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Introduction 

HAUBERT n’est pas un jeu de rôle. C’est un jeu de figurines, un hommage aux règles d’escarmouche 

qui ont engendré le jeu de rôle en 1974. Initialement, je voulais en faire un clone assez proche de 

l’ancêtre Chainmail. À l’écriture, cela s’est avéré impossible. Enfin, pas véritablement impossible, 

mais juste difficile. 

Chainmail est très, très dur à lire. Les règles sont éparpillées un peu partout dans les 50 pages du 

livret, présentées dans le désordre, et bien sûr incomplètes et incohérentes. Les auteurs présentent 

deux systèmes d’ordres, plusieurs systèmes d’initiative, des règles de moral très calculatoires (et un 

deuxième système supplémentaire quelques pages plus loin). Inversement, le système de combat 

principal est expédié en un paragraphe, que l’on pourrait résumer en « allez voir la table de la fin du 

livret ». Deux autres systèmes de combat optionnels permettent à des héros ou des monstres de 

s’affronter. Mais il faut revenir au système de base pour qu’ils affrontent des troupes ordinaires. 

À ce propos, il n’y a pas de liste de troupes. Le système les range dans six catégories, mais des 

troupes historiques (lansquenets, archers turcs) sont aussi mentionnées dans certaines tables et pas 

dans d’autres. Par exemple, les piquiers suisses sont mentionnés dans les deux systèmes de moral, 

mais les janissaires sont dans le premier et pas le deuxième, tandis que les mongols sont dans le 

deuxième et pas le second… 

Bref, Chainmail n’était pas utilisable en l’état. 

Donc, j’ai simplifié. Des trois versions du système de combat, c’est le troisième qui m’intéressait, 

celui sur les affrontements fantastiques. Il donne la chance de toucher en lançant 2d6. Ce sera donc 

le moteur d’Haubert. Là encore, mon intention était de reprendre la table le plus fidèlement 

possible, mais sa logique m’a échappé. Impossible de la simplifier sans la dénaturer. Donc, c’est ce 

que j’ai fait.  

Dans HAUBERT, les combats sont toujours symétriques. Il n’y a pas deux attaques, avec chacune une 

chance de réussir ou d’échouer, mais un jet de combat qui détermine laquelle des deux figurines est 

éliminée. Efficace et rapide. Cela explique que deux troupes de même niveau aient un seuil de « 7 », 

pour avoir des chances égales de vaincre. 

Reste à savoir pourquoi j’ai écrit HAUBERT… Eh bien, le but était d’avoir un système d’escarmouche 

pour gérer les affrontements de troupes. Dans toutes les versions de D&D, un personnage de haut 

niveau peut engager des mercenaires, participer à une bataille rangée ou affronter des dizaines 

d’orques. HAUBERT offre un système de règles léger pour gérer ces situations. On peut l’utiliser en 

entier, ou ne garder que la partie « troupes » et prendre son jeu de rôle préféré pour les héros et les 

monstres. 

Quel que soit votre usage futur d’HAUBERT, je vous souhaite une bonne lecture ! 



Grands principes 

Figurines 

Une figurine peut représenter soit une troupe constituée d’une dizaine fantassins ou de cinq 

cavaliers, soit un héros ou monstre. 

Si vous avez le choix, soclez les troupes sur des bases carrées et les héros et monstres sur des bases 

rondes. En effet, les personnages solitaires peuvent changer librement d’orientation, ce qui n’est pas 

le cas des troupes régulières. 

Vous pouvez aussi utiliser des figurines uniquement pour les personnages et des pions pour les 

troupes. 

Classe d’arme (CA) 

La classe d’arme (abrégé en CA) indique la qualité des armes et des armures d’une figurine, ainsi que 

son expérience du combat. Elle va de 0 à 12, depuis les civils non-armés à 0, jusqu’aux dragons à 12. 

Points de vie (PV) 

Les points de vie (ou PV) indiquent le nombre de combats qu’une figurine peut perdre avant d’être 

éliminée. Pour les troupes, cette valeur est toujours de 1. Elle est plus élevée pour les héros et les 

monstres. 

Mouvement (MVT) 

La capacité de mouvement de la figurine, exprimée en centimètres, à l’échelle de la table. 

Moral (M) 

Le Moral est à la fois le cout de recrutement d’une figurine et son importance pour la cohésion de 

l’armée. Vous perdez la bataille dès que la moitié des points de Moral de votre armée a été éliminée 

(cf. Conditions de victoire). 

Héros 

Les héros peuvent être de trois types : guerriers, magiciens et aventuriers. Ils ont chacun quatre 

niveaux distincts, chacun étant désigné par un titre. 

Monstres 

Les monstres ont eux aussi plusieurs types : dragons, géants, etc. Consultez la table pour avoir la liste 

exacte. Si un monstre mythologique n’apparait pas, prenez le plus proche. N’hésitez pas à inventer si 

rien ne convient.  



Préparation de la partie 

Les joueurs se mettent d’accord sur le budget de points de Moral disponible pour acheter leur 

armée. Une armée doit comporte au moins un héros, qui la commande. 

Déroulement 

Une partie de HAUBERT se joue en rounds. 

Initiative 

Pour savoir qui commence, les deux joueurs lancent 1d6. Celui qui obtient le meilleur score est 

premier joueur. On relance en cas d’égalité. 

Certains héros et objets magiques donnent des bonus à l’initiative. 

Ordres 

Les joueurs activent leurs unités l’un après l’autre, en alternance, en commençant par le premier 

joueur. 

Plusieurs figurines de troupes comptent comme une seule unité si elles sont en formation. Plusieurs 

figurines sont en formation si : elles sont de même type, elles sont distantes de moins de 3 cm les 

unes des autres, et elles sont orientés dans le même sens. 

Exception : une formation en carré compte comme une unité si toutes les figurines sont orientées 

vers l’extérieur du carré. 

Chaque héros ou monstre doit être activé individuellement. Ils ne peuvent appartenir à une unité. 

Mouvement 

Le mouvement d’une figurine doit s’arrêter lorsqu’elle arrive au contact d’une figurine ennemie. 

Tir 

Si une unité dispose d’une attaque à distance et qu’elle n’est pas engagée au corps à corps, elle peut 

tirer sur une cible. Ce tir bénéficie d’un bonus de +1 si le tireur ne se déplace pas avant ou après le 

tir. 

Combat 

Une fois que des figurines sont engagées au corps à corps, le combat est obligatoire. Les deux 

figurines ne peuvent pas rompre le contact volontairement. 

Conditions de victoire 

Si, à la fin d’un round, un camp a perdu la moitié de ses points de moral, il a perdu. Si cela arrive aux 

deux camps pendant le même round, ils perdent tous les deux. 



Table de combat 

Lorsque deux figurines s’affrontent, consultez cette table pour déterminer le seuil de réussite. 

L’attaquant lance 2d6. 

 S’il obtient exactement le seuil, le combat se solde par un match nul. Les deux figurines restent 

engagées et devront se battre à nouveau au prochain round. 

 S’il obtient moins que le seuil, l’attaquant remporte le combat. Le défenseur perd un point de 

vie. 

 S’il obtient plus que le seuil, l’attaquant perd le combat. Il perd un point de vie. 

  
Défenseur  

 

 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Attaquant 

0 7 8 9 10 11 12 12 12 12 12 12 12 12 

1 6 7 8 9 10 11 12 12 12 12 12 12 12 

2 5 6 7 8 9 10 11 12 12 12 12 12 12 

3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 12 12 12 12 

4 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 12 12 12 

5 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 12 12 

6 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 12 

7 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

8 2 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

9 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

10 2 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 

11 2 2 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 8 

 12 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 

Tir 

Un tir est résolu de la même façon, si ce n’est que l’attaquant ne risque rien en cas d’échec, tant que 

le défenseur ne dispose pas lui aussi d’une arme de trait capable de l’atteindre. 

Avantages 

Attaquer une troupe sur son flanc donne un bonus de +1 en CA. 

Attaquer une troupe dans le dos donne un bonus de +2 en CA. 

Méthode alternative 

L’attaquant et le défenseur lancent chacun 1d6, auquel ils ajoutent leur classe d’armes. Le plus haut 

l’emporte, suivant les règles précédentes. 

 

 

  



Liste des troupes 

Troupes CA PV MVT Valeur Spécial 

Infanterie légère 1 1 12 2  

--- Archers 1 1 12 3 Tir (15 cm) 

--- Arbalétriers 1 1 12 4 Tir (18 cm) 

--- Voltigeurs 1 1 15 1 Tir (9 cm), Irréguliers 

--- Paysans 1 1 12 1 Irréguliers 

--- Frondeurs hobbits 1 1 9 2 Tir (12 cm) 

Infanterie moyenne 2 1 9 5  

--- Levées 2 1 9 3 Irréguliers 

--- Piquiers 2 1 9 7 +2 contre cavalerie  

--- Vétérans 3 1 9 6  

--- Rôdeurs elfes 2 1 12 8 Tir (21 cm), Camouflage 

Infanterie lourde 3 1 6 5  

--- Gardes royaux 3 1 6 5 Inébranlables 

--- Chevaliers à pied 4 1 6 7 Impétueux 

--- Sapeurs nains 3 1 6 4 Enterrement 

Cavalerie légère 3 1 24 6  

--- Archers montés 3 1 24 8 Tir (18 cm) 

Cavalerie moyenne 4 1 18 8  

--- Lanciers 4 1 18 9 +1 contre cavalerie 

Cavalerie lourde 5 1 12 10  

--- Chevaliers 6 1 12 12 Impétueux 

Hors catégorie      

--- Baliste 1 2 – 20 Tir d’artillerie (CA 5)  

--- Bombarde 1 2 – 40 Tir d’artillerie (CA 7) 

--- Catapulte 1 2 – 30 Tir d’artillerie (CA 6) 

--- Charriot 5 1 18 9    

Un tir d’artillerie réussit retire 1d6 points de vie à la cible. 

Camouflage : l’unité est invisible tant qu’elle n’a pas attaqué. 



Liste des personnages 

Personnage CA PV MVT Valeur Spécial 

Guerriers   

Guerrier 5 5 9 30 

Spadassin 6 6 9 40 

Maitre de guerre 7 7 9 50 

Champion 8 8 9 60 

Magiciens  

Magicien 5 2 12 50 3 sorts (portée 24 cm) 

Sorcier 6 2 12 60 4 sorts (portée 36 cm) 

Mage 7 3 12 70 5 sorts (portée 48 cm) 

Archimage 8 4 12 80 6 sorts (portée 60 cm) 

Aventuriers  

Aventurier 3 2 15 15 Tir (15 cm), Camouflage 

Brigand 4 3 15 20 Tir (18 cm), Camouflage 

Voleur 5 4 15 30 Tir (21 cm), Camouflage 

Assassin 6 5 15 40 Tir (24 cm), Camouflage 

Races des héros 

Humain : pas de modificateur. 

Hobbit : retirer 1 PV si le total est supérieur à 2, ajouter Tir (9 cm). 

Elfe : ajouter Camouflage, augmenter le MVT de 3 cm. 

Nain : ajouter 1 PV, réduire le MVT de 3 cm. 

Objets magiques 

Un héros de type guerrier peut utiliser une arme ou une armure magique. Ces objets coûtent 10 

points de Moral, mais ils augmentent respectivement la CA de +2 ou les PV de +2. 

  



Liste des sorts 

Au début de la partie, tirez vos sorts au hasard dans la liste suivante. 

1. Boule de feu : toutes les figurines d’une unité subissent une attaque de force 5, sans contre-

attaque possible. Les élémentaires et les magiciens bénéficient d’un bonus de +2 contre le 

feu. 

2. Confusion : l’unité ciblée ne peut plus recevoir d’ordre. À la fin de chaque round, elle avance 

dans une direction aléatoire, puis la confusion se dissipe sur 8+ sur 2d6. 

3. Contre-sort : annule un sort déjà lancé, ou empêche un magicien adverse de lancer un sort. 

4. Foudre : une figurine subit une attaque de force 7, sans contre-attaque possible. Les 

élémentaires et les magiciens bénéficient d’un bonus de +2 contre la foudre. 

5. Invisibilité : le magicien est invisible jusqu’à ce qu’il attaque ou lance un sort. 

6. Invocation d’Élémentaire : un élémentaire apparait à 6 cm du magicien. Si le magicien perd 

un combat, il perd le contrôle de la créature. 

7. Lumière : détruit un mur de ténèbres. Contre une unité de morts-vivants (squelettes, 

spectres), elle agit comme une boule de feu. 

8. Mur de ténèbres : un mur de 1d6 fois 6 cm bloque toute ligne de vue. Les tirs sont 

impossibles. 

9. Nuage mortel : un nuage de vapeurs délétères apparait sur le terrain. Toute figurine y 

entrant subit une attaque de force 6. Le magicien peut déplacer le nuage de 1d6 cm par 

round. 

10. Polymorphie : le magicien prend la forme de son choix. 

11. Terrain illusoire : un élément de terrain (forêt, marais, gouffre) apparait à 1d6 fois 3 cm du 

magicien. 

12. Troupes illusoires : une unité de 1d6 troupes apparait, comme si elle venait d’être invoquée. 

Il s’agit en fait d’une illusion. Elle perd tout combat qu’elle engage. 

 

  



Liste des monstres 

Troupes CA PV MVT Valeur Spécial 

Barbares orcs 3 1 9 6 Impétueux 

Fées 1 1 6 1 Camouflage, Tir (6 cm) 

Gobelins 2 1 12 3  

--- Montés sur loups 4 1 12 5  

Licornes 5 1 15 –  

--- Montées (elfe) 6 1 12 15 Tir (21 cm) 

Squelettes 2 1 9 2  

 

 

Monstres CA PV MVT Valeur Spécial 

Aigle géant 4 1 24 12 Vol 

--- Avec cavalier 6 1 18 15 Vol 

Dragons 12 8 30 – Souffle enflammé, Vol, Effrayant 

Éléphant 5 3 12 20 Effrayant  

Chimère 6 4 12 – Vol 

Géant 10 6 15 –  

Lycanthrope 5 1 12 15  

Ogre 6 2 12 –  

Spectre 7 4 12 – Intangible 

Troll 6 3 9 – 

 

  



Autres activités 

Si un héros tente une action autre que le combat, cette table donne le seuil à ne pas dépasser sur 

2d6. 

Héros Grimper Se cacher Énigmes Ruse Charme Intimidation 

Guerriers  

Guerrier 6 7 6 6 8 9 

Spadassin 7 6 6 7 8 10 

Maitre de guerre 8 6 6 8 7 11 

Champion 9 5 7 9 8 11 

Magiciens  

Magicien 5 6 8 8 6 4 

Sorcier 5 6 9 8 7 6 

Mage 5 5 10 7 8 8 

Archimage 5 5 11 6 9 10 

Aventuriers  

Aventurier 8 9 6 7 8 7 

Brigand 9 10 6 8 9 7 

Voleur 10 11 7 8 10 8 

Assassin 11 11 8 9 11 8 

 


