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I. Introduction
Ces règles sont là pour représenter le déroulement d’une campagne de siège nocturne en trois scenarii se suivant et dont les résultats ont des conséquences les uns sur les autres.
Ces scenarii sont faits pour être joué à la suite d’un Aube – Tactique auquel seront inclues des missions ayant des conséquences sur le siège.

Le premier scenario représente l’approche de l’assaillant, suivi d’une bataille au pied des remparts pour finir sur un assaut du fort.

Le troisième scénario utilise les règles de siège indiquées dans le document éponyme.

En termes de contexte du siège, il ne s’agit pas de la conséquence directe du tactique de la journée. Il s’agit d’un front proche de celui de la bataille mais différent.

Une mission du tactique permettra de déterminer le lieu du siège.
Par souci de sécurité, les lieux de combat seront éclairés par des spots réglables et sur batterie.

II. Missions à inclure au tactique de la journée
A. Lieu du siège
Dans un souci de clarté, je vais prendre l’exemple de la bataille qui nous intéresse

1. Mission avelarde : envoi de renforts
Les Avelars de l’ouest du Néméton tentent de faire passer en force des renforts vers l’Est afin de lutter contre la seconde Dualiade.
· Une compagnie intacte (au départ) doit « sortir » du terrain par la grille de la pinède. Elle revient alors au camp en Hors Jeu et le reste ensuite pendant 30min.
· L’état-major peut décider de faire revenir en jeu cette compagnie à tout moment mais la mission est alors ratée.
· La mission réussie rapporte 300 points de victoire.
2. Mission sabarienne : destruction du pont

Les Sabariens ont conscience que les Avelars veulent rassembler leurs troupes dans l’est du Néméton. Ils vont tenter de détruire un pont afin de limiter leurs mouvements.
· Une compagnie intacte (au départ) doit « sortir » du terrain par le portillon du chalet. Elle revient alors au camp en Hors Jeu et le reste ensuite pendant 30min.

· L’état-major peut décider de faire revenir en jeu cette compagnie à tout moment mais la mission est alors ratée.

· La mission réussie rapporte 300 points de victoire.

3. Lieu du siège en fonction des résultats

· Si aucune mission n’est réussie ou que les deux camps réussissent leur mission, le siège aura lieu dans un fort situé entre Arkyon et Aufgeklärt. Le fort est défendu par les Dualiés qui ont réussi à le monter in extremis pendant que les Avelars étaient séparés.

· Si les Avelars sont seuls à réussir leur mission, le siège est celui d’Aufgeklärt défendu par les dualiés.
· Si les Sabariens sont seuls à réussir leur mission, le siège est celui d’Arkyon défendu par les Avelars.

Par commodité, les officiers restent les mêmes pour décider de la tactique mais il ne s’agit nullement des mêmes personnages présents à la Percée sur Verabourg.

B. Acquisition de feux grégeois
Les feux grégeois peuvent avoir une grande importance lors d’un siège, d’un côté comme de l’autre. La mission suivante (disponible pour les deux armées) pour le tactique permettent d’en acquérir.

· 2 caisses contenant chacune 5 feux grégeois sont cachées sur le terrain
· Une armée peut rapporter une caisse à son camp.
· La seconde caisse peut être détruite en restant ½ heure à côté. La destruction est validée à la fin de la ½ heure.
· Une caisse rapportée ou détruite rapporte 200 points de victoire.
III. Scenarii de siège
A. Approche
1. Objectif

L’assiégeant tente d’approcher le fort par diverses routes afin de pouvoir l’encercler. Le défenseur va tout faire le canaliser vers le côté le plus simple à défendre.
2. Disposition des armées

Les armées sont les mêmes que durant le tactique.

L’assiégeant doit séparer ses hommes pour attaquer 1,2 ou 3 des chemins possibles.

Le défenseur doit faire de même pour défendre ces zones. 

A côté des zones défendues par un groupe d’assiégés, on installe un spot par souci de sécurité.

Les 3 chemins possibles sont :

· La montée du fort

· L’arrière du fort (parking) en passant par la pommeraie

· La plaine du fort

Les zones pour défendre seront indiquées par les arbitres.
3. Déroulement

· L’assiégeant par du bas du terrain (camp Avelar).

· Pendant son déplacement, l’état-major défenseur peut décider de faire passer d’un de ses groupes à un autre un et un seul joueur (en fonction des bruits de l’approche).

· Lorsque le combat est engagé, il n’est plus possible de faire ce changement.

4. Feux grégeois

· Si le défenseur possède des feux grégeois, il peut en répartir la moitié sur ses zones à protéger. Un défenseur doit alors rester dans la tour du fort avec un arc.

· En cas d’attaque, un défenseur de zone peut envoyer un signal au moyen d’un feu grégeois lancé ou tiré.

· Le défenseur de la tour peut alors tenter de tirer une flèche enflammée auprès du spot, allumant ainsi de la poix et bloquant le passage de l’assiégeant.
5. Conséquences

· Lors des scenarii 2 et 3, l’assiégeant pourra attaquer par les chemins où il a vaincu le défenseur et où il n’a pas été bloqué par les flammes.
B. Bataille aux pieds du rempart

1. Objectif

L’assiégé tente une sortie afin de gagner suffisamment de temps pour renforcer ses fortifications. L’attaquant en profite pour tenter de faire un maximum de pertes chez son ennemi.
2. Disposition des armées

· Les armées sont les mêmes que durant le tactique.

· L’assiégeant arrive par 1,2 ou 3 chemins en fonction du résultat du scenario d’approche.

· Le défenseur peur disposer des archers dans la tour.
3. Déroulement

· A tout moment, l’état-major défenseur peut ordonner la retraite derrière les murs. L’arbitre comptera alors à haute voix jusqu’à 20. Après ces 20 secondes, les défenseurs seront considérés comme rentrés. Pendant ces 20 secondes, un défenseur touchant le mur du fort est considéré comme hors jeu.
4. Feux grégeois

· Utilisation classique des feux grégeois (« feu » sur une cible).
5. Conséquences

· Mort d’un assaillant : la porte du fort gagne 5 points de structure en plus.

· Mort d’un défenseur : le joueur devient assaillant au troisième scenario.
C. Assaut du fort

1. Objectif

Le but ultime est enfin à portée de main. Les combats seront rudes mais il faut maintenant décider du sort du fort !
2. Disposition des armées

· Les effectifs dépendent du deuxième scenario.

· L’assiégeant arrive par 1,2 ou 3 chemins en fonction du résultat du scenario d’approche.

· L’assiégé est intégralement dans le fort.

· L’attaquant doit séparer ses hommes en 2 vagues.
3. Déroulement

· L’assiégeant va lancer 3 attaques sur le fort, sa première vague, sa deuxième puis les survivants des 2 premières.

· L’assiégeant peut ordonner la retraite d’une vague à tout moment. L’arbitre comptera alors à haute voix jusqu’à 20. Après ces 20 secondes, les attaquants seront considérés comme hors de portée.

· Entre chaque vague, l’attaquant et le défenseur récupèrent leurs points de vie (mais pas d’armure). Le défenseur récupère également ses flèches et ses pierres. La porte du fort récupère 5 points de structure (même si elle était au sol).
4. Feux grégeois

· Utilisation classique en cas de siège (« feu » et occupe pendant 10min un assiégé qui éteint le feu).

· Enlève 4 points de structure à la porte.
5. Conséquences

· Le combat se fait jusqu’à la mort d’un de deux protagonistes.

· Le fort appartient au survivant.
IV. Conclusion

Cette série de scenarii a pour vocation de représenter au mieux une campagne complète de siège afin de finir en apothéose la journée du Aube – Tactique.
Malgré l’interconnexion entre les deux batailles, il s’agit néanmoins d’un jeu séparé et les conséquences le sont également (il est parfaitement possible qu’un camp gagne le tactique et qu’un autre gagne le siège).

L’objectif est de pouvoir jouer en 1h environ ce siège à la tombée de la nuit alors que le jeu du Tactique ne peut plus être poursuivi. Afin d’assurer la sécurité des joueurs, des spots sur batterie seront disposés aux endroits des combats (principalement la plaine devant le fort).

Ainsi, à la fin du tactique, les joueurs seront rassemblés en bas du terrain pour un briefing rapide. Entre chaque phase seront rappelées les règles du scenario suivant.

A la fin du siège, les jeux seront terminés et les arbitres feront leurs calculs pour déterminer qui a remporté le Tactique de la journée.

Le débriefing général suivra dans la foulée ainsi que la soirée au coin du feu qui va avec.

En espérant pouvoir vous faire jouer avec plaisir un autre aspect des combats, je vous souhaite un bon amusement.















