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De nouvelles troupes ont été ajoutées dans ce 
supplément, même plus que dans le Liber Militum 
¢ŜǊŎƛƻǎ ŜǘΣ ŀŦƛƴ ŘΩŀƛŘŜǊ Ł ƭŜǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜǊ ƭŜǳǊǎ ǇǊƻŦƛƭǎΣ 
nous avons inclus de nouvelles règles spécifiques à 
ces types de troupes, il est conseillé de savoir 
lesquelles affectent ces nouvelles troupes ς ŎΩŜǎǘ 
aussi recommandé de savoir ce que peut faire 
ƭΩŜƴƴŜƳƛ ǎǳǊ ƭŜ ŎƘŀƳǇ ŘŜ ōŀǘŀƛƭƭŜ ǇƻǳǊ şǘǊŜ 
complétement préparé. 
 

 
Alliés 
Dans certaines listes 
incluent dans ce 
supplément, la 
ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ 
des régiments alliés 
ǇǊƻǾŜƴŀƴǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 
armées. Ces troupes 
alliées méritent de 
votre part tout le 
respect qui leur est 
due, excepté celui de 
votre Général en 

/ƘŜŦ ǉǳƛ ǎŜǊŀ ƛƴŎŀǇŀōƭŜ ŘΩƛƴǘŜǊŀƎƛǊ ŀǾŜŎΦ  
 
Embuscade 
tŀǊŦƻƛǎ ƭŜǎ ǘŜǊǊŀƛƴǎ ŀŎŎƛŘŜƴǘŞǎ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜǎ ŘΩŀŎŎŝǎ 
peuvent abriter des troupes qui pourront causer de 
sérieux problèmes aux armées traditionnelles. Les 
embuscades, l'ouverture soudaine du feu sur les 
formations ennemies pourrait reculer rapidement 
dans le cadre de leur plan préétabli dès que 
l'ennemi avance sur leurs positions. Les unités avec 
cette règle, incluant des troupes à pied, gagne la 
règle d'évasion tant qu'ils sont sur un terrain 
difficile, leur permettant d'essayer de fuir l'ennemi 
ǎŀƴǎ ŀǾƻƛǊ ōŜǎƻƛƴ ŘϥǳƴŜ ŎŀǊǘŜ ŘΩƻǊŘǊŜΦ 
 
Choragiew 
La cavalerie polonaise avait appris à se déplacer 
rapidement sur le champ de bataille, resserrant 
leurs rangs pour présenter une cible plus difficile à 
l'ennemi. Son but était de charger le plus 
rapidement possible, en ordre serré, de libérer 
toute sa puissance sur un seul point de la défense 
ennemie afin de franchir les lignes ennemies dès 
que possible. 
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Les unités montées qui 
ont la règle Choragiew 
et qui appartiennent 
au même régiment 
peuvent se rejoindre, 
soit lors du 
déploiement ou 
pendant la bataille 
pour créer une 
formation qui agit 
comme une seule 
unité. 
 
En utilisant un ordre 
« Ready » ou « Run », 

une unité de cavalerie peut déclarer en rejoindre 
une autre de son propre régiment en bougeant 
simplement au contact de la deuxième unité avec 
ǉǳΩƛƭ ǎƻǳƘŀƛǘŜ ǊŜƧƻƛƴŘǊŜ Ŝǘ ŦƻǊƳŜǊ ǳƴŜ /ƘƻǊŀƎƛŜǿΦ 
[ΩǳƴƛǘŞ Ŝǎǘ ǇƭŀŎŞŜ ƛƳƳŞŘƛŀǘŜƳŜƴǘ ŘŜǊǊƛŝǊŜ ƭΩǳƴƛǘŞ 
ou les unités que vous voulez former, ainsi jointe 
ŜƭƭŜ ŦƻǊƳŜ ǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ǳƴƛǘŞΦ ¢ƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǳƴƛǘŞǎ ŘΩǳƴ 
même régiment peuvent ainsi se rejoindre. La 
/ƘƻǊŀƎƛŜǿ ŦƻǊƳŜ ǳƴŜ ŎƻƭƻƴƴŜ ŘΩǳƴƛǘŞǎ ǉǳƛ 
opèreront comme une seule unité de cavalerie aussi 
ƭƻƴƎǘŜƳǇǎ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǊŜǎǘŜǊƻƴǘ ƧƻƛƴǘŜǎΦ 
 
Les unités désordonnées ne peuvent pas former de 
Choragiew, mais elles peuvent se former si elles ont 
ŘŜǎ ƳŀǊǉǳŜǳǊǎ ŘΩǳǎǳǊŜΣ Ŝǘ ƳşƳŜ ǎƛ ŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘ 
épuisées. [ΩǳƴƛǘŞ ƻǳ ƭŜǎ ǳƴƛǘŞǎ ŦƻǊƳŀƴǘ ǳƴŜ 
/ƘƻǊŀƎƛŜǿ ǇŜǊŘŜƴǘ ƭŜǳǊ ŎŀǊǘŜ ŘΩƻǊŘǊŜ ǎƛ ŜƭƭŜǎ Ŝƴ 
avaient encore une. Former une Choragiew ne peut 
pas être utiliser pour déplacer une unité 2 fois 
durant le même ǘƻǳǊΦ [Ŝǎ ǳƴƛǘŞǎ ŘΩǳƴŜ /ƘƻǊŀƎƛŜǿ 
ŀƧƻǳǘŜƴǘ ƭŜǳǊǎ ƳŀǊǉǳŜǳǊǎ ŘΩǳǎǳǊŜΦ vǳŀƴŘ ǳƴŜ ǳƴƛǘŞ 

ǊŜƧƻƛƴǘ ǳƴŜ /ƘƻǊŀƎƛŜǿΣ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƳŀǊǉǳŜǳǊǎ ŘΩǳǎǳǊŜ 
sont additionnés en un seul groupe. Cela pourrait 
finir par détruire une des unités, mais il est possible 
que le joueur, en pleine bataille, sache sacrifier des 
unités individuelles affaiblies afin de créer une 
formation puissante. 
 
Une Choragiew perd une de ses unités quand la 
ǎƻƳƳŜ ŘŜǎ ƳŀǊǉǳŜǳǊǎ ŘΩǳǎǳǊŜ όм ƳŀǊǉǳŜǳǊ ŞƎŀƭŜ м 
Ǉƻƛƴǘ ŘΩǳǎǳǊŜύ ŜȄŎŞŘŀƴǘ ǎŀ ǾŀƭŜǳǊ ŘŜ {ǘŀƳƛƴŀ Řǳ 
type ŘΩǳƴƛǘŞǎ ǉǳƛ ƭŀ ŦƻǊƳŜΦ 5ŀƴǎ ŎŜ ŎŀǎΣ ƭΩǳƴƛǘŞ Ł 
ƭΩŀǊǊƛŝǊŜ Ŝǎǘ ǊŜǘƛǊŞŜΦ Φ vǳŀƴŘ ƭΩǳƴƛǘŞ Ŝǎǘ ǇŜǊŘǳŜΣ 
autant de marqueurs d'usure que la valeur 
d'endurance de l'unité plus un (endurance + 1) sont 
supprimés. 
tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ǳƴŜ /ƘƻǊŀƎƛŜǿ ŘΩǳƴƛǘŞǎ ŀǾŜŎ о ŘŜ 
Stamina ŀ р ƳŀǊǉǳŜǳǊ ŘΩǳǎǳǊŜΦ 9ƴǎǳƛǘŜΣ ƴƻǳǎ ŘŜǾƻƴǎ 
retirer une unité et le Choragiew ne conservera 
qu'un seul marqueur d'usure. 
 
Une Choragiew combat toujours avec le profil de 
ƭΩǳƴƛǘŞ Ł ƭΩŀǾŀƴǘ ŘŜ ǎƻƴ ŦǊƻƴǘΦ [Ŝǎ ŎƘŀǊƎŜǎ ŘŜǎ 
Choragiew peuvent être particulièrement 
dévastatrices, parce que si elle gagne la mêlée dans 
laquelle elle charge, il provoque automatiquement 
un point d'usure supplémentaire sur son ennemi 
pour chaque unité supplémentaire au-dessus de 
celle qui fait partie du Choragiew. 
 
{ƛ ǳƴŜ ǳƴƛǘŞ ǾŜǳǘ ǉǳƛǘǘŜǊ ǳƴŜ /ƘƻǊŀƎƛŜǿΣ ŎΩŜǎǘ 
annoncé durant la phase de planification. Une carte 
ŘΩƻǊŘǊŜ Ŝǎǘ ǇƭŀŎŞŜ Ł ŎƾǘŞ ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ǳƴƛǘŞ ǉǳi veut 
ǎŜ ŘŞǘŀŎƘŜǊ ŘŜ ƭŀ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴΦ /ŜǘǘŜ ŎŀǊǘŜ ŘΩƻǊŘǊŜ Řƻƛǘ 
être un « Ready » ou un « Run ηΦ [ΩǳƴƛǘŞ ǉǳƛ ǉǳƛǘǘŜ 
ƳŜǎǳǊŜ ǎƻƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ Ł ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ƭΩǳƴ ŘŜǎ ŎŜƴǘǊŜǎΦ 
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Frénétique (frenzied) 
Certaines troupes ont la capacité de nourrir leur 
ŜǎǇǊƛǘ Řŀƴǎ ƭΩǳƭǘǊŀ ǾƛƻƭŜƴŎŜ ŘŜ ƭŀ ōŀǘŀƛƭƭŜΣ ŀǳǎǎƛ ŜƭƭŜǎ 
perdent leur contrôle si elles sont conduites par un 
ǎǳǊǇƭǳǎ ŘΩŜƴǘƘƻǳǎƛŀǎƳŜΦ ¦ƴŜ ǳƴƛǘŞ ŀǾŜŎ ŎŜǘǘŜ ǊŝƎƭŜ 
qui détruit une unité au corps à corps fait 
immédiatement ǳƴ ǘŜǎǘ ŘΩƻǊŘǊŜΦ {ƛ ƭŜ ǘŜǎǘ Ŝǎǘ ǊŞǳǎǎƛΣ 
ǳƴ ƳŀǊǉǳŜǳǊ ŘΩǳǎǳǊŜ Ŝǎǘ ǊŜǘƛǊŞ ŘŜ ƭΩǳƴƛǘŞ ǾƛŎǘƻǊƛŜǳǎŜ 
ǎƛ ŜƭƭŜ Ŝƴ ŀ ŀǳ Ƴƻƛƴǎ ǳƴΣ ƳşƳŜ ǎƛ ŜƭƭŜǎ ƴΩŜƴ ƻƴǘ 
ǉǳΩǳƴΦ {ƛ ƭŜ ǘŜǎǘ Ŝǎǘ ǊŀǘŞΣ ŎŜƭŀ ǎƛƎƴƛŦƛŜ ǉǳŜ ŎŜǊǘŀƛƴǎ 
hommes de l'unité victorieuse ont participé à une 
action incontrôlée et frénétique contre des ennemis 
survivants, de sorte que non seulement l'unité 
n'enlève pas un marqueur d'usure, mais qu'elle 
devient également désordonnée. 
 
Harceler (Harasser) 
Héritiers des anciennes tribus des steppes, les 
armées montées de ƭΩ9ǎǘ ƳŀƛǘǊƛǎŀƛŜƴǘ ƭŜǎ ǘŀŎǘƛǉǳŜǎ 
de harcèlement, tirant et feignant la retraite. Une 
unité avec cette règle peut utiliser des arcs comme 
réaction. 
 
5Ŝ ǇƭǳǎΣ ƘŀǊŎŜƭŜǊ ƭΩŜƴƴŜƳƛ ǇŜǳǘ ŀƧƻǳǘŜǊ ǳƴŜ ŦǳƛǘŜ 
ǉǳŀƴŘ ŜƭƭŜ ǘƛǊŜ Ŝƴ ǊŞŀŎǘƛƻƴΦ ¦ƴŜ ŎŀǊǘŜ ŘΩƻǊŘǊŜ ŘŜ ǘƛǊ 
est ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ ǇƻǳǊ ŎŜƭŀΦ [ΩǳƴƛǘŞ ǘƛǊŜ Ǉǳƛǎ ǎΩŜƴŦǳƛǘ 
ŎƻƳƳŜ ǎƛ ŜƭƭŜ ŀǾŀƛǘ ǳƴŜ ŎŀǊǘŜ ŘΩƻǊŘǊŜ ζ Run ». Un 
ǎƛƳǇƭŜ ǘŜǎǘ ŘΩƻǊŘǊŜ Ŝǎǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ ǇƻǳǊ ŜŦŦŜŎǘǳŜǊ 
une réaction complète de tir et de fuite. 
 
{ƛ ŘŜǎ ŀǊƳŜǎ Ł ŦŜǳ ǎƻƴǘ ǳǘƛƭƛǎŞŜΣ ƭΩǳƴƛǘŞ ƴŜ ōŞƴŞŦƛŎƛŜ 
Ǉŀǎ ŘŜ ƭΩaugmentation de la valeur de tir donnée par 
ǳƴŜ ŎŀǊǘŜ ŘΩƻǊŘǊŜ ŘŜ ǘƛǊ ǉǳŀƴŘ ŜƭƭŜ ǊŞŀƎƛǘΣ Ł Ƴƻƛƴǎ 
que, avant de tirer, elle choisisse de ne pas 
s'échapper après. 
 

Cavalerie Lourde :  
Cette unité de cavalerie, en raison de son poids, 
manque de la mobilité des autres troupes montées. 
Elle ne peut utiliser la règle d'évasion que pour 
échapper à l'infanterie, mais elle peut toujours 
échapper aux troupes montées ennemies en 
utilisant une carte Ordre de « Run » si cet ordre le 
permet. 
 
De plus, à ceci, une unité de cavalerie avec la règle 
cavalerie lourde perd la règle de mobilité. 
 
Horde 
Certaines armées de ce livre, comme les Tatars ou 
les Cosaques, peuvent aligner sur le champ de 
ōŀǘŀƛƭƭŜ ŘŜǎ ŜǎǎŀƛƳ ŘΩǳƴƛǘŞǎ ƭŞƎŝǊŜǎ ǉǳƛ ŜǎǎŀƛŜǊƻƴǘ 
de submerger leurs ennemies avec la quantité 
plutôt que la qualité. 
 
Les armées avec cette règle peuvent activer 2 unités 
ŀǳ ƭƛŜǳ ŘΩǳƴŜ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭŜǳǊ ǘƻǳǊ ŘΩŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴΦ 
[ΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ Ŝǎǘ ǎΩƛƭ ƴŜ ǊŜǎǘŜ ǉǳΩǳƴŜ ǎŜǳƭŜ ǳƴƛǘŞ ŀ 
activer. 
 
Forteresse mobile :  
Laager, Wagenburg, ou chariot de guerre et de 
lourds chariots armurés, étaient relativement 
ŎƻƳƳǳƴ Řŀƴǎ ƭΩ9ǎǘ ŘŜ ƭΩ9ǳǊƻǇŜΦ /ŜǊǘŀƛƴŜǎ ŀǊƳŞŜǎ 
apprirent a les déployer comme des défenses de 
fortunes quand elles étaient attaquées. Les 
Cosaques devinrent des maitres de cette tactique, 
ǉǳΩƛƭǎ ŀppelaient « Tabor ». 
 
tƻǳǊ ǊŜǇƻǳǎǎŜǊ ƭŜǎ ƘƻǊŘŜǎ ŘŜǎ ǎǘŜǇǇŜǎΣ ƭΩŀǊƳŞŜ 
Russes développa un système de fortifications 
mobiles appelé Gulgay-DƻǊƻŘΦ /ΩŞǘŀƛǘ ŘŜ ƎǊŀƴŘǎ 
murs en bois qui étaient utilisés montés sur des 
roues pour faciliter leurs déplacements, destinés à 
ƭŀ ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴŦŀƴǘŜǊƛŜΦ 
 
Une unité avec la règle Forteresse mobile peut 
quitter la protection quand elle le décide. Les 
éléments utilisés pour représenter ces défenses 
ǎƻƴǘ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ǊŜǘƛǊŞ ŘŜ ƭŀ ǘŀōƭŜ Ŝǘ ƭΩǳƴƛǘŞ ǇŜǳǘ 
être activée normalement. Une fois les défenses des 
forteresses mobiles sont abandonnées, elles sont 
perdues et aucune autre unité ne peut en bénéficier 
encore. 
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¢ŀƴǘ ǉǳΩǳƴŜ ǳƴƛǘŞ Ŝǎǘ ŞǉǳƛǇŞŜ ŘŜ ŦƻǊǘŜǊŜǎǎŜ ƳƻōƛƭŜΣ 
elle souffre des pénalités suivantes : 
 
ü 9ƭƭŜ ƴŜ ǇŜǳǘ Ǉŀǎ ŎƘŀƴƎŜǊ ŘΩƻǊƛŜƴǘŀǘƛƻƴ 
ü 9ƭƭŜ ƴŜ ǇŜǳǘ Ǉŀǎ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ŘΩƻǊŘǊŜ ŘΩŀǎǎŀǳǘ 
ü Sa vitesse est de 2 

 
En retour elle bénéficie des règles suivantes : 
 
ü Si elle reçoit une charge de cavalerie sur son 
ŦǊƻƴǘΣ ƭΩŜƴƴŜƳƛ ǎƻǳŦŦǊŜ ŘΩǳƴŜ ǊŞŘǳŎǘƛƻƴ Řŀƴǎ 
sa valeur de mêlée. 

ü Sa valeur de courage est augmentée pour 
résister aux dommages dû aux salves 

ü Elle peut être déployée en tant que 
forteresse fixe (voir plus loin) 

 
Une unité avec une forteresse mobile qui perd une 
mêlée est retirée : ƭΩǳƴƛǘŞ ŀǘǘŀǉǳŀƴǘŜ Řƻƛǘ ǎŜ 
désengagerΦ {ƛ ƭΩǳƴƛǘŞ Řŀƴǎ ǳƴŜ ŦƻǊǘŜǊŜǎǎŜ ƳƻōƛƭŜ 
retraite, elle laisse derrière elle ses défenses, 
perdant la règle forteresse mobile pour le reste de 
la partie. 

 
Forteresse fixe  
{ƛ Ǉƭǳǎ ŘΩǳƴŜ ǳƴƛǘŞ ŘΩǳƴ ƳşƳŜ ǊŞƎƛƳŜƴǘ ƻƴǘ ƭŀ règle 
forteresse mobile, des options et équipements 
identiques, elles peuvent être déployées en 
ŦƻǊǘŜǊŜǎǎŜ ŦƛȄŜΦ ! ƭΩƛƴǾŜǊǎŜ ŘŜǎ ŦƻǊǘŜǊŜǎǎŜǎ ƳƻōƛƭŜǎΣ 
les unités dans une forteresse fixe ne sont pas 
capables de quitter leurs défenses et doivent tenir 
leur pƻǎƛǘƛƻƴ ǘŀƴǘ ǉǳΩŜƭƭŜ ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ŘŞŎƛŘŞŜǎ ŘŜ ǎŜ 
déployer. 
 
¦ƴŜ ǳƴƛǘŞ ŘΩŀǊǘƛƭƭŜǊƛŜ ŀǾŜŎ ƭŀ ǊŝƎƭŜ ŦƻǊǘƛŦƛŞŜ Ŝǘ ǉǳƛ 
ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǳƴŜ ƎǊŀƴŘŜ ōŀǘǘŜǊƛŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ŀƧƻǳǘŞŜ Ł 
une forteresse fixe. Elle sera de la même manière 
une artillerie régimentaire. 
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Les unités sont déployées alignées et au contact, 
essayant de former un carré autant que leurs bases 
le permettent. Leur orientation est sans importance 
ǇǳƛǎǉǳΩŜƭƭŜǎ ŘŜǾƛŜƴƴŜƴǘ ǳƴŜ ǎŜǳƭŜ ǳƴƛǘŞ ǉǳƛ ƴΩŀ Ǉŀǎ 
ŘŜ ŎƾǘŞ ƻǳ ŘΩŀǊǊƛŝǊŜΦ /Ŝǎ ǳƴƛǘŞǎ ƴŜ ǇŜǳǾŜƴǘ Ǉŀǎ 
ōƻǳƎŜǊ ǉǳΩƛƳǇƻǊǘŜ ƭŜǎ ŎƛǊŎƻƴǎǘŀƴŎŜǎΣ ƴŜ ǇŜǳǾŜƴǘ 
Ǉŀǎ ŎƘŀƴƎŜǊ ŘΩƻǊƛŜƴǘŀǘƛƻƴ ƻǳ ŎƘŀǊƎŜǊ ǳƴ ŜƴƴŜƳƛΦ 
 
Ordre lâche (open order) 
Une unité avec cette règle a tendance à bouger et à 
se battre dans une formation souple et confortable. 
/Ŝǎ ǳƴƛǘŞǎ ƴŜ ǎƻǳŦŦǊŜƴǘ Ǉŀǎ ŘΩǳƴŜ ǊŞŘǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŜǳǊ 
valeur de courage quand elles sont désordonnées et 
ǘƛǊŜƴǘ ǎǳǊ ǳƴ ŜƴƴŜƳƛ ōƛŜƴ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻǳŦŦǊƛǊƻƴǘ ŘΩǳƴŜ 
ǊŞŘǳŎǘƛƻƴ Ŝƴ ƳşƭŞŜ ŎƻƳƳŜ ŘΩƘŀōƛǘǳŘŜΦ 
De plus, les unités avec cette règle peuvent 
ǎΩƛƴǘŜǊǇŞƴŞǘǊŜǊ ƭŜǎ ǳƴŜǎ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ǘŀƴǘ ǉǳŜ ƭŜǳǊ 
ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŞǾƛǘŜǊ ǳƴŜ ǎǳǇŜǊǇƻǎƛǘƛƻƴ Ł ƭŀ 
ŦƛƴΦ /ŜǘǘŜ ƛƴǘŜǊǇŞƴŞǘǊŀǘƛƻƴ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǉǳŀƴŘ 
une unité est emmêlée dans un assaut ou fait un 
mouvement involontaire comme une fuite. Les seuls 
mouvements autorisés sont ceux effectués par une 
ŎŀǊǘŜ ŘΩƻǊŘǊŜ ζ Ready » ou « Run ». 
 
 
 
 

Avant-garde : 
Les unités avec cette règle peuvent bouger avant le 
début de la bataille. Juste avant le 1er tour, même 
avant la phase de planification. Les joueurs avec des 
ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǾŀƴǘ-ƎŀǊŘŜ ŀƴƴƻƴŎŜƴǘ ǉǳΩƛƭǎ ǾŜǳƭŜƴǘ ŦŀƛǊŜ 
ǳƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ŘΩŀǾŀƴǘ-garde. Si les 2 joueurs ont 
ŘŜǎ ǳƴƛǘŞǎ ŀǾŜŎ ŎŜǘǘŜ ǊŝƎƭŜΣ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜǎ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ 
ǎŜǊŀ ŘŞŎƛŘŞ ǇŀǊ ǳƴ ƧŜǘ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜΦ 
 
[Ŝǎ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ŘΩŀǾŀƴǘ-garde ne peuvent entrer 
dans les оΩΩ ŘΩǳƴŜ ǳƴƛǘŞ ŜƴƴŜƳƛŜΦ 
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Les nouvelles armées incluent dans Kingdom ont de 
ƴƻǳǾŜŀǳȄ ŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘǎ ǉǳƛ ƴΩŞǘŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ Řŀƴǎ 
Tercios. Vous trouverez ci-dessous les règles 
applicables aux unités possédant ces armes. 
 

 
Canon super lourd 
Le Tsar de Russie ordonna la production de 
ƎƛƎŀƴǘŜǎǉǳŜǎ ǇƛŝŎŜǎ ŘΩŀǊǘƛƭƭŜǊƛŜΣ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ŘΩŜƴǘǊŜ 
ŜƭƭŜǎ ŞǘŀƛŜƴǘ ǎƛ ƎǊƻǎǎŜ ǉǳΩƛƭ ŀ ŞǘŞ ǇǊƻǳǾŞ ǉǳΩƛƭ Şǘŀƛǘ 
impossible de les utiliser. ToutefƻƛǎΣ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƎǊƻǎǎŜ 
pièces étaient déployées et utilisées avec succès. 
Ces canons cette règle de devoir passer un test 
ŘΩƻǊŘǊŜ ǇƻǳǊ ǇƻǳǾƻƛǊ ǘƛǊŜǊΣ ƳşƳŜ ǎƛ ŜƭƭŜǎ ƻƴǘ {ǘŜŀŘȅΦ 
Les ennemis touchés par leurs tirs doivent passer un 
ǘŜǎǘ ŘΩƻǊŘǊŜ Ŝƴ Ǉƭǳǎ ŘŜ ŎŜƭǳƛ du test de dommages. 

{ƛ ƭŜ ǘŜǎǘ Ŝǎǘ ǊŀǘŞΣ ƭΩǳƴƛǘŞ ŘŜǾƛŜƴǘ ŘŞǎƻǊŘƻƴƴŞŜΦ [ŀ 
ǇƻǊǘŞŜ ŘŜǎ ǎǳǇŜǊ Ŏŀƴƻƴǎ Ŝǎǘ ŘŜ пнΩΩΦ 
 
Javelots : 
[Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǘ ŘŜ ǇƛŜǳȄ ŀǳ ·±LL ǎƛŝŎƭŜ Şǘŀƛǘ ƭƛƳƛǘŞ 
Ł ŘΩŜȄƻǘƛǉǳŜǎ ŜȄŎŜǇǘƛƻƴǎΣ ŎƻƳƳŜ ŎΩŞǘŀƛǘ ŎƻƴǎƛŘŞǊŞ 
comme des armes archaïquŜǎ ǇƻǳǊ ƭΩŞǇƻǉǳŜΦ ¦ƴŜ 
unité qui lancent des javelots ne sera pas pénalisée 
par une réduction de sa valeur de tir quand elle 
utilise un ordre « Steady ». Au contraire, elle ne 
peut pas tirer en réaction, même pas avec la règle 
harcèlement. La portée effectiǾŜ ŘΩǳƴ ƧŀǾŜƭƻǘ Ŝǎǘ ŘŜ 
сΩΩΦ 
 
Armes à Silex (Flintlocks) : 
Le verrou de la roue a cédé la place au nouveau 
silex. Le silex était tenu par un petit marteau qui 
ŦǊŀǇǇŀƛǘ ƭŀ ŎƘŀǊƎŜ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩƻƴ ŀǇǇǳȅŀƛǘ ǎǳǊ ƭŀ 
gâchette. Malgré les avantages du nouveau 
système, ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ŀǊƳŜǎ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŞǘŞ ǘǊŝǎ 
rapide. Les détachements dédiés à la protection de 
l'artillerie étaient principalement utilisés, car il était 
beaucoup plus sûr de se promener dans les 
magasins de poudre sans allumer d'allumettes. 
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Bardiches : 
/ΩŞǘŀƛǘ ŘŜ ƭƻƴƎǳŜǎ ƘŀŎƘŜǎ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ŞǇŞŜ ŀǘǘŀŎƘŞŜ 
en haut à deux endroits, avec un espace entre les 
ǇƛŝŎŜǎ ƧƻƛƴǘŜǎ ǇƻǳǊ ǎŀƛǎƛǊ ƭŜ ƳŀƴŎƘŜ Ŝƴ ōƻƛǎΦ /ΩŞǘŀƛǘ 
ǳƴŜ ŀǊƳŜ ǘǊŝǎ ǇƻǇǳƭŀƛǊŜ Řŀƴǎ ƭΩ9ǎǘ ŘŜ ƭΩ9ǳǊƻǇŜ Ŝǘ 
caractéristique de la Russie Streltsi. Elles étaient 
utilisées comme les reste en support des armes à 
feu et étaient également des armes puissantes pour 
les combats en mêlée. 
 
Les soldats équipés de bardiches sont dangereux 
dans les situations de désavantage. Une unité avec 
des bardiches ne souffre pas de réduction de leur 
valeur mêlée. 
 
Lances lourdes : 
[Ŝǎ ƭŀƴŎŜǎ ŞǘŀƛŜƴǘ ƛǎǎǳŜǎ ŘŜ ƭΩ9ǳǊƻǇŜ ŘŜ ƭΩƻǳŜǎǘΣ 
remplacées par les armes à feux. Toutefois, elles 
ŞǘŀƛŜƴǘ ŎƻƳƳǳƴŜǎ Řŀƴǎ ƭΩ9ǎǘΣ ƻǴ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ 
ƳƻŘŜǊƴƛǎŀǘƛƻƴ ƴΩŞǘŀƛǘ Ǉŀǎ ǘǊŝǎ ŀǾŀƴŎŞΦ 5ŀƴǎ ŎŜǊǘŀƛƴǎ 
cas, certaines étaient utilisées par les hussards 
polonais, elles étaient particulièrement longues et 
lourdes. Ces lances bien que lourdes, produisaient 
un effet dévastateur durant les charges. 
 
Une unité équipée de lance lourde qui combat en 
mêlée en contre charge, par leur initiative ou par 

l'ennemi, obtient une augmentation de sa valeur de 
mêlée. 
 
Grenades :  
[Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǇŜǘƛǘŜǎ ōƻƛǘŜǎ ŜȄǇƭƻǎƛǾŜǎ ŞǘŀƛŜƴǘ ǳƴŜ 
tactique idéale pour attaquer une position bien 
défendue. 
 
Une unité équipée de grenades annule les effets de 
ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǳƴƛǘŞ ŜƴƴŜƳƛŜΦ 
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La plupart des joueurs commence leur première 
partie sans appliquer les règles des Commandants, 
du Brevis Editio, se concentrant à maitriser la 
mécanique du jeu. 
 
Une nouvelle possibilité pour faciliter la création 
ŘΩŀǊƳŞŜǎ ǎƛƳǇƭŜǎ Ŝǘ ŘΩƛƴŎƭǳǊŜ ƎǊŀŘǳŜƭƭŜƳŜƴǘ ŘŜǎ 
/ƻƳƳŀƴŘŀƴǘǎ Ŝǎǘ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ŘŜǎ /ƻƳƳŀƴŘŀƴǘǎ ŀǾŜŎ 
0 en rang de Commandants. 
 

 
Les commandants avec un rang de commandement 
ŘŜ л ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ǾŀƭŜǳǊǎ ƻǳ ŘŜ ǘǊŀƛǘǎ ǇƻǳǊ р ǇƻƛƴǘǎΦ 
Ces Commandants sont maintenant disponibles 
pour les armées du Liber Militum : Tercios. 

 
 
Ce profil correspond à un Commandant de 
régiment : un Commandant en Chef nécessite 
encore un rang minimum de 2. 
hǇǘƛƻƴƴŜƭƭŜƳŜƴǘΣ ƭŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎΣ ŘΩǳƴ ŎƻƳƳǳƴ ŀŎŎƻǊŘΣ 
joueront un Général en chef avec un rang de 0 pour 
débuter sur la règle. 
 

 
La personnalisation des Commandants est étendue 
ŀǾŜŎ ƭΩŀƧƻǳǘ ŘŜ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ǘǊŀƛǘǎΦ [Ŝǎ ƧƻǳŜǳǊǎ 
pourront mixer les traits de ce supplément avec 
ceux de Tercios, indépendamment de leur armée. 
 
Certains traits qui sont inclus dans Kingdoms sont 
ƳŀǊǉǳŞǎ ŘΩǳƴ όŀύ ŀǇǊŝǎ ƭŜǳǊǎ ƴƻƳǎΦ Lƭǎ ƛŘŜƴǘƛŦƛŜƴǘ 
quels traits sont automatiquement activés tout le 
temps et ne requirent pas de teǎǘ ŘΩŀŎǘƛƻƴ ŘŜ 
commandement. On doit juste se rappeler que, sauf 
indication contraire dans la description du trait, le 
Commandant doit avoir une ligne de vue et être à 
portée de commandement de la cible/unité pour 
ǇƻǳǾƻƛǊ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭΩƻǊŘǊŜΦ 
 
Agressif (a) : quand une unité a un commandant 
ŀƎǊŜǎǎƛŦ ŀǘǘŀŎƘŞ Ŝǘ ŎƘŀǊƎŜ ǳƴ ŜƴƴŜƳƛΣ ƭΩǳƴƛǘŞ 
ŜƴƴŜƳƛŜ ǎƻǳŦŦǊŜ ŘΩǳƴŜ ǊŞŘǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ǎŀ ǾŀƭŜǳǊ ŘŜ 
ŘƛǎŎƛǇƭƛƴŜ ǇƻǳǊ ǊŞŀƎƛǊ ǎƛ ŜƭƭŜ ǾŜǳǘ ǎΩŞŎƘŀǇǇŜǊΦ 
 
Brave (a) : un Commandant rejoignant une unité 
gagne Elite ou Impétueuse quand il est rattaché. 
 
Calme (a) : une unité rejointe par un Commandant 
ŎŀƭƳŜ ƴŜ ǎƻǳŦŦǊŜ Ǉŀǎ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘΩǳǎǳǊŜ 
supplémentaire si elle échoue à faire un 
mouvement de désengagement. 
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Diplomate (a) : Un Commandant avec ce trait peut 
parfaitement interagir avec les unités alliées. 
 
Gracieux (Elegant) (a) Υ ǳƴŜ ǳƴƛǘŞ Ł сΩΩ ŘΩǳƴ 
Commandant gracieux peut automatiquement 
échanger un résultat de retraite pour un 
désengagement. Le Commandant devient épuisé. 
 
Galant (a) : une unité avec un Commandant galant 
attaché qui reçoit une charge de flanc ne souffre pas 
ŘΩune réduction de sa valeur de Courage, seulement 
sur sa valeur de mêlée. 
 
Prudent (Guarded) (a) : aucun ennemi ne peut 
ǘŜǊƳƛƴŜǊ ǎƻƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ŘΩŀǾŀƴǘ-garde à moins de 
мнΩΩ ŘΩǳƴ /ƻƳƳŀƴŘŀƴǘ prudent. 
 
Imperturbable (a) : toutes les unités à portée de 
commandement gagnent automatiquement +1 sur 
la valeur de discipline en réaction. 
 
Passionné (a) : une unité qui a un Commandant 
passionné attaché gagne la capacité frénétique 
 

 

Flegmatique (a) : une unité rejointe par un 
Commandant flegmatique ne souffre pas des effets 
ƴŞƎŀǘƛŦǎ Řǳ Ŧŀƛǘ ŘΩşǘǊŜ ŞǇǳƛǎŞ 
 
Préparé (a) : une unité avec la régler léger et à 
ǇƻǊǘŞŜ ŘŜ ŎƻƳƳŀƴŘŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ /ƻƳƳŀƴŘŀƴǘ 
préparé gagne automatiquement la règle évasion 
 
Désintéressé (a) : une unité avec un Commandant 
attaché désintéressé qui échoue à un test de break 
peut le relancer. Le commandant est retiré en tant 
que victime, même si l'unité réussit le deuxième test 
de break 
 
Riche (Wealthy) (a) : une unité de mercenaires à 
portéŜ ŘŜ ŎƻƳƳŀƴŘŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ /ƻƳƳŀƴŘŀƴǘ ǊƛŎƘŜ 
peut passer un test de Break, de plus sa valeur de 
ŘƛǎŎƛǇƭƛƴŜ ǎƻǳŦŦǊŜ ŘΩǳƴŜ ǊŞŘǳŎǘƛƻƴ 
 
Complice : un commandant ami ayant complice a 
ǳƴŜ ƭƛƎƴŜ ǾǳŜ ǇŜǳǘ ŦŀƛǊŜ ǳƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ƧǳǎǉǳΩŁ фϦ 
même si le commandant ami est épuisé. 
 
Froid : si une unité ennemie réussit une action de 
ŎƻƳƳŀƴŘŜƳŜƴǘ ǉǳƛ ƭΩŀŦŦŜŎǘŜ ƭǳƛ ƻǳ ǳƴŜ ǳƴƛǘŞ ŀƳƛŜ 
Řŀƴǎ ƭŜǎ сΩΩ ŘŜ ƭǳƛΣ ǇŜǳǘ ŀƴƴǳƭŜǊ ƭΩŀŎǘƛƻƴ ǘŀƴǘ ǉǳΩƛƭ 
ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŞǇǳƛǎŞΦ [Ŝ /ƻƳƳŀƴŘŀƴǘ Ŧŀƛǘ 
immédiatement fait un test de commandement sur 
la cible avec un jet de dé de 6. Au moins, une 
réussite est nécessaire pour annuler les effets de 
ƭΩŀŎǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƳƳŀƴŘŜƳŜƴǘ ŜƴƴŜƳƛŜ Ŝǘ ŀǳ Ƴƻƛƴǎ н 
ǇƻǳǊ ŞǾƛǘŜǊ ŘΩşǘǊŜ ŞǇǳƛǎŞΦ 
 
Déterminé : L'unité amie cible doit être la prochaine 
à être activée. Si elle charge une unité ennemie avec 
moins de vitesse ou de désordre et gagne le combat, 
cela provoque un point d'usure supplémentaire. Si 
l'unité perd la mêlée, elle devient désordonnée. 
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Energique : ƭΩǳƴƛǘŞ ŎƛōƭŜ ŀƳƛŜ ǇƻǳǊǊŀ être la 
prochaine à être activée. Cette unité pourra changer 
ŘΩƻǊƛŜƴǘŀǘƛƻƴ Ł ƭŀ Ŧƛƴ ŘŜ ŘŜ ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ ŘŜ ǎƻƴ ƻǊŘǊŜΦ 
 
Enigmatique : 2 unités ennemies en ligne de vue 
ŘΩǳƴ /ƻƳƳŀƴŘŜǊ ŞƴƛƎƳŀǘƛǉǳŜΣ Ł ǎƻƴǘ Ł сΩΩ ƭΩǳƴŜ ŘŜ 
ƭΩŀǳǘǊŜ Ŝǘ ǉǳƛ ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ ŞǘŞ ŀŎǘƛǾées doivent 
ƛƴǘŜǊ ŎƘŀƴƎŜǊ ƭŜǳǊǎ ŎŀǊǘŜǎ ŘΩƻǊŘǊŜǎΦ [ŀ ŎƛōƭŜ ƭŀƴŎŜ ǳƴ 
ŘŞ ŘΩŀŎǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƳƳŀƴŘŜƳŜƴǘ Ł сΦ 
 
Enthousiaste Υ ƭΩǳƴƛǘŞ ŎƛōƭŜ Řƻƛǘ şǘǊŜ ƭŀ ǇǊƻŎƘŀƛƴŜ Ł 
être activée. Elle aura la règle « Light » durant son 
ŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴΦ {ƛ ƭΩǳƴƛǘŞ ŀ ŘŞƧŁ ƭŀ ǊŝƎƭŜ [ƛƎƘǘΣ Ŝlle 
prendra la règle « Tirailleurs ». 
 
Expérimenté : une de vos compagnies de Tireurs ou 
de Piques qui n'est pas épuisée est démantelé pour 
renforcer un escadron. Leur escadron renforcé peut 
être n'importe laquelle des formations de Liber 
Militum: Tercios. La compagnie et l'escadron 
doivent être à portée de commandement du 
commandant expérimenté et à 6 '' l'un de l'autre. La 
compagnie est considérée comme détruite dans les 
Ǉƻƛƴǘǎ ŘŜ ǾƛŎǘƻƛǊŜΣ Ƴŀƛǎ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǊŜǘƛǊŜ н 
ƳŀǊǉǳŜǳǊǎ ŘΩǳǎǳǊŜ Ŝǘ ƛƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǉǳΩƛƭ ǊŜŘŜǾƛŜƴƴŜ 
Steady. 

 

 
 
Expert : ce Commandant peut utiliser sa vertu 
Inspiré sur la brigade entière. Toutes les unités qui 
forment la brigade bénéficie de cette vertu à la 
prochaine activation. 
 
Infatigable Υ ǳƴ ƳŀǊǉǳŜǳǊ ŘΩǳǎǳǊŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ŘŞǇƭŀŎŞ 
ŘΩǳƴŜ unité sur une autre unité du même type 
(escadron, compagnie, cavalerie ou artillerie). Les 
ǳƴƛǘŞǎ ŘƻƛǾŜƴǘ ŀǇǇŀǊǘŜƴƛǊ ŀǳ ƳşƳŜ ǊŞƎƛƳŜƴǘΣ Ł сΩΩ 
ƭΩǳƴŜ ŘŜ ƭΩŀǳǘǊŜ Ŝǘ Ł ǇƻǊǘŞŜ ŘŜ ŎƻƳƳŀƴŘŜƳŜƴǘΦ ¦ƴŜ 
unité peut même retirer son dernier marqueur 
ŘΩǳǎǳǊŜ Ŝǘ ŘŜǾŜƴƛǊ ǎteady. 
 
Innovant : une unité à portée de commandement 
ŘΩǳƴ /ƻƳƳŀƴŘŀƴǘ ƛƴƴƻǾŀƴǘ ǇŜǳǘ ƎŀƎƴŜǊ ŀǊŎ ŘŜ ǘƛǊ 
ŞǘŜƴŘǳ ǇƻǳǊ ƭŜ ǊŜǎǘŜ Řǳ ǘƻǳǊΦ 9ƴ ƻǳǘǊŜΣ ǎƛ ƭΩǳƴƛǘŞ Ŝǎǘ 
ŘŞƧŁ ŀŎǘƛǾŞŜΣ ŜƭƭŜ ǇŜǳǘ ƛƴǘŜǊ ŎƘŀƴƎŜǊ ǎŀ ŎŀǊǘŜ ŘΩƻǊŘǊŜ 
actuelle pour une de Tir. 
 
Agile : le Commandant peut quitter une unité à 
laquelle il est attaché et en rejoindre une autre 
durant le même mouvement. Il ne peut pas le faire 
ǎΩƛƭ ŀ ǊŜƧƻƛƴǘ ƭΩǳƴƛǘŞ ŘǳǊŀƴǘ ƭŜ ƳşƳŜ ǘƻǳǊΣ ǎƛƴƻƴ ƛƭ 
sera épuisé. 
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Il doit faire une action de commandement pour finir 
ǎƻƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘΣ ǎƛƴƻƴ ƛƭ ǎΩŀǊǊşǘŜ Ł Ƴƛ-chemin des 
deux unités et est épuisé. 
 
Notable Υ ǳƴŜ ǳƴƛǘŞ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ƻǴ ǎǳǊ ƭŜ ŎƘŀƳǇ ŘŜ 
bataille et qui doit être la prochaine à être activée 
gagne une augmentation de sa valeur de discipline 
ǇƻǳǊ ŦŀƛǊŜ ǳƴ ǘŜǎǘ ŘΩƻǊŘǊŜΦ [ΩǳƴƛǘŞ Řƻƛǘ şǘǊŜ ǾƛǎƛōƭŜ 
par le Commandant Notable. 
 
Préparé Υ ǳƴŜ ǳƴƛǘŞ ŘΩŀǊǘƛƭƭŜǊƛŜ Ł ǇƻǊǘŞŜ ŘŜ 
ŎƻƳƳŀƴŘŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ /ƻƳƳŀƴŘŀƴǘ ǇǊŞǇŀǊŞ ǉǳƛ ŀ 
déjà été activée durant ce tour et qui possède des 
attelages devient attelée. 
 
Protecteur Υ ƭΩǳƴƛǘŞ ŎƛōƭŞŜ Ŧŀƛǘ ǳƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ǾŜǊǎ 
ƭΩŀǊǊƛŝǊŜ ƎŀǊŘŜΦ {ƛ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ ŎƻƳƳŀƴŘŜƳŜƴǘ Ŝǎǘ 
ratéΣ ƭΩǳƴƛǘŞ Ŧŀƛǘ ǎƻƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŘŜǾƛŜƴǘ ŞǇǳƛǎŞŜΦ 
 
Respectable (a) Υ ǳƴ /ƻƳƳŀƴŘŀƴǘ ǊŜǎǇŜŎǘŀōƭŜ ƴΩŀ 
Ǉŀǎ ōŜǎƻƛƴ ŘΩŀǾƻƛǊ ǳƴŜ ƭƛƎƴŜ ŘŜ ǾǳŜ ƻǳ ŘΩêtre à 
portée de commandement pour inspirer ses 
troupes. 
 
Impitoyable Υ ƭΩǳƴƛǘŞ ŜƴƴŜƳƛŜ ŎƛōƭŞŜ ǇŜǊŘ ǘƻǳǎ ƭŜǎ 
ōŞƴŞŦƛŎŜǎ ŘŜ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǾŜǊǘǳǎ ŘΩǳƴ /ƻƳƳŀƴŘŀƴǘ 
attaché pour le reste du tour. 
 

Tranchant : un Commandant tranchant force un 
Commandant ennemi, sur lequel il a une ligne de 
ǾǳŜΣ ŘΩşǘǊŜ ƭŀ ǇǊƻŎƘŀƛƴŜ ǳƴƛǘŞ Ł şǘǊŜ ŀŎǘƛǾŞŜΦ WŜ ƧŜǘ 
de la cible pour cet ordre de commandement est de 
6. 
 
Qualifié Υ ǳƴŜ ǳƴƛǘŞ ŘΩŀǊǘƛƭƭŜǊƛŜ ǉǳƛ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŞǘŞ 
ŜƴŎƻǊŜ ŀŎǘƛǾŞŜ ǇŜǳǘ ŎƘŀƴƎŜǊ ŘΩƻǊƛŜƴǘŀǘƛƻƴ ƛƴŎƭǳŀƴǘ 
à cette unité une vitesse de 0. 
 
Tenace Υ ƭΩǳƴƛǘŞ Řƻƛǘ ŀǾƻƛǊ ƭŀ ǊŝƎƭŜ [ƛƎƘǘ Ŝǘ şǘǊŜ ƭŀ 
prochaine à être activée. Si cette unité effectue un 
ordre « Run » ou « Ready » et à la fin de son 
ŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ Ł ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊ ŘΩǳƴ ǘŜǊǊŀƛƴ ŀǾŜŎ ƭŀ ǊŝƎƭŜ 
cachée, elle ne peut pas être prise pour cible pour le 
reste du tour. 
 
Filou Υ ƭΩǳƴƛǘŞ ŎƛōƭŜ Řƻƛǘ şǘǊŜ Řŀƴǎ ǳƴ ǘŜǊǊŀƛƴ ŀǾŜŎ ƭŀ 
règle « caché » et doit être la prochaine à être 
ŀŎǘƛǾŞŜΦ {ƛ ƭΩŀŎǘƛƻƴ ŘŜ /ƻƳƳŀƴŘŜƳŜƴǘ Ŝǎǘ ǊŞǳǎǎƛŜΣ 
ƭΩǳƴƛǘŞ ƎŀƎƴŜ ǳƴŜ ŀǳƎƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ǎǳǊ ƭŜǎ ǾŀƭŜǳǊǎ ŘŜ 
mêlée ou de tir au choix du joueur. 
 
Intrépide Υ ƭΩǳƴƛǘŞ ŎƛōƭŞŜ Ŝǎǘ ŎƻƳƳŜ ǇǊƻǘŞƎŞŜ όŜƭƭŜ 
gagne aussi une augmentation de sa valeur de 
Courage dans les jets de résistance aux dommages 
ŘǳǊŀƴǘ ƭŀ ƳşƭŞŜ ǎƛ ŜƭƭŜ Ŝǎǘ ŎƘŀǊƎŞŜύ ƧǳǎǉǳΩŁ ǉǳΩŜƭƭŜ 
ǎƻƛǘ ŀŎǘƛǾŞŜΣ ǊŞŀƎƛǘ ƻǊ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŀ Ŧin du tour. 
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Libermilitum : Kingdoms met à jour les armées 
incluent dans Tercio. Plus ou moins, chaque armée 
peut avoir accès à de nouvelles options, soit 
intégrée dans leuǊǎ ǇǊƻǇǊŜǎ ŎƻƳǇƻǎǘƛƻƴǎ ŘΩŀǊƳŞŜǎ 
ou obtenir des régiments entiers d'alliés. 
 

 

 
Toutes les factions de Tercios peuvent utiliser les 
unités de Cavalerie Moderne de la page suivante, les 
ŎƻƳǇŀƎƴƛŜǎ ŘŜ 5ǊŀƎƻƴǎ Ŝǘ ƭŜǎ ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǊǘƛƭƭŜǊƛŜ ǉǳƛ 
se trouvent dans Kingdoms, plutôt que celles 
apparues dans Tercios. De plus, certaines factions 
ont leurs propres mises à jour. 
 

 
Lisowczycy (p46) peuvent être choisis comme une 
autre option de cavalerie. 
Ils peuvent remplacer ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ 
régiment de cavalerie des Balkans (p72). Ils peuvent 

ǊŜƳǇƭŀŎŜǊ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ǊŞƎƛƳŜƴǘǎ ŘŜ 
/ƻǎŀǉǳŜǎ ŘŜ ƭΩ9ǎǘ όǇтфύ 
 

 
Lisowczycy (p46) peuvent être choisis comme une 
autre option de cavalerie. Ils peuvent remplacer 
ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ǊŞƎƛƳŜƴǘǎ ŘŜ ¢ŀǘŀǊǎ ŘŜ 
ƭΩ9st (p79) 
 

 
Les Boyars (p55) peuvent être acheté comme les 
autres unités de cavalerie.  
Les régiments de cavalerie peuvent être remplacés 
par les régiments de Tatars ou Cosaques (p79).  
Vous pouvez remplacer les battle groups pour ceux 
inclus sur la page пн ǇŀǊ ŘŜǎ ǳƴƛǘŞǎ ŘΩIŀƛŘǳƪΦ 
 

 
Ils peuvent obtenir les corps de mousquetaires 
(p15) pour leurs régiments à pied, à condition qu'ils 
ne soient pas plus nombreux que le reste des 
formations. 

 
 

 
 
 
 



 
15 

 

 
 
Maintenant nous allons élargir les possibilités du 
Liber Militum avec les règles pour jouer les batailles 
ŘǳǊŀƴǘ ƭŀ ƎǳŜǊǊŜ ŘŜ ¢Ǌƻƛǎ wƻȅŀǳƳŜǎΦ /ΩŜǎǘ ŀǳ ǎŜƴǎ 
large un terme désignant la Guerre Civile Anglaise et 
les conflits directement reliés aux iles britanniques.  
/ΩŜǎǘ ǇŀǊŦŀƛǘŜƳŜƴǘ ŀǳǘƻǊƛǎŞ ŘΩŀƭƛƎƴŜǊ ƭŜǎ ŀǊƳŞŜǎ ŘŜ 
ces listes contre celles de Tercios ou de Kingdoms. 
/Ŝ ƴΩŜǎǘ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ Ǉŀǎ ŀǳǘƻǊƛǎŞ ŘŜ ƭŜǎ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ǇƻǳǊ 
recréer des scénarios historiques, comme la bataille 
des dunes, mais faites aussi des armées fictives pour 
vous amuser (ou pour voir si vous ne pouvez pas 
dépasser les commandants du jour!) 

 
 

 
La Guerre des Trois Royaumes est une série de 
conflits interconnectés qui ont comme 
protagonistes des wƻȅŀǳƳŜǎ ŘΩ9ŎƻǎǎŜΣ ŘΩLǊƭŀƴŘŜ Ŝǘ 
ŘΩ!ƴƎƭŜǘŜǊǊŜΦ /Ŝǎ ŎƻƴŦƭƛǘǎ ǎŜ ǎƻƴǘ ǇǊƻŘǳƛǘ ŜƴǘǊŜ мсоф 
et 1651, se divisant en plusieurs épisodes. Les plus 
grand et le plus important de ces conflits est connu 
comme la Guerre Civile Anglaise. 
 
9ƴ ŎŜǎ ǘŜƳǇǎΣ ƛƭ ƴΩȅ ŀǾŀƛǘ Ǉŀǎ ŘΩǳƴƛǘŞ ǇƻƭƛǘƛǉǳŜ ŜƴǘǊŜ 
ƭΩLǊƭŀƴŘŜΣ ƭΩ9ŎƻǎǎŜ Ŝǘ ƭΩ!ƴƎƭŜǘŜǊǊŜΦ /ΩŞǘŀƛǘ ŘŜǎ 
royaumes indépendants, avec différents 
gouvernements, mais avec un monarque commun 
pour tous : Charles Ier de la maison des Stuart. La 
question de la religion était un problème majeur, 
comme une foi différente prévalait dans chacun des 
royaumes : catholicisme en Irlande, Presbytérien en 
Ecosse et anglican en Angleterre, il y avait aussi une 
minorité puritaine très puissante. 
 
La Guerre des Evêques en 1639 fut la première 
source de violence. Charles Ier a échoué face à la 
rébellion religieuse de l'alliance écossaise. De plus, 
une rébellion débutât en 1641 qui lança la Guerre 
des Confédérés en Irlande. Des massacres ont lieu 
en Ulster, de sanglantes escarmouches où les 
Irlandais attaquèrent les colons Anglais et Ecossais
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. 
La période connue comme la Première Guerre Civile 
Anglaise commence en 1642. Les tensions se 
développent à cause des affrontements continuels 
entre le Parlement Anglais et son Monarque. 
[ΩƛƴǎǘŀǳǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ǘŀȄŜǎΣ ƭŜǎ ŘŞǇŜƴǎŜǎ ƳƛƭƛǘŀƛǊŜǎΣ ƭŜǎ 
lois et le rôle du parlement au sein du 
gouvernement expliquent un grand nombre de 
conflits croissants. 
 
Quand Charles Ier demanda au Parlement de 
recueillir des fonds pour une campagne en Ecosse 
qui refusa, ses membres déclarant en session 
permanente et présentant une longue liste de 
demandes religieuses et politiques. Le roi n'a pas 
accepté les conditions et sans succès ordonna la 
dissolution du Parlement. Les tensions se sont 
encore accrues après la guerre infructueuse contre 
les écossais jusqu'à ce que le fossé entre le roi et le 
Parlement soit trop grand pour être résolu. Le 
Parlement leva sa propre armée, le Roi éleva son 
étendard à Nottingham et la guerre devient 
inévitable. 
 
Les deux armées principales ont lutté pendant près 
de deux ans avec des niveaux de succès variés. 
Diverses factions pour cette guerre : les Ecossais de 
Montrose étaient largement favorables au roi et 
sont rejoint par la Confédération Catholique 
ŘΩLǊƭŀƴŘŜΦ 9ƴ мспоΣ ƭŀ /ƻƴǾŜƴǘƛƻƴ 9Ŏƻǎǎŀƛǎ ǎΩŀƭƭƛŜ 
avec les Parlementaires, jouant un rôle crucial dans 
la victoire de Marston Moor. Eventuellement, un 
comité parlementaire décida de créer un nouveau 
ƳƻŘŝƭŜ ŘΩŀǊƳŞŜΣ ƴƻƳƳŀƴǘ ¢ƘƻƳŀǎ CŀƛǊŦŀȄ ŎƻƳƳŜ 
Lord Général, Sir Phillip Skippon comme Sergent 
aŀƧƻǊ ŘΩƛƴŦŀƴǘŜǊƛŜ Ŝǘ hƭƛǾŜǊ /ǊƻƳǿŜƭƭ ŎƻƳƳŜ 
lieutenant Général de cavalerie. Cette nouvelle 
force armée eu son baptême du feu à la bataille de 
Naseby, obtenant une importante victoire, écrasant 
la dernière armée de campagne Royaliste et 
remportant ainsi la guerre. 
 
Charles Ier se rend et est emprisonné en 1646. Le 
Parlement essaya de le forcer à s'incliner à leur 
demande, mais cette fois de trêve fut la scène de 
ŘƛǾŜǊǎŜǎ ƛƴǘǊƛƎǳŜǎ Ŝǘ ŎƻƳǇƭƻǘǎΦ [Ŝ wƻƛ ǎΩŞŎƘŀǇǇŀ ŘŜ 
ƭΩƛƭŜ ŘŜ ²ƛƎƘǘ Ŝƴ 1647 et encouragea les Ecossais à 

ŜƴǾŀƘƛǊ ƭΩ!ƴƎƭŜǘŜǊǊŜΦ ¢ŀƴŘƛǎ ǉǳŜ ƭŀ ǎŜŎƻƴŘŜ DǳŜǊǊŜ 
Civile Anglaise dura seulement une année, à la 
première bataille de Preston fut gagnée par le 
bƻǳǾŜŀǳ aƻŘŝƭŜ ŘΩ!ǊƳŞŜΦ /ŀǇǘǳǊŞ ŜƴŎƻǊŜΣ ƭŜ wƻƛ 
est jugé pour haute trahison et décapité en 1649. 
 
9ƴ ƧŀƴǾƛŜǊ мспфΣ hƭƛǾŜǊ /ǊƻƳǿŜƭƭ ŜƴǾŀƘƛǘ ƭΩLǊƭŀƴŘŜΦ 
Après une campagne brutale il bat la Confédération 
LǊƭŀƴŘŀƛǎŜΦ [ΩŀƭƭƛŀƴŎŜ ŀǾŜŎ ƭŀ /ƻƴǾŜƴǘƛƻƴ 9ŎƻǎǎŀƛǎŜ 
ōǊƛǎŞŜΣ ƭΩŀǊƳŞŜ tŀǊƭŜƳŜƴǘŀƛǊŜ ŎƻƴǉǳƛŜǊǘ ƭΩ9ŎƻǎǎŜΦ 
 
En 1651, Charles II essaie de retrouver la couronne 
de son père avec une dernière alliance avec la 
Convention, mais les force Parlementaires sous les 
ordres de Cromwell les écrasent à la bataille de 
Worcester. Ce qui met fin soudainement à toutes les 
guerres des Trois royaumes. 
 
En conclusion de cette guerre, les Trois Royaumes 
forment le Commonwealth. Deux ans plus tard, 
Oliver Cromwell lui-même, à qui on a offert la 
couronne, a servi de Lord protecteur du Protectorat. 
Le désarroi suscité par son échec et sa mort en 1660 
marque le rétablissement de Charles II, donnant 
naissance à une monarchie parlementaire moderne.  
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La suite vous montre les différentes factions en 
guerre durant la Guerre des Trois Royaumes. Ces 
factions partagent les mêmes tableaux, mais les 
ƧƻǳŜǳǊǎ ŀǳǊƻƴǘ Ł ŎƘƻƛǎƛǊ ƭΩǳƴŜ ŘΩŜƭƭŜΦ 
Elles sont identifiées par leur propres icônes : 
 

 
 
Un régiment allié peut être inclus dans votre armée 
Ł ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ōŀǘǘŜǊƛŜ ŘΩŀǊǘƛƭƭŜǊƛŜΦ [Ŝǎ ƻǇǘƛƻƴǎ 
pour une faction de régiment allié doivent être 

choisie. Les unités de ce régiment sont affectées par 
les règles Alliés. 
 
Selon la faction à laquelle appartient notre armée, 
elle aura accès à différents alliés: 
 

 
 
Royalistes avec : Convention, Montrose ou 
Confédération Irlandaise. 
Parlementaires avec : Convention 
Convention avec : Royalistes ou confédération 
Irlandaise. 
Confédération Irlandaise avec : Royalistes ou 
Montrose. 
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Les formations mixtes de piquiers et de 
ƳƻǳǎǉǳŜǘŀƛǊŜǎ ǎΩƛƴǎǇƛǊŀƛŜƴǘ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ 
réformistes de combats contemporains. 
 
La guerre de Quatre-Vingts Ans a vu l'empire 
espagnol se livrer à une longue lutte contre les 
rebelles des Pays Bas. Maurice de Nassau développa 
une doctrine de combat opposée au système des 
¢ŜǊŎƛƻǎΦ !ǳ ƭƛŜǳ ŘŜǎ ŎƻƭƻǎǎŀƭŜ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŘΩƘƻƳƳŜǎΣ 
il décida de les regrouper en plus petites unités. Les 
rangs de piquiers étaient réduits en profondeur et la 
ǇǊƻǇƻǊǘƛƻƴ ŘΩŀǊƳŜǎ Ł ŦŜǳ ŀǳƎƳŜƴǘŞŜΦ [Ŝǎ ǳƴƛǘŞǎ 
étaient idéalement fortes de 500 à 800 hommes. 
Ces nouvelles unités militaires étaient appelées 
Bataillons. 
Gustavus Adolfus, Roi de Suède voulu pousser plus 
loin la réforme faite par Maurice de Nassau, 
réduisant la taille de ces bataillons et les déployant 
de façon à maximiser leur puissance de feu sans trop 
sacrifier leur défense. 
 
Cette nouvelle méthode influencée par la façon 
britannique de se battre, était essentiellement 
équivalente à la néerlandaise, mais en adoptant le 
concept suédois. Durant la Guerre des Trois 
wƻȅŀǳƳŜǎΣ ƭŀ ŦƻǊŎŜ ǘƘŞƻǊƛǉǳŜ ŘΩǳƴ ōŀǘŀƛƭƭƻƴ Şǘŀƛǘ ŘŜ 
500 hommes avec nu ration de 2 mousquetaires 
ǇƻǳǊ м ǇƛǉǳƛŜǊΦ /ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ŎŜ ƴΩŞǘŀƛǘ Ǉŀǎ ƛƴƘŀōƛtuel 

de trouver des bataillons formés par le même 
nombre de piquiers et de mousquetaires, 
spécialement dans le camp Royaliste comme la 
guerre avançait. 
Insatisfait du résultat non concluant des combats de 
la première année, les Parlementaires ordonnèrent 
lŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƴƻǳǾŜƭ ƳƻŘŝƭŜ ŘΩŀǊƳŞŜΦ Lƭ Şǘŀƛǘ 
composé de soldats entrainés et disciplinés dirigés 
par plus de généraux professionnels, plutôt que des 
chefs aristocratiques sans entrainement militaire. 
Le fondateur de cette armée voulait déterminer le 
leadership et la promotion par le mérite et la 
compétence plutôt que par la classe sociale ou la 
richesse. En plus de leur entrainement militaire et 
ǎǳŎŎŝǎΣ ƭŜǎ ǘǊƻǳǇŜǎ Řǳ bƻǳǾŜŀǳ aƻŘŝƭŜ ŘΩ!ǊƳŞŜ ǎŜ 
distinguaient par leur zèle religieux, certains 
chantaient des psaumes avant la bataille. Cromwell 
avait toujours préféré ce type de soldats, dévoués à 
ƭΩƛŘŞŀƭ ǇǳǊƛǘŀƛƴΦ  
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Les Clubmen étaient des bandes de défenses locales 
créées pour protéger leurs terres des excès des deux 
camps en guerre. Formés pour défendre leurs 
maisons et protéger leurs familles des abus des 
soldats, ils étaient forcés de se battre dans un camp 
ƻǳ Řŀƴǎ ƭΩŀǳǘǊŜΦ 
Leurs armes improvisées, principalement utilisées 
pour les travaux de la ferme, aussi ils ont essayé de 
ǎŜ ǇǊƻŎǳǊŜǊ ŀǳǘŀƴǘ ŘΩŀǊƳŜǎ ǉǳΩƛƭǎ ǇƻǳǾŀƛŜƴǘΦ .ƛŜƴ 
qu'initialement les rassemblements de Clubmen se 
soient organisés spontanément en réponse aux 

actions des soldats dans leurs localités, parfois ils 
étaient réunis par un noble local ou un clerc 
influant. Ils sont devenus une force avec laquelle il 
fallait compter plus que capable de mener des 
actions militaires et de saisir des enclaves 
importantes. 
 
/ŜǘǘŜ ŜƴǘǊŞŜ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜ ŀǳǎǎƛ ŀǳȄ ŀǳǘǊŜǎ ƳƛƭƛǘŀƛǊŜǎ 
ŀǾŜŎ ǇŜǳ ƻǳ Ǉŀǎ ŘΩŜƴǘǊŀƛƴŜƳent, pas seulement au 
Clubmen. 

 
 
Dans certaines circonstances, quand les piquiers 
ƴΩŞǘŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎΣ Ŝǘ ǉǳŜ ƭŜ ǘŜǊǊŀƛƴ ǎŜ ǇǊşǘŀƛǘ 
au déploiement de troupes de tir, protégées par des 
défenses naturelles ou des fortifications. La 

puissance des armes à feu était décisive, de grands 
groupes de mousquetaires étaient déployés quand 
ŎΩŞǘŀƛǘ ǇƻǎǎƛōƭŜΣ Ǉƭǳǎ ƎǊŀƴŘŜǎ ǉǳŜ ƭŜǎ /ƻƳƳŀƴŘŜŘ 
Shots déployé habituellement avec la cavalerie. 


