FICHE DE JEU N° 4 P Gestion des villes Effectifs des groupes de combat

Jeu de campagne Le nombre de combattants disponibles dans une ville est fonction des niveaux de S'ily a plus de 12 personnages, ajoutez simplement les résultats de 2 ou plusieurs lignes,
ressources de la ville : plus les ressources sont élevées, plus il y a de combattants en conservant la ligne de 10 pour chaque dizaine.
disponibles. Doublez le nombre de défenseurs dans le cas d’une cité.
Défenseurs dans une ville Normands /| Lombards | Allemands

Niveau de Nombre de combattants Cavalerie Effectif Tireurs Infanterie Infanterie Cavalerie Cavalerie
Ty pes d e terrain Test d ’ h osti l ité ressources Tireurs Paysans Infanterie Cavalerie moyenne / total légere moyenne légere moyenne/
Inf. légere moyenne légere lourde lourde
Aspect Dénomination Coiit en points Hostilité Niveau 1 1 4 3 1 2
de mouvement 1 Pragmatique 2 1 4 1 4 1 2 1
par case 2 Pragmat}que 3 1 4 1 1 5) 1 2 1 1
3 Pragmatique 4 2 5 1 1 6 1 2 1 1 1
4 Pragmatique 5 2 5 2 1 7 2 2 1 1 1
5 Modeéré 6 2 5 2 2 8 2 2 2 1 1
Plaine 1 6 Modére 7 3 6 2 2 1 9 2 2 2 1 2
z Belliqueux 8 3 6 3 2 1 10 2 2 3 1 2
8 Belliqueux 9 4 7 3 3 2 11 2 2 3 1 3
9 Fanatique 10 5 8 4 3 2 12 2 3 3 1 3
10 Fanatique L d
i e tour de jeu
Montagne 2 Modificateurs d’hostilité Tal.’le de p l"age N . J N Arabes
Prestige du commandant - Niveau de Points de Les deux factions complétent chaque Effectif Tireurs Infanterie Infanterie Tireurs Cavalerie
9 . ressources illage étape avant de passer a la suivante : P N
N N pillag total légere moyenne a cheval moyenne
Prestige du commandant Modificateur > Vérification du ravitaillement des
é ou i 2 1 1 groupes de 10 soldats et plus 3 1 2
ou -1 2 2 (voir § 8.4) 4 1 2 1
Forét 2 ? ou g 01 o) 3 > RéAorganisation‘de.s groupes sur la 5 1 2 2
ou + 4 aq méme case (voir § 8.1) 6 1 2 2 1
9oull +2 5 5 > Paiement des rancons des com- 7 1 2 P 2
Nombre de personnages dans le groupe : 6 6 ma}n@ants prlsonme}r 3 (foi § 14'8) 8 1 2 2 2 1
— — 7 7 > Création des convois de ravitail- 9 1 3 P 2 1
Différence par Modificateur 8 8 lement dans les villes, cités ou 10 1 3 5 3 1
Riviere 2 pour traverser Igpport au joueur 2 9 9 chateaux et transfert des ressources 11 2 3 P 3 1
et + + o
J 10 10 (voir § 10)
54a 9 a ‘*61 Les mouvements et les rencontres qui 2 z 5 2 3 Z
“4a+ s’en suivent sont gérés en fonction du B :
5 ; zantins
ESlRE) L Table de recrutement prestige des commandants, le com- 4 f—— — P nfanieie K ra—
10 et - 2 R T — mandant avec le prestige le plus élevé ! etctln ireurs nl anterie nfan ene/ ?rgrsores Iava gne
5 : : . égére moyenne; ireurs ourde
Route 1 ressources Zetzct':l'e.plagant en premier, puis le suivant, otal 9 Va\?égues Ao
1 0 Quand deux commandants de factions 3 1 2
- 2 0 opposées ont le méme niveau de 4 1 2 1
Refus du combat 3 0 prestige, c’est celui avec le plus grand 5 1 2 2)
ﬁ Village 1 Lance_z 1D10 avec les modificateur§ suivants : 4 1 personnage nombre d? IPECEIREEED fians son s } g g ;
avalier : -1; En armure : -1; Blessé : 8
Cavall 1;E 1; Bl +2 5 1l TR groupe qui joue en premier. Les
(Galati] Dé Résultat 6 2 ersonnages groupes n'ayant pas de prestige jouent 8 1 2 2 2 1
1 B 7 2 personnage apres, dans I'ordre décroissant de leurs 9 1 3 2 2 1
2 . 3 3 pe:sog:age: effectifs. Les rencontres peuvent 10 1 3 2 3 1
3 B LEATMIEEE conduire & des batailles tactiques ou 11 2 3 2 3 1
AP A 9 3 personnages e - 12 2 3 2 3 2
Village & 1 T . 10 4 personnages .
Monastere 2 gersonnage prisonnier Sous réserve de ressources suffisantes, un commandant peut recruter un ou plusieurs
7 Personnage prisonnier personnages dans une ville ou cité de sa faction au prix d’1 denier par fantassin léger ou
3 el;sonnage pr]l;lonn’ler 0,5 denier par paysan. Il est possible de faire de méme dans une ville ou cité d’une autre
9 Personnage b]esse’ faction si le test d’hostilité du commandant donne un niveau pragmatique (inférieur ou
vt Correspondance entre la carte de campagne et les cartes tactiques
P ©
‘N 3 3 o N =2
‘TL Capitulation sans siége o
L Bourg 1 el . > s o
Gi a Calculez la différence entre les niveaux d’hostilité )
irgenti . =
des deux parties. =
Lancez 1D6 et ajoutez la différence ci-dessus.
Dé % de ressources a donner
1 10%
Port 1 2 20%
3 30%
4 40%
5) 50%
6 60%
A 7 70%
Cité 1 8 80%
9 90%
10+ 100% > 30 personnages ou moins : 1 carte > de 31 a 60 personnages : 2 cartes > plus de 61 personnages : 4 cartes
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