
 

Aide de jeu STRATEGOS Renationis V1.0b 
 

Aides du jeu pour STRATEGOS v2 - Renationis 
     Placement du terrain 

RW1 RR1 R1 LR1 LW1 
RF1 RC1 C1 LC1 LF1 
LF2 LC2 C2 RC2 RF2 
W2 LR2 R2 RR2 RW2 

Les Généraux 
    Ralliement* 

Type 

 

Force 
de  

combat 
(FV) 

personnal  
command Rallie Mort d'un 

Leader (L) 
Mort d'un 
 Chef (C) 

Sans Inspiration U 3 1 10+ 2-3 2-4 
Moyen A 6 2 9+ 2-3 2-4 
Inspiré I 12 4 9+ 2-3 + 1d6 <=3 2-3 
Brillant B 18 4 8+ 2-3 + 1d6 <=3 2-3 

* lors du jet de ralliement, le général peut mourir  
 

Encombrement des unités par zone / attaque 
et représentation des troupes en 1.3 

Type / classe Levée Moyen (average) Vétéran 
Infanterie Lourde (HI) 2 / 1 

24 fig. / 6-8 plaq. 
1 / 1 

12 figs. / 4 plaq. 
1 / 0,5 

6 figs. / 2 plaq. 
Infanterie Légère (LI) 2 / 2 

12-16 figs. / 6-8 plaq. 
1 / 2 

8 figs. / 4 plaq. 
1 / 1 

4 figs. / 2 plaq. 
Cavalerie Lourde (HC) 2 / 2 

12 figs. / 4 plaq. 
1 / 2 

6 figs. / 2 plaq. 
1 / 1 

3 figs. / 1 plaq. 
Cavalerie Légère (LC) 2 / 2 

8 figs. / 4 plaq. 
1 / 2 

4 figs. / 2 plaq. 
1 / 1 

2 figs. / 1 plaq. 
Artillerie (Art) 2 / 2 

2-3 canons / 2-3 plaq. 
1 / 2 

1-2 canons / 1-2 plaq. 
1 / 2 

1 canons / 1 plaq. 
 

Il ne peut y avoir plus de 12 unités dans une zone. La limite est à 8 dans des zones contenant des rivières, côtes, 
marais ou bois.  
La limite d’attaques d’une zone est de 4 unités, mais si le groupe attaque depuis une zone de habitation, fleuve, de 
rivière ou de côtes vers une autre, la limite est réduite à 2. Elle passe à 3 pour une zone de ruisseau. 
 

Déplacements et coût en Point de Command (PC) 
 HI et Art LI HC LC 
Potentiel de Mouvement 
normal 

1 Mouvement (1 PC pour une unité seule 
ou 2 unités de vétérans, sinon 2 PC) 

2 Mouvements  (1 PC pour une unité seule ou 2 unités 
de vétérans, sinon 2 PC) 

Potentiel de Mouvement 
double (pas d’attaque ce 
tour)  

2 Mouvements (1 PC pour une unité de 
vétérans, sinon 2 PC) 

4 Mouvements (1 PC pour une unité de vétérans, sinon 
2 PC) 

Mouvement nécessaire 
pour entrer ou attaquer 
une zone 

1 Mouvement  1 Mouvement 
2 Mouvements pour les zones contenant des 
habitations, bois, collines ou marais 

Mouvement nécessaire 
pour changer orientation 
(90° ou 180°) 

1 Mouvement (sauf 5.3) 0 Mouvement 1 Mouvement (sauf 5.3) 0 Mouvement 

Coût du bonus d’attaque 2 PC (sauf vétéran 1 PC) 1 PC 
 

Portée d’une Art 
  B2’ B2’’ B2’’’  

A2 A1 B1 C1 C2 

    

Force de combat (FV) 
Unité levée 2 
Unité moyenne / Artillerie 3 
Unité vétéran 4 
Généraux (U / A / I / B) 3 / 6 / 12 / 18 
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Table de combat 
 UNITE EN DEFENSE 

UNITE EN 
ATTAQUE 

Infanterie 
Lourde (HI) 

Infanterie 
Légère (LI) 

Cavalerie 
Lourde (HC) 

Cavalerie 
Légère (LC) 

Artillerie 
(Art) 

HI 9 9 8 9 7 
LI 9 9 8 8 7 

HC 9 7 7 8 7 
LC 10 9 9 9 7 
Art 7 8 7 8 8 

Modificateurs aux jets de combat 
En pointe : 
+1 pour l'unité en pointe. (*) (**) 
+1 pour l'unité en pointe si infanterie attaquant depuis 
une colline vers une zone plate. (*) (**) 
+1 pour une unité fraîche en pointe de pikemen attaquant 
HI, à moins que les pikemen soient débordés ou attaquent 
depuis ou vers un terrain accidenté (voir 9.2). 
+1 pour l'unité en pointe si elle attaque depuis une zone 
sans rivière vers une zone avec rivière. (*) (**) 
Autre bonus : 
+1 si l'unité bénéficie d'un bonus d'attaque. (*) (**) 
+1 pour une unité de garde recevant un second bonus 
d'attaque. (*) (**) 
+1 pour une unité de HI attaquant des shooters ou 
pikemen ne faisant pas face à l'attaque. (**) 
+1 si shooters attaquant des troupes légères. 
+1 pour des cavaliers attaquant HI si les deux zones sont 
sur un bord du champ de bataille. 
+1 pour une unité autre que levée attaquant une 
levée.(*)(**) 

(*) sauf Artillerie , (**) sauf shooters tirant 

-1 si les attaquants ont bougé ou pivoté (même 
gratuitement) avant d'attaquer. 
-1 si les attaquants ont des unités ennemies dans au moins 
3 zones adjacentes. 
-1 pour une unité autre qu'infanterie ou une unité en 
pointe d'infanterie lourde attaquant depuis ou vers une 
zone de bois, marécages, habitations ou collines. (*) (**) 
-1 pour des cavaliers attaquant des pikemen frais faisant 
face à l'attaque. 
-1 pour la dernière unité en attaque lorsqu’elle compte 
pour moitié de sa valeur afin de compléter la limite 
d’attaque (cf. 6.3). 
-1 pour shooter ou Artillerie  attaquant en climat pluvieux. 
-1 pour Artillerie ou shooters tirant sur une zone de bois, 
habitations ou collines. 
-1 pour toute unité épuisée d'une armée fatiguée ou toute 
unité d’une armée fatiguée aux tours 7 à 12.  
-1 si troupes légères épuisées attaquant en climat 
pluvieux. 
-1 pour l'unité en pointe dans une zone de rivière ou de 
ruisseau, en climat pluvieux. 

 
Résultat des combats 

2D6 modifies – score table de combat Résultat de l’attaque 
-1 ou moins Sans effet 
0 Sans effet ou les 2 unités prennent 1 perte (voir (6.7) 
+1 ou 2 Défenseur prend 1 perte 
+3 Défenseur prend 1 perte, 2 si l’attaquant choisit de prendre également une perte (voir 

6.7) 
+4 ou plus Défenseur prend 2 pertes, les levées fraîches sont anéanties 

 

Moral 
Testez le moral dès qu’une unité est dispersée ou qu’un général est tué. Jetez un dé et divisez le résultat par deux, en 
arrondissant à l'entier inférieur. (Si l'attaque a tué un général jetez deux dés et prenez le plus petit des deux pour le diviser par 
deux). Ajustez le résultat par les modificateurs cumulatifs suivants pour obtenir le moral général de l'armée : 
 
+1 s'il y a au moins deux fois plus d'unités amies que d'unités ennemies sur la table en ce moment. 
-1 pour chaque 4 unités amies dispersées (y compris par cette attaque). 
-1 si au moins 2 généraux sans inspiration ou 1 général moyen ou meilleur, ami(s), a/ont été tué(s) ou s’est/sont retiré(s) (y 
compris lors de cette attaque). 
-1 s'il y a au moins deux fois plus d'unités ennemies que d'unités amies sur la table en ce moment. 
-1 si l'ennemi occupe la zone clef pour votre armée (désignée dans le scénario), sauf si une ou plusieurs de vos unités occupent 
la zone clef pour l'ennemi. 
 
Appliquez maintenant les modificateurs supplémentaires pour obtenir le moral individuel de chaque unité : 
+1 pour une unité vétéran. 
+1 pour une unité d'infanterie lourde. 
+1 si l'unité n'est ni dans la zone attaquée, ni ne lui est adjacente, ni n'est reliée en diagonale avec elle. 
+1 s'il y a un général ami brillant ou inspiré dans la zone, ou un général brillant ami dans une zone adjacente ou reliée en 
diagonale. 
-1 pour une unité levée. 
-1 pour une unité épuisée. 
-1 si les zones adjacentes à celle de l'unité sont occupées, à la fois devant et derrière, ou à la fois à droite et à gauche. 


