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Avis a toi ! Voyageur ! Mercenaire ! Aventurier | Chevalier !
Soit le bienvenu & Batailles et €scarmouches !

Ce projet, commencé en 2019, a pour but de s’entrainer
ensemble et de rassembler le plus de monde possible, de tout
horizon, afin de progresser dans ce domaine quest la bataille

rangée et les escarmouches.
Liobjectif est multiple.

Avant tout, se faire plaisir et passer d'agréables moments.
Apprendre et s‘améliorer en vue dorganiser de futures plus
vastes batailles.

Vous allez perdre, tomber, prendre des coups, peut-étre vous
faire mal

Ce sont des batailles non scénarisées, on limite les risques mais
il v en aura toujours.

Ve méme, vous allez étre invectivé, menacé, bousculé pendant les

batailles ; ne le prenez pas pour argent comptant ! Cest avant

tout un jeu de rdle ou lon rentre dans son personnage..

|
Gardez votre sang froid ! P ‘
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— dn Oref —

Ces regles ont été établies suivant les entrainements passés, les
essaisierreurs, les mise a [épreuve afin de ne prendre aucuns
risques inutiles.

Le niveau de protection s'établit selon [époque que vous
représentez.

( Les coups seront portés dans le respect et dosés en fonction du
niveau de protection de l'adversaire. )

Bataille et €scarmouche reste une discipline & risque. Chaque
personne qui rentre sur la zone de bataille se doit de connaitre le
réglement, la pbilosopbie du projet et d'accepte d'étre blesser.

Pour la sécurité de chacunle), il est :
~ Obligatoire de porter un casque (Chapel, cerveliere, etc.), des gants
( cuir minimum..) ainsi quun gambison.
~ Fortement recommandé d’avoir une protection additionnelle
cachée
( coquille, protege~dents....
~ Obligatoire d’avoir une assurance civique individuelle.
~ Obligatoire de connaitre le reglement et la philosopbie
de Bataille et Cscarmouche.

Pour la sécurité de chacunle), il est interdit :
~ Les estocs a [épée.
~ Les coups de bouclier ( mais utilisable pour pousser dans la
mélée ).
~ De frapper sous le genou, les pieds, les mains et lentre~jambe.
~ De se servir des vouges ou haches pour venir crocheter les
adversaires.
~ Dleffectuer des tirs ou attaques & la téte.




— (Jag particuliers —

~ Les coups francs et portés ne se font que sur les protections en
acier.
Les coups sur les autres protections sont posés et maitrisés. €n
aucun cas, un coup ne doit étre placé si l'adversaire n'a pas de
protection.

~ €n cas de blessure grave (malaise, fracture, entorse, .. ). vous
restez sur place et appeler & laide. Les témoins, vous stoppez
[action et appelez un référent secours.

~ Pour la bobologic (hématome, sonné, estafilade, coup de chaud,
), il v a un chemin de corde & l'ombre pour se poser et
demander un coup de main ou retourner au point deau dans
n‘importe quel camp pour souffler.

~ Llestoc ( pour les armes autorisées ) se fait seulement au
niveau du torse :
en dessous des épaules et au~dessus de la taille

~ Coute personne alcoolisée sur le champ de bataille sera renvoyée.

- On ne jette pas les gens du baut des remparts ( oui, il faut le
préciser..)

~ On ne tue pas les gens | On reste fair~play et courtois.




— Principes de Hon geng—

~ Pour les arbalétriers : pas de tir & moins de dm.

~ Pour les archers : vous gérez la puissance de l'arc au plus faible en
combat rapproché.
Pour les archers et arbalétriers : vous pouvez combattre au corps
& corps ou bien vous vous considérez éliminé quand le combattant
arrive @ moins de 2m.
Pour les lourds ( armure complete ) :
vous pouvez v aller gaiement entre vous ( sans faire de béhourd ! ).
Mais attention aux [gers autour de vous et quand vous chargez..
Vous étes bien protégés, mais pas invincible. Soyez fair-play

Pour les Egers : vous Etes beaucoup moins protégés. Attention a
vous, ne chargez pas téte en avant sur un groupe de lourd ou un
mur de piques.

Sur les fortifications, seule la porte est cassable ( sauf contre-~
indication fournie expressément pour le scénario ) On ne fait pas
tomber les tours ni palissades.

On peut escalader sans échelle (@ vos risques et périls). On ne
frappe pas les mains des grimpeurs. On ne les jette pas. Lorsquun
grimpeur est en difficulté (danger), on laide & monter et il sera
ensuite considéré comme éliminé.

Combat soft sur les bauteurs.

Pas destoc sur les échelles. On baisse la téte en montant aux
murailles ou & lattaque de la porte, Ies défenseurs ont un droit de
réponse lorsque vous sonnez & la porte..
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Historicité

— dpoque —

Les époques autorisées sont du Xéme au XVeme siecle.

— Ylenue —

Jl est obligatoire d’avoir une tenue militaire bistorique compatible
avec [époque que vous représentez.

Basket ou rangers INTERDIT. ( Autoriser pour lentrainement )

Les protections modernes sont autorisées
du moment quelles sont cachées.
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— Prégentation globale —

Bataille et escarmouche se compose d'infanterie lourde,
semi~lourde et IEgeére.
Pour la cobésion de groupe et déplacement,
une unité sera composée du méme armement ainsi
que de la méme catégorie de protection.
Cest un choix tactique.

— Yfppe d'unité —

~ Infanterie [égére ( Gambi et casque )

~ Infanterie semi-lourde ( demi~armure, casque et mailles )
~ Infanterie lourde ( armure complete)

~ Vougier/lancier

~ Archer ( possible CAC )

~ Arbalétrier ( possible CAC )

~ Cavalerie. ( Lourd/éger )

~ Machine de guerre ( trébuchet, bricole etc...)

~ Artillerie

~ €ngins de sitge et de défense ( bélier mantelet échelle etc.....
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— Point de vie —

1 point de vie correspond & une touche portée de maniere
adaptée a ladversaire. Le nombre de points de vie alloué &
chaque combattant est le suivant :

Leger ( gambison + casque )
= 2 coups [gers -~ touchette ou action offensive.

semi lourd ( gambison, casque, maille, etc.)
= 4 coups légers portés.

Jourd ( armure ou maille avec broigne total )
= 8 coups portés secs et francs.

Cout va se faire dans le visuel pour identifier la catégorie
de votre adversaire, il est donc important de garder

& lesprit quun Iéger qui soubaiterait porter des couleurs

par~dessus son gambison pourrait étre confondu

avec un combattant lourd dans le feu de l'action..
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"l dnging de gicge B

— Prégentation globale —

Bataille et €scarmouche utilise les engins de sieges
et de défense.

Jl sera possible d'utiliser des échelles de siege, des béliers,
des mantelets, des picux, de faire des tranchées ou
palissades etc....

Le but de ces engins est d'affaiblir physiquement
les positions adverses.

Certains éléments du décor seront & viser avec un
certain nombre de coups préétabli ou durant un temps
imparti. Jls réussiront @ détruire ( ou pas ) l'objectif et

ainsi créer (ou pas) des bréches pour vos troupes.

Gardez & lesprit que vos adversaires ne sont pas obligés
de vous laisser faire tranquillement...
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b Regles Specifiques $BF

— dnging de gitges ou de défenge—

~ Interdit de pousser une personne qui monte & une échelle.
~ Llattaque sur une personne qui monte & [échelle doit étre soft

(sécuritaire).

~ Yous avez le droit de pousser une échelle vide sur le coté apres
avoir vérifier la sécurité de la chute.

~ Quand une échelle est en place, la défense se doit de stabiliser
celle~ci afin de prévenir un éventuel accident.

~ Les pieux ne doivent pas étre pointus !

— T couleuveting —

ATTENTION A C€ QUE PERSONMK 1K€ € TROUVE
DANS VOTRE COULOIR D€ TINR !
~ Interdit de tirer & bout portant ou en direction du visage.
~ Pour [Elimination a la coulevrine, la personne la plus proche du tir
est considérée comme morte.
~ Les boucliers ou protection en bois de type mantelet ne protége pas
d'un tir sauf si la couleuvrine est a plus de 30 métres.




— Ies gapeuss —

Selon certains scénarios, vous allez avoir besoin de nommer
des unités en charge de la manipulation des échelles de
sicge ou bélier pour les offensives etc...

Jl v sera également possible de creuser des tranchées,
planter des pieux ou monter des palissades pour les pbases
défensives.

Jl est possible denfumer ou de bruler cetaines parties

telles que les machines de guerres, certaines pallissades, et
certaines tours qui vous seront communiqué pendant les
escamouches.

Les enfumages seront seulement autorisés par les Sapeurs

& laide de fumigéne blanc qui devront étre déposés au pied
de la structure enflammée et non jeté.
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— Mppe —

Les armes seront toutes vérifiées et validées avant le départ de

[escarmouche.
Vous pouvez en prendre plusicurs mais il vous sera demander
d'avoir une arme principale pour identifier votre unité de base.
L'armement individuel autorisé est le suivant :
Armes bluntées acier (sans estoc)

Armes bois ou plastique type ambe (avec estoc)
Armes de jet ~ 40LB MAX

Cas particuliers :

Fléau (sans boule en acier) Masse d'arme (creux)
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TNl Regles speécifiques B

— (avaleriec —

Les régles de cavalerie restent encore & définir pour le moment,
mais voici un apercu des possibilités.

Chaque cavalier qui décide de participer
au combat devra avoir un équipement militaire de protection
minimum,
( Casque gambison et gants. )
La cavalerie est unité la plus mobile et rapide.
Quand clle engage une unité adverse, celle~ci est d'office séparée en
deux ou en déroute. ( pendant l'affrontement, il possible de frapper les
épées et CAC )
Seules les unités de lanciers peuvent anéantir ou stopper une unité de
cavalerie.
( Bien siir pas de contact réel avec les chevaux pas de charge
pbysique non plus )
Bi une unité de cavalerie attaque une position ou une unité et que
ladversaire envoit sur la cavalerie des lanciers, [unité de cavalerie est
considérée comme éliminée ou en déroute.

—— Pour le moment La cavalerie a interdiction de charger les

bommes de traits —




Les armes dbast ou de piques.
Les estocs sont autorisés mais avec une protection adaptée.
embout en plastique de mousse, balle de tennis recouvert de scotch
argenté, ambe ou blunt acier correcte sous réserve d'acceptation lors du
contrdle )

Jl est obligatoire de prendre votre pommeau si votre arme dbast n'est
pas conforme. Les estoc se feront au niveau du poitrail et des cuisses.
Pour les armes type fauchard ou baches, les estocs sont interdits.

Jl est obligatoire de voir sa cible pour lestoc.

Les coups seront retenus, NON appuyés et de trajectoire basse.

Jl est strictement interdit de lancer un estoc & travers les murs

ou autres ouvertures. Jl est interdit de lancer un estoc

sur une personne grimpant & [échelle ou murailles.

La zone destoc est du dessous des épaules jusqu’ au-dessus du genou,
aucun estoc & la téte.




Tt Fleme De trait $SF

— fArchices et avbalétriers : —

Puissance Maximum : 40 livres pour arc et arbalete Blunt
OBLIGATOIRE ( Blunt standard ou &N )
Cir & bout portant interdit
Les tirs a la téte sont interdits INTERDICTION
de tirer sur la cavalerie
~ Une fléche ou carreau regu, peu importe le niveau
de protection, vous étes éliminé.
~ Les archers ou arbalétriers peuvent & tout moment passer au
corps~a-corps sils le décident.
~ Zone de tir ( entre les épaules et chevilles )
~ Le tir tendu est autorisé en dessous des épaules
& une distance raisonnable.
~ Le tir en cloche pour saturer une zone est autorisé.
—~ Pour le moment, les hommes de trait ont interdiction de tirer
sur la cavalerie -




Bataille et €scarmouche se déroule en 3 pbases. Chaque
pbase sera annoncée de maniére claire mais sans pour autant
accompagnée d'une pause dans le scénario.

Jl vous sera remis au début de chaque escarmouche une
missive a effectuer avec une zone de combat, un délai, une
zone de O et sa zone de retour ( cimetiere ).

Jl v aura des maréchaux de bataille qui seront I& pour
[arbitrage mais également pour vous donner la continuité de
[escarmouche et Iétat d'avancement.

Ce projet tourne autour du fair~play alors ne chercher pas
forcement & gagner absolument la partic mais faites-vous
plaisir dans les actions et la stratégie.

Déroulement

SNl bune egcarmoucic SR

— Prégentation générale —
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— Phage 1 : le déploiement —

Pendant cette pbase, il est interdit de lancer une attaque
ou toutes autres actions offensives.
Cette pbase de déploiement vous permettra de fortifier vos
positions, de placer vos unités et de préparer votre stratégie.

— Phiage 2 : Iengagement deg forces —

Pendant cette phase, il vous sera possible de commencer les
hostilités et de mettre en avant votre stratégic et vos plans
d'attaques ou de défenses.

B8i vous étes éliminé durant cette pbase, il vous sera demander
de retourner a votre cimetiere et d’attendre un renforcement de
votre unité pour un retour en jeu.

Afin déviter des flux intempestifs et que votre mort ait un
impact concret sur le cours de la bataille, le retour en jeu ne
peut se faire que sous condition. ( nombres, temps, ordre, ..)
€xemple : Une fois au cimetiére, vous devrez attendre
au moins 10 personnes éliminées pour retourner en jeu.
La charge ne peut se faire que toutes les 10 minutes.
(15H10, 15H20, 15h30, etc...)

Un commandant doit reformer une unité de 10 personnes
minimum pour ordonner un départ.




— Phage 3 : le jugement de Dien —

Durant cette derniere phase, votre élimination sera définitive !

Jl vous sera demander de reste & votre place et de faire le mort
( dans une position confortable et sécuritaire )
et d'attendre la victoire ou défaite, soit par la réussit
de l'objectif ou la fin du temps réglementaire.

Le temps imparti par pbase sera totalement aléatoire
afin de garder le cdté imprévu des batailles.

Les équipes vous seront données le vendredi & la réunion des
capitaines avec vos objectif et & partir de la, & vous de mettre en
place votre chaine de commandement et votre stratégie.

Les équipes ne seront pas forcément équilibrées
en nombre ou en force
pour accentuer le cdté stratégic et mise en place de
vos ¢léments en fonction
des terrains disponibles, du temps, du matériel a disposition, etc....

A vous dentreprendre votre propre stratégic, d'organiser votre
commandement et de prendre les bonnes initiatives.

Jl est plus intéressant de jouer le fair-play
et laction que la gagne W
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— limination et déroute —

Pour éliminer une unité il faudra la mettre en déroute ou lanéantir.
Chaque unité aura un étendard représentant son statut.

Chaque personne, selon l'action ou les coups quelle regoit, aura le
droit de se coucher ( vous étes maitre de votre élimination )

Jl est effectivement presque impossible de compter le nombre de
points regus avec efficacité, c'est pour cela que nous parlons de
mesure.

Vous pouvez vous coucher & #~ 8 pts si vous étes un lourd
et ¥~ 4 pts si vous étes un semi lourd. Attention cependant & la
Chuck-Norrisation...

4 4 4
— dlimination —
Pour éliminer un adversaire : selon son niveau de protection,
un nombre de coups sera préétabli comme un standard de base.

Les points serviront de mesure.

Durant la pbase 2, il y aura un cimetiere avec la possibilité de
retourner en jeu. Liélimination est définitive en pbase 3 !

Les personnes éliminées en pbase 3 pourront au choix : jouer le mort
ou se mettre @ genoux mais ne quitteront pas le lieu de la bataille.

— Déroute —
La déroute est une action personnelle.

Vous pouvez anéantir un certain nombre dbommes d'une unité
pour quelle parte delle~-méme en déroute.

Attention

La déroute est une fuite et ¢lle se fait au pas de course !

Quand la déroute se produit les gens qui en font partic doivent
aller & leur point de bataille O®. Une fois arrivés, ils pourront
repartir et reprendre la bataille si un capitaine leurs offre
la possibilité de rallier son unité.
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— JAttaque et défenge b’objectif —

Attaque de position.

il est possible d'attaquer des positions stratégiques du type
trébuchet, canon, porte, pont, etc....

Défense de position.

il sera possible de défendre une position avec vos troupes et avec
certains matériaux qui vous seront mis & disposition selon les
scénarios. Nantelet, picux, tranchées, palissades, ...
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— Prigonnier —

Jl est possible de faire des prisonniers lors des batailles mais
ceux-~ci seront & la charge de leurs gedliers. Jl n'est pas interdit
de demander rangon non plus..

Lorsqu'une personne est faite prisonniere, clle est considérée
désarmée bien qu'elle puisse conserver sur elle ses armes afin de
ne pas les perdre dans la cobue de la bataille.

Le prisonnier se réserve le droit de coopérer avec ses gedliers (
les suivre, se laisser porter, tenter une évasion, ..) mais au risque
d’en subir les conséquences.

Si un prisonnier s'échappe, il est considéré en déroute et DOIT
retourner jusqu'a son point de retour et ainsi « récupérer » ses
armes pour pouvoir rejoindre & nouveau la bataille ou pas..
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— fArbiteage —

Chaque personne est arbitre et a le droit de faire valoir
le réglement sur ses amis ou ennemis.

Vous avez le droit et le devoir d'arréter une action
sil v a un danger immédiat !

Vous pouvez arréter une action & partir du moment ou vous avez
le sentiment que laction est risquéemon-contrdlée/Chuck Norrisée...

€xemple : Une personne qui va tomber dans un trou
ou un risque de danger immédiat !

Une personne qui s'est pris 20 coups par 4 adversaires mais tient
toujours debout.. Une personne qui a pris une fleche et qui ne la
pas forcement senti

TRester Fair~Play et bienveillant !

Cest primordial pour le bon déroulement
de Bataille et €scarmouche !
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