
SEQUENCE  DE JEU
                           Le tour de jeu comporte 2 phases (joueur A joueur B)

1 / Ordres généraux pour les joueurs A et B
2 / Phase A				Le joueur A est le joueur actif

1 /  D6 d’activation, orientation, charges puis mouvements du joueur A
2 /  Tirs (dans l’ordre choisi par le joueur A); les unités du joueur B peuvent tirer
3 /  Corps à corps, les joueurs résolvent les mêlées de leurs unités en contact (réalignement gratuit)

3 / Phase B				Le joueur B est le joueur actif.
Phase identique
* Une unité ne peut tirer, bouger, combattre qu’une seule fois par phase.
· L’artillerie qui prolonge (360°) de 5cm peut ensuite tirer avec la pénalité, avec un mouvement supérieur le tir est interdit

ACTIVATION
Le joueur actif lance 1 D6 (pour 12/11 unités) 1D4 (pour 8 / 7) 1D3 (pour 6/ 5) 1D2 (pour 4/ 3 / 2), 
donne le nombre de points disponibles (P A) pour ce tour dans le rayon de commandement (50 cm)
Qualité du chef : (ajouter ou soustraire)  lamentable –1 /  mauvais  0 /  normal  +1 /  bon +2  /  excellent +3
Le déplacement d’une unité ou d’un groupe nécessite 1 PA / 2 PA  à + de 50 cm
Le déplacement d’un général nécessite 1 PA (il peut se déplacer gratuitement s’il est rattaché)
Groupe d’unités : 1 seul ordre est nécessaire pour 1 groupe si : les unités sont au contact au début, il n’y a pas de décalage dans l’exécution, si c’est le même ordre pour toutes les unités (même si directions différentes), enfin le groupe peut se scinder dans l’exécution de l’ordre.
Interpénétration : - 1 point d’activation par  et pour chaque corps ami interpénétré

                                                           ORDRES  GENERAUX
Les ordres sont applicables immédiatement                              
Valeurs des chefs :   bon : 4         moyen : 3         mauvais : 2                  
  Il faut additionner les valeurs des 2 généraux en communication et les modificateurs suivants :
                                               Chefs de nationalités différentes                   	- 1
                                               Deuxième tentative pour un même ordre     	+ 1
                                               Enième tentative pour un même ordre         	+ 2
                          Lancer 2D6 si le résultat est inférieur ou égal au score l’ordre est reçu
                                                                               2  TYPES  D’ORDRE 
AVANCER :    Plus de la moitié des points d’activation sont utilisés pour avancer ou charger 
                         (une fois la position occupée l’ordre se commue en tenir)
TENIR :          Les unités doivent tenir leurs positions, cependant 1/3 (arr. au sup.) des points d’activation peuvent                     être utilisés pour avancer ou charger

Si le corps à perdu la ½ +1 de ses unités : l’ordre devient retraite (dans un corps mixte, les troupes de milice ou de tirailleurs, comptent comme ½ perte dans le solde moral ; les troupes élites : 1,5).

Tir précontact :   Pour les unités de combat avec pilum et francisques. Pour toutes les unités de tir, sauf celles utilisant des armes de contact à 2 mains, les tirailleurs et les piquiers / tireurs
        
 Charge « all out »    Pour les unités de cavalerie médiocres, dans son premier round de combat, l’unité lance 2 dés et choisit le meilleur. Mais si malgré cela l’unité n’obtient qu’une égalité (sans conséquence pour l’attaqué)  ou devient shaken, elle est détruite immédiatement . ( cette « fragilité », dure tout le combat)                

Charge Rash : (décidée avant la prise de mesure) On peut disposer d’un bonus de distance pour une charge de cavalerie :  Lancer un D6 Qui donne le nombre de cm. supplémentaires  mais pour la durée du combat , si l’unité n’obtient qu’une égalité (sans conséquence pour l’attaqué) ou devient shaken, elle est détruite immédiatement .                 

Seconde ligne :   Certaines réserves peuvent avoir un feu de 3 mais avec les résultats suivants : si supérieur de 1 ou 2 : adversaire brittle, si supérieur de 3 ou + : adversaire  shaken, (ne détruisent que des shakens)

MOUVEMENTS

Les unités peuvent s’orienter et bouger dans n’importe quelle direction. (mais pas de croisement de charge)
Les orientations :  
Uniquement au début du mouvement (crabe autorisé dans la limite de 22,5° plus si derrière un abri linéaire, ½ mvt.). Cependant, l’alignement (front à front) en fin de mouvement est autorisé.
1/2 tour (gratuit) sur place pour l’infanterie et l’artillerie, sur le coté (pivot fixe) pour la cavalerie.
cependant passer de l’arrière au flanc d’1 unité amie est possible mais sans mouvement résiduel.
Les unités de tirailleurs peuvent reculer  de leur mvt entier face à l’ennemi à l’ennemi et tirer.
L’infanterie régulière, légère, de tir, peut reculer d’1/3 de son mouvement face à l’ennemi.
Les généraux bougent les derniers.
Le mouvement de groupe s’effectue à la vitesse de l’unité la plus lente.  
Et leurs orientations se font sur un pivot fixe, dans la limite du mouvement.
                                                   
Général                        	30 cm	(45)                                                                         
Inf de tir                      	15 cm	(22)                  	Cav légère            	30 cm	(45)                                                                        
Paysans                       	10 cm	(15)                             Cav  moyenne   	25 cm	(37)
Warband (inf)             	18 cm 	(27)                             Cav  lourde              	20 cm	(30)
Inf légère                    	18 cm	(27)                             Cav tirailleur          	35 cm	(47)
Inf auxiliaire               	15 cm	(22)                          	Char léger            	25 cm	(37)
Inf de bataille              	15cm	(22)                            	Char lourd             	20 cm	(30)
Piquiers /inf. lourde       	12 cm	(18)                            	Eléphant               	15 cm	(22)
Tirailleurs                      	20 cm	(30)                           	Artillerie                  	15 cm	(18)

Route : + ½        Terrains difficiles / Franchir un obstacle : 2 cm pour 1 cm     
Seuls les tirailleurs peuvent interpénétrer et être interpénétrés sans conséquences
Seuls les tirailleurs inf. peuvent entrer dans un bâtiment, ils combattent alors comme des auxiliaires au c à c    Seuls l’infanterie et les tirailleurs peuvent pénétrer dans les bois.

MOUVEMENTS  STRATEGIQUES
Si en début de tour, un corps n’a aucune de ses unités dans la « zone de friction » (- de 40 cm d’un ennemi)
L’activation n’est pas nécessaire et le mouvement est augmenté de 50 %.  
Cependant dans la « zone de friction aucun mouvement » n’excède les distances tactiques.

 Impétueux :   après chaque tour dans lequel 1 impétueux a été engagé (feu ou cps à cps)
Lancez 1 d6 : 5 – 6  l’unité (pas un groupe) doit charger (dans sa phase, sans activation) l’unité ennemie la plus proche à portée (dans la limite de 2 charges consécutives sans pause), (même si c’est un ami pour les éléphants)
	
VISIBILITE
Pour repérer une unité en abri il faut s’en approcher à moins de 10 cm
Une unité cachée qui tire se révèle à toutes les unités ennemies et peut ainsi être prise pour cible

ESQUIVE Pour tirailleurs, inf et cav légère, s’ils sont chargés ou « frôlés » (- de 5 cm de la trajectoire de charge), ils peuvent choisir de s’enfuir. S’ils choisissent de rester, une chance sur deux d’esquiver quand même
Des tirailleurs au cps à cps avec d’autres tirailleurs doivent esquiver si chargés par un ennemi en ordre dense
Une  cavalerie ou un « esquivant » bloqué de flanc par une zone de contrôle d’infanterie ou d’art., peut esquiver (mais seulement 1 chance sur 2 de survivre).
La cavalerie au cps à cps, peut esquiver face à de l’infanterie ou de l’art. (1/2 ou1 chance sur 3 si cav. légère)
L’unité doit faire son mouvement complet, dans la direction opposée à la charge et dans un cône de 22,5 ° max.
L’unité en esquive à une chance sur 2 d’être détruite (1 sur 3 si élite ou spécialisée)
Si l’unité rencontre un obstacle infranchissable, elle est détruite
L’unité en esquive est considérée shaken dans cette phase et celle d’après (sans brittle), et dos à l’ennemi.
L’unité chargeante doit aller (si possible) jusqu’à l’emplacement initial de la cible, ou faire son mouvement complet et  ainsi (si elle le veut), percuter une autre unité adverse (sauf si zone de contrôle …).


Fat unit : ces unités, en cas d’égalité au  tir ou de combat, infligent un shaken à l’adversaire                                                             
Squeleton unit : idem à l’inverse. Fat vs squeleton : +1 pour fat dans tous les cas
TIRS
Angle de tir :   22,5 du centre du tireur au bord extrême de la cible + 1 socle de part et d’autre.
Priorité de tir : les cibles sont définies au début de la phase (pas de changement opportun), (les effets se cumulent). Le tir se fait toujours sur la cible la plus proche et  en face, toujours sur une seule cible ;
Cumuler tous les tirs (des unités accolées) sur une même cible en une salve (couloir de tir : minimum 2.5 cm).                       
Une unité doit répliquer si elle est prise à partie, si c’est l’unité la plus proche, en face, à portée et dans l’angle.

Portées de tir    (armes légères : 2 portées)
arc long  / arbalète  25 cm                       mousquet     25 cm         fronde                     	12 cm
arc à pied                 20 cm                      arquebuse    15 cm          javelot /dards            	5 cm
arc à cheval             15 cm                       pistolet         8 cm

Puissances
Inf de tir                   	3                         	Cav légère                	(3)*              ( ) pas de tir réel possible                                                                     
Paysans                    	(2)                           	Cav  moyenne           	(2)*              * tir possible selon l’unité
Warband (inf)          	(2)                              	Cav  lourde               	(2)*     
Inf légère                 	 3                               	Cav tirailleur              	3    
Inf auxiliaire            	(3)*                            	Char léger                 	(2)    
Inf de bataille           	(3)*                           	Char lourd                	(2)   
Piquiers                    	(3)                             	Eléphant                  	(3)*   
Tirailleurs               	3                               	Artillerie                    	3
Les tirailleurs n’infligent que des shaken qui se cumulent sans destruction (2 shaken max).
L’artillerie à portée moyenne n’inflige que des shaken ( 2 max.), à portée longue que des brittle (2 max)
Les unités piquiers tirailleurs, n’infligent que des shaken qui se cumulent sans destruction (2 shaken max.)
Les unités de piquiers ne peuvent pas être détruites par  un tir ( 2 shaken max). (même si 3 marqueurs ! )
MODIFICATEURS    
                                                               Protection partielle : l’emporte en cas d’égalité
 Tireur d’élite      + 1                              Par unité accolée tirant sur la même cible    + 1     (max + 2)
 Tireur réserve     - 1                              Cible en abri léger / dur                                 - 1  / - 2      
 Tireur shaken      - 2                             Cible en protection complète                         - 1*  
 Unité brittle        - 1                              Armes légères à portée longue :                    - 1
                                                               Tireur expérimenté / inexp.                           + 1 / -1

Artillerie (armes à feu) ayant tiré dans la phase précédente  - 1
Artillerie  prolongeant dans la phase   - 1
Artillerie tirant à portée moyenne   - 1  /  à portée longue   - 2    (portée par 1/3) 
Artillerie lourde                    + 1
· Protection complète si armure de plate complète ou si  ½  plate plus bouclier (sauf si armes à feu à ½ port.)

Ajouter à la puissance de feu, les modificateurs et 1 D4.  Puis comparer au score adverse  
Résultats :        Si inférieur ou égal à l’adversaire :        aucun effet          
                          Si supérieur de 1 ou 2 :                          adversaire shaken*      
                          Si supérieur de 3 ou + :                          adversaire détruit  (quickill)                    
« Unxepected devastation et « brittle » : si il y a égalité au cps à cps ou dans un échange de tir : les 2 unités reçoivent un « brittle »  (même si facteur fat, squeleton ou shaken). 
Si une unité dépasse 2 marqueurs shaken et/ou brittle : l’unité est détruite       (prime les autres cas)

Si une unité ne peut effectivement répliquer (hors de portée ou shaken), celle-ci lance 1D4 qu’elle ajoute à sa puissance mais sans modificateurs autres que le statut, shaken, brittle, protection et abris (ayant tiré dans la phase précédente que pour les shakens). Même si le résultat est à son avantage, elle n’inflige aucun dommage.                               
	
* SHAKEN :       Dure pendant la phase où cela arrive et jusqu'à la fin de la phase suivante.
                             L’unité ne peut ni bouger ni tirer, mais peut combattre avec son modificateur
                             2 shaken consécutifs  =  détruit 
Une unité qui à été shaken, le tour d’après et pour le reste de la partie aura un « brittle » : – 1 au tir, en résilience et au corps à corps.	(maximum cumulé – 2)

Option unités erratiques : les unités irrégulières font leurs tests de combat, de tir avec 1 D4 non modifié     
COMBAT
Les tirailleurs et tirailleur cav. ne chargent que des tirailleurs et l’artillerie s’ils sont shaken, mais ils peuvent participer à tous les combats en soutien latéral uniquement   (la cav. tirailleur peut charger des cav. tir.)
On ne peut se rajouter à 1 groupe déjà engagé au corps à corps (sauf si préalablement juxtaposé latéralement).
Une unité engagée dans un cps à cps (même en soutien) ne peut tirer et être prise pour cible.                     
Une unité est considérée de flanc que si elle l’était après orientation de l’ennemi  ( ligne perpendiculaire, de centre de front, le référent, à centre de flanc),  (sinon l’unité attaquante s’aligne sur le front de l’attaquée).
Soutien arrière :    1 stand max. pour l’infanterie, aucun pour la cavalerie, piquiers et l’artillerie.
Procédure et résultats : identiques à ceux du tir (concerne que l’unité au contact)
Puissances
Inf de tir                     	2          (1)                         Cav légère                	3     (1)                                                                             
Paysans                      	2  puis (1)                         Cav  moyenne          	4     (3)
Warband (inf)            	4          (2)                         Cav  lourde              	4     (2)
Inf légère                   	2                                       Cav tirailleur            	1     (0)
Inf auxiliaire              	3          (2)                         Char léger                 	4     (2)
Inf de bataille            	3                                       Char lourd              	5     (3)
Piquiers                     	5          (4)                         Eléphant                   	5     (4)
Tirailleurs                 	1          (0)                         Artillerie                    	1
(  ) puissance de combat au deuxième et énième tour d’un corps à corps ou pour un combat consécutif
(sans pause).
                                                                                      Protection partielle : l’emporte en cas d’égalité
	Unité d’élite :			+1                               Ennemi en protection complète *   	- 1
	Unité de réserve :		-1                                Si cav. contre piques                       	- 2
	Unité shaken :			-2                                Arme de taille à 2 mains                 	+ 1 
	Unité brittle                            - 1
                                                                                      Armes précontact  (1 phase seul.)  	+ 1
	Ennemi + haut :		 -1                                longue lance  (1 phase seul.)  	+ 1
	Adversaire en abri léger / dur -1 / -2                         Char ou éléphant contre cavalerie	+ 1
   Unité prise de flanc / arr. :	  -2 / -3
                                              Pour chaque ami en contact sur le flanc : +1
                                sur l’arrière +1 (max cumulé flanc et arr. : +3)
                                            Pas plus de 2 charges successives sans pause
            (* Valable à la 1 phase seulement, si protection que des premiers rangs, Rome république : inverse)   
    Protection moyenne : protection complète à portée longue, protection partielle à portée courte et au cps à cps.

  Zone de contrôle : identique à la zone de tir. 
On ne peut  « frôler » un ennemi (sf. si au c.à c.) à moins de 5 cm sans l’engager (tir ou c.à c.)
Une unité ne peut pas défiler, faire 1/2 ou 1/4 tour, changer de formation ou charger en présentant son flanc à l’ennemi (même si en c. à c.) dans sa zone de contrôle (10 cm).
Si une unité est prise de flanc, en étant menacée par un ennemi à moins de 10 cm, elle est immobilisée.
L’unité menaçante  devra charger dans sa phase (quelle qu’elle soit et même si elle est menacée sur le flanc).
.
Débordement et soutien : 
Le débordement n’est pris en compte que si l’adversaire n’en à pas, sinon on effectue des combats séparés.
Après 1 premier round, si un combat n’est pas terminé, pas d’avance possible, cependant on peut « aligner » et « remonter » les stands gratuitement (mais le front reste fixe).
Dans un groupe les unités immobilisées par une mêlée sont celles en débordement immédiat et celles en profondeur (si c’est une prise ou une menace de flanc, le soutien latéral, si c’est son choix, peut se dégager et  progresser normalement mais pas en direction du flanc menacé).
Si à l’issue de corps à corps victorieux, 2 unités ennemies se retrouvent accolées latéralement, elles doivent se réaligner et combattre à la phase suivante.
Une unité qui remporte un corps à corps contre un abri l’occupe automatiquement en fin de tour (en résilience)  elle se positionnera dans sa phase. Un bâtiment ne peut être occupé que par 1 seul stand (et il ne peut pas bénéficier de soutien arrière)

 Chef rattaché : une fois par partie et par joueur, si un 1 est jeté : relancer le dé	
                    UNDIQUE  TERROR  
                     UNDIQUE  LETHUM

            


Règle Antique / Renaissance
 Christophe Pochon         Play testing :  les Rifles
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                                                                MEDIEVAL                                                              

Vougiers :  
+ 1 au corps à corps au 1° round

Infanterie piques :  
Infanterie avec longues lances  ( 1 phase seul.)
+ 1 en permanence contre la cavalerie
Hallebardier :  
Arme de taille à 2 mains + 1 au corps à corps 

Pavoisier : 
 Infanterie lourde, protection complète, + 1 longue lance

Hobilar :
 Cavalerie moyenne, protection partielle, (longue lance).

Chevalier démontés :
 infanterie lourde régulière, élite au corps à corps, protection complète, (les chevaliers montés peuvent démontés en ½ mouvement.) 

Ecorcheurs :
 Infanterie légère (18 cm), tir précontact, esquive (1/ 2 de disparaître), portée de tir 15 cm, perce l’armure partielle à toutes les portées, n’infligent que des shaken .

Organ gun : 
 Portée 30cm de  0 – 10 cm puissance de  4
                                               10 – 15 cm puissance de  3
                                               15 – 20 cm puissance de  2
                                               20 – 30 cm puissance de  1
Arbalète : 
Perce armure partielle à portée longue et armure complète à portée courte.
Longbow :   
Perce, armure partielle à toutes les portées
Arc : 
  Perce armure partielle à portée courte.

Trait à poudre :
  15 cm de portée, perce la protection complète à – de 10cm et l’armure partielle de 10 à 15 cm.
 
Archers  anglais : 
 Longbow + fat au tir et au 1° round de corps à corps

Archers écossais :
 Longbow

Archers :     
Arc normal

             Artillerie à tir indirect :: tir  par dessus des amis possible, avec un angle mort de 10cm devant.
             puissance de 4, 3 portées.
             lancer un D 6 :     1 : tir à – 2        /      2 : tir à – 1       /        3, 4, 5 : tir non modifié       /        6 : tir à +1
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