


Par [e feu, [e Fer et [a Foi

EXEMPLE 1: Rayon de commandement, unité isolée
et chaine de commandement (carte Jarnac)

LEGENDE DES EXEMPLES

4_____.. attaque protestante
4________.. attaque catholique

€«=-=" @ mouvement protestant

€ =-=" @® mouvement catholique

<=====H,,ﬂ,‘.“ﬁ--. ligne de vue - tir possible
4_ﬁﬂ-. ligne de vue bloquée
; unité devenant réduite
(verso) ou montée/démontée
A unité devenant désorganisée
les numéros sur la carte entourés
@ @ @ d’un cercle rouge (Catholique)

et d’un cercle bleu (Protestant)

Q @ @ indiquent lordre des actions
détaillées dans le texte

Lunité du chef de colonne Coligny :

o Dela ZG 004 est commandée car située a une distance 3 ZG de Coligny ce qui est dans le rayon de commandement de 3 ZG. En
effet, le rayon de commandement passe par les ZG 111, ZG 116 et ZG 004.

o Dela ZG 114 est commandée car située a une distance 2 ZG de Coligny ce qui est dans le rayon de commandement de 3 ZG.
o Dela ZG 126 est isolée car située a une distance de 4 ZG ce qui est hors du rayon de commandement.

o Dela ZG 005 est commandée — bien qu’étant a une distance de 6 ZG de son CC, la ZG (X) 002 n’étant pas comptabilisée — par
le lieutenant-général Louis de Condé qui peut se substituer au CC et commander toutes les unités dans son rayon de commandement.

| » Mouvement des cuirassiers protestants (capacité de
mouvement de 8PM) depuis la ZG 042 :

o le cotit d’entrée en ZG 111 est de 2PM et la franchissement de
la bordure pleine est +1PM pour un total de 3PM. Lunité doit
passer un TQ. Le résultat est 3 < au facteur de qualité de 5. Lunité
continue son mouvement, il lui reste 8-3 = 5PM.

o Le cott d’entrée en ZG 115 est de 2PM et le franchissement
de la bordure pleine est de +1PM pour un total de 3PM auxquels
s’ajoute +1PM lié a la zone de contréle exercée par les arquebusiers
catholiques en ZG 122. Le cott total de ce mouvement étant de
4, les cuirassiers sont automatiquement désorganisés. Une unité
de cavalerie désorganisée a —2PM a sa capacité de mouvement.
Lunité n’a plus de PM pour se déplacer (5 - 4 - 2 = - IPM) et reste
donc dans la ZG.

» Mouvement des arquebusiers protestants (capacité de mouvement de 4PM) depuis la ZG 007 :

o Lunité étant DS, elle a une capacité de mouvement réduite de 1PM soit 4-1 = 3PM utilisables, suffisants pour entrer dans la ZG
010 (bordure en pointillés et cotit de 3PM). Lunité doit ensuite réaliser un TQ car elle a dépensé 3PM pour rentrer dans la ZG. Le
resultat du lancer d’un dé = 6, supérieur a son facteur de qualité ; 'unité est désorganisée une seconde fois et perd donc 1 PdF, puis
est retournée pour présenter le verso diminué et le marqueur DS est enlevé.

» Mouvement des arquebusiers catholiques (capacité de mouvement de 4PM) depuis la ZG 113 :

o Le colit d’entrée en ZG 110 est de 1PM et la franchissement de la bordure en pointillés est sans surcotit pour un total de 1PM.
Lartillerie n'exerce pas de ZDC, il n’y a donc pas de surcotit. Lunité continue son mouvement, il lui reste 4-1 = 3PM.

o Le colt d’entrée en ZG 041 est de 4PM ; 2PM pour la ZG elle-méme et +1PM pour la bordure en trait plein et +1PM pour la ZdC
excercée par les arquebusiers protestants en ZG 010. Bien que l'unité ne dispose plus que de 3PM, elle bénéficie d’un bonus de +1PM

car son mouvement seffectue entiérement sur route. Elle pénétre donc dans cette ZG pour un cott total de 4PM et s’arréte. Elle est
automatiquement désorganisée pour avoir dépensé 4PM pour entrer dans une ZDC.
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EXEMPLE 3: Distance de tir et ligne de vue, altitude (carte Jarnac)
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» Couleuvrineen ZG 152:sadistance
de tir est de 2.
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Elle peut tirer sur une cible située dans
les ZG 151 et 153.

Elle ne peut pas tirer sur une cible
dans:
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o la ZG 154 car la ligne de vue est
bloquée par les piquiers présent dans
laZG 154.

e les ZG 170 et 171, car la bordure
séparant la ZG 152 du tireur bloque la
ligne de vue (bordure marron)
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» Canon en ZG 307 : sa distance de
tir est de 2.
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Il peut tirer sur une cible située dans :

e la ZG 308 : la LdV s’arréte dans
la ZG 308 avec un rectangle marron.
Un tir au travers de cette ZG 308 est
interdit.
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» Canon en ZG 232 : sa distance de tir est de 3.

LRI

Il peut tirer sur une cible située dans :
o la ZG 153 : située a une distance de tir de 3 ZG (ZG 170, 171 et 153), sans obstacle (bordure jaune)
e la ZG 233 : située a distance de tir de 1 ZG (ZG 233)

« la ZG 171 : située a une distance de tir de 2 ZG (ZG 170 et 171) avec une ZG 171 située a un niveau inférieur mais pas adjacent a
la ZG 232 du tireur
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Il ne peut pas tirer sur une cible dans :
o les ZG 226 et ZG 151 : la ligne de vue est bloquée entre les ZG 151 et ZG 169 (bordure marron)

e la ZG 310: car la ZG 232 du tireur est située a un niveau inférieur a la ZG 310 de la cible

e
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o la ZG 234 : car la ZG 310 intermédiaire est & un niveau supérieur (3xx > 2xx) a la ZG 232 du tireur

o laZG 170 : car la ZG 170 de la cible est & un niveau inférieur (1xx < 2xx) et adjacente a la ZG 232 du tireur
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e laZG 173 ;1a ZG 173 ciblée est & un niveau inférieur et la ZG 233 intermédiaire est au méme niveau que la ZG 232 du tireur.
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EXEMPLE 4: Placement et empilement (carte Jarnac)
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Le Chef de Colonne et ses unités sont placées dans les ZG 115.
Les ZG 112, 113, 116 contiennent des unités sans chef.

Le type de la ZG indique sa limite d’empilement.

La régle d’empilement autorise

o 2 unités dans la ZG 113
e 3unitésdansla ZG 112

o 4unités dansla ZG 116 et 115
Le chef de colonne n’est pas comptabilisé.
Pour mémoriser la limite d’empilement, la somme du type de la
7.G (1, 2 ou 3) et du nombre d’unités doit étre < 5.
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Par [e feu, [e Fer et (a Foi

EXEMPLE 5 : Mouvement des arquebusiers montés (carte Coutras)

» Mouvement des arquebusiers montés en ZG 042 :

unité a une capacité de mouvement de 10— 2 = 8PM. Le malus de
2PM est lié a la désorganisation d’une unité de cavalerie.

o 3PM sont dépensés pour entrer en ZG 111 (2PM pour entrer
\ans la zone elle-méme et un surcott de +1PM pour la bordure en
rait plein) ; le TQ échoue.

~||[Lunité subie une seconde désorganisation, comme elle n'a qu’l
 DPdF elle est éliminée.

» Mouvement des arquebusiers montés en ZG 007 :

e 3PM sont dépensés pour pénétrer en ZG 010 (3PM pour
ntrer dans la zone elle-méme et aucun surcott lié a la bordure en
ointillés) ; le TQ est réussi. Il reste 7PM.

| » 3PM sont dépensés pour entrer en ZG 041 (2PM pour entrer
#Hans la zone elle-méme et un surcott de +1PM pour la bordure en

rait plein) ; le TQ est réussi. Il reste 4PM.

o 1PM est dépensé pour pénétrer en ZG 040. Il reste 3PM.

o 1PM est dépensé pour pénétrer en ZG 039. Il reste 2PM.

o Lunité ne bénéficie pas d’un bonus de mouvement de +2PM car la totalité du mouvement ne s’est pas faite sur route dans une
llbuccession de ZG (I). Il ne lui reste donc que 2PM quelle utilise pour démonter a la fin de son mouvement.

L #Remarque : les argoulets ne peuvent passer directement de la ZG 010 a la ZG 040 par le point de jonction. En effet, on considére le
surcotit le plus pénalisant ; en I'occurrence il s’agit d’une bordure avec un trait gras, interdisant le mouvement.

Séquence de mouvement du joueur catholique (joueur actif)

Q ZG 145 : les reitres et les gendarmes avancent dans la ZG
142 et dépensent 1PM (par le point de jonction) puis 4PM pour
entrer en ZG 137 (2PM pour la ZG elle-méme +1PM de surcoit
pour la bordure pleine et +1PM pour la ZdC exercée par les
unités protestantes). Ces deux unités ont dépensé chacune 4PM
pour entrer dans une seule zone géographique, elles sont donc
automatiquement désorganisées.

L= — — -

Q La seconde unité de reitres avance dans la ZG 141 et dépense
1PM puis 2PM pour entrer dans la ZG 136 (1PM pour la ZG elle-
" méme et +1PM pour la ZdC exercée par les unités protestantes par
le point de jonction).

3) ZG 150 : les piquiers catholiques avancent dans la ZG 147 et dépensent 1PM puis 2PM pour entrer dans la ZG 143 (1PM pour la
/.G elle-méme +1PM pour la ZdC exercée par les unités protestantes, malgré la présence d’une unité amie en ZG 143 qui n’annule pas
a ZdC exercée par 'ennemie).

LASéquence de réaction du joueur protestant (joueur passif)

nités protestantes en ZG 131 (les argoulets et les chevau-légers): une réaction est possible sur I'unité de reitres qui vient d’entrer
dans la ZG 136 adjacente vide d’unité. Les argoulets ont une capacité de mouvement de 10PM qui est supérieure a la capacité de
ouvement de 8PM des reitres catholiques.

4) Les argoulets ont la possibilité de reculer et de laisser seul les chevau-légers dans la ZG. Pour reculer il faut réussir un TQ ; le
ésultat du lancer d’un dé est de 2 - le test est réussi -, les argoulets reculent dans la ZG 124.

N5) Les chevau-légers ont une capacité de mouvement de 6 inférieure a la capacité de mouvement des reitres et ne peuvent donc pas
effectuer de recul ni de charge de réaction. Leur facteur de combat entre crochets leur interdit un tir de réaction.

nités protestantes en ZG 132 (les argoulets et les gendarmes) : bien que les argoulets aient une capacité de mouvement de 10
supérieure a la capacité de mouvement de 8 des reitres et de 6 des gendarmes, aucune charge de réaction n’est possible contre ces
nités car elles sont situés dans une ZG (II).

6) Ils ont toutefois la possibilité d’effectuer un tir de réaction car leur facteur de combat est entre parenthéses et la ligne de vue est
dégagée (bordure jaune). La condition préalable est de réussir un test de qualité ; le résultat du lancer d’'un dé est de 4, le test a échoué.

7) Les arquebusiers peuvent effectuer un tir de réaction. Le résultat du lancer d’un dé est de 3, le test est réussi. Le combat est résolu
mmeédiatement (voir exemple 9 Combat suite a réaction).

@ Unité protestante en ZG 133 (arquebusiers) : aucune réaction n’est possible sur les piquiers catholiques qui sont entrés dans la ZG
43 contenant déja une autre unité amie. La ligne de vue vers la ZG 137 étant dégagée, un tir de réaction est possible. Le résultat du
ancer d’'un dé est de 1, le test est réussi. Le TR est résolu immédiatement (voir exemple 9 Combat suite a réaction).
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Par [e feu, [e Fer et [a Foi

EXEMPLE 7 : Combat (carte Arques)

Séquence de combat des ligueurs (joueur actif)
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Le joueur actif choisit comme attaquant principal
(AP) 'unité de reitres.

Le joueur passif désigne I'unité de piquiers suisses
comme son défenseur principal (DP).

Les modificateurs sont les suivants :

3G
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Pour l'attaquant principal ligueur :

o Différentiel de classe : la classe A des reitres est
supérieure a la classe B des piquiers suisses ce qui
donne un modificateur de +1.

o Soutien : les reitres dont le facteur de combat est
entre parenthéses (arme a feu) bénéficient du soutien
des gendarmes dont le facteur de combat est entre
crochet (choc), soit un modificateur de +1.

Soit un modificateur total de +2.

DO® LG

(€

Pour le défenseur principal royaliste :
o Effet du terrain : les reitres attaquent au travers d’un trait plein double donne un modificateur de +2.
o Soutien:lespiquierssuisses dontle facteur de combatest entre crochet (choc) bénéficient du soutien d’'une seule unité d’arquebusiers
dont le facteur de combat est entre parenthéses, soit un modificateur de +1. Lautre unité d’arquebusiers étant désorganisée, elle nq
peut pas apporter de soutien.
Soit un modificateur total de +3
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Le différentiel entre l'attaquant principal et le défenseur principal estde: (6 +2) - (6 + 3) = -1
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La colonne de la table des combats est celle correspondant au différentiel de facteurs de combats [-2 ; -1]. Le résultat du lancer d’un d4
estde 5; seul I'attaquant principal doit réaliser un test de qualité. Le résultat du lancer d’un dé est de 3, qui est inférieur a son facteus
de qualité de 5; le test est réussi, pas de conséquence pour l’attaquant.
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EXEMPLE 8 : Combat « avancé » (carte Jarnac)
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Les deux arquebusiers unités catholiques dans la ZQ
122 ont déja subi deux attaques successives depuis I3
ZG 208 (par le point de jonction) et la ZG 123.

LT LI

La 3%m¢ attaque provient de la ZG 118 ; l'attaquan
principal est I'unité de gendarmes.
Le défenseur principal est I'unité de piquiers.

w

Les modificateurs pour PAP sont les suivants :

o Charge : +2 grace au marqueur charge présen
(pour bénéficier de ce modificateur, 'unité qui chargg
et Punité chargée doivent étre situées chacune dand{#sy
une ZG (I) séparée par une bordure en pointillés, ng
nécessitant pas de surcofit). Le marqueur « charge »
est Oté a la fin du combat car il nest utilisable quung(}
seule fois par partie.

2 M
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o Commandant: +1 pour une unité de cavalerie lourde — gendarmes ou chevau-légers — de 'armée protestante située dans la mémg
ZG que le lieutenant-général Condé (ce bonus est indiqué dans les régles spéciales du scénario).

« Différentiel de classe : -1 car E<C

« Soutien : +2, soit +1 apporté par chacun des arquebusiers dont le FC est entre parenthéeses (tir). Lautre unité de gendarmeq
n’apporte pas de soutien, car son FC est entre crochets.

LT L1C

Aucun modificateur pour le DP car :

Le soutien n'est pas possible car les deux arquebusiers sont isolés.
Aucun malus d’attaque supplémentaire, car ce sont les deux unités d’arquebusiers qui ont déja subi les deux attaques précédentes dg
cette phase de combat en tant que DP. Clest la premiére fois que 'unité de piquier est utilisée en DP.

Le différentiel des FC est : (5+2+1-1+2) — 3 = 6.

Le combat est résolu dans la colonne [6] de la table des combats. Le résultat du lancer d’un dé est de 3 ; le DP perd 1PdF et devrai
tester la mort d’un chef, mais aucun n’est présent dans sa ZG. UAP est indemne.
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EXEMPLE 9 : Combat suite a réaction (carte Jarnac)

D (
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Séquence de mouvement du joueur
catholique (joueur actif)

AN

Rappel : les unités catholiques se sont
déplacées et viennent d’entrer dans la ZG 137
vide, suite de l'exemple 6 réaction : tir, charge,
recul. Les arquebusiers en ZG 132 et 133 ont
réussi leur TQ et peuvent donc effectuer
chacun un TR.
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————— @ Unités protestantesen ZG 132: onrésoutle
tir de réaction des arquebusiers protestants
sur les unités catholiques. Le DP est I'unité
d’arquebusiers et le joueur passif désigne
l'unité de gendarmes comme AP. En effet, le
joueur actif est toujours considéré comme
lattaquant, méme lors d’une réaction du
joueur passif.
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Les modificateurs pour PAP sont les suivants :
o Différentiel de classe : -1 car D>E

o Unité désorganisée : -1
Aucun modificateur pour le DP.

.
o ‘.".
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70
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<v' NB : un TR ne bénéficie pas de soutien.

= Le différentiel des FC est : (6-1-1) -3 = 1.
AN Le combat est résolu dans la colonne [1 ; 2]
b de la table des combats. Le résultat du lancer

d’un dé est de 3 ; AP et DP doivent réaliser
un TQ.

D

‘v‘, elui des arquebusiers est réussi sur le résultat d’un lancer d’un dé = 2.
—l|Celui des gendarmes échoue sur le résultat d’'un lancer d’un dé = 6. L'unité de gendarmes est désorganisée une seconde fois et perd
sea\donc 1PdF. Elle et retournée et le marqueur DS est supprimé.
Ol
A
2) Unité protestante en ZG 133 : on résout le tir de réaction des arquebusiers protestants. Le joueur passif désigne 'unité de reitres
L]
omme AP.
Ai
(S dDLes modificateurs pour I’AP sont les suivants :

« Différentiel de classe : +1 car A>D
o Soutien : +1 apporté par les gendarmes dont le FC est entre crochets

e modificateur pour le DP est le suivant :
o Effet du terrain : +1 au croisement de la colonne Reitres et de la ligne terrain ZG (II). NB : un TR ne bénéficie pas de soutien.

L&) TG

e différentiel des FC est : (6+1+1) — (3+1) = 4. Le combat est résolu dans la colonne [3 ; 4] de la table des combats. Le résultat du lancer

Cv:’ d’un dé est de 5 ; le DP doit réaliser un TQ. Le résultat d’un lancer d’'un dé = 4 ; les arquebusiers sont désorganisés.
=fl|Les réactions sont finies.

5¥ed

Y EXEMPLE 10 : choc entre piquiers et élimination d’un commandant (carte Arques)

Séquence de combat du joueur Royaliste (joueur actif)

DI

AN

JAP est I'unité de piquiers suisses en ZG 140. Le
oueur passif désigne l'unité de lansquenets comme
DP. Comme il s’agit d'un combat entre piquiers on
place un marqueur choc entre piquiers sur chaque
nité engagée pour se rappeler que 2 rounds de
ombat sont joués.

S ITTG

N u(

(¢ DOn établit la liste des modificateurs :
W
=4l round de combat
genPour 'attaquant principal royaliste :
9] « Soutien : les piquiers suisses dont le facteur de

ombat est entre crochets (armes de choc) bénéficient
du soutien des canons et des arquebusiers dont les
Hfacteurs de combat sont entre parenthéses (feu), soit

1 pour chaque soutien pour un modificateur total lié
hu soutien de +2.
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Par [e feu, [e Fer et [a Foi

S

Soit un modificateur total de +2
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Cne————1
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Pour le défenseur principal ligueur :

o Effet du terrain : le modificateur ne bénéficie quau camp qui occupe au début du scénario la ZG ayant une bordure trait plei
double représentant une fortification ou une palissade. Lors d’un combat au travers de cette bordure impliquant un DP qui n’est pas
du camp placé en début de scénario, on considére qu’il ne bénéficie pas de modificateur.
(cas particulier pour les batailles d’Arques et de Saint-Denis)
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e
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Soit aucun modificateur

—
A,

Le différentiel entre 'attaquant principal et le défenseur principal estde: (6 +2) -5 =3

La colonne de la table des combats est celle correspondant au différentiel de facteurs de combats [3 ; 4]. Le résultat du lancer d’un dé
est de 5 ; seul le DP doit réaliser un test de qualité. Le résultat du lancer d’un dé est de 6, qui est supérieur a son facteur de qualité de
5 le test a échoué, le DP est désorganisé.
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S’agissant d’'un combat entre piquiers suisses et lansquenets, le 2*™ round de combat est obligatoire.
1
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2" round de combat

Pour I'attaquant principal royaliste :
o Soutien : +2
Soit un modificateur total de +2
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Pour le défenseur principal ligueur :
o Attaque supplémentaire : -1
o Désorganisation : -1

Soit un modificateur total de -2
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Le différentiel entre lattaquant principal et Id
défenseur principal estde: (6 +2) - (5-2) =5
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[5]. Le résultat du lancer d’un dé est de 2 ; PAP doit réaliser un test de qualité. Le résultat du lancer d’'un dé est de 4, qui est inférieur §
son facteur de qualité de 5 ; le test est réussi. Le DP perd 1PdF et ne peut le substituer par un recul car il s’agit d’un choc entre piquiery
suisses et lansquenets. Il existe une probabilité que le lieutenant-général Mayenne soit éliminé ; le résultat du lancer d’un dé est dd
2 auquel on ajoute le nombre d’unités présentes dans la ZG - soit 2 unités — pour une somme de 4. Ce nombre est inférieur a 5,
commandant est éliminé, on retourne le pion pour présenter le verso avec un chef de colonne (il est considéré remplacé) et toutes les
unités de 'armée la Ligue doivent effectuer un TQ suite a I’élimination de Mayenne.
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EXEMPLE 11 : Résultats des combats et avance de lattaquant (Carte La Roche-I’Abeille)

La ligne de ravitaillement du joueur catholique est le bord nord de la carte.

w

Le résultat du combat entre les reitres protestants
du joueur actif (AP) en ZG 157 contre les piquiers
italiens catholiques du joueur passif (DP) est : TQ
(AP) / 2* (DP) ce qui correspond au résultat du lancer
d’'un dé = 2 dans la colonne [>6] de la table des
combats. Le TQ du joueur protestant est réussi. Le
joueur catholique doit éliminer 2PdF - soit supprimer
l'unité de piquiers — mais, en qualité de DP, il a la
possibilité de substituer 1PdF par le recul d’une
ZG. Le pion est retourné (1) pour présenter Ueffectif
diminué.
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0 Le recul doit seffectuer en direction de sa LdR, &
savoir vers le bord nord de la carte. Si le recul vers
la LdR n’était pas possible, une perte supplémentaire
d’IPdF serait appliquée. Le recul en ZG 143 est
impossible car elle contient une unité ennemie mais
le recul dans la ZG 149 est possible. Il s’agit d’une
ZG (II) contenant deux unités amies ; la limite d’empilement dans cette ZG est de 3 unités, autorisant ainsi le recul des piquier
catholiques. Les piquiers catholiques peuvent reculer au travers d’une bordure en trait plein ou dans une ZG (II) mais ils sonf
automatiquement désorganisés sans réaliser de TQ. Comme la ZG occupée par le DP est laissée vacante, celle-ci peut étre occupée par® -
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les reitres protestants (AP) @ ainsi que par chaque unité en soutien, a savoir la seule unité de gendarmes @ En effet, les argoulets ng
peuvent avancer car ils n'ont pas participé au combat en n’apportant aucun modificateur lié au soutien.
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EXEMPLE 12 : Tir d’artillerie eexe : : et-lig velé)-(exemple3) (Carte jarnac)
Les exemples présentés ne sont pas forcement rencontrés lors des sénarios proposés, ils sont la pour illustrer les régles.
PAussi, cest la carte de jarnac avec les pions de Coutras (pour avoir des canons et des coulevrines)
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Séquence de combat des protestants (joueur actif)
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de gendarmes catholiques (DP).

DITE

Aucun modificateur n’est a appliquer
hpu FT qui est donc de 2. Le résultat du
ancer d’'un dé = 2 qui est égal au FT
odifié, les gendarmes catholiques sont
ésorganisés.

’ AN
@I

Pour le tir suivant :

DL

2) La couleuvrine protestante (AP)
située en ZG 307 pourrait tirer sur les
piquiers catholiques (DP) situés dans la
7G 308 a DAT de 1 ZG. On établit la liste
des modificateurs a appliquer au FT =1
e la couleuvrine.

23 A\
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N/
7ix

)Y 1€

« Soutien apporté par les chevau-légers
Bt +1 car la DAT =1

o Terrain : -1 car le DP occupe une ZG
1)

AN

a couleuvrine est désorganisée : -1

e modificateur total estde 1 - 1-1=-1.
e FT modifié est donc 0.

LT TIG

A

a couleuvrine n’a aucune chance de
oucher les piquiers catholiques.
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EXEMPLE 13 : Réorganisation (carte Saint-Denis)

Séquence de réorganisation du joueur protestant. (joueur actif)
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_test réussi_
Désorganisation | i G0 ﬂ

Terminée \
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es arquebusiers protestants situés en ZG 160 ne peuvent pas étre réorganisés car ils sont dans une ZdC ennemie exercée par les
chevau-légers catholiques en ZG 155.

A

es arquebusiers protestants situés en ZG 131 sont hors du rayon de commandement de 3 ZG de leur chef de colonne Genlis.
ependant, le lieutenant-général de 'armée protestante Condé qui est dans la méme ZG peut se substituer au chef de colonne en
aisant bénéficier de son FQ.

-
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e TQ est donc réalisé en prenant le FQ = 5 de Condé au lieu du FQ = 3 des arquebusiers. Le résultat du lancer d’'un dé = 4, le test est
éussi, I'unité n’est plus désorganisée, on enléve le marqueur DS.

DIT¢

A

es chevau-légers désorganisés situés dans la ZG 140 sont dans le rayon de commandement du Lieutenant-Général Condé et hors
Z.dC ennemie ; ils doivent réussir un TQ. Le résultat du lancer d’un dé = 6, le test échoue, les chevau-légers restent désorganisés.
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Par [e feu, [e Fer et (a Foi

EXEMPLE 14 Ordres et initiative (carte de Saint Denis)

DE(

Tour 7

Phase de cloture : Détermination de
Pinitiative

IC;;

S/

e
T,
‘-

Les ordres des chefs de colonnes du
joueur protestant ont les facteurs
d’initiatives suivants :

« Retraite pour la colonne Coligny : -2
o Décrochage pour la colonne Condé i
- el i
o Tenir pour la colonne Genlis : 0
 Attaque pour la colonne D’Andelot
12

D) TIG

\V4

La valeur d’initiative du protestant est
doncde:-2-1+0+2=-1

Considérons que les deux autres chefs
de colonnes du joueur catholique (hors
carte)ont lordre Réserve, la valeur
d’initiative du catholique est: 2 x 0 +
2 (ordre attaque de Montmorency) + 0
(ordre marche de Montpensier) =2  FESSEAEEE L e

(G

¢
D

0
A

DL

\V4

(G

Linitiative catholique 2 est supérietre |
a Dlinitiative protestante de -1 ;
I'initiative va au joueur catholique qui
commence la phase du tour suivant.

&N
\C

DL

W

K (&

Tour 8

Séquence de Commandement
Toutes les unités sont dans le rayon de commandement de leur chef.

e
CAD

)

DI(

Séquence d’ Ordres
Le joueur catholique souhaite modifier l'ordre du chef de colonne Montpensier de marche a attaque afin d’initier un combat apreg
mouvement. Le résultat du lancer d’'un dé + modificateur éventuel doit étre inférieur au FQ du chef de colonne qui est de 4. D’apreés
la Table 4, il n’y a aucun modificateur lié au changement d’ordre. Le résultat du lancer d’'un dé = 5 ; la modification échoue, I'ordrg
marche reste inchangé.

\V /2

LT LG

Séquence de Mouvement
La colonne de Montpensier effectue un mouvement ; les deux piquiers suisses bénéficient +2PM chacun, soit une capacité dq
mouvement de 5. Ils effectuent avec leur chef un mouvement de 4PM jusqu’en ZG 168 (ils n'ont pas assez de PM pour entrer en ZG{
167 qui nécessite 2PM a cause de la ZdC exercée par les unités protestantes.

Les gendarmes et arquebusiers catholiques en ZG 141 entrent dans la ZG 140.

X7
) N6
~ W,

Séquence de Réaction du joueur protestant
Le mouvement des gendarmes catholiques dans la ZG 141 vide et adjacente permet aux unités protestantes des ZG adjacente
d’effectuer une réaction.

L3

DA

Les conditions pour que les arquebusiers protestants de la ZG 132 effectuent une réaction sur les gendarmes catholiques qui viennen{(}
d’entrer en ZG 140 sont une LdV dégagée - ce qui est le cas, la bordure étant jaune - et réussir un TQ. Comme le chef de colonng
Coligny est dans la méme ZG que les arquebusiers, sont FQ peut étre utilisé pour réussir le TQ. Le résultat du lancer d’un dé = 4
auquel on ajoute + 2 (modificateur ajouté au résultat d'un TQ pour une unité ayant un ordre de retrait), soit un total de 6. Le TQ
échoue, le résultat de 6 étant supérieur au FQ = 5 de Coligny. Pas de tir de réaction.

=
) 1Y

Les conditions pour que les arquebusiers protestants de la ZG 148 effectuent une réaction sur les gendarmes catholiques qui viennen
d’entrer en ZG 140 sont une LdV dégagée - ce qui est le cas, la bordure étant jaune - et réussir un TQ. Comme le chef de colonn
Condé n’est pas dans la méme ZG que les arquebusiers, sont FQ ne peut étre utilisé pour réussir le TQ. Le résultat du lancer d’un d
=2 auquel on ajoute + 1 (modificateur ajouté au résultat d’'un TQ pour une unité ayant un ordre de décrochage), soit un total de 3
Le TQ réussit, le résultat de 3 étant égal au FQ = 3 des arquebusiers. On résout le tir de réaction, dans cet exemple, on considére qu’i
est sans effet.
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Par [e feu, [e Fer et (a Foi

S)1

EXEMPLE 14 Ordpres et initiative suite
Séquence de Combat

) 1 (

(0

A

Sgo; Q Combat N°1
9 il Il AP gendarmes / FC = 5 /
/ — Modificateur(s) = +2 (charge) - 1
Pl e (R (classe) + 1 (ordre attaque)
| DP arquebusiers / FC = 4 /
: Modificateur(s) = aucun
N Différentiel des FC = 3 Colonne de la
\ll / table des combats (3 ; 4]
I
I
I
I

A2
AL ‘.".
i,

7ix

) E(

AN
~

| {5

Lancer d'un dé =2

753
'S

Résultat AP = TQ : résultat du lancer
d’'un dé = 4 inférieur au FQ des
V| =) gendarmes, le test est réussi.

D (

) (L )

A

Résultat DP = 1*. Comme il y a un
astérisque *, on détermine si le CC
est éliminé ; le résultat du lancer d’un
dé = 3 + 1 (une unités d’arquebusiers
dans la ZG) qui est inférieur a 5. Le CC
Coligny est éliminé.

2
A,

&
L5

7iv

DTT¢

Modification liée a I'ordre pour le DP :
la perte d’1PdF est substituée par le
__________ recul de 2ZG en direction de sa LdR.
Les arquebusiers reculent dans la
ZG 131 puis hors-carte et sont donc
éliminés.

AN

1 (¢

753
'S

) (

2) Combat N°2

<V:’ AP gendarmes / FC = 5/ Modificateur(s) = +2 (charge) - 1 (classe) + 1 (ordre attaque) +2 (soutien apporté par les deux arquebusiers)
=lDP arquebusiers / FC = 4 / Modificateur(s) = +1 (soutien apporté par les chevau-légers)

e Différentiel des FC = 4 Colonne de la table des combats [3 ; 4]

B0l ancer d’'un dé =6

Résultat AP = rien
Résultat DP = TQ : résultat du lancer d’un dé = 4 supérieur au FQ des arquebusiers, l'unité est désorganisée.

B Combat N°3

AP arquebusiers / FC = 3/ Modificateur(s) = + 1 (ordre attaque)

DP arquebusiers / FC =4 / Modificateur(s) = +2 (ZG (II vs arquebusiers))

WDifférentiel des FC = -2 Colonne de la table des combats [-2 ; -1]

ancer d'un dé =3

Résultat AP = TQ : résultat du lancer d’'un dé = 1 inférieur au FQ des arquebusiers, le test est réussi.

Résultat DP = TQ : résultat du lancer d’un dé = 5 supérieur au FQ des arquebusiers, l'unité est désorganisée.

INB : pour une colonne ayant un ordre Tenir, le modificateur de -2 au résultat du lancer d’'un dé au TQ ne sapplique que pour une
Réaction et non pour un Combat.

4) Combat N°4

AP piquiers / FC = 3 / Modificateur(s) = +1 (classe) +1 (soutien) + 1 (ordre attaque)
DP arquebusiers / FC = 4 / Modificateur(s) = 42 (ZG (II vs piquiers)) +2 (bordure)
Différentiel des FC = -2 Colonne de la table des combats [-2 ; -1]

ancer d’'un dé =2

Résultat AP ='unité est désorganisée.
Résultat DP = l'unité est désorganisée.

o) Combat N°5

AP piquiers / FC = 3 / Modificateur(s) = +1 (classe) + 1 (ordre attaque)

DP arquebusiers / FC = 4 / Modificateur(s) = +2 (ZG (II) vs piquiers) -1 (désorganisée a lissue du combat N°4) -1 (attaque
_dbupplémentaire sur le méme DP)

Différentiel des FC = 1 Colonne de la table des combats [1 ; 2]

ancerdundé=>5

Résultat AP = rien

Résultat DP = TQ : les arquebusiers peuvent utiliser le FQ du chef de colonne Genlis FQ = 4 qui est dans la méme ZG et préférable a leur
Q = 3. Le résultat du lancer d’un dé = 5 supérieur au FQ de Genlis, 'unité est désorganisée pour la seconde fois. Elle perd donc 1 PdF, le
pion est retourné pour présenter le verso diminué. La perte d’1PdF suite & une seconde désorganisation ne peut pas étre substituée par un
ecul. Cette unité ayant pour ordre Tenir, aucune substitution liée a une perte de PdF ne peut étre substituée par un recul.
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in des combats de la phase du joueur catholique
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Par [e feu, [e Fer et (a Foi
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EXEMPLE 15 : Caracole (carte Jarnac)
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Phase du joueur catholique (joueur actif)
Séquence de mouvement

\V4

(&

Les reitres a plein effectif entrent dansla ZG 118 pour un cott de mouvement de 2PM (ZG (I) et ZdC exercée par les unités protestantes
en ZG 115 ou 208) puis entrent dans la ZG 114 pour un cotit de mouvement de 3PM (ZG(II) et ZdC des ZG 111, 115 ou 208). Ayan
dépensés 3PM ils doivent passer un TQ. Le résultat du lancer d’un dé = 4, le test est réussi.

&N
\C

Les reitres a effectif diminué entrent dans la ZG 118 pour un colt de mouvement de 2PM (ZG (I) et ZdC exercée par les unités
protestantes en ZG 115 ou 208) et restent dans celle-ci.

DL

W

Déclaration des caracoles pour les deux unités de reitres ; on place le marqueur approprié.

(¢

Séquence de réaction du joueur protestant
Comme les reitres viennent de se placer dans une ZG vide adjacente a une ZG occupée par plusieurs unités du joueur passif, ung
réaction est possible. Seul le tir de réaction est possible ; en effet, les gendarmes protestants ont une capacité de mouvement de 6§¢
inférieure a la capacité de mouvement de 8 des reitres ; recul et contre-charge sont impossibles.

O *’:
CAD

DI(

Résolution des tirs de réaction
(NB : un tir de réaction nest pas possible depuis la ZG 111 car une bordure marron - LdV bloquée - arrive au point de jonction entré
les ZG 111 et 114. Idem entre ZG 115 et 118).

S
A,

) £

@ Tir de réaction N°1
Arquebusiers en ZG 115 : TR vers la ZG 114. Le DP est 'unité d’arquebusiers et I'unité de reitres est 'AP. En effet, le joueur acti
est toujours considéré comme l’attaquant, méme lors d’une réaction du joueur passif. Le résultat du lancer d’'un dé = 2, le TQ des
arquebusiers est réussi et 'unité peut donc effectuer un TR

TR
\ G

DA(

w

Le modificateur pour PAP est le suivant :
o Différentiel de classe : +1 car A>D

(£

v

Le modificateur pour le DP est le suivant :
o Tir de réaction sur des reitres déclarant une caracole : +1

NG
TLT
‘-

Le différentiel des FC est : (6 +1) — (3 +1) = 3. Le combat est résolu dans la colonne [3 ; 4] de la table des combats. Le résultat du lancer
d’un dé est de 4 ; 'AP et DP doivent réaliser un TQ. Celui des reitres catholiques est réussi sur le résultat d’'un lancer d’'un dé = 4 ¢
celui des arquebusiers protestant échoue sur le résultat d’un lancer d’un dé = 6. Lunité d’arquebusiers est désorganisée, on place u
marqueur DS.

) | <v>!l!

@ Tir de réaction N°2
Arquebusiers en ZG 208 : TR vers la ZG 118. Le DP est 'unité d’arquebusiers et I'unité de reitres est ’AP. Le résultat du lancer d’u
dé =3 ,le TQ des arquebusiers est réussi et 'unité peut donc effectuer un TR

RN
\C

DA(

Le modificateur pour PAP est le suivant :
o Différentiel de classe : +1 car A>D

S
N 7

| {6

Le modificateur pour le DP est le suivant :
o Tir de réaction sur des reitres déclarant une caracole : +1
o Terrain : +1 (bordure en trait plein contre des reitres)
NB : un TR ne bénéficie pas de soutien.

NG
(TS

Le différentiel des FC est : (3 +1) - (3 +1 +1) = -2. Le combat est résolu dans la colonne [-2 ; -1] de la table des combats. Le résultat du lancer 3
d’un dé est de 5 ; AP doit réaliser un TQ. Le résultat d’un lancer d’un dé = 6, les reitres sont désorganisés, on place un marqueur DS
Comme l'unité de reitres est désorganisée a I'issue d’une réaction ennemie, alors la Caracole ne peut avoir lieu, le marqueur est retiré.
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Par [e feu, [e Fer et (a Foi

L2

EXEMPLE 15 : Caracole (carte Jarnac) (suite)
Béquence de Combats et résolution des caracoles du joueur catholique
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1) Résolution du 1" round de la caracole

Arquebusiers en ZG 115 : le DP est I'unité d’arquebusiers et 'unité de reitres est 'AP.

e modificateur pour PAP est le suivant :

« Différentiel de classe : +1 car A>D

e modificateur pour le DP est le suivant :

o Désorganisation: -1 Le différentiel des FC est : (6 +1) — (3 - 1) = 5. Le combat est résolu dans la colonne [5] de la table des
ombats. Le résultat du lancer d’un dé est de 1 ; AP doit réaliser un TQ et le DP perd 1 PdF. Le TQ des reitres catholiques est réussi
sur le résultat d’un lancer d’un dé = 2. Le joueur protestant peut substituer 1 PdF par le recul de 'unité vers sa LdR, soit le bord ouest
e la carte. Les arquebusiers reculent donc en ZG 111 qui est une ZG (II) entrainant une seconde désorganisation et donc la perte
H’1PdF et la suppression du marqueur DS (ce qui est préférable a perdre 1 PdF en restant dans la méme ZG avec un marqueur DS).
es argoulets restent dans la ZG car, n‘ayant pas participé au combat en tant que soutien, ils ne peuvent reculer ave le DP.
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2) Résolution du 2™ round de la caracole
e DP est Punité d’argoulets et 'unité de reitres est 'AP.
e modificateur pour PAP est le suivant :

.~

1) (

o Différentiel de classe : +1 car A>D

ucun modificateur pour le DP (ce n’est pas une attaque supplémentaire car le DP est différent pour ce 2" round. Si cela avait été les
hrquebusiers, ce malus de -1 aurait été appliqué au DP.

e différentiel des FC est : (6 +1) — 2 = 5. Le combat est résolu dans la colonne [5] de la table des combats. Le résultat du lancer d’'un
Hé est de 3 ; ’AP doit réaliser un TQ et le DP est désorganisé. Le TQ des reitres catholiques est réussi sur le résultat d’'un lancer d’un
Hé = 5. Lunité de reitres en ZG 118 pourrait attaquer mais ne le fait pas pour racourcir cet exemple.
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in des combats
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Par [e feu, [e Fer et (a Foi

EXEMPLE 16 : Enfants perdus (carte Saint-Denis)
Séquence de Mouvement du protestant(joueur actif )

Les arquebusiers en ZG 108 effectuent un mouvement en ZG
116 en dépensant 1PM. L'unité créée un détachement d’enfants
perdus pour un cotit supplémentaire de +1PM. On place un pion
EP (I) dans la ZG 116 ainsi quun marqueur EP (I) pour indiquer
que cette unité d’arquebusiers a créé un EP et identifier 'EP qui |
lui est rattaché. Les arquebusiers ont encore 2PM et continuent
leur mouvement en ZG 123 pour 1PM et créent un second pion
d’EP (II) ; on place un marqueur EP (II). Comme deux pions EP
ont été créés par la méme unité mere, celle-ci est diminuée d’1
PdF ; aucun autre EP ne peut étre crée par ces arquebusiers. Les
deux EP doivent rester dans des ZG adjacentes a celle de 'unité
mére d’arquebusiers ; un EP non adjacent a son unité mere a la
fin de la séquence de mouvement est éliminée.

{G
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Pour cet exemple, on considére que la phase de du joueur
protestant est finie et qu’il s’agit a présent de la phase du joueur
catholique.

Séquence de Mouvement du catholique(joueur actif )

Les gendarmes et chevau-légers entrent dans la ZG 117 pour u
cott de 2PM (1PM pour la ZG(I) +1PM pour la ZdC exercée pai
les unités protestantes en ZG 123 et ZG 108).

Les piquiers et arquebusiers de la ZG 109 entrent dans la ZG 101
pour un coat de 2PM (1PM pour la ZG(I) +1PM pour la Zd(
exercée par les arquebusiers protestants en ZG 108).

Séquence de Réaction du protestant (joueur passif)

les EP en ZG 105 reculent en ZG 107.

Comme la ZG 105 vient d’étre laissée libre d’unité par le joueuy
passif, elle est occupée par une ou deux unités du joueur actif.

Les EP en ZG 116 doivent réaliser un TQ pour pouvoir recules
face a de la cavalerie en ZG 117. Le résultat du lancer d’1 D6 es
de 5, supérieur a leur FQ ; le test échoue, les EP ne peuvent pas
reculer.

Séquence de Combat catholique (joueur actif )

Résolution du combat N°1
LAP est l'unité de piquiers catholiques, le DP est l'unité
d’arquebusiers protestants.

Le modificateur pour AP est le suivant :
« Différentiel de classe : +1 car C>D
o Soutien : +1 (lié aux arquebusiers catholiques)

Le modificateur pour le DP est le suivant :

e DS:-1

o Terrain : 42 (ZG (II)) contre un AP Piquiers
Le différentiel des FC est : (3 +1+1) — (4+2-1) = -2. Le combat est
résolu dansla colonne [-2; -1 ] de la table des combats. Le résultat
du lancer d’'un dé est de 2 ; 'AP et le DP sont désorganisés. On
place un marqueur DS sur AP et les arquebusiers protestants
subissent une seconde désorganisation ; I'unité perd donc 1 PdF
et le pion est retourné pour présenter la face diminuée, on enléve
donc le marqueur DS. Si PEP (III) réintegre son unité meére - les arquebusiers diminués, celle-ci restera a effectif diminué et elle ng
pourra plus créer d’autre EP.

Résolution du combat N°2
L’AP est I'unité de gendarmes catholiques, le DP est I'unité de chevau-légers protestants.
Aucun modificateur pour 'AP.

Le modificateur pour le DP est le suivant :
o Soutien : +1 (lié aux arquebusiers protestants, les EP n’apportent pas de soutien)

Le différentiel des FC est : 5 — (4+1) = 0. Le combat est résolu dans la colonne [0] de la table des combats. Le résultat du lancer d’u
dé est de 5 ; aucune conséquence pour ’AP et le DP.
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OTES DE CONCEPTIONS

NdC N°1 : une armée est constituée d’un corps de bataille,
d'une avant-garde et d’'une arriére-garde, encore appelée aile ou
plonne. Par simplification on utilisera le terme de colonne. Une
plonne peut, selon le scénario, ne représenter quun régiment.

NdCN°2 :le facteur de qualité représente le professionnalisme,
esprit de corps, l'efficacité d’une unité, la connaissance technique
u métier des armes, connaissance pratique du combat, du
ouvement sous le feu de 'ennemi, mais également son moral, la
onviction en sa force, en sa capacité de vaincre et en la justesse de
h cause, la croyance en ses chefs.

NdC N°3: chaque unité combattante posséde une particularité
| ui la distingue des autres unités ; c’est la mise en équation des
onnées militaires tactiques des unités du XVI¢ siecle.

A
<!'> e facteur de combat traduit les combats au contact de I'ennemi
E n employant des armes de taille et d’estoc et des armes a feu pour
1 infanterie, et des pistolets pour la cavalerie - ceux-ci sont tirés
resque «au toucher» de la cible - ainsi que les lances et les armes
lanches. Compte-tenu de la faible portée des armes a feu de
époque, notamment celle des arquebuses, soit 200 meétres, avec
ne létalité effective de 50 metres, la distance de tir se limite a la
G adjacente, sauf pour certaines piéces d’artillerie.

-

g

NdC N°4 : Cest la somme de plusieurs paramétres comme
ZO)

charisme, la valeur, la capacité d’entrainement - au sens
evaleresque. Sa présence influence directement le moral de
armée, par sa valeur, son charisme, son autorité, sa légitimité.
A Mxemple : Coligny, Saux-Tavannes, Condé, Navarre, etc.

Chef de colonne : sa présence n’a pas d’influence directe sur le
oral de 'armée. Il peut avoir une influence au niveau d’un corps

NdC N°5 : le mouvement de artillerie est lent, elle n’est pas

g¢ncore hippomobile mais tirée par des boeufs et dirigée par des

Vlls trés peu enclins a parcourir un champ de bataille. Dautre
QW . . « 7. ’ .

E art, une mise en batterie est fastidieuse et nécessite souvent des
!

avaux de terrassement. Ces deux facteurs limitent la mobilité
7dr le terrain lorsque le combat est engagé. On considére donc
\EAuelle est immobile tactiquement.

E

Pour faire face aux obstacles et la dispersion des hommes.
v 7

U ompte-tenu de la durée assez courte des engagements — de 2
|l 5 heures -, beaucoup de trainards ne peuvent rejoindre leur
s giment a temps pour combattre.

D)

1 NdC N°7 : il sagit d’'un espace géographique proche de
LJllunité exercant celle-ci dans lequel le mouvement de toute unité

&\ nemie est géné. La menace d’une réaction adverse entraine un
Wfhouvement prudent voir un arrét de mouvement dans l’attente

- j ‘une éventuelle réaction adverse.
R NdACN°8:au XVI¢Sieclele chef de corps ou méme le lieutenant-
général se trouve engagé tactiquement et humainement lors de la
Pataille pratiquement au méme titre que les soldats ; il charge,

Zgombat, et ne peut assumer que difficilement une fonction de
<*> pommandement en chef comme on peut le voir bien plus tard

S
E ans I'histoire militaire. Les ordres, une fois donnés au début de

NdC N°6 : la désorganisation traduit 'adaptation de la troupe
o

engagement, sont difficiles a modifier lors de la bataille.

NdC N°9 : ce rayon n’est pas une « ligne droite » virtuelle mais
n chemin par lequel passerait un cavalier (un messager pour
onner un ordre).

NdC N°10 : I'unité principale est considérée « en premiére
gne » pour attaquer ou défendre.
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NdC N°11 : la cavalerie lourde est munie de lances « charge
en haie » selon lexpression de I’époque. Lors d’'un combat la
lance est généralement brisée lors du premier contact et n’est pas
remplacée sur le champ de bataille. Une charge en haie ne peut
s’'improviser en défense ou en charge de réaction car elle nécessite
une longue préparation et une bonne organisation. En général,
Clest une des premieres actions de la cavalerie lourde pour rompre
la ligne ennemie, ce qui permet aussi de se séparer de cette arme
encombrante ...

NdC N°12 : la Renaissance est une période de transition
qui voit petit a petit décliner, d’'une part le role de la cavalerie
lourde a I'avantage de I'infanterie et d’autre part I’émergence du
feu face au choc. La pique étant toutefois toujours indispensable
pour se protéger de la cavalerie lourde ; cela donnera naissance
au Tercio, savante combinaison de la pique et du mousquet. Les
« phalanges » de piquiers ont dans leurs rangs une proportion
de plus en plus importante d’arquebusiers puis de mousquetaires.

NdC N°13 : l'attaque principale, la menace directe, induit une
défense adaptée. Cette défense adaptée peut étre pénalisante face
a une autre menace indirecte et bénéficier a I'attaquant principal.
Des piquiers en formation serrée pour faire face a la menace d’une
attaque de gendarmes seront une cible facile pour des arquebusiers
ou de lartillerie “tirant dans le tas”. Ainsi des associations
tactiques gendarmes avec artillerie (comme a Marignan contre
les Piquiers Suisses) donnent un avantage tactique appelé ici
Soutien. A la bataille de Cérisolles (1544) des arquebusiers sont
alternés avec des piquiers selon l'ordre de Blaise de Montluc. A
Coutras, les Protestants alternent cavalerie lourde et arquebusiers
pour briser la charge adverse. D’une fagon générale, le soutien
apporte un bonus lors d’une combinaison Choc et Feu.

NdC N°14 : les PV attribués au joueur Catholique pour
I’élimination d’unités protestantes et leurs chefs sont identiques
ou plus élevés pour une méme catégorie d’unités ou de grade. En
effet, en cette période de guerre civile, ’'autorité royale est bafouée
par des hommes considérés comme des traitres au Royaume. Les
Catholiques cherchent a détruire cette insurrection en éliminant
physiquement le plus de Protestants et notamment leurs chefs
- issus d’illustres familles — au contraire des Huguenots qui
préférent «ménager» leurs adversaires dans la mesure du
possible...pour préparer la paix et I'octroi de places de stretés
afin d’exercer leur culte en toute liberté.

NdC N°15 : un plan de bataille établi est difficile a changer
lorsque I'engagement a commencé. En plein chaos du combat,
lorsque le chef combat lui-méme, ses moyens de commandement
sont limités.

NdC N°16 : plus un joueur est agressif plus il a de chances de
conserver l'initiative. Si un adversaire reste sur la défensive ou
recule, cest 'opposant qui aura I'opportunité de saisir I'initiative.

NdC N°17 : afin de redonner de lefficacité aux charges
de cavalerie qui se brisaient sur les formations massives et
disciplinées d’infanterie, les Reitres allemands inventérent une
nouvelle tactique de combat utilisant arme a feu : la Caracole.
Elle consiste a refuser le contact direct et a créer un feu roulant,
mobile, contre les carrés massifs d’infanterie, en profitant de
la rapidité d’exécution propre a la cavalerie : les cavaliers sont
disposés sur plusieurs rangs ; le premier rang, arrivé a portée de
tir, tourne a gauche et fait feu sur ennemi, puis se replie derriére
en dernier rang pour recharger. Les rangs suivants font de méme.

La Caracole est un exercice risqué en ce sens que la formation
exécute un mouvement qui diminue sa cohésion.
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NOTES HISTORIQUES

Notes historiques sur les combattants et les armes des guerres de
religion.

Les gendarmes: C’estla cavalerie lourde par excellence, héritiere
delachevalerie féodale. Son moral est tres élevé et le maniement de
la lance portée a sa perfection. Les gendarmes sont enrégimentés
afin de canaliser leur fougue. Toutefois, ces combattants ne sont
plus adaptés aux nouvelles formes de combats. Leurs charges «en
haie» et leurs protections sont insuffisantes face aux armes a feu
et aux formations de piquiers serrés. Vers la fin de la guerre, ils
utilisent des pistolets.

Les chevau-légers : la différence avec un gendarme tient a
la présence d’une protection moindre, pour les hommes - un
% d’armure ou moins - et/ou pour les chevaux - absence de
caparagon. Il combat de la méme fagon que la gendarmerie, avec
une lance et une arme de taille ou d’estoc, au début des guerres
de religion. Vers la fin, 'emploi de pistolets se généralise, comme
pour les reitres ou les cuirassiers.

Les reitres : le cavalier mercenaire emblématique, originaire
d’Allemagne. Troupe trés professionnelle, trés recherchée et
chere. Le reitre est équipé d’un % d’armure, de longues bottes et
muni de pistolets placés dans des fontes. Soucieux de se préserver,
il évite la mélée avec I'adversaire en préférant décharger ses armes
a feu a distance. Il a développé une technique - la caracole - qui
permet aux premiers rangs de tirer puis de passer en dernier rang
par un mouvement de contournement pour recharger et laisser le
rang suivant tirer a son tour, etc.

Les cuirassiers : ils sont équipés comme des reitres mais
combattent différemment. IlIs chargent furieusement puis
déchargent leurs pistolets a bout portant, presque au toucher,
puis tirent I’épée. Clest pour cette raison que leur facteur de
combat est entre crochets - le fer - et non entre parentheéses - le
feu. La noblesse huguenote est embrigadée dans cette troupe qui
représente I’élite de 'armée huguenote, puis royale.

Les arquebusiers montés ou argoulets : Cest une troupe légére,
qui sert a éclairer 'armée et apporter un «appui feu» ponctuel.
Compte-tenu de 'encombrement d’une arquebuse, le tir est plus
efficace lorsque la troupe est démontée. Il est I'ancétre du dragon.

Les arquebusiers : ce type de combattant est désormais
enrégimenté et offre une puissance de feu importante mais a
courte distance. Bien que la portée effective d’'une arquebuse soit
d’environ 200m, son pouvoir létal n’est que d’une cinquantaine de
metres. Une décharge est donnée au dernier moment pour briser
une charge de cavalerie. A cette distance une cuirasse ne résiste
pas a Pimpact d’une balle.

Les arquebusiers combattants en «enfants perdus» : ce sont
des groupes d’arquebusiers détachés de leurs régiments pour
combattre en avant et profiter au maximum de la protection
du terrain. Choisis parmi les meilleurs hommes, leur moral est
généralement meilleur que le gros de la troupe et leur mouvement
facilité par un équipement moins encombrant pour la mission
ponctuelle qui leur est demandé.

Leur fonction est de harceler I'ennemi pour briser son élan. En
étant ainsi isolés ils sont tres vulnérables face a la cavalerie et
doivent étre au plus proche de leur unité d’origine.

Les piquiers suisses : les piquiers — héritiers des phalanges
grecques — sont de redoutables combattants qui regroupent
également dans leurs rangs des arquebusiers et des hallebardiers
pour briser les carrés ennemis une fois le contact établi. Ces
troupes sont trés prisées car elles ont fait leurs preuves sur de
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nombreux champs de batailles depuis la fin du X Ve siécle lors dd
guerres de Bourgogne et durant les guerres d’Italie.

Les lansquenets : troupes mercenaires d’origines allemande
ils sont les grands rivaux des piquiers suisses. A la différence d¢
Suisses, ils remplacent les hallebardiers — pour briser les rang$
ennemis — par des «joueurs d’épée» dont celle-ci fait 2m de long
Ces troupes aux habits et couleurs chamarrés ont été créées so
Charles Quint et se font un point d’honneur a montrer qu’ild
sont d’aussi bons combattants que leurs homologues suisses. L &
rencontres entre ces piquiers sont sans merci. %

Les autres piquiers, catholiques francais ou italiens : i m
n'ont pas le méme professionnalisme que les Allemands ou 14§z&3
Suisses. Ce sont des combattants permanents de 'armée roya i~
et on les retrouve dans les rangs catholiques durant toute cettel_]
période. Larmée protestante, composée majoritairement de no éﬁ’

P

professionnels, les a complétement exclus et remplacés par lg
arquebusiers, plus simples a équiper et & former.

La milice : comme son nom l'indique il sagit d’un group
hétérogeéne dans son armement mais homogene dans sa qualit

faible et encombrant soutien, souvent issus de faubourgs urbain
qui ne s’éloigne jamais de la protection bienveillante de sa ville dg
formation.

Les bouches a feu : le canon, la couleuvrine et autres calibreds
les appellations des piéces d’artillerie sont vastes, mais seules lg
piéces d’importances et ayant un impact sur le champ de bataillé
sont citées. Le canon est en bronze avec des boulets de fer, c’ef T
une arme encombrante qui se déplace peu ou pas sur un cham| Q*)
de bataille. Son poids, mais aussi l'origine civile des hommgd N
soccupant du charroi en sont la cause.

La portée efficace est au maximum de 1300m pour un canon g
de 900m pour une grande couleuvrine et sa cadence de tir assdj
faible. Une couleuvrine a un calibre plus petit que le canon, ave -
une portée et une efficacité encore moindre. Comme ces armes ;\i’
sont pas regroupées en batterie, leur effet sur le champ de batail m
=

est surtout psychologique.
RN
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