MYCENIENS

CHRONOLOGIE

2600 avt JC a 1200 avt JC

rangeait en bataille ses compagnons autour du gran
Pélagon, d'Alastér, de Khromios, de Haimén et de Bias, prin
des peuples. Et il rangeait en avant les cavaliers, les chevau
les chars, et en arriere les fantassins braves et nombre
pour étre le rempart de la guerre, et les laches au milieu, afi
qgue chacun d'eux combattit forcément. Et il enseignait le
cavaliers, leur ordonnant de contenir les chevaux et de
point courir au hasard dans la mélée”
Homere, I'lliade

Voici un résumé des conflits dans lesquels les Mycéniens se sont
illustrés.

Il s’agit des principaux faits historiques que

“Nestor, I'harmonieux agoréte des Pyliens, qui animait egarchéologie et des récits écrits bien plus tard ont pu révéler. Les

ates ne sont malheureusement qu’indicatives.

avt JC : Invasion Acchéenne
pasteurs Achéens péneétrent en Gréce. Des qu'ils sont asse:
mbreux ils se livrent a la destruction de plusieurs Cités.
endant des siécles le pays est en proie a d'innombrables
uerres entre Cités.

1600 avt JC : Expansion Mycénienne
De nombreuses expéditions sont envoyées sur les cotes

d’Afriqgue du Nord, de Turquie, du Liban et de I'Adriatique.

La Gréce est un pays montagneux sur la majeure partie d
supercifie, entrecoupé de petites plaines. Les iles qui sont
nombreuses ont rarement d’eau potable. Depuis n'importe

point du territoire la mer n'est jamais bien loin. Comme le sol

difficile a cultiver, le pays est peu peuplé. L'étain quasi-inexist
doit étre importé pour faire du bronze. C’est donc autour
quelques rares zones privilégiées que la civilisation d
Mycénienne (Mycenes étant le centre le plus important) pr
son essor, sans toutefois négliger I'héritage apporté pal

civilisation Minoéenne. Ces grandes monarchies centralisg

connaissent I'écriture (appelée “linéaire A & B”), savent b
des palais et des cités fortifiées, et excellent dans la métallurgi
les arts.

A partir de -2000 les premiers grecs, les Achéens issus d1]1
branche indo-européenne, migrent en masse depuis les ster%e?

européennes situees entre les Carpathes et I'Oural. D'ab
pacifiguement,

puis par la force, ces pasteurs soumetfent

avt JC : Prise de la Créte

grande coalition parvient a prendre pied en Créte et
quiert I'lle entiére en profitant de la faiblesse de leur flotte en
tie détruite par un tremblemetnt de terre.

0 avt JC : Guerre de Troie _ _
coalition Achéenne s’empare de la ville et la détruit apres
succession de raids.

§§O avt JC : Guerres intestines
e

Royaumes Acchéens rentrent en conflit pour asseoir leur
‘omination territoriale et commerciale.

0 avt JC : Invasion des Peuples de la Mer _
colonies asiatiques subissent cette vague d'invasion. Cette
sion sonne le glas de la civilisation Mycénienne.

progressivement le pays. La Créte ne sera conquise qu’en -
a la méme période ou plusieurs tremblements de terre achév
de détruire cette brillante civilisation. Les Achéens, a l'origi
moins cultivés, voire barbares, mettront des siécles pour assi
ces cultures et imposer leur propre langue.

Durant toute cette période, Mycéniens et Achéens créeront
comptoirs sur les cotes asiatiques (Milet, Colophon, Tare
Sybaris et de nombreux autres). Ces implantations ne seron
toujours pacifiques comme en témoigne I'épisode de la guerr
Troie, en fait une opération de pillage de grande enver
destinée a mettre a sac une des villes les plus riche
méditerranée orientale.

La Grece Mycénienne est caractérisée par un éclatement polifi
en de nombreux Royaumes. Pourtant il est notable de rema
gue tous adoptent les mémes formes d’expressions artistig
culturelles, économigues et militaires. La civilisation Mycénien
est forte et influence tous ces Royaumes ainsi que leurs voi
Des villes comme Argos, Athénes, Pylos, Tirynthe et surt
Mycenes sont au coeur de cette civilisation.

ot

Le caractere guerrier de cette civilisation est trés marqué.

murs d’enceinte cyclopéens sont élevés autour de chaque

sauf en Créte ou la flotte est suffisamment puissante {
préserver, au moins un temps, I'lle d’'une invasion. Sa techni
maritime sera alors reprise partout en Gréce et permettra
Mycéniens d'étre présents sur les cotes méditerranéennes
I'Asie et de I'Afrique. Tous ces Royaumes Mycéniens sont dd
riches et finissent par attirer les convoitises.

(@]

Divisés par leurs guerres intestines, peut étre affaiblis par

événements climatiques ou des révoltes serviles, les Mycénigns
K|

n'arriveront pas a s'opposer a la grande vague migratoire du

nc

desun déséquilibre dans les rapports de force jusque la parfaitem

0
On(})RGANISATION

Les différentes Cités Mycéniennes sont autonomes.
lemationalisme n'existe pas, ni méme le sentiment d’appartenir

méme peuple. Pourtant une langue commune permet
eschanges. La société de la Cité tourne autour du Monar
e, absolu, souvent associé a une Divinité. Une Caste dirige
goccupe les différents rouages. Autour de la Cité, des pays
delibres et des esclaves essayent de tirer quelquechose des m
(g ressources que ce pays aride peut accorder. Comme la plu
gdles matieres premieres sont inexistantes, le commerce

rimordial et chaque Cité se doit d’avoir plusieurs voi

d’acheminement. Dés que la technologie maritime sera con
les expéditions commerciales seront nombreuses. La civilisal
UBVycénienne est trés orientée vers la mer. Des comptoirs si
€én Asie et en Afrique acheminent les marchandises.
eSEvidemment I'armée devient un des piliers de ce systeme c
faut garder les voies commerciales, établir souvent de haute |
sdes comptoirs malgré I'hostilité des populations locales. C’
t donc naturellement que les différentes Cités sont en concurr
et se font la guerre. La nécessité d'entourer les Cités de h
murs de protection s'impose trés vite. Seule la Créte est épar
par cette obligation car la flotte la plus puissante de |
- >Méditérranée est une garantie d'indépendance suffisante.
'teLes armées sont toujours soigneusement entretenues, les s
urparfaitement entrainés et payés. Il n'est pas anodin que
U€tablettes écrites qui nous soient parvenues aient été
UXcomptabilités précises des équipements militaires, notam

dédes chars.

/

La venue d'un nouveau peuple, les Achéens, tribus barb
ayant leur propre langue et leur propre écriture, va enclench

gquilibrés. Avec eux les Mycéniens d'origine vont établir |
o Mémes rapports que ceux qu'’ils entretiennent avec leurs voigi

siécle. Alors que les Peuples de la Mer déferlent en Asie, qug
Eoliens s'installent au Nord, ce sont les Doriens qui mette
bas les diverses Cités tandis que les Phéniciens prennent 3
compte la maitrise des mers. Il s’en suivra 4 siecles de régres
appelée les Ages Obscurs pendant laquelle la moitié de
population de Gréce s'éteint.

elle

freres ennemis. Mais les Achéens sont des pasteurs s
Chomades, et s'ils vont se sédentariser en absorbant la culf

Mycénienne, c’est quelquefois avec brutalité, en bons barb
BWu'ils sont, en razant les Cités qu'ils conquiérent. Partisans d’'u
I0lguerre moins policée, les Achéens ne vont pas s’embarrass
lascrupules et finiront par imposer leur langue et leur domination




COMPOSITION D’ARMEE REGLES SPECIALES

Votre armée s’inscrit dans l'une des 3 principales époquesGENERAUX ALLIES
Ere Mycénienne: Les Premiers Mycéniens n’avaient p - - . . . .
domestiqué le cheval et combattaient a pied. A l'apogée de ffque Cite Mycenienne qui envoie un contingent important se
civilisation, les Mycéniens, dont les nobles combattent désornj@ls Un€ obligation de garder le controle de ses troupes. Peu de

en s, 'subisent pression des Achéens. En fin de perlfes SoL Sifsament randes pour powvor lever Lne raie
les Achéens se sont rendu maitres de toute la Grece. : P

alliances, trahisons, diplomaties et intéréts économiques. _
Chaque armée doit donc avoir 1 Général d’Armée et au moins 1

Général Allié. Ce dernier doit commander au moins 1 unité
PREMIERS MYCENIENS d’Infanterie ou 1 unité de Chars Légers. Un Général Allié ne
(2600 avt JC a 1600 avt JC) peut bien sur commander que des troupes de sa “nationalité”

(Mycéniens ou Achéens). Toute unité sous son commandement

Personnages Le Général d’Armée est Mycénien. Il doit y avoifefuse de prendre en compte les avantages accordés par le
au moins 1 Général Allié Mycénien. L’Enseigne d’Armée e&€néral d’Armée et 'Enseigne d’Armée. Seul le Général Allié

autorisée. Tous les personnages sont & pied. est pris en compte par ses troupes. Par compte, une unité doit
tester aussi bien pour son Général Allié que pour le Général
Charrerie : Aucun char n’est autorisé. d’Armée si I'un d’entre eux venait a mourir en cours de partie.

Infanterie : Au moins 1/2 de la valeur en points de I'armée doit
étre dépensée pour des troupes choisies dans cette seesonARMURE DENDRIQUE

Achéens ne peuvent étre sélectionnés. Pendant plusieurs siécles les nobles qui combattaient sur des
rs légers portent une lourde armure de bronze faite de plagques
ulaires cousues sur du cuir, et protégeant des genoux
Jushau visage. Des cnémides pouvaient parfaire I'ensemble.
Cette armure trop lourde pour pouvoir courir permettait & un

piquier montédsur un (ihar d'utiliser ges deux mains pour appuyéer
, son coup, tandis que I’Armure Dendrique, ne présentant que des
MYCENIENS - AGE D'OR bords arrondis, pouvait aisément faire dévier la lance adverse. En
(1600 avt JC & 1300 avt JC) conséquence, les soldats en Armure Dendrique ont une

sauvegarde de base de 4+ (donc 3+ dans un char de guerre).

Personnages Le Général d’Armée est Mycénien. Il doit y avoir
au moins 1 Général Allié Mycénien ou Achéen. L’Enseigne
d’Armée est autorisée. Tous les personnages sont dansMigdR DE BOUCLIERS

Chars de Duel. Les énormes boucliers Mycéniens donnaient une telle protection
. . . : . face aux tirs ennemis qu'il était inutile de recourir a I'ajout d’'une
Charrerie : Au moins 1/4 de la valeur en points de 'armée dejielconque armure. A larrét, les boucliers se chevauchaient
étre dépensee pour des unités de Chars de Duel. procurant une barriére tout a fait hermétique aux projectiles et aux
. . . ., armes de combat ennemies.
Infanterie : Au moins 1/2 de la valeur en points de I'armée dqigs unités de Mycéniens peuvent se former en Mur de Boucliers
étre dépensée pour des troupes choisies dans cette section. ay fieu de se déplacer. Tant que l'unité reste ainsi, les tirs et les
I . . , . attaques ennemis subissent une pénalité de -1 pour toucher. Les
Auxiliaires : Jusqu'a 1/4 de la valeur en points de 'armée paif{,céniens bénéficient du Mur de Bouclier aussi longtemps
étre dépensée pour des troupes choisies dans cette section. quils restent a I'arrét et ne perdent pas un tour de corps a corps.

- N . var . _Cha
Aucxiliaires : Jusqu'a 1/5 de la valeur en points de I'armee p I_Il
étre dépensée pour des troupes choisies dans cette sectio
cavalerie ne peut étre sélectionnée.

ACHEENS PEINTURE DES MYCENIENS
(1400 avt JC & 1200 avt JC)

Personnages Le Général d’Armée est Achéen. Il doit y avoir 11
[

Les Mycéniens sont plutdt grands, minces et au teint mat. Leirs
chevaux bruns sont coupés courts ou longs voire trés longs ppur
les Crétois.
La plupart des soldats sont en pagne ou en jupe colorés.jla
- tunique, plus rare, est a manches courtes. Vous pouvez utilitar
toutes sortes de couleurs, blanc, gris, vert, rouge, pourpre, ble
Charrerie : Au moins 1/5 de la valeur en points de I'armée d@§t Toutes les armes sont en bronze. Les arcs sont fait de cornej Jes
étre dépensée pour des unités de Chars a Rail. pointes en os ou en bronze.
Les grands boucliers sont de deux types, en tour ou en hui} et

moins 1 Général Allié Achéen. L’'Enseigne d’Armée ne peut élfe
sélectionnée. Tous les personnages sont dans des Chars a R

Infanterie : Au moins 1/2 de la valeur en points de 'armée d¢ft Peuvent étre mixés dans les mémes unités. La surface extéripure
étre dépensée pour des troupes choisies dans cette sectio)] Lédisse apparaitre la peau de vache qui a servi a sa confectiqi,

Mycéniens ne peuvent étre sélectionnés ond blanc avec taches noires ou marrons. Le pourtour
' bouclier est coloré, souvent en bleu.

Auxiliai -3 '3 1/4 de | | ints de I p t Les casques sont fait d’os ou de corne cousu sur du cuir.
uxiliaires : Jusqua € la valeur en points de rarmee peYl | o5 chars sont faits de bois et de cuir et laissent apparaitre

étre dépensee pour des troupes choisies dans cette section. peaux de taureaux. Différents bois étant utilisés pour le
confection, vous pouvez varier les teintes de marrons. L'ajd
d’éléments colorés, notamment sur les roues est possible.
Les Achéens ayant acces aux mémes fournitures, les coulgurs
doivent étre les mémes.
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“E t Idoméneus, habile a lancer la pique, commandait les Creét

et ceux qui habitaient Kndssos et la forte Gorcyna, et les vill

populeuses de Lyktos, de Nfiletos, de Lykastos, de Phaistos e'I de Les Lybiens ont la peau tannée avec des cheveux teint en maIJ:)n
et t

0

Rhytién, et d'autres qui habitaient aussi la Crété aux c rouge et une plume d’autruche comme seul ornement sur la tgfe.
villes.“ lls portent une ceinture en textile tressé et une cape en cuir i

Homere, I'lliade peut étre bordée de liserés de couleurs. Leur seule arme estjne
épée en cuivre.




PERSONNAGES 0-1 PORTE ENSEIGNE D’ARMEE

M CCCT F R Pv | A Cd Pts

GENERAL MYCENIEN Enseignedarmée 4 4 4 4 3 2 4 2 8 78
Equipement : Arme a 1 main et armure Iégeére. Il peut avoir le

Pv. 1 A Cd Pts pouclier (+2pts). Il est soit dans un char léger dont le colt

Roi Mycénien 4 5 5 3 6 2 10 158 indiqué plus loin est pris dans le budget des personnages, soit
" - dans le méme char que celui du Général d’Armée faisant ainsi

Gene_ral Mycenien 4 5 R 5 4 ) 3 6 3 8 148 passer le nombre de membres d’équipage de 2 a 3 et baisser de

Equipement : Arme a 1 main, lance longue et Armurey capacité de déplacement du char (donc M7).

Dendrique. Il peut étre dans un char Iéger dont le codt indiqué

plus loin est pris dans le budget des personnages. S'il est a [Re@le Spéciale Enseigne d’armée.
il porte une arme a 1 main, une armure légére et un grand bouclier

(- 6pts). Certains chars de guerre Mycéniens ont été représentés avec 3
combattants dont I'un était visiblement un porte-enseigne.

M CCCT F R
4 3
3

Régle Spéciale Général d’armée.

L'armée est soit directement commandée par le Roi de la Cité,

soit par un Noble expérimenté désigné pour la circonstance'Ll'jﬂ
prestige du Roi est considérable et un culte lui est souvent re u'TACTIQUES
Les tactigues des Mycéniens vont évoluer sous l'influence fs
GENERAL ACHEEN Achéens. Au début il s'agit de vastes armées de fantassinsfqui
commencent les batailles sous des déluges de fléches tirésfpar
M CCCT F R Pv | A Cd Pts leurs arcs en os. Les fantassins parfaitement protégés derrierg e

" ) gigantesques boucliers en forme de tours progressent jusquiqu
General Acchéen 4 6 5 4 4 3 6 3 8 165 contact. S’en suit un choc bouclier contre bouclier ou celui q
Equipement : Arme a 1 main, lance jetée, bouclier et arm pousse le plus fort et parvient a déséquiliorer I'adversai
légere. Il peut s’équiper de javelots (+ 2pts). Il est dans un ¢haremporte la victoire.
Iéger a rail dont le colt indiqué plus loin est pris dans le budget R o 5 :
des personnages. En méme temps qu'arrivent les Achéens le cheval fait s
apparition, aussi bien en tant que monture individuelle que polir
tirer des chars trés résistants mais légers. La cavalerie
amener la mobilité stratégique, le char sera le symbole de
noblesse et de la mobilité tactique. Les chars de guerre déploygs
, , , sur les ailes ou devant l'infanterie si la place manque, vo|
Une armée Achéenne est commandée par un chef de glilrrehercher Iaffrontement avec la charrerie adverse. Engonc
renommé capable de s'imposer aux autres chefs, comme poljvaitomme des chevaliers médiévaux dans leurs lourdes armdres
I'étre Agamemnon. dendriques, les nobles essayent de se faire tomber de leurs chpars
a coups de pique. L'infanterie occupe traditionellement le cen
et cherche encore a enfoncer I'ennemi sous la pression. Res

O
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Régle Spéciale Général d’arméeSujet aux conditions de I
psychologie des Bandes Guerriéres 1 & 2.

0-4 GENERAUX MYCENIENS ALLIES boucliers en tours cétoient maintenant des boucliers en 8,
forme évasée de ce dernier et I'espace créé au niveau de [fon
resserrement permettent une véritable escrime du bouclierjet

o L M CCCT F R Pv I A Cd Pts I'utilisation insidieuse de I'épée. Mais cette fois, I'infanterie do

GénéralAliée 5 4 4 4 3 2 5 2 8 70 craindre d’étre débordée sur les ailes si les chars ennenfi

Equipement : Arme a 1 main, lance longue et Armurg €nfoncentleur propre charrerie.
ué

Dendrique. Il peut étre dans un char Iéger dont le codt indi dgvec les Achéens c’est aussi un nouveau style de combat quiffinit

- e

_plus loin est pris Q'a”S Ie. budget des personnages. Siil est a ““par s'imposer. Habitués au combat individuel, mieux équipgs
il porte une arme a 1 main, une armure légere et un grand boudlieloyr ce genre de face a face avec leurs cuirasses, leurs pdits
(- 6pts). boucliers et leurs lances légeéres, ils compensent leur manqui
discipline par la mobilité. Méme la charrerie est allégée po
Reégle Spéciale Général Allié. favoriser le mouvement. Or la Gréce est un pays essentiellenfgnt
accidenté ou les plaines sont rares. Fatalement ce mode jdge
Les Cités Mycéniennes s'alliaient fréquemment entre elles clurcombat s'imposera.
une opération militaire ponctuelle. F]

0-2 CHEFS ACHEENS ALLIES

M CCCT F R Pv I A Cd Pts
Chef Allié 5 5 4 4 3 2 5 2 7 65 “Que nul ne s'élance en avant des autres pojy
Equipement : Arme & 1 main, lance jetée, bouclier et armufp combattre les Troyens, et que nul ne recule, car v ﬁ

légére. Il peut s'équiper de javelots (+ 2pts). Il est dans un d(ll‘arserez sans force. Que le guerrier qui abandonnera

léger a rail dont le codt indiqué plus loin est pris dans le bucldetchar pour un autre combatte plutot de la pique, car
des personnages. sera pour le mieux, et c'est ainsi que les hommgs

anciens, qui ont eu ce courage et cette prudence, qn

Régle Spéciale :Général Allié. Sujet aux conditions de la| renverse les villes et les murailles. o
psychologie des Bandes Guerriéres 1 & 2. Homere, I'lliade

=3

Les tribus Achéennes se sont implantées progressivemert—er
Grece, s'alliant au gré de leurs intéréts pour finir par dominer
finalement tout le pays.




CHARRERIE ACHEENS

M CCCT F R Pv I A Cd Pts
CHARS DE DUEL GuerrierAchéen 5 3 3 3 3 1 3 1 6 10
M CCCT F R Pv | A Cd pts Equipement:Arme a1 main, lance jetée et bouclier. Peut porter

< une armure légére (+ 2pts) ou lourde (+ 3pts). Peut avoir des
Char Léger 8 4 4 3 4 1 4 2 8 42 javelots (+ 1pt).

Equipement : 1 conducteur équipé d’'une arme a 1 main dirige
les 2 chevaux nus. L'autre membre d'équipage en Armigegle Spéciale Infanterie légéreSujet aux conditions de la
Dendrique est armé d’une lance longue. psychologie des Bandes Guerrieres 1 & 2.

Reégle Spéciale Armure Dendrique. Les guerriers sont tous équipés d’une épée, d'un bouclier et
Les chars de duel ont été appelés ainsi puisque le role exclusi'dge lance. Certains portent une armure matelassée et des
ces combattants était de chercher I'engagement aveccmgmides de lin, d’autres une cuirasse et des cnemides de
charrerie ennemie pour un affrontement face a face en plefenze.

galop.

CHARS A RAIL AUXILIAIRES

M CCCT F R Pv | A Cd Pts
Char Léger 8 4 4 3 3 1 4 2 8 38
Equipement : 1 conducteur en armure légére et équipé d’uFl:éA‘VALERIE

arme a 1 main dirige les 2 chevaux nus. L'autre membre
d’équipage en armure légére et bouclier est armé d’'une lance M CCCT F R Pv | A Cd Pts
jetée et de javelots. Cavalier 8 4 3 3 3 1 3 1 7 17

N . . . . Equipement : Armé d’'une arme a 1 main et d'une lance jetée. Il
Regle Spéciale Sujet aux conditions de la psychologie dgseut avoir 'armure Iégére (+ 2pts) et des javelots (+ 1pt).
Bandes Guerriéres 1 & 2.

o L ) Régle Spéciale Cavalerie légére.

Les chars a rail sont appelés ainsi en raison de la nouvelle
architecture du véhicule, plus léger et sans armature, destingzicavalerie est présente trés tét, composée sans doute par la
pratiquer une nouvelle forme de combat, fait de mouvemaigslesse moins fortunée. Son réle a du, comme partout ailleurs,
rapides, d'esquive et de corps a corps soigneusement choisigrendre de I'importance au détriment des chars.

ESCLAVES & PAYSANS

INFANTERIE M CCCT F R Pv | A Cd Pts
Paysan 5 2 3 3 3 1 3 1 5 3
MYCENIENS Equipement : Arme improvisée et pierres (équivalent javelots a

portée de 4 pas). Peut remplacer les pierres par des javelots
M CCCT F R Pv I A Cd Pts (+1pt), par la fronde (+2pts) ou I'arc court (+ 1pt).
Guerrier Mycénien 4 3 3 3 3 1 3 1 7 9

Equipement : Arme & 1 main, pique et grand bouclier. Jusqui3€gdle Spéciale Tirailleurs.

1/4 des guerriers d'une unité peuvent étre équipés d'un arc . ) o i

composite (- 1pt) en remplacement de la pique et du bouclier. Un cortege de paysans et d'esclaves suivaient les armées en
campagne pour s'occuper du campement. De méme quand la

Reégle Spéciale Mur de BoucliersLes archers sont toujour<Cité €tait attaquée, ils avaient pour tache de défendre les

considérés tirant depuis le premier rang méme s'il ég{nparts. Nombreux étaient ceux quil étalent armes Unlquement

recommandé de les disposer derriére 1 ou 2 rangs de piquier§€lRierres.

ne peuvent étre visés ou combattus spécifiquement et doivent étre

pris comme perte proportionnellement (donc s'ils forment 1/4 de

I'effectif, 1 archer est retiré aprés que 3 autres guerriers solehBIENS

tombés).

M CCCT F R Pv | A Cd Pts

L'infanterie  Mycénienne était parfaitement entrainée. Légbien 5 3 3 3 3 1 3 1 5 5

guerriers placés en rangs serrés se protégeaient derriere leg ipement : Armes variées et rondache. Jusqua 1/4 des

enormes boucliers suspendus a I'épaule et maintenaient 1618 riers d'une unité peuvent étre équipés d'un arc composite
pigues de 4 métres des 2 mains. Les archers tiraient depui %ts)
es ’

rangs arrieres en restant soigneusement abrités par

premiers rangs. Reégle Spéciale infanterie légéreSujet aux conditions de la
psychologie des Bandes Guerrieres 1 & 2. Les archers sont
ARCHERS MYCENIENS toujours considérés tirant depuis le premier rang méme s'il est
recommandé de les disposer aléatoirement dans l'unité. Ils ne
M CCCT F R Pv I A Cd Pts peuvent étre visés ou combattus spécifiquement et doivent &tre
Archer 4 2 3 3 3 1 3 1 6 5 pris comme perte proportionnellement (donc s’ils forment 1/4 de
Equipement : Arme & 1 main et arc composite I'effectif, 1 archer est retiré aprés que 3 autres guerriers soient
' ' tombés).

Régle Spéciale Infanterie Iégere. . . s . e
L T R On est certain que des Lybiens ont été recrutés par les Crétois,
Les archers entrainés pouvaient étre trés nombreux dans Higs il est possible que d'autres villes en aient fait autant. Leur

armee Mycenienne. Ceux qui n'étaient pas avec les piquigspe servait a parer les fléches et les coups et s'assimile donc &
opéraient entre les unités ou sur le front de 'armeée. une rondache.



