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Art de la Guerre 
Propositions pour le Supplément Renaissance 

 
 

Présentation 
Ce document présente des propositions de règles pour adapter l’Art de la Guerre à la période de la 
Renaissance. Aucune liste d’armée n’est proposée ici, elles seront réalisées plus tard. Pour vous aider, 
une liste des nouveaux types de troupes avec un budget est donnée à la fin de ce document. Vous 
pouvez ainsi composer des armées en s’inspirant de batailles historiques et en fonction des figurines 
dont vous disposez.  
 
La période couverte par le supplément Renaissance s’étend de 1494 (début des guerres d’Italie) jusqu’à 
la fin du XVII° siècle, date à laquelle la pique a été abandonnée et les armées sont composées de 
fantassins avec un fusil à patine à silex et une baïonnette.  
 
Les règles de l’Art de la Guerre s’appliquent dans leur ensemble. Seules quelques différences sont 
présentées ici pour tenir compte des nouveaux armements et tactiques en usage à l’époque. L’objectif est 
de permettre au joueur de passer facilement d’une période à une autre sans avoir à réapprendre la règle. 
 
L’échelle d’AdG est une unité = 500 à 1000 fantassins ou 125 à 250 cavaliers. Cette échelle permet 
d’aligner facilement les effectifs d’une grande bataille mais pas de représenter finement les détails des 
formations. Les règles ci-dessous permettent de représenter l’évolution des formations au cours de la 
période en faisant abstraction de certains détails trop complexes à représenter sur la table. 
 

Types de troupes 
Les types de troupe restent identiques avec les ajouts suivants : 
 

Arquebusiers & Mousquetaires 
Même caractéristiques que les archers mais équipés d’arquebuses ou de mousquets.  
On ne les classe pas comme des Fantassin moyen car ils n’ont généralement pas de protection et doivent 
rester bien moins forts que les piquiers au corps à corps. Ils sont vulnérables aux charges de la cavalerie 
s’ils ne sont pas protégés par des piquiers (cf. Combat). 
Les unités disposées en tirailleurs sont classées comme Infanterie légère Arquebuse ou Mousquet. 
 

Phalange  
La phalange doit être obligatoirement représentée avec 3 rangs de figurines. Elle représente une 
formation profonde. Les phalanges ne sont pas considérées comme peu manœuvrables.  
Option : Ajouter la capacité A2M pour représenter les hallebardiers présents dans l’unité 

 
Dragons 
Les Dragons sont de l’infanterie montée représenté par un mélange de 3 ou 4 figurines montées et à pied 
sur un socle de 4x4 cm (ou par deux socles de LI éventuellement). Le Dragon combat et tire comme un 
LMI (arquebusier ou mousquetaire) mais se déplace comme de la cavalerie en terrain clair. Il compte 
comme une troupe montée face à la LI ou LMI en terrain clair sinon comme un LMI. Les Dragons 
manœuvrent comme une troupe légère (pas de malus en terrain) et peuvent esquiver. 
 

Chevaliers  
Pour être cohérent avec la période de la renaissance, on renomme le type chevalier : 
Le Chevalier lourd est remplacé par le Gendarme (même caractéristiques). 
Le Chevalier moyen est remplacé par le Cuirassier (même caractéristiques). 
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Tercios 
Les unités des Tercio sont représentées par une Phalange (3 plaquettes) dans laquelle on remplace une 
plaquette de piquiers par une plaquette de tireurs. Si l’on désire représenter le Tercio par une seule 
plaquette, celle-ci peut avoir une profondeur de 5 ou 6 cm. 
Un Tercio (au sens administratif) peut être représenté par 1, 2 ou 3 unités suivant son effectif, chaque 
unité représentant un escadron de bataille (ou « Cuadro de Terreno »). A l’échelle d’AdG une unité 
représente 500 à 1000 hommes sur 60 m de front. Un Tercio occupe à peu près ce front mais est en 
formation profonde (d’où les 3 plaquettes). Il sera possible de déployer une partie des tireurs des Tercios 
sous la forme de LMI ou LI (à choisir au moment de la composition de sa liste). Les Tercio tardifs se 
rapprochent des autres unités de Piquiers et Tireurs et seront représentés comme tel (cf. ci-dessous).  
 
Un Tercio combat en mêlée comme une phalange et tire comme un arquebusier ou un mousquetaire.  
 
Options à tester pour les Tercios : 
 Cohésion : Passer la cohésion d’un Tercio à 6 points pour représenter sa grande résistance et le grand 

nombre de soldats. Le budget est alors augmenté de 4 points (ou 6 points si le Tercio est Elite).  
 Hérisson : Le Tercio peut passer en formation hérisson (ou carré) pour 1 PC sans bouger. On le 

symbolise en retournant la dernière plaquette. Dans cette formation le Tercio ne peut pas bouger et 
ne peut pas tirer mais ne peut pas être attaqué de flanc/arrière (ni avoir de perte automatique en cas 
d’attaque dans deux directions). On étend cette capacité à toutes les autres unités de phalange en 
formation profonde (Suisses, Lansquenets …) pour rester cohérent. 

 

Piquiers & Tireurs 
A la fin du XVI° siècle, Maurice de Nassau introduit une nouvelle organisation plus souple. Chaque 
régiment de 800-1000 hommes est divisé en deux divisions (ou escadrons) comportant une moitié de 
piquiers et une moitié de tireurs. L’unité combat sur 10 rangs seulement et maximise le feu. En Suède, 
Gustave Adolphe perfectionne le système avec des ½ régiments de 600 hommes avec 2/3 de tireurs et 
des piquiers déployés sur 5-6 rangs seulement. Dans les faits une partie des mousquetaires sont 
déployés en tant qu’enfants perdus ou mousquetaires commandés ce qui ramène la proportion des 
piquiers & tireurs a environ 50/50. 
 
Une unité de Piquiers & Tireurs est considérée comme une unité mixte et représentée par deux 
plaquettes : une de piquier et une d’arquebusier /mousquetaire. Elle combat comme un lancier lourd et 
peut tirer comme un arquebusier ou un mousquetaire.  
 
Option à tester pour les unités de Tercio et de Piquiers & Tireurs : 
 Tir sur le flanc : Une unité peut tirer sur son flanc si elle ne bouge pas. Le tir se fait alors avec un 

malus de –1 et correspond au redéploiement sur le flanc de l’unité d’une des ailes de tireurs.  
 
Il sera possible de faire des plaquettes de 4 x 4 cm plus représentatives de la formation exacte des unités 
de Piquiers & Tireurs comme indiqué dans le schéma ci-dessous. 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

Tercio du XVI° siècle en formation profonde Piquiers & Tireurs ou Tercio tardif du XVII° siècle  

Piquiers  

 
 

Tireurs   
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Option : Unité double ou Gros Bataillon 
Afin de permettre une meilleure représentation visuelle des unités de 2000 hommes et plus on peut faire 
des plaquettes de 8x6 cm (Tercio, Phalange) ou 8x4 cm (Piquiers & Tireurs) sur lesquels on dispose les 
figurines dans la formation adéquate comme un petit diorama. On applique alors les règles suivantes 
pour les unités doubles (l’option cohésion à 6 PC pour les Tercios est alors inutile). 
 L’unité double est composée de deux sous unités (droite et gauche) indissociables.  
 Chaque sous unité combat et tire comme une unité normale. 
 Chaque sous unité prend des pertes de cohésion de façon individuelle mais les pertes sont réparties 

entre les deux sous unités. Par exemple si l’unité de gauche a déjà perdu 1 PC et subie 2 pertes de 
plus : l’unité de gauche perd 1 PC et celle de droite perd 1 PC également. 

 Quand l’unité double a subie 8 pertes au total elle est entièrement éliminée.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Artillerie 
On distingue 3 types d’artillerie : 
 Artillerie légère : Portée 6 UD. Se déplace comme l'infanterie lourde. Peut tirer après mouvement. 
 Artillerie moyenne : Portée 8 UD. Se déplace comme l’infanterie lourde mais ne tire pas dans ce cas. 

Elle peut cependant pivoter sur place de 45° maximum avant le tir et tirer avec un malus de -1. 
 Artillerie lourde : Portée 10 UD. Elle est immobile mais elle peut pivoter sur place avant le tir de 45° 

maximum et tirer avec un malus de -1. 
 
Règles spécifiques à l’artillerie : 
 La cible ne bénéficie d’aucune protection face aux tirs d'artillerie, sauf le couvert des fortifications. 

L’artillerie lourde annule le couvert des fortifications. 
 Bonus de +1 au tir dans les cas suivants (non cumulatifs) : 

o L’infanterie en ordre profond (Phalange, Tercio) 
o Tir en enfilade (c'est-à-dire venant au moins partiellement sur le flanc de l’unité cible) sauf 

contre les troupes légères (LI, LH, Dragons) et l’artillerie. 
 Malus de 1 en cas de tir sur une autre artillerie  
 L’artillerie bénéficie d’une protection de +1 contre tous les tirs car les canons sont espacés les uns des 

autres 
 L’artillerie peut tirer à travers les Dragons et les unités légères amies ou ennemies. 
 Si de l’artillerie tire en même temps que d’autres unités, c’est toujours l’artillerie qui est considérée 

comme le tireur principal. 
 L’artillerie placée sur une colline tire 2 UD plus loin et peut tirer par-dessus ses propres troupes si la 

cible est à plus d’une UD des troupes amies. 
 Le cône de feu de l’artillerie est étendu à 2 UD de part et d’autre si elle tire à longue portée, c’est à 

dire plus de 6 UD. Si elle tire à longue portée, l’artillerie peut choisir sa cible dans le cône de feu. 
 A courte portée (4 UD) l’artillerie a un bonus de +1 et la cible perd deux points de cohésion si la 

différence est de 3+ en faveur de l’artillerie. 
 L’artillerie peut être déployée comme les troupes légères à 7 UD du bord de table du joueur. Cela 

représente la tactique habituelle qui consistait à déployer l’artillerie devant les premières lignes. 
 L’artillerie peut être fortifiée (les fortifs sont incluses dans l’unité). Elle ne peut alors pas bouger mais 

peut pivoter sur place. 

Tercio double du XVI° siècle  Piquiers & Tireurs double ou Tercio double du XVII° siècle 
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Capacités spéciales 
 

Pistolet 
Les cavaliers équipés de pistolets réservent leur tir à courte distance et ont un bonus de +1 au 1er round 
(qui annule le bonus des montés avec la capacité Impact). Ils n’ont pas la charge percutante et peuvent 
esquiver  l’infanterie, les chameaux et les éléphants. 
 

Choc 
Pour représenter les cavaliers qui chargent furieusement au galop avec une lance légère, un sabre et/ou 
un pistolet utilisé en mêlée comme les  Hakkapeliita finlandais, les Hussards polonais ou les cavaliers 
français sous Louis XIV. Donne un bonus de +1 au 1er round sauf contre les montés qui ont Impact. 
Donne aussi la charge percutante mais les cavaliers ne peuvent esquiver que l’infanterie, les chameaux et 
les éléphants.  
 
Note : Du fait d ces nouvelles capacités, on a les effets suivants : 

- Les cavaliers avec Pistolet ont l’avantage au 1er tour sur ceux avec Impact (équipés d’une lance) 
- Les cavaliers avec Choc ont l’avantage au 1er tour sur ceux avec un Pistolet 
- Les cavaliers avec Impact ont l’avantage au 1er tour sur ceux avec Choc.  

 

Caracole 
Cette capacité permet de représenter la tactique des Reîtres. Les cavaliers sont équipés de pistolets et 
combattent en formation profonde pour délivrer un feu roulant. Ils peuvent tirer à 1 UD et bénéficient 
d’un bonus de +1 au tir si une 2ème unité avec Caracole est alignée derrière la première. Pas de bonus à 
l’impact mais les cavaliers peuvent esquiver.  
 

Carabine  
Pour représenter les cavaliers armés d’arquebuse légère (LI ou Cv). Les cavaliers peuvent tirer à 2 UD. 
Pas de bonus à l’impact mais capacité à esquiver. 
 
Salve 
Les Suédois faisaient tirer leurs mousquetaires 3 rangs par 3 rangs juste avant de charger. Donne la 
capacité Impact à l’unité pour simuler l’effet dévastateur du tir à courte portée juste avant la charge.  
Option : En contrepartie l’unité aurait -1 au tir pour simuler le fait que les tirs sont réservés à l’impact. 
  
Note : Les Français sous Louis XIV privilégiant la charge plutôt que le feu pourraient avoir une capacité 
identique (bonus à l’impact mais malus au tir).  
 
Artillerie régimentaire 
Des canons légers de 3 livres sont inclus directement dans les unités (on n’est pas obligé de les 
représenter par des figurines). L’unité bénéficie d’un bonus de +1 au tir jusqu’à 4 UD (mousquet + 
artillerie) et peut tirer jusqu’à 6 UD sans bonus (artillerie légère seulement). 
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Mouvements 
 

Groupes d’unités 
 Il est possible de faire un groupe avec des unités de montés (sur chevaux uniquement) et des unités 

de piétons non impétueux. 
 

Manœuvrabilité  
 Les Phalange et les unités de Piquiers & Tireurs manœuvrent sans restriction. 
 

Tir 
 

Armes à feu 
 Pistolet : Portée 1 UD. Protection réduite de 1 (sans être inférieure à zéro). 
 Carabine : Portée 2 UD. Protection réduite de 1 (sans être inférieure à zéro). 
 Arquebuse : Portée 3 UD. Protection réduite de 1 (sans être inférieure à zéro).  
 Mousquet : Portée 4 UD. Aucune protection sauf fortifications. 
 Tous les LI (arquebuse ou mousquet) tirent à 2 UD  
 

Tir en mouvement 
 Une unité d’infanterie équipée d’arquebuse ou de mousquets tire avec un malus de -1 si elle bouge. 
 Les unités de montés, de LI ou les Dragons ne sont pas pénalisés s’ils font mouvement. 
 

Protection 
Les unités légères (LI, LH et Dragons) ainsi que l’artillerie ont une protection de 1 qui correspond à leur 
dispersion.  
 

Combat 
 

Soutien latéral 
Pour simuler la coordination entre les unités de tireurs et les unités de piquiers, on ajoute les 
modificateurs de combat suivant : 
 Les unités de tireurs en mêlée reçoivent un bonus de +1 au combat s’ils sont en contact flanc contre 

flanc avec une unité de Cavalerie, de Gendarme, de Phalange, de Tercio ou de Piquier & Tireur.  
 L’impact des montés sur les unités de tireur est annulé si l’unité de montés est en contact par son 

coin avec une unité de Phalange, de Tercio ou de Piquier & Tireur. 
 

Budget 
 
Le budget est revu pour tenir compte du fait que l’armure devient moins importante par rapport aux 
armes à feu : 
 Capacité Armure +1 au lieu de +2 
 Capacité Armure lourde +2 au lieu de +3 
 Cavalerie lourde 9 pts au lieu de 10 
 Chevalier lourd  12 pts au lieu de 13 
 
La capacité Elite coûte +2 pour toutes les troupes lourdes (au lieu de +3 pour les chevaliers) et seulement 
+1 pour l’infanterie et la cavalerie légère. 
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Exemple d’unités de la Renaissance 
 

Description Type de Troupe dans AdG Budget 

Gendarme XVI° Chevalier lourd Impact  
Passer Elite 

13 
+2 

Cuirassier armure ¾  
Cavaliers Huguenots 
Gendarmes XVII° 

Cavalerie lourde Pistolet  
Passer Elite  
 

10 
+2 

Lanciers en armure ¾ 
Chevau léger, Demi-lance 

Cavalerie lourde Impact 
Cavalerie moyenne Impact 

10 
8 

Reîtres Suédois 
Chevau léger après 1590 

Cavalerie lourde Pistolet 10 

Reîtres allemands XVI° 
 

Cavalerie lourde Caracole 10 

Arquebusiers montés  
 

Cavalerie lourde arquebuse 
Cavalerie moyenne arquebuse 

10 
8 

Bandellier Reiter Cavalerie lourde Carabine & Pistolet 12 

Ecossais Covenant Cavalerie moyenne Impact médiocre 
 

6 

Royalistes Anglais 
Hussards Polonais 
Hakkapeliita Finlandais 

Cavalerie lourde choc Elite 
Cavalerie moyenne choc Elite 

12 
10 

Mamelouk 
Kapukullu Ottomans 

Cavalerie lourde impact, arc  
Passer Elite 

12 
+2 

Qapukullu après 1625 Cavalerie moyenne carabine, Pistolet élite 12 

Cavaliers Perses, Samouraï 
Pancerni Polonais, Boyars 

Cavalerie lourde arc  
Cavalerie moyenne arc 

11 
9 

Sipahis provinciaux Cavalerie moyenne carabine 9 

Tatars, Turkomans 
Croates 

Cavalerie légère arc, impact 
Cavalerie légère carabine, pistolet  

7 
7 

Stradiotes, Génétaires 
Cavaliers arabes 

Cavalerie légère Impact  
Passer élite 

7 
+1 

Carabiniers, Argoulets, 
Arquebusiers 

Cavalerie légère Carabine  
Ajouter armure 

6 
+1 

Suisses Phalange Elite 12 

Lansquenets 
Autres Piquiers XVI° 

Phalange 10 

Arquebusier XVI° Arquebusier 
Infanterie légère arquebuse 

6 
4 

Mousquetaire XVII° Mousquetaire 
Infanterie légère mousquet 

7 
4 

Tercios Espagnols XVI° Formation profonde 
2/3 Piquier 
1/3 Arquebuse  
Remplacer Arquebuse par Mousquet 
Passer élite (Vieux Tercios Espagnols) 

 
12 
 

+1 
+2 

Infanterie XVII° 
Hollandais, Français, 
Espagnols … 

Piquiers & Tireurs 
1/2 Piquier 
1/2 Arquebuse  
Remplacer Arquebuse par Mousquet 
Passer Piquier ou Tireur Elite 
Passer Piquier ou Tireur Médiocre 

 
10 
 

+1 
+1 
-1 

Suédois Piquiers & Tireurs Mousquet Salve  
Ajouter artillerie régimentaire 

12 
+2 ou +3 

Français Louis XIV Piquiers & Tireurs Mousquet Impact 12 

  


