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The Alamo

FORT ALAMO Le 6 mars 1836
[1.0] INTRODUCTION
Commandement d’Alamo-Bexar février. 24e 1836 Aupbewu Texas et a tous les Américains dans le Monde
Citoyennes, Citoyens et Compatriotes.
« Je suis assiégé par plus d'un millier de Mexi&casmmandés par Santa Anna. J'ai subi un bombaniemetinu
ainsi que des canonnades pendant 24 heures at pasa'perdu un seul homme, I'ennemi a exigé wditien, faute
de quoi, la garnison sera passée par le fils géd'ési le fort est pris. J'ai répondu a cette delmgar un coup de
canon, et notre drapeau flotte encore fierementesimurs. Jamais je ne me rendrai ni ne feraaitetrVoici
pourquoi, je vous appelle au nom de la libertépdtriotisme, et tout ce qui est cher a l'idéal acaér, a venir a
notre secours rapidement. L'ennemi recoit des renfuotidiens et atteindra sans aucun doute awiguatre mille
hommes dans quatre ou cing jours. Si cet appeiéegigé, je suis déterminé a tenir moi-méme awsgjtemps que
possible et a mourir comme un soldat qui n‘oulalifegis ce qu'il doit a son honneur et a son paysVIGTOIRE
OU LA MORT. »
Lieutenant-colonel William Travis Burtt.

Alamo est un wargame pour deux joueurs, il s'agitadsimulation au niveau tactique de l'attaquee fail'aube, 6
mars 1836, mettant en scéne 2200 soldats mexicaimse une garnison de 183 hommes cernés au codar de
mission d'Alamo devenu maintenant San Antonio, exa¥. Chaque point de force d'une unité texan@septe un
seul homme, et chaque bataillon du Mexique reptésemtre 45 et 55 hommes. Un hexagone représentett@s
de bord a bord, et chaque tour de jeu représentgroinutes. Historiquement, l'assaut a duré erfirenihutes et
une heure. Dans le jeu, les joueurs a tour devdié déplacer leurs forces mener des attaqueselLsg termine
lorsque le joueur Texan a éliminé un certain nond®¥eisif de troupes mexicaines ou lorsque les ma@mdcont
éliminé toute les forces du texanes.

[2.0] MISE EN PLACE DU JEU

REGLES STANDARD Procédure:

1.0 Introduction 1. Le joueur texan place son artillerie.

2.0 Mise en place du jeu Un pion d'artillerie est placée sur chaque hexagmrgenant
3.0 Composants du jeu un symbole de l'artillerie. Chacun est placé faeesalte que le
4.0 Séquence de jeu joueur mexicain puisse voir ses valeurs.

5,0 Mouvement

6,0 Zones de contrdle 2. Aires d’entrée du joueur mexicain.

7.0 Terrain et ligne de vue Chaqgue pion du Mexique fait partie d’'une colondey ken a

8.0 Résolution des combats cing et elles sont numérotées de 1 a 4 et R (Résdr® joueur
9.0 Résultats des combats Mexicain écrit secrétement la zone d’entrée pouaqok

10.0 Batteries d'artillerie colonne sur une feuille de papier. Les colonnegtidait entrer
11.0 Commandement et perte des chefs immédiatement en jeu, la colonne de réserve enplesatard

12.0 Ralliement (Voir 2.2). Une seule colonne peut étre placéeguairée dans
13.0 Remplacement des unités mexicaines| la zone, a I'exception de la réserve, qui peut fpén&’importe

14.0 Effets de la portée sur les tirs quelle entrée. L'entrée des zones est numérotdeadé sur la
15.0 Contre-attaque féroce des texans carte, et chacune est composée de huit hexagones.

16.0 Comment gagner Voici un exemple de placement

Les regles de « The Alamo » sont organigés
par grands themes, dans l'ordre ou fis
interviennent dans le jeu. Chaque thefhe

majeur de cette régle recoit un numéro etjun COLONNE SECTEUR
nom qui est donné ci-dessous (en générfl), D’ENTREE
une regle générale ou une description Qui 1 5
résume les régles. Cela est suije 2 3
généralement par des paragraphes numérptés 3 4

on nomme les cas, et les détails de la regle. 2 6
Notez que la numérotation de ces cas es R 1
forme décimale du numéro de la section. s

joueurs devraient examiner la carte et
pions, puis lire rapidement les régles (sgns
essayer de les mémoriser). Ensuite, le feu
devrait étre mis en place pour jouer un "galpp
d'essai".
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The Alamo

3. Le joueur texan place ses pions

Tous les pions leader et combattant texans sonéglaur les hexagones qui sont dans I'enceinteadi8l Une
seule unité de combat peut-étre placés par hexagjesehefs peuvent étre empilés en n'importe gugliantité sur
les pions combats ou les autres pions chefs shexagone. Tous les pions sont placés face viddawie, doit étre
placé sur I'hexagone 1717 (voir 11.5).

4. Placement des pions mexicains.

Le joueur mexicain se référe sa zone d'entrée.€bdas unités d’'une colonne doivent étre placéekesihexagones
situés dans leur zone d’entrée, une unité de copdratexagone au maximum (les chefs peuvent étpdésravec
des unités de combat).

5. Commencer a jouer.

Les joueurs consultent les séquences de jeu (4d)nemencent le premier tour. Le jeu continue jusae qu'un
joueur remplisse les conditions de victoire (varQ).

[2.1] Le joueur mexicain doit entrer ses colonnes & 4 lors du premier tour de jeu.

[2.2] Lorsqu’au cours d'un tour de jeu le joueur meicain a une unité de combat non en déroute et noen
désordre a l'intérieur des murs d’Alamo pendant laphase d’engagement de la réserve mexicaine, il peut
engager sa colonne de réserve.

Lorsque que la réserve peut entrer en jeu, le jolaxicain, place les pions de sa colonne de réssor les
hexagones de la zone d’entrée des colonnes. Larjouexicain révéle alors I'ordre de placement ga'écrit, a son
adversaire.

Note: "L’enceinte de Fort Alamo" sous entend tassHexagones clos de murs, mais pas les hexagefiesclos a
bovins et du cimetiére.

[2.3] Les éléments Texan ne peuvent jamais quittées limites de « I'enceinte d’Alamo » comprenant s les
hexagones clos de murs ainsi que I'enclos et lescagones du cimetiére.

[3.0] COMPOSANTS DU JEU

[3.1] Le jeu se joue sur une carte représentant FbAlamo et son environnement.

Une grille hexagonale est superposée sur le terraiterme «Alamo» s'applique a I'ensemble desnediis et aux
terrains situés autour de la mission, et pas sarem la célébre I'église. La carte du jeu Alamibnesntré en
perspective cavaliére afin de faciliter la visualisn des fortifications par les joueurs. Pour difigp la maniére de
jouer, on considére que chaque hexagone est agnsfiln méme type de terrain pour les unités debadninsi,

lorsqu’'un mur peut ne pas suivre exactement lesadwne, on considére pour le jeu qu'il suit ces beras.
Lorsque des questions se posent, les joueurs daeerappeler que chaque hexagone doit étre sdnigw@is, les
indications de la section (7.6) peuvent aiderdeyrs a visualiser les effets du terrain.

CHEFS ET UNITES DE COMBAT

Infanterie Mexicaine Batterie d'artillerie

esignation - T e

Potentiel moral ——10R Eng—= Type ’ 7 8o
| / \
1 X
Potentiel de Colonne Potentiel de feu Calibre
feu/mélée
Infanterie Texane Commandants/Chefs
Potentiel moral —J— = Designation Nom =
Potentiel de feu —t—9 P
-3 Potentielde —=3() SR
Potentiel de mélée commandement .| (Seulement les

Mexicains)

[3.2] Le jeu comprend plusieurs cartes et des tatdeix qui sont utilisés pour résoudre les combats, et
expliquer le jeu. Ces cartes et tableaux comprennénLe tableau des effets du terrain et leurs repréentation
(5.7). Le tableau des résultats des combats (8,8}.Le tableau de poursuite du siege (16.7).

[3.3] Il existe quatre types de pions: les unitésedcombat, les chefs, les batteries d'artillerie, etes marqueurs
de jeu.

[3.4] Définition des termes

Puissance de feuC’est le potentiel de feu d'une batterie ou d’'un@é de combat, utilisé avec le tableau (8.8) qui
détermine les effets des combats.

Force de l'unité au corps a corpsElle est gérée par les résultats de la tableodgbat (8.8) qui déterminent les
effets des combat.

Moral de I'unité . Il est utilisé lorsqu’on détermine les dommages

Potentiel de_commandementMesure de la capacité de commandement d'un chefTéxas ou au Mexique),
utilisé lors du contréles dommages.
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The Alamo

Colonne Indique la colonne a laquelle appartient uneéuméxicaine (seuls les mexicains peuvent étre lemue.
Type d'unités : Ligne = Infanterie de ligne; Sceuscout; Gren = grenadier; Eng. = ingénieurs.

Note Ces désignations sont incluses pour leur intéséoriques et n'ont aucun effet sur le jeu.

Taille. Indique le calibre de la balle tirée par une aénfeu (en livres). Les Texans utilisaient des fersheval
coupés et d'autres types de projectiles qu'ilsetitaau lieu de boulets pleins. Ainsi, le canon flesls de chasse
gu’ils utilisaient étaient trés gros.

[3.5] Abréviations des unités

Mexicains :

S. Louis San LouisMatamor, MatamorosZapad, Zapadores.

Texans :

Pdr, livres; Yankees mélange de soldats venant des états du Nordviss; Mississippi;Carla. Nord et Sud de la
Caroline;Kent. Kentucky, TennessegTennessed;nkn. origine inconnustou, Louisiane;Mo, Missouri,Penn,
PennsylvanieForgn, soldats issus de divers pays européeng, Angleterre;N York, New York;Vir, Virginie,
Ala, Alabama.

[3.6] Chaque boite de «Alamo» doit contenir les éigents suivants: Une carte. Une feuille de 100 piom jeu
pré découpés. Un livret de régles Deux dés a sixcées.

[4.0] SEQUENCE DE JEU

REGLE GENERALEThe Alamo est jouée en tours de jeu succedgsifsours d'un tour de jeu, les joueurs doivent
suivre les séquences de jeu. Les joueurs a tordleaéplacent ou non une partie ou toutes leuitgésjmprocédent
aux attagues, et réalisent des autres actionsudmjgormément a la séquence de jeu. Une foisqaestee achevée
le tour de jeu est terminé. La bataille se terngiuand les conditions de victoire (voir 16,0) sarhplies.

Pré séquence de jeu

Phase de remplacement du Mexique. Le joueur mexaaince ses unités sur le tableau de remplacgfigemant
sur le plateau) d'une case vers la case zéro. higgssudéplacées de la case de 1 a la case zérons®d sur les
hexagones dans la zone de saisie a partir de lageleque unité en colonne doit initialement enswar la carte
(voir 2.0).

Phase de placement des unités de la Réserve nmexicii la réserve du Mexique a été engagé dansdaep
d’engagement mexicain lors du tour de jeu précédmst unités sont maintenant placées sur les hegagte leur
entrée dans la zone (voir 2.0).

TOUR DE JEU TEXAN

Phase de Mouvement texan. Le joueur peut déplatantad’unités texanes qu'il désire, au regard régges de
restrictions des déplacements(voir 5.0).

Phase de combat texan. Le joueur texan peut engagent d'unités de combat et de batteries poaqa#r les
unités Mexicaines qu'il désire, I'une apres I'aug@mme il le souhaite au vue des régles de résticdes combats
(voir 8.0 et 9.0). Les résultats de chaque comtmatt sppliquées immédiatement (voir 9.0).

Phase Ralliement texan. Le joueur texan enléve lemumarqueurs désordonnés qui étaient placéesuwirstés et
retourne tous les marqueurs déroute sur leur c@sordonnés. Les unités empilées avec un chef sont
automatiquement ralliées (voir 11,0).

TOUR DE JEU MEXICAIN

Phase d'engagement de la réserve mexicaine.

Lorsque le joueur mexicain a une unité de combaterodéroute ou non en désordre dans les mursrtiédlamo
(voir 2.3), il peut engager sa colonne de résdhwaoit annoncer cet engagement au joueur texarcdlanne des
unités de réserve sera placées sur la carte Idesptechaine phase du Mexique de placement déSsuté réserve.
Phase de Mouvement des mexicains.*

Phase de combat des mexicains.*

Phase de Ralliement des mexicains.*

Ces trois phases sont effectuées, comme les ¢aitljpour les phases du joueur Texan

Phase de vérification de retraite des mexicains.

Le joueur mexicain doit vérifier (durant les 5 piera tours), s'il ne subit pas une retraite de @onée du fait des
pertes, suivant les procédures de retraite du pphg (16.0). Si une retraite est requise, le euesmine
immédiatement, et les joueurs déterminent les tatsulle la poursuite du sieége de Fort Alamo.

Phase d'actualisation du tour de jeu.

Le marqueur de tour de jeu est avancé d'une case wwr de jeu de la carte pour marquer le délouine nouveau
tour. Le jeu continue jusqu'a atteindre les coadgide victoire (voir Conditions de victoire, 16.0)

[5.0] MOUVEMENT

REGLE GENERALEChaque unité de combat et unité chef a une c#pae déplacement de 8 points de
mouvement, il s’agit du nombre de cases sur laguellou les pions peuvent se déplacer durant uasepte
mouvement. Chaque joueur déplace uniquement sEsymopres au cours de la phase de mouvemens dmisés.
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The Alamo

PROCEDURE Les unités sont déplacées une par une, hexaganeepagone, dans n'importe quelle direction ou
combinaison de directions désiré. Une unité dépansau plusieurs points de mouvement lorsqu’elteeedans un
hexagone. Un joueur peut déplacer une unité justpigue tous ses points de mouvement aient éigéstiimais
pas dépassés) ou jusqu'a ce que le joueur déeidétdt de déplacer son unité. Lorsque le déplaced cette
unité est terminé, on ne peut plus le déplacerrduagphase en cours. La phase de mouvement seélonsque le
joueur a déplacé toutes ses unités ou quand ipd autant d'unités que souhaité et qu'il anndade de sa
phase.

[5.1] Une unité ne peut jamais dépasser son poteetide mouvement.

Une unité peut étre déplacée dans la mesure pepaisson potentiel de mouvement. Chaque unité dé&pen
point de mouvement pour entrer dans un hexagorseeuhés peuvent étre déplacées de moins de ca'sdies| ne
sont autorisées, mais elle ne peuvent pas déplessembre limite de points de mouvements. Les aniig& sont
jamais forcées de se déplacer au cours de la Rlea®uvement. En outre, une unité ne peut étreadépl qu'au
moment de la phase de mouvement du joueur condeesépoints de mouvement inutilisés ne peuvent igu@iae
transférés a d’autres unités ou conservés powulesuivant. Les points de mouvement d’une unité séduits a 4
si elle est en désordre (voir 9.3). Les batterlasgtitlerie peuvent se déplacer uniguement en sarfia remorquer
(voir 10.0).

[5.2] Le nombre de points de mouvement qu'une unitéoit dépenser pour entrer dans un hexagone dépend
du type de terrain franchi lorsqu’elle pénétre dand'hexagone.

Le colt pour entrer dans un hexagone est toujogirandpoint de mouvement. Cependant, le colt paurchir
certains hexagones est ajouté au colt de base peintmécessaire pour entrer dans un hexagonesxXeanple, si
une unité veut traverser un hexagone de mur deepikr colt pour entrer dans I'hexagone serait geits de
mouvement (1 pour I'hexagone, plus 1 pour le masdaexagone). Les colts en point de mouvementssaires
pour passer sur les hexagones de terrains somtaége sur la carte (voir 5.7). Si une unité neggule pas assez de
points mouvement pour entrer dans un hexagonenelfeut pas y pénétrer.

[5.3] Une unité ne peut jamais entrer ou passer paun hexagone contenant une unité de combattant erme
Une unité qui pénétre sur une case contenant une tberie d'artillerie ennemie et/ou un chef, capture
uniguement la batterie (voir 10.0) et tue le chefvpir 11.4).

[5.4] Une ou plusieurs unités de combat peuvent si&placer dans un hexagone contenant une autre unitée
combat amicale, mais les unités de combat ne peuvgamais terminer la phase de mouvement empilés dan
le méme hexagone au méme niveau.

Les batteries d'artillerie et les chefs ne sont gassidérés comme des unités de combat et peuest étre
librement empilés et / ou avec des unités de cantbatd'autres termes, un joueur peut mettre fia plase de
mouvement avec un certain nombre de dirigeantsete batteries empilées dans un hexagone.

[5.5] En général, une unité doit cesser son mouventeen entrant dans un hexagone qui est dans la zoae
contr6le d'une unité de combat ennemi.

Les six hexagones entourant immédiatement I'hexagaoupé par une unité de combat sont appelésorka de
contr6le» de cette unité (voir 6.0).

[5.6] Une unité de combat, chef, ou une batterie ngeut jamais quitter volontairement la carte, et agune
unité texane ou chef ne pourra jamais sortir du pédmeétre d’Alamo.

Une unité est éliminée si elle est forcée de rettai dans un hexagone ou elle ne peut pas entrer Bgment
(voir 9.6).

[5.7] Tableau des effets du terrain (voir la carte)

TYPE DE TERRAIN | COUT POUR LE L’ARTILLERIE POSSIBILITE NIVEAU DE
TRAVERSER PEUT-ELLE LE D’EXTENTION DE | L'HEXAGONE (a)
TRAVERSER LA ZDC
Clair +0 Oui Oui -
Riviere a sec +0 Oui Oui -
Mur de pierre +1 Non Non 1
Mur de bois +1 Non Non 1
Parois interne +2 Non Oui 2
Parois externe +4 Non Non 2
Mur de I'église (b) P Non Non* 2
Porte +1 Non Oui -
Meurtriére P Non Non* -
Rampe d'artillerie (c) +0 Non Non -
Breche (d) +0 Oui Oui -
Impassable (e) P Non Non* -
Mur intérieur P Non Non* -
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The Alamo

[6.0] ZONE DE CONTROLE

Les régle sur les zones de contrble (ZDC) pourele |j
Alamo sont essentielles pour la simulation de cette
bataille. Celles-ci different des regles habituetie ZDC
des autres jeux et doivent étre lues attentivement.

Régle générale: Les six hexagones entourant
immédiatement une unité de combat constituent e Zo
de controle de cette unité. Les ZDC amies intendige
aux unités ennemies de se déplacer sur elles,ueepe

.hlu'hg‘
i

affecter la capacité d'un joueur ennemi a battre| en 7Z0C
retraite avec ses unités. Si une unité amie est dae

ZDC ennemie, l'unité ennemie est également dang la 20C 720C
ZDC de l'unité «l'accueillant». ‘11

Une ZDC ne s'étend pas au travers de certains types I
d’hexagones de terrain, et cela inclus les murpieee, Z0C 8 1u Z0C
les murs en bois, les murs extérieurs, les mufggkse,

les «meurtrieres» et les hexagones impraticables. | P Z70C

exemple, une unité du Texas et du Mexique qui cecup
le sommet d'un immeuble, mais qui sont séparéesrpar
hexagone de mur extérieur, ne serait pas affepeR
ZDC de l'autre.

[6.1] En général, une unité amie doit cesser son

mouvement dans le premier hexagone de la zZDC

d'une unité ennemie dans lequel elle pénétre.

Une unité texane doit toujours s'arréter dans UD€ 7

Mexicaine. En outre, une unité texane peut seulémen

quitter une ZDC Mexicaine a la suite d'un combat. '
Ling.

L'unité texane ne peut pas quitter la ZDC ennemi
pendant la phase de mouvement texan. Z0OC
Les unités du Mexique doivent cesser leur déplaceme yrowg | 8 1 N
: 4 z
X 1

L]
-

lorsqu’elles pénétrent dans une ZDC texane S'ilan’y
aucune autre unité du Mexique dans la ZDC texane. U

ou des unités mexicaine ne peuvent quitter une ZDC Z0C
texane que si il y a une (ou plusieurs) unité neERriE . 70C
dans la ZDC de cette unité texane (voir 6.2). 8 i

[6.2] Les unités du Mexique ne seront pas affect@ar
la ZDC d'une unité texane, qui est déja occupées pa|
une autre unité du Mexique.
Les deux exemples ci-contre ne couvrent pas tdates
combinaisons possibles entre les ZDC et les unités

[6.3] Une unité ne peut jamais traverser hexagoneedmur quelque soit son type durant sa phase de
mouvement, si, ce faisant, l'unité tente de passau méme niveau et dans la ZDC d'une unité ennemiaigest
adjacente a ce mur et méme au méme niveau.

Exemples: Si une unité texane occupe I'’hexagond,ldfe unité du Mexique sur I’hexagone 1506 neitspas en
mesure d'entrer en 1405 (elle pourrait entrer $wxagone 1406 puisque le texan n'a pas de ZDCta ce
emplacement). Une unité du Mexique en 1304 semainesure d'entrer 1305, parce que l'unité texameme un
hexagone placé a un niveau supérieur a I'hexag8@8.1S'il y avait une unité texane en 1205, l'uditéMexique
en 1304 ne serait pas en mesure d'entrer 180frtant: Une unité du Mexique en 1507 serait en mesurrgrdie
en 1407 méme si les ZDC texane s'étaient étendaresabt hexagone du fait du déplacement de I'tieitgne sur
les hexagones 1307 ou 1308. Une unité peut traverseur et entrer dans la ZDC d’un ennemi lorshigrealise
une avance aprés combat (voir 9.7 ).
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[6.4] Une unité de combat exerce une ZDC constammigsauf lorsqu'elle est en déroute.

[6.5] Une unité qui est dans une ZDC ennemie ne pepas s'engager dans un combat au feu, elle peut
seulement s'engager dans un combat en mélée.

Les unités qui ont leur ZDC traversée par un miantrpas leur ZDC qui s’étend derriere ce mur, celat, elles
peuvent s'engager dans un combat au feu, méméesiseint adjacentes. Les unités mexicaines danZD&
texane ne peuvent pas s'engager dans un combauaméme s'il y a plus d'une unité mexicaine dangDC
texane.

[7.0] TERRAIN ET LIGNE DE VUE (voir carte)

REGLE GENERALE Une unité attaquante doit avoir un ligne de végatiée jusqu’a l'unité en défense sur
laquelle elle dirige son tir. Le terrain peut blegua ligne de vue. De plus, il peut parfois étémdfique au
défenseur en rendant le jet pour toucher plusciléfi Alamo est constitué de différentes structaysnt différentes
hauteur. En termes de jeu, chaque terrains possegélévation spécifique, notée 1 ou 2.

LES CAS

[7.1] Chaque hexagone de terrain a une élévation égifique, quelle que soit les types de terrains re@sentés
sur cet hexagone.

[7.2] Les batiments sont composés de 2 niveaux ;fveau 1 c’est I'intérieur du batiment et le nivea 2 c'est le
toit.

Lorsqu’une unité est dans le batiment le joueucelan marqueur « inside » (dedans) sur I'unité.uumarqueur
n'est utilisé pour I'unité sur le toit. Exemple n& unité sur a l'intérieur du batiment dans I'heotag 1415 devra
avoir un marqueur «inside» placé au dessus d’els.unités dans les batiments peuvent faire fes Nextérieur
depuis les meurtriéres et les portes. Les mursiéotds sont impassables pour les mouvements, eniéss dans les
batiments qui sont séparées par un mur intériepeerment combattre 'une contre l'autre. Les pldteses en bois
n'ont pas d'intérieur ; elles sont considérées cendies niveaux 2.

[7.3] Les terrains affectent les zones de contrélevoir 6.3), les déplacements des unités (voir 5.28f les
combats (voir 8.6).

[7.4] Une unité peut pénétrer dans un batiment paune porte or un hexagone de bréeche.

Une unité sur un toit doit d'abord étre déplacéestuu toit pour pouvoir entrer dans un batimentya bréche ou
une porte. Une unité sur un hexagone intérieuré&enmient avec sur le méme hexagone une autre umitie oit
doivent étre empilées I'une sur l'autre sans pauart violer les limites d’empilement (5.4). Enetffces deux
unités sont considérées comme étant sur des hesmgdférents.

[7.5] Une ligne de vue (LDV) est déterminée lorsqoh peut tracer une ligne droite imaginaire du cente de
I'hexagone de I'unité faisant feu au centre de I'uité ciblées.

La LDV est bloquée si le tracé de cette ligne trageu entre sur un hexagone de terrain qui lauelogtilisez un
bord de régle pour vérifier la LDV.

[7.6] Utilisez aussi I'exemple présent sur la cartpour déterminer comment une LDV peut-étre bloquéeou
non par un hexagone de terrain.

Notez bien que ce diagramme ne saurait représenigies cas de figure. Si les joueurs ne sontljgasord sur la
présence ou non d'une ligne de vue, il leur essettlié de procéder a un tirage de dés pour clodébeat.

[8.0] RESOLUTION DES COMBAT

REGLE GENERALHI existe deux types de combat: Le corps a cetde combat au feu. Chaque unité de combat
dans le jeu a deux notes de force pour le comtmpremiere note indique la force du combat au leeseconde
indique sa force en mélée (ou corps a corps). Li&ne n'a qu’'un point indiquant sa force de compar le feu.
[8.1] Pour qu'une unité engage le combat, au feu can mélée, elle doit étre soumise aux conditionsudnérées
ci-dessous:

1. Une unité ne peut attaquer qu'une seule foiscams d'une phase de combat. Une unité est dormesare
d'effectuer soit un tir soit une mélée pendantaur de jeu mais pas les deux au cours d’'une méraseptie
combat.

2. Une unité ne peut jamais attaquer durant lagpbdascombat ennemi. Elle ne peut attaquer qudesaalecu un
résultat «Contre-attaque" au cours d’'un un comymttzeu lieu lors d’une attaque ennemie.

3. Une unité peut étre attaqué plusieurs fois. Biueaphase de combat ennemi, une unité peut gtguge a la fois
en mélée et par le feu (attention rappel (6.5))tpates les d'unités ennemies qui ont la posskdi le faire.

4. La force d'une unité de combat doit toujoure étilisée dans son ensemble. Une unité ne peuatigagarder une
partie de sa force ou diviser ses points forcesrequiusieurs d'une cibles.

5. Les unités n'attaquent qu’une fois par phaseamhebat. Chaque unité fait une attaque séparée peledeombat,
deux unités ne peuvent jamais combiner leurs fdaregi'une attaque.

6. Une unité ne peut seulement attaquer qu'une wmhemie. Méme si une unité est adjacente a plssimités
ennemies ou a une Ligne de Vue sur plusieurs unilésrses, elle ne peut attaquer qu’une unité arsade la
phase de combat.

7. Les unités en déroute ne peuvent jamais attaljgsrunités en désordre peuvent attaquer, maieféaacité est
réduite (voir point 9.3).
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[8.2] Les combats au feu et en mélée sont résolusgilisant la méme procédure.

LIMITATIONS DES COMBATS AU FEU

1. L'unité attaquante doit avoir une ligne de vireade contre I'unité visée (voir 7.5). Elle pedtaguer n'importe

quelle unité présente sur la carte du moment guiune ligne de vue directe (voir 14.0).

2. L'unité attaquante ne doit pas étre dans une 2bBfEmie. Une unité amie dans une ZDC ennemi né peu

qu’attaquer au corps a corps.

LIMITATIONS DES COMBATS EN MELEE

1. L'unité attaquante doit étre adjacente a I'unitédéfend.

2. L'unité attaquante et I'unité en défense ne peupas combattre en mélée a travers une meurth&raur de

I'église, les murs intérieurs, et les hexagonaamthissables (voir le tableau des effets du t&rraucune mélée ne

peut se produire a travers ces hexagones de terrain

[8.3] Procédure de résolution des combats

Chaque attaque, que ce soit en mélée ou pardegsirrésolu en utilisant la procédure suivante:

1. Localiser la force de combat des attaquantdastable de combat: Le terrain que l'unité en defeaccupe

déterminera la colonne de la table de combat qai s#isée.

2. Lancez un dé et croisez le résultat avec foceambat de l'unité: Le résultat indiquera soiguaueffet, un

touché ou une contre-attaque obligatoire.

3. Si un coup touche, l'unité en défense doit \arles dégats (voir 8.4). Exemple: Une unité digee en 1403,

attaque une unité texane en 1404. L'unité du Mex@uwne force en mélée de 9, et l'unité texanerestéfense

derriére un hexagone de mur extérieur. Le jouewicaa cherche sur le tableau «la rangée extérigeinmur» et la
colonne 9, jette les dés et contrdle le résultat.Ud résultat de 3, un succes est obtenu (H)uBuésultat de 6 (-),

le combat ne produit aucun résultat .

[8.4] Procédure pour I'application des dommages

Si l'attaquant obtient un succes lors d'une attalgu@ueur défenseur fait un jet de dommages ponité affectée

en appliquant les procédures suivantes.

1. jeter deux dés

2. Modifier le total des dés. Le total peut étrgraenté ou diminué par des modificateurs énuménés ldasection

8.5.

. Comparez la somme finale au potentiel moralutété en défense:

a. Sila somme estinférieure ou égale au moral aété'uil n'y a pas d'effet.

b. Sila somme dépasse le moral de l'unité de untd'aevient désordonnée, un marqueur désordrelacs pur
le pion unité.

c. Sila somme dépasse le moral de l'unité de deutgdiunité recoit un pas de perte et se trouvdésordre. Le
pion est retourné sur son verso pour indiquer teeBun niveau et un marqueur désordre est plac&is Si le
pion avait déja regu un pas de perte, elle esirdiensur place.

d. Sila somme dépasse le moral de l'unité de trargpou plus, I'unité est immédiatement éliminée.

Les résultats des dommages sont appliquées imregtkat avant que d'autres combats soient résolesnjie:
Une unité possédant un moral de 8 est touché (@ljpropriétaire jette deux les dés et obtient unCimme il y
a 3 points de plus que son moral l'unité est éiin

[8.5] Modificateurs aux dés de dommage

Lorsqu’un joueur doit effectuer un jet de dommagte a un combat, certains facteurs sont ajoutésastraits du

résultat des dés. Tous les modificateurs qui spght aux dés sont ajoutés pour produire un totadlifié.

Soustractions au jet de dé de dommages

1. Si un chef est empilé avec |'unité en défensaksur de commandement est soustraite au jet cendges

2. (Joueur mexicain seulement.) S'il y a une udéé&ombat Mexicaine non en déroute/non en désalans les

murs de Fort Alamo (pas dans I'étable ou a I'égl@esoustrait 1 aux dés de dommages.

Addition au jet de dé de dommages

1. Si un chef est empilé avec l'unité attaquarteaseur de commandement est ajoutée au jet de dérdmages

2. Tout résultat sur table de combat indiquant wdifrcateur, doit voir ce modificateur ajouté au ¢ge dé de

dommages.

3. Si le défenseur est en déroute ou en désordmeoaent du jet de dés de dommages, 2 points soutéajs a ce

jet de dés.

4. (Joueur texan seulement) pour chaque unité Madcen combat dans la ZDC de l'unité Texane, ouat@jl

point au jet de dés de dommages.

5. (Joueur texan uniquement) Si il y a une unit&ibne non en déroute/ non en désordre a l'intédes murs

d’Alamo (pas dans I'étable ou a I'église), on &dupoint au jet de dés de dommages. Exemple:udité texane

doit faire un jet de dé de dommages a la suite tBsaltat de "2" sur la table de combat. L'unitéatee est empilée
avec Travis (valeur de commandement 3) et il y alelex unités Mexicaines dans sa ZDC. Le modificafieal
serait un "+ 1" aux dés (un 2 de la table de rasdis combats plus 2 pour les unités du Mexigaéeé&g4, moins
la valeur de commandement de Travis qui est d®iB §/5,1), cela donne un résultat final de +1).

w
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[8.6] Lors d'une attaque, l'unité en défense peuxdméficier du type de terrain de I'hexagone auquellle est

adjacente.

La force de combat de l'unité attaquante est retpapec le type de terrain présent sur 'hexagondesguel est
placée l'unité en défense, pour déterminer quellenne sera utilisée pour résoudre le combat. Elerine unité
attaquante, placée sur I'hexagone 1608 devraisetila rangée «Door-way» (porte) lorsqu'elle ddiaquer une
unité ennemi placée en 1718.

[8.7] Certains hexagones ne profite qu'a une unitgui leur est adjacente.

1. Les murs extérieurs, murs intérieurs, murs églife bénéficient seulement aux unités en défeupsesont

adjacentes et qui occupent les hexagones de n/eau

2. Les murs en bois et les murs en pierre bénéfiseulement aux unités en défense qui occupeariitéeintérieur
de ces hexagones. Exemple: Une unité en 1205 bimafent de la protection de la paroi, mais unééuen 1204
(donc du c6té extérieur) ne bénéficierait pas alealhtage de protection de la paroi.

3. Les «meurtrieres» et les portes bénéficienesesiht aux unités en défense qui occupent des bisntexemple:
Une unité en 1309 utilisera rangée de la « meuetsiesur la table de combat lorsqu'elle va d'atagme unité en
défense sur 'hexagone 1409. L'unité en 1309, aigoetn sera considérée si elle est attaquée conmamé ir le
terrain «Clair» car elle n'occupe pas un batimbliote: Si une Ligne de visée passe exactement detig une
unités en défense placées deux hexagones ou éfdasgur est sur deux types de terrains a lalfoidéfenseur
prend toujours en compte le terrain le plus bénéfigur les résultats de la table de combat. Panmge si une
unité réalise un tir depuis 1208 sur 1408, et geehexagones 1408/1309 ont recu des brechesg l'enitl408
devrait tout de méme utiliser la rangée «meurtsiésigr la table de combat.

[8.8] Tableau des résultats des combats (voir la ia)

[9.0] RESULTAT DES COMBATS
REGLE GENERALELes abréviations sur la table de résultat deshebnindiquent si oui ou non une attaque est
réussie. Si une attaque est un succes, le jouéemsdgir doit faire un jet de dommage pour vérdidiunité touchée
a recu des dommages. Les résultats des dommagesnpétre les suivants, soit une unité contre-agaqu elle
n'est pas affectée, elle peut passer en désortteegiminée ou avoir sa force réduite et passedésordre. Une
unité en désordre, qui recoit un deuxieme résditadésordre, passe en déroute.
[9.1] Il y a quatre résultats possibles qui sont idiquées sur les résultats table de combat.
« = Aucun effet. L'attaque a échoué, et le défenseur ne fait patothmages.
H = Touché L'attaque réussit et, le joueur en défense doit un jet de dommages.
# = Modificateur aux jet de dégats. L'attaque esbsie, et un jet de dommage doit étre effectuélepar
joueur défenseur. Le modificateur indiqué sur laegades résultats des combat est ajouté au jeedied
dommage.
C = contre-attaque Le joueur défenseur peut, mais sans obligatifaie une contre-attaque immédiate
avec l'unité qui a été attaqué. L'objectif de latmmattaque doit étre l'unité qui a été a l'oragide
'attaque. Une autre contre-attaque peut résulerlad premiere contre-attaque, dans ce cas, l'unité
attaquante d'origine peut a nouveau attaquer d'ugiti a l'origine défendait. Ce processus peut se
poursuivre jusqu'a ce qu'un des joueurs décideedeam contre-attaquer, que l'une des unités switnéle
ou qu'un autre résultat se produise de combat apgsa:.
Une unité peut contre-attaquer, soit par le tiraumélée pour autant qu'il lui soit possible dseil cette
méthode d'attaque. Si une unité se trouvaient ¢ar@DC d'une unité ennemie et recoit un tir d’'une
seconde unité, et qu’elle recoive un résultat dereeattaque, il ne lui est pas permis de contiegaer
I'unité qui lui a tiré dessus. Voir la régles optielle (15.0) pour les autres résultats possibles.
[9.2] une unité en désordre et recevant un deuxiemésultat de désordre passe en déroute et doit retiter de
trois hexagones.
Une unité en déroute qui regoit un résultat de mieoreste en déroute et retraite de trois hexagone
supplémentaires (voir 9.6).
[9.3] effets du désordre
Les marqueurs «désordres» sont utilisés pour dérisiga unités en désordre. Jusqu'a ce qu'elleadiite au cours
de sa phase de ralliement, une unité qui en désesirassujettie aux restrictions suivantes:
1. Le potentiel de tir et de mélée de I'unité éduit de moitié (arrondir les fractions au nomhrp&ieur).Elle peut
encore engager le combat.
2. le potentiel de mouvement de l'unité est rédudepoints, mais elle peut encore bouger.
3. I'unité ne peut pas utiliser une batterie dlarie (voir 10.4).
4. Une unité en, qui recoit un deuxiéme résultatddsordre passe en déroute (voir 9.2) et doit inmbéuent
retraiter de trois hexagones.
5. L'unité ne peut pas contre-attaquer.
6. L'unité ajoute «2» a tous les jets de dommagksdlg subit tant qu'elle reste en désordre.
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[9.4] Effets de la déroute

Les marqueurs déroute sont utilisés pour désignemmité qui est en déroute. Jusqu'a ce qu'elieadbée au cours
de sa phase de ralliement, une unité en dérousmestise aux limitations suivantes:

L'unité doit retraiter de trois cases (voir 9.6)axtir du moment ou elle passe en déroute a la slgitla réception
d’'un deuxiéme résultat de désordre
2. Une unité en déroute qui recoit un autre résdiéaordre, retraite a nouveau de trois autresgueas et reste en
déroute.

3. Une unité en déroute ne peut se déplacer ag deusa phase de mouvement.
4. Une unité en déroute ne peut ni s'engager dansia&ombat, ni utiliser d'une batterie d'artibgpour faire feu.

5. Une unité en déroute n'a pas ZDC.

6. Une unité en déroute ne peut contre-attaquer.

7. Une unité en déroute ajoute «2» a tous lesiptdlommages qu’elle subit tant qu’elle reste eordiés.

[9.5] Chaque unité de combat contient deux « pasde force.

Les points de forces inscrits sur le recto du @ont ses points de force complet; les points deeforéduits sont
imprimées le verso du pion. Pour représenter leegkun niveau de force de 'unité, on retourngiten.

[9.6] Une unité en retraite doit toujours retraiter de trois hexagones.

Les unités en retraite sont déplacées par le joaequi elles appartiennent. Les unités de comhait Iss seules
unités soumises a des retraites. Une batteriglldiagt ne peut jamais étre éliminée ou passeredraite, mais elle
peut étre capturée par une unité de combat ennémiehef ne peut retraiter que si il est empiléecayne unité de
combat alliée qui retraite. Une unité doit toujorgaiter dans un hexagone «sécurisé». Un hexaggimirisé» se
défini comme suit.

1. En entrant dans I'hexagone «sécurisé», l'uniginante la distance entre elle et I'unité ennemieaccausé sa
déroute.

2. L'hexagone n'est pas dans une ZDC ennemie. hitéetexane ne peut jamais retraiter dans une ZBgiacaine.
Une unité mexicaine peut, cependant, retraiter dandDC d'une unité texane s'il existe déja uneaeaunité
mexicaine non en déroute dans la ZDC de cette textne.

3. L’hexagone se trouve pour le joueur texan, dasslimites de Fort Alamo, y compris la cours daglise et
I'enclos a bétail.

Une unité qui n'est pas en mesure de battre aiteettans un hexagone «sécurisé» est éliminée.[@silmexagones
de la voie de retraite de I'unité doivent étre «si€s» sinon l'unité est éliminée. Une unité net pemais entrer
dans le méme hexagone deux fois durant sa reteditee unité doit toujours étre déplacée aussidoie possible
de toutes les unités ennemies (ne permettant pasala retraite d'étre utilisée pour avancer)u® unité amie
retraite dans un hexagone contenant une autre amii, cette derniére passe aussi en déroute. et possible
gu'il se produise une réaction en chaine provogageune déroute initiale, et chacune des unitépassent ainsi
en déroute, doit procéder a une retraite de t@iagones.

Une unité mexicaine dans un hexagone placé dansamged’entrée subissant une retraite est élimi@géelle était
au complet au moment de son élimination, le joleeyiace sur la case «2» de la grille de remplacésw# la carte
(et «2» dégats sont des notés par un marqueua piste de «casualties» (pertes) mexicaine). Sid'est a effectif
réduit lorsqu’elle est éliminée, le joueur concelaélace sur la case «3» de la grille de remplacgnfet «3»
dégats sont enregistrés sur la piste de «pertegicaiee).

[9.7] Quand une unité en défense est éliminée oudée de battre en retraite a la suite d'un combatremélée,
l'unité attaquante peut avancer dans I'hexagone p@&demment occupé par le défenseur.

Cette avance n'est pas considérée comme un mouvemea nécessite pas la dépense de points de meuate
L'unité attaquante doit étre avancée au momentaiéfenseur retraite, avant la résolution de tatteacombat.
Lorsqu’elle avance, I'unité attaquante peut erttesortir d'une ZDC ennemie sans restrictions. Eplerne unité
du Mexique en 1504 pourra avance en 1404 si gdl@woquer une retraite de I'unité texane en 1404.

Note. L'avance aprés combat est une regle trésriaupe et c'est la principale méthode par laqukdie unités
mexicaines peuvent traverser le mur d'enceinte.

[9.8] Les chefs et les batteries ne sont pas affiees par un désordre ou une déroute, toutefois urign chef qui
empilé avec une unité en déroute a la possibilitéedester empilé avec elle.

De méme que les batteries ne peuvent pas fairpdeelles-mémes, elles ne sont pas affectées prtate des
unités empilée sur elles. Toutefois, les unitésatabat en désordre ou mises en déroute ne pewraaty faire feu
avec une batterie. Un chef qui est empilé avecunité en déroute a la possibilité de rester engilk elle comme
si elle-méme subissait une déroute. Le joueur pEtgire peut toutefois laisser le pion chef dahgxagone
d'origine s'il le désire.
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[10.0] BATTERIES D'ARTILLERIE

REGLE GENERALH. es batteries d'artillerie peuvent étre utilispasles deux adversaires pour I'attaque des unités
ennemies ou la destruction des murs. Les batteegeuvent se déplacer et / ou faire feu, qudes sbnt empilées
avec une unité de combat. Les batteries peuveatudilisés par les deux adversaires. Pour permatiréir de
batterie une unité de combat du joueur en phasecdoimencer sa phase de combat dans le méme hexqgera
batterie.

[10.1] Une batterie peut étre déplacée seulementpane unité de combat non en déroute / non en désbe
mexicaine qui commence la phase de Mouvement mexicampilée avec elle.

Le mouvement de l'unité mexicain dans ce cas dsite2a 4 pour son déplacement. La batterie peatdplacée
par l'unité jusqu'a quatre hexagones.

[10.2] Une fois seulement au cours de la partie, jeueur texan peut déplacer une batterie d’'un hexagne (en
tenant compte des mémes limitations que dans 10.1).

Historiquement, la batterie en 1516, a été dépéadd15. En effet les texans n'ont pas eu le ternpk onain-
d’ceuvre nécessaire pour repositionner leurs basteri

[10 3] Les batteries ne peuvent jamais étre déplage sur des hexagones de terrain sauf sur du terragiair ou
des hexagones servant de rampe de déplacement dasans.

[10.4] Les batteries peuvent seulement s'engagermaun combat au feu (jamais en mélée), et seulemesit
elles commencent leur phase de tir de combat empmlg avec une unité non en déroute / non en désordre.

Le tir est résolu allouant la force de combat de Ibatterie sur la table de résolution des combats (s la carte)
et en procédant comme pour un feu normal. L'unité mpilée avec la batterie peut également s'engager i
un combat par un tir. Ainsi, une unité peut tirer deux fois dans une seule phase de combat: par soropre
feu, et par le tir de la batterie, dont elle est ls&ervante. Une unité ne peut faire feu avec une hatie qu'une
fois par phase de tir quel que soit le nombre de pis avec laquelle elle est empilée.

[10.5] Une batterie ne peut-étre jamais tirer si & commence sa phase de combat a cété d'une unité d
combat ennemi.

Si la batterie est séparée de l'unité ennemie pdrenxagone de terrain qui bloque la ZDC de l'uaitGemie, la
batterie ne peut toujours pas faire feu.

[10.6] Une batterie peut créer une breche dans urelagone de terrain.

Pour détruire un hexagone de terrain, le joueurtiggiannonce qu'il fait feu avec sa batterie ®itrhexagone et
jette 2 dés. Si de total des dés est égal ou @féiau potentiel de combat de la batterie, le estidétruit. Il n'est
pas nécessaire pour un attaquant d'attaquer ungdwsaoccupé par une unité en défense. Toutefoisinsi
destruction est réalisée dans un hexagone occupépainité ennemie, cette unité doit faire urdtiommages en
appliquant tous les modificateurs (voir 8.5). Umstduction est indiqué, en placant un marqueur adre (breche)
sur la carte, sa fleche pointant vers I'hexagoririiléUn hexagone détruit est considéré comme exagone de
terrain clair pour tous les cas a venir.

[10.7] Une batterie ne bloque pas les Lignes de Vi@ DV) et ne compte pas dans I'empilement.

[10.8] Une batterie ennemie qui est capturée peutré utilisée au cours de la phase de combat alli@isante.

[11.0] COMMANDEMENT ET PERTES DES CHEFS

REGLE GENERALEIle potentiel de commandement d'un chef peut revdiés jets de dés utilisés lorsqu’on
procéde a un jet de dommages. Lorsqu’un pion cheEmpilé sur un hexagone avec une unité en défense
potentiel de commandement est soustrait aux tatgetdde dé. Lorsqu’'un pion chef est empilé surheragone
avec une unité en attaque, son potentiel de comenagak est ajouté au total (voir 8.5). Les chefsspptiétre tués
par un tir ennemi ou par un pion ennemi se déptatams leur hexagone.

PROCEDURE Un chef empilé avec une unité qui a subit undéepge niveau ou avec une unité qui est éliminée
peut se faire tuer. Lorsque la perte de niveau eliélimination de 'unité se produit, le joueuropriétaire doit
lancer un dé:

sur un résultat de «1», le chef est tué, sur witedgle 2 a 6, il survit au combat. Les commansléaxans tués sont
retirés du jeu. Les commandants mexicains sonumeés sur leur verso et sont placés en I'état @wgrille de
remplacement des unités mexicaines (voir 13,0)céinmandant mexicain empilé avec une unité quilastrge,
n'est pas tué, il est placé sur la grille de reogigent des unités mexicaines lui aussi (voir 13/8).chef est
toujours tué s'il est seul dans un hexagone enguinité ennemie pénetre dans cette hexagone.

[11.1] Un seul chef allié peut affecter un jet de@lde dommages lorsque plusieurs chefs alliés sonmig@lés sur
le méme hexagone.

Le joueur propriétaire peut choisir lequel des candants modifiera le jet de dé, dans le cas oteit @ deux ou
plus sur I'hexagone. Cependant tous les chefs émeiisemble seront affectés par le résultat d’'ombab qui aura
été engagé contre leur hexagone.

[11.2] Les pions chef ne sont pas des unités de dmhet ne peuvent pas devenir des servants de bates
d'artillerie.

[11.3] Une unité est automatiquement ralliée si @l est empilée avec un chef allié pendant la phase d
ralliement alliée.
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[11.4] Un pion chef est automatiquement tué si ilazupe un hexagone de lui-méme ou s'il est empiléevune
batterie et qu’'une unité de combat ennemie occupe&thexagone.

Un commandant ne peut pas quitter une ZDC ennesaid, si elle est empilée avec une unité amie quers
mesure de quitter la ZDC ennemie (voir 6.0).

[11.5] Le commandant texan Bowie été alité, au momede l'assaut Mexicain et, par conséquent, ne pepas
se déplacer.

Il peut utiliser sa capacité d'affecter les comlats unités amies avec lesquelles il est empil@n$ais il est forcé a
la retraite, il est tué sur place.

[12.0] RALLIEMENT

REGLE GENERALBEUne unité de combat peut passer en déroute tddairésultats d’'un combat; elle peut passer
en déroute si I'hexagone qu’'elle occupe est ocdapéraversé) par une unité alliée qui réalise nateite du fait
gu’elle subit une déroute. Une fois qu'une unitédésorganisée ou en déroute, ses capacités agsndans un
mouvement et dans un combat sont réduites. Pounguinité puisse quitter son statut de désordréeodéroute
elle doit procéder a un ralliement.

PROCEDURE Pendant la phase de ralliement du joueur, tdetesinités amies qui sont en état de désordre sont
ralliées et les marqueurs de «désordre» sontsat#éces unités. Une unité qui est en déroutequaibt a elle son
statut réduit a un statut de désordre et est danieflement ralliée. Une unité qui est en déromb@js qui est
empilée avec un chef durant la phase alliée demadint est automatiquement ralliée et le marquévoude est
totalement supprimée (et non réduit a désordonmére@mprécédemment).

[13.0] REMPLACEMENT MEXICAIN

COMMENTAIRE Lorsque l'unité Mexicaine est éliminée, elle peartrer a nouveau durant un des tours de jeu
suivant. Une unité mexicaine représente beaucaup @ghommes qu’une unité texane, et tous les honm@e®nt
pas tués lorsque 'unité est dite «éliminée» papgen considére qu'une partie des hommes la comstif sont
seulement dispersés.

REGLE GENERALEQuand une unité mexicaine est éliminée, le pishptacé sur la grille de remplacement
mexicain sur I'emplacement équivalent au nombrpetées subies lors de son élimination. Par la sigitgion unité
est avancé sur la grille jusqu'a ce qu'ils puisseee sur la carte par la zone d'entrée a partikadaelle il était
initialement entré.

PROCEDURE Quand une unité mexicaine est éliminé, le joumaxicain met le pion sur un emplacement de la
grille de remplacement, selon les critéres suivants

1. Si une unité est a pleine puissance lorsquésdtetliminée, elle est mise sur la case «2».

2. Si une unité est a effectif réduit et qu’elleaie un autre pas de perte, elle est placée stada «2» de la grille

3. Si une unité est a effectif réduit et recoitréaultat d'élimination (suite a une perte_de dewylosieurspas de
pertes d’'un coup), elle est placée sur la casale3a grille.

Au cours de la phase de remplacement mexicaine, ur de jeu, le joueur mexicain déplace toutesggtés
d'une case sur la grille de remplacement versda zaro. Les unités qui arrivent sur la case zérard un tour de
jeu sont placées dans leur zone d'entrée d'orgipeuvent étre déplacées au cours de la phas@ulement du
joueur mexicain, ces unités peuvent égalementi@seées sur la case du zéro pour rentrer au doume phase de
remplacement ultérieure.

[13.1] une unité qui est mis sur la case 3 est taujrs placée sur sa face affaiblie.

[13.2] une unité placée sur la case 2 est toujoyptacée sur sa face la plus forte.

[13.3] une unité qui est éliminée parce qu'elle estcapable de battre en retraite est toujours missur la case
3.

[13.4] Le joueur Mexicain peut décider de retarded'entrée des unités qui devraient étre placés sualcarte. Il
peut ensuite les faire entrer au cours d’'une phasge remplacement mexicaine de son choix.

[13.5] Aucune unité du Mexique ne peux étre totaleent éliminée, elle sera toujours admise au processule
remplacement.

[13.6] Un commandant mexicain empilé, avec une umitqui est éliminée, est mis sur la grille de rempt&ment
avec cette unité, s’il n'a pas été tué.

[13.7] Un commandant Mexicain qui est tué est retané sur son verso (c6té chef de remplacement) etrae
placé sur la grille de remplacement dans la case 3.

Les commandants texans n'ont pas d'officiers depl@rement notés sur le dos de leur pions et saminéls de
facon permanente s'ils sont tués. Un officier reagpht mexicain qui est tué, est placé dans laZas& force reste
la méme, on considére qu’un autre officier de rexwgment prend sa place et qu'il a les mémes casditiges.
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[14.0] EFFETS DE LA PORTEE SUR LES TIRS (Regles oponnelles)

COMMENTAIRE La régle suivante ajoute du réalisme supplémentai jeu, avec une complexité supplémentaire.
Pour cette raison, la régle est optionnelle. Ledsfdu début du 19e siécle ont été pour la plupatiargement par
la bouche, et d'une portée effective de 80 a 120eméselon la marque). Une exception notable aecété le fusil
Kentucky, une arme avec une précision mortelle, exé&uw-dela de 250 yards (environ 229 m, soit préte
hexagones). Au fort Alamo il y avait plusieurs ggea d'hommes armés de ces armes, la plupart deuntrelu
Kentucky ou du Tennessee. L'armée mexicaine ataiéea d’'un fusil au canon plus court et au chargemeanla
bouche.

REGLE GENERALEEN s'engageant dans un combat au tir, la puissdedeu de I'unité reste celle de la valeur
imprimée sur son pion aussi longtemps que la distamtre elle et l'unité cible est de 7 hexagonesoins. Pour
chaque hexagone au dela de 7, la force de I'uttéguante est réduite d'un point. La portée maxardal tir d’'une
unité est de 14 hexagones. Ainsi, une unité ouveafeiu sur une autre unité a une distance de 8duomes aurait sa
puissance de feu réduit de 2. Lorsqu’on trace ugad.de Vue et que I'on compte les hexagones, dfjeme que
l'unité attaquante occupe n'est pas compté, masdgone qu'occupe l'unité défendante ciblée asipt@ Ainsi,
I'espace entre une unité en 1205 et une unité &8,Xst de 7 hexagones.

Les batteries d'artillerie et les unités texaned donessee et du Kentucky ne sont jamais soumiefiets de la
portée des armes. Ces unités peuvent en effestirdoute la longueur de la carte sans réductiola ghuissance de
feu de leurs armes. Les unités du Mexicaines saijbtirs concernées par portée.

[15.0] CONTRE-ATTAQUE FEROCE DES TEXANS (Régles opionnelles)

REGLE GENERALESJne unité texane qui est empilée avec un chefrteu moment ou elle recoit un résultat de
contre-attaque lors d'une attaque mexicaine pextirile«bersek» et contre-attaquer férocement.

PROCEDURE Quand un résultat sur la table de combat indiooler une unité texane en défense une contre-
attaque, et que cette unité est empilée avec uhtekan, le joueur texan lance le dé. Si le résugst égal ou
inférieur au degré de commandement du chef, ungesattaque féroce est lancé; si elle est supé&jeure contre-
attaque normal est faite.

[15.1] Un jet de dé d'attaque féroce réussi permei l'unité Texane de faire un nombre de contre-attages
égales au potentiel de commandement du chef avequel elle est empilée, plus un.

Ainsi, une contre-attaque féroce menée par Traimpttrait & une unité d'attaquer 4 fois de suite.

[15.2] La cible d'une contre-attaque féroce doit & I'unité mexicaine, qui a provoquée une contre-aaque.

Si l'unité mexicaine a l'origine de l'attaque ekinénée et que l'unité texane a encore des coittagpzes féroces a
faire, I'unité texane peut faire feu ou engager mmé¢ée contre toute unité du Mexique qu'il devraitmalement
étre en mesure d'attaquer au cours de la phasentdzattexane. Les regles s'appliquants a la ZD&lirtLignes de
Vue doivent étre respectées méme au cours d'utiecattaque féroce.

[15.3] Si un texan obtient un résultat «C» au coursl’'une contre-attaque féroces ce résultat est coulgré
comme un «sans effet» au lieu d'offrir une contretéaque au joueur mexicain (en résumé le joueur Megain
ne va pas contre attaquer).

[15.4] Le joueur texan peut toujours poursuivre unecontre-attaque féroce, méme si son unité passe statut
de désordre ou de déroute (exception aux regles ®49.3).

[15.5] Une unité texane en déroute ou en désordraliga réussi a obtenir une contre-attaque féroce swin jet
de dé, est immédiatement ralliée et peut contre-attjuer (exception a la régle 12.0).

[16.0] COMMENT GAGNER

REGLE GENERALEPour le joueur mexicain, il faut pour gagner &atje, qu'il tue tous les texans de Fort Alamo
avec des pertes minimales (pour que la guerreetaffexas puisse continuer avec succes). Poouély texan il
faut pour gagner la partie, éliminer une quantéerminante de soldats mexicains pour permettreaatres forces
texanes de vaincre les mexicains lors d’'une proehbataille (San-Jacinto, historiguement).

PROCEDURELe joueur texan peut réaliser une victoire imraéslau cours des tours de jeu 1 a 5 s'il élimiseas
de soldats mexicain pour déclencher la retraiteedederniers. Sinon, le jeu se poursuit jusqu&@néaement du tour
12 ou jusqu'a ce que tous les commandants texdes @ités texanes soient tués. Suite a quojplesurs totalisent
le nombre de points de victoire que le joueur texaaccumulé et le compare avec la table des pdegctoire
(16.5) pour déterminer le vainqueur.

[16.1] Chaque fois qu'une unité de combat mexicainest éliminée et qu’elle est placée sur la grilleed
remplacement (voir 13.0) un certain nombre de blegs sont enregistrés sur la grille de «Pertes» enmbre
€égaux a la position du pion mis sur la grille de naplacement.

Si, par exemple, une unité mexicaine éliminée éatée sur la case «2» de la grille de remplacenmmnt,
augmentera alors de «2» le total des blessés gnardiquera sur la grille de «pertes». Chaque tpdénpertes,
représente 10 victimes réelles.
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[16.2] Lors de la phase de retraite du Mexique desing premiers tours de jeu, le joueur mexicain comare
son total de pertes avec le numéro indiqué pour deur sur I'échelle de tour de jeu afin de déterminesi le
joueur texan a remporté une victoire immeédiate.

Si le total des blessés mexicains est égal ou swpéru nombre de pertes indiqué sur la case dudeieu, le jeu
se termine et le joueur texan gagne (L'armée mgacurait plus que probablement, retirée ses éwgpelle avait
subi un peu plus des pertes qu'elle n’en a re¢arlgaement durant les phases initiales de la b&tai

[16.3] Si les mexicains se retirent, le joueur texapeut consulter la table de siége (16.7) pour déteiner les
différentes issues de la batailles au cas ou I'arménexicaine reste hors de portée de tir et poursuig siége.
Cette fonction de jeu est facultative et vise andwraux joueurs un sentiment de ce que seraitflets @l'un tel
siege s'il avait eu lieu historiguement.

[16.4] Si le retrait du Mexique n’a pas lieu au cots des 5 premiers tours de la bataille, le jeu sestmine
lorsque toutes les unités du texanes sont éliminges les points de victoire sont ensuite calculés.

Le joueur texan détermine le nombre de points d®ive qu'il a recueillis. Il regoit un point dectdire pour chaque
tour de jeu dans lequel une unité de combat duslenain pion chef, est toujours en vie au débubdudu joueur
texan. Exemple: si la derniére unité texane estigée lors de la phase de combat du Mexique, dwe8eor de jeu,
le joueur texan recoit 8 points de victoire.

En outre, le joueur texan recoit un point de vietdous les 10 points de dommages infligés aux &ééxs notés sur
la grille de pertes. Les dommages infligés aux w@@RrE sur la grille de pertes sont arrondis au merehtier le plus
proche au moment de déterminer les points de wicthie total des points de victoire texans sont gands a la
table des points de victoire (16.5). Exemple: Sldaniére unité texane est éliminée, le 8eme dedeyeu et que le
total des points de dommages mexicains noté sgrilla de pertes est de 45 (arrondie a 5), aloi@deur texan
recoit 13points de victoire (8 pour le tour de @b pour les victimes mexicaines ).

[16.5] Tableau des Points de Victoire

Points Texans _ Niveau de la Victoire

11 ou moins victoire décisive Mexicaine
12 victoire Mexicaine importante
13 victoire Mexicaine marginale
14 victoire Texane marginale

15 victoire Texane importante
16 ou plus victoire décisive Texane

[16.6] Le joueur texan gagne automatiquement s'il gsséde encore des unités de combat ou des commarndan
en vie a la fin du tour de jeu 12.
[16.7] Tableau de poursuite du siége (Voir la carje

NOTES DES CREATEURS

L'élément de jeu le plus critique pour le joueuxae est la configuration initiale. Dans son dépimet, il doit
simultanément étre en mesure d'apporter le maxicheipuissance de feu contre les mexicains qui atecgt étre
encore capable de manceuvrer ses troupes afin gerdoutes les approches du Mexique. Une bonngifptation
permettra aux texans de faire les deux, tandisxquauvais plan verra des mexicains a l'intérieurale Alamo a la
fin du premier tour de jeu. Si 'armée mexicaineaelintérieur d'ici la fin du premier tour, leyj@st terminé pour le
texan. Toutefois, si le joueur texan peut les iietefiextérieur jusqu'a la fin du deuxiéme tolig une chance. Plus
longtemps les mexicains sont hors des murs, pusni de victimes, meilleures seront les chanceguleur texan
de gagner.

L'importance des commandants, tant du Mexique qu&eakas ne doit pas étre sous-estimée. Un bon pahf
presque garantir I'élimination d'une unité ennemsiigjn coup le coup porte. Le joueur texan dedaiter de tirer
sur les unités empilées avec des commandants nrexjgaisque d’autres les remplaceront si ils soéstAu lieu
de cela, il devrait se concentrer sur la destrncties unités de combat le plus rapidement posdielg¢oueur du
Mexique, d'autre part, devrait utiliser ses chedssdles combats contre les chefs texans. Un conmanaexan
solide, comme Travis, empilée avec une unité deahn@levée dans un immeuble peut rester en vieirt tes
ravages.

Les deux joueurs devraient porter une attentiotiquéiere au terrain représenté sur la carte. Undeserreur du
joueur texan peut-étre transformée en une impa@taatcée par un habile joueur mexicain.

Notes historiques

La poudriere (hex 1816) n'a pas explosé historigugnicontrairement au film de John Wayne). Les pion
représentent exactement le moment ou ils sontdertg général Santa Anna décide de remplacer Ergié@os. Le
Général s’était préparé a combattre en personhéasait fallu. Les positions d’entrée historiqudes unités
mexicaines sont les suivantes (colonne / zone},P//2,3/3,4/5,etR /2.

Eric Lee Smith
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REGLES AVANCEES POUR FORT ALAMO
par Alan R. Arvold

Cet article, dans sa forme définitive, avait éieseément réduit lors de sa premiére publication’pditeur, afin de
pouvoir le faire passer dans son magazine. Vaididle original, tel qu'il avait été soumis inlganent a la revue
« Fire & Movement ». Le jeu « The Alamo » (Jeuxigién) avait été testé par David Newport et ildwait donné
une note globale de C +. Ses commentaires surucdigaient qu'il était amusant & jouer quelques,foiais qu'a
partir d’un certain nombre de parties, il perdat sbn intérét. Je ne pouvais qu’'étre d'accord aue&n effet,
beaucoup d’éléments avaient été laissé de cOté peunettre une plus grande facilité de jeu et daraa
simplicité. Pour cette raison, il représente plugew d'initiation qu’'un wargame approfondi. C'g&turquoi je tiens
a lui offrir des améliorations. Les régles avancga@santes sont congues pour apporter a « Fort dbamn niveau
plus sophistiqué et le rendre plus difficile a jouBeaucoup de choses introduites dans cet agmi¢ de nature
historiques et cet additif aux avec régles offre gradroits un coété cinématographique pour lui dommecaractére
plus épique. Dans cet article, il y aura des réféee a certains types de pions qui ne sont passigens le jeu. Les
joueurs auront a les réaliser eux mémes.

PUISSANCE DE FEU INTENSIF

Historiquement, les texans de Fort Alamo constimaun groupe surarmé. Les armes saisies panasda la

garnison mexicaine lors de la prise de Fort AlatndeeSan Antonio I'année précédente le prouve lLdécembre

1835 les rebelles texans obligent le général M&tiriecto de Cos et ses 800 hommes a se rendjg (hgavait

prés de 300 a 400 fusils, plus de 100 pistolets ggp€es et de nombreuses lances. Ce qui signdid@nombreux

défenseurs, qui ne s’occupaient pas d'un canoit,tesia ou quatre armes chargées a leurs postda.&permis
aux Texans de fournir un feu dévastateur défeassfdes salves qu'ils délivraient au début de tailbe. Toutefois,
aprés que les premiéeres volées aient été tiréadegcains sont parvenus au pied des murs extéritles texans
furent tellement occupés a essayer de les emp8ehgnimper sur les murs qu'ils eurent raremerergps de
recharger plus d'une arme a feu avant d'avoir degiotirer a nouveau. Ainsi, I'avantage de la parze de feu des
texans avaient disparu peu aprés le début dedélbaPour simuler cette puissance de feu intensiflisez les
regles suivantes:

1. Aprés que le joueur texan ait mis en place I'ensehd ses unités, mais avant que le joueur mexpate les
siennes, le joueur texan choisit dix de ses pidim$adterie qui auront une puissance de feu infen#inote
leur référence et I'hexagone sur lequel il les @lagr une feuille a des fins de comptabilité.

2. Une unité d'infanterie texane possédant I'avantigta puissance de feu intensif peut tirer deux &i cours
de la phase de combat texane de son tour de jEun&lpeut faire cela qu'une seule fois durantadig
Pendant le tour ou le joueur utilise le feu intensbn unité peu donc tirer deux fois contre la reéumité
mexicaine ou faire feu contre deux unités mexicaiéérentes.

3. Un joueur texan ne peut pas choisir une unité atiterie du Tennessee ou du Kentucky pour qu’elle ai
l'avantage du tirs intensif (Ces hommes étaiengéarde carabines pas de fusils. Ces armes premmientie
temps pour étre recharger et il n'y en avait qu'goantité limitée, donc ils n'avaient pas eu délsu$appoint.

4. Une unité d'infanterie du Texas, qui ayant I'avgetde la puissance de feu intensif, qui quittesaiposition
initiale avant l'utilisation de cet avantage, lergait pour le reste de la partie (Au cours dedtaltle lorsque
les texans ont abandonné leurs positions initidleEpnt fait généralement a la hate et n'ont pade temps de
ramasser leurs armes d'appoint.). Bien que la plg®s joueurs utilisent cet avantage a la puissatecfeu
durant le premier tour, certains joueurs peuvegféper |'utiliser avec les unités ayant cet avamtalys tard
dans le courant de la partie, lorsque par exerapdélation devient désespérée.

EMPLACEMENTS SUPPLEMENTAIRE ET MARQUEUR D’ARTILLERI E
Différents spécialistes de la bataille de Fort Adane sont pas totalement d'accord sur I'emplacedembus les
canons texan. L'illustration présente sur les herag artillerie de la carte sont ceux que la pluges spécialistes
considéerent comme exact. Cependant, pour donngouaur texan plus de variété dans le choix de t@hau
placer son artillerie il est possible d'ajouter lses ci-dessous dans la liste des possibilitéglaement des
marqueurs d'artillerie texans.

Hex 1807

Hex 1106

Hex 0807

Hex 0708

Hex 1321

Hex 1123

Hex 0924
Le joueur texan n'est pas obligé de mettre sesumarg d'artillerie sur chacun de ces hexagones ifaipeut, s'il
le désire.

Traduction Vincent g. 19/06/10
Page 15 sur 22



The Alamo

RESTRICTIONS

1. Sur le mur nord, des hexagones 0509 a 1106, leijcle@an doit placer au moins quatre et pas plusimtg
marqueurs d'artillerie

2. Un marqueur d'artillerie au moins doit étre plagglses positions d'artillerie dessinées, a l'agriée I'église. Si
un ou deux marqueurs dartillerie sont placés ridle de I'église les marqueurs d'infanterie l&isant
peuvent librement les déplacer d'une case a chaguedans la limites des trois hexagones qui réafisa
plate-forme de I'église. Ceci est une dérogatida i@&gle (10.2). (En effet, les servants d'aridler I'arriere de
I'église ont été assez hien protégés et isolésatabats et ont été capables de le faire.)

3. Au moins deux marqueurs d‘artillerie doivent étie en place depuis les hexagones 1321 a 1619xdjume
1321 devrait en réalité étre dans le cimetiéretaiers sources indiquent la présence de quatrensatarriere
la palissade de bois entre I'Eglise et la case@ependant I'organisation en hexagones de la catéen
permettait pas. En outre plusieurs des films slaiho ont un canon a cet endroit sur le toit dedserne)

4. Le joueur texan peut placer jusqu'a trois marquelaillerie devant I'entrée principale des hexazn0924,
1023 ou 1123. Il peut également choisir de ne patirendes marqueurs d'artillerie devant I'entréecppale.
Toutefois, si il place des marqueurs d'artille@@si ces cases, la premiére doit étre placée danatfjone 1023
afin de garder la porte principale. La protecti@mn & mur de bois autour de I'hexagone 1023 estumé étre
étendue afin de protéger les marqueurs d'artilgg& hexagones situés de part et d’'autre de lal€@s:(alors
gue cette extension n'est pas marquée sur la &iraicun des marqueurs d'artillerie n’est plaggsdaicune
de ces trois cases, le mur de bois est présumésmexister pour cette partie. (Les sources en déshquant
au nombre de canons qui ont été positionnés déeatree principale, les chiffres allant de zértoods).

VARIABILITE DU NOMBRE DE CANONS
Encore une fois les différentes autorités sont €madcord sur le nombre et les types de canonsequosvaient
dans le Fort Alamo pendant le siege. Les chiffrest e 11 a 21. La plupart des experts s'accodieiie qu'il y
avait 17-18 canons. Encore une fois pour donnes gduvariété au texans, lors de la mise en plagewdue joueur
texan doit jeter les dés, et comparer le résuliat de tableau ci-dessous pour voir de combienuet type de
marqueurs d'artillerie, il dispose pour la partie. joueur lance deux dés et consulte la table adanplacer ses
marqueurs d'artillerie au cours de la mise en pleck partie.
Lancez les dés Marqueurs Nombre et type d'artlleri

(1) 18pdr, (2) 12pdr, (4) 8pdr, (2) canon de 6dsyr(2) 4pdr

(1) 18pdr, (3) 12pdr, (4) 8pdr, (2) canon de 6dsyr(2) 4pdr

(1) 18pdr, (3) 12pdr, (4) 8pdr, (2) canon de 6dsyr(3) 4pdr

(1) 18pdr, (3) 12pdr, (4) 8pdr, (2) canon de 6dsyr(4) 4pdr
-8 (1) 18pdr, (3) 12pdr, (7) 8pdr, (2) canon de 6dsyr(4) 4pdr

(1) 18pdr, (3) 12pdr, (7) 8pdr, (2) canon de 6dsyr(5) 4pdr
10 (1) 18pdr, (3) 12pdr, (7) 8pdr, (2) canon de 6dsyr(6) 4pdr
11 (1) 18pdr, (3) 12pdr, (7) 8pdr, (3) canon de 6dsyr(6) 4pdr
12 (1) 18pdr, (4) 12pdr, (7) 8pdr, (3) canon de 6dsyr(6) 4pdr
Les joueurs auront a élaborer leurs propres marguéartillerie supplémentaire pour cette régles l®ueurs
peuvent placer leurs marqueurs d'artillerie dams des emplacement imprimés sur la carte et/olndesgones
d'artillerie supplémentaires indiqués plus hauinsis aux restrictions énoncées dans les sectiétsgentes.

O©CoOOh,wWN

LE CAS JIM BOWIE

La plupart des historiens modernes s'accordent gioerque Bowie qui était en phase terminale dentudose a
passé la derniére partie de la bataille dans $grdbablement dans le coma, ne pouvant aucunevedldr a sa
propre défense, et encore moins a celle de Forhdlainsi, lorsque les soldats mexicains ont faiiption dans sa
chambre ils l'ont tué a la baionnette et a coupfele avant de d'aller chercher d'autres défenselues.
traditionalistes toutefois insistent pour dire dBewie s'il était grabataire, s'était réveillé etadvtiré sur deux
Mexicains avec ses pistolets et en tua aussi @l'de son couteau avant de succomber aux coupaidienbttes.
Hollywood a encore fait bouger la légende, notamnuzms les films «Last Command» et «Thirteen Days t
Glory", en montrant un Bowie assez fort pour sodiir lit et lutter contre une douzaine de Mexicaivant de
finalement mourir. Dans le film de John Wayne "PBiamo", Bowie est assez fort pour prendre sa ptacdehors,
et pour défendre sa position sur le mur au débld Bataille finale. Ainsi, il existe de nombreusessions, a la fois
réelles et fictives, sur la fin de Bowie. Dans eeg#igle, le joueur texan pourra déterminer qualsion de la fin de
Bowie il choisira, avant le début de la partie. Avk mise en place des pions texans, le joueantéance deux dés
compare le résultat au tableau ci-dessous pourquait statut Bowie pourra avoir dans le jeu. Lesxdderniers
résultats sur la table sont certes un peu plus lEsit d’'Hollywood, mais ils sont congus pourrah@r un peu plus
de variété au joueur texan.
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Lancez les dés.

Statut de Bowie

2-3

Bowie est couché dans son lit inconscient (s'ilsh’pas déja mort) et ne se réveille pas durant tubataille.

Suivez les régles normales de Bowie. Et pour dxettaille Bowie a un commandement de zéro.

4-8

Bowie bien que grabataire est réveillé et au memsnesure de se rendre compte qu'il va étre tugeSles regles
normales de Bowie. Dans ce jeu, il a un potentetammandement normal.

9-11

Bowie bien que confiné dans son quartier a causadraladie est capable de sortir de son lit ehelole meilleur
de lui-méme avant d'étre tué. Suivez les reglesnates de Bowie, sauf qu'il peut étre placé dansdisx

hexagones 1717 ou 1321 a lintérieur du batiménhekagone 1321 a été celui ou Bowie est resté penth

majeure partie du sieége avant, qu'il n'ai été tférésdans I'église.) Dans ce jeu, il a un commaraitie deux.

12

Non seulement Bowie est suffisamment en forme poemdre son poste a I'extérieur sur le mur, ihg&me en plus
armé de ce fusil fantaisie a sept canons qu'iltalais le film de John Wayne. Bowie peut s’instafiénporte ou
dans le Fort et suit les mémes regles que lessadittigeants texans. Dans ce jeu, il a un commaedede trois.

ECHELLES
Au cours de l'assaut de Fort Alamo, les unités dexilyue ont utilisé des échelles pour escalademass a
I'extérieur (outer walls) pour atteindre les tatsles plates-formes de tir. Cela se reflete dansolit de +4 aux
points de mouvements pour attendre une échelleaattir un hexagone de mur extérieur. Toutefoixisda
premiére demi-heure de l'assaut les mexicains téninéapables de gravir ces murs parce que ldiears texans
visaient les soldats qui portaient les échellessdas colonnes d'assaut. Ce n'est que par des siver de fusil
depuis le pied des murs extérieurs que les mexaaih pu éliminer les artilleurs texans, et quliient en mesure
d'envoyer a nouveau des soldats pour récupérerchesles de leurs camarades morts. Pour tenir edgftette
situation utiliser les régles suivantes.

1 Quand une unité mexicaine tente de passer un xbémrieur et son hexagone, pour toute unité(s) mavent
dans la colonne qui a subit un tir lors de ce talors qu'elle est encore en dehors de Fort Alaghgds

nécessairement l'unité qui tentait de franchir ler)mle joueur mexicain doit lancer un dé et cotesule
tableau ci-dessous.

Résultat du jet de dé

1-2 L'unité traverse avec succes I'hexagone.

3-4 L'unité ne traverse pas I'hexagone et est conéidémme ayant dépensé 4 points de mouvement psur se
efforts pour rien (temps perdu a attendre des ks)dl'unité peut continuer son mouvement d'aikesirelle a
encore des points de déplacement gauche.

5-6 L'unité ne traverse pas I'hexagone et reste dahgi @ partir duquel elle a tenté de franchir lermu
extérieur du fort (Les troupes se cachent des strkes batteries texans dans I'angle mort audhiedur)

2 Quand une unité mexicaine traverse avec succesexagone de mur extérieur le joueur mexicain peut
considérer qu'il y a une échelle contre cet hexagdroute unité mexicaine peut désormais traverser c
hexagone sans avoir a jeter un dé sur la tablesstts. Une unité texane qui bouge ou reste adgéeott
hexagone ne peut pas enlever ce marqueur échallagomalement les texans pousserait les écheldeggs
contre le mur mais les échelles étant située ad gé la paroi extérieure cela permet a l'unité o@@Rre
suivante l'utiliser et de monter dessus, et donmeepas avoir besoin d'attendre I'arrivée d'uneedieh).
Cependant le passage des murs extérieur, coltaitey} points de mouvements.

3 Cette regle sur les échelles ne peut pas étreadibur d’autres murs du fort. En effet, les mer$église sont
trop élevés, ceux en bois et en pierre, peuveatfétilement escaladé, et les Mexicains n’ont aymobléme
pour utiliser les échelles sur ce type de mur, @mplace pas non plus d’échelle sur les escaliersi que sur
les rampes d’artillerie et qui font partie intégeades parois intérieures du fort.
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PORTES

Normalement, les portes, des pieces de fort Alaimemt soit ouvertes, soit déverrouillées. Touteftds portes des
piéces donnant sur l'intérieur du fort avaient §iécialement préparées afin qu'elles puissentvétreuillées et
barricadées dans le cas ou les texans se retigaestces salles pour en faire leurs derniersngismments dans le
cas ou les mexicains auraient pénétré dans I'eteceln fort. Le Général Santa Anna ayant prévu aekit fait
équiper ses colonnes d'assaut de barres de ferldamst de les ouvrir par la force. Quand les texant
effectivement fait retraite dans ces piéces, plusi@nités mexicaines ont tenté de briser les po8iecertaines sont
parvenus a le faire, dans la plupart des cas, eliégapidement abandonné parce que les tirs desqmets les
décimaient, et les mexicains ont commencé a utils® canons capturés aux texans pour les fairersa@our
recréer cette situation utilisez les régles suesnt

1. Les portes sont normalement considérées comme teavet le colt de 1 point de mouvement s'applique
lorsque une unité franchit un hexagone de porteewev Cependant, quand une unité texane traverse un

hexagone porte dans une piéce d'un batiment, keujotexan peut déclarer que la porte sur laquelteusité
s’est trouvée a été fermée et un marqueur indiqyaetle est verrouillée est placé dessus. Le jotexan doit
déclarer cela au moment de la traversée de I'hexa@get il ne peut pas attendre plus tard dansuepour le
déclarer. Une unité texane n'est pas obligée deefeune porte s'il ne le veux pas. Les unités n&m& ne
peuvent pas verrouiller les portes.

2. Aucune unité ne peut traverser un hexagone de femi@e donnant sur une piéce intérieure et lesxzade
contréle ne s'étendent pas au dela des murs datitsita piece.

3. Une unité mexicaine qui commence sa phase de manteem étant adjacente a une porte ou se déplacant

c6té d'une porte fermée peut tenter de la détrBioar ce faire, elle doit consacrer deux points vement et
jeter un dé. Si le résultat est de 1lou 2 cela fiiggue sur le seuil a été franchi et que la poete ouverte en
permanence pour le reste de la partie. Tout agfeltat signifie qu'elle a échoué a la briser.\8a8l une unité
texane d'infanterie dans la piece adjacente ar pgouter +1 au dé. Une unité du Mexique peuétepcette
opération autant de fois durant son tour que segspde mouvements lui permettent de le faire.

4. Lorsque la porte est ouverte les Zones de Cong@lendent a nouveau a travers I'ouverture et legu
peuvent & nouveau passer par la porte. L'unitéaaira, qui détruit une porte doit encore déperesenit de 1
point de mouvement pour franchir cette ouvertuna@&tme si elle pénétre dans la salle de suite apres.

5. Siune unité mexicaine tire au canon contre uneefermée, et réussit son tir, I’hexagone devienhexagone
clair.

6. Une unité texane en déroute qui passe par un hegagorte_peut fermer cette porte. Si une uniténexen
déroute utilise une porte fermée, celle ci devidmtnouveau ouverte s'il n'y a plus d'unités texatamss la
piece.

Exceptions:

Main Gate (La porte du fort): La porte d'entréegliimexagone 1022/1023 est la porte principale alé Alamo. Le

joueur texan doit déclarer au début du jeu aprésise en place ses unités si cette porte est @uwarfermée. Si la

porte est fermée toutes les unités texanes ariextéle la porte du fort et les marqueurs d'ariél ne pourront plus
passer par cette porte, s'ils veulent entrer dAfemio ils devront escalader le mur. Une unité roaixie, qui tente
de briser la porte du fort doit faire un 1 sur #énpbur la détruire et mais elle échoue automatiguersi il y a une
unité texane derriére la porte du fort. Une unigXitaine, qui entre dans la piéce située immédiatemerriere la
porte principale peut I'ouvrir en dépensant deuxfsomouvement. (La porte principale était d'unestaiction

plus robuste que les portes des salles du fort &lam

L'église: Le portail dans hexagone 1618/1718, contanporte principale, est plus robuste que lesesuportes.

Ainsi, lorsqu’elle est fermée les mexicains doivéaite un 1 sur un dé pour la détruire et ellegpaavent pas le

faire s'il y a une unité texane directement degriglfe. Les trois portes de la chambre a l'intérdail'église sont

toujours considérée comme ouvertes. Elles ne péyammais étre fermées. (Ces pieéces n'avaient gapréparées
comme pouvant servir de points de replis ainsilguaient été les autres pieces du fort ).
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LES INCENDIES

Au cours de l'assaut final sur Fort Alamo les maixis ont mis le feu & deux des pieces situéessuut ouest. lIs

sont parvenus a cela en envoyant un soldat jetgretindispositif incendiaire par la fenétre tandise les autres

soldats mexicains le couvraient par des tirs cdesegexans présents dans la piéce. (Ainsi, laesdéerfilm de John

Wayne ou I'on voit « I'infame main » d’un soldat xigain jeter une grenade dans une piéce, n‘estrE@fvention

hollywoodienne, c'est vraiment arrivé.) Cependaimsi qu’il en a été pour la destruction des poédside de

barres de fer, les unités mexicaines ont commenmnicaiavoir de nombreuses victimes dans cet exeetide eurent
bientdt I'idée d'utiliser les canons pour nettoles pieces. Pour recréer la situation des effetsrendie, utilisez
les régles suivantes:

1. Seuls les trois unités du bataillon du Mexique Ziapas dans la colonne de réserve peuvent effecaitr
opération.

2. Pour effectuer cette opération une de ces unitéscaiae doit commencer sa phase de combat a cdté d'
meurtriere ou d’'un hexagone porte ouverte de le s@li va recevoir la bombe. Apres la résolutioncdmbat
de cette unité contre l'unité texane située &lietr de la piéce, le joueur mexicain peut fainejet de dé
supplémentaire. Un résultat de 1-3 signifie quielea commencé dans la salle en question et uftatda 4-
6 signifie que le feu n'a pas pu démarrer. Si gendie a commencé le joueur mexicain place un reargieu
dans I'hexagone chambre directement derriére g par I'hexagone meurtriére a travers laquelle jgté sa
bombe.

3. Lorsqu’un incendie se déclare dans une salle tdageanités texanes piégées a l'intérieur de pédtee font
immédiatement un jet de dommages. Une unité tesans le méme hexagone que le marqueur feu ajcate 1
la jet de dommages. Les résultats sont appliquésoimtement.

4. Au début de chaque phase de combat mexicaine etgmtours suivants l'incendie se propage auxdenes

adjacents placées a l'intérieur de la méme piecepl@ce des marqueurs feu dans les hexagones tuché

Toutes les unités texanes encore a l'intérieuradgalle en feu procédent a un nouveau jet de domraag
appliquer immédiatement avant que les unités medsacommencent leur phase de combat. Un incerdie n
se propage pas au-dela de la salle dans laqualleinmencé a prendre.

5. Aucune unité ne peut aller dans les hexagones éeepicontenant un marqueur de feu. Une unité qui

commence sa phase de mouvement dans un hexagdeeattrun marqueur feu doit quitter cet hexagoaale
cours de cette méme phase de mouvement. Si glleuigas sortir de cet hexagone I'unité est éliminé

6. Les incendies ne peuvent pas étre démarré danpidess qui ne contiennent pas d'unités texanes. Les

incendies ne peuvent pas étre démarrés dans ugdrexde I'église.

L’ARMURERIE

Les texans ont placé un arsenal dans une des dells®ckage ainsi que des armes supplémentairesoqt pas

été utilisées par les troupes postées sur les i@asarmes été en surplus des armes d'appoisgstiians la regle

du tir intensif. Il y avait aussi quelques armespett calibre et de la poudre. Historiguementloleal était situé

dans I'hexagone 1414. Au cours de I'assaut, unezgine de texans tinrent ce poste pendant envisamidutes et

cette salle a été la derniére piece a étre priskeparoupes mexicaine, leur causant prés de&bnas.

Pour recréer cette situation utilisez les reglégasies:

1. Avantla mise en place de ses pions, le joueunt@eat noter secrétement lI'emplacement de l'arskengbrt
Alamo. Il peut étre située dans une chambre damsdarne longue, de la caserne de courte, ou suule
ouest. Il ne peut pas étre situé dans I'églisesduar les unités mexicaines attaquent des unitémesxqui se

trouvent dans I'armurerie ou que des unités mexésaise déplacent dans I'hexagone comprenant & sall

d'armes, le joueur texan annonce que l'arsendd.est

2. Les unités texanes qui sont dans I'armurerie béiedfi des avantages suivants:
a) Elles Soustraient 1 au lancer de dés lors d'ulgetommages que I'on doit effectuer sur elles. Cela

s'ajoute a tous les autres modificateurs.

b) Pour chacune delles, le joueur texan ajouter uau-potentiel de tir et de mélée.

c) Ces unités peuvent se devenir «furieuses» et aéfeane contre-attaque féroce sans étre empilé&esuav
commandant. Elles sont toutes considérées comnmg agecommandement de trois lors du jet de contre
destiné a déterminer si elles bénéficient d’undreosttaque féroce.

3. Ces avantages ne durent que tant que les unisesxestent dans cette piece.

4. Lorsque les unités mexicaine pénétrent dans I'a@nmiou qu’un incendie a consumé toute la piecermore
que les mexicains en ont éliminé toutes les urit&anes présentes, on considére alors que l'araeésd
détruit. Les unités texanes qui l'investiraient @wveau plus tard ne pourront plus bénéficier demtmges
qu'offraient I'occupation de I'armurerie avant sasttuction.
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LE MAGASIN DE POUDRE

La poudriere de Fort Alamo, qui se trouve sur ldgone 1816, a abrité la plus grosse partie deddneagui n'a pas

été utilisé. La majeure partie de cette poudre éia fabrication mexicaine et donc considérémrne étant de

qualité inférieure de sorte que les texans ontsgeflien utiliser tant qu’ils ne manquaient pas jpeudre qui était de
meilleure qualité. Plusieurs films dépeignent I'mgion du magasin a l'aide d'une torche alluméetée par Davy

Crockett au moment de sa mort. Historiquement,dgamin n'a pas explosé (et Davy Crockett n'a jaessayé de

le faire sauter).Toutefois I'un des texan nommédrRoBvans a fait une tentative au cours d’'une eofole avec

une torche allumée pour atteindre ce magasine&tey yne torche. Bien qu'il soit parvenu a att@rndrmur ouest de

I'église il était poursuivit par des soldats mexisaqui bien que n’ayant pas réalisés ce qui segitas'on abattu

avant qu'il ne puisse jeter sa torche dans la vésge poudre.

Certes, une regle pour cet événement semble teside I'anecdote que d’autre chose, mais il n&sie pas moins

gu’une tentative a été faite et le joueur texarsdanjeu devrait pouvoir avoir la méme chance gmeh®mologue

historique. Pour ce faire utilisez les régles suiga:

1. Lors du tour du joueur texan juste aprés que lesaams soient parvenus a éliminer la derniereéutekane
qui était placée a l'intérieur de I'église, le joutexan peut tenter de faire exploser le magasipaldre, par
un de ses commandant.

2. Pour ce faire le joueur texan doit avoir au moinscommandant sur la carte. Le joueur texan ne pasx
utiliser Bowie comme commandant pour accomplireceittion si Bowie ne posséde pas un potentiel de
commandement de 3. S'il n'y a pas de commandaah texr la carte ou s'il n'y a que Bowie mais que ce
dernier n'a pas un potentiel de commandement de@jn des défenseurs de fort Alamo ne peut teptéaick
sauter le magasin de poudre.

3. Pour faire sauter le magasin, le joueur texanfdo® se déplacer le commandant texan situé lepis du dit
magasin a I'hexagone magasin et cela par le chienpilus courte possible dans le respect des réDkass ce
cas et seulement dans ce cas la, le commandantestian est considérée comme ayant un nombret#lide
points de mouvement pour effectuer son déplacewestle magasin de poudre. Si le plus court chgragse
dans des hexagones contenant des troupes mexieaihes dans leurs zones de contrdle le commaridaai
doit utiliser ce trajet. Si le commandant texamiattI'hexagone ou se trouve le magazine de poaldrs ce
dernier explose.

4. Chaque fois que le commandant texan entre sur xegbae contenant une unité mexicaine et/ ou une de
contrdle de cette unité mexicaine, cette derniérat gaire feu sur le pion texan. Cela inclut unetéun
mexicaine qui se trouverait dans le méme hexagaeeleymagazine de poudre. Chaque unité mexicaine qu
peut faire feu,_ne peut tirer cependant qu'une, fpisu importe le nombre d’hexagones que cette unité
mexicaine contrdle (en comptant celle sur laquellie se trouve) et que le commandant texan traveesér
est considérée comme un tir normal. Le commandgaint est considéré comme ayant un potentiel meral d
10 et ne peut utiliser sa propre valeur de comntaedé pour modifier un jet de dé de dommages Lorsgue
jet de dé de dommage dépasse 10, apres les mtdificde commandant texan est considéré comme ayéan
tué et la tentative sur le magasin de poudre échdoe unité mexicaine ayant fait feu sur le comnaend
texan lors de sa course vers le magasin, peutemwoemrir le feu au cours de sa phase de combataienpour
ce tour.

5. Lorsque le magasin de poudre explose toutes léésuei les marqueurs d'artillerie dans cet hexagorse que
dans toutes les cases adjacentes sont détruitsutEs) tous hexagones de mur situés dans les sgpybnes
de rayon sont détruits et considérées comme heragdair pour le reste de la partie. (Si cela maippas
étre un souffle assez puissant pour certains jeuduiaut se rappeler qu'il s'agissait de poudrexioaine, et
que celle ci n'était pas trés puissante.)

CORRECTIONS SUR LE TERRAIN

Sur la carte, le mur en bois, qui se trouve ertreakerne et le long de I'enceinte Nord du foestpas assez élevé.

De nombreuses autorités s’accordent sur le faitlgumreur était aussi haut que le mur d’enceinteredé Mais ce

mur avait été préparé a la hate pour sceller uaéehler qui existait depuis I'année précédente. lasches de bois

avaient laissé des espaces entre elles qui petnaitentroupes mexicaines d’escalader les murs cosunaine
échelle lors de I'assaut final. Ainsi, les unitésximaines ne devraient pas étre en mesure de seavees hexagones
murs de bois aussi vite que le jeu normal le perRedr remédier a cette situation, utilisez lesagguivantes:

1. Les hexagones mur de bois; 1304/1305, 1204/13R64/1205, et 1105/1205 sont désormais considérés
comme des hexagones de mur extérieurs (outer wadlla signifie qu'il en colte maintenant +4 points
mouvement pour traverser ces hexagones. Cependantaison de la construction du mur, les unités
mexicaines n'ont pas a jeter de dés pour voir@itges échelles pour escalader le mur, ils paugdranchir
a volonté.
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2. 1l n'y a pas d’hexagones de paroi intérieure ouoits derriere ce mur. Toutefois unités mexicaieevgnt
toujours pénétrer dans les hexagones situés detaemur. (Il y avait un monticule de terre demiée mur
placé la pour le renforcer, que les mexicains agieis I'nabitude d'utiliser pour descendre du mies
unités mexicaines doivent toujours payer les +Afgode mouvement pour passer sur 'hexagone de paro
intérieures a coté de ces hexagones, s'ils vepémser aux hexagones de niveau 2, qui leurs syatesds.

EXTENSION DE LA DUREE D'UNE PARTIE
Les douze tours de jeu représentent une heurendesteéel. Depuis le début de l'assaut a la finadbaltaille,
l'action a duré 90 minutes, les mexicains donnarg durées plus courtes. Quoiqu'il en soit, aprés heure de
combats, la question de la victoire mexicaine ngafaplus de doute. Mais les conditions de vigtalu jeu sont
basés sur la fagon dont les texans dans le jeonse&smportés face a leurs homologues de la vileerdevec toutes
les régles avancées indiquées dans cet articleuluf mexicain aura plus de mal & gagner en daums,tétant
donné que beaucoup de ces régles favorisent lean¥eAinsi, il semble juste de donner aux mexicaing le
temps dont ils ont disposé historiquement pouraahleur mission.
1. Lejeudure maintenant jusqu’au tour 18.
2. Laregle 16.6 est modifié€ comme suit:

Le joueur Texan gagne automatiquement s'il a deésude combat ou des commandants en vie a laifiout

18.
3. Reégle 16.5 sur les points de victoire est modifisnme suit:
Points de victoires Texans Niveau de la Victoire

17 ou moins Victoire décisive du Mexique
18 Victoire du Mexique importante
19 Victoire du Mexigue Marginale
20 Victoire texane Marginale
21 Victoire texane importante

22 ou plus Victoire décisive texane

4. Toutes les autres régles dans les regles seldifrest resté inchangé.

CONCLUSION
J'espére que ces régles augmenteront le niveaangf@exité ainsi que le plaisir du jeu pour tousjtagurs.
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