rider (remova the rider on foot and the
riderlass horse).

= and the = rider

cavaliar b chaval

cavalier dascendu de cheval
rider on foot and his horse

[ J  mounted rider i | [ ]
Naote ; Note ;
Les figurines en plomb ou en plastique ainsi que les figuratifs pvant The figures in fead o plastic as well as the reprasentational figures
les remplacer, seront au cours de cette rigle appeldes uniformément mmmnplmmnmuhmhnﬂmjnw:nnu-ﬁwu.

-llﬁI-I.lFivl'II m,

untpmm.mmuwpcﬂhmwm ings de
15 m/m d adapler I'ensemble de la régle & cette taille. I suffit de divi-
ser toutes les dimensions {s distance de lir, mouvement, etc.) par
deux,

DES

Six sortes de dés seront utilisés pour ce jew. lis sont & 4, B, 8, 10, 12
20 faces. Quand dans la régle on utilisers une sorte de b6, on Findiquera
de |2 maniére suivanie ;

dEd dfaces=04

28 & 10 faces = 0 10 atc.

Les dés auront une grande importance tout au long du jeu. lis définiront
#n premier les caractéristiques de vos personnages et ils misrviendront
2w déterminer la réussite des actions qu'ils entreprendront ainsi que

It 15 possible, for those wha prefer it or who have 15 mm figures, to
adupnh:nﬂntulmma.llnﬂmmﬁﬁﬂlmm:
ibases, firing distance, movement, etc.) by two.

DICE

B types of dice are used in this game. They are of 4, 6, 8, 10, 12 and 20
faces. When, in the rules, one uses one sort of dice, it is indicated in the
following manner ;

Four-sided dice = D4

Tan-sided dice = D10, etc.

The dice are of great importance all through the game. They define, 10
begin with, the charactenstics of your characters, and they infervens to
determing the degree of success of their actions as well as the Conge-
quences.

0
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DECORS

ils doivent étre découpés suivant leur contour. Les habitations sont &
moner en prenant bien soin de coller les planchers.

Il est impossible de mettre dans la boite les éléments topographiques en
trois dimensions. Iis sont réalisés & plal et leur hautewr es1 supposée
étre la suwanie

— fordt. 10 ecm de hauteur.
— colline, 12 cm de hauteur,

Hutte du charbonnier
o Confrarement sux autres maizons il na fawt pas plier les « bouts =

o o7 |3 forme serail ovale . au hieu de ronde .

{ceci aussi bien pour le mur que pour le cdna).

o Céine : pour que la base soit bien plate, | faut exercer de légéres pres-
sions avec les doigls pour chercher cetie base plate.

— Plancher du clocher. Le coller & B cm de Is base

— Plancher de Ia grande chaumidre
Coller ce plancher au niveau de la poutre horizontale
(5 em du sol
Assambler le plancher sur 'un des ciités puis coler fes
murs un Par un 8y plancher

— Pour colier Ia tour
Assembler le plancher sur 'un des cités puis collar les
murs on par un du plancher

Plancher du pramier niveau de la tour (pore)

Le coffer & 6 cm de Ia bass

— Plancher du deuriéme niveau de la four
Le coller i 5,5 cm de la base (pefit b)

— Plancher du troisiéme nivesu de la tour (crimesux).
Le coller & 4 cm da la bass

— Les différents niveaux de la tour s'emboitent les uns
dans lss avtres

A NE PAS FAIRE : Coller 1ous les murs, avant le plancher.

ECHELLE DU JEU

Un centimétre mesuné sur la table da jeu représents un métre réel.

Un tour de jeu représente moins d'une demie minute de temps réal au
mament des achons.

Mota : |l ne faut pas interpréter avec ngueus §échelle du temps, car il y @
souvent un décalage entre certaines actions.

' swire part, dans certains cas i peut 8 écouler plusieurs minutes enire
chague tour. Il ne faul donc pas interpréter systémaliquement gu'une
partie e jouant en 12 tours représente moins de six minutes réelles,

MISE EN PLACE DU JEU

Les décors et les divers dléments du jeu sont mis en place suivant les
dispositions prévues par les scénarios {2° lret).

Quand les parties sont libres, les décors son! choisis et mis en place
d'un commun accord. Le chié de chague joueur est lird u sort. Les
figurines sont placées sur leur bord de table de jeu, ef effectuent lewr
premier mouvement mesure & parin de celui-ci

Il peut &ire envisagh des paries ol les figurines sont déjd placées, ainsi
gue d'autres possibilités, tout ceci nécessitant des aveniures bien défi-
nigs ansi que I'accord des joueurs,

SCENERY

They must be cut along thesr outhoes. The houses &fe to be canstrucied
taking great care to glue the floors well,

It is impossible to put 3-0 topographical elements in the box. They have
been made lat and their height 15 supposad 1o be as follows

— torest, 10 cm high
— l, 12 cm high.

Coalman's hut
» Contrary 1o the procedure for the assembly of the houses the « ends »
should not be folded, &5 the shape of the building would thea be oval

‘ instead of round, .

(the wall as well a5 the cone)

w Cone : to ensure that the base is fat, the material should be pressed
down with the fingers.

— Betiry floor. Glue it 8 cm from the base
— Floor of the large hut opposile
Glue this ficor at the level of the horizontal beam i
{5 em abeve the ground)
Assemble the fioor on one of the sides then glue the walls
ene by one 1o the floar

— To glue the towsr
Assemble the floor on one of the sides then glue the walls
one by one 1o the floor
-muhwmwwm

Glue it 6 cm from the

— Floor of the second level of the tower
Glue it 5.5 cm from the base (smail b)

— Floor of the third level of the tower {crenelles).
Glue it 4 cm fvom tha bise )
— The different levels of the tower fit into each other

DO NOT : Glue the walls before the floor.

GAME SCALE

One centimetre measured on the game fable represents one metre in
reality.
One game lufn represents less than hall 2 minute real time duning
action.

Mota : The time scale must not be strictly interpreted, because theve i3
often & time-lag between certain actions.

On the other hand, in certain cases several minuies can pass between
gach tumn. Thus it isn't systematically true that a game played in 12
turns takes less than B minutes in reality.

SETTING-UP THE GAME

The sceneries and diverse slements of the game are set up following the
instructions given in the scenarios (Part 2 of booklet).

When the games are free, the sceneries are chosen and pul in place by
common consent, The figures are placed on their edge of the 1able and
make thair first move from this edge.

Games could be considered where ihe figures are already placed, as well

as other possibilities ; all this requires well defined adveniures as well
as the common consent of the players.



REGLE

PERSONNALISATION
DES FIGURINES

Chague higunne va prendre vie, alle va devenir un persocnnage avec ses
caractéristiques spécifiques. Celles-ci seront inscrites sur la feuille de

parsonnages disponible dans ce jeu.

PERSONNAGE

Chague personnage bénélicie de cing caracténstiques qui le définissant
el Findividualisen! par des valeurs physiques, psychiques al organigues.
Lewr classameant, leur définition et leur utilitd dans |e jeu sont les suwi-
vants ;

Agilité : Caractéristique physigue
— Souplesse el rqndlt& musculaire ainsi que la coordi-
nation de 'ensamble de ceux-ci,
— Elle intervient dans las mouvements el les combatls
|initiative &1 cofps & corps).
Adresse  : Caractéristique physique et psychique,
— [on et aptitude paniculiers qui permetient des actions
précises.
— Elle intervient dans les tirs el les combais |(charge et
COTRE & COrps).
Courage ; Caraciénstique psychigue,
— Milange de volonté et O sudace se waduisant par la
hardiesse ef la risobulion & mener une action,
— |l intervient dans les combats (initiative), les tests de
moral et la récupération de points de vie,
Force : Caracténsiique physique,
— Puissance musculsire ¢ wigueur dans les actions.
— Elle intervient dans les combats (corps & corps,
charge). récupération de points de vie.
Résistance : Caractéristique physigue 81 organigue.

— Constitution permetiant une robustesse et une endy-
ranca particuliéres.

— [Elie intervient dans les cas ' évanouissement. pour la
riccupération de points de vie et, surtout, & Ja datermi-
nation de la résistance supréme : l8s ponts de wie,

DETERMINATION DU NIVEAU
DES CARACTERISTIQUES

La détermination du niveau de chague coractéristique se fait en langant
3 0 B. dont on additionrie les résultats et auxquels on rajoute | point,

Chague caractéristigue sura donc une valeur comprse entre 4 et 19,

POINTS DE VIE

Les points de vie (P de V) reprdsentent |a constitution physique e orga-
nique o un personnage. La perte de point de vie détermine la gravité des
blessures et, de ce fait, I'énat corporel du personnage,

(Ouand un personnage n'a plus de points de vie, il est mor.
Nz se déterminent ains @

Tous les personnages ont une base de 5 points de vie, avec, enire
autres, | point de wie supplémentaire par tranche de deux points de
rasislance, au-dessus de 7,

Exemple
Adsinence
§—8
10 =11
12=—11
14— 16
18—17
18— 18

.._.._+_|..|..+E
O TN B L

Les personnages auront donc entre 5 et 11 points de vie, la moyenne se
situe entre B et 8,

RULES

PERSONALIZATION
OF THE FIGURES

Each figura is going 1o come alive, going to become & personality with
specific characteristics, These will ba inscribed on the characier sheet
available in this game,

CHARACTER

Each character will have & characienistics which defing and indnidualise

fum by physical, psychologicel and organic values. Their classification,

definitian and useiulness in the game are as fgllows :

Agility  : Physical charactenistic.

— Suppleness and muscular rapidity as well as the coor-
denation and combination af these.

— [t operates in movement and combat (initiative and
hand-to-hand).

: Physical and psychological characteristic.
— Particular talent and aptitude which, with training,
allows precisa actions.
— |t operates in shooting and combat (charge and hand-
to-hand).

Courage : Psychological characteristic.
— A mixture of will and resolution for audacity expres-
sed by daring and reckiessness during action.
— It operates during combat (initigtive), morale tests,
recuperation of Life Points.

Strength  : Physical characteristic.
— The putting into sction of the power of violence and
the strength of the musculature.
— It operates during combat (hand-to-hand, charge),
recuperation of Life Points.

Endurance : Physical and organic charactenistic.
— Constilution sllowsng particular robusiness and soli-
dity.
— |t operates in cases of loss of consciousness, for
recuperation of Life Points snd above all, in the
determination of the supreme endurance : the Life

Skill

DETERMINATION OF
THE STRENGTH
OF THE CHARACTERISTICS.

This is done by throwing 3 06 and adding 1 to the 1otal. Each characte-
ristec will thus have 2 value between 4 and 19 inclusive.

LIFE POINTS

Life Points |LP) represent the physical and organic constitution of & che-
racter. The gravity of wounds is determined by the loss of Life Points
which thus represent the state of health of the body.

Damage : When & character has no more Life Points, he is dead
Life Points are determined thus ;

All the characters have a base of § Life Points, with, among others, 1
supplementary point for each 2 resistance points above 7.

Example |
Endugance
Bwd
10w 1l
12013 -
14t 16
18w 17
18m 18

The characters will heve between § and 11 Life Points, the average
being between 6 and 8.

+ + -|-r-p-+-§
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Example ;

Un personnage qui & 7 de résistance sura 5 poinis de vie
Ui personnags qui & 13 de résistance aura B poims de we
Un parsonnage gui 8 13 de réssiance sura 11 ponts de wvie,

A chaque fois que les points de vie diminsent de 1/4. on réduit toutes
les caracléristiques de 1/4, sic. les fractions de perte sonl 10UjoUrs
considérées par rapport & la valeur de départ. on perd donc un quart, 13
moitié et trois quarl, (arrandi & entier approchant).

Le tableay ci-dessous permet de calouler rapidement cette diminution, en
donnant directemant 1a nouvelle valeur deés caraclénsliques.

Tableau des caractéristiques dérivées de la perte de P. de V.

Caracténstigues

dedépart 5 B 7 B 9 10 11 K2 13 14 15 16 17 18 18

Example .

A character with & resstence of 7 will have & Life Points
i character wath a resistance of 13 wall have 8 Life Points
A character with & resistance of 18 will have 11 Lite Poinis

Each time the Life Points dimimish by 1/4, all other charactenstics ane
reduced by 1/4 etc, the fractions of loss sre always considered in
connection with the original number ; thus one loses a guarler, @ half,
and three-quarters. (rounded to the nearest whole number), g

The table below allows rapid calculanion of this reduction, giving direcily
the new valua of the characlenstics.

Table of characteristics derived from the loss of Life Points

Driginal

characleristies & & 7 8 8 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

S /4 4 5 B B 7 8 B 8101111121304 014
onis 12 3 3 445568 778839910
Powls 34 1 2222333 3444450

Erampile : i perSONNAQE QUi A |08 ceractéristingoes suvantes

Agtlité 12 - Adrusse 15 - Courage @ - Force 18 - Réssstance 11 - Foints
de vie 7 - se verre appliquer les modifications suivanies §'i perd 2
pobnis da vie : AgiHth 3 - Adresse 11 - Courage 7 - Forca 14 - Résis-
tance B - Poirls da vin §

Pour gagner du temps en cours de partie, on peut dis le lrage des
caracténstiques, marquer les reductions par quart,

Exnmple |

Bgiling 11 g 8 3
Adrozan 15 11 B 4
Cowrage ] F k2
Faree 1B 14 B 6
Bfsatancs 11 g 68 3
Prenis do vie 1 . R

CHOIX DU PERSONNAGE

Les caraciénistigues peuvent &ire tirdes pour chague personnage defin &
Favance |par leur nom &1 lewr identification). Ce systéme occasionne
ceriains déséquilibres gul ne sont pas forcément inintéressants el appor-
tent méme un cerlamn charme 3 fa partie.

Si I'on soubaite plus 4 équilibre dans la répartition des caracténistiques
afin de respecter le rang ou les lonctions de chague personnage dans la
sociité médiévale, on procede ainsi @

On tire les cing caracténstiques et les points de vie de chague individu
sans les identifier. Quand Fensemble de certe opération est terminée, on
attribue suivant son propre choi un personnage & chague groupe de
caracténstbiques &1 poinis de vie

Exemply |
Vous ovet cing combattants. un chevaher, un sergenl dewx hommies
o arifg, un archer

Vous tired les caractbristigues o1 les points de via pour cing parsonnages
sans lew identiher. Wous aver dong ong grovpes complats de ceracténs
figuas &1 points de vie que vous répartisser suivani volre chom 8 checun
de von cing combaiiants

il faut cependani conserver le déséquilibre résultant du tirage au sort. Le
jousus poures loujours, suivant la répartition de ses personnages, sup-
pléer & ce petit déséquilibre. Il est plus elficace d affecter un archer & un
groupe de caractiristiques trés moyen Mmais qui & une adresse entre 15
et 19, que de lui sttribuer de bonnes caractéristiques densemble et une
mauvaise adrasse.

Dans plusieurs scénanos les ceraciénstigues de cenams personnages
seront déterminges & Pavance. Pour o autres, une lumile maxmum oy
minimum sera ndiquée. Dans ce cas, on tire la caractéristigue normale-
ment e, si la limite n'est pas atteinte nu dépassée on fixe la caraciéris-
lique & catte himite.

Exemple !

Agilite maimum 10
Adrsssn mmmem 15
Lawnge = {Ihra
Foica - {litirm)
Résrstance — (b

Loss of 14 4 5 B 8 7 B B 30000011203 1404
Life 12 3 3 4 45 5 B B 7 7 8 8 39 510
Paints 3401 02 2 202 3 313 3 404 4456

Example ; A chinitter who has the following allities

Agility 12, Skill 15, Courage 9 . Strength 18 ; Endurance 11, Lite
Points 7 - will havi the Tollowing modilicotions i he loses 2 Lifs Pomita
Agility 8 ; Skill 11 ; Courage 7 ; Swength 14 ; Endurance 8 ; Lile Points
B

To save fime during a game, one can, 85 soon as the characlenstics are
drawn up, mark the reductions by quarners.

Example
Agitity
Bl
Lourage
Barength
Endurance
Lite Pownis

P ER e —
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CHOICE OF CHARACTER

Tha characteristics can be drawn for each character dehined in advance
(by their name and identitication). This system allows for cenain imba-
lances which are not necessarly uninteresting and even add & cenain
charm to the game. If one wishes for more balance in the distnbution of
the charactenstics in order to respect the rank and functions of each
charactes i mediaeval society, one proceeds as follows

One draws the hve charactenstics and Lite Pomnts for each indiwidusl
without identrhying the individuals a1 this stage. When the whole of this
operation n completed one assigns @ cheracter to each group of skifls
[owning player's chaice),

Examply ;
You have five combatants
nicher

You deaw the charecienatics and Lite Points for Ines charactérs without
geniifyng them

You this have five complete sets of chavscterstcs and Life Poinis which
¥ou may ausign as you wish to each of your five comibatanis,

However, the inequality resclting from the dréwing of lots must be
conserved. A player can afways, after the distribution of his characters,
make up for this littke imbalance. It is more efficient 1o assign to an
archer a group of very middling characteristics but with a fevel of skl
between 15 and 19, than 1o give him good characteristics in general and
& poor skill leval.

in several scenanos, the charactenstics of certain characters are decided
i advance. For others, @ maximum of minimum Hmit 15 indicated. In this
case, one draws for @ characteristic normally and, i the lmit 18 not
attamed or exceeded, the charactenstic is set at this limiL

@ kmght, @ ssrgeant, two men-si-anns, an

Example | .
Aglity meximam 10
Skl mimemaim 16
Courage - [ Fras|
Strenglth —  |(fres)
Erdistaics —  |Fred)

-



St Is résuital linal du tirage de [agilitg ext B, cetts valeur a5t condervie,
s il donng 12, 1o valeur est ramenée & 10 (valeur mammum pour I egilit
de oo pErsDnNage}

£i Ia résultal du tirage de Madresse donne 9, 13 valour 841 portée & 15
(walawr munimum pour |'adressd) 8 le résultan avalt 816 de 17, H serail
conserve. Les sulres caractéristiques n'oni aucune limitation, |8 résultm
obienu sera dbfinstil

Note : Nous avons manifestement alfaire 14 & un vieux chevalier, qui,
compte tenu de son ge, n'a plus une trds grande agilitd mais par son
EXpETIENCE CONSErVE une cerfaing adresse.

CHEVAL

Le cheval n'a qu'une caractéristigue : [‘agilité,

Hl n'a pas de points de vie, les blessures légéres n'ont pas de consé-
guences sur lui. Il sera biessé gravement (dans ce cas, il ne pousra se
déplacer qu'au pas) ou mort (hors combat).

Le tirage de I'agilité du cheval se fait en jetant 4 D 6 + 10 ce qu fan
un résultat entre 14 8t 34, Certe agilité indique aussi la valeur du che-
val, cette dernigre aura une mfluence sur [initiative

Agilite de 14 & 19 — mauvais —

Agilitic de 20 & 28 — moyen —
Agilité de 29 & 34 — bon = —

A vous de jouer

Vous pouvez tirer les caractéristiques de huit chevaliers et de huit che-
vaux, ils vous serviront pour le scénario | (Se servir de la feuille de
personnage. |

Hs ont les limites suivantes

2 chevaliers :

Agaling —

Adresse - minimum 14
Courage : —

Farce . minimam 18
Rézigiance : —

B chevaliers :

Agilita = Cheval -
Adreise | munm Iz

Cowage -

Fores - mgumum 17

Régistance -—

OBSTACLES

Les obstacles sont clessées en trows catégories © 1ger, moyen, imporiant.

lls interviennent pour les mouvements, les tirs et les combats,

Léger : bioussailles, marass, barmgre, haie, pente d'une colline
{has vers le haut), gué, escalier, échelle.

: forédt, coin d'un mur, petit mur, palissade. Ehoulement,
porté, cheval mort, chariot

Important : fenéwre, meurtnére, crénesu, mur haut *, palissade haute *

* g laiszant dépasser quw e |/4 de i rale o o persaanage & sred
Les absracies plus hauts sont infranchissabies o1 offrest sad protecton IMisdde

Les différents obstacles et lewrs incidences sur les mouvements, les firs
el les combats sont regroupds dans le tablesu des termains des fiches
individualias,

Chewal : Bgilté minimum 20

Moyen

Chemins :
liz annulent les obstacles sauf la pente d'une colline du bas vers le haut,

Suivant lewr étet, les scénanos indiqueront le bonus gu'ils peuvent
EPPOTIEr BU MOUVETEN,

It the linal result of the drewang of agiity is B, this valus is kept. Howe
var, it ot had been 12, it would have been reduced 1o 10 (upper limit for
tha agility of this charactar), |t the result of the draw for skill is 8 this
walug wall b ringed 1o 15 |lower imal for siall), of the result had been 17
it would have stoyed 81 this number. There are no limits on the other
characteristics , th results obtatned wall be kept

Note : Clearly, we are dealing here with the case of an old knight, who
because of his age, no longer has a very great agility, but whose expe-
nence gives him a certain skill

HORSE

The horse has only one characteristic @ agility. It doesn't have Life

Paints . light wounds have no effect on it. It will either be gravely woun-

ded {in which case it will only be able to move at & walk), or dead [out

ot action].

The drawing of the agility number of a horse is done by throwing 406 +

10, which gives a result of between 14 and 34. This agility indicates the

worth of the horse as wall, this worth having an influence on initiative,
ity 14 1o 19 - poor -

i:lllqr 20 to 28 - average - -

Agiity 24 vo 34 - good

Your turn to play !

You cen draw the characteristic numbers of B knights and B horses,
whith you can use for Scenario | (use the character sheet),

They have the tollowing limits |

2 knights

Agalrty - Horse ; minimum 20
Skl menemim 14

Couwragn . —

Strength  © mnimum 18

Endurante | —

B knights :

Bgilaty — Horse : —
Sl mamimim 12

Courage | —

Strength . maximam 17

Endiwrance . —

OBSTACLES

Thie obstacles are classed in 3 categories | Light, medium, large.

They intervens during movement, finng and comban,

Light  : Undergrowth, marsh, barrier. hedge, hill slope {from bottam
to top), ford, stairs, ladder

Medium : Forest corner of a8 wall, low wall, lence, rock fall, door,
dead horse, wagon,

Large : Window, loopholes, crenellations, high wall *, high fence *

T allgerng ondy ot fop T4 of @ charecrer on food to show.
Jhsracles fighes thas th ave smpassable, and oifer unirmited protection.

The different obstacles and their effect on movement, firing and combat
are summarnized in the Terrain Table of the individusl cards.

Paths :
They cancel all obstacles except the hill slope from battom to top

Depending on their state, the scenarios will indicate the bonus that they
can add to movement




“TOUR DE JEU

Un tour de jeu que nous eppellerons plus communément = période = se
dwvise en sepl s@quences.

SEQUENCES DE JEU

Les skquences de jeu sont simuliandes * pour les deux jousurs, elles s&
dicomposent de la manidre suivante :

— Mouvement obligatoire [conséquence du test moral)

— Mouvement (charge et normal)

et 'I'.-

— Mmmmnt (charge &t normai)
-—-::wmi , initiative et corps & corps)
— Tesi de

Note. |l peut paraitre bizarre qu'il y ait deux mouvements et deux firs
pour un corps & corps, mais dans un (el jeu, SENS casEs commE point de
repére, il étail nécessaire de décomposer le mouvement, afin de mieux
structurer fes tirs et les changements de direction,

* Sumpitand veul die que les jovewrs effeciuest lewrs actioas de jeo #n méme

femgs .
Les jowwwrs A ot B fevont fewrs mowemesls sv mime jmoment &, procédecont
ng! pou [8GFE [irS, leurs combBals, #f Mears (8513 MVALL

MOUVEMENT
Généraliié

— Les mouvements sont simultanégs ef mesurés & Naide @ un mdire,

— Les mouvements de charge son! elfectuds en premier.

— L& mouvement au pas de tous les personnages, les chevaux et divers

animaux &5t de & cm.

Le pas de course pour les personnages ou le galop pour les chevaux

correspond & [agilitd (convertie an centimétre) plus las 6 cm du mou-

vement au pas. Les personnages munis d'une cotie de mailles ainsi

que ceux gui n'ont plus que 1 ou 2 points de vie n'onl que le facteur

d agilité.

Le mouvement @ plat-ventré pour lgs personnages est de 1/3 de

I agilité (arrondie & Fentier approchant).

Les mulets, les bawdets, les beufs, les chevaux attelés, efc., se dépla-

cent de 12 centimétres, ¢'ils vont au pas de course. Un animal blessé

ne pourrd se déplacer qu'au pas.

— Lle mouvement an marche arriére pour les cavaliers est de 6 om,
modifié suvant la valeur du cheval :

Mawvais
Muoyen
Bon

.

-

-

Pour les pigtons, &l &5t a0 maximum de |8 moitié de [egilité (dans ce
cas, ne pas tenir compie des 6 cm qui 5'ajoutent & I'agilité pour le pas
de course|.

— Un demi tour sor place pour un cavalier prend 8 cm de mouvement.
Pour un pigton. sucune pénalié.

— Monter ou descendre de cheval prend 8 cm du mouvemeni.

— Changer de niveau prend 1a distance qu'il y 2 entre ces deux niveausx,
plus le réajustement sur [ agilité suivant le type o obstacle emprunté
{chelie, escalier meunier, etc.}

Tout cect n'est plus valable quand ['escalier est déweloppd 1 nettement

matérialisd. Dans ce cas on parcourl fa distance avec |s restriction o abri

léger.

Ernmpls @

Un personnage ayant 15 dagilité ef s déplagant au pas de cowsse,
pourra parcourir 21 em, en un mouvement (15 dagilid + & cm mouve-
mient au pas) & ost munt dune cotte de mailles. son deplacement au
pos de course ne sera gue de 15 cm. A piet ventre || pourrs s8 déplacer
de 5 em

r

GAME TURN

A game furn, more commonly known &8s @ = period =, is divided into 7
SEQUENCES.

GAME SEQUENCES

Game sequences are simultansous, for both pleyers, and are broken
down in the Tollowing mannes

— Obligatory movement (as a result of morale Tasts).

— Movement (charge and normal)

— Shooting

— Combat (charge, initiative and hand-to-hand combat).

— Morale Test

Mote. It may seem strange that there are 2 sets of movament and shoo-
ting in one hand-to-hand combat, but in such a game, without squares or
hexagones as relerence points, il was necessary 1o break down the
movement for betier organisation of shooting and direction changes.

* Simultangous meang that the playarg cavry out thaw schions & the sams hime
Players A and B wall cany owl their movemants af the same bime and will procesd
i the same manoer fof their shots, thinr combats and (herr morsl (53

MOVEMENT

In general

— Movement 15 simultenecus and measured with a ruler or measuring
tape.

Charging movaments are carmied out first

le;nml 81 @ walk of all characters, horses and the vatious animals
is of

Aunming of characters or galloping of horses depends on the lghr:]r
number (converted into cm) + the B cm of movement at a walk,

rocters proveded with a coat of mail as well as those with only 1 or 2
lite points left, have only the Agility Factor.

Crawling of characters has 2 movement 1/3 of that of the agility
number (rounded to the nearest whole number).

Mules, donkeys, oxen, harnessed horses, etc., move 12 cm, if they are
migving &t & run. A wounded animal can only mave &t & walk.
Movement in reverse for riders is B em modified according 1o the worth
of the horse

—

—

Poor —d
Averige i}
Giod +4

For charactiers on fool, it will be ai most half the agility (in this case do
nol take into account the 6 cm which get added to the agility for move-
ment at & runj.

— A hail twm on the spot for 3 mounted knight takes 8 cm of move-
manl. For & pedestrian, no penalty.

— Mounting or dismounting @ horse takes & cm of movement,

— Change of level 1akes the distance betwesn the 2 levels with the
addition of the resdjustment of the Agility according lo the means
used (ladder, staircase, etc.).

MNone of this counts when the staircase is developed and clearly in
place, In this case the distance is covered with the restriciion impe-

sid by light cover.
Examgle ; -

& character having 15 for agility and moving @t & run, con move 21 cm
in one tom |15 cm tor agilty 4+ 8 em for movement an foot), I he is
wearing o coat ol mail, s movemant wall only be 15 em. Crawhng. he
cBn move & cm

-1

—



Ersmple :

5i dans une grange les dox niveaux reliés par une échelle sont de 8 cm,
ls passage d un niveau & l'svire prendra 6 om du mouwvemant du person-
nage, plus les restrictions de mouvement dues & ' obstache

MOUVEMENT INDIVIDUEL
DES ANIMAUX DOMESTIQUES

Un cheval, un mulet, un dine, etc. resté seul sans &ire attaché, se dépla-
cera de la maniére swvante

Lancer 2 D 8, le résultat du premier indiguera le nombre de centimétres
parcoury, le résultal du second, la direction empruntée,

Dans co cas, il n'y a pas de malus pour un
changement de direction, quel qu'il soi.

Obstacles :

Léger ! Le passage d'un obstacle lager ralentit le mouvement de
4 ou B cm, voir tableaw. || peut se répercuter sur deux
miouvements. Exsmple /.

Moyen l‘.'& gm-lﬂl dun obstacle moyen ralentil le mouvement
B8 Ccm,

Il peut se répercuter sur deux mouvements, Exsmple /.

Important : Le passage d'un obstacle important ralentit le mouvement
de 13 cm. Exempls 1.
Le franchissement d'un tel ohstacle est interdit aux che.
vaux Bt aux personnages n ayant pas assez de poientiel
pour passer cet obstacle en un seul mouvement,

Eromple
Un personnage qui 4 5 ou 6  sgilité ne pourra pas franchir un chatacle

important cer 'effort meximum « pas de course » seia de 11 (5 agilitd
+ 8) ou da 12 (B agilité + &),

EXEMPLE |

Tous ces exemples sont présentés par rappart & un personnage quia 15
d agilité et dont le pas de course est 21 (15 d'agilité + & m au pas).

Example ;

I in @ bamn, 2 levels joined by @ ladder are 6 cm apad, the passage from
ong level to the other tskes 8 om of mavemant with movement restric-
lions due to ohslacias.

INDIVIDUAL MOVEMENT
OF DOMESTIC ANIMALS

Any horse, mule. donkey. etc. left untied and unattended will move in the
foliowing manner -

Throw 2 D8, the result of the first throw will indicate the number of
centimeters covared, the result of the second, the direction taken.

In this case there is no negative modifier for
changes in direction whichever they may be.

Obstacles :

Light : To pass a light obstacle. movement is reduced by 4 or 6

cm, see table. It can affect 2 movement turns. (Exampile [).

Medium : To pass a medium obstacle, movement is reduced by 8 cm
It can attect 2 movement turns (Exampile /).

Large : To pass a large obstacle movement is reduced by 13 em.
earing of such an obstacie is forbidden 1o horses and
to characters not having enough potential to pass the obs-
tacle in 2 single movement fum,
Example ;

A cheracter who has 5 or B lor agility cannot clear & lerge chatecle
becauze his maximum etort « 8l & ron o« will be 11 (5 sgility + 8) or 12
{6 agility + B)

EXAMPLE |

Al these examples feature a character who has an agility of 15 and
movement at @ run of 21 {15 for agility + & for movemant on foot),

b, léger
light cbstacie

6em

| o uence de mouvement
(21 — 4= 17 cm)

1¥ movement sequence




|

F-]
- 16 cm 13¢cm
. B
Ja_{._., =l 10 adq. mvt. | 2¢ géqg, mvt l 1% ség. mvi. | 2¢ sdg. mwi, i
' 15 mavement sequence 2™ i | 1" mvt seq 2™ vt seq |

- 170 période — 1Y period — e g Jepdriode — 2pariod — =

Dans certaing cas délicats, (tuite, esquives, passage dun obstacle, eic.|
on peut procéder par demi mouvement. Ga ralentit un peu le jeu mais
permet plus de réalisme et moins de contestations, d'aillewrs ces cas
$ONl 83387 TAT8S.

CHARGES

Cest l'action d aller le plus rapidement possible (mouvement au galop),
wers un adversaire, afin de le désargonner. La charge ne peut étre effec-
fuge que par un cavalier contre un aulre cavalier.

Au début de la séquence de mouvement, on indique | adversaire que | on
désire charger, sur la feuille du personnage qui va effectuer la charge.
On déveile le cavalier qui charge et 'on indigue quel ennemi est chargé
Deux combattants peuvent donc se charger mutuellement. La charge est
interdite quand on esi soi-méme (ou adversaire que ('on charge) au
corps & corps. Un personnage qui est chargé et qui n'a pas déclaré gon
intention, peut contre-charger. Le temps de réaction pour contre-charger
est de la moitié d'une séquence de mouvement,

Four qu'une charge soil effective, il fautl que le cavalier ail parcouru au
mains 12 cm de mouvement. |l peut atteindre son adversaie au
deuxidme mouvement. Example IV .

5i toutes les conditions citées plus haut ne sont pas rassemblées par les
deux belligérants, le contact de charge dewvient un simple combat. Ersm-
e I B,

Si les conditions ne sont rassemblées que pour I'un des combattants, son
adversaife ne résout aucun engagement (désarconnement ou combat)
Exemple If ¢ ot d.

Un cavalier gui au moment de sa charge est chargé par un autre adver-
saire gue celui qu'il avail désigné, doit se diniger, aprés un demi mouve-
ment en direction de V'adversaire initialement prévy, vers ce nouvel
ennemi et le charger. Exempie If 8.

Ay moment du mouvement swivant la résolution de la charge. le cheval
désarconné ou non, devea continuer son chemin on ligne droite d'une
distance de B cm [chitire un peu faible mais commoda pour la jouabilitg)
S'il n'est pas désarconné. il pourra aller dans la direction qu'il désire
aver simplement le déplacement de son agilité (les § cm du mouvement
au pas étant déjd employés). Il est interdit de déclarer deux actions di
charge & la suite. On doit lsisser une séquence de mouvement entre deux
charges. Bien entendu, il est possible de contra-charger ou de se battre
au cofps & corps,

Cette action n'est pas assimilable & vne mélde. Il est donc interdit en
attendant sa résolution & la séguence combat, de venr, pendant la
deuxiéme séquente de mouvement, renforcer ce combat avec d aulres
peTSOnNages.

in certain sensilive cases (escape, evasion, passing of an ohstacle, ete),
ong can proceed by half-movements. This slows up the game a little but
allows more realism, and less arguments, Anyway, these cases are lawly
rare,

CHARGE

Thiz s the action of moving as quickly as possible (at a gallop) towards
an advessary, in order to unhorse him. A charge can only be caried ou
by one rider against another nider. At the begnmng of the movement
sequence, one indicales the adversary one wants to charge on the cha-
racter sheet of the character who 1% going 1o carry oul the charge. The
identity of the rider who is to charge is revealed indicating which enemy
he is charging. & character involved in hand-to-hand combai cannet
charge, neither can he be charged. A character who is charged, but has
not declared lis infention to charge, can hewever counter-charge.
Reaction time tor 3 counter-charge is hall the movement sequence

for a charge to be effective, the rider must have travelied a1 jeast
12 tm. He can reach Mg adversary in the 2™ movement. Example i a.

It all the conditions mentioned above are not fulhilled by the 2 combat-
1ants, the charge becomes a simple combat. Example /i &,

It the conditions are only lullilled for one of the combatams, his adver-
sary does not resolve any engagement (unhorsing or combat). Examle If
cand o

If & charging rider is himsell charged by an adversary other than the
one he was charging, he must complete 1/2 a movement towsards his
original opponent, then change direction towards the new adversary and
charge im. Example N o

At the next movement, the resolution of the cherge, the herse, having
thrown his rider or not, must continue his movement in a siraight ling for
a distance of 6 cm (rather a shorn distance, but convement for playability).

After that he can go in any direction that he wants with just his agility
points {the 6 cm for movement ai @ walk hawing already been vsed). It is
forbidden to declare Z charges following one another. One movement
sequence must be Iefl belween Z charges. O course, il s possible 1o
counter-charge or to fight hand-to-hand.

This action cannol be considered as a mélée. It 15 thus foridden, 1o
reinforce such a combat with other characters while awaiting its resolu-
tion (for me during the 2° movement sequence)

— Pour résumer, ¢'est une attaire de cavalier
&1 d'action indiriduslie.

La résolution de la charge ezt expliquée
au début du chapitre combat.

— To resume; this 15 an attair tor nders
and indvidual action.

The resolution of 4 charge s explamed at the
beginning of the chapier on combat.




18cm

a0 em

EXEMPLE !

8) A charge Y, qui lui-méme a pris cette décision envers A La charge
sera eflective pour les deux chevaliers A et Y car ils auront parcoury plus
de 12 cm powr s atteindre,

b} A charge Z qui lui-méme a pris cette décision. La charge ne sera pas
effective, les deux adversaires n'suront parcouru gue 9 cm,

] A (agilité du cheval 28) charge Z qui n'a pas pris cette décision mais
décide de contrecharger. La i:ha:zn de A sera sifective car il aura par-
couru 13 em avant que Z ne réagisse. Ouand Z réagira il ne poura
parcourr que que centimétres. A résoudra sa charge, Z ne résoudra
aucune action de ni de combat

d) Si les deux chevaliers A et Z décident de se charger en méme temps,
il taut procéder par demi mouvement pour savoir si [un d'eux, par I'agi-
lité du cheval, atteint son adversaire avant que [autre ait pu parcourir les
12 £m nécessaires.

Exomple : A (agilité 26) Z (sgilité 12} le contact sura lieu quand & aurs
parcoury 12 em alors que 7 o'mwe parcouru gue B em. Le chevalier 4
résoudra la charge, 2 ne combattra pas

5i les deux chevaux svsient § peu prés fs mime agilith ou, tout simple-
ment 51 £ avail plus da 12 dagiiind, la charge ne sersit etfective pow
parsonne Ccar |ﬂi 1? CIM MIRKMLT nE 2yt Pas PATCOUIUS Ou imQemEnt
du contact

] Le chevalier A décide de charger Z mais Y a pris Ia mdme décision
envers A. Au moment de la charge, A devra, aprés un demi mouvement
en direction de £, s& diriger vers Y,

A vous de jouer

Afin de vous familiariser avec |a charge, vous pouvez faire les scénarios |
ot Il qui sont spécialament congus pour ce chapitre,

Attention, il faul néanmoins lire le paragraphe charge au début du chapi-
tre combat page 22.

TIR

Généralités

Tous las tirs se font & vue. Les éléments du terrain arbres, ligne de créte,
habitations, etc., bloguent la ligne de tir. La ligne de créte blogue les tirs
&ils sont effectués du bas vers le haut et vice-versa et si la cible ou le
tirgur s& trouve en retrait d'au moins 1 cm. Exemple /1.

=]

EXAMPLE I

a) A charges Y, Y having taken the same decson zsacermng A The
charge is effective for both knights A ang ¥ “> Ses = bave covered
maore than 12 cm 1o reach each ather

b} A charges Z, Z charges A. The charge = ser sSsctws for the 2
adversaries will have only covered 3 cm eacs

c) A (agility of horse 26) charges 2, whe *asrn « sesutes 2o charge A but
decides 1o counter-charge, A's charge we ¢ #=swe because he will
have covered 13 cm before Z reacts. Wies I ssaces b zan only cover
several centimeires. A resolves his chasse - 7 zan resoivs nesther
nor simple combat.

d) If the 2 knights A and Z decide to Sharpge = S same
proceed by 1/2 movements 1o now & e o Ten
horse's agility, reaches his adversasy Defore S oiowr =as
cover the necessary 12 cm.

Exampls : A \ogility 26), 2 {agility 123 The seeeses well ke place
A hes covered 12 cm. 2 only § cm Weighs & wsciees the charge.
doesa’t fight

It the 2 horses had sbout the sa=s sging oo samgly o Z had more than
12 tor agility. the charge wosld == Soup Dawn eSpctne *or aither knight
because the minimum 12 = woold oo Base Bsss coversd ot the
moment of contact

e) Knight A decides to charge 1 Sar ¥ tas ssken e same decision
concerning A. In this case A muss #=e 3 ° /7 mowenent in the direction
of Z, i and make for Y

Your turn 1o play

In order Lo famiianze youwse™ a=s the charpeg wou c2n pl
and Il which are especa@y rcewed i s

must nevertheless reac ™e camrat o
the chapter on combst sege 22

SHOOTING

General Remarks -

All shooting 15 done 3t tsepess wme® cae 2w 2ee 5y the shooter. Terrain
glamenis such &5 irees, noge irer feeliegm e Block the line of sight.
The ridge line blocks shooteg # sheameg = Som 2otzom to top of the hill
rdﬁnrv;ﬂtuﬁmhwﬂ'“‘*hhuhﬁtl (=




Forét

On peut tirer, quand on 8 trouve & la lisitre d'une forét, et bien
entendu, dans ce cas, on peut se fakre tirer dessus. Un recul de 3 cm par
rapport & I'orée du bois rend le personnage invisible de [ extériewr, on ne
peut plus lui tirer dessus.

Deux personnages dans une forétl ou & l'orée de celle-ci, se voient jus-
qu'd une distance da 6 cm,

Angle mort

L'angle mort lormé par un obstacle plus petit s'interposant & la vue dun
personnage placé plus haut, ast déterminé =inzi ; placer un metre du
personnage & la cible, si I'obsiacle en confrebas ou plus petit sintercate,
la cible n'est pas visible. Example IV 2.

Un tirgur vowlant bénéficier d'un abri imporiant (fenétre, meurinére, cré-
neau) aura entre lui a1 sa cible un angle mort d'une longueur égale & la
hauteur o il se trouve. Exsmple IV &

Il est cependant permis au tireer de s& pencher. Dans ce cas, il annule
tout angle morl, mais ne bénéficie plus de Fabrn important, on le cons-
dére simplement en abri léger,

Cadence de tir

L'arhalétrier ne pourra tirer qu'une fois, & la premiére ou & la deuxiéme
géquence de tir, au choix du joueur. Les arbalétriers devront étre immao-
hiles pendant deux séquences de mouvemen successifs pour recharger
leurs asmas. 15 pourront donc tirer chague tour & la méme séguence de
tiv 51 ils sont restés sur place. Il est quand méme permis 2ux arbalétriers
d'ettectuer un déplacement de 2 cm par sdquence de mouvement afin
de se mettre & I"abri. Example V.

Il est évident qu'ils ne sont pas obligés de recharger immeédiatement,

lis peuvent se déplacer, combattre, laisser passer plusieurs tours leurs
grmes déchargées. Quand ils décident de recharger, ils peuvent se
défendre au corps & corps 5ils sont attaquiés.

L'archer pewt tirer deux fois par tour & chague séquence de tir,
Les archers n'ont aucune restriction paur recharger.

Approvisionnemeni

Les archers et les arbalétners ont un approvisicnnement limité en tléches
ou en carreaux. Pour connaitre la nombre de projectiles & lewr disposi-
tion, on jette 5 0 4. La réserve de fibches ou de careaux sera donc de 5
& 20. Inscrire ce chiffre sur la fewille de personnage ; il sera bien
entendu, dissimulé & Iadversawe,

Réaction et efficacité

Il ¥ & un temps de réaction pour tirer sur un adversaire gui se dévoile el
qui, par exemple, passe entie deux obstacles qui interceptent la voe ou
vient au contact Ce temps de réaction est de 1/3 pour les arbalétriers,
243 pour les archers et les armes lancées. Ces fractions correspondant
au mouvement du personnage visé. Exemple ¥

Pour tirer avec le maximum d ethicacitg, il faut &tre immobile pendant au
moins les 2/3 de la séguence de mouvement précédant le tir, Il est
possible de tirer plus vite (immobile pendant 1/3 du mouvement) ou au
jugé pendant le mouvement, Bien entendu, ces demiers tirs ont des
pinalités, voir lactaur tactique.

Distance de tir

La portee des armes est la suivante :
Armes de et * 12 cm
Ase courl 100 em
Arc fong. arbalitrs 140 em

Mots. Cette distance ne représenie pas la portée
maximum qui serait au moins du double, mais
une moyenne entre cette demiére et la
porée efficace.

Y Cefte dRnnmISIGT FENOLTE [OUEE 188 BFEE
dtre lancdes & M8 main
(cowteas, fance, hecheffe eic)

Forest

One can fire when one is at the edge of a forest, and, of course, in this
case, one can be fired upon. A withdrawal of 3 cm into the wood renders
the character invisible frem the exterior. One can no longer shoot at hum,

2 characters in 8 forest can see each other at a distance of B cm.

Blind Angle

The biind angle farmed by a smaller obstacle obstructing the view of a
character placed higher, 15 determined thus : place a metre rule from the
character fo the target ; if the (smaller} obstacle below comes between

them, the target is not visible, Example IV o

A marksman wishing to benefit from & large mer}{vﬁnﬂﬂw. loop-hole,
crenelle). will have between him and his target a blind angle covering &
horizontal length egual to the height where he hinds himself. Example
W b,

Howaver, the marksman is allowed to lean over. In this case, he cancels
the blind angle but does not benefit from the effect of large cover. He s
considered to be simply in light cover.

Rate of fire

A crosshowman can only shoot once, at the 1% or 27 tiring sequence,
owning player's choice. The erosshowmen must be immaobile during
successive movement turns in order to reload their weapons. They can
thus shoot each turn during the samae firing sequence if they stay in
place. The crosshowmen are however allowed to move 2 cm per move-
ment sequence in order o pul themselves under cover, Example V.

[t is evident that they are notl obliged to reload immediately. They can
mave, fight, leaving their weapons unloaded for several tums. When they
decide to reload, they can defend themselves in hand-to-hand fighting it
they are attacked.

The archers have no restrictions for reloading.
An archer can shoot twice per tum at each shooting sequence.

Supply

The archers and crossbowmen have a limited stock of arraws or bolts. To
know how many projectiles they have at their disposition, one throws
504, The reserve of arows of bolts will be thus between 5 and 20
Write this number on the character sheet ; the number will, of course, be
hidden from the opponent.

Reaction time and efficiency

There is a reaction time for tiring on an adversary who reveals his pre-
sence by, for example, passing between 2 obstacles which block the
view or iy coming into contact (with the marksman). This reaction tima is
1/3 for the crossbowmen, 2/3 tor the archers and for missile weapons.
These fractions correspond to the movement of the character aimed at.
Example VI,

To shoot with the mazimum effect, the marksman must be immobile
during af least 2/3rds of the movement sequence l:rﬂl:llmlinn the zhoo-
ting. It is possible to shoot more quickly {immobite during 1/3 move-
ment) of to shoo! bhind during the movement. Of course, these fast pos-
sibilities have penalties ; see tactical factor.

Shooting distance
The range of the weapons 15 as tollows |

Mote : This distance doesn't represent the
maximum range, which would be af least
double, but an average between this last
and the effective range.

* Pz densmination groups fogetier aif woapons
wiich can be thravws oy hand
fkoife, spear, harches, wic)




EXEMPLE Ilt

V et W peuvent tirer sur A et [ et inversement, X ne pourra tirer que suf
A et inversement. B et C ne pourront pas tirer ni Etre pris comme cible.
&l y avait un chemin passant par la forét (pointillé) D et X pourraient se
tirer ['un sur I"autre,

EXAMPLE [l

V and W can fire on & @nd § snd wice verea X can only fire on A and
vice versa. B and L can neahes frs sae e =ads b target, Il there is a
rgdpmgﬂwwﬁﬂu*mamhn 0 and X could fire on each
other,

EXEMPLE IV

&) Un tireur plach dans le clocher de Méglise ne pourra pas aileindre une
cible qui se rouve dans les zones hachurées.

EXAMPLE Iv

8} A marksman piaces & § Chosh e camed B3 targed located in
the shaded rones

b} Un archer se trouvant au sommet d'une tour de 15 cm, aura un angle
mort éguivalent & une distance de 15 cm, mesurd au sol & partir de la
tour. Un ennemi se frouvant au pied de (& tour, (paries hachurées) ne
iBra pas visible,

bi An it ¥ O= G o & e @ 5 on well heve 8 blind angle
COVETg & Roromte dssees of TS om mesmared on the ground slarti
trom the base of the tower, An enemy at the fae: = e Tower, (shade
areas) will not be visible,




EXEMPLE vV

Les arbalétners A ot B ont se mettre @ Fabn du tireur X afin de
recharger lour arme. Déplacement de 2 cm & la séguence de mouvement
pour s abriter et 2 cim aprés avoir rechargé pour se remetire en position
de ur,

EXAMPLE v

Crossbowmen A and B can cover themselves from marksman X in order
to reload their weapons. There will be 8 movement of 2 cm, during the
movement sequence, in order 1o take cover, and 2 cm after reloading to
get hack 1o the shooting position.

Arbalétrier
Crossbowman

Archer

EXEMPLE VI

Vet W se déplacent au pas de course de 18 cm (12 d'agilité + & mts
2u pas). Duend V passers entre les deux habitations, ni Iarcher mi 'arba-
I&trier me pourront lus tirer dessus. |l a parcoury cetle distance en moins
de 1/3 de son mouvement (1/3 de mouvement de ¥V = B cmj. Par
contre W pourra @tre pris comme cible par Uarbalétner B car il & dil
parcounit 1a distance entre | habitation &t Ia colline en plus d'un tiers de
son mouvement, L'archer ne pourra pas tirer sur W car il n'y & pas 2/3
da mouvement (2/3 mouvement de W = 12) parcouru.

Résolution des tirs

Les tirs se résolvent de la maniére swivanie ;| adresse du personnage
modifiée par ta distance @1 par [as facteurs tactigues. Le chiffre obtenu
indigue e résultat maximum gue I'on doit faire en jetant un D 20, pour
que e tir soil réussi.

Example : 51 & chitfre reguis st 12, la jet dy 0 20 deves lmire un
résultat antra 1 et 12 pour que le tir soim réuss

Quelles que soient les conditions d une action, il ¥ & towjours le pelt
facteur chance gui |a fera réussic, ou de malchance qui la fera échouer.
Le 1 sera toujours une réussite, le 20, un échec. Par exemple, i aprés
calcul, le chiffre demandé est moins cing (— 5), un résultat de 1 au dé
fera quand méme rdussir le tir. Inversemant. le chiffre demandé est 23,
un résultal de 20 su dé fera échouer e tir.

Distance :

Suivant la distance de la cible, des modifications & |'adresse du tireur
sonl @ apporner .

Arme de jei, ares 1" quan 0 Arbalére 1" quant O
2" quan — 2 2 quant — 3
3" quart — 4 ¥ gquarli — B
A" quant — & 4 gquan — 9
Exemple VII

EXAMPLE W1

V and W are moving 18 cm ai & run (12 agility + 64 mvi. at a walk)
When V passes between the 2 buildings, neither the archer nor the
crosshowman can shoot at him. He has covered this distance in less than
1/3rd of his movement capacity (1/3 movement for V = & cm). On the
other hand W could become a targei for the crossbowman B because the
distance he has to cover between the building and the hill is more than
1/3 ol his movemeant capacity. The archer cannot shoot at W because he
I'u!s1 '2"“ coverad 2/3rds of his movement distance (2/3 movemant for W
= cm).

Resolution of shooting

Shooting s resolved as follows | characier's skill modified by the dis-
tance and by the tactical factor. The number obtamed indicates tha
maximum result that can be obtained on throwing a D20, fon the shoo-
ting to be successful.

Example > || the requirsd number is 12, the throw of D20 must give o
result batween | and 12 in order for the shoating 10 be successiul
Whatever the conditions of an action, there is always a little factor of
luck which brings success, or of bad luck which gives failure. 1 will
always give success ; 20, -failure. For example, after calculation, the
required number 15 minus 5 (-5), a result of 1 on the dice will never-
theless give a successful outcome. Inversaly, the reguired numbar being
23, a result of 20 gives a failure.

Distance :
Depeanding on the distance of the target, modifications are to be applied
to the skill of the marksman |

Miszile weapons, bows ¢ 1% quarter 0 Crosshows 1% quaner 0
;m—i‘ I:f:qumu:g
4"‘qumf:; i‘“‘ :m:—ﬂ

Exampla VI




Facteurs tactigues :

La topographie des terrains, les circonstances de tir ainsi que divers
ﬁ;ﬁmpms pouvant maodifier le résultat du tir, sont rassemblés dans ce
chapitra.

* Cible on abei lbger ... e A -1

* il BB MOVRN L. —Bh

® Gible en abri immportait ..o eans — B

** Cible munio &un bouclier .., i R S —5
Cible au pas de cowse prafil . _..,...., i Larvin i sl — 6
Cibbe au pas de course de face ou de dos . R -3

*** Cible & plat ventre oo & terme ... ..., G Lk — 8
Tirew immaobile pendant seulement 1/3 de mouvement . —5

Tir #ii jugé ou pendant le mouvemeni el ; — 8

*2* Tirgwr visant une partie morelle ducorps ... ... — 8
Tir sur un cavalier wsant eelui-ci |, .....o.....ooooi... . — 1

""" Tir sur I'ensemble covalier cheval, sans viske préciss .. + 2
Se=*=® Tir & bowt poriant (5 cm ot moins) ... : ) : +8

®

Faur bdndlecier de Faby J faut se frouver & au moms | cm de o8 dermar.
" La profection du bowckier n'est valshle gue 57 le tir arrve de Face oo du
citd od & est pond
"t Lo malus o'esi plus valabie guand le tinkur 56 frowve sur wne Asateur &t
gue by colle @8t d la bmite ou dand Fangle mont g8 cel-gr,
TR On ne peut pas wiiliser ce facteur factigue guand on & perdy plus des 374
oy 585 pOWS O8 e
""" 51 le coup porte. e cheval est fouchd 5 o résultat du O 20 est un chiffre
pai, be cavaligy 51 ¢'0st un ohiffre impair.
""" On e peot pas wiiiser cf facleur factigue guand un cavalier charge Jé
Fireeir,

Les facteurs tactigues sont cumulatifs,
Exemple Vilf 8, b gt ¢

Cas particuliers :

1) Un cavalier derrigre un abn important ne peut béndéficier de ce fac-
teur factigue. On le considére dans ce cas deeiére un abri moyen, si le
tir est effectud sur le cavalier,

2} Dernére un abri moyen ou important, un personnage peut se proléger
entigrement |3 genoux, & plat ventre, etc.). Le jousur doit le signaler. ||
pouria se déplacer avec ceite protection totale umiquement sy pas. 5l
désire urtar ou passer cet obstacle, | ne bénéliciera plus de cetle protec-
tion totale.

Tactical factors :

Topographical elements, shastiag cecu'sisnces. 5 well as various other
glements able to modify the firisg sssefis. 3ms assembied in this chapier.

* Target under lght oo . o
Torget under madim cpeer e s
Target under lange cower y
Target proveded with a s e
Farget in profile a1 & o
Targat facing o7 seen from =e Sadh. 8 30w
*** Target crawhing or on st oo e groerd
Merksman immobile suring ooly 173 memeae
Firing blind dunng sovemass = :
" Madesman aiming for & visl ces o Sa bty
Faring on & rider while smmg S bes 3 o
Firing on rider and horse a5 @ whols wies sestae B
Firing at poini-biank ranse 5 oo and s i

* To banefit from cover, gne must Bv o Saier fas T o fram a1
- Frﬂ#mdﬂza shigid aniy szunry & siy shosmng comes Fom the lonl or
from the sige an wiveh if i sames
*** Tiis handicap na fonger sap e woas e mdrismas o 20 8 hewght and the
tavgel (s i the Blind aagre or ¢ #e Dan® o 2w Siieg angie formed by the

"

BB b 2 00 60 LP O P O D O R P

++1 111

" A chavacier canpot wre thi fsrhcEl fEopr @tEs B¢ Aag losr move thaw
J44 af s Life Pesots

TN shooting r3 successful S Bosie op B9 F S8 SU0D result 5 a0 sy
Airmier kgt of 7T 3m 58S romibee

""" Thus tactical lacter cansot bg oner wher 5 moter sharpas e shoviay,

Tactical factors are comulative

Example VIl &, b and .

Special cases :

1) A rider behind large cover zamess Samets Sane sois sacucal facior,
he is fired upon, he s considered oo Da Salind madia— cover.

2} Behind medium or large cover @ harsce cgn peztest himsell entrely
(on his knees, prone, etc). The clswar mus edicate s He can move
only on loot to keep beneliting Sz foog grstestine. = 2 wishes to fire
or move past this obstacle, ke = longen tese ™ Sorr total protection,

EXEMPLE Vil EXAMPLE Vit
Q — — =
| L | e 3
‘26 em 25 em 25em 25 cm

0 —2 —a 2
= - | | _I e = |
5 35cm 35em 35 cm .. BSem

] I —3 : —6, ; B —a |
. : 3B om 35 cm 3 cm o =

La portée tolale de ['arme est divisée par quart, suivant la distance de la
cible des malus interviennent.

— 18]

The total range of each wasess = Swilier imy pua- ey depanding on the
distance from the targe! - Beedicape ore Meties




EXEMPLE vill

a) indépendamment du malus di & la distance le tr de & sur WV, W Y, Z
aura les consequUences suivanies |

1} V etant protége par un buisson (abn leger) le tr de A aura — 2.
2] W se déplagant au pas de cowse de profil, le ur de & awa — 6
3) ¥ se déplagant au pas de course de face, |e tir de A aura — 2.
4) ¢ &am protégé par son bouclier, le tir de & aura — &

EXAMPLE Vil

2) Independent of the handicap due to distance, the shooting of & on V.
W, ¥, 2, wall have the following consequences ; -
1) ¥V being protecied by a bush (light cover), &'s fire will 8 — 2
handicap

Z) W moving at & ren in profile, A's fire will have a — 6 handicap.

3) ¥ mowving &t a run facing A, A's fire will have a — 2 handicap.

4) Z bewy protected by s shield, A's fire will have a — © handicap.

b) Larcher A tire rapidement i ne vise pas avec précision sur le cava-
lier, il nre sur 'ensemble cavalier cheval avec un bonus de 4+ 2 mais
avec ung incertilude sur Fobjecti! atteint (cheval ou cavaber).

L'archer B tire sur le cavalier mais en visant précisément celui-ci, il sura
un malus de — 2 maus ne touchera que le cavalier si le coup porie.

b) Archer A shoots rgpidly, and doesn't aim spacifically at the rider . he
shoots &t the rider and horse as a whole with a bonus of + 2, but with
an uncertainty as to the objective hit (horse or rider),

Archer B shoots at the rider, but, aiming specifically at the rider, will
have a handicap of — 2. However, if shooting is successhul, he only hits
the rider



¢} Un tireur au sommet du clocher n'aurs pas le malus — 8 (cible & pla
ventre) s celle-ci se trouve & la limite ou dans la partie hachurée

Dommages subis

i le tir est réussi, il faut jeter un nouvesuy dé, pour connaitre les dom-
mages subis.

— Pour les armes de jet gt |'arc court, jeter un D 6.

— Powr I'arc long et I'arbaléte, jeter un O B,

Le résultat da ce jet de dé indiquera e nombre de poinfs de wis &
déduire.

Cas particuliers :

Tir réuss) sur une partie mortelle du corps, jeter deux dis de dégéns

Quand un personnage a perdu en une sewle fois (Uir ou corps & corps) les

3/4 ou plus de ses poinis de vie avec un mimmum de 4 points de we de

perte, il risque de perdre connaissance zi le résultat du jet d'un O 20 est

supérieur au nouvesu potentiel de résistance.

5l est évanoui, jetez un O 12 au début de chague pénode suwvante. le

garsunnaqr reprendra ses esprits quand ce résultat sers égal ou infénieur
sa caracténstique de résislance,

Un personnage peul donc rester évanoul trés longlemps et méme pen
dant toute la partie, cette durée est indétermings el inconnue.

Les conséquences pour un cheval touché, sinsi que pour son cavalier,
soni traitées dans le chapitre « cheval au combat =,

Exaemple gdwdral o wn tir & Fare ;

Un archer mum o'un mre court, ot qol o'est déplacé de 2/3 de som mou
vement, tire sur un adversaisa qui se trouve 62 em derére un 2be
liger. De son facteur o adrmese i déduirs 11 pots (56 car A Wa &té
immobile gue pendant 1/3 d& mouvement, 4 car il Gre &y troissdme guart
de za portée, 2 car son adversmire est en sbii legae). Son lacteir
d'adrosse dtand de 17, | devrs falre B oGy moing pour toucher. 51 lp
rézultel du ot de D 20 doone par exemple 5, il @ touché. Dans cs cas i
dovra lancer un 0 B {sre count) pour connaiire les peries milighes. Si le
rsultal g5t snite auires, un &, son adversaire retirers B ponis de vie au
parsamnage touche

5i le personnape qui 8 subi 5 points de vie di perte o'avail & ce moment.
I8 qu'un 1otal de 6 points de vie, il devrs subir un fes pour savolr 0l
perd connaissance su lail de ses blessures. Les deux condiions son
remplies, perte an une seule Tois des 3/4 des points de vie et plus du
mmEmUm (48 points de vaj

-

¢} A marksman at the 10p of @ church Ssses weil 5ot have the handicap
of — B (targei prone] it the targer @ & == e o within the shaded
ared

Damage suffered

If shooting is successful, the die mest 2= Swose sgam, to find out what
damages have been suffered.

— For missila weapons and short Sews. Svow 3 08
— For long bows and crosshows, theow § 78

The result of the die roll will indicass $e sumier of Lite Points 1o
deduct.

Special cases

Successiul shooting at a vital pant o ®= Sods throw 2 dice for
damages.

It 8 charactar has lost 3/4 or more of s Li%s Faens #il at once (finng or
hand-to-hand combat), with & minimess of £ 5 Faes of loss, he nisks
loging consciousness if the resuit of @ 022 Tene = greater than the new
endurance potential.

If he has fainted throw a D12 at the Sepmmeg o sach following period |
the character comes round when he seset = sgus! or inferior to his
endurance number.

A character can thus slay unconsciows @ e lamg Sme and even throu-
ghout the entire game, this lenath of seme Seung eeetermingte énd unk-
nown,

The consequences for a horse hit bes Se s @e deall with in the
chapter « horsas «.

Genaral axample of archary ;

An afcher eguipped with & short bow ehe s asef 273 of his move
menl, shoots at an Blversary who o E; = pmaw wtd |juh|; cover. He
deducts 11 pomnts fram his skill factor = Seeamss b =33 been immobile
during only 1/3 of his movement, (£ Secass svecsary is under lighi
caver) 4 bacause he shoots ot the 3% geer== o M= mnge. (2 because
his adversary is under light cover). Ha skl Ssesw Ssng 17, he must
throw @ B or less to hit s adversary, ¥ S sssait & e 020 throw s
for pxampla, 5, he has made & hit |5 S o= 7= sust throw a 06
fshort bow) 1o know what tosses he Sas oficed B o result is, for
pxample, 8 b his sdversary deducts & 5 Fmem Som the wounded
characti

I the character who has logt the § Lite Foerts damf acly 2 1oial ol B Life
Points at this moment. he musi undergs & ssee a5 k=ow il he bacomes
pneonscious becawse of his wolunds,

In this case the 2 conditions are fullilies . — ligss of 378's ol his Life
Paotnts o1 one time, and more than the misees s 4 e Poins)

-z}



Tir dans un groupe

Ouand on tire au jugé sans visée précise & plus d'vne demie portée (arc,
arbaléte seulement) dans un groupe de personnages. on doit désigner fa
direction du tr, donc le personnage gui risque o étre atteint. Si celui-ci
et pas touché et que le D 20 fait wn résultat & deux chiffres prés du
résultat demanda, le personnage se trouvant & droite du personnage visé
gst atteint si ce chiffre est pair, lg personnage de gauche s c'est un
chiffre impaw. Le résultal 20 indiguant toujours un tir mangué,

Un personnage se trouvant sur la trajectoire du tir qui fait mouche et &
moing de 5 ¢m devant e groupe cible, est touché i le tireur et la cible
sont au méma nivea,

On considére un groupe guand les perscnnages ne sont pas & plus de
1 em lun de | autre.

La droite et fa gauche sont considérées par rapport au lireur.

Example IX

A moing d'une demi-portée, la méme régle est applicable & condition que
le socle des personnages se touche,

NOTE. Il n'est pas envisagé de toucher les personnages se trouvant dans
la trajectoire et derriére un tir mangué car cela compliquerait inutilement
la régle, et nous emmenerait trop lewn. | faudrait, dans ce cas, connaitre
fa trajectowe exacte de la fleche ou du carreau d arbaléte & droile, &
gauche, trop haut, trop bas, I'angle d errewr du tir, etc.

Shooting at a group

When firing blind, without precise aim, at more than half range (bow and
crossbow only). on a group of characters, the direction of shooting must
be indicated, and thus the character most likely 10 be hit. If this charac-
ter is not hit, and the D20 gives a resull of no more than 2 numbers
difference with the desired result, the character to the right of the cha-
racter aimed at is hit if the number is gven, the character to the left if
the number is odd. A result of 20 always indicates a missed shot.

A character found to ba in the line of sight of a shot which hits home,
and who is ai less than 5 cm in tront of the 1arget group, s hit if the
marksman &nd tha targel are on the same level.

Characters are considered to be in a group when they are at nol more
than 1 cm trom each other.

The right and left-hand sides are seen from the point ol view of the
marksman.

Exampie [X

At less than half-range, the same rule is applicable on condition that the
hazes of the characters are in contact with each other.

NOTE : It has not been considered worthwhile to include in these rules
the characters found in the line of sight and behind a8 missed sho!
because this would complicate the rules uselessly, and would car ug
too far. One would have 1o know, in this case, the exact trajectory of the
arrow of bolt, — ta the right, to the left, too high, too low, the angle of
shooting eraf, elc

3ecm
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EXEMPLE IX

A tre su jugé sur W. Le résultal demandé est 1) mais le jet de dé fait
13, Le tir sur W sera mangud mas le résultal étant & deux chiffres prés,
il st réuss: sur V (chiffre impair personnage de gauche par rapport au
Hifer)

51 sur la trajectoire du tir gui @ atteint V se trouval un personnage
distant de moins de & cm, ¢ est celui-ci qui serait atiemnt et non V. Ce
personnage est higuré en pointillé dans le croquis ci-dessus.

8i le résultar du dé avait fant 14, le tir serait définitivement manqué,
personne ne sarail atteint

A vous de jouer

Afin de vous familiarizer avec les tirs, vous pouvez faire le scénana Il
qui esl specialement congu pour ce chapitre.

EXAMPLE IX

A shoots blind, directing his fire towards W, The desired result is 11, but
the die roll gives 13, W will be missed but since the result is within 2
numbers of the desired result, V is hit {13 is and odd number and there-
fore the character to the lefi-hand side as seen by A is hit),

If a character i found in the line of sighi between A and V who is less
than 5 cm frem ¥, it is he who will be hit instead of V. This character is
shown by & dotted outhing in the diagram above.

If the die rasult had been 14, the shot would have completely missed,
no-one would have been hit,

Your turn 1o play !

In order to lamiligrize yourself with the shooting proceedures, you can
play scenario lll, which has been specially designed for this chapter,




COMBAT

Charge

Contrarement a ce gui est dit dans le paragraphe = gengfaliles corps &
corps = les résultats de la charge sont simultandés

Il n'y & pas dinitigtive pour la charge

Méme si les adversares nont pas pl parcouns les 2/3 du mouvement,
ils combattent normalement mais en simultang

La charge so résoud ans: .

On addivonna Magilité du cheval et fadresse du cavalier chargeant, de ce
tolal est retranché la 1/2 agilité du cheval (arrondi & Pentier sup.) et la
farce du cavalier chergé, Le résultat de la différence indique la maximum
4 réaliser aver un D 20 {comme pour le tir). Le ] sera foujours une
réussite, le 20 un échec, guel que soif fe chiffre de résultat

Si le et du D 20 es! réuss, |'adversaire est désargonng, sinon il reste
sur-son cheval

Ce combat etant simultand, les deux adversaires peuvent étre désargon-
ngd, an Mema lemps.
Vour chaprire cavalier désargonné, conséquences.

Lance brisee

Uans les charges ou fes corps & corps, |es lances peuvent se briser. Ce
désagrament n'a aucune influence dans I3 résolution du combat qui s'en
suif, mais pour les combats uliérigurs

Le personnage devra donc prendre sa deuxidme arme: Dans le chapire
cas parhiculigrs, an Mdque comment remplacer a |ance.

La lance se bnse s lors du et du D 20, le résultat est 9 - 10-11 - 12,
pour la charge, 10 - 11 pour un combal normal. Cacr guel que soit fe
chiffre demandé su résulial du combat

TENTEMNE
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COMBAT

The Charge

Contrary to what has been stated i the paragiaph « Hand-to-hand com-
bat. i general = the charg& results are simultaneous.

There = no initiative tor a charge

Even if adversaries haven't been able to cover 2/3 of the movemant,
they tight normially but simultaneously.

The charge is resolved as follows

Tha gkill of the charging knight and his horse's agility are added toge
ther. From this total is subtracted the cherged knight's strength, and 1/2
fus horse's agility {rounded up to the next whole number). Tha resuli
indicates the maximum needed with a D20 throw (as tor shaotmg)

A | wall always be o success, 20 a lature, whataver the result sought

It the throw of the D20 s @ success, the adversary 15 unhorsed, if not, ha
stays on his horse

This combat being simultaneous, the 2 sdversanies can be unhorsed at
thi same Bmea
See chapter on enhorsed rider, - conseguences.

Broken lance

Ouring the charges or m hand-to-hand combat, lances cen be broken
This inconvenience has no effect on the immediate resolution of comibat,
but will atfect subsequent combats

The charactar will hive to use his second weapon. In the section « Spe
cial Cases », the procedure for the replacement of lances is axplained

A lance is broken if the result of @ D20 die throw is 9 - 10- 11 - 12 for
8 charge, 10 - 114er & normal combat. This is so, whatever the desired
number lor the comhbat resull.



Généralités corps a corps

Lovsque tous las mouvements et les tirs sonl lermings, on engage les
corps & corps. Pour se faire, les personnages doivent Bire adjacents aux
chtes du socle. Un fantassin powrra donc avoir un makimum de quatre
adversaires, un cavalier six adversaires.

Un personnage peut & tout moment reluser le combat et tenter de tuir. I
dewra le faire avant le contact et dos & Pennemi. Si il est rattrapé per
son adversaire, il n'aura pas I'initiative el combatira avec ia moibié de sa
force et de son adresse (arrondi entigr supérieur).

Le combat n'est pas obligatoire pour un personnage se trouvant demére
ou dans un aba,

Un corps & corps peut durer plusieurs tours ou s'améter guand 'un des
joueurs le désire ou aprés un test moral,

Dans la séquence de mouvement, las personnages peuvent guitier un
corps & corps ou inversement, de nouveaux personnages peuvent rentor-
cer ef participer & ce combat.

Si I'on est archer, arbalétrier ou si F'on a des armes de jet, on peul tifer
sur un adversaire qui se retire d'une mélée. Il faut une ségquence com-
pléte de mouvemen! quand c'est un adversaire avec lequel on était en
mélée. La réaction citée au chapitre tir, guand I'adversaire quitte una
mélée gui ne concernait pas le tireur. Exemple X

Les combais ne sont pas simultanés, les coups se portenl les uns aprés
les sutres. Les points de vie somt réduits immédiatement. Un personnage
qui @ subi un assaut el qui 8 eu des pertes combattra en ayant diduit
immédiatement ses points de vie.

Exemple ; Joan cormbat Robért el porfe ses coups |n premuer. Son sssaut
réussil of il inflige 2 ponts de vie de pare & Rober. Robert qui avan au
départ 6 poims de vie dews immidiatement deduse les 2 poimis de
perin of descendre foutes se8 caraciéristiqgues de 174, Il effectuera donc
00 combat avec Ses carscténistiques réduites

Pour saveir quel personnage combai fe premier, on lire
linitiative

Imitiative

On additionne ["agilité, e courage et le résultat d'un O 4, Le personnage
qui totalise le plus grand nombre. a I'initistive. Ouand plusieurs person-
nages combattent contre un seul, on procéde de fa méme manidre, sans
tenir compie de Cordre d amrivée au corps @ corps. Les personnages qui
ont atteint leur adversaire au cours du premier mouvement tireront I'ini-
tiative svec les personnages amivés ay dewiéme mouvemeant.

On résout les combats dans ['ordre de linitiative.

Example ; Amaury, Barthélémy et Charles attaquent Vincent. Le résultal
du calcul & initistive donne ; Amaury 21 - Barthelémy 32 - Charles 15 o1
Vinceni 24. Barthélémy combatira en premied, Yincent sn sscond , maes
comme il & trois adversaires, il powre choisy sur g, d Amaory, de
Barthelemy ou de Charles il destine son attaque. Amaury lers Son com
bat ginsi qua Charles en dernier, Bien entendu s les coups porient, les
points de vie serfonl relinds au fur 81 & mesure, pingl gue I8 rdduction des
caracignsligues.

Ouel que soit e nombre d adversaires, on ne poura combatire offensi-
vement qu'ung fois par séquence. Dans I'exemple cité plus haut, Vincent
avail rois adversaires, mais il n'a pu taper gu uneg fois &t non & chague
coup porté par ses antagonisies.

Il peut arriver que le nombre de Ninitiative soit le méme. Dans ce cas. on
considére gue les coups ont é18 portés en mEme temps, et Fon résout le
combat en simuliané, Les deux adversaires peuvenl se faire des pertes,
voire méme se el conjointement

Hand-to-hand combat - general remarks

Whean all movement and all shots have been completed, hand-to-hand
combai can begin. To do this, the characiers must be adjacent on their
base sides. Thus & foot soldier cen have 8 maximum of 4 adversaries ; a
knight. B.

A character can refuse combat at any time. and try to escape. He must
make his attempt betore contact and with his back 1o the enmemy. If he
is caught by his adversary, he won't have any mitiative and will fight
with 1/2 hiz strength and skill (rounded up to the next whole number).

Combat is not cbligatery for a character behind or in a sheltar.

Hand-to-hand fighting can continue for several tums, or be stopped when
ene of the players so desires, or after a morale test.

In the movement sequence, tharacters can leave 3 hand-to-hend combat,
or inversely, new characters can resnforce and participate in the combat,

i one is an archer, crosshowman or if one has missile weapons one can
shoot at an adversary who leaves 8 milée,

A complete movement turn must be used if the adversary was ong with
whom was in mélée, The reaction explained in the chapter « Shooting =,
when en adversary leaves a mélée, in which the marksman is not enga-
ged. Example X,

Combats are not simultaneous, blows being given one after the nlh;t.
Life Points are reduced immediately. A character who has been attacked
and has suffered losses, will fight with his Life Points already reduced.

Example ; John hghts Robert and stnkes first. His attack is succassiul,
and ke nthets a loss af 2 Uie Poinis on Roberi. Robert. who started wath
6 Life Paimte, must deduct the 2 points immediately end lower all his
characteristics by & 174 He will thus camy outl his combat with s
atnhines réduced

To know which character fights firsi, the initiarive must be
calculated (see below).

Initiative

Agility, courage and the result of @ 04 die roll are added together. The
character with the highest number, has the mitiative. When several cha-
racters fight against one, the same procedure is followed, without taking
into account the order of amival of the characters into the hand-to-hand
combat. The characters who have reached their adversary during the 1%
movement sequence will draw their initiative with the characters arriving
during the 2™ saquence,

Example ; Amaury, Barthelamy, and Charles atiack Vinceni The caleula-
tion ol inhstives give | Amagry 21 | Baithelemy 32 , Charles 19 and
Vincent 24, Barthelamy attacks 1%, Vinceat 27 but since he has 3
adversanes, he can choose against whom, — Amaury, Barthalemy or
Chares — he makes his attack. Alter this, Amaury makes his move and
Charles comes  last. O course, « the hils are successiul, the Life
Poinis are deducied s the fighting proceeds, and abilviies are reduced

However many adversaries one has, one can only fight offensively once
per sequence. bn the example above, Vincent had 3 adversarias. but he
could only attack once, and not each time he was altacked,

It can happen that the initiative number is the same for 2 characters. In
this case, the attacks are considered to take place at the same moment,
and combal 15 resolved simullaneously. The 2 adversanes can both have
losses, even to the point of killing each other.
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EXEMPLE X e i e e e EXAMPLE X
Le personn A au corps & corps avec V se retire. Celui-ci, qu'il soit Character A withdraws from hend-to-hand combat with V. V, be he archer

archer ou arbalétrier, ne peut lui tirer dessus qu'eprés une pénode de
mouvement, Par contre ¥ arbalétrier peut le faire aprés 1/3 du mouve-
ment de A, X larcher apris 2/3 du mouvement de A

En résumé, V pourra tirer quand A sera & 18 cm, X quand il sera & 12 cm
de V. ¥ guand il sera & 6 em de V.

———y
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or crosshowman, cannot fire on A until after a whole movement period.
On the other hand, Y, crosshowman, can do so after 1/3 of &'s move-
ment, X. archer, after 2/3 of A's movement,

To resume. V can shoot when A is 18 cm away, X when A is a1t 12 cm
from ¥, ¥ when A is & cm from V.




ELEMENTS POUVANT MODIFIER
L’INITIATIVE

Certains dléments ont une influence sur Ninitiative
Valeur du cheval

T T, E O — &
Mayen ... ..+ SRR A R R IR 1]
Bl i e R e S R . T
Hache ou épée tenue A dBUX MAME & . o v o s s s nnamsamnaras ves — B
Lance, faux de gueme, armes longues de méme Calagone . .. . ... ... + 2

[ces chifires seront & retrancher ou & ajouter au résultal de [initiative).

INITIATIVE AUTOMATIQUE

Il faut toujours 1/3 de mouvement de réaction. Un combatiant qui étai
caché {dans un bms, habitation, efc.} et qui peul atteindre son adversairg
en moins de 1/3 de son mouvement, aura mitiative, méme si ce dernier
jui faisait face au mament ok il 5'est dévoile. Exemple X7 &

Les mémes avantages iront 8u combattanl gui ataque un archer ou un
arbalétrier #1 qui se fait tirer dessus & bout portant (Bu moment du
contact). il a la chance de §'en tirer, il aura [initiative automatique.

Un combatiant qui altague un personnage en train de passer un obsta-
cle, aura [initiative automatique. Bign entendu, cette fégle s annule si
les deux adversaires se trouven! sui cel obsiacle. Exemple X7 b

Un combattant qui attagee un personnage & plat ventre aura [initiative.
Considérant que ce dernier a pu se redresser, ils combattront normale-
ment

ELEMENTS WHICH
CAN MODIFY INITIATIVE :

Certain elements have an influence on initiatve
Worth ol horse :

.A:anrmrdfmzhmﬁs.i. e ,
Lance, war scythe, long weapons of that clags Bt
These numbers are to be deducted or added to the misasys sumber,

AUTOMATIC INITIATIVE

There is elways a reaction time of 1/3 movement & comtasant who was
hidden (in & wood, dwelling, erc.) and who couls f2sch s adwersary in
less than 1/3 his movemant, will have the initiztie seen f his adversary
was facing him at the moment he showed himse® Emample X2

The same advantages are given to a combatant whe gtzces an archer or
2 crosshowman and who is fired upon =1 powd Siast range (a1 the
moment of contact). i he has the luck 1o survee e ssuation, he will
have automalic initialive. "
A combatant who attacks a character who is ia 18 sescess of clearing
an ohstacle, will have automatic initiative of cowrse = rule is cancelled
if the opponents are on the obstacle. Exampile Xi&

A combatant who atiacks a character who is fa0 o= s geaend, will have
the initigtive. In the case whers the defendes & #2% %o stand up, they
will fight nesmally.

e R--R =R
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EXEMPLE XI

&) A jusque-la caché dans I'habitation sort brusquement el atteint V en
parcourant 5 cm, comme il @ 17 d’agilité il arfive sur son adversaire en
moins de 1/3 de son mouvement. il @ donc I'imitiative automatique.

EXAMPLE XI

a) A, until now hidden in a dwelling. rushes s sotisesty and reaches v
by running 5 cm ; s he has an agility ©f 17, ke meactes S adversary in
less than 1/3 of his movement, and thus 5s e swfasetc nitiative.

AL
e

9 cm

4 gm

bj V décide de passer le petit mur ce gui lui codte B cm de pénalité
(obstacle moyen). Considérant que A part en méme temps, on procéde
par demi mouvement pour savoir oi se trouve V quand A atteindra I'obs-
tacie.

Supposant qu'ils aient tous les deus 14 d'agilité, le mouvement rapide
gera de 20 (agilité 14 + marche au pas 6). A atteindra le mur dans son
premier demi mouvement (moins de 10 em) quand V n'aura pas encore
terminé de franchir celui-ci (4 cm de mouvement + B cm de pénaliti
pour passage d'un ohstacle moyen). A aura Finitistive automatique.

b} V decides to claar the low wall & dsosee wouss c2sis him 8 penalty
of B em (medium obstacle). Given B30 2 5= moweg &t the same time
as V. one praceeds by half-movermesss 5z kow whues V will be when A
reaches the obstacle.

Supposing that they both have an agley of 14 s movement will be
20 (agility 14 + movement at & walk £ A sspchws ™e wall in his 1%
helf-movement (less than 10 cm), while ¥ weas 1 e Save finished his
(4 cm for movement 4+ B cm penalty for clesesg & medum obsiacle). A

~ will have automatic initiative.




Parer les coups

On peut & tout moment décider de laisser linitiative @ son adversaire et
de parer l# coup en bloguant, en détoumnant, en esguivant, etc. assaul
de cebui-ci. Dans ce cas. [adversaire a l'initiative automatique mais la
parade lui inflige un malus au combat de — 5 quand il est seul &
attaguer, — 3 guand ils sont deux attaguants, — 1 gquand ils sant trois
attaguants, rien au-deld.

i taut indiguer, & laide d'un marqueur P parade ou A altague, son
intention, si les daux intentions sont identiques, |A contre A& ou P contre
F| elles s annulent, on fire [initiative gt l'avantage de I3 parade nest
pas pris en compte.

Si Fun des jousurs met A quand Vautre met P, le joueur qui attaque awa
I'initistive mais un malus de — 5 di 4 la parade de son adverzaire, le
|oUBUF Gui Pare, portera ses coups aprés son adversaire sans avanlage
dii & la parade précedente.

Examiple .

g} Trois combattanis attaguant un sdverssera gui décide da parer, s
guront tous les trois [initistive, &t le malus dd & ia perede ne sere que
de — | pour chacun

bl 5i dans ces iroiz attaquants Vun o sux deécide lo parade, les deux
sutres combaftent en pramier avae un malus dea — 3 chacun, le troi
gibmo tire ensuile [inttistoee avec san Ldvorsane

Dans les deux cas cités plus haut, c'est le jouewr gui décide quel atta-
quEnt pore SEs Coups Bn premier, deuxiéme, etc.
La parade s'annule quand I'adversaire a linitiative sutomatique.

CORPS A CORPS

Comme nous |'avons vu au paragraphe initiative, le combat corps & corps
peut se faire entre un personnage et plusieurs adversaires, & Ninverse de
la charge, gui ne se {ai guentre deux cavaliers.

La résolution du combal corps & corps se fait aingi |

On fait la somme de la torce et de |'adresse que Von soustrait & I'agiling

de son adversaire et aux lacteurs tactiques.

Ce résultat donne un chiffre qui représente e maximum que doi laire le

jel dun D 20, pour qué |e coup porte (idem sux lirs et @ la charge).
omme les deux chapitres précités, le 1 serd loujours une réussite, la 20

un échec.

Facteurs tactiques

A BNy e -2
T e R e R —6&
Abri important ... e PN b i ER LA FY RS — B

* Coup visant une pariie modele .. ........ - B
Adversaire parant la coup contre un aftégeant . ... — 5§
Adversaire parant le coup conlie deus attaguants .. ... .. —3
Adversaine parant b coup cOntee (rois sttaguants —1

** Cavaligr gnnemn avec boucher ... .............. -4
=* Pigton ennemi avec bouclier ... e H o -1
=0 2 jgur de mélée cavahier avec lance Vi — 8

Comme pour fg fe, on ne pecl pas whilissr ce factour tactigue quasd on 4
pevdy plus d85 344 de 288 poits de we

** L boweler oe protége gue confre un seol Sdversare.

o Ay decxigme four de maltde e covalier peat {doher 55 lance, of o servr o8

sa decwréme arme, Dans ce cas o n'a pas Dimiative, W oe pourra pas &

recupdngd, Saul comnRe digud GaRs = L85 particaliers =

Les facteurs tactiques sont cumulatifs.

Dommages subis

Si e coup porte, on |eite un nouveau dé. Le nésultat détermine les
dommages (en paints de vie) subis par I adversaire.

Les dés sont différents suivant |'arme employée, car, bien enténdu, elles
n'ont pas toutes la méma efficacité,

Goundin, poagndid ........cccieasieiaviiibiinniisa et s o sl 0 4
Epde, lamce, BRIBU ... ... comuviiniinnqrrnnarner i iah D&
Figau, masse darmes, hch ... ioociinii e s DB
Hache et épée lenues & devk mains, faux de gueme .. oo oo

Mote : |l serait fastidieus et trés long de mentionner toutes les armes de
[ epogue médiévale. Les joveurs ayant des figurines avec des armes non
gvoquées, pourront fes regrouper et les classer dans la liste citde plus
haut. Par exempie, avec les faux de guere on peut mettre les fauchards,
guisarmes, vougas, etc.

Parrying blows

One can, at.any moment, decide to let the opponent have the imitiative
and parry the blow by blocking, deviating, avoiding it etc. In this avent
the opponent will automatically have the initiative but he will hava a
modifier of — & (on account of the parrying action}. Should the attackers
be 2 in number the modifier will be — 3 ; il they are 3, it will be — 1,
none beyond that number.

One must indicate one's intention with & marker, P lor parrying, A for
attack. It both intentions are the same (A against A or P against P). they
cancel sach other. Should this be the case, imtiative will be determined
and any advantage on account of parrying disregarded.

il one of the players selects A while the other chooses P, the attacking
player will have the imitiative and @ — 5 modifier on account of the
defenders parry. The defender will deliver his blows atter the attacker,
without any advantage being given because of the previous parry.

Esampla .

g] Thres characiers stisck an sdversary who decidas o pamy. All threa
sttackers will have the initiative and the modifier en secount of the
parrying will only ba — 1 for sach.

Bl If one ol the three sbtackess chooses fo parry, the two others will
fight with 8 handicap of — 3 each, the third player will detsrming the
imitiative with the defendar -
In both cases, it is the owning player whao decides which attacker deli-
vers his blows first, second, efc.

Parrying is cancelled when the opponent has automatic initiative.

HAND-TO-HAND COMBAT

Az we have seen in the paragraph on initiative, hand-to-hand combat can
be between one character and several adversaries, unlike a charge,
which can only be between Z riders

Hand-to-hand combat 13 resolved as follows

One adds the strength and skill points, and subtracts them from the
anility points and tactical factors of the adversary,

This result gives a number which represents the maximum that a D20
throw must make for the attack to be successtul {as with shooting and
charging). As in the preceding chapters, 1 will always be a success, 20 a
failure

Tactical factors

Light cover PO —— ¥ — 3
Mudium cover ... ; — 5§
Large cover i o e P — 8

* Blow aimang flor @ vidal parmal the body ........... .. -ooos — B
Adversary parying biow agmns! atfacker .. .o — 5
Adversary parrying blow agams! bwo stiackers -1
Adversary parrying blow Bgainst threa aitackers . -1

** Enemy on horseback with sheeld .. Fd S R e —_
** Enemy on foot with shield ... .. —1
=== Zecond miélée win, horsaman with lsncé ... .. .o — &

* dx in shootng one canngl use Mhs tactical fector when o characier has fost
mare than 374 of fes Life Poits.
** The shiald only profects agamst ong advarsary.
s fn tha 2 mélds fon, the horseaan can drop Mus lance wad use hs second
wespon fn this case Be doess’t have the imtiatrve. He cannel recuperale i,
Brcapt as indicared in « specisl cases =

Tactical factors are cumulative.

Damages suffered

If the attack is successiul, the die is thrown again. The result determines
the damages, in Lite Points, suffered by the adversary.

The dice are different depending on the weapon employed, because,
naturally, the weapons don't all have the same efficiency.

Bludgeon, dagger ....... T b R TR L A S 04
R | i RN R S A S e e iy S 06
- T T T T Rt S SN UM DR Dottt Sl + gt s D&
Ay and sword for 2 hafds, soythe ... ... ... ..ol ; oo

Mote : It would be tedious and very long to mention all the weapons of
the mediaeval epoch. Players having figures with non-listed weapons can
group and classify them in the list cited above. For example, along with
the scythes can be put the double edged scythes, guisarmes. vouges. elc,




La cotte de mailles minimisant des dégdts *, il taut déduire son chitire
des dommages subis,

Cotte de mailles — 2

Par contre, des circonstances peuvent aggraver les dommages

Cavalier au galop avec lance (2/3 de mnummmtl dommages + 2
Adversaire sans connaissance, Evanoui . dommages = 3
Coup visant une partie morelle 2 dés de dégéts.

B LHWHMMMHMMMHS

Comme il est indiqué dans le chapitre Tir paragraphe « Dommages
subis =, un pe qui subit en une seule fois une blessure égale
gux 3/4 de ses points de wvie et faisant au mimmum 4 points de vie de
dépéts, nsque de perdre connaissance. Miéme procédure que pour ce
paragraphe précite.

Exampla
Amault et Barthalémy combatient & pied et sonl au corpd @ corpa. L onl
les earscténstigues suyanias

Armmull Agilitg
Bdeiass
Coufage
Foren
Résistance
P.daV

Barthd ldmy Agihitk
Adrpssn
Courage
Force
Résssinnce
P eV

O a3 Pod =t 1O a3 1 0D O P =

Amauli & VNinitiative g1 rappe fe premear, |a somme de 43 fofce &1 de don
adrasse et de 27 & laquelle on soustrait Cepilité (13) &t les faciews
tactiques de son adversaice (Barihélémy @ un boucher — 7). Le rdsoltat
T sera |g chiffre maximum gue devra laire le jet doun D 20. Le lancé du
dé donne 5, le coup B porie

Arnault combat avec une dpde, le st dun O 6 donne &, co gui fail 4 P,
de V., da déglhts mais, comma Barthélémy o une cotte de mailles, on
déduit 2 des 4 P, de V. ce gui et que Borthélémy n'sura tinslement que
2 P. do V. de dégitts

Cette déduction est faite immédistement &l comme Harhalémy & un
quart intégral de pertes de P. de V., toutes ses camactéristigues somi
réduites dup guart. |1 ausa donc pour s@ nposie i2s caractanstiquies
BulvWaniss

Al 10

AdieEin 1

Cowage 5

Foice a3

Riminlance 10

P da V [
A vous de jouer

Afin de vous familiariser avec le corps & corps, vous pouvez faire les
scénarios IV et V.,

Since the coal of mail minimises damages *, one must deduct s number
fram the Life Points lost.

Cost of mail —2,

On the other hand, some circumsiances can aggravate the damages *
Rider at & gallop with lance {2/3 mm-mml w + 2
Adversary unconscious, fainted . cieienen.. damages X 3
Blow siming for & vital part of the hmlr ............ .2 dice for damages

* Fouipment and eAcumeiances are cumlaiive.

As indicated in the chapier = Shooting », paragraph = Damage suffe-
red =, a character who sutters at one attack a wound egueal 1o 3/4 of his
Life Points, and giving him a minimum of 4 Life Poinis of damage, rishs
lozing consciousness. Here we have the seme procedure as in the atore-
mentioned chapter,

Exmmple

Amault and Barthalemy ate lighting on foot in hand-to-hand combat
They hava the following charactonstics

Armauit Apility i1
Sl 1z
Caurags g
Sirength 15 -
Endurance ]
Life Points i

Barthilmmy Agility 13
Skl 15
Courage 7
Strangth 12
Enduinnce 13
LHe pmnis B

Arnault has the mmative and strkes 158 : the sum of his 5t b and his
skill 9 27, trom which wa subsiract fhe sgphzy (131 and the tectical
tactors of his adversary [Barthelemy has & shield — 7). The tesulling 7
will be the maximuem number that 8 D20 dis theow =est give for success
The die throw grves & 5, the aftack |3 successial

Arnault hights with & sword, & D6 dia throw gees & £ which makes 4
Lite Poinis of damege bul as Barthelemy s wesrng 2 coal of mad, the
damage points ere reduced by 2. Thus Bet=temy Smmhes with 2 Lile
Points of demage. This reduction s made mmesemly, and as Barthe-
lemy thus foses 1/4 of his Lite Points, adl By chcsctanstics are reduced
by a guaries, Thus tor his counter-aiiack he we® seve the following cha
racieErstic p‘l:llﬂ[!.

ﬂqlhr\l
Skl
Lourags
Stigngth
Enturance 1
Lite Points

&6 O W —

Your turn to play

in order to familisrize yourself with basd se-ted combat, you can play
scenarios IV and V.




EVENEMENTS PARTICULIERS
Abandon de la lance

Afn @ avowr plus d'efficaciné, un cavalier peul décider d'abandonner sa
lance au 2° tour de mélée. Il 'abandonne ei combal avec sa deuxidme
grme. Dans ce cas son adversaire & Iimtiative.

Parce que ga n'était pas habituel et, comme je I'ai dit dans l'introduction,
pour ne pas INcorporer une achon que complique inutilement la régle. une
lance abandonnée, donc lachée, ne pewt étre récupdrés (on |8 considére
brsée ou pietinge pendant le combat).

Comme nous |@ verrons plus tard dans le chapitre « cas parficuliers »
d'autres lances peuventi, dans certaines condiions, atre mises & la dispo-
siion dies chevahers.

Cavalier désargonné

Un cavalier peut étre désargonné par le tir sur son cheval, par la charge,
& cofps @ corps directement en l'aggnpant ow, indirectement en tuant
son cheval 5i le cheval est teg, il peut en outre, &tre coincé sous lui
Moug verrons ceé probléme ains: gue les conditions pour tuer le cheval
dans fe chapitre « cheval au combat =

Mous avons vu comment désargonner un cavalier & la charge, voyons
maintenant comment 5y prendre au cOrps @ carps.

Owand on essaia cette action, on n'a pas [initiative, Le procédé ost la
méma gue pour les corps @ corps sauf que les facteurs tactiques du
combat ne rentrent pas en jeu. A la place, il y @ un facteur tactique
forfaitaire represeniant | oppesition du cavalier de — 5

Conséquences

Ouand un cavalier est désargonné, on jette un 0 12 Avec un résultal da
1. 2 ou 3 il est blessé, et e chiffre indique les points de vie & retirer, de
4 4 Qrign, 108t 11 il est stourds, 12 il st dvanoui,

Sl n'a rien, il se reléve mais n'a pas linitiative.

Sl est etourds, il reste un tour entier & terre sans se détendre et
bien entendu, sans Ia protection du boucher, Ouand il se reléve, il n'a
pas [imitiative

&'l est évanouwi, procéder comme il est indiqué au chapitra tir para-
graphe « dommages subis, cas particulier ».

Si le cavalier est blessé, il reste & terre pendant un tour, Dans ce cas
il se délend (initiative et corps & corps) avec la moité de ses nou-
valles caraciéristiques {amondi & Pentier supériewr), Quand il se
releve, il n'a pas imtiative.

Cheval au combat :

Le combat contre le cheval est résolu dans les mémes conditions que e
COps & corps, sans tenir comple des factewrs iactigues et en prenant le
tiers de I'agihie du cheval,

Pour les tirs comme pour le corps 8 corps, les résuliats sur I avenir du
cheval sont les suivants - aprés et d'un dé correspondant & ['arme qui &

frappa

Tir Corps & coips
] -2 T 1-2 ran
3-4-5 Dblessé 3-4-5-6 bbessé
A ma T-8-9-10 mon

Ouand le cheval est mor. procéder comme dans le paragraphe ci-dessus
« cavalier dﬁsarqannél = les résultats sont les mémes, sauf 8 21 8 gu
indiguent que le cavalier et coincé sous le cheval.

Un cavalier coincéd ne peut &tre dégegé que par deux personnes. cette
opération prend un tour. 3l est attaqué, il peut se délendre mais n'a
pas I'iniliative,

Retenir ses coups

Afin de ne pas trop infliger de dommages & son adversaire, on peul, au
moment ol e coup & porté, @t juste avant de jeter le dé mdiguant les
pertes en point de vie, signaler que I'en veut modérer ceux-ci et que on
fempere son ardeur

Le résultat du dé sera diminué de moitié et arrondi & I'entier inférieur.

A vous de jouer

Afin de vous familigriser avec Pensemble de |z régle sur les combats,
vous pouvez faire le scénario Vi,

— (a1

.

SPECIAL EVENTS

Abandoning the lance

In arder to be more elhicient, a knight can decide 1o abandon his lance in
the 2™ mélée turn. He discards it and fights with hiz second weapon.
This 15 done without penaliy.

Because this was not ususl, and, 35 | have said in the introduction, so as
not to include an action which uselessly complicates the rules, an aban-
doned lance, discarded, cannot be recovered (it is considered broken, or
trampled during the tighting).

As we shall see later on, in the paragraph « special cases =, other lances
can, under certan condibons, be put &t the knights' disposal,

Unhorsed rider

A rider can be unhorsed by having his horse shot a1, by being charged, by
being pulled off during hand-to-hand combat or, indirectly by hawving his
horse killed. If his horse is killed, he can as well, be trapped under it. We
will come 1o this problem, as well as the conditions in which the horse is
killad n the chapter « The horse in combat ». We have seen how & rider
::t u:humhd in & charge ; let us now see how this is dong during hand-fo-

and combat.

When one tries to unhorse a rider, one doesn’t have the initiative. The
procedure |5 the same as for hand-to-hand combat except thai the facii-
cal factors for combat don’t come into play. Instead, there iz a tactical
factor penaity of — 5, representing the knight's opposition.

Conseguences

When a nder i3 unhorsed, a D12 is thrown, With & result of 1, 2 or 3,
he iz wounded, and the number indicates the number of Life Points to
deduct ; with a result of 4 1o 9, nothing is changed ; with 2 10 or 11 he
15 stunned ; with a 12 he is knocked oul.

If he iz not hurt, he gels up, but doesn't have the initiative.

If he is stunned, he stays on the ground for an entire game tuen
without defending himself, and, of course, without protection of the
shield, When he gets up, he doesn't have the initiative.

It he is knocked out, proceed as indicated in the chapter = Shooting =,
paragraph = Damage sulfered, special cases ».

If the rider is wounded. he stays on the ground during 2 game tum.
In this case. he defends himself {initiative and hand-to-hand combat)
with 1/2 of his new charactenstic points (rounded-up to the next
whole number]. When he gets up, he doesn't have the initiative.

The Horse in Combat

Combat against & horse is resolved wnder the same conditions as for
hand-to-hand combat, without counting in the tactical factors, but taking
into atcount the 1/3 horse's agility,

For the shots, as in hand-to-hand combat, the results for the horse are as
follows © afier a die throw corresponding to the weapon used |

S hooting Hand-to-hand combat
i, 2 i dam L I damege
145 wmnd&ﬂﬂ 34,66 “w;dmi
6 7.8 dead 1.8 8 10 dead

When the horse is dead. proceed as in the paragraph above, « unhorsed
rider » | the resclts are the same, except that with &n 8 or a 9, the rider
is trapped under his horse,
A trapped knight can only be freed with the help ot 2 people, this opera-
tion taking a game turn. If he is attacked he can defend himself, but
doesn't have the initiative,

Holding back one's attack

In arder 1o inflict less damage on one's adversary, one can, &t the
moment of a successful ht, and pust before the die throw which gives the
Life Points losses, indicate that one wants (o moderate this result, and
temper one's fierness.

In consequence, the die throw result is reduced by hall and rounded-
down to the next whole !

Your turn to play
To tamiliarize yoursel with all of the combat rules, you can play scenario
Wi




TEST MORAL

Le test moral définira [a réaction de vos personnages suivant leurs pertes
de P. de V., leur environnement et surtout leur courage,

Occasion du test moral

Le test moral est provoqué comme cité plus haut par certains Syéne-
ments.

Il sera toujours déterming & la septiéme séquence.

Les événements entrainant le test moral sont les suivants *

1) Quand on est arrivé & la perte de la moitié de ses points de vie de
départ.

Z) Quand le Baron ou le chef du personnage est tué ou évanoul, se
trouvant au maximum & 25 cm et visible par le personnage testd.

3} Quand on se irouve au corps @ corps seul contre trois adversaines el
plus.
4} Ouand le Baron, le chel du personnage ou un chevalier ami intervient.

Les tests 1 et 2 n'intervignnent gu'une fois au cours de la partie.
Les tests 3 et 4 & chague fois que cet dvénement se produit

Résolution du test moral

Il faut additionner le courage avec | résultal du jet dun D 4, et les
facteurs o environnement.

Environnement

— Plus du double d'amis que ' ennemis, visibles dans un rayon

g 2Bem N S AR T y + &
— Plus du double o' ennemis que d'amis dans un rayon de 25 cm  — 4
— Plus d'amis que d'ennemis visibles dans un rayon de 25 cm  + 2
— Flus d'ennemis gue d'amis visibles dans un rayon de 25 cm  — 2

Far-ami visible dans un rayon de 10 cm venant de se rendre,
evanoul ou fué ... ...,

Conségquence

— Plus de 8 ; rien

— De & & B (Fuite 1) : si le personnage est dans une milée, il recule
tace & Mennemi de 3 em.

— &l est hors dune mélée, il se dirige au pas de course vers abri
léger, moyen ou important e plus proche * et y reste jusqu'a la fin
de la période. Il ne tire pas mais il se défend 'l est attagué. 5l est
rejoint pendant son mouvement par un combattant ennemi, il n'a pas
initiative. Exampls Xi &

— De 3 @ B (Fuite I} : 5'il est dans une mélée, il recule dos & Fennemi
au pas de course wers un abri moyen ou important e plus proche *

— &l est hors d'une mélée, il se dirige au pas de course vers un abri
moyen ou important fe plus proche °. Dans les deux cas il y demeure
toui le reste de la partie (sauf intervention d'un chef), il ne tire pas,
mais se défend 'l est attagué. 5'l est rejoint pendant son maouve-
ment ou dans son abri, par un combattant ennemi, il n'a pas linitiative,
Exempie XI 5.

— Muins de 3 (Panique) : il part au pas de course vers le bord de table
le plus proche et sort du jew. il ne peut plus revenir. 5'il ast poursuvi
et atteint ou interceptd par un autra adversaire, || n'a pas I'initiative,

— Dans le cas dune campagne, le personnage sorli du jeu est opéra-
tionnel pour le scénano suivani.

* On se réfugie vers Fabei fe plus proche & condition qoe celuiol 79 soif oas
menacé o dire stfemt en une penode par v siversaire Exampls Xif ¢,

Interruption des conséquences morales

L'effet du 1est moral peut Btre interrompu par Iarrivée de Baron, du chef
du personnage ou d'un chevalier ami. durant la séquence de mouvement,
lls ne devront pas combatire au moment de cette tentative, les tirs ne
comptent pas. Cet essai d'interruption de Peffet du moral se tait & la
septidme séquence (test moral). On peut renouveler & chaque tour cette
epération,

Résolution

5i le courage du pmnnn:ﬂ: additionné au cowrage et & la force du
Baron, du chevalier ou du chel, plus un D 4 fait un résultat supérieur &
30. Ie personnage redevient opérationnel. Il combattra et se daplacera
normalement (bien entendu, en fa.ﬂmﬂ avec ses perles de poinis de vie)
jusqu'd un nouvel événement cité au paragraphe = occasion du lest
moral » qui le lorcera & retaire un test moral,

- —[ =]

1

MORALE TEST

The morale test will define the reaction of your characters following loss
of Life Points, their environment and, above all. their courage.

When to use 8 morale test

The morale test is brought into play as cited before, by certain events. It
is always used at the 7™ sequence. The events which lead to the use of
thie morale test are the following ;

1] When a character's original Life Points are reduced by hall.

£) When the Baron or a leader is killed or hasg fainted, those characlers
a1 8 maximum distance of 25 cm, and in sight of their leader will be
tested,

3} When a character 1s alone in hand-to-hand combat against 3 or more
adversaries,

4} When the Baron, & leader or a friendly knight intervenes.

Tests | and 2 are only taken ance during a game.
Tests 3 and 4 are taken each time this avent octurs.

Resolution of morale test

The courage number must be added to a D4 die throw and the environ-
mental tactors,

Environment

— More than double the allies than enemies. wisible within a

25emvradius ... _.............. ; P, + 4
— Maore than double the enemies than allies. wvisible within a

2hcmradiug ..., P e |
— More allies than enemies, visible within @ 25 cm radius ... -+ 2
— More enemies than allies, wisible within @ 25 cm radius ... .. —_

— For each ally visible within 2 10 cm radius having surrendered,
fainted or been killed | Ol e ans b Llaa

Consequences

More than B : none.

B-8 (Flight 1) : If the character is in a mélée, he retreats 3 cm, facing

the enemy

It he is not involvad in @ mélée, he runs towards the nearest light,

medium or large cover *, and stays there until the end of the game turn.

He doesn't shoot, but defends himself if amacked. If he is joined by an

enemy combatant during his movement perind, he doesn’t have tha iniha-

tive. Example XIf 5.

3-5 (Flight 2] ; if in 3 mélée, he reveats, his back 1o the enenmy, al @ run

towards the nearest medium or large cover *

If he is not in a mélée. he runs fowards the nearest medium or farge

cover *

In both cases. he stays under cover for the rest of the game ; he doesn’t

shoot but defends himself of he s attacked.

It he is joined during movement of under cover by an enemy combatant,

he doesn't have the initiative. Exampie X &,

Less than 3 (Panic) : He runs towards the nearest table edge and leaves

the game ; he cannatl returmn.

If he is tollowed and reached, o intercepled by another adversary, he

doesn’t have the imitiative.

In the case of & campaign game, 8 character who leaves the game is

operational for the following scenario,

* One muns for the mearest cover on condition that this ix nal threatenad to be

reached by an acversary during one game fum. Example Xif e,

— 1

Interruption of morale consequences

The effect of the morale test can be interrupted by the arrival of the
Baron, & leader or a friendly knight during the movement sequence. They
cannot fight during this try, the shots don't count. This attempt at inter-
ruption of the morale effect is made during the sequence (morale
test). It can be renewed at each tum.

Resolution -

It the characler's courage points added to the Baron's the knight's or
leader's cou and strength points, plus a D4 die throw E'iw: & result
of more than 30, the character becomes operational again. He fights and
maoves normally {in accordance with his loss of Life Points, of course).
Until 8 new evenl, as cited in the paragraph « When to use a motale
test =, forces him to re-take the morale test.
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EXEMPLE Xl

a) Sile résultal du test moral est de B & 8 pour A el B, A reculera de
3 cm, B ira se réfugier dans les buissons (abri le plus proche).

b) Si le résultal du test moral est de 3 & 5, A ou B iront se réfugier
darrigre le murel {abri moyen ou impartant le plus proche).

¢} 5i des adverzaires se trouvaien! sux emplacements des croix, les
personnages iraient se réfugier dans " habitation.

A vous de jouer

#Illm de vous familiariser avec le test moral vous pouves faire le scananio

CAS PARTICULIERS

Lances

Des personnages désignés & I'avance peuvent se tenir @ I'écart des com-
bats, avec une réserve de fances. Cette réserve est le résulftat dun O 4
par personnage tha‘sﬁl de cetle mission. || ne pourra pas y avoir plus
d'un personnage par Baron ou chef, et pour trois chevabers. Ceci est un
maximum, on peul réduire le nombre d écuyers ou considérés comme
tels, gui auront & charge fa garde des lances de remplacement.

lis pourront se déplacer normalement.
Exomple :

Uns troupe comprensnt © un Baron, sepl chevoliers, gquaire sargonis &
cheval, pourra avoir frols personnages chargés de la reserve de lance
(les sérgents ne comptent pes). Le nombre de lances en réserve sera le
resultat de from jeis dun D 4 {un par responsable dos lances). ce résul
{81 donners un nomiee qui sera raparm sur les différents porsonnages. &
Il volonté du jousur

Le jousur peut désigner qu'un, deux, voire méma aucun gardien pour la
réserve de lances. Dans ces cas, il y & deux, un ou sucun jei du O 4 pour
connaitre la disporuibilité des lances en réserve.

Comme le jet de dé le laisse prévoir, un personnage ne pourra pas avoir
plus de quatre lences & sa disposition,

Four récupérer une lance, il suffit de venir prés du personnage détenteur
de celle-ci et de passer sans s arr@ler ou, #n ne complani que le temps
du demi {our. Seuls les chevaliers peuvent récupérer de nouvelles lances.
On peut essayer de caplurer des lances de rechange, |l taut, pour cels,
tuser au faire fuir le gardien de cefles-ci.

Il peut &tre tuer par un tir ou 8u corps & corps, ou s'enfuir & la suite d'un
test moral donnant un résultal de moins de 6.

Si la détentewr de cetle réserve est mis hors combal par un tir, les
lances sont laissées sur place et il faudra venir les récupérer.

Au corps & corps le détenteur de cette réserve convoitée, combattra bien
eniendu en ayani abandonné ce fardeau, ou en n'en conservant guune
gu choix du joueur, Le combal 3¢ résoul normalament. .

5'il g'entuit, suite & un test moral dans les cas prévus avec moins de 6, il
abandonne toul. Powr récupérer des lances sbandonnées, il faut 1/3 du
mouvement. Me pas oublier gu'un cavalier doit dans ce ces, descendre
at, éventusllement, remonter & cheval pour faire cetie opération,

EXAMPLE XII

a) It the resuli of the morale test 15 between 6 and 8 for A and B. A
retreats 3 cm, B will go to hide in the bushes {nearest cover),

bj If the result of the morale test is betwean 3 and 5, & and B will go to -
hide behind the low wall {nearest mediom or large cover),

¢l Il adversaries were at the positions marked by the crosses, the cha-
racters would take cover in the dwelling.

Your turn to play
To familiarize yourself with the mosale test you can play scenario VI,

SPECIAL CASES

Liances

Characters designated beforehand can be kept out of combat, with a
reserve of lances. This reserve is the result of a D4 die throw for each
character charged with this mission. One cannot have more than one
character per Baron or leader, and no more than one for 3 knights, This is
the mamimum ; ong can reduce the number of squires, or characters
considered as such, who wall be in charge of guarding the lance resemve.

They can move normally.

Erampis

A troop comprsed of @ @ baron, 7 knights and 4 mounted sergeants can
have J characters charged with guarding the lance resarve (the sergeants
don't count), The number of reserve lancis e the result of 3 throws of &
04 die (one For each choracter responsible for fences) | this result wail
give & number which 8 diedad batween the difierent characters, accor-
ding to the player's choice

The player could have designated one, two or even no guard lor the lance
reserve. In each case, there would be one, two or no D4 die throw to find
out the availahility of the lances in reserve.

As the die throw leads us to expect, a character cannol have more than 4
lances at his disposition.

To recover a lance, one only has 1o come close to the fance-holder and
pass him by without stopping, of make an about-turn, Only knights can
FRCOVEF NEw |ances.

One can try to capture the spare lances. For this one must kill or chase
away the guard of the lamce reserve. One can kill him by shooting of in
hand-to-hand combat, or make him fiee a3 a resuit of @ morale test which
gives a result of less than B, If the holder of the reserve is put out of
action by a shot, the lances are left on the spot and one must go and
retrieve them,

In hand-to-hand combat, the holder of the coveted reserve fights, of
course, having either abandomed his burden or having kepl only one
lance. player's choice. The combat is resolved normally

If ke flees. following a morale lest in which he has less than B, he
abandons everything. Recovery of the abandoned lances takes 1/3
mavement. Don't forget that n this case, a nider must dismount and
eventually remeunt his horse to carry oul this operation.




Un personnage attaqué pendant cette action n'aura pas [initiative

Ouand les lances sont sbandonnées. ne pes oublier de mettre un mar-
queur,

Remplacement du cheval

Tous cavaliers, et seulement ceus-ci, peuvent, si leur cheval st tug,
remonter sur une auire monture libre de son cavalier. Le Baron peul. 5i
son destrier est tué ou blesgd, emprunter un nouveau cheval, méme si ce
dernier est maonti,

Comme pour les lances, un certain nombre de chevaux de rechange
pourra &tre mis & la disposition des chevaliers démontés. On jette un
D 4 par groupe de 4 chevaliers (Baron compris), le résultal donne Ie
nombra disponible. Il faudra un écuyer (de préférence monté. mais pas
ohligatoirement) pour 1rais chevau,

Les chevaux de remplacement pourront, soit étre amenés par I'écuyer,
soit par un chevalier monté ou non, pour lui ou pour un Buire chevalier,
alc.

Les chevaux de rechange sont & la disposition des chevaliers uniguement,
Comme pour les lances et suivant le méme principe, ils peuvent Etre
capturés.

Dans ce cas il servent en prioritd aux chevaliers enngmis,

Bien entendu, dans tout ce qui est dit dans ces deux chapitres, le jousur
a toute latitude pour faire intervenir les gardiens de lances ou de che-
vaux, comme combattants actifs.

Certains scénarios seront restrictils el donneront des précisions suf fa
démarche de ces personnages.

Animaux attelés ou attaches

Pour atteler ou dételer un ammal & un chariot, 1 faut deux tours pas
animal, (Ceci m'est, bien entendu, gu'une petite moyenne, les attelages
allant du plus simple au plus complaxe. )

Pour attacher ou détacher un ammal 4 un autre ou & un &lément topo-
graphique, il faut une séquence de mouvement. Un animal mort qui géne
les guires al, bign entendu, détaché en coupant sa laniére, ceci comple
1/3 de mouvemeani,

Animaux divers

Les ditiérents animaux. loups, sangliers, etc. auront leur comporiement
expliqué dans les scénarios ol ils interviendront.

A character attacked during this sction will not have the initiative.
When the lances are abandoned, don't forget 1o place @ marker.

HReplacement of a horse

Any rider, and only rider, can, if his horse is killed, remount another horse
which is free of its rider. The Baron can. if his charger is killed or woun-
ded, borrow @ new horse, even if the horse is mounted,

As with the fances, a certain number of reserve horses can be put at the

disposition of unhorsed knights. A 04 is thrown for a group of 4 knights

{Baron included) ; the result gives the number of horses available. There

au:l be & squire (preferably mounted, but not obliged to be). for 3
fS85,

The reserve horses can be handled either by the squire or by a kmght,
mounted or not, for himself or for another knight, etc.

The reserve horses are lor the use of knights only.

As with the lances and, following the same principle, the reserve horses
can be captured.

in this case they will be used, in priosity, by the enemy knights.

Of course. in all that is said in these Z chapters, the player has ewary
latitude to get the lance and horse guards to intervens as active comba-
tants

Certain scenarios have restrictions. and will give precisions on the
conduct of these characters

Harnessed or tied animals

To harmess of unharness an animal (o @ cart, i takes 2 turns per animal.
(This, of course, is only an approximate average ; the harnessing ooing
from simpler to more complicated than this).

Ta attach or untie an amimal from another animel or a topographical
glement, ong movement sequence is necessary. A dead animal who ham-
pers (is in the way of) the others, is untied, of course, by cutting its
strap, this taking 1/3 movemant,

Other animals

The ditferent animals, — wolves. wild boars, etc. will have their beha-
viour explained in the scenarios in which they are found.

=
* X
- el
T N i 4@ *
5 .-;‘; - i * '. i
i Y .. 3
A ' R o 12
S ] T S :
[ =4
(' i 8 ey I }
ol L
= I.( | R L
il!_ F|| '“-.rf_,.-
i = AP |
o o
b W
E m
ey il il | ]
: g i s A
“ e AR }
il | R L
i II]I p |
‘- r Ill 1| Fos
J'Jl .|I!!II||51': /r_.-'*
R /.
LS Y = —
'.-..-j'- i T S ot - |
Al Ay - e Yos




CAPTURE ET REDDITION

Un cheval ou un personnage est considéré comme déhinitivement capiuné
{prisonnier pour un personnage) quand il est emporté en dehors de la
table de jeu. Dans certains scénarios, les bords interdits seront signalés.

Capture d'un personnage

Pour capturer un adversaire, on doit le déclarer au moment du corps &
corps. On n'a pas initiative. On résoud le calcul comme pour un combat
normel mais le résultat du D 20 ne doit pas &re inférieur de 4 points du
chiffre demandé. Il y @ un minimum qui est 7 et en-dessous, ol la
caplure échoue automatiquement.

Example © chifiro demandé 12, i laut lere 12=11-18 -8 & 5 ce
chittre demandd disil 9 i faudrail taire 9 et 8 |/ echous). 3i lo chiltra
demandé avail été per exemple 8, o caplure Buradl @18 impossibla
Quand on tente la capture @ I'aide de plusieurs personnages, on effectue
cette action en une fois en faizant la moyenne des chitfres demandés
{arrondi entrer approchant). On a + 1 au chiffre demandé el une marge
de + 1 par parsonnage ira.

Exampla 8 : 'T0is personnages essaient de capiurer un chevalies, L che-
waher sura Finitiative sutomatique. Les persoonages loent leurs calcnd
gomma pour résoudre un corps & corps @t lont leur moyenne | S le
résultat donne 11 on ajoute + 2 (deux personnages supplémentaires) el
la marge sei8 de B points (4 de base + 2 das personnages supplémantii-
res)

Il taudes foin svec wn 0 20, 13- 12- 11 - 10 -Bou &

% dans co méme cas le résultal du caloul svan dté 8, il aurait lally faire
10 - 8 - ou B car g 7 ou moins représenta toufouss une action bchouss

Expmple b : cing personnages essaenl de CAplurer un personnago &
pied. Quatre seulemsni sont pris en compte cér dans fa chapilie cofps A
corps il @5 dit qu'un personnage @ pied ne peul Bvdl que gquitio Edvad
zaes of |2 copiure es! considérée cOMMA UN COFPS @ COMRSE 5 ia
moyenne das personneges est 10, on ajouls 3 {irois personnages sup
plémentaires) &1 ta marge sera de 7 poinis {4 de base + 3 des paison
nages supplémentaires)

W Eaudra fawe au 02U T3
west que da B pomis cor le
descendre en-dassous de B

12

=
!

11 - 10 -9 - B. Ddns co cas la marga
of maoins &tanl un bchec, on pe peut

Capture d'un cheval

Pour capturer un cheval ennemi, il suffit gu'il n'ait plus de cavalier. On
met un cavalier ou un piéton 3 cité ou devant et Fon déplace cet égui-
page & la vitesse maximum du moins agile,

Réddition

Pour les personnages on peul & tout moment (quelles que soient les
peries en points de vie ou lenvironnement) proposer la réddition ou
inyersement ofinr de s rendre. En général, les promesses sonl lenues,
mais certains scénariog indiguaront les limites et la mentalité générale &
observer.

Un chevalier se rend & un autre chevalier, saul £'il st dans une situation
morale aprés test de 3 & 5.

Si un personnage ne s¢ tend pas de son plein gré, on peut essayer de le
capturer ou de I'assommer afin d'arriver & ses fins,

ASSOMMEr un personnage

Il faut déclarer son intention au moment du cOfps & COFPS, CE7 on va
taper avec un objet contondant ou une arme employée & cel eftet (plat
d'une épée. manche d'une masse d'armes, aic.).

On résoud linitiative et le combal normalement mais, au moment des
dommages subis. on jette un [ 6 guelle gue soit I'arme employée. Lo
résultat du dé améne les conséquences suivanies :

1 el 2 - tehtative avortée, 3 et 4 - tentative réussie, 5 et 6 - réussie
mais avec 1 point de vie pour 5 et 2 poinis de vie pour 6 comme
dommages supplémentaires. Un personnage gqui est assommé retrouve
ses esprits dans les conditions déja citées (D 12 égal ou inférieur 4 la
résistance). Renouveler & chaque tour cette opération jusqu a un résuitat
positif. Un personnage ennemi resté avec lui tout le temps de son
ncenscience, le capture automatiqguement.
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CAPTURE AND SURRENDER

A horse of o character is considered as definitely captured (made priso-
ner, for @ character), when he is escorted off the playing surtace. In
ceftain scenanos, farbidden borders are indicared,

The capture of a character

Ta capture an adversary, one must declare one's inlention at the hnﬂun-
ning of hand-to-hand combat. One does not have the initiative. The calcu-
lations are resolved as for a normal combat but the result of a D20 throw
mustn't be less than 4 away from the required number. The minimom
number is 7, below which the capture fails automatically.

Example - The required number & 12, and s for success the dig throw
must give & 12, 11, 10 or 8. 1f this reguired number wos g, the die throw
should give 9 or 8 (7 tails], I the requirad number was 6, lof axampls,
capture would hive been impassible

When one attempts a caplure with the help ol several characters, the
action is cerned out as a whale, by taking the average of the required
numbers (rounded 1o the nearest whole number). One adds + 1 to the
required number and a margin of + 1 for each supplementary character.

Example & ; 3 chatacters try (o ceplure & kmght The knight will have
automatic imtiative. The charsciers make their calcuiations as fof tha
regolution of & hand-ta-hand combat and find their average ; if the resull
gives 11, one adds + 2 |2 supplemantary characters) End the margin will
b of 6 points (4 hase pants + 2 for the supplementary eharaciery)

To b successtul with the D20 throw, one must obtain 13, 12, 11, 10, 8
or B, If in theg pama example. the result of the calculstions was 8, the
020 throw would Fave had to give 10, 8 or 3, because | or l2ss alwiys
represents a baiure

Exzmple & ; 5 characters try to capture an adversary on oot Only 4 of
the B characters will count, for, 8s i iz explamed @ the chapler on
hand-to-hand combal a character on fopl can only have & sdvarsariyy,
gnd capture is considered 82 hand-to-hand combat. 1f the average for the
cheraciers tuens oul fo be 10, 3 ponis are added (3 supplemeniary
characters| and the margn will ke of 7 points (& base pomnis + 3 fod tho
supplementary characiers)

For success, ong has to obtain o 13, 12, 11, 10, 8 or 8 from the D20
fhrow. In this case, the margin is only of 6 points becouse 7 or less
giving & tallure, ahe cannol go lower 1han B8

The caplure of a horse

To capture an enemy horse, it suflices that it has no rider. A horseman or
character on foot is put at the side or at the head of the horse and the 2
of them move at the maximum speed of the less agile of the two,

Surrender

For the characters, one can ask at any time (whatever be the loss of Life
Points or the epvironmental conditions) for their surrender o, inversely,
gfier to surrender onesell. In general, promises hold good, but certain
scenarios indicate limits and the general attitude to observe. A knight
sirenders 1o another knight, unless he has taken a morale test and come
up with between 3 an 5. If a character doesn't surender of his own
accord, one can try to caplure him or to knock him out to achieve one’s
ends.

Knocking out of a character

The intention must be declared at the mament of hand-to-hand combal,
because one is going to hit the adversary with a blunt object or a weapon
employed to this purpose (flat of a sword, handle of a mace, eic )

Dne resolves the initiative and the combatl normally, but, at the moment
ol calculating the damages suftered, one throws a D6 whichever weapon
is employed. The result of the die roll gives the following consequences

1 and 2 - attempt failed ; 3 and 4 - attempl successtul ; b and B -
successhul, but supplementary damages of — 1 Life Point for a 5, and
— 2 Life Points for & 6. A character who is knocked oul revives under
the conditions already cited (012 equal or inferior to the endurance).
Renew this operation &l each game tum until the result is positive. An
adversary who has steyed with the character during his unconscious
period, captures him automatically.




Récupération des points de vie

Dans une campagne, quand un personnage n'a pas combatty pendant
une semaine intagrale (ecart fictif), il pawt récupérer ses pomts de vie &1
les caracténistiques en fappori.

La racupdration se fait en additionnant fs force, le courage et la résis-
tance divisés par 10, et arondis & Fentier approchany ce total cor
respond au nombre de P, de V. récopéra. Les points de vie sont recupérés
par guart suivant e procédé inverse des pertes Tant gue g guart n est
pas récupéré, on comptabilise |e résultan Oui 83 3joutd & Mopération
menke éventuellement ultérieurement {une semaine aprést On ne peut
pas dépasser ses points de vie ef ses caractbristiguas de dapart, Un
personnage peul, si le joueur te désire, ou o'l s2 trosve dans un leu
attaqué, reprendre action & n'imparte gusl moment aux risques et périls
de ce dernier, sachant que cela interrompt Ia semaine en cours (il faut
une semaine compléte pour récupérer les B de ¥

Exomple -
Agilit 12 g g 3
Adresse 15 1 B 4
Lourage | ) 8 2
Force 14 14 i -5
Résistance 11 i B 3
Points de vie B [ 4 3
4

Si ce personnage n'a plus gue 2 points de vie, la récupération en una
semaine serg de coursge 2 + force § + résistanca 3 = 10, il récupére
| point de vie. Ceci n'est pas subfisant pour monter dun cran, I i taut
ENCOFE une Semaine pour TecUperer un aulre point de vie, ce g I'amena
& 4, donc & la colonne de geuche avec, de ce fait, Is récupération de
loutes les caractéristiques en rapport aver ses & points da vie

La roisgme semaing, || récupére d'un seul coup 2 paints de vie (courage
b < force 9 + résistance 6 = 20)
Il passe dont f un seul coup au cran supérieur

La quatneme semaing || récupére d'un seul coup 3 points de wvie (29
divisé par dix arrondi & 3) mais comme 1l ne peut pas récupérer plus que
Set5 points de vie &1 $05 caracténstigues du départ If rajoute seulement 2
paints de vie. ce qui le rétabln entigrement. En quatre semaing, || & done
relrouve Toules ses lacultés premigres,

Echange tractations

Dans une campagne on pourra & la fin de chague partie ghgager des
pourparlers alin d'echanger des prisonniers, des chevaux ou les deux

Ces tractations sont libres o1 laissees & |'appréciation et & I'habileté de
niégociateur de chague jougur

Tout personnage sutre que chevaher et sergent pourra étra INtEgrE & son
armeée ou échangd au choix. Des scénarios pourront dtre restrictils sur
cefte ntégration

Recuperation of Life Points

In & campeign game when a charsctsr his s o o for @ complete
week, he recuperates his Life Points sng neasee = CTETICS
The racuperation iz camied out 35 folless  sous g cowrace and endy

rance are divided by 10 (rounded (o the seasssr whats susbar). The Life
Points are recuperated by quasiers & wcedure for Point
loss. As long as the quarter is mot fe culstes the result,
which will be added to the oper 1 swsntuslly at a later
dale (2 wesk later]. Dne cannet excess = sembess o the original Life
Points or eharacteristics. A charscies ¢ ¢ T plmwsr Sesies i, or ] he
tinds humsell in an attacked po L Eew op cemla -again at any
moment al the risk and peril of hes b seeweng Sae s interupts the
week withoul combat (a complete mess o seqoes of racuperate Life
Paoinis)

i

Example

Agility ¥ 3 £ a3
Skl b 11 -} i
Courage ] 7 5 .
Strength 18 14 g 5
Enduranca 11 | B 3
Life Points B g8 4 2

If this character has only 2 Life Poiscs 5 S sscunsrzsion after a wite
will be . Courage 2 + Strength & — Easemases 3 — 10 50 he recups-
ratas 1 Lite Point. This Is not sufficsss = Sewe w2 ssizh Hs needs 8
2" week in which 10 recuperate Snamer Lie Poa wiech gives him 4 in
all, moving him one column o the k= Wi S doss b recuperates all
characteristics in relation 1o Bz £ Lig @ 2 2 shown in the new
column

In the 3™ week, he recuperates 2
+ Endurance & = 20)

Thus he passes straight awey 1 B see sheee fn the 4™ week he
recuperates 3 Points at once, (25 seesss se B0 ssemt=s 1o 3} but as he
cannol recuperate more than b = heracienstics,
hié adds only 2 Life Points, which = taly

In 4 weeks he has thus recoverss 38 b seemet forgie-

== o o=z Esseage 5+ Strength 9

e I
=

Ept=ee, b O

Exchange negociations
In @ compaign game ai the s
tor the exchange of prisons or o Tt
free, (without rules), and le%t ts T e a2
man of each player

Any character other than 3 kg »
ONE'S OWN aTMY of exchangss &
this integration
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SCENARIOS

v L
INTRODUCTION

Les scénarios sont fes aventures dont vos personnages seront les acteurs.
— Le texte de présentation vous permet de situer et de déterminer le contexte historique ou événementiel.
— Le plan vous indique la dimension de 1a table de jeu ainsi que la position des décors et des divers éléments imposés aux joueurs (lieu

d'entrée des personnages, emplacement od ils peuvent se cacher. etc). Les dimensions de Ia table ainsi que la pesition des décors
peuvent varfier sensiblement si vous n'avez pas la possibilité d avoir une surface de jeu de la dimension indiguée.

— La liste des personnages détermine les effectifs de chaque camp et, surtout, les fimites maximum ou minimum des caractéristiques de
vos personnages, Ouand aucune limite n'est indiquée, le tirage de la caractéristique est libre. Par exemple, si I'on indique les limites
suivantes : agilité maximum 14, force minimum 12, l'adresse. le courage, la résistance, et dventuellement, le cheval, serant sans limite
pour le tirage de leur caractéristique.

— Dans le chapitre « Le Jeu » 'ensemble des positions, des procédures et de la maniére o aborder le jeu, sont réunies afin de mettre en
forme la trame générale d'une partie,

— But du jeu. Comme son nom ['indique, c'est ce qui va réellement guider vos actions et votre maniére d'aborder le jeu afin de lui donner
un but et remporter une victoire qui. je 'espére, sera hien mérnitée.

— les cas particuliers sont abordés dans ce chapitre, ils ont un cdté pratique (report & tel chapitre de la régle) mais surtout, I'élément gui
va singulariser et conforter le contexte historique de I aventure joude.

Les sept premiers scénarios servent & apprendre la régle et ne concernent que certaing points particuliers de celle-ci. Les scénarios

suivanis prennent en compte Fensemble de 1a régle.

Tous les plans sont & I'échelle 1/10. Un centimétre sur la carte représente dix centimétres sur |a table de jeu.

INTRODUCTION

The scenarios are the adventures which your characters will enact,

— An introductory text defines the historical background, the events leading up to the scenario.

— The plan specifies the dimensions of the playing surface, the position of the sceneries and other essential information (points of amival
tor the characters, their starting positions, places where they can hide, etc.).
The dimensions of the playing surface can be modified if you do not have a surface of the dimensions indicated

— The types and numbers of characters for each side will be listed, giving the maximum and/or minimum limits for their characterstics.
Where no limit is specified for a characteristic that means that no limit has been imposed. For example, if the following limits zre
indicated : agility, maximum 14 ; strength, minimum 12 ; - skill, courage, endurance and, if applicable, the horse, will have no limits
imposed on the drawing of their characteristics,

— In the section « The Game », the positioning, the procedures and the way to approach the game are stated in order 1o set out the
tramework for a match,

— Objective of the game. This section will set out guidelines for your approach to the game in order to give it an ohjective and create the
conditions to determine which side will earn what | hope will be a well deserved victory.

— Special cases, present those elements which define and emphasize the historical background of the adventure played. They alsg have a
practical side insofar as they indicate the rules which should be consulted.

The purpose of the first seven scenarios is to familiarize the players with the rules and therefore draw particularly on some of their points.

The other scenarios are based on the whole of the rules.

All the maps are drawn on & scale of 1 : 10. One centimeter

on the map represents 10 centimeters on the playing

surface.




La joute (1" journée)

En ce jour de la Si-Mastin, les huit meil:
Fpurs chevaliers de la baronnie so0f ras-
sembfds,

Voild des mois qu'ils attendent ce four
i faur dire gue Fenfew est de taille.
fndépandmmment du superbe desimer qgue
le barow offre av vainguear, i ora BUss
fe grand honneyr de commander s
corte de ce chargement si précisux gui
doit & fout jamais sendr au répes oe
Fdme de notre baran.

The joust (first day)

On this day of St-Martin, the eight best
kmights af the barony are gathered toge-
ther.
Far months now they've been swaiting
Iﬁh::ﬂﬂa, the mhsmmm
amly 15 there the s changer
which the Bargn will offer t the winner.
Indeed the knight who well have thus
proved fvs worth will be honowred by
baing given command of the escort en-
trusted with the safeguard of that pre-
cigus cargo which must ensure fhe eter-

nal rast of the sow of our Baron.
Bien siv, Jo chef de Mascorfe surait pu a0 T be sure, the commender of the escort
dive désigné Sans que persanng n'ase y cm could have been designated without any-
redive, mais pourgusl se priver de ces oRg saRg anything abour it. but why
jeur guerriers | deprve onesell of these war-iike games |
— Terrnin nu, sucun obstache. — |t 5 clear inrrmin, no obstacles
Le jeu The game

Waous prenez fes huit chevaliers dont vous aves liré les caracténistiques au
chapitre précédent. Chaque jousur tire su sont Fun des deux premiers
chevaliers et prend & tour de rle 2t un par un, tois des six chevaliers
restants, Il y a donc deux camps de quatre chevaliers. Les cavaliers
5'affrontant un par un et & tour de rile afin de désarconner leur adver-
saire, Un chevalier vainqueur laisse son compagnon suvanl jouler conire
un nouvel adversaire.

Quand un chevalier est désargonngé ou qu'il & casse sa lance trois fois
contre ¢ mime adversaire, il est éliming,

But du jew : Nombre de tours illimités

Le camp qui & éliminé tous ses adversaires est déciaré vainqueur. Le
joueur marque 3 points par chevalier qui n'a pas é1é éliming. Ces points
seront compiabilisés avec les points de wictoire du scénario Il

Cas particulier

Ppur faire ce seénario il faut lire la régle = charge » pramier paragraphe
du chapitre combat, sinsi que le paragraphe « lance brisée ». Quand les
lances 5@ cassent, elles sont remplacées automatiquement. On ne bent
pas compie des blessures pour ce scnand.

Use the eight knights whose characteristics you drew up n the precee-
ding chapter. Each player draws one of the first two knights and then
picks in tumn one kmight at a tme from the six remaining. One should thus
have two sides with four knights to a side. Each knight will challenge ona
trom the opposing side, {in tum), the ohjective being to unhorse the
opponent. The kmight who wins his engagement allows his next team-
mate i line to joust against the next oppanent.

When a kmight is unhorsed or has broken his lance three times agamst
the same opponent he will be eliminated.

Objective of the game : Number of tums - unlimited

The side that eliminates all its opponents is declared the winner. Each
side gets 3 points per nan-eliminated knight. These points can be totalled
with the wictory points fram scenana Il

Special cases

Ta play this scenario one should read the rule « charge = in the first
paragraph of the « combai = chepier &8s well as the paragraph « broken
lance ». When lances break they are sutomatically replaced. Wounds ane
not taken into account for this scenario,

Grande chaumidre AN )
Petite chaumidre
Small cottage
Forét - Forest Etable - Stable
o Haie - Hedge Eglise - Church
T Mur - Wall
' Tour - Tower m
ey Barridre - Barrier
. The used
ot '":.'.'.",' - Eboulement - Rockfall Hutte - Hot @ it
les scénarios the scénarios
=

n
LI_I
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SCENARIO 11

SCENARIO II

La joute (2° journée) The joust (2nd day)
: Our Baron s satisfied | yesterdsy ha.
Notre baron est satistar, fa jourade  bier is savshied | ye 5
& ddjd sélectionnd cortarns chevaliers. airgady selected some worthy knights.
Awjourd hui deux compétitions vont per- Tu‘ar twi mmﬂmm: will aligw He
metice da ddsignar définitivament fa e == L= ] ;ﬂﬂm of the champion
champicn de cette joute de v St-Martin, € a.fSrer'mr
g

o= =30 v

o = =
Tarfnin mi, sscun shatecls Tha terrain &5 claar, vo obsiachs.
Positron ot explication Position and explanation s
pour la promidrm Epromve, BO cm tor the first eveent
Le Jeu The Game

Prendre dans chaque camp les mémes chevaliers si Fon désire laire de
cefle partie gne continuité du scénano | 5 Fon désire faire une partie
indépendante, procéder comme le scénano | pour fa répartition des per-
SONNAZES, Premidre Apreuve |

Premiére épreuve :

Chague groupe de chavabiers est réparti sur un bord de table voir plan)
ils 5'élancen! ensemble, et chargent le chevalier qui leur fait face. Hl y &
quatre assauts, en changeant & chague fois d'adversaire, Chague fois que
I'on désargonne un adversaire, on marque 1 poinl Ouand la lance de
I'adversaire se brise, on marque 1/2 point. On peut donc dtre désargonnd
et marguer 1/2 point &i [adverssire & cassé & lance ou, inversement,
marguer 1 point 1/2 s lon a désarconné un adversaire qui & cassé sa
lance,

Deuxiéme épreuve :

Chague camp désigne son champion, les chewaliers ='atfrontent tant que
Fun d'entre eux n'est pas deésarponné (ne pas tenir comple des trois
tances brisées).

Le vainquaur marque 5 poants. A chagque fois que §a lance de [adversaine
sa hrise, on margque 1,/2 point.

But du jeu : Nombre de tours illimités.

On peot faire un classement par épreuve ou le plus intéressant pour
l'ensemble des trois éprauves. Ce classement se fait an additionnant les
points victoire, ce qui permet f avoir un résultat individusl el un autre par
camp, Bien antendu, le vaingueur est celul qin obtient le plus de points.

Cas particulier :

Mimes régles gue le scénario | On ne tient pas compte des blessures
pour co SCEnano.

_,

If one wishes to make of this game & continuation of the firs! scenano,
one takes the same kmights for each side. H one wishes to play this
scenano as a separate game, one determines which knaghts wall belong
1o each side using the procedure outhnad i scenana |

First event

Place the two groups of knights facing each other, on the edges of the
table (see the diagram), they move oot a1 the same time and charge the
knight in frani. Four assaults are made, changing the opponent at each
try. Each time an opponent is unhorsed, one point will be scored

Should the opponent’s lance be broken, 1/2 a point will be scored. It is
thus possible to be unhorsed and score 1/2 & point il your adversary
breaks his lance, Inversely it 15 possible to score 1 172 points if you
unhorse an adversary who breaks his lance in the course of the combat,

Second event

Each side designates its champion, the knights keep jousting as long as
neither champion 13 not unhorsed, {ne account is 1o be teken of the rule
concerning the three broken lances). The winner scores 5 points. Each
time an opponent’s lance breaks, 1/2 a point is scored.

Objective of the game : Number of turns - unlimited.

One can work out & ranking for each event, or, more interesting still, one
can encompass all three events (scenarios | § ). This ranking is made by
adding up the victory points, which makes for individual and tesm results,
it goes without saying that the side with the greatest number of points is
the winnar.

Special cases
Same rules as for scenana | For this scenario no account is teken of
wonds,




SCENARIO III

Ab ow ! comme N regrette notre baron. Et & on lui tvait ses meillesrs
archers 7 Mais sussi pourguol s'est-if lsissé emporter 7 il sail que ses
tirgurs sont fes meilleurs oy comié I faut bign evover que cells

avait bien dchaufld les esprits. hevreusement gue Frére Dominigue, avec
8 sagesse habituelle, 4 pu apaiser tout fo monde en fes meftant o ac:
cond sur §a praposition | = puisque vous diclarer avair dens voira Bacon-
nig les malleurs tireurs du comtd, gue chacun de vous disigne deux

SCENARIO 111

Baron r:ﬁm' it il And what if they kil his best
an sarth did he allow himself to gef carried away 5o 7
archers are the best in the county. To be perfectly homest
bour had heated tempers &l around | it was indeed forty-
Dominigue, making good vse of his wisdom, had mansged
fo appease evérybody by getting them lo agree fo his proposition .
Since borh Barens claim fo have i iheir baronies the best bowmen of

grchers &t degx arbalétriers, gt matter-les an compétition dans un champ the county, fet them pick two bowmen and fwo crosshowmen each amd
clos ». Heureusement qu'une des clauses de ce défi stipule qu'ue tirgur it them against each other on chesen ground ». Fartunalely one of the
towchd est écaté de Mépreove quelle que soit 8 blessure. Cette cluse ;mﬂmmwmr&sﬁuamrfummrhmm-
; -Bfre & colére de Monsei I'Ei st ] AT regardiess rature wound, This clause may appesse
;ﬁfﬂmw = e iin oo Ppermt fhe fury of monsegnsar the Buhog, should he come fo find out about
this chalienge.
L [+ 4
A
1k E
" oo %
TR :
LT N Yo @
.I:'-“:-:hn
s i=She ey
o m
3 130 em 3
Le jeu : The game :

Chague joueur prend deux archers (arc court) et deux srbalétriers. |l tire
les compélances pour chaque personnage avec les restrictions Suiventes |

= L'un des archars de chague camp - adresse minimum 16

— L'un des arbaléiriers de chague camp - adresse minimum 14.
= Les auires personnages - adresse minimum 11,

Les sutres compiétences n'ont pas de restriction,

Chague tiraur @ une réserve de 12 fléches ou carmeaux.

On tire au sort le joueur A ou le jousuwr B Ouand un combattant est
touché, il resta sur place mais il est éliming, il ne peut plus entreprendoe
aucune action ; jeter quand méme le dé de dégits car il y a une option,

Option :

Si l'un des personnages st fud, le jousur peul décider de ne pas respec-
ter la clause. Tous $es person = jusqu'a Iz mort. lis pey-
wenl donc continuer 3 se déplacer et & tirer méme 5'ils sont blessds,

But du jeu : La partie se joue en & tours.

Le vainqueur &3t celui qui @ blessé ou qui & tué {suivant l'option) le plus
de personnages. En cas d'égalité, les joueurs se départagent suivant les
points de dégats infligés,

Cas particulier :
Ce scénario se joue avec la régle sur les tirs, les mouvements, les obsta-

cles. Tous les combats se font par le tir, vous ne tenez pas compie des
régles qui suivent le chapitre fir.

—1

Each player takes two bowmen (shart bow) and two crossbowmen. They
draw the characteristics for the characters. taking the following reswic:
{igns into accouwnt :

— For one archer on each side : minimum skill : 16

— For one crosshowman on gach side | minimum skill ; 14,

— The other characters - mindmoam skill : 11,

No restrictions are imposed on the other characteristics,

Each man has & reserve of 12 amows or bolis.

Lots are drawn to determine who will be player A and whao will be player
B. When a character is hil he remains i place but is eliminated for
purposes of play. Although a character who's been hit will not be able to
undariake any action, throw the die for the effects of the hit if the
players wish to use the optional rule,

Optional rule :

If one of the characters s killed, the player may decide not to respect the
clause. All characters would then hight to the death, They can therefore
continue moving and fighting even if they are wounded.

Objective of the game : Number of tums : 8.

The side having wounded, or killed (if the option is used), the greatest
number ¢f opponents, is the winner. In case of equality, the hil points
intlicted will dplﬂdt the issus.

Special cases :

This scenario is played wsing the rules on shooting, movement and obsta-
elas. All combats are fought by shooting exclusively | do not take into
accouni the rules which foilow the chapter on shooting.

=

£




SCENARIO IV

SCENARIO 1V

Jugement de Dieu

« Nous n'an finirons pas, cefte affsire st frop obs-
curg, nous ordonnans un duel judicisire. Ca jugament
de Doy montrers une bonne fois powr towle &1 iNCon- o
restablement de quel cité est le bon droit. » o
Ainsi Fassemblde de justice décida de termmingr (85
incessantes guerres entre nos deux barons. L diffd-
rent de ce wedl henTage Ae POUVEIT PRS prendre ang
gitre tournuve, Depuis des années les guemes rava-
geaen! le pays el fes récolfes éizieni oélruites 4
peine sorties de terre. Nos dews baroas se sont, par

obligation, soumis 4 cette décision el se préparent 4 50 cm

Trial by Combat

s We'll mever be finished, this affar /s far log obs-
cire, we arder that if be settled by & dusl, The wilf
of the Lond will thus manifest isell and show wocan-

. | testabiy which side is in the right =, it was thus thet
< 2| the judicisl assembly decided fo put an &nd ta the
continwons wars between our fwg bavans i was
indend inevitable that the disagresment concerming
that old fnheritance should lead o this. For years
now the coumtryside had been ravaged, the earth
would yiald its harvest just to s&¢ it destroyed.

The twe barons, having been compelled 1o sccept the
decision, are now prepanng themseives for the fest

céffe dpreuve guf aurd ity dans guelques fows.

Terrain nu, pas d'cbstacls,
Chagee beroa s8 Wouvd b I'emplecement désignd

Le Jeu

Les joueurs tirent les compétences de leur bason avec les restrictions
suivantes -

Agiliné — minimum 13 Cheval, agilité minimum 25
Adresse — minimom 15
Courage — minimum 10
Farce — mnrmum 12

Résistance — mipimum 11
lis combatient & cheval, mais avec I'épée

But du jeu : Tout de jou illimité.

Infliger & [adversaire des pertes gui peuvent enirainer la mort,

Ouand 'un des barons n'a plus de peint de vie, il est morl, son adver-
saire @ gagné,

L'un des joueurs peut faire preuve d humanité @1 proposer & son adver-
saire de se rendre. Bien entendu le baron qui e rend & pardu.

Cas particulier

Vous pouver faire ce scénario an tenant compte uhiquement des régles
qui vous avez lues jusgu'd présent

wiltich will fake place i 8 few days

Clane tmrresn, no obsiacles
Ench baron is placed as indicated an the dagram

The game :

The players draw the charactenstics ol their barons with the Tollowing
lmitations

Agility — mmmum 13 Horse, minimam agility 25
Skilt — mimimum 15
Courage — minimum 10
Strength  — minimum 12

Endurance — minimum i1
The combat 18 fought on horsehack, with swords.

Objectives of the game : Number of wns : unlimited.

To mfhici wounds on the adversary which could cause death.

When one of the barons has no more Life Points he will die : his oppo-
nEnt will have wan

A player can be humane and call on his opponent 1o surrender. OF course,
the baren who surrenders will have lost

Special cases :
You can play this scenano using only those rules which you've read up 1o
raw



SCENARIO V

Champ clos

Tournament ground

Décidément ces deux barons sont (ntradedies,
La semtence renduve, les blegsuves Soigméss, v
n'a faliy qu'un prétexte fuile powr gud 18 gueme
recammence. Cette fois-of C'ast plus grave. Lhe-
cun cherche des alfignces ef conspire su powd
gue c'est e comig entier 81 53 région gl ns-
guent o étra & fev el & sang.

g g5t trog. le rod lw-méme est interveny afia
d arréter défimitivement calle weille guarelis.

i & décudé gue chague baron dédsigie Six cheva-
jfigrs gui s batfront jusgud 18 mor d&ns L0
champ clps du domaine rayal

Z2

60 cm

Decidedly thase two baroas are not 8t ali willing
fo compromyse. Thare hag been the tral by
combsr. the wounds had barely the time fo haal
wihén & twal matrer re-started the war This
time things have gone too far. Each baron sesks
alliances and conspires on such & scale that alf
of the county, the region, risks being put fo fire
and sword,

This is too much, the king himself has had fo
intervena 11 order fo pul & definide énd fa (s
ofd quarral

The king has decided that each beron shouwld
select six koights wha will fight fa the desth on
& tourmament ground,

./"Ef L

B cm

Le jeu
Quaire chevaliers el deus seigents (considérés comma chevaliers) dans

chague camp. Les jouewrs teent les compétences de leurs chevaliers avec
les reswictiens suvanies |

Agiliné — mimmum 11 Cheval, agilite — Minmum 18
Adresse  — mummum 14

Courage = mimimum 10

Force — mimimum 13

Rasistance —

lis combattent & cheval ou & pied, au chox,

Armes au choix, épée, hache, épée tenus & deux mains [espadon). Un
mimimum de trois chevaliers par camp dobvent prendre épeée. Ceux gu
combatient avec 'épée tenue @ deux maing ne peuvent be faire qu'é pied

Les jouaurs titent su sort leur cdod of disposent leurs persannages grou-
pes ou non sur leur bord da jew.

But du jeu : Tour de la partie ilimité
B taut éliminer, donc tuer tous les adversanes,

Cas particulier

Yous pouver faire ce scénano en (Enani uniquement compte des régles
que vous awvez lues jusqu'd présent.

The game :

Four knights and twe sergeants (considered o be knights) on each side.
The players draw the characteristics of their knights with the following
limitations -

Agility e ENimum 11 Horse, agility — minimum 18
Skall — minimum 14

Courage — minimum 10

Strength  — minimum 13

Endurance —

They can fight on horseback or on foot, player's choice.

A choice ol weapons is aveilable : sword, axe, two-handed sword, A
mimimum of three knights per side must choose swords, those which fight
with tha two-handed sword will have to fight on foat.

The ilarm draw lots for the s:des and dizpose their characters, grouped
or otherwise, on their side of the table

Objectives of the game : Number of tums : unlimited.
Dne must elimate, kill, all the adversanes,

Special cases

lt is possible to play this scenario using only those rules which you've
read up 1l now.




Le tournoi
cote A

SCENARIO VI

The tournament

le jugement de diew, fe
champ clos, auront au mows
permis aux enfanis de nos
barpns de se connaiire, de
§apprdcier &1 el eh ow |
de s'simer. Comme tout
coniE G S¢ respects. Roire
hastoire findt par wit marage.

Les Fangaules sont snnpn-
CEey 8l @ CEMNE OCCAsion,
un grand fowrne entre g3
chevaliars de nos deor ba-
ronmes gsl grgamsé. N se
fera en partant de ia fice
dans wne dfendue de fer-
rain confenaal el gardant
fous sex obstacles,

Espdrons que cene fous
nows nawrons plus & an-
rtandre parier de lewr colére,
& C# A 'est pour la « boane
cause » 7 [es refrouverons-
nous peul-Sire allids - Disy

The iral the foumament
20 | growed will have given the
|§ children of our barons the
appartunily fo meet, to ag-
dnd.. you'vs guessed i |
e falf in love. As with alf
respectabie stones. our fale
ands with & marmags. *
The engagement is amroun-
ced and fo celebrate Lhe
'gg OCCESION 8 POUTBEMERt %
& | owanised, the knights from
bath baronies being imvitad
te participate. It will (ake
place g from the Ksts,
an grovnds beving and kee-
ping alf ity ahstacles.
Let ws hope that this time
we shall nat have (o hear
agair of the baroas” fury,
% excepl, of cowrse, in the
a service of « the good cag-
== | a8 o 7 Maybe we shall find

seir fp sait.

Le jeu
Ouatre chevaliars, deux sergents & chaval, trois & pied dans chague camp,
Les sergents & cheval et & pied sont considérés comme chevaliers.

Les jouewrs tirent les compétences avec les restrictions du scénario V
pour ies chevaliers, sans restrictions pour les sergents & cheval ou & pied
considirds comme chevaliers. Tout le monde combat avec ['dpée et
exceptionnellement trois chevaliers dans chague camp combattront &
pied dés fe début du tournoi

Les joueurs bireni au sort le cfté el disposent leurs personnages groupés
ou nen, sur leur bord de table.

But du jeu : La parie se joue en dix tours,

It faut capturer & plus de chevaliers ennemis. Le joueur qui & capturd un
plus grand nombse de chevaliers que son adversaire, a gagné.

Cas particulier :

Ce scénario ne tient compte qus des régles abordées jusqud présent,
plus le paragraphe « capture d'un personnage =,

Un chevalier qui a perdu la moitié de ses points de vie se rend, Les
chevaliers qui se rendent sonl amenés par le chevaller qui les a capturis
en dehors de la surface de jeu. Le chevalier vaingueur pourra revenic sw
le towrnoi quand cetle opération sera réalisée.

Les recés soml des endroits ol le chevalier peut se réfugier afin de
récupérer ou de fuir des ennemis trop nombreux. Il peut y rester deux
tours de suite au maxmum et doit laisser passer au moing deux 100
avant d'y retourner.

Ses adversaires ne peuvent attendre & proximité et doivent £'dcarter d'au
moing 20 em ou combatire dauires adversaires, les éphes onl éré
émoussies, le jet de déghts sera donc un dé /4,

them as alfies : God
Side B hoows, -y

The game :
Four knights, heo mounted sergeants, three on fool for sach side,
The maunted sergeants and those on foot are considered to be knights.

The players draw the characleristics with the same limitations used in
scenario V, with no limitations for the sergesnts (mounted or on faat), All
characiers light with swords and, exceptionally, three knights from each
side will fight on foot from the beginaing of the toemament,

The players draw lots for sides and then place their characters in & group
or otherwise on their edge of the playing surface.

Objectives of the game : Number of tums : 10.

One must try to capture as many of the opponent's knights as possible.
The player wha caplures the greatest number of knights wins,

Special cases :

This scenario only lakes into account those rules used up to now, plus
the paragraph conceming the capture of characters.

Any knight who has lost half his Life Poinis has to suender. Knights
who surrender are ascorted off the playing surface by the knight having
captured them. The wictorious knight can return to the action when he
hes completed this task,

The recesses ame places where a knight can seek refuge in order 1o rest
or to flee adversaries which outnumber him. He can stay in 2 recess for
twits turns in & row maximum and will have fo spend two tums out of it
befgre he can go back 1o i

Adversaries cannot await his return 1o &ction close by | they must either
go 20 cm (at least) from the recess or engage some other adversary,

The swords having bean blunted lor the occasion, the die throws for hits
will be divided by 4.

=]
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SCENARIO VII - SCENARIO VII

Le tournoi (2° version) The tournament (2nd. version)

Cas particulier Special cases :

Meéme procédé que le scénano VI mais vous prenez en compte le test Same procedure a8 for scenario VI but take into account the morale test

moral avec les modifications suivanies with the fallowing modifications

— Conséguences 3 & § (fuite 1), le chevafier s¢ rend — [onsequences 3 1o & (Fflight 1], the knight surrenders,

— Quand un chevaliar sort du jeu, 1| @51 pour Ie décompte final, consi- — When a knight leaves the game he is considered as having surrén-
déré comme s'&tant rendu, dered m the final totalling up of wictory poinis,




La Tour de Norrey
1" aventure Les ruines de Norrey

MO NW. N.E.
Une patrouitle est envoyie [—1 A patral is sent 1o take
#fin de sinsialler dans los e position i 7
ruines de Norey. Par four | i ﬂﬂanm.a'ﬁ
position, [B§ ruies de ce aifow
village permettent de con- o
trdler fune des vaies prin- e
E.I:'Pl'ilﬂ'h' du comté. Latte pa- i patrof
froulle est Favant-garde 8
d'un détachement pius im- sirgable detachment . the
portant car lg baron & fin- intends buiidimg
rention o élever en ce few i .
une feur de guer
s venue des magons et ;
des charpentisrs nécessite |—— wided if stone masons and
mﬂ,ﬂ'ﬂi‘ﬂmﬂm.ﬁ‘m- ;mﬂmmm
rité indispensabies 4 Ia with the works, lndead this
bonne marche des travaux tower will epable the Bargn
Cette towr, par un contrile fo cantrol all traffic m the
efficace des allées af ve- TEGION, & (NOSPECTivE wivich
mwes de I3 région, n'emt does not please his peigh-
PaE Hu goit des vaising du =t bowrs. For ance they have
baron i RitE aﬂwﬂ:ﬁ:n: rarher than
i 1) opposing adversary b
Pour une fois ils se sont E drrect confrontation nba;
M.'iﬂ'.m&[.mﬂm 110 em [ ] rh died
o afronter drectement feur decidsd fo apply pras-
adversaire, Ais oAt conveny swe by small but coati-
d'opérer par dincessantes 50. 5W SE mugus actions. Their abyec-
eapeditions de pents groy- fwe is to prevent the Bs-
pes afin d'empéchar fos ek m”"'"""::fm TR
hommes d'srmes de ing- ling up. ‘;‘“" the. buriding
faffer et /os cosveis de  Les bitiments The buildings M/8H3Is from arrving
matérrel d'arriver & levr  w'omt pas de have no
destination, bodt roofs
Les personnages The characters
Troupes du baron Troups des ennamis du baron The Baron's iroops The Baron's enemies
3 chevaliers avec chevaux 2 chavaliers avec chevaux 3 knights with horses 2 knights with horses
1 sergent avet chaval 2 sergents aver chevaux 1 sergeant with horse 2 sergeants with horses
2 hommes d'arme avet lance 4 hommes d'arme avec lanca 2 men-at-arms with lances 3 men-at-arms with lances
2 hommes  arme avec faux 1 hammea d'arme aver faux 2 men-at-arms wath scyihes | man-at-arms with a scythe
2 archers (are court) 1 archar {&rc cour) 2 archers (shor bow) 1 archer |shorl bow)
1 arbalémer 2 arbaliiriors 1 erossboveman, 2 crosshowmen
Il W'y & aucune limite aux caracténistiques des personnages el des che- There are no limits 1o the characteristics of the characters and thase of
waux mais la procédure est la suivante the horses, but the procedure 1o follow i -
Vous tirez les caractéristiques complétes de QUINZE PRESONNEQES et de six The entire set of characteristics for 15 characters and 6 horses arg
chevaux par camp, Ensuite vous choisissas PaMi ceux-ci onze person- drawvnt far each side. -
nages el quatre chevaus que vous identifisz suivant votre effectif. You then choose 11 characters and four horses which you identify accor-
f;:::as Bl corraaux d'arbaléte comme dans la rigle. Pas de réserve de ding to the number of men you have.
) Provisions of arrows and boits are as outlined in the rules. There is N
reserve of lances.




Le jeu

Les deux adversaires jettent un DB, la résultat indique 'écanl des entrées
sur la table de jew. Le résultat le plus petit comespond au premier 10w,
['autre & I'intervalle entre les deux. 5i lo résultat est identique, les deux
iroupes entrant en méme 1Emps.

Exemple - A tait 3, B fait 6. A entre au premier tour, B au troisiéme tour,

Les troupes du baron entrent par le bord « Ouest » et les moitiés « Naord
Ouest = et = Sud Ouest =

Les ennenis du baron entrent par le bord « Est » ef les inoitids « Sud
Est s et « Nord Est =

But du jeu : Nombre de taurs illimités.

Pour gagner il faut metire 1ous les combattants de |'adversaire hors com-
bat, c'ast-b-dire en fuite (hors de |a table), prisonnier ou mon.

La partie & arréte quand cet objectit est ateint,
En un mot, il faut se rendre maitre des lieux

Cas particuliers :

La route parmet un déplacement supplémentaire du quart de agilite de
tous les mauvemants, Le chevalier de votre choix sera le chel.

The game

Each opponent throws a DB. The difference between the two results will
indicate the nember of tums that must elapse between the armval on the
board of the two groups

The smaller result will determing who enters the playing surlace first
The other result will determine the interval between the entry of the first
group and that of their opponents.

Should both die throws be equal, both sides enter the playing surface at
the same time.

Example : A throws @ 3, B throws & 6. A will enter the playing surface on
furm 1. B wall anter on tum 3,

The Baran's men enter on the west edge and the northwest and south-
west halvas ol the board

The Baron's enemies enter on the east edge a5 well as the southedst and
nostheast halves of the board,

Objectives of the game : Number of tumns : unlimited

The side which puts all of its opponeni's men oul of action wins, This
means they mus! gither be in flight (off the playing surtace], prizoner, or
dead.

The game ends when this objective is attaned, To put it brietly. one must
take, hold and control the village and surrounding area.

Special cases

The road gives a supplementary movement capacity agual to one quarter
the agility for all movements, The chief wall be the knight of your choice,




7° aventure convoi pour Norrey

Second adventure : a convoy for Norrey

Lemplacement des nwnes
de Nowrey £st maintensm
conirdld par fes froupes du
baran. Ce pelit avaniage
déide fe baron & agit wite
ot d former i cooved de
matériel, de magens el
fhommes o'arme, afin de
'érablic défimtivement of
dent la congirue-
tion immédiatement. Les
adversaires de ce projet ne
sont pas résignds ef enfen-
dent bign empéchar, par
dincessants gueis-apens, la
réalization de cefte entre-
prise,

The Baron's froops now
Exart complate contrel over
the rufas of Nomrey. Heving
s small advaniage, the
Baron decides fo act quic-
Ky . he forms & comvay
composed of sionemasons,
buiding materials and men-
ar-arms. This he hapes will

tower immediately. Howe-
var, the opponents of this
project are mat resigged |
they are determmed 1o ag-
pose the veature by smby-
shing the Baron's men
whengver ,

Les personniges : Troupe du guet-apens
Convoi du baron {ennemi du baron)

3 chevaliers avec chevaux

2 sargents avec chevaux

7 hommes d erme aver lance
2 hommes d arme avec faux
2 archers {arc court)

2 arbalériers

4 chevaligrs avet chevaux

2 sergents avec chevaux

4 hommas d arme avec lance
7 hommas d' arme avec faux
2 archers (afc court)

1 arbalétrier

6 paysans (magons)

2 mules

Pour le tirage des caracténistigues et des chavaux, procéder comme poul
« les ruines de Nomey » avec les restriclions suivantes :

Baron, tirer vingi-cing personnages, huil chevau.

Les adversaires du baren, dix-huit personnages &t huit chevaus,

Flisches et cameaux d arbaléte comme dans |3 régle,

Le jeu :
Les personnages des adversaires du baron se cachent od ils e désirent
suf |a table de jeu.

E' placement est défini sur une reproduction schématiqua effectude par
joueur.

Avcun personnage n'est placé sur la table de jew fis le seront quand ils
geront visibles d'un adversaire, quand ils auront tiré ou qu'ils se seront
déplacés. Etre visible de I'adversaire. c'est étre dans sa ligne de vision
correspondant & la ligne de tir.

La troupe du baron entre par la route du bord « Ouest = et doit sortic par
Iz bord « Est =

The characters Ambuzhing

The Baroa's convoy {ememgs ﬂmnj
4 knights with their horses. 3 knights with horses.

2 sergeants with their horses. 2 sergeants with horses.

4 men-at-arms with lances, 7 men-at-arms with lances.

2 men-at-arms with scythes, 2 men-at-arms with scythes,
2 archers (short bow) 2 archers (short bow).
1 cresshbowman 2 crossbowmen,

6 peasanis {slonemasons].
2 miiles.

Oraw the characteristics and the horsas in the same manner as for « The
ruins of Narrey = with the Tollewing restrictions .

The Baren : draw twenty-live characters and eight horses.

The Baron's adversaries : eighteen characters and eight horses.

Arrows and bolts as in the rules.

The game :
The Baron's adversanies hide anywhere on the playing surface,
The position of the sbove characters is noted on & reproduction (sketch).

Mone of the characters are placed on the playing surtace to begin with. I
it only when they can be sighted by an adversary, have lired or moved
that they will be placed on the 1able. To be visible to an adversary i
must be possible to trace & line of sight from him to the character | same
as for shooting,

The Baron's trapps énter by the western edge and must depan by the
eastemn edge.




But du jeu : Nombre de tours illimités,

Le jousisr = Baron « doit sortic le plus possible de magons i de mulets
par I bord « Est o,

o Ladversaire du baron » doil tuer ou capturer Jas deux mulels ot les six
Magans,

Si seulement deux magons réussissent @ sortic par (e bord « Est », c'est
un match nut.

Cas particulier :
Le chargement protége les mulets des tirs et des combats comme un abn
léger.

Les mulets peuvent éwe séparés et conduits chacun par un magon ou
attachés ensemble et conduils tous les deux par un magon [l conducteur
el les mulets dowvent étre socle a socle).

Les magons sont armés d'un biton (gourdin),
Entre fes deux routes, il y @ un étang infranchissalile.
Le chemin permet un déplacement plus rapide de 1/4 de lagilite.

Pour Btre déhmitiverent capturg, un cg{mnmaua ou un mulet doit dtre
mené hors da a table de jeu sauf du coté « Ouest «»

Objectives of the game : Number of wwms : unlimited.
The Baron must exit the greatest possible number of stonemasons and
mules by the eastemn edge of the playing surtace.

The Baron's adversaries must kil or capiure the two mules and the six
SlonEmasons.

Il only two stenemasons manage to exit the playing surface (by the
gastern edge), the game s considered 3 draw

Special cases :
The load carried by the mules protects them from shots and combats as
it they were under light cover,

Marles can either be handled mdwidually : one stonemason to & mube | or
tied together, in which case they can both be led by ane stonemason,
Mulg and mule handier must have their bases touching,

Stenemasons are armed with 3 bludgeon each,

The popd between the twa roads s impassable,

The road gives & supplementary movement capacity equal 10 one quarter
the agility.

To be considered captured, & character o & mule must be led off the
playing surface, but not by the western edga.
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Rapine

Aprés la temible guere de recongudie chrélignne &n Arégon, ung Froupe
de chevaliers of d'hammes o arme galleis, Ba route vers fewr pays rava-
gent e comtd & mhdsitent pas & massacrer ef & piler fowt sur lewr
passags.

Mg se sont scingdés en plusiews colonnes ayant comme gowt de rallis:
menf le by g8 lewr embarguement.

L'ume o elies ezt signalée ai notre baron se Fart un devoir de Mintercepter
gr de Iz défruire. = Ces chrétiens n'ont sucane piité & avewr, is afussent
corme des rendgals af comme tels, s SEroM eXIEIMINES. =

Pillage

Aftﬁmwmmmef:.&mmnmmﬂmmm & Iroag NWEM
knughts and mea-af-arms, homeward bovnd, ravage the countryside, The
travi thvey leave is one of massacres and pillage.

The troop has spit into- seversl columns wivch will converge at the place
wihere they are fo

lng of these columns has besn sighted apd our Bargn considers o Ins

duty to intercept and destroy it « These christians have not & shred of
pity, thiy sct 85 renegades sad a5 such they will be exterminated » *

Las personnages

Troups du Baron

1 chevalier (Baron) © toutes |es caracténstiques 14 minimum, cheval
27 minimum.

2 chavaliers ; toutes les caracténstiques (sauf la résistance)
12 minimum, résistance 10 minimum, cheval 18

. minimum,

2 chevaliers : toutes les caractéristiques 10 minimum, cheval
18 minimum.

“1 sergent . toutes caractéristiques maximum 17, cheval —

2 hommas o arme ;

avec lence : toutes caraciénstiques maximum 17,
2 hommes d arme
avec faux : toutes caracténstiques mammum 17,

4 archers (src courl) © adresse minamum 15

2 arbalétriers i adrasse minimum 13, _

6 paysans : agilivé libre, toutes les autres caractéristiques
maamuam 13.

-
R {1

[
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The cheracters :

The Baron's troop

1 knight {the Baron}  &ll characteristics | 14 minimum, horse 27 mini-
L,

2 hnights - all characteristics (except lor endurence), 12
mibnimum ; endurence, 10 minimum, horse, 18
TRbMTILm,

2 knights . all characteristics, 10 minimum, horse, 18 mini-
L.

1 sergeant : all characteristics, maximum 17, horse —

2 men-at-arms )

with lances . all characterstics, maximom 17.
1 men-at-anms

with scythe . all characteristics, maximum 17,
4 bowmen [short bow) ; skill, minimum 15.

2 crosshowmen .ﬂﬁll,mn&m!l o
6 peasants : agility, no limit ; all other charactenstics, maxi-
mum 13,




Troupe gallose
1 chevalier [chef) comme le Baron
2 chevaliers : comme les deux premiers chevaliers du Baron.
3 sergents . toutes les caractéristiques minimum 10, cheval —.
4 hommes d'arma
avec lance : toutes caractéristigues maximum 17, sauf la force

qui est libre,
3 hommes d arme
avec faux : toutes caracténistigues maximum 17, saut [a force
gun et libre.
2 archers (arc long) . adresse mimmum 16.
3 arbalétriers ¢ adresse mimmum 12,

Fléches et carresux d'arbaléte, procéder comme il &3t indigué dans la
nigle, les archers gailois minimum 10,

Les archers et les arbalétiers du baron minimum 8. Réserve de lance

comma dans |a régle A

Le jeu
Les paysans sont placés au choix du joueur dans les habitations du vil-

lage. 3 hommes d'arme, 2 archers et 1 arbaléwier du baron som placés
au choix dans les habitations, église, la huite ou les bois.

2 archers sont derriére la ligne de créte du piateau ou la colling du bord
pugst. lls se dévoilleront au moment d'affectusr leur tir, Le baron st les
cavakiers de s8 troupe se irouvent sur le plateau.

Les gallois entrent par |2 route du bord est, et marchent su pas pendant
&l moins la premiar lowr.

Iis peuvent quitter la route dés le deuxiéme lour et S& molvor comme ils
e désirent,

But du jeu : Nombre de tours ilimités.

Cest un combat & mort, i3 partie &'afréte quand fous les adversaires sont
morts ou sortss de [a table de jeu.

On sdditionne toutes les caracténshigues des personnages tuds (ne pas
tenir compte des P. de V.) e baron et le che! gallois comptant triple.

Le joueur gu & fan le ples de pertes & son adversaire avec une diffé-
rence d su momns 5 % a gagné.

Cas particulier

Le joueur gallois ne pourre pas faire sortit volontairament ses person-
nages de la table de jeu avant e 10" towr

Le chemin est en excellent état, il permat un bonus du quart de Fagilite
aux mouvements au galop et au pas de course.

Welsh troop

A knight (leadar) . same as the Baron.
2 knights : like the first twa koights of the Baron.
3 sergeants all charactenstics, memimum 10, horses —
4 men-at-8rms
with lances :all charactenstics, maximum 17, excepl for
strength on which there s no himit,
3 men-at-arms
with stythes “all characteristics, maximum 17, sacept for

streamgth on which there is no himit,
2 archers (long bow) - minimum skill, 18,
3 crosshowman minimum skill, 12,

For arrows and bobts, proceed as specified in the rules, Welsh archers,
minimum 10,

For the Baron's archers and crossbowmen, the minimum is B,
Reserve of lances as specdied in the rules.

The game :

The peasanis ere placed anywhers in the dwellings of the village at the
owming players choice. Three of the Baron's men-at-arms, two of his
erchers snd one of his crosshowmen will be placed as follows - Any-
where in the dweilings, the church, the hut or the woods.

Two archers must be placed behind the crest line of the plateau or the
hill near the wast side. Their presence will be revealed when they shoot,
The Bason and his kmghis are on the platesu.

The Welsh enter on the road, from the sast, and must move 8t & walk for
the hirst tum

s of the second turn they may leave the road and move a5 desired,

Objectives of the game : Number of tums ; unlimited,
It is a fight 1o the death, the metch comes to an end when all of-one’s
adversaries are either dead or off the playing surface.

Add all the characteristics of those characters that have been killed (do
not take nte account Lite Points) ; the Baron and the Welsh leader both
count triple.

Tha ilurer who intlicts more losses te his epponent’s force fwith at beast
& § % difference with respect to his own losses), wins.,

Special cases :

The Welsh player can not voluntanly exit his characiers before the 10
turm

The rogd is in excellent condition ; it gives a bonus o one quarter the
agility or movement at @ gallop and &t & run.




SCENARIO X

Comme nous e laissions prévoir, fa joute de fa Se-Martin @ permis de
désigner le chevalier responsable de ia patite iroupe qui dort escorter les

dong que fe baron offre & Féghse pour e repes de son dme,

Natre chevalier & chois avec soin son escorte, o dutant gu'une bande de
TRUTIErs ravage le comie.

Ler amalgame de mercensires, &anciens soldals er de cerfs en fuite,
favment une troupe redoutalle. Leor capitaine, un chevalsr gui, 8 fa Soite
dinjustice 3'est parjurd, conduit s soldst cette bande sans Foi oi loi

Diewy redoutables archers pallois Fonf renforce, § parait que lewrs arcs
plus grands que ceux de nofre pays ont ung puissance &f uae efficacits
hoes gy commun. On &t méme qu'd eux deux s ne cragnent aveuns
compagae @ archers bren eatraings,

Cefte mizsion est capitale pour notre chevalier S0 se fait voler son
chargement, il est inutile de se présenter au barpn, i devea vivee ung wie
errani de chéteau en chireau, Par contre, 59 réussit & convayer & bon
port el pourgiel pas, & captoner fg chef des rootrers. i peor espérer
avemr Honszant. De tele sxploits font wite e four oy comeé et un rche
marage tr sevail pas impossible.

Ce scénario est une mini-campagne ; il 58 jous en quatrs parties [aven-
tures) syant un rapport entre elfes. || est possible de les jouer sépané-
ment. mais efles trouvent tout lewr intérén et feur valeur ludigue abordées
comme un ensemble d'aventures ayant une interaction ef des consé-
quences d'une pariie sur I'autre

La carle ci-dessous diveloppe le traget que doit parcourir lo précieux
convel Les endroits les plus aptes au guet-apens sont encadrés et cor-
respondent & une table de jeu od tous les dléments ef les particularitis
sesont précisés. Il est évident gue les embuscades ou simplemant les
ettaques sont effectuées en des fievx se prétant au combat par surpriss
La majorité du pays traversé esi peu propice @ un assEul qui Awrait
toufes les chances de réussir

SCENARIO X

As we had anficipated, the joust that ook place on Sr-Martin's Day had
served ifs purpose. The games had salacted the leader of the hiele troog
wilich would escort the donations the Beron was offering the church fo
enswre the etermal rast of s 5ol

Jur knight had picked his men with great care. especially s there was a
band of outiaws [ ravaging the county,

This band. composed of mercenares. former soldiers and runawsy serfs,
it indeed formidable. Their captain is & kmght, victim of an injustice, who
has forsworn bis path and lesds these fachiess aad lawless men in &
soidiar-fkg fashian,

Two fearsome Welsh achers have reinforced his band it i3 said that
their bows are longer than those known ia the county. Their power and
efficiency are believed to b8 uncommen. It 15 even rumoursd thal the fwo
of them would not fear 8 company of well-trained archers.

For our keight, this mission is of capital importance. If bis precious cargo
were lo fall inte the wrong hands it would Be useless to go back to the
Bacon . he would be condemned fo the life of a erant . On the
other hand, showld the mission be sccomplished successfully and, wihy
not. with the capfure of the leader of the band thrown in, be cowld ook
forward fe 8 flownshing fidore. The word of such srpfors gers around
gorckly and & mch mamage would nof be impessile

This scenarig 15 @ mini-campaign played in four games |adventures)
which are all linked fogether. Although these can be played separately,
they wall have a greaier interest, and develog their full potential when
played a5 & series of adventures, the reselts of ome having an affect on
the next

The map shows the area through which the precious cargo must travel,
Places likely to be used for ambush are indicated, and correspond to the
different playing surfaces. Featwes particular to each case will be given
in the scenanos.

It is obvigus that ambushes or attacks are to be carried out in those
places favouring surprise attacks. Mosi of the countryside does not lend
itself to successiul assaults,
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Av willage de Vérendois un rengdez-vous est fixé 8 un détackement g
remonte de /8 (aur 08 guel = des trois cochons . Ces hommes sont de
rudes gaillards et des guerniers sur lesquels notre chevalier peut compter,
Notre peiite troupe ainss rassemblée va se dinger vers la tour de goer de
fe fourche qui se frovve d une joumde de MArche RON S48 Avoir fravarsd
{a rarribfe forér de Rowss:

Lo towr de guet atteinte, on pourra procéder & un renouveliement de
Fescorte avec les hommes présents an ¢ liew of éventwelioment rester
guelgues jours afin de soigner les plaies importantes. Tout cecr effectue,
if restE wa paint déticat = fa ferme e Charival » dernier obstacle avant
ine véritable promenade dans la plaine immense gui pricéde [Abbaye
de Clgrmontal

Al the village of Verendors, the sscort is to meer 8 detschment coming
from the watch tower known a3 « the hree pigs » These man are hearty
fellows, warmrigrs on whom our knight can count, Once sssembled, por
little troop will proceed fo the watch tower of the fork (ar one day’s
Journey), having fa go through the termiie Scorch fores!

Once at the waichiower ihe escort will draw on the men there to make
good its mumbers: if requirgd, It will aiso be possible to rest & few days
showld there be wounds thet rbquire strention. From this peint onwards
tivere o5 gnly one delicate por (o MEQOLETE, — w charval farm = This iz
the last ohstacle bafore the promenads on the immenge plain which lies
belpre the abbey of Clermontar,
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Les personnages The characters ;
Troupes du haren The Baren's troops
1) Venant du chiteau E 1) Coming from the castle :
| chevalier [chef] : toutes les caractéristigues mummum 14, cheval 1 knight {leader) ; menimuen for all charactenstics, 14 ; horse, mini-
mimmum 27, mum 27
2 chevaliers ; toutes caracténistiques minimum 12, cheval mini- 2 knights - minimum for all charactenistics, 12 | horse, mini-
mum 18, mum 18.
2 sergents . adresse, courage, lorce mimmum 12 2 sergeants skill, courage, strength, minimum 12,
1 hemme d'arme 1 man-at-arms
avet lance . courage, force mimmum 12, with fance . courage, strength, minimum 12,
7 hommes o arme 2 men-at-arms
aver faux : eourage, foree minimum 12, with scythe courage, strength, maimuam 12,
2 archers (arc court) | adresse minimum 16, 2 archers (short bow) . skill, misimum 16
2 arbalétners . adresse minimem 14, 2 crossbowman ¢ skill, mimmum 14,
2 mulets transportant 2 mules carrying gold
For et les objets and precious objects: agility 8.
précigux : agilité B 2) Coming from the = Three pigs = watchiower |
2} Venant de la toor de guet des trois cochons. 1 knight - minimum for all charactenstics, 13 © horse, mini-
1 chevalier toutes caracténstigues memmuem 13, cheval mini- mum 22,
mum 22. 1 man-at-arms
1 hemme & arme with fance . courage, strength, minimuem 12
avet lance courage torce minimam 12 | man-at-arms
1 homme & arme with stythe © courage, strength, mimmuom 12
avec faux courage force mummum 12 1 accher {shori bow) . skill, misimum 15,
1 archer {arc court) - adressa minimum 15. 1 crossbowman < shabl, mnimium 13,
1 arbalétrier . adresse minimum 13 3) In the watchiower of the fork ;
3] Dans ta tour de guet de & fourche. 2 knights + shill, strangth, courage, minimum 14,
2 chevahers adesse, torce, courage minmum 14, | man-at-grms
1 homme d arme with lance . courage, strength, minimem 14
avec lance couwrage, force minimum 14, 1 man-at-aims
| homema d'arme with scythe ; —
aver faux . cowrgpe, lorce memimum 14, 2 crosshowmen ¢ gloll, mimimom 12
2 arbalétriers adresse minimum 12
The outlaws :
Trowpe-dos routias 1 knight, leader of
1 chevalier chel das the outlaws . mimimum ftor gll charsctensucs 14, except for
1putiers toutes les caracténstiquas minimum 14, saul force strength, which has & minimum of 16 . horse,
manimum 16, cheval minimum 18, minimum 18,
1 chevalier | toutes caracténistigues minimum 13. 1 knight : all charactenstics, mimmum 13,
2 seigents . courage, lorce mimmom 14 2 sergeants : cowrage, strength, minimum 14,
3 hommes d arme 2 men-at-arms
BVEC lance © courage, lorce mammum 13, with lance : courage, strength, minimum 13,
1 homme d'arme | man-at-arms
svec faux - courage, lorce mimmaem 13, with scythe : courage, strength, minimum 13,
3 archers {arc court) | adresse mmmum 14. 2 archers {short bow) : shill, minimum 14.
2 archers gallois 2 Welsh archers
jare leng) . adrasse mimmum 16, agdité minimum 14, (hong blow) . skill, mimmum 16, agibity muamum 14,
B paysans . agilite mimmum 12, toutes les aulres maximum 9 peasants . agility, minimum 12, all other charactenstics,
14, maximum 14
Fches ef carmeaus o arbaléte, procéder comme il est indigué dans la Arrows and bolts, — proceed as indicated in the rules, with + 4 added
régle, avec + 4 au résultan, réserve de lance comme dans la régle. 1o the resull ; lance reserve as stated in the rules.




1" aventure
Le rendez-vous de
Vérendois

le willage verendois esf ie
figy de render-vous de Mes-
corte vanant du chitesy st
de fa patite troups o ren-
favt arrrvant e 18 tour o
guet des frois cochons. Las

&

Lig

rouliars, an patit nambre i
851 wal soal signalds dans
lag alentours. M faul ouvnr
Tl 8t ne pas frap moisir
dans le wilage déserté de
Fe5 halitants apoeurés par
18 présence oes roulers
dens les parages. Maltheu-
reusemant les renforts o8
& tour des lrois cochons

TN |'I.! !‘l*l.-.l.'-

1* adventure
The meeting
at Verendois

it 5 at the willage of Veren-
dlors that the escort, coming
from the castle. and the
small reinforcement from
the tower of u the fhree
pigs =, arg o meel. The
outiaws, in small members
it 5 trilg. hawe been repor-
ted in the arga. Unfartuna-
fely. not only are the men
fram the three pigs not at
the meeting place. they arg
taking & lfong tima in &
g

80 cm

e 5ol pa3 8U FENTEI VOUS

#f tardeal & arriver. @ﬂ-"
110em

Le jeu : The game :

La rroupe de routiers st divisée en deux parties. L'une delles se cache
dans la fordt de Roussi el nous les retrouverons dans ka 2° aventure,
T'autre a investi les abords du village de Vérendois. Lune des troupes ne
doit pas dépasser 10 personnages. lis son! positionnés au chom du
jouear dans la partie « Est = allant du bord de carte au carrefour (Bglise
el petite chaumiére comprises), ['dtable et la grande chaumidre ne sonl
pas occupées. Aucun routier n'est visible, ils doivent se trouver soit dans
fe bois, les habitations ou derridre les lignes de créte. lis ne sont pas
positionnés sur la table mais leur cachette doit 8tre mdiguée sur la
feuille de personnage. quand ils effectueront un déplacement. un tir ou
qu'un ennemi peut les voir, ils seront maténalisés et placés sur le jeu

La troupe escortant le préacieux chargement entre 8u 1% tour par k8 routs
du bord « Quest » et se dirge au pas vers Vérendois. Elle s'arrite dans
I willage ou & F'entrée de celui-ci. Elle ne repartita que pour sortir par le
bord Est quand le groipe de renfort F'avra rejointe.

La troupe de renfort peut amiver & partic du 2 tour par 12 route « Sud «
dans les conditions suivantas |

Au début de chegue tour, |@ncer un O 6 ; le rhsultat comespond de (s
maniére suivante 3 ['emvée de ls froupe de renfort ;

Pour entrer au 2* tour, il faul comme résulial |

Pour gntrer au 3° toor, il faul comme résuliat 1-2

Pour entrer au 4° tour, il faut comme résultat 1-2-3
Pour entrer au 5* tour, il faut comme résuitat 1-2-3-4
Pour entrer au B° tour, i taut comme résultat 1-2-3-4-5

5i tous ces résultats ont 418 négatits, la troupe entre ay T tour.

But du jeu : Nombra de tours illimités.

Les deux groupes rassemblés dowvent sorlir par le bord Est. 55 cefte
opération est réussie avec seulement 1/4 de points de dégéis pour 'en-
samble de la iroupe sans aucun mori, ils bénéficient tous de 2 points de
courage supplémentaires pour la 2* aventure,

5 les routiers caplurent le chargement, ils doivent soriwr par le bord
a gt » ou |s moitid = Nord Est = ou « Sud Est s de la carte afin de
rejoindre leurs compagnons laissés dans fe forét de Roussi. La troupe du
Baron les poursuivra afin de récupérer le précieux chargement au cours
de la 2° aventure. Dans ce cas, les routiers auront 2 points de plus au
courage 8l la troupe du baron 2 points de moins, excepté les chavaliers
qui 1 BUTOAT paS CB makis.

Cas particuliers :

5i le chef d'un des camps se fait tuer, il faut désigner un personnage afin
de e remplacer. 1 point en moins au courage de |a troupe qui @ perdu
son chef & U'exception des chevaliers.

Le chargemaent protége les mulets des tirs et des combats comme un abri
moyen. 5i l'un d'ewux est tué, il faut transférer le chargement sur un
cheval, cetie opération prendra 8 fours,

Les chemins permettent un déplacement plus rapide de 1/4 de Fagilié.
Tous ces cas particuliars sonl valables pour las quatre sventures.
Voir cas particuliers = partie en général =

5 =

P

S |

The outlaws have diaded thew forces into two groups. One of them is
hiding in Scorch forest — we shall find i in the second adventure, —ihe
other one has deployed around the approaches to Verendois. One ol the
groups must be composed of 10 characters mammum, The outlaw charac-
ters taking part in this adventure can be placed anywhere on the eastern
hall of the board. The eastern half of the board is considered fo exiend
gast from the North-South road as far as the eastern edge and therefore
includes the church and the little cottage.

The stable and the large cottage should theretore not be cccuped by
putlaws, none of whom should be wsible ai the stari of the game. Thay
may however be in the woods, the dwellings or behind the ndgelines. The
outlaws will nof be placed on the playing suriace until mowement or use
of & weapon reveals thewr position. Their starting positions should howe-
wer be written down on the character sheet betore the action starts.

The troop escarting the precious cargo enters on the first turn from the
wastemn edge, traveling on the road towards Verendois. The troop will
stop either at the entrance to the wilage or in the wilage itself. it wall
resume marching only to exit by the eastern edge when the reinforce-
ments will have arived. These may arrive a3 of the second twm from the
sputh edge ; their tum of arrival will be determined by the die

A DB will be thrown at the beginning of each turn.

The reinforcements armve on the 27 tum if the result is |

The reinforcements arrive on the 3 tum if the result is 1 or 2

The reinforcements arrive on the 4™ tum if the resultis 1, 2 or 3

The reinforcements arrive on the 5™ qum if the reseltis 1, 2 3, or 4
The reinforcements arrive on the B tum if the resultis 1, 2. 3, 4 &

i the die throws have all been unssccesshul, the reinforcements armve on
tuemi 7,

Objectives of the game : Number of tums : unlimited.

The escort and its reinforcement must leave the playing surface together
bry the eastern edge, if the Baron's knight succesds o doing so, suffenng
#1 the most 25 % of the total woop points with no loss of lite, he and his
men will benefit from 2 extra courage poims for the second Bventure,
Should the outlaws capture the cargo, they must ewl the playing surface
by mither the eastern edge or the eastem halves of the northern or sou-
thern edges. This in order to link up with the group lurking aboul in
Seorch forest. The Baron's men would of course pursue them in order 1o
recover the treasure. This would then constitute the second adveniure. In
this case it would be the outlaws who would have the iwo exira courage
points, while the Baron's men would have, (knights excepted) two points
less.

Special cases :

it the leader of either side gets killed o character should be designated to
replace hum. Each character in the troop heving losi its feader, will lose
ong mosale point, knights excepied,

The cargo protects-the mules in the same manner as medium cover, this
agains! combat and shots. Should @ mule be killed, its cargo must be
transtarred onto & horse | this will take B wms.

Roads increase moavement by 1/4 of the agility,

Al these special cases apply 1o the 4 adventures.

See special cases under « the game in general » (afier the 4™ adventure).

8
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2" aventure

Le bois de Roussi ;

C'est certainement endroit propice § une embuscade que ce bois de
Roussi. L8s rowtiers §'y sont regroupés et i n'est pas bon de 5 éternises
sous fa fraichear de sex fewilfages.

Notre pelite lroupe, malgré l6s guermiers aguerris gui 18 compose, aest
pas rassurée et sent que c'est dans ce bois que tout Favenir de lexpédi-
lon v §@ jover.

20 gdventure
Scorch forest

Scorch forest rs certainly the place for an ambush. The outlaws have
in it and ane showld be cautioned aat 1o linger under its plea-
sant lealy freshngss.

Dur small tronp may be made up of seasoned warnors, yel it is not happy
aw:mmm&mmmMm#m:mmﬂ
so0n be 8¢ stake.

A
M
r’ ‘m
SCORCH
J FOREST
' FORET DE E
ROUSS! 3
<ty
“w-
s
130 cm

Mote : Toute In table de jev es! considévie comme de |a lordt Lo
collings sont tramées comms clardres (lermain plal sutune hgne o8
crivte)

Le jeu

Si la troupe du baron & pu conserver son chargement, alle doit entrer par
la route du 818 ouest et sortir par ba route. Les routiess de fa premiére e
de fa 7* aventure sont cachés (mémes conditions et conséquences que la
premigre aventure).

81 lgs routiers ont caplurd les mulels de la premiére 3veniure, i entrent
par Ia route au 1% tour et sont suivis au 2° tour par la troupe du baron.
Dans ce cas, les routiers de la 1™ aventure sont placés sur la table, ceux
i la dewnéme peuvent Btre cachés (mémes conditions que 1™ aventure).

But du jeu : Nombre de towrs ilimités.
& la troupe du baron posséde les mulets, elle doit sortir par le bord
= Est =, les mulets par la route,

5i les routiers possédent les mulets, ils peuvent choisic de sortir par le
bord « Est = ou par |a moitié « Mord-Est » les mulets toujours per la
route,

S la troupe du baron récupire les mulets, leur courage remonte de |
point par mulet récupére, axcepté les chevaliers.

Cas particuliers

5i fes routiers soni sorfis par e bord « Mord-Est = ils arriveront sur la
carfe B de s 3" aventure. 5i leg routiers ou les trouges du baron sont
sorlis par s route « Est =, ils ammivent sur fa carte A de la 3° aveniure,

Si les routiers sont sortls avec le chargement par le bord « Nord-Ext s un
cavalier peut aller chercher du renfort & la tour de guel, conskguence
décrite dans le chapitre jeu de la 3* aveniure,

Vour cas particuliers = partie en général =,

Mote : The sntire playing surface (s considered to be forest Tha hilts are
10 be considered as cleanngs, flat ground, ro ndge lines |Crests),

The game :

M the Baron's troop stifl hes possession of the treasure, it will enter the

playing surface on the road from the west. it will alse have to ent the

playing surface via this road. The outlews remaining from the first adven-

turs are hidden, az are those of this {2) adveniure. The conditions for

mriljll placement of the outlaws are the same as for those of the 1%
e

Objectives of the game : Number of game tums : unlimited,

If the Baron's troop still has the mules it must leave the playing surface
by the easi side, the mules {ollowing the road.

i the outlews have got the mules, they can leave the playing surface by
the east side, or, alternatively, by the north-gast helf, the mules travelling
on the road,

i the Baron's troop recovers the mules, the courage of each character
goes up one point, knights excepted.

Special cases
I the outlaws leave the table by the = North-east s they will enter map
« B = of the 3 adventure.

i the outlaws or the Baron's men leave the ing surface by the
« East » road, they will enter map = A -Mdn&'!lmmm.

If the outlews have exitad {with the carga) by the « North-east », a knight
can go io the watchtower 1o bring back reinfor is. The procedure o
use in this case is described in the section ghang the particubars of the
pame, in the third adveniune.

See Special Cases under « The game in general = (after the 4™
adveniura).
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3° aventure
La poursuite

les comiats soof sans pité ef 3 povrsoite est fermbie. Aucun gquartier
in'est consents, if faut svouer gue Senjeu a5t de taille. L forfune pour les
Lng, e chatiment pour les sutres.

34 adventure
The pursuit
The combals are without mercy, the purswit is termble. There s no guar-

ter givan, but thea the stakes are high, Fortune for ane side. an smpiaca-
ile pumshment for the affer,

A
N

FORET DE
TEMBLAI

Temblai
Forest

100 cm

Note | Carie B comme carte de |2 2* aventure. Touts 18 table da jou ext
considéres comme da |8 Tordt, Las collines sont aitbes comma claitidres
[terrmin plat, aucune ligne de crite)

Le jeu

Si la troupe du baron posséde les mulets, ils entrenmt par la route
« Ouest « et se dirigent vers |a tour de guet afin de se protager ainsi que
leur chargement.

Si les routiers ont choisi la route qus méne & (a carte A, ils doivent sortic
par le bord « Est » au nord de la tour de guet, les mulets ne peuvent pas
passer par les bois.

5 les routigrs ont choisi la route qui mine & ba carte B, ils doivent sortir
par fe bord = Est », les muleis par la route, Dans ce cas, des renforts
venanl de la tour dé guel pewvent inlervenic par la carte du bord « Sid »
dans les conditions sunvantes

Jet d'un 0 §

riksuliat 1 gntre au 1" tour
résultat 1.0u 2 entre au 2* fow
résultat 1 - 2 - 3 ou 4 entre au 3* tow

i ces résultats ont 16 négatifs, ils rentrent Gu 4" tour. Cette troupe se
compase d'un chevalier, un homme d'arme avec lance, un hamme d arma
avec faux.
Dans tous les cas, les poursuvanis amivent au 2° tour par le bord
u [uast =

But du jeu : Tour de jeu ilimité.

i les routiers possedent les muleis ei sorieni par le bord « Esi = de
I'une des tables de jeu avec les deux mulets, ils ont gagné, |a partie
s'arréte, le scénario est terming, 5ils ne sortent gu'avec un seul muler,
Iz partie continuera dans la 4° aventure afin de récupérer le deuxidme
muiel.

5i la troupe du baron posséde les mulets, elle doit les entrer dans la cowr
de la tour de guet ans que toufe sa troupe. A ce moment, la partie
s arméte. Les routiers s'enfuient et nous retrouverons toul ce beau monde
& l'oceasion de ls 4" aventure, 5i la troupe du baron récupére les mulets
sur |3 table B et sort par be bord sud (les mulets par la route) la partie
& arféte, mémes conditions que plus haul.

Les troupes benéficient de 2 points de covrage par mulet récupind au
cours de cete sventure, Les chevahers 1 point

b L]

Note . For map B, some as the mep of the 2™ sdueniure. The entire
playing surflce |8 contidered to be loregt The hille afe ta be considerad
as clearings, fist ground, no tidge linas (crests)

The game

Il the Baron's men still have the mules they enter by the « West = road.
They will go to the watchiower in arder 1o seek protection for themselves
and thewr cargg.

it the outlaws have chosen the road which leads to map A they will have
1o exit by the « East = edge, north of the watchtower. Tha mules canngl
go through the woods,

M the outlaws have chosen the road which leads to map B, they will have
to gxil by the « East » edge. In this case, reinforcements coming from the
tower can enter this map by the « South » edge,

The tum of srnval of these reinforcements will be determined by the die
A DG wall be thrown at the beginning of each wm,

The reinforcements amrive on the 1% twm if the result 15 1

The reinforcements amve on the 2™ ywm if the result iz 1 or 7

The reinforcements arrive on the 3 turn if the result is 1, 2, Jor 4

I none of the die rolls have been positive, the reinforcements will arrive
on the 4 1w, This troop will be made up of one knight, one man-at-
arms with lance, one man-at-asms with scythe.

in all cases, the purseers will enter the playing surface by the « West »
side on the 2 tum,

Objectives of the game : Number of game tums : unlimited,

If the outlaws have the mules and exit by the « East = edge of one of the
playing surfaces, with both mules, they will have wan | the game will ba
over, the scenano will be finished,

It the outlaws exit with only one mule, the game continues into the 4%
advanture, with attempts at the recovery of the second mule.

It the Baron's men have both mules they must go into the cowrtyard of
the watchtower with the mules, At that moment, the game stops. The
outlaws flee and we find all these beautiful people again in the 4%
adventure. If the Baron's men recover the mules on pleaying surface B and
exit by the « South » edge (the mules travelling on the read). the game
slops . same conditions as above,

Each character of the troop benefits from 2 points of courage per recowe:
ted mule during this adventure ; knights get 1 poim each,

8=




Cas particuliers

Si la troupe du baron conseerve Bu moins une muld, |8 partie conlinue,
dens ce cas, ils peuvent panser leurs plaies ainsi gue les routiers, pen-
dant une semaine (paragraphe récupération des points de vie chapitra
« cas particuliers =), Procéder comme indigué dens ce chapitre mais Gvec
la particulanta suvante .

Chague joueur jette un D 6, le résultat le plus important indique gque la
troupe de ce jousus & treuvé la sorcidre qui habite dans les bois et qui
connait les plantes qui activent la gudrison. Dans ce cas. la récupération
des points de vie el des caracténistiques se fail pour cette froupe commi
une guérison sur deux SEMENES

1l faut considérer gu'il se passe seulement une semaing ef que |a roupe
gui ne hénéficre pas des connaissances de la sorcidre recupére Bes
points de vie #1 g5 CAractéristigues nonmalement sur UNg SEMAEINE.

Si les jets de dé donnent le méme résultal, personng ne trouve la sor-
pigre. récuperation normizle pour tout le monde

Vaoir cas particuliers = partie en général «

Special cases :

i the Baron's men can keep at least gne mule, the game continues. In
this case they and the outiaws as &n take care of their wounds for one
week (the paragraph conceming repkenishment of Life Points - « Special
Cases =). Proceed as indicated in that chapter but wath the following
partoulanty .

Each player throws @ D6, the highest result indicates that the troop of
the player concernad has found the watch that lwes in the foresi, He
therefore knows what plants can accelerate the healing process, In this
case the replenishment of this group's Life Paints and characteristics wall
gccuf as if 8 2-week penod had alapsed

It mus! be remembersd that only one week will have gone by and thal
the troop which does not benefit from the knowledge of the witch will
replenish its Life Points and other characieristics narmally for 3 one-week
penod

if both die rolls are the sama, neither group finds the watch. Recovery will
ke the same lor both growps

See Special Cases = The game in general =




4* aventure
La ferme de Charival

Aprés ceite fermible jour-
M6, UNE SEMAING POl fan-
ser les Blessuras pe fut
pas du fexe. I est inufile
de moisi dans cetfe low,
dautent gque Jes rouliers
riSQUENt O 58 FERFOTET,

Le décision est prise, le
départ est pour demain, U
dernigr point critigue, fa
ferme de Chanval Ceite
ancignne ferme fortifide,
ravagée par un teribfe
inceadie, me lul pes, par
Superstition, reconsiruite sur
le few méme.

Sz habialions 8t sa cha-
peile offrent wng vaste sur-
face de ruines idéales aux
JUBIS-BpEns.

Dermyére épreuve pour 8
lroupe de la baronnie car i

4t adventure
The farm at Charival

Aftar thar terrible day, one
week fo see fo one's
wounds was no luzery. If is
howsvdr usaless to hang
argund this tower, which
the owtlaws could over-
wivfm,

The decision is teken, the
depariure is sef for tomar-
Fow. One fast critical point
— the farm &t Charival
Thes old fortified farm, rava-
ged by & fire, was, oul of
superstition, not reboilt on
the original site,

The remains of its buildings
and chapel offer a vast
figld of ruins, ideal for am-
bushes.

A lagt trial for the treop of
the Barony, a5 if would be
astonishing f the ouliaws
did not take aovantage of
this fasi chance te lay their
hands on the precious car-

e

serait gtonnant que fas rou-

ters e profitent pes o

ceffe dermidre pECasion pour

5 emparer dy précreux char-

SN Les biitiments n'ont pas da toit The buildings have no roots
Tour, raz-de-chaussée Tawnr, loor and
ot 1% wings umiquermant tha fies! level only

Le jeu : The game :

I.aEIruupl du baron entre par le bord = Quest = pour sonir par le bord
u k5l

Les routiers se cachent ol le jousur le désire sur toute la table de jeu. lis
ne sont pas positionnds sur la table, mais leur cachette doit Btre indiquée
sur la fewille de personnage.

Ouand ils effectuent un déplacement, un tir ou que ennemi peut les voir,
ils sont matérialisés a1 placés sur le jew.

But du jeu : Nombre de tours illimités.

La troupe du baron doit sortir avec les mulets par le bord = Est =, route
ou pleine ; le bois est interdn aux mulets.

Les routiers peuvent sortir par n'importe quel caté (mémes conditions que
plus haut]. Si I'une des troupes son avec les deus mulets, c'est une
réussite totale, le jousur @ rempli 5a mission, ¢'est une lange victoire,
Avec un seul mulet, c'est une pefite wicioire. Dans ce cas, si |8 moitié de
I troupe de I'un des camps & &é mise hors combat (374 et plus de
points de wie perdus) c'est un match nul,

5i les deun mulets sonl tubs, le joueur qui reste maitre du temain @

gagné {aucun adversaire vivani ou ne possédant pas plus du 1/4 de
points de vie de départ).

Cas particuliers

Chaque archer ou arbalétrier récupére & Hiches ou carreaux chacun,

Les personnages des deux camps ayant aprés récupération moing de la
maoitidé de laurs points de vie de départ, ne participent pas & cette sven-
ture. Si les chefs n'ont pas pu récupérer By moins la moitié de leurs
points de vie, un nouveau chet doil étre désigni.

Le troupe du baron peut changer ses blessés avec des hommes valides

de |3 tow de guet. Il faut laisser au moins un chevalier @1 un homme
d arme valide (seulement 1/4 de points de vie de perte).

{Voif cas parbeuliers = partie an général =},

=

The Baron's troop enters by the « Wast » and exits by the « East » side.
The outlaws hide anywhera on the playing surface — owning player's
choice. The figures representing them are not placed on the table but
their position must be indicated on the Character Shaet.

Whenever 2 hidden charecter moves, shoats, or is sighted by the enemy,
itz figure will be placed on the table.

Objectives of the game : Number of game tums : unlimited.

The Baron's troop must exit, with the mules, by the « East » edge, either
on the road or across the plain ; the mules cannot go into the woods.

The outlaws can exit by any edge {same conditions as above). if either of
the troops IH_H wath oth mules it will be o total success, the player will
have accomplished his mission, it is @ great viciory.

With one mule only it is a small victory. In that case, if one side has had
I::Lm men put out of action (374 or more Life Points lost), it will be a

i both mules have been killed, the player who remains in possession of
the terrain wins. This means there are no opponents living or having
more than 1/4 of their original Life Points.

Special cases :

Each archer or crossbowman recovers 6 arrows or bolts each,

Thosa characters, from both sides, which, after the rest (a1 the tower),
have less than half their starting Life Points, do not participate in this
adventure. If the leaders have not been abla to regain at least halt their
Life Points, @ new leader will have 10 ba dnimmr:g.

The Baron's troop can exchange its wounded for fully fit men from the
watchiower. Al least one fit knight and man-at-arms will have to ba lsft
in the tower : having lost only 1/4 of their starting Life Point total,

See Special Ceses, « The game i general =




Partie en général

Cas particuliers

Les personnages qui ont subi un test moral non favorable {caché ou en
fuite) sont récupérds pour 'aventure suivanie,

Si gu cours des 3 premiéres aventures les mulets et les chevaux sont
tués, e joueur qui reste maitre du terrain (mémes conditions que but du
jeu 4° aventure) posséde le chargemeni. La partie continue congid
qu'il y & eu un jour de passé afin de récupérer des mulats ou des che-
vaux pour remettre le chargement en place, Bien entendu, jes penes en
points de vie restant valables.

Les mulels peuvent éire conduits séparément par un perscnnage |socles
adjacents) ou attachés par deux et conduils BINs) par un personnage
{socles adjacents),

Mote : Ly [ousur gui joud T8 troups des routiers daoit s& retenic de vochor
un résultal décisii dés la premibre partie, st celoi-ci est 8o diiment de
lourdes peries

i st plus udicieux de harceler I'adversaire en affaiblissant par das
biessures qui Ihandicaparant per la suite que d'indister et d avour soi-
méme o dnormes pertes

Si Ia capture des mulets ne s présente pas lavorablement, i vaul misux
i pas pnsister @i reporier son Sclion dux JUELE-apens Suivanis

\a tactigue idéale serant d'infliger d' énormes peres & la iroupe tdu baron
#t dentraprondra [ action déterminante @ la tromidme ou b iz quatriime
Avaniuneg.

Noublisz pas que les routiers ool de trés bons archers |

The game in general

Special cases

Those characters which have suffered an unfavorable morale test (hidden
or figeing) will rejoin their group for the next adventure.

Should the horses and the mules be killed in the course of any of the
first 3 adventures, the player who has control of the terrain (same condi-
tigns 8% in « Objectives of the game », 4™ adventurs) will also have the
cargo. The game will continue, the assumption being made that one day
was spent in finding mules or horses to carry the cargo. The Lite Points
lost remain 81 the same lavel.

Mules can be led separately by a character each, (the bases should be in

tontact) or tied together, both being led by a single character (all bases
should be in contact).

Mot

The player heldmg the outiews should shelain from seeking @ decisive
result from the first adventure & this i gaing to involve heavy losses.

It is more judicious 1o harass the adversary, sroding his strength, inflic-
ting wounds wiich will kandicap him latar on, rather ihan insisting on an
early blow at the price of heavy lossas

it the capture of the mules cannoi be carmed out uader frvorable condi-
tigns, il 1t basl not 1o meist, and 1o postpone this espect of the action to
i later mmbush

The ideal tactic would be to inflict heavy losses on the Baron's troop wath
 view 10 expcuting the crucial operation in tha third or fourth adveniure
Do nat larget that the sutlaws have very good archers |
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Chéateau-Gaillard
(1203 - 1204)

Pidce maltresse dun systéme de défense plus vaste, Chdteay-Gaillard
g Richard Cour de Lion avait constrnl sur des plany antigrement noy-
veduy, semblan défier tous les sssauts,

La caprure de cette forteresse drait (étape dérisive vers (8 conguite e
la Normandie par Phitippe Augusre. Fin mars 1203 le roi de Frence vint
occuper I presqu'ife oe Bernigres face sux Andelys. Les Anglo-Normands
infémeurs en force n'insistérent pas et vinreat s réfugier dans le Chd-
teay de [l & Andely sy miliew de ls Seine.

Phuligpe Augusie s'établi dans ja presge'ile de Berniéres et construsid
une figne de circonvallation alin oe se protéger. Devant ces préparaiis,
Jean Sans Terre jusgue W inactif, décide oe réagir et organise une dou-
ble aftagque par terre el par eau conire fe camp de son nval

i comfta & Guillaume le Maréchal une froupe de chevaliers ef o hommas
d arme consideralle, sans compter les bandes du famewr rouvirer Low
Pescaire {lupicarus) pour artaquer (8 presgu e, tandis gue f8 pirate Alain
Tranchemer, avec ses batiments, devan assailir fes frangais par la Seine.
FPar une nui sans fune, Colffensive ful déclanchée. |'achemement des
deuz parties renddl fes combals d'une rare walence el les assaillants
renancérent ef firenl demidour. Lattague avait échous

le chateaw de Fife o'dndely était I3 dermidre défense svant Chitesy-
Gaifland ef empéchant un sigge efficace de celw-o,

Entoures de palissades de bors, les frangars y mwent fe few er le vent
dctivant (¢ brasier enflamma toutes fes défenses Les Anglo-Normands
dureal 58 cachar ou fur pour éviter le few ef, guand celwi-cr commencs 4
satténver, fes frangais vinrent par bafesu occuper Fie. A ceffe vuoe, jes
habitants du Feii-Andely. abandonndrent lewr bourg er se réfugidrent d
fimériear e Chiresu-Gaillard,

la premuere élape &tail afteinte, le vértable siége pouvarn Commencer.
Roger de [ascy gu commandart fe chiteay, décida de se ddbarrasser des
bouches inufiles & particoliérement des habrianis du Pelit-Andely. Par
deutr fois des centames de réfugids sonffrent ef purent refaindre arrigre
pays sans résistance des Frangais. Mais Philippe Auguste informé du fail
mterait qu'd Pavenir ow lsissit passer guicongue, espérant singi obliger
fes assifgés § consommer plus rapidement leurs wivres.

Feu aprés, plusfeurs centaings de personnes furent remvoydes de is forte-
resse. refouldes par les francais. elles furent obhgdes de vivre tans les
vallans of los cavarnes enlre sssidgeamts of assidgds. abendonmies de
fous.

La famine ar f@ froid deviarent atroces 8t 8u bout de guatre mois, Phi-
hppe Augeste, comprenani gue son plan étadit déiouve, laissa sortiv ce gu
restail de ces malheureus.

Les défensewrs svaient encove plus o'un an de wivres et afin de ne pas
nsguer de disloguer son armée. e Rod de France résolur de prendre
Chateaw-Ganlard par fa force. En févner 1204, fandis gue les assailianis,
du haut de lewrs beffrois mabies. harcefaient fes défensewrs, des
;'-'wnm travaiilaient jour ef nuit & combler le fossd situé av sod de la
B Brosse.

Buand une chambre de mire fut drablie sous la tour, les sapeurs y mirent
le feu. Tandis que ia fow s'effondrail, Roger oe Lascy. comprenant gu'il
ne pourralt conserver leuvrage avance, e fif recendier,

Les essieges £ étant refivés an bon ordre, 18 rdSiSI80Ce POLVER BRCOME
durer fpngtemps, quand plusieurs sergents menés par Pierre Bogis, ssca-
ladérent Je mur el purent se glisser par des lairoes e parvinrent & se
cacher gf & abatire le pont-lewis de lencemte.

if restait fa deuxidme sncainte of son donfan. En face de fz ponte princi-
pale, Philippe Awguste fit avancer un mantefet & Fabi dugue! les mineurs
commencérent & saper la morailie. mais Roger de [ascy fit praliguer une
contre-mine, & la tentative fangaiss

Chéteau-Gaillard
(1203 - 1204)

Cornerstone of a vast defense system, Chiteaw-Gailard which Richard
the Lion Heart had burlt on totally new plans, seemed capable of defying
alf assaulls.

The captire of this foriress was the decisive siep leading o the conguesi
of Normandy by Philippe Auguste.

At the end of March 1203, the king of France accupied the peninsula of
Bernidres, in front of the fittle rownship of Andelys. The Anglo-Normans,
inferiar tn pumbers, id mat fnsist and withdraw in 0 the castle of the
island of Andely in the muddle of the Seine.

Hawing taken up position on the peainsila of Bernidras, Philippe Auguste
proceeded fo buifd a o corcumvalisiron ». Faced with these preparations,
Joho ihe [andiess, who had remained inachive, decided fo resct. This
reaction fook the form of & land and waterborne assault against his
nval's camg.

Command of the reliel expedition was given to Willam the Marshall wha
disposed of 8 considerabie force of knghts and men-at-arms. This fpree
was further bolstered by the bands of the lampys outlew Low Pescaire
(Lupicarus). The waterborne ssssull was fo be fackied by Alan Franche-
mer, the mirate. who was Io come up the Seine.

The offensive was faunched on 8 mooniess night. Beth sides fought with
great determinstion and the combats were of 8 rare wiolgnce. Things
wenl fopalessiy nm?' for the refief expeditions which were wirfually
anaibwated. After this faulure John departed for Englamd

The castie an Andely isiand was the last defense before Chireay-Galiard
#nd iy fact pravesied i3 siege from being efficrent,

Surrounded by wooden palissades, the french I firas and with the wind
feeding the flames, alf the defenses were soon ahght The Anglo-
Normans had to hide or flee to escape the fire and the French waited for
the mamant when the flames began dying down fo tross over and pcougy
the island. Sesng s, the inhabitents of the wilage of Peir-Andely
abandonsd their homes and sought refuge mside Chiteay-Gailard

The fist phase had been completed, the siege proper cowld mow begin,

Rager de Lacy. commander of the castie’s garmison, decided fo send away
the mon-combatants f« usaless mouths = fo feed), in particular the inhaly-
tants of Fetit-Andely. Twice, hundreds of refugees were allgwed to pass
through French bnes amd into the countryside beyond, to escape the
siegs. Howsver, Philippe Augusie, informed of these happenings, forbade
any further passage of refugees, hopmg thus to force the besieged fo
CONSLIME ey provisions more guickly,

Shortly after thus decision was feken several hundred non-combatants
were expulsed from the fortress,

This groug was nof alfowed through the French lines and cowld not go
back infe the fortress © they thus had fo seek shefter in caves ang smalf
valleys between besiegers and besieged. Famine and cold caused great
suffemngs and, after four manths, Philippe Auguste, seeing that his plan
was Hhwarted, alfowed what refugees had survived. fo leave.

The defenders had provisions for over a year and Philippe Auguste reali-
sed thai & lang riege could fead to & braaking up of s forces. The king
of Framce thus resolved to take Chireau-Gaiard by force. in the manth of
February 1204, beffries were bBrought up fo harrags the defenders while
workmen lovled day and night to Tl s the ditch on the south side of the
fartress,

Mrners had afsa been active, hollowing out & cavern under the curtain
wall and filing i with firewood.

When the fire was It the intense heat in the cavily caused the walf jo
collapse. Roger de Lacy realised he could nat defend the puter ward and
sef aif of it an fire.

The besieged had retired intg the middle ward where thay cowld bave
hede out for a long fime,
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Malheureusement la muraille fort affaiblie par les diverses galenes et par
jo chor dénprmas roches fancdes per une catdgulte, se feadi ef
s'deroula par fe miliey, Par la brdche, les frangars passérent & lassaul of
s'empardrent du chétesu avant que I8 rgm.r‘_sw &t eu e temps de se
réfugier dans le donjan. Chiteau-Gaillard était pris avec 160 défanseurs
BICOME WIVanTS.

1" aventure
La presqu’ile de Berniéres

L affague massive de Guillsume
g Maréchal fur précédée par
les routiers de lou Prescaire
QUi par yme nurt sans fune, for-
cérent les retranchamants af
fwgrent wir grand pombeg o fom-
mes o arme, de nbauds ef de
marchands accompagnant ar-
mide. La pasigue se répanait. &
toui fe monde commengsid §
fenir, guand Guillaume des Bar-
res, accoury § femps svec guel-
gques chevaliers gf d8s hommes
darmes, réussit 8 regrouper les
tuyards of résista sinsi 8 latla-
gue des rouiers.

[

Feux
— Limite de la partie gclairée
Zone o' ombre

Les personnages
Troupe du Roi de France

Retranchament
1 chevalier & pied toutes les caractéristiques minimum 13, cheval
minimum 18,
| sergent & pied  : courage, force minimum 12, pas de cheval,
| hommes d arme
avec lance
2 hommes o srme
avec faux :
1 archer (arc court) . adresse minimum 14,
1 arhaléwier . adresse mimmum 13,
9 paysans . pdresse maxmum 13
Les renforta
| chevalier & pied
{chet) . toutes les caracténstiques mimmum 14, pas de
cheval,
2 chevaliers & pied | adresse, courage, force minimum 13,
1 sergent & pied
1 homme d'arme
aver lance f
1 archer (arc court] © adresse mimmum 15,
1 arbalétrier - adresse minmuem 12,

However, several sergeants fed by Pierre Bogis crawled up the sieep
slopes and got fata the castie by crawling up 8 drain inio 8 latring. Dnce
inside. they managed to rush to the drawbridge and let it down. The
defenders withdrew to the inmer ward ang its keep. Philippe Auvguste
installed & protective mantie in front of the gate, (o protect his miners.
However. Roger de Lacy detecied this activity and ordered & countarming
started witich peutralised the French atranpt,

Untortunately for the defenders, the wall of the middle ward, weakened
by all the muning and by the missiles hurled by & siege enging, collapsed.

ugh this breach the French poured i and took the castle and the
T60 defenders that remained.

15! adventure
The Berniéres Peninsula

The assault fed by William the
Marshal was proceded by Low
Pescaire’s outfaws. On & moan-
fess might they burst through
the entrenchments and kiffed &
fergs aumbar of wmea-at-anms,
merchants and' other camp fol-
firght was becoming general
whan Guilfaume des Bares arri-
v with & few knights and men-
at-arms. He managed fo regrous
| the fleaing men and resist the
attack of the outlaws

X fires
| == limit of zone lit by the fire
~d [ area of darkness

The characters
Troop of the King of France
Entrenchmant
1 kmight on faat + all characteristics, minimum 13 ; horse, mini-
mum 18
1 sargeant on foot  : courage and strength, minimum 12 ; horse, mini-
MM =—
1 man-at-aims
with lance | —
2 men-at-anmns
with seythe ;| —
1 archer (short bow) . skill, manimum 14,
1 crosshowman - skill, minimom. 13,
§ peasants o skill, maximum 13.
The reinfarcements
1 kemight on foot
{leader) . all charactenstics, minimum 14 ; ro horse.
2 knightz on foot - skill, courage, strangth, minimum 13,
1 sargeam on foot -
| man-at-arms
with lance

o, Eretin 15

| archer {short bow)
1 crosshowman . shall, minimum 12,

?



Les roatiers

1 chevalier (chef] © toutes les caraclérishiques minimum 14, cheval
minimum 18,
3 chavahers . adresse, courage, force minimum 13, cheval,
2 sergents : courage, force minimum 12, cheval,
4 hommes 4 srme
avac lance
3 hommes d arme
avec faux

4 archers {arc court) © adresse minimum 13,
3 arbalétriers : adresse minimum 13,

Réserva de Héches &1 de carreaux d'arbaléte comme la riégle. Pas de
resarve de lances.

Le jeu:
Les troupes du roi de France étant dans le retranchement, sont placées
sur 1a table ol ke jousur le désire. Les deux chevaux dans I'éfable.

Les routiers entrent par & bord « Nord » au premier tour, les rentorts par
le bort « Sud » et « Est » deux lowrs sprés les premiars combats. Les
croix raprésantent des feux allumis pour voir I'adversaire, les pointillés
sont leurs limites d éclairage.

But du jeu : Nembre de tours illimités

L'un des joueurs dodl rester maitre du terrain (adversaine tud ou en luite),
aucun ennemi ne doit rester sur la carle,

Cas particuliers :

Tous les tirs ont — 2. Les tirs dans les zones d' ombre sont interdils
iparies hachurées). Les chevaux ont peur des feun, ils ne peuvent pas
s'approcher @ moins de 5 cm, sinon ils désargonnent leur cavalier. Le
combat & cheval n'est pas obligatoire, les cavahiers peuvent combatire &
pied ou @ cheval, au chom,

The cutiaws
1 knight (leader) 28l mmm ristics, minimum 14 ; horse, mim-
mum
3 knights . skill, courage, strength, minimum 13 | horse —,
2 sergeants : courage, strength, mimimum 12 ; horse —.
4 men-at-arms
with lances po—_
3 miEn-al-ams
with scythes p —
4 archers {shori bows) ; shall, minimum 13,
3 crosshowmen : shill, minimum 13

Reserves of armows and crosshow bolts as stated in the rules. No reserve
of lances availabla.

The game :

The troops of the King of France are already in the entrenchment, they
are therefore placed on lhll;:fﬂi surface wherever the owning player
wishes, The 2 horses are in the stable, .

The outlaws enter by the « North = edge on the first tum, the reinforce-
ments arrive by the « South » and « Easi » edges 2 turns after the first
combats. The crosses represent fires it 1o see the adversanes, the dotied
fines represent the limits of the areas illuminated by the fires.

Objectives of the game : Number of turns ; unlimited.

One of the players must ramain in control of the terrain (adversaries must
be killed or be in flight), no enemy must remain on the map (playing
surface).

Special cases :

All shots suffer a — 2. Shots are forbidden in the zones of darkness
{shaded aress on map). Horses are atraid of fire, cannot get closer
than 5 em to a fire or they will throw their nder. &t on horseback is
not compulsory, knights can fight on foot or on horseback, as desired,




2° aventure

La folle mission
Roger de Lascy profitant de la présence des habitants du Petit-Andely
pris enire fes assidgeants of les assiégés, décide de forcer le blacus afin
de faire parvenir en Angleterre des manuscrits d uie importance capitale.
lis deviont capturer fes chevaux d'vn poste avancé pour rempl, dvec
towies chances de succds, feur mMission,

2nd adventure

A mission of folly

Roger de Lacy has to send some very impartant manuscripts to

He bas decided to fake advaniage of the presence of the inbabitaats of
the Petit-Andely between besieged and besiegers to sand out the mamus-
cripts. The men chasged with the mission will have (0 take horses from
an enemy agdvance post in order to give their mission the greatest probs-
bilities of success.

120 cm
Les parsonnages The characters
Anglo-Normans
1 chevalier (chel)  : toutes les carsctéristiques minimum 14, pas de 1 knight {leader) . all characteristics, minimum 14 | no horse,
cheval, 4 knights . skill, courage, strength, minimum 13 | no horse.

4 chevaliers . adresse, courage, force minimum 13, pas de cheval. 3 sergeants ¢ courage, strength, minimum 13.
3 swrgents . courage, force minimum 13, 2 archers (short bows) - skill, minimum 15,
2 archers (arc court) | adresse minimum 15. Erench
Frangais 1 knight {leader)  all characteristics, minimum 13,
1 chevalier (chet)  : toutes les caractéristigues minimum 13. 1 knight ; skill, courage, strength, minimum 12.
1 chevalier : adresse, courage, force minmum 12. 1 sergeant : shill, cowrage, strength, minimum 12
1 sergent : adresse, courage, force minimem 12, 2 men-at-arms
2 hommes d arme with lances P -

aves lance 2 men-al-arms
2 hommes d'arma with scythes P o—

avec faux - 2 archers {short bow) - skill, minimem 14,
2 archers (arc court) | adresse minimum 14 2 crossbowmen . skill, minimum 12,
2 arhalétners - adresse minimum 12, 12 horses L o—
12 ehevaux

Fléches et careaur darbaléte, mummum 12 powr les archers anglo-
normands, les Frangais comme dans la régle. Pas de réserve de lance.

Le jeu :

Le jousur = frangais = place ses personnages od il le vaut au nord de la
grande chaumidre avec, cependant, les 2 chevaliers dans celle-ci, le ser-
gent dans la petite chaumiere, Six chevaux sont placés dans |'écurie | six
dans I'enclos attenant. Tous les auires personnages doivent se Lrouver au
nord de la limite en pointilla,

La troupe anglo-normande entre par le colé = sud =

L agilite des chevaux est tiré par le jousur « frangeis = et tenu secret du
jougur « anglo-normand =,

Arrows and crossbow bolts, 12 minimom for the Angio-Norman archers |
for the French it 15 as stated in the rules. There is no reserve of lances.

The game :

The = French = player places his characters anywhere north ol the large
cottage, with the following exceptions : 2 knights must be in the large
cottage, the sergeant in the small one. B horses are in the stable, 6 in

_ the adjacent enclosure. All the other characters must be north of the

[dotted) fimit line,
The Anglo-Norman troop enters by the « South » edge.

The agility of the horses is drewn by the « French » player and kept
secrel from the « Anglo-Norman = player.

=



Les deux personnages porteurs de manuschits sont inconnus du JOuBLT
« frangais » et identifies sur ta feuille des personnages. Les porieurs de
manuscrits seront dévoilés quand ils sortiront par le bord « nord = Si Fun
d'eux est mort ou blessé gravement (moins de la moitié de ses P, de V
de perie) il pourra les confier & un ami qui, dans ce cas, devra rester
adjacent au porteur de manuserit pendant 1 tour 51 est blessé, 2 tours
il est mor, toul ceci sans caombattre

A ce moment le jousur « frangais » connaitra le nouveau porteur du
manuscnt.

Un personnage frangais, qui reste adjacent pendant 2 tours & un adver-
sawre mort, doit savair si celu-ci porte Je manuscrit, et #tre renseigné par
son adversare, Dans ce cas, il peut le capturer &1 insi de suite

En résumé, pour caplurer un manusent, | taut Ere pendant deus tours
sans combatire, adjacent & I'adversaire mort que on est en train de
fouiller.

But du jeu : La partie se joue en 12 tours

Le joueur anglo-iormand doit captlurer des chevaus peur chacun de ses
personnages et sortir avec ceux-ci par fe bord = nord «

5i il réussit & sortic les dewx personnages portewrs de manuscrits, c'est
une victoire, £l n'en son qu'un seul, c'est mateh nul, B aucun c'est 13
détaite,

Cas particuliers

Les archers anglo-normands montent & cheval comme les sergents et les
chevaliers.,

Les Francais ne bougent pas tant que les Anglo-Normands n'ont pas
atteint la premidra ligne pontillae,

The 2 characters carrying the manuscripls are identified as such on the
cheracier sheet, their identity being kept secret from the = Franch »
player. The manuscript carriers will be revealed when they exit the
playing surface by the « North » edge. If one of them is killad or gravely
wounded (Inses less than hall his Life Points) the manuseripts can be
transferred to & friend. i the original manuscript carrier is wounded, the
new camier will have to remain next to him for 1 twm ;i he is dead it
will be 2 turns. No combat can take place during these tums, Whenaver a
transfer of manuscripl takes place the = French « player will know the
identity of the new carrier. A French character who remains next 1o &
dead adversary for 2 tums must know if he is CATYING @ manustript or
nol, — ihe Anglo-Norman player will have to inform him. B the slain
;:rhmatgar IS carrying a manuscript, the French player can then take i1
om him.

To summarise, o take 8 manustript from a shain adversary, ong must
spend 2 tums adjacent ta him (engaging in no combat) in order to search
the body

Objectives of the game : Number of s 12

The Angla-Norman player must capture horses for each one of his charac-
ters and laave the playing suriace with them by the « North = edge.

It he manages to exit the 2 characiers carrying the manuscript he wll
have @ victory, if only one of the carriers leaves it will be 2 deaw. If
neither of the manuscnipt carmers manage 1o exit the board, the Anglo-
Morman player loses,

Special cases :
Anglo-Norman archers ride horses like the sergeants and the knights.

The French do not move as long as the Anglo-Narmans have not reached
the first dotted line,




SCENARIO XII

Bouvines
(1214)

51 Fost frangaise fat demi-towr, fe 27 jurfler au matit c& 0 8st pas gus
Philippe Auguste refuse ['affrontement. mais gudl cherche uh ferain
favorable,

if weut @n finir mais Ge vewt pas HSGUEr SOR FOFALME SUr un 1A
désavantageus, o aillewrs le comportemant des deux camps coafirme @
résolution de chacun,

Tris fdt, dans (@ roséde du matin, ost part s'abrter derngre les marais g8
fa Marcg. Un solide corps est mis en amiére-gerde of des sbservalewrs
survedtient fes mouverments de [ enmems

Celuwi-ci pense saisic foccasion, C'est dans la rewraite que les bandes
armees sonf jes pius velnérables gt & son tour, Fost ennemi s mel &4
marche, g chasse commence pour ravir & ladversaire o8 quil paura,
Mais qui sait ? dans (assemblée que préside Otton, Renaud de Daumartin
consedlle fa prudence. I sait Pu las gens d'lle-de-France ne se débande-
rant pas. £t powrtant, les veiles rancaurs, Fagressivité ef le témémtd so
révdient fos plus farres

Ce dimanche, FEmpereur ef ses allids oot choisi Is bataille que Philippe
Apgusts o¢ raflusers pas

1™ aventure
Le matin de Bouvines
Ca scémaria met &0 scéng les combats de troupes légéres d'aridre 8t

d"avant-garde. quand le mouvement de repli de Philippe Augusle 8st
interprétd comme une retraile désordonnde par los allies.

SCENARIO XII j

Bouvines
(1214)

Whan the French host roverses fs dirsction of march an the marming of
the 27 July, it does not mean that Philippe Auguste wishes to averd the
gnemy. Indsed he 13 seeking & favorable place o give bartle,

He wants fo 0e fiarshed with this war but (s ot abowt (o risk his Sngdom
on & battleground that would be disadvantageous fo him. In fact the way
bath sides are man@uvenng confirms their resolve fo give battle,

Vary early, with the morming dew fresh on the fields, the host takes up 8
shelterad position behind the marshes of the Marcq. With a strong rear-
guard i place, ohservers keep an eye on the engmy.

The enemy does indesd think an opportundy presenis itsalf. Knowing if is
i retreat that armed bands are most vilnerable, the enemy host stars
marching, The chase is on to fry to (ake what can be laken from the
fleging foes. But who knows 7 At the council presided by Dtto, Renaud de
Deumartin counsels prudence. He knows that the folk from Ne-de-France
jthe Panis region] will nat rout. But if is the ofd rancours, sggressnaly and
temerty that are sironger.

That Sunday, the Emperor and fvs alhes heve chosen the battie that
Finlppe Augusie will naf refuse,

1% adventure

The morning of Bouvines

This scenano deals with the combars between mr froap of the
advance gusrd of the purswing larces and the rearguard of the relresting
army. The action takes place when Philippe Auguste’s withdrawal is
mterpreted @5 & disorderly retreat by the elfies.
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Les affsctifs
Arrigre-garde francaise
1 chevalier {chef) toutas les caraciéristigues minimum 14, cheval

minimum 27,
3 chevaliers : toutes les caracténstiguas minimum 12, cheval
minimum 18
2 sergents ¢ force, courage minimum 13, cheval
3 hommes d arme
avet lance
2 hammas d arme
avec faux

1 archer {arc court) : adresse minimum 15
2 archers (arc courl) © adresse minimum 14
2 arbalétners ; Bdresse minimum 13
Avant-garde allids

Comma les frangais

Le jeu
Les frangais se déploient & 30 cm du bord « sud = mais su nord de |a
nvigre,

Les alliés entrent au premigr taur par le bord = noed =,

Les trangais doivent retarder Mennemi a1 s& replier &n sorant de la 1able
de ey par la bord sud.

Bui dlljﬂ.l : La partie se joue en 12 tours

Les frangais doivent tenir pendant au moins 7 tours au nord de la rividre,
se retirer derridre celle-ci 81 sortir de la table de jeu par le bord sud @
partic du 107 four.

Pour gagner. ce repli doit se faire avec au moins 4 cavaliers et G
lantassing. Avec au moins 2 cavaliers et 3 fantassins, c'est un match nul,
en-dessous ¢ est une défaite frangaise,

Cas particuliers
La riviére est infranchissable saut su pont et aux gués. Si un combattant

recule dans |a rividte, on lance un D B, les conséquences sont les sui-
vantes

Ouand il & encore tous ses P, de V. avec un résultat 3-4-5-6- 1l 58 noie,
dvec au moins ia moitid de ses P de V. 3i le résultat est 2-3-4-5-6- il se
noie. Mons de la moitid, il se noie automatiquement. Si il ne se naie
pas, ol ressort per la berge sud mu bout de 2 towrs complets. Son
adversaire peut le prendre comme cible aver up malus de — 4

La nvidre, le pont el les gués peuvent Btre tracés 3 ba craie

The characters
French rearguard
1 knight {leader) : all characteristics, mmimum 14 . horse, min-
mur 27,
3 kmighis . all characteristics, minimuym 12 horse, mini-
mum 18,
2 sergeants : strength, courage. mimmum 13 ; horse, —
3 men-at-arms
with lances o
2 men-at-arms
with scythes © —

1 archer {short bow) - skill, minimum 15
2 archers {short bow) - skill, minimum 14,
£ crosshowmen : skill, minimum 13,
Allied advance guard

Sama as the French

The game :
The French deploy 30 cm from the « Sauth edge but north of the river.
The allies enter on the first tum by the « North » edge.

The French must delay the enemy and fall back in such a way as to axif
the playing surface by the « South = pdge

Objectives of the game : Number of turns 12,

The Freach must hold north of the river for at least 7 tums, after which
they can fall back across it and exit the playing surface as of the 10
turm,

To wan the game, the « Franch » player must exit at least 4 kreghts and
6 infantrymen. I he exts at least 2 knights and 3 infantrymen it will be a
drarw, anything less will be & French defeat.

Special cases :

The river can only be crossed at the bridge and at the fords, Should a
character back into the river, @ DB is thrown | the results are -

With all his Life Points, if the result is 3-4-5-6, he drowns ; with a1 least
half his Lile Points, if the result is 2-3-4-5-6, he drowns. | he has less
than half his Life Points, he will drown automatically. if the character
does not drown he comes out on the south bank atter 2 complete turmns,
His adversary tan take him as & larget with a — 4 modifier

The putlines of the river, the bridge and the fords can be traced with a
chaik,




2" aventure

Le soir de Bouvines ;

Ce scénano mel &0 scéne les combals des peiies Iroupes isolées le soir
de la bataille de Bouvines Nl fait un pendant & fs I™ aventive en
repranant 585 pariiculantés mais en les revarsant. Uarmée alliée est en
retraite, disons désordanade.

Les frangais ls taloone.

2 adventure

The evening of Bouvines

This scemang desls with the combais between smalf 1solafed froops on
thie svening of the battie of Bovwines. It is similar o the first scensmio in
that i iacivdes the same efements [ the circumstances however are
inversed. The allied army is m refreal, et us say, of 8 disordenly naturs.
The French follow closely.

130 cm
Les stfectils Tha characlers
Les mémes que |3 premiére aventure. Same as for the first adventura,
Le jeu The game :

Les alliés se déploient & 30 cm du bord « nord = mais su sud des &tangs.
Les frangais entrent au 1 tour par le bord sud.

Les alliés doivent retarder 'ennemi et se replier en sortant de la table de
1eu par ke bord nord.

But du jeu : La partie se joue en 12 tours,

Mémes conditions que |3 premiére aventure maiz ce sont les alliés qui
doivent essayer de réaliser les conditions de wictoire.

Cas particuliers

Les étangs sont infranchissables. Si un combattant recule dans un étang,
méme Conséguence que dans la premidre Bventure, il ressort & 6 cm de
son point de chute,

Cas particuliers pour I'ensemble des deux aventuras

On peut tawe une suite plus cohdrents et tenir compte das blessures
intlighes dans fa 1" aventure.

On peut aussi considerer que or sont d sutres troupes (plus logigue ) mEs
qua leur présence au cours de la batmllo o laissd des sbqualles. Dans ce
cas, jeter un O & par personnage, le résultal indigue & perte de P, da ¥
& des carsciénisiiques n consdquences (midme résultat guune blossure
dens une partie),

The allies deploy 30 cm from the « North » edge but south of the ponds.
The French antar on the first tum by the « South » adge.

The allies must delay the enemy and fall back in order 1o exit the playing
surface by the « North » edge.

Objectives of the game : Gama length : 12 tums.

Same conditions as for the first adventure but it is the allies who must
attempt to fullill them,

Special cases :

The ponds are impassable ; if a character falls into & pond the resulis are
the same as in the first adventure.

Spacial cases if both adventures are played together

One could make a sof oul of both edveniures and take mio account tha
wounds inficted in the course of the first one.

One could also conmder that thay &re other troops in the 2™ advanture
{more logical reaily), but thet the fighting of the day has left traces

For this setond option throw a D4 for each characier, The result wall

indicate the iesd of Life Pointz nd the charactenstics in consequence
{same result as for a wound in the course of a game).







