AIDE DE JEU - CHEVALERIE

Cette aide de jeu s’adresse plus précisemment aux joueurs peu a l'‘aise avec la langue de
Sakespeare et pourtant désireux de composer une armee intéressante.

Voici donc une description des points forts/faibles des listes “armies of chivalry” et les précisions
qu’il me semble indispensables de connaitre pour les tactiques de chacunes.

En premier lieu il faut s’arréter sur les régles spéciales qui sont spécifiques a ce livret. En effet leur
connaissance est nécessaire pour mieux apprécier le “sel” (certains diront le “cyanure”) de ces
armeées :

- LA PREMIERE CHARGE :

A premiére vu, comme ¢a, la possibilité de ne pouvoir avoir la charge féroce que sur la premiére
cible rencontrée semble trés pénalisante puisque, de fait, les chevaliers de ce bouquin ne seront
pas aussi performants que les normands et les croisés ... Cependant, cette restriction ne
s’applique pas face aux tirailleurs qui ne peuvent donc servir d’écran absorbeur! Du coup, on
retourne dans le shéma habituel ot les chevaliers doivent délivrer une bonne charge décisive sur
une unité en ordre serré bien choisie ... C’est leur boulot, c’est tout a fait historique, et ¢ca nous met
dans la téte du général de I’époque qui avait une chevalerie tellement lourde a déplacer qu’il ne
pouvait pas la dépenser sur des cibles secondaires. En fait, avec |'expérience, le probleme de la
“Premiere Charge” réside davantage dans l'impossibilité de garder la Charge Féroce sur un
adversaire qui recule en bon ordre ... il faut donc soit amoindrir I'adversaire avec le tir préalable, et
dans ce cas les listes ont tout ce qu’il faut, soit charger la cible avec suffisamment de chevaliers
pour empécher le recul en bon ordre ... et c’est possible, (si,si) je vous en parlerai souvent !

- LES VETERANS :

Fini la “lance molle” des charges de chevaliers ! Si dans une charge essentielle, vous jetez toute
une série de dés pourris pour toucher (allez, avouez, ¢a vous est arrivé !) vous relancez tout ... du
trés bon, un peu cher, mais trés bon !

- TROUPES EN ORDRE LACHE :

Nouvelle formation, tout simplement EXCELLENTE ! Pour résumer, vous restez en ordre serré mais
vous vous déplacez sans pénalité en terrain difficile ET vous changez gratuitement de formation a
la fin du mouvement .... Hmmm, c’est mieux que du “drilled” !! et la cavalerie peut aussi avoir la
compétence ...

En pratique, les troupes légére ainsi dotées peuvent tenir les terrains difficiles, border les flancs
des unités principales ou aller embéter I'adversaire chez lui ... du coup attention aux tirs ennemis
car vous étes en ordre serré, et vous n‘avez qu’l rang de bonus en résultat de combat ... mais on
ne peut pas tout avoir.

Un exemple : I'unité d’arbalétriers en “ordre lache” qui traverse un bois, exécute un 90° et s’aligne
en fin de mouvement pour tirer le tour qui suit ... désagréable !

- LES TIRAILLEURS MEDIEVAUX :

Une seule chose a savoir : Ils sont tous “couards” et ont peur des troupes formées... N’en
attendez rien et vous ne serez pas décgus.

- PHALANGE MEDIEVALE :

Les personnages et les cavaliers médiévaux peuvent charger les phalanges de front en perdant les
lances et en ayant -2 pour toucher ... Bon, la, une précision : S’il apparait que SEULES les
phalanges dites “médiévales” peuvent se faire charger par les cavaliers, je crois qu’il faut mieux
comprendre que “les cavaliers médiévaux peuvent charger les phalanges”. C’est plus conforme a

I'esprit et autorise le mixte des livrets en rencontre de tournoi.

Je vous vois penser “les cavaliers n‘ont aucune chance avec -2 pour toucher et avec 3 de force” ...

et bien détrompez vous, car une “Premiére Charge” conduite avec une chevalerie a 2+ de

sauvegarde a toutes les chances de faire 2 ou 3 pertes sans rien recevoir en retour (ben oui, Force

3 pour passer la save a 2+, faut pas réver qguand méme)... donc il ne reste que les rangs (3 pour
les piquiers, 1 pour les cavaliers) ... Ah ¢ca y est, vous avez un doute ?! ... et oui, si le piquier a
perdu 1 rang par le tir préalable, la chevalerie passe a travers !!! couic....
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- TIR DE MASSE MEDIEVAL :

Mine de rien, c’est un point de regle essentiel.

Le premier rang d’arbalétes de l'unité tire “plein pot” ou qu’il soit si la formation est appelée
“combinée”.

Les arcs et arbalétes légéres font pareils, avec la moitié des rangs qui suivent, et en se déplagant.
Donc les tireurs dans les unités lanciers-arbalétes sont protégés et pilonnent ... et les arcs longs
tirent en profondeur en se déplacant (aie!).

- NOUVELLES ARMURES :

Euh... En gros, les cavaliers a 2+ de save ont 6 pas de mouvement, et certains ont 2+ en combat
ou 3+ face aux tirs .... vous trouvez des fantassins a 3+ de sauvegarde, et le pavois qui augmente
la save de +2 est disponible partout (souvent avec armure légére donc donnant 4+ face aux tirs).
Rien de révolutionnaire ! Mais si les figurines ne sont pas représentatives, il va devenir tres difficile
de deviner la sauvegarde ...

- NOUVELLES ARMES :

arbaléte |légére = arc composite
hacquebutte = selon la portée force 4 ou 3 et perfore les armures trés facilement

- L'ARTILLERIE :

Tout a l'air de bien commencer en découvrant que ce ne sont plus de grandes cibles ...

Mais soyons franc, les canons sont médiocres et il est statistiquement impossible de finir la partie
sans autodestruction ... Si vous en utilisez, partez du principe que ce sont des points donnés a

I'adversaire et qu’ils sont la pour donner des frayeurs a la chevalerie, aux chariots ou aux
éléphants ennemis, c’est tout !

Par contre les canons multitubes, ou ribaudequins, utilisent un gabarit de “souffle” de force 4 (save

a -1) qui est propulsé vers l'adversaire. ¢a tire donc de prés, mais ... les rangs ou colonnes non
engagés en combat peuvent étre pris pour cible (amendement dispo sur le site GW et sur mes
feuilles récapitulatives), ce qui incite a ne JAMAIS dépasser un ribaudequin sans en avoir tué tous
ses servants ... Or c’est la seule piéce d‘artillerie a pouvoir tirer si on la charge ... potentiellement
trés dangereux !!

Abordons les listes a présent :

- ANGLAIS GUERRE DE 100 ANS :
(Etrange, étrange, pourquoi nos amis anglais commencent-ils avec cette liste ?)

2 versions, une armée “d’invasion” (bonnes troupes et bons tireurs) et une armée “locale” (daube
obligatoire) ... de toutes fagons c’est un minimum de 20-25% d’archers, mais curieusement sans
devoir dépasser 40-50% du budget ... finalement pas plus de 120 archers (BS 2 ou 3), c’est une
misere !

Certes ils peuvent se planquer derriére leurs pieux (posés lors du déploiement) ce qui annule les
bonus d’armes et la “Premiére Charge”, et ils ont tous I'Ordre Lache, mais avec un total de 80 tirs a
chaque tour, c’est loin d’étre suffisant pour empécher I'ennemi d’arriver, d’autant que les archers
risquent de souffrir des tirs ennemis (ils sont en ordre serré rappelez vous).

Le reste de l'armée doit donc contenir des chevaliers montés ou démontés et des lanciers ou
hallebardiers pour l'inévitable choc. Si I'adversaire est fort en chevalerie, jouez classique avec les
archers devant destinés a se faire massacrer si leur tir n’est pas assez précis, le reste de 'armée
attendant le signal pour charger tout ennemi qui arrivera a franchir les premiéres lignes.

Par contre, si I'adversaire a beaucoup de tireurs, les anglais vont devoir jouer offensif avec charge
de chevalerie et tout et tout ... Dans ce cas vous étes mal, car vous ne pourrez pas aligner plus d'1
seule unité moitié chevaliers, moitié hommes d’armes (ces derniers habillés légers et économiques
pour faire 4-4 ou 5-5) et 1 ou 2 unités des excellents Hobilars en Ordre Lache pour les couvrir. Mais
le probleme de cette armée réside dans le manque de tirailleurs qui vont manquer dans toute
tactique offensive.
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Notez qu’un évéque a pied ou a cheval rend “tenace” les chevaliers et fait retester la panique des
archers.

En résumé, une armée difficile a jouer offensive, mais qui est trop limitée en tireurs pour jouer bien
en défensif...

- ECOSSAIS :

L’'armée est composée de phalanges de piques ou de ... lances, a préférer sans la moindre armure,
ainsi que des highlanders dont la finesse de la tactique (bande guerriere + arme a 2 mains ou 2
armes) pourrait rebuter les amateurs de manoeuvres subtiles.

Tout ca est en ordre serré et seuls une trentaine de tirailleurs (arc court) peuvent absorber les tirs
d’en face. Par conséquent, vous n’avez pas le choix du jeu, et vos régiments doivent commencer a
au moins 40 figurines pour espérer finir la partie.

Si vous y tenez vous pouvez prendre des chevaliers, mais juste 1 unité pour avoir des armoiries a
peindre ... je vous inviterai a prendre plutdt des cavaliers en Ordre Lache pour protéger vos flancs
d’unités.

Bref, une armée simple pour un joueur simple.

- FRANCAIS GUERRE DE 100 ANS :

Hmmm quelle belle armée de chevalerie ! Au niveau esthétique c’est le Top ...

Gadget utile, I’'Oriflamme, qui immunise a la panique, mais dont la perte co(te cher !

Par contre, les chevaliers ont l'obligation de charger tous en méme temps quand ils ne chargent
pas “a vue” ... ce qui contraint a bien minuter ses charges afin d’éviter une catastrophe.

Un mot sur I'emploi des chevaliers :

La plupart du temps les bardes de chevaux sont optionnelles ce qui permet de gagner 1 pouce

de vitesse (2,5cm) au détriment d’1 point de sauvegarde (3+). C’est un choix difficile car entre
une chevalerie a 6” de vitesse et 2+ de save et une autre ayant 7” et 3+ de save, tout

dépend de l'adversaire, du terrain et de la malchance au dés ... je ne favorise donc pas une
école plutdt qu’une autre car les deux options sont parfaitement viables !Face a un adversaire

médiéval n‘oubliez cependant pas que la plupart des armes de tir font perdre 1 point de
sauvegarde (donc 4+ ou 3+ selon votre choix) ...

Enfin le probléme du recul en bon ordre adverse : Contre des paquets de 24 ou 32 fantassins,
vous n‘avez que le choix de mettre votre chevalerie par au moins 10-12 cavaliers, sur 2 rangs,
ou de mettre sur la méme cible plusieurs régiments de 6-8 cavaliers sur 2 rangs aussi.

Autre observation sur les listes de ce livret, la Lance de chevalerie est quasi toujours
optionnelle ... c’est curieux, mais a moins d’avoir la certitude d’affronter des pieux ou des
chariots, il n'y a aucune raison de se priver de +2 en force lors de la charge. De plus, les
chevaliers sont presque toujours disponibles a pied ... oubliez cette option! Avec 3” de vitesse

ils attendent l’adversaire qui aura de la chevalerie montée pour aller les chercher ... et les
écraser !

Donc en adaptant ces principes aux francgais, vous pouvez/devez mettre 1 rang d’écuyers plus
légerement équipés (de 27 a 37 pts) derriére vos chevaliers (de 31 a 39 pts). Les frangais ont en
plus une WS de 5, ce qui est loin d’étre superflu puisqu’opposés aux autres chevaliers et aux
troupes d’élite adverses, ils toucheront sur 3+ !!!!

Pourtant la liste francaise ne permet pas de composer une armée 100% cavalerie ... en effet les
minimas sont de 25% de cavaliers et 25% d‘infanterie. Il vous faut donc choisir entre mettre
I'accent sur la chevalerie et mettre le minimum en infanterie, ou d’augmenter suffisamment la part

3



de l'infanterie pour construire une excellente base de tir. Mettre trop peu de cavalerie n‘est pas
viable pour cette armée car l'infanterie ne comporte aucune (mais vraiment aucune) troupe de
choc.

Pour compléter vos 2, 3 ou 4 vagues de chevaliers (oui je sais ¢a parait impressionnant comme ¢a
. mais c’est mortel en fait !) quelques sergents montés en Ordre Lidche permettront de protéger
vos flanc trés efficacement.

L'infanterie est tout a fait correcte, mais trés spécialisée : Des tireurs tout partout ! de I'arbalétrier
génois pouvant étre combiné, ou pas, avec des pavoisiers, des arcs courts (BS2, les anglais ne
nous aiment pas, c’est s(ir désormais...) derriere des pieux, des hacquebuttes en tirailleurs et
jusqu’a 2 canons ... il y a assez pour clouer des archers anglais !!

Ne pas négliger quelques brigands en Ordre Lache pour le terrain difficile, et cette armée est
extremement efficace (si on arrive a contrdler la charge de cette bande de nobliots fanatiques et
indisciplinés).

Pour étre complet, des masses de paysans ou de phalanges écossaises non fiables peuvent
agrémenter le paysage.

- COMPAGNIES FRANCHES :

La liste fourre-tout par excellence avec des petits bouts d’anglois, de francois et de brigands.

La cavalerie est obligatoire et comporte des chevaliers moyens ou mauvais (si,si, ga existe) qui ne
peuvent pas se combiner entre eux, et des sergents en Ordre Lache ... Bof !

L’'infanterie, optionnelle et jusqu’a 50% du budget, est un ramassis d’archers anglais hors de prix
(soit disant pour pouvoir mieux combattre) et de mauvais génois (BS2). Les Bidets sont amusants
pour leur faculté a mélanger Ordre Lache et Fuite Feinte. Quand aux Brigands, ils ont peur des
chevaux (tiens des aztéques ?!) et ne valent pas mieux que les paysans qu’ils étaient. Les 2
canons ne sortent pas non plus du lot.

Une liste médiocre, pour joueur méritant !

- CONDOTTIERES ITALIENS :

Aaah Ma Doué, mama mia, quelle beauté, quelle sens de I'esthétique, des options pour chaque cité
italienne jouée, du brio, de l'allure...
Par contre pour la bataille c’est beaucoup moins émoustillant, jugez plut6t:

Chevaliers obligatoires mais sans possibilité d’alléger le rang arriére, juste 1 “petite” unité a WS5,
des masses de chevaliers “féodaux” (je dirais “paysans”) avec WS3 sans charge féroce, des
tirailleurs a cheval (vous savez, ceux qui ont peur de tout) et pour la seule cité de Venise des
Estradiots (le top du top en cavaliers légers) capables de tout faire avec un canasson (fuite feinte,
tir parthe, Ordre Lache).

L'infanterie ne serait pas mal du tout si elle n’était pas limitée a 50%, car vous pouvez avoir des
masses d’arbalétriers, des hacquebuttes (Milan seulement), des pavoisiers, des piquiers, des
hallebardiers (tenaces ou a 3+ de save) et 1 unité de spécialistes de l'ordre lache (M5, +2 rangs en
combat). En plus, les tirailleurs sont limités par le nombre de pavoisiers ou de piquiers, ce qui est
historiguement faux, mais bon ... les anglais n‘aiment pas les italiens non plus.

Heureusement, les Condottiéres ont le droit a 2 canons multitubes ! En batterie, ils interdisent tout
simplement lI'accés a un coin de la table.





















