Le Convoi [Cry Havoc, Siège et Croisades], 1 à 4 joueurs

Le Convoi (1269)
L’histoire
1269 en l’absence de leur père Henri V parti en Croisade au coté de Louis IX (le futur Saint Louis), Henri et Waléran règnent sur les comtés de Luxembourg (Luxembourg, Arlon, Laroche etc.). Pour consolider le pouvoir de leur père ils se sont décidés de rallier les petits seigneurs des territoires avoisinants à son domaine, que ce soit de gré ou de force. Tandis qu’Henri assiège le château d’un de ces seigneurs, sa belle sœur tente de le rejoindre avec une colonne d’approvisionnement. Presque arrivée à son but le convoi est pris en embuscade par un des seigneurs récalcitrants. (La régence de Henri (futur Henri VI de Luxembourg) et de son frère Waléran (seigneur de Ligny) lors de la huitième Croisade est historique, leur vassalisation tant diplomatique que forcée de plusieurs seigneurs riverains aussi, mais pour le reste ce scénario est entièrement fictif).
Assemblage des cartes et positions de départ
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La petite carte avec le ruisseau « Borderland : Brook 5 » peut être trouvée en ligne ici http://caranorn.tripod.com/cryhavoc/borderland-brook5.jpg, elle est placée au dessus de la carte « The Open Field ».

Le groupe 1 se déploie en premier dans la clairière (the glade) de la carte « The Forest ».
Le groupe 2 se déploie ensuite sur la moitié basse de la carte « The Forest ».
Le groupe A (le convoi) rentre au premier tour de jeu du coté 7 de la carte « The Crossroads ». Tant que l’alerte ne serra pas donnée ces personnages devront bouger chaque tour de 4 PM (pas plus ni moins). (voir règles spéciales)
Le groupe B (la rescousse) rentre deux tours après que l’alerte ait été donné (voir règles spéciales) du coté 4 de la carte « The Open Field ».
Temps de jeu : illimité.
Pions
	Les seigneurs

	Groupe 1
	Groupe 2
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Chevaliers
	Sir Clugney

Sir Roger

Sir Gilbert

Sir Peter

Sir Gunter

Sir Roland

Sir William

Sir Alain
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Chevaliers
	Sir Jacques

Sir James
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Vougiers

	Tybalt

Robin

Rees

Guy

Jean
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Arbalétrier
	Forester

Roland
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Sergents
	Sgt. Tyler

Sgt. a Wood

Sgt. Martin
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Hallebardiers
	Frederick

Wynken

Tom

Ben

Naymes

Otto

Geoffrey 
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Arcs courts
	Bowyer

Engerrand

Fletcher
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Paysans
	Smith

Salter

Wulf

Carpenter

Cedric

Farmer


	Le jeune comte

	Groupe A (le convoi)
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Chevaliers
	Sir Walter

Sgt. Guy

Sgt. Baldwin
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Cheval de trait
	2x
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Chariot
	2x
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Cheval sans cavalier
	1x
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Sergents
	Sgt. Morgan
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Hallebardiers
	Evans

Fursa
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 Vougiers
	Cliff

Shawn
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Arbalétrier en armure
	Edric
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Civils
	Ernest

Blodwin
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Ingénieurs
	Jones

Dai
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 Paysans
	Jasper

Ivor

David

Geoffry

Will'm
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Mules
	6x

	Groupe B (la rescousse)
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Chevaliers
	Sir Wulfric

Sir Fitzwaren

Sir Lacy

Sir Clarence

Sir Hughs
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Sergents
	Sgt. Pugh

Sgt. Llewellyn
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Arcs longs en armure
	Owen

Idris
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Arcs longs
	Aylwin
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Piquiers
	Mordred

Hayden

Bryn

Stori

Aki


Règles spéciales 
Tant que l’alerte n’est pas donnée le convoi n’avance que de 4 points mouvement par tour (pas plus ni moins) avec le but de rejoindre la carte Forêt. Pendant ce temps les pions du Groupe A doivent rester groupés à la fin de chaque Phase de Mouvement, c. à d. aucun ne peut se séparer du reste. Après que l’alerte soit donnée tous les personnages des deux camps peuvent bouger normalement.
L’alerte est donnée dans les situations suivantes :

· Automatiquement au début du tour 5.

· Si un personnage des Groupes 1 et/ou 2 se trouve à un quelconque moment en terrain dégagé en vue d’un personnage du groupe A.
· Si un personnage des Groupes 1 et/ou 2 se déplace en terrain difficile en vue d’un personnage du groupe A (un personnage dans un arbre ou buisson qui ne se déplace est supposé être caché de la vue du convoi).

· Si un personnage des Groupes 1 et/ou 2 engage le convoi en combat, que ce soit par missile ou en melée.

Si les archers ou arbalétriers du Groupe 2 ouvrent le feu sur le convoi avant que l’alerte ne soit donnée, les tirs de ce tour déduiront 1 au dé (ils ont eu le temps pour ajuster leur premier tir).
Les personnages du Groupe B peuvent entrer en jeu à partir du deuxième tour après que l’alerte ait été donnée (donc au plu tard au tour 6).

Blodwin peut monter un cheval sans cavalier. A cheval sa valeur de défense est de 3, son mouvement de 12, son potentiel d’attaque reste inchangé.

Les deux ingénieurs Jones et Dai sont les conducteurs des chariots, et augmentent le potentiel de mouvement du cheval de trait (et chariot) qu’ils conduisent de 2 points.

A la place du cheval de trait un chariot peut être tiré/poussé par un ou plusieurs personnages à pied (pas Blodwin). Le potentiel mouvement du chariot (et des personnages tirant/poussant) est alors d’1/12 des potentiels mouvement des personnages tirant poussant (arrondi en bas) (p.ex. trois personnages sans armure indemnes donneraient 2 PM). (çà sert plus à dégager la route que de sortir un chariot de la carte).

Les personnages des groupes A et B peuvent sortir de la carte (et ne plus rentrer) des cotés 7 de la carte Croisée des Chemins ou du coté 2 de la carte la Plaine. S’ils sont forcés de sortir de la carte par un autre coté ils sont considérés éliminés. (voir conditions de victoire)
Les personnages des groupes 1 et 2 peuvent sortir de la carte en direction nord. S’ils sont forcés de sortir de la carte dans une autre direction ils sont considérés éliminés. (voir conditions de victoire)
Aucun personnage ne peut sortir de la carte avant que l’alerte n’ait été donnée.

Les chevaliers, sergents (montés autant qu’à pied) et les civils (Blodwin et Blodwin) peuvent être capturés selon les règles de ranson. Les bêtes et chariots peuvent aussi être capturés. Les chariots peuvent être détruits.
Conditions de victoire
Le scénario prend fin quand tous les personnages (non capturés) d’un camp auront quitté la carte ou auront été éliminés.
La victoire est déterminée en comparant la valeur les survivants et pertes des deux cotés (s’ils sont sur carte ou sortis du bon coté pour leur camp, ceux des groupes A et B sortis du coté 7 de la carte Croisée des Chemins ne sont ni comtés comme pertes ni comme survivants). Les deux cotés additionnent la valeur de leurs survivants, moins la valeur de leurs personnages, animaux et chariots capturés par l’adversaire ou tués. Les Points de Victoire du jeune comte sont déduits de ceux des seigneurs.
	La valeur comptabilisée est de :

	Indemne
	Blessé
	Capturé
	Classe

	5
	3
	-9
	Chevalier (sans cheval)

	6
	2
	-12
	Blodwin (sans cheval)

	3
	2
	-5
	Sergent ou Ernest

	2
	1
	/
	Autres en armure

	0
	/
	/
	Paysan

	1
	0
	/
	Autres sans armure

	2
	/
	-4
	Cheval de monte

	1
	/
	-2
	Cheval de trait

	2
	/
	-3
	Mule

	5
	/
	-9
	chariot


> 120
Victoire décisive des seigneurs

120 - 85
Victoire substantielle des seigneurs

84 - 50
Victoire des seigneurs

49 - 21
Match nul

20 - -4
Victoire du jeune comte

-5 - -30
Victoire substantielle du jeune comte

< -30
Victoire décisive du jeune comte










Juillet 2012 – Version 0.1 – Scénario de Caranorn Aglaredhel

