FICHE DE JEU N° 4

Jeu de campagne

Types de terrain

Le tour de jeu

Les deux factions complétent chaque étape avant de

passer a la suivante :

> Vérification du ravitaillement des groupes de 10
soldats et plus (voir § 8.4)

> Réorganisation des groupes sur la méme case

Gestion des villes

Le nombre de combattants disponibles dans une ville est fonction des niveaux de
ressources de la ville : plus les ressources sont élevées, plus il y a de combattants
disponibles. Doublez le nombre de défenseurs dans le cas d’une cité.

Défenseurs dans une ville

Effectifs des groupes de combat

S'ily a plus de 12 personnages, ajoutez simplement les résultats de 2 ou plusieurs lignes,

en conservant la ligne de 10 pour chaque dizaine.

Francs |/ Ordres religieux | Croisés

Aspect Dénomination Coiit en points (voir § 8.1) Niveau de Nombre de combattants Cavalerie Effectif Tireurs Infanterie Infanterie Cavalerie Cavalerie
de :‘;“:::e‘e“t > Paiement des rancons des nobles prisonniers ressources Tireurs Payfa{)s Infanterie Ca}va\lerie moyenne / total légere moyenne légere moyenne/
(voir § 15.8) Inf. légere moyenne légére lourde lourde
> Création des convois de ravitaillement dans les 1 1 4 3 1 2
villes, cités ou chateaux et transfert des ressources g i i i 1 g } g i 7
Plaine 1 (voir § 12)
Les mouvements et les rencontres qui s’en suivent 4 2 5 1 1 6 1 2 1 1 1
sont gérés en fonction du prestige des nobles, le 5 2 5 2 1 7 2 2 1 1 1
noble avec le prestige le plus élevé se déplacant en 6 2 5 2 2 8 2 2 2 1 1
premier, puis le suivant, etc... Quand deux nobles 7 3 6 2 2 1 9 2 2 2 1 2
de factions opposées ont le méme niveau de prestige, 8 3 6 3 2 1 10 2 2 3 1 2
Montagne 2 c’est celui avec le plus grand nombre de personnages 9 4 7 3 3 2 11 2 2 3 1 3
dans son groupe qui joue en premier. Les groupes 10 5 8 4 3 2 12 2 3 3 1 3
n'ayant pas de prestige jouent aprés, dans I'ordre s
décroissant de leurs effectifs. Les rencontres peuvent Tal_)le de p l"age . Turcs
conduire & des batailles tactiques ou des siéges. Niveau de Po!;;ts de Effectif Tireurs Infanterie Infanterie Tireurs Cavalerie
i essources REage total légere moyenne a cheval/ moyenne
Forét 2 Test de Foi o g ¢ Bédouins g
Foi Indice religieux 1 1 3 1 2
1 Pragmatique 2 2 4 1 2 1
- 2 Pragmatique 3 3 5 1 2 9
8 Pragmatique 4 4 6 1 2 9 1
4 Pragmatique
Riviere 2 pour traverser 5 Nglodérg 2 2 ; i g g g A
6 Modéré 7 7 9 1 3 9 2 1
7 Croyant 8 8 10 1 3 2 3 1
5 royant 9 9 11 2 3 2 3 1
9 Fanagque 10 10 12 2 3 9 3 2
Marécages 2 10 A Fanatique
Modificateurs de foi Table de recrutement Arméniens
Prestige du noble : Niveau de Recrutement Effectif Archers Infanterie Infanterie  Cavalerie
Prestige du noble Modificateur ressources total légere moyenne moyenne
lou2 -2
3ou4d -1 1 0 & 3] 1 2
Route 1 50u6 0 9 0 - 4 1 2 1
70u8 +1 S
3 0 g 5 1 2 2
9oul0 +2 4 1 personnage 5 6 1 2 2 1
Nombre de personnages dans le groupe : 5 1 personnage %] 7 1 3 2 1
Différence par Modificateur 6 2 personnages E 8 1 3 2 2
Pont fortifié 1 rapport au joueur 7 2 personnages 9 1 3 2 5
10 et + 7 8 3 personnages 8 10 1 3 3 3
549 +1 9 3 personnages 11 2 3 3 3
43 +4 0 10 4 personnages 12 2 4 33 B
5a-9 -1 Sous réserve de ressources suffisantes, un noble peut recruter un ou plusieurs personnages
@ 1 -10et- -2 dans une ville ou cité de sa faction au prix d’1 denier par fantassin léger ou 0,5 denier par
ateau ¥ X . - o e .
paysan. Il est possible de faire de méme dans une ville ou cité de foi différente si le test de
Refus du Combat foi du noble donne un niveau pragmatique (inférieur ou égal a 4).
Lancez 1D10 avec les modificateurs suivants :
Cavalier : -1; En armure : -1; Blessé : +2
Dle Résultat Correspondance entre la carte de campagne et les cartes tactiques
Ville 1 2 -
3 R
4 -
5 Personnage prisonnier
6 Personnage prisonnier )
Cité 1 7 Personnage prisonn}er Nord Ouest
8 Personnage blessé :
9 Personnage blessé
10 Personnage tué

Sud Olest

Josselin

=
N

> 30 personnages ou moins : 1 carte > de 31 a 60 personnages : 2 cartes > plus de 61 personnages : 4 cartes

ger Sanguinis
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