DE BELLIS MULTITUDINIS

INTRODUCTION

Cet ensemble de règles est une extension de notre "De Bellis Antiquitatis" qui a tant de succès, plus connu sous l'abréviation de DBA. Il en diffère principalement dans son intention d'être en concurrence directe avec les règles du courant principal des jeux de guerre pour la période antique et médiévale, telle que notre propre WRG 7ème édition, et pour satisfaire ceux des joueurs qui aiment les règles simples, mais apprécient une table couverte de figurines. Il est en conséquence conçu pour être adapté à des batailles avec des armées de plusieurs cen​taines de figurines, jouées sur des tables de taille normale et durant deux ou trois heures, et pour donner un parfum plus précis de la période que DBA. Un effort spécial a été fait pour assurer l’adaptation aux figurines de 25mm pour inciter certaines des armées favorites des vieux guerriers à sortir de leur retraite. Cette version 2.0 contient des corrections supplémentaires résultant des remarques d’origine massivement électronique ou d’autres de joueurs du monde entier pour améliorer l’équilibre du jeu, éviter les mauvaises interprétations et pénaliser le jeu vicieux. Elle a un système de terrain radicalement nouveau qui requiert un réel talent de général pour exploiter les éléments fournis par la nature plutôt que de l’ingéniosité dans le taillage sur mesures des champs de bataille.

DBM garde les types de troupes de base, les mécanismes et la simplicité de DBA et les joueurs de DBA verront qu'ils s'adapteront sans difficulté. Comme avec DBA, notre intention est de fournir l'ensemble de règles le plus simple possible et qui retienne la sensation et les exigences tactiques de la bataille antique ou médiévale. Les mécanismes de règle utilisés posent en principe que les résultats des ordres donnés doivent être mis en évidence plutôt que la minutie avec laquelle ces ordres sont transmis et interprétés, que les diffé​rences entre les troupes de la même classe et de la même époque sont relativement peu importantes, et que la plupart des tirs, sans égard pour la portée théorique de l'arme, avait lieu à très courte distance. Aucune ré​daction d'ordre ou tenue de registre n'est nécessaire et l'on est dispensé des tests de réaction gourmands en temps. Le système qui en résulte conduit à des mouvements plus rapides qu'auparavant, et il est plus intéres​sant pour les spectateurs. Il met en valeur le talent du général plutôt que celui du comptable, demande moins d'efforts et, en dépit d'un usage accru de procédures simples à l'aide de dés, un jugement tactique plus aigui​sé. Les mécanismes simples des règles produisent des effets qui sont plus subtils qu'il n'y paraît à la première lecture, et sont le fruit d'un travail de développement très poussé. Ils ne peuvent être altérés.

Un système de valeur en points a été introduit, pour faciliter les batailles entre adversaires non
-histori​ques, qui ont tendance maintenant à être déconsidérées, mais qui sont presque inévitables dans des jeux avec larges armées entre étrangers, et pour permettre aux joueurs d'adapter leurs armées existantes. A la différence des ensembles de règles précédents à grande échelle, aucune règle spéciale n'est nécessaire pour simuler la reconnaissance, les marches forcées, les rencontres accidentelles ou les attaques sur une armée en marche, dans la mesure où ces événements se produiront naturellement en tant que conséquence des actions des joueurs fonçant vers l'avant avec des mouvements de marche au début du jeu, envoyant des détachements droit devant, ou plaçant des embus​cades.

Nous voyons DBM comme un complément et absolument pas comme un remplaçant de DBA. Chacun a ses propres avantages. Certains joueurs seront inévitablement tentés d'introduire quelques-uns uns des aspects de DBM dans leurs parties de DBA, particulièrement le système de valeur en points. Nous prévenons fermement contre ceci. Tout ce que nous considérons comme approprié a été inclus dans la version actuelle de DBA, et le reste réduirait la valeur de DBA en tant qu’ensemble de règles d'initiation, de jeu rapide et de campagne.

Réciproquement, DBA est une excellente introduction à DBM. Les joueurs qui ne sont pas encore familiers avec le système peuvent considérer comme un exercice d'entraînement de jouer quelques parties de DBA d'abord. DBA est maintenant si répandu que des adversaires volontaires avec un exemplaire des règles et une paire d'armées ne devraient pas être difficiles à trouver.


Copyright (c) Phil Barker & Richard Bodley Scott 1993, 1994, 1996, 1997.
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PHILOSOPHIE DE LA CONCEPTION
DBM et DBA diffèrent des ensembles de règles précédents sous deux aspects principaux, le système de commandement et de mouvement, et le système de combat.

Le système de commandement est simple et arbitraire, mais produit des résultats très voisins de ceux obtenus avec des systèmes plus détaillés qui incorporent des ordres écrits, avec transmission par messagers et interprétation par le destinataire. D'une certaine façon, il est significativement plus réaliste, en ce qu'il produit des lignes de bataille visibles plutôt que le déploiement en feu d'artifice d'unités indépendantes que l'on trouve avec d'autres ensembles de règles. Nous en avons conclu que nous devions avoir réalisé quelque chose de correct, même si nous ne sommes pas sûrs de ce que c'est ! L'action du temps, du terrain et de la bataille apporte une détérioration progressive visible dans l'organisation à laquelle les joueurs devront remédier. Garder sous contrôle une armée barbare ou féodale demande un réel talent.

La règle se dispense de la division fonctionnelle traditionnelle en unités. Le mouvement et le combat se font par éléments, contenant chacun un nombre fixé de figurines. Les éléments peuvent être déplacés individuellement, ou combinés et déplacés en groupes temporaires, qui peuvent être une partie d'une unité, une unité complète, ou plus qu'une unité. Un élément ne représente pas une unité, mais la plus petite partie d'une sous-unité ou d'un corps capable d'agir indépendamment. Les unités existent toujours en ce sens que plusieurs éléments réguliers peuvent avoir la même tenue ou le même emblème de bouclier et l'un d'eux peut comprendre un drapeau et des officiers, mais ils n'ont pas d'autre utilisation que d'être un groupe commode. Les éléments se battent toujours individuellement, mais sont appuyés par leurs voisins.

Les troupes sont classées en premier lieu par leur méthode de combat plutôt que par leur armement et leur protection. Une classification plus fine au sein de chaque type reflète la perception de son efficacité plutôt que le prestige ou le titre de l'unité. Notre souci principal a été de refléter les parentés entre des types opposés historiquement, et non de spéculer à l'excès sur l'efficacité relative d'opposants anachroniques.

Le combat diffère de celui des ensembles de règles précédents en supprimant presque la distinction artificielle entre les phases de combat traditionnelles de tir et de mêlée. Le fait que les socles des éléments opposés soient au contact n'implique pas nécessairement qu'ils en viennent aux mains, quoiqu'ils puissent le faire, mais qu'ils sont étroitement engagés à la distance préférée du type de troupe dominant. Si cela vous agace toujours, rappelez-vous que la profondeur des socles est surévaluée. Par exemple les quatre rangs de l'infanterie en ordre serré représentés par un élément de "spearmen" (porteurs d'épieux) peuvent n'occuper qu'une profondeur de 4 pas dans la vie réelle, mais la profondeur de l'élément représente 30 pas à l'échelle du 15mm. 
Il y a place pour un peu d'espace entre les ennemis. De même, des formations profondes de plusieurs éléments comportent de la place entre les éléments une fois qu'ils se sont rapprochés pour le combat. Les troupes qui se déplacent n'occupent souvent que les quelques premiers millimètres de leur socle, et n'ont donc pas à se déplacer d'aussi loin pour tourner qu'il peut le sembler, et peuvent pivoter hors de leur ligne avec les troupes adjacentes sans avoir d'abord à éviter le front du socle de leur voisin.

Quand des "spearmen" sont au contact avec des "spearmen", ils se battent évidemment au corps-à-corps. Cependant quand des archers à cheval ou des tirailleurs à pied armés de javelots sont au contact d'un élément de "spearmen", cela signifie qu'ils sont séparés par quelques pas. Si les "spearmen" cèdent du terrain, c'est à cause du tir de leurs adversaires. Si les cavaliers ou les tirailleurs s'enfuient, c'est parce que les "spearmen" ont chargé pour soulager la pression et les chasser temporairement hors de portée. Même lors du combat au corps à corps, les armes de jet jouent leur rôle. Une pluie de javelots jetés à la main précède souvent immédiatement la lutte à l'arme de poing ou continue pendant celle-ci provenant des rangs arrière et jetés par-dessus les têtes. Souvent, certains individus du rang frontal jettent leur épieu, alors que d'autres le garde à la main pour transpercer.

Une attention trop grande est souvent placée sur les portées maximales plutôt que normales. Des archers à cheval attaquant des "spearmen" à pied peuvent rester assis sur leur cheval à 200 pas et tirer, mais ne le font pas. Pourquoi le feraient-ils ? A la place, ils peuvent galoper à tour de rôle jusqu'à 10 pas de l'infanterie (et ils le font) et être tout autant à l'abri des blessures. Plus courte est la portée à laquelle ils tirent, plus il leur est facile d'atteindre la cible, plus facilement ces coups au but pénètrent la protection et plus ils infligent de blessures en pénétrant. Qu'en est-il des archers à cheval attaquant des cavaliers armés de javelots? Auront-ils un avantage certain à cause de leur portée maximale ? Ils l'ont, bien sûr, si les javeliniers désespérés ne galopent pas immédiatement pour réduire la distance. Après deux ou trois tirs à la hâte, soit les archers continuent le combat en état d'infériorité car ils ne peuvent utiliser l'arc et le bouclier en même temps, soit ils galopent au loin pour élargir la distance et sont souvent poursuivis tout droit hors du champ de bataille ou frappés dans le dos. Le tir à plus longue portée n'était pas décisif, servant uniquement à fixer l'attention ou à imposer la prudence, et il est donc repris d'une façon invisible dans diverses règles de proximité de l'ennemi. Même pour celles des troupes qui peuvent tirer en grand nombre à longue distance à la manière de l'artillerie, la portée maximale théorique peut être trompeuse. Une arbalète relevée à 45 degrés porte plus loin qu'un grand arc. Toutefois, quand l'extrémité en est relevée, la cible disparaît derrière. Nous considérons que les effets des premiers engins d'artillerie à poudre étaient dus au moins autant à leur capacité à épouvanter les hommes et les animaux par le bruit, les éclairs et la fumée qu'aux pertes qu'ils causaient.

Nous n'évaluons pas les résultats du combat en terme de pertes reçues ou infligées, mais en fonction de la réaction immédiate de l'élément. Un général antique réel ne saurait pas que tel corps de troupe a reçu telle quantité de pertes. Il serait capable de voir qu'il a forcé l'ennemi à reculer, qu'il a perdu du terrain, ou qu'il se disperse vers l'arrière, hystérique de peur. En conséquence nous vous donnons cette information et seulement celle-ci. Les effets locaux de la fatigue ou du moral sont pris en compte dans les résultats du combat et dans leur effet sur les troupes sur les côtés et l'arrière. Leurs effets plus profonds sont simulés par les règles de démoralisation. Par exemple la destruction d'un élément au combat simule la fuite des survivants, tandis que la destruction conséquente des éléments tout proches simule le sort des troupes entraînées dans la fuite des premiers. Avec l'écoulement du temps, le moral collectif d'un corps d'armée peut atteindre le point de rupture et le corps d'armée tout entier commencer à s'émietter. Finalement l'armée entière peut chercher son salut dans la fuite.

ÉCHELLES DE REPRÉSENTATION

ÉCHELLES DES FIGURINES ET MODÈLES

Elle est exprimée par la hauteur en millimètres d'une figurine représentant un homme de 1,83 mètre ou 6 pieds de haut. Les éléments navals utilisent des modèles à une échelle réduite. Cela peut être interprété comme le fait qu'ils sont vus à une certaine distance par des hommes sur le rivage.

Le 25mm, le 15mm, le 6mm et le 2mm sont les échelles qui sont toutes utilisées et toutes pleinement compatibles avec ces règles :


(
Le 25m m est l'échelle traditionnelle, la meilleure pour une peinture détaillée, mais est un peu tombée en disgrâce récemment. Nous espérons que ces règles pousseront les joueurs à exhumer leurs vieilles ar​mées et à leur donner un peu d'exercice. Cette échelle est particulièrement adaptée aux jeux de dé​monstration en public, où la visibilité peut être un problème pour les spectateurs.


(
Le 15mm est actuellement l'échelle la plus populaire et elle est encore assez grande pour permettre une peinture détaillée et une reconnaissance facile par les joueurs des types de troupe de l'armée de l'adversaire.


(
Le 6mm et le 2mm fournissent la limite du réalisme visuel, mais au prix d'une difficulté accrue dans la peintu​re et la reconnaissance des types.

ÉCHELLE DU TERRAIN

Il y a une relation entre les distances mesurées sur la table et celles qu'elles représentent sur le champ de bataille réel. Elle varie en fonction de l'échelle utilisée pour les figurines et les modèles.

Toutes les distances dans le texte sont mesurées en nombres de pas (p), chacun de 0,75 mètre ou 2,5 pieds. Ceci parce que l'enjambée d'un homme est restée honnêtement constante à travers l'histoire, alors que des unités comme la coudée, le yard ou le mètre vont et viennent. On mesure les distances sur la table avec une réglette de carton de 300p subdivisée par intervalles de 50p.


(  figurines de 25mm :
50 pas sur le terrain = 40mm mesurés sur la table


(  15mm ou 6mm :
50 pas sur le terrain = 25mm (ou 1 pouce) mesurés sur la table


(  2mm :
50 pas sur le terrain = 20mm mesurés sur la table

REPRÉSENTATION ET DESCRIPTION DES TROUPES

Chaque élément représente, non une unité, mais la plus petite partie d'une sous-unité ou d'un corps capable d'une action indépendante. Il consiste en un socle rectangulaire, sur lequel sont fixées plusieurs figurines en fonction de son type et de l'échelle du modèle. Les éléments varient quant à leur coût, et représentent le nombre d'hommes qui occuperaient ce front, typiquement une force nominale à plein effectif de 128 à 256 cava​liers ou piétons formés en un bloc d'une profondeur de 4 hommes, ou quelquefois en coin ou en losange, ou un effectif moins important de troupes spécialisées formées sur un seul rang, soit jusqu'à 16 éléphants, 25 chars de combat avec ou sans coureurs, 6 pièces lourdes d'artillerie, 30 balistes légères, 25 chariots de guerre, 2 à 5 galères ou navires ou 8 à 20 bateaux, en fonction de leur taille individuelle. Un élément de hordes représente jusqu'à 1000 hommes en masse profonde. A noter que le premier élément d'éléphant d'une armée peut représenter seulement 4 éléphants, ce qui reflète l'effet disproportionné d'un nombre même faible d'éléphants sur les chevaux ennemis ou sur le moral des hommes non accoutumés à eux.

Les figurines doivent ressembler avec précision aux troupes qu'elles représentent. La seule exception est que les généraux, officiers, porte étendard et musiciens représentent le type majoritaire de leur élément.

ÉCHELLE DE TEMPS

Le jeu se fait en phases alternées. Cela ne représente pas des divisions fixes arbitraires du temps, mais reflète plutôt les initiatives et les réponses des deux camps. Cependant, le fait de diviser des durées de batailles connues en un certain nombre de phases distinctes identifiables donne un résultat suffisamment consis​tant pour que nous définissions un couple de phases comme l'équivalent de 15 minutes de temps réel.

Sauf dans le cas d'un mouvement de marche hors de contact, qui est censé être continu et avoir lieu aussi bien pendant la phase ennemie précédente que pendant sa propre phase actuelle, les distances de mouve​ment ne sont pas fonction du temps disponible et des vitesses théoriques. Elles sont plutôt fondées sur des initiatives et contre-initiatives typiques sur le champ de bataille.

Les troupes touchées par l'ennemi sont souvent considérées comme ayant contre-chargé même si elles ne sont pas déplacées. Savoir si elles l'ont fait au bon moment sera tranché par le résultat du combat qui suit.

SURFACE DE JEU

Une surface de jeu idéale est de 2,70 m (108 pouces) par 1,50 m (60 pouces), [une table de tennis -de table- normale] pour des figurines au 25mm, ou de 1,80 m (72 pouces) par 1,20 m (48 pouces) pour des échelles plus faibles. Si des organisateurs de compétition utilisent des tables de 1,80 m par 1,20 m pour des parties en 25 mm, les armées ne doivent pas excéder 350 AP, et toutes les dimensions en pas (p) dans le paragraphe « CHOIX DU TERRAIN » doivent être réduites au 5/8.

DÉS
Tous les dés utilisés sont du type normal 1 à 6. Un dé est utilisé pour tous les besoins par chaque général. Ceux pour les généraux irréguliers ou alliés doivent être chacun d'une couleur différente. Ceux des généraux réguliers d'une même armée doivent tous être de la même couleur.





DÉFINITIONS DES TROUPES
Les troupes sont définies par leur conduite sur le champ de bataille plutôt que par leur formation, leur classe de protection, leur armement ou leur moral comme ils sont utilisés dans les ensembles de règles précédents. Nous ne faisons de distinctions qu'entre des troupes dont la technique de combat est suffisamment différente pour qu'elles soient considérées comme différentes par leur général ou leur adversaire. Chaque type de troupe inclut donc toutes les troupes qui combattent de la même manière, ont en général la même éthique et le même moral, et produisent un effet analogue sur les autres classes. Chaque type est identifié par un nom qui décrit sa fonction.

Les troupes montées peuvent être des Eléphants, des Chevaliers, de la Cavalerie, de la Cavalerie Légère, des Chameaux ou des Sacrifiables.

Les troupes à pied peuvent être des "Spears" (Epieux), des Piques, des Lames (Blades), de la "Warband" (Bande de guerriers) des Auxiliaires (Auxilia), des Archers, des "Psiloi", de l'Artillerie, des Chariots de Guerre, des Hordes, et des Bagages.

L'artillerie sauf (X), les chariots de guerre (warwagon) et les bagages sont définis collectivement comme train. Les piétons autres que train sont définis collectivement comme infanterie.

Les troupes navales sont les Galères, les Navires et les Bateaux.

La Cavalerie Légère et les "Psiloi" sont définis collectivement comme des Tirailleurs, et, avec les Auxiliaires, comme des Troupes Légères. 

A l'intérieur de chaque type, les troupes sont classées suivant leur compétence, par rapport à la moyenne de ce type, en tenant compte des petites différences dans le moral, le degré de formation, l'équipement ou la mobilité, et non uniquement le prestige. Ceci est obligatoirement subjectif, mais fait suite à des discussions très complètes, souvent avec des autorités reconnues sur des armées précises.


(
Supérieurs (S) :
Troupes reconnues par leurs contemporains comme ayant une supériorité quant à leur moral et/ou leur compétence.


(
Ordinaires (O) :
Troupes représentant la grande masse de leur catégorie.


(
Inférieurs (I) :
Troupes fragiles reconnues historiquement comme ayant un moral ou une compétence inférieurs d'une façon significative.


(
Rapides (F) : 
(Fast) Troupes qui se déplacent plus vite et plus loin que la moyenne mais sont moins protégées.


(
Exceptions (X) :
Troupes traitées comme des cas particuliers.

Toutes les troupes sont également Régulières ou Irrégulières. Cette distinction quelque peu arbitraire reflète en premier lieu la facilité avec laquelle elles peuvent être contrôlées par leur général. Les réguliers sont habituellement enrôlés dans des unités avec des officiers payés par le gouvernement et entraînés à la manœuvre et aux techniques de combat. Les irréguliers sont habituellement regroupés avec leurs connaissances autour d'un chef local ou tribal, et ont moins l'habitude d'attendre, d'écouter, ou d'obéir d'une façon rapide et précise à des ordres conventionnels.

ÉLÉPHANTS (El) d'espèces diverses et avec des équipages variés. Ils sont utilisés pour charger les troupes à pied rigides, pour percer à travers des portes d'accès, et pour arrêter des troupes montées, dont les chevaux ef​frayés hésitent à s'approcher d'eux. Ils peuvent être tués plus facilement par l'artillerie ou par le jet continu de missiles par des troupes légères. Ils sont tous irréguliers.

Supérieurs (S) :
Eléphants des espèces indiennes avec au moins un équipage et/ou une escorte à pied de 6 figurines par modèle, comme les éléphants escortés des Séleucides ou les éléphants avec un équipage important d'archers de Birmanie.

Ordinaires (O) :
Eléphants des espèces indiennes avec au plus un équipage combattant de 4 hommes, comme ceux des armées des Indes, ou de la Perse sassanide.
Inférieur (I) :
Eléphants plus petits des sous-espèces de la forêt africaine avec un équipage combattant de 2 hommes, comme ceux de l'Egypte des Ptolémée, de Carthage, de Numidie, ou de Rome.

Exceptions (X) :
Balistes montées sur éléphant comme celles des Khmers et des Cham. Ils peuvent tirer et infliger des pertes en conséquence comme de l'artillerie (F), mais subissent les tirs (reçues ou échangés) comme des éléphants (I). Ils sont traités comme des éléphants (I) dans tous les autres cas. Les opposants utilisent leur facteur de combat contre les éléphants s'ils sont en combat rapproché ou s'il s'agit de chariots de guerre ou d'archers tirant ou se faisant tirer dessus, sinon celui contre l'artillerie.

CHEVALIERS (Kn) : knights), qui représentent tous les nobles et cavaliers lourds avec un haut moral qui chargent à la première occasion sans tirer, dans l'intention de casser et de détruire l'ennemi simplement par leur poids et leur impétuosité. Leur charge impétueuse, qui leur permet de balayer la cavalerie plus faible et toute l'infanterie sauf la plus solide, est aussi leur talon d'Achille, les conduisant à être détruits par des masses d'archers à arc long ou par de la cavalerie légère poursuivie trop témérairement, là où de la cavalerie moins lourde au​rait décroché plus tôt. Ils peuvent être réguliers ou irréguliers.

Supérieurs (S) :
Chevaliers et nobles français, et unités d'élite incorporées de façon perma​nente dans les autres pays européens, comme les gens d'armes des maisons royales ou ducales ou les Ordres mili​taires, revêtus intégralement d'une armure de plaques et/ou de mailles, armés en premier lieu de lances lourdes, montant avec des étriers des chevaux lourds eux-mêmes souvent partiellement protégés par un caparaçon mé​tallique ou de tissu, accom​pagnés par des suivants moins bien protégés et armés comme les coutilliers, écuyers, archers ou pages, et chargeant furieusement au galop sans trop considérer le maintien d'une formation exacte. Chars de combat sans lames avec 4 chevaux et au moins 4 passagers dont des "spearmen", tels que les chars assyriens tardifs, ou indiens.

Ordinaires (O) :
Autres chevaliers, gentilshommes ou hommes d'armes, avec des suivants analogues, et équipés, montés et entraînés d'une façon analogue, chargeant au galop, mais moins im​pétueux et moins expéri​mentés pour la joute individuelle. Chars de combat sans lames avec 2 chevaux et 3 ou 4 passagers, dont au moins un avec une arme longue, tels que les chars hittites ou shang et certains chars de généraux minoens et mycé​niens primitifs, ou avec 3 ou 4 chevaux et 3 passagers, dont au moins un avec une arme longue, tels que les chars as​syriens primitifs ou chinois tardifs.
Inférieurs (I) :
Chevaliers ou hommes d'armes non entraînés à la lance et comptant davantage sur l'épée ou la masse, combattant souvent soit en formations en coin profondes et disgracieuses soit démontés, comme les "kataphractoi" byzantins, les Allemands médiévaux ou les Anglais de la guerre de Cent Ans. Chariots de combat à quatre roues sumériens avec 4 ânes, un conducteur et un combattant armé de javelots.
Rapides (F) :
Cavaliers moins lourdement protégés sur des chevaux plus légers chargeant furieusement au galop, et armés soit de la lance, mais sans bouclier comme les compagnons macédoniens ou séleucides ou les Sarma​tes, soit de javelots ou d'épieux légers projetables et de boucliers, comme les Goths, les Vandales ou les Normands d'avant la Conquête (de l’Angleterre), soit de la lance et du bouclier comme les Normands plus tardifs avec une protection limitée à un casque et à un haubert de maille, soit avec une lance à feu comme certains cavaliers chinois. Chars de combat sans lames avec 2 chevaux, un conducteur et un combattant avec un épieu, tels les chars minoens et les chars mycéniens primitifs.

Exceptions (X) :
Cataphractes complètement protégés et sans bouclier maniant le grand kontos à deux mains sur des chevaux complètement protégés et chargeant au trot en formation serrée, tels que les cataphractes parthes ou sassanides. Ils sont considérés comme des chevaliers (S) quand ils sont la cible de tirs d'archers ou d'éléments navals, ou en combat rapproché sur leur front avec de la cavalerie légère, des lanciers, des piquiers ou des archers, comme des chevaliers (I) en combat rapproché sur leur front contre des chevaliers sauf (X), des sacrifiables ou des bandes

guerrières, et sinon comme des chevaliers (O).
CAVALERIE (Cv), qui représente la majorité des cavaliers antiques, habituellement protégés partiellement, combinant simultanément ou successivement des tirs à courte portée avec des javelots et des arcs et une charge contrôlée. Leurs tirs sont plus fournis que ceux de la cavalerie légère, et utilise fréquemment des formations tournantes, ou des techniques d'archers avec des arrêts rapides pour concentrer les missiles dans le temps et l'espace, et peu​vent obliger les fantassins ennemis à s'arrêter ou à reculer. Comme ils sont moins impétueux, ils peuvent se retirer hors de danger ou pour faire reposer leurs montures, alors que des chevaliers chargeraient jusqu'au désastre. Ils peuvent être réguliers ou irréguliers.

Supérieurs (S) :
Soit ils combinent tous l'arc et la lance, à l’instar des Avars ou des "boukellarioi" de Bélisaire, soit ils n’ont pas de

lance mais une protection partielle du cheval, comme les nobles Saka ou la plupart des Sassanides, soit ils sont équipés d’une arme à feu. Chars de combat en tirailleur avec un conducteur et un archer bien protégés, et 2 chevaux, souvent également protégés, tels que les chars des Hurri-Mitanniens, des Egyptiens et des Cananéens.

Ordinaires (O) :
Décrits avec la lance et entraînés à combattre en formation mixte avec des rangs armés tantôt de la lance et du bouclier, tantôt de l'arc, comme les Byzantins tardifs, ou montés sur des chevaux non-protégés et armés soit de javelots et habituellement d'un bouclier, comme la majorité de la cavalerie antique, soit de l'arc et de l'épieu comme la cavalerie achéménide primitive, soit de l'arc et de l'épée, comme la majorité de la cavalerie byzantine de Bélisaire et de la cavalerie perse médiévale, soit armés de la lance mais comptant davantage sur leur habilité à l'escrime que sur l'impétuosité de leur charge comme la cavalerie arabe, soit de la hallebarde ou de l'arbalète. Chars de combat en tirailleurs avec 2 ou 4 chevaux ou autres équidés non-protégés, et équipage composé d'un conducteur et d'un ou plusieurs archers non-protégés tels que les chars élamites, ou de javeliniers protégés ou non, tels que les chars mycéniens tardifs, libyens, cyréniens, ou bretons.

Inférieurs (I) :
Cavalerie faiblement entraînée ou inexpérimentée, telle que la cavalerie grecque classique primitive, la cavalerie indienne primitive, quelques troupes byzantines des thèmes pendant les périodes de négligence administrative, et les Vikings et Saxons montés. Plates-formes sumériennes ou chars celtes avec un équipage d'un seul javelinier.

CAVALERIE LÉGÈRE (LH : Light Horse) qui comprend tous les cavaliers qui escarmouchent en essaims dispersés esquivant devant les charges adverses. Ils peuvent être réguliers ou irréguliers.

Supérieurs (S) :
Armés principalement de l'arc, mais brûlant de prendre l'avantage sur un ennemi désorganisé en le reconduisant par une charge, comme les Huns ou les Turcomans.
Ordinaires (O) :
Ils font confiance aux javelots, comme les Thessaliens primitifs, les Numides, les "Equites Illyricani" romains tardifs ou les "Genitors" médiévaux espagnols, ou à la lance, comme les "Prodromoi" macé​doniens. De telles troupes étaient forcées d'essayer de se rapprocher de leurs équivalents armés d'arcs pour éviter les flèches, le désir raisonnable de leurs ad​versaires d'augmenter la distance se transformant iné​vitablement en fuite.

Rapides (F) :
Ils placent à peu près uniquement leur confiance dans le tir à l'arc au galop à courte portée, et dans leur vitesse pour éviter le contact, gagnant souvent une mobilité supplé​mentaire grâce à des montures de rechange, comme les archers à cheval parthes.

Inférieurs (I) :
Eclaireurs ou maraudeurs montant des chameaux, des ânes ou des cervidés. Cavaliers tiraillant avec des arbalètes.

CHAMEAUX (Cm) qui comprennent tous les autres guerriers qui soit combattent à dos de chameau, soit en descendent pour se battre à pied, mais les gardent en main pour servir d'obstacle ou désorganiser la cavalerie, dont les chevaux éprouvent de l'aversion pour eux. Ils sont tous irréguliers.

Supérieurs (S) :
Chameliers exceptionnellement protégés ou exceptionnellement redoutés et fanatiques com​battant exclusivement au corps à corpss, comme la chamellerie cataphracte parthe du 2ème siècle de notre ère ou les Touareg.

Ordinaires (O) :
Chameliers de tous les pays qui les ont utilisés en masse, les hommes combattant montés ou descendant pour combattre avec des arcs, des javelots ou des épées, comme les Arabes mi​dianites.

Inférieurs (I) :
Chamellerie improvisée en montant des troupes sur des chameaux de bât, comme celle utilisée par Cyrus contre les Lydiens, ou combattant à pied derrière une barrière de chameaux de bât entravés, comme les Maures du 6ème siècle.

Exceptions (X) :
Chameaux déguisés en éléphants pour effrayer les vrais éléphants, ainsi que les lions en papier chinois. Ils bougent comme des bagages, excepté qu'ils peuvent contacter les éléphants et combattent comme des chameaux (I), sauf qu'ils peuvent paniquer les éléphants .Ils sont considérés comme des éléphants (O) en combat rapproché avec des éléphants sur leur front, et sinon comme des chameaux (I).
SACRIFIABLES (Exp : Expendables), qui comprennent les chars à faux équipés de lames de faux et de 

pointes de lance, habituellement avec 4 chevaux et un seul passager, prévus pour être envoyés contre les formations ennemies pour une unique charge suicide tôt dans la bataille pour les casser ou les détruire, et aussi tous les animaux poussés en ruée vers l'ennemi, comme les troupeaux de bétail, les éléphants sauvages, ou les boeufs à bombes ("thunder-bomb oxen") des Chinois. Ils sont particulièrement dangereux pour les troupes qui offrent une cible solide et ne peu​vent esquiver facilement, et sont donc souvent déjoués par des "psiloi". Ils sont toujours irréguliers  et Ordinaires (O).

"SPEARS" (Sp : épieux), qui représentent toutes les formations d'infanterie en ordre serré armée d'épieux et formant un mur de boucliers rigide. Les Supérieurs (S) sont toujours réguliers, sauf s'il s'agît de chevaliers démon​tés. Les autres peuvent être réguliers ou irréguliers.

Supérieurs (S) :
"Spearmen" réguliers d'élite surentraînés d'une façon inhabituelle et sûrs d'eux, comme les ho​plites spartiates ou la garde varègue si elle est équipée d'épieux.

Ordinaires (O) :
"Spearmen" réguliers, entraînés à combattre et à exécuter des manœuvres simples en forma​tion serrée, comme les hoplites mercenaires ou les fantassins de l'Afrique punique, ou irréguliers, comme les bons citoyens hoplites, chez qui l'agression et les penchants démocra​tiques ont tendance à prendre le pas sur l’entraînement.
Inférieurs (I) :
"Spearmen" répugnant à se battre ou sommairement entraînés, qui comprennent des réguliers comme les citoyens hoplites malmenés et contraints d'obéir avec répugnance à un tyran local ou étranger, ou ap​partenant à des cités épuisées, ou les  milices urbaines médiévales, et aussi des ir​réguliers comme des paysans déterminés habitués seulement à se tenir en ligne, comme ceux du "fyrd" saxon.

PIQUES (Pk), qui comprennent toutes les formations d'infanterie en ordre serré combattant collectivement avec des piques ou des épieux longs tenus à deux mains. Ils sont toujours réguliers, sauf les Inférieurs (I) qui peu​vent aussi être irréguliers.

Supérieurs (S) :
Piquiers d'élite exceptionnellement efficaces, comme les argyraspides ou les Suisses.

Ordinaires (O) :
Autres piquiers entraînés à se battre efficacement en formation serrée avec des vraies piques, comme les autres phalanges hellénistiques ou les lansquenets.

Inférieurs (I) :
Troupes moins formellement entraînées de paysans ou de miliciens avec des épieux longs ou des piques tenues à deux mains, comme les Flamands ou les Ecossais des Basses Terres (Lowlands), ou piquiers entraînés ayant un moral ou une expérience plus faibles, comme ceux des états vassaux ou des levées impro​visées.

Exceptions (X) :
Semblables aux Inférieurs (I), mais avec au moins le premier rang portant des pavois larges, comme les "spearmen" sumériens, minoens ou mycéniens primitifs. Sauf qu’un nombre plus réduit de rangs est autorisé à combattre, ils sont considérés comme des piques (S) quand ils sont soumis à un tir d’archers ou s’ils sont en combat rapproché sur leur front avec de la cavalerie, de la cavalerie légère, des auxiliaires, des archers ou des "psiloi", et sinon comme des piques (I).

LAMES (Bd : Blades), qui comprennent tous les fantassins combattant en ordre serré, particulièrement adroits dans l'escrime à l’épée ou avec des armes plus lourdes de taille ou d'estoc et de taille, parfois accompagnées d'armes de jet à la main. Ils peuvent être réguliers ou irréguliers.

Supérieurs (S) :
Chevaliers et hommes d'armes européens complètement protégés par des plaques et/ou des mailles, s'ils combattent à pied, comme les hommes d'armes anglais de la Guerre de Cent Ans ou de la Guerre des Deux Roses.

Ordinaires (O) :
Troupes en ordre serré bien entraînées et partiellement protégées, avec des armes de jet aussi bien qu'une épée et un bouclier, comme les légionnaires, ou avec des armes à deux mains de taille ou d'estoc et de taille, comme les huscarls saxons, les samouraïs tardifs, les hallebardiers ou les "billmen" des retenues anglaises. Egalement tous les gladiateurs.

Inférieurs (I) :
Piétons équipés en général comme ceux immédiatement ci-dessus, mais moins sûrs d'eux-mêmes ou mal entraînés, comme les légionnaires nouvellement recrutés ou leurs imitations, les "billmen" anglais levés par "commission of array".

Rapides (F) :
Troupes en ordre lâche, comme les Daces armés de faux, les Vikings primitifs en expédition, certains samouraïs primitifs, les moines guerriers japonais, ou les Espagnols médiévaux tardifs armés de l'épée et du bouclier.

Exceptions (X) :
Hommes équipés d'armes spéciales utilisées contre les troupes montées lourdement protégées, comme les masses particulièrement lourdes brandies à deux mains que l’on dit avoir été utilisées par les "Palestiniens" d'Aurélien et de façon douteuse par les légionnaires de Constantin I contre les cataphractes, les plançons des Pays-Bas, les "menaulion" byzantins et les hallebardes suisses. Elles sont considérées comme des lames (S), quand elles sont en combat rapproché avec des chevaliers ou des chameaux (S) sur leur face avant, et peuvent être soutenues contre ceux-ci par un deuxième rang de lames (X), comptant également comme (S). Elles peuvent seulement soutenir ou être soutenues par des lames (X). S’il est

expressément requis par leur liste d’armée qu’elles soient montées sur des doubles bases, elles sont traitées comme des lames (O) en combat rapproché sur leur face avant avec des troupes autres que des chevaliers ou des chameaux (S).

Dans tous les autres cas, sauf impétuosité (voir P.19), elles sont traitées comme des lames (F)
"WARBAND" (Wb : bande guerrière), qui comprend tous les piétons irréguliers qui font confiance à leur charge im​pétueuse et féroce pour balayer au loin les piétons ennemis, plutôt qu'à leur habilité individuelle. Ils sont tous ir​réguliers.

Supérieurs (S) :
Piétons combattant en groupes resserrés par leur pression vers l'avant, et soit ayant une forte croyance, souvent partagée par leurs contemporains, dans leur propre invincibilité, comme les Galates primi​tifs, soit armés d'armes de jet lourdes, comme les Francs, les Alamans et les Rugiens. Garde du corps des chefs et cavalerie irrégulière démontée.

Ordinaires (O) :
Autres piétons combattant en formation serrée, mais qui mettent l'accent sur la cohésion mutuelle, comme les Germains.

Rapides (F) :
Piétons combattant en formation lâche, mettant l'accent sur la vitesse lors de la charge, comme les Gaulois, les Celtibères, les anciens Bretons, les Daces ou les Galwegians. Egalement les chiens de guerre.
AUXILIAIRES (Ax), qui représentent les piétons capables de combattre individuellement au corps à
corps et d’escarmoucher, mais qui mettent l'accent sur la mobilité en terrain difficile plutôt que sur la cohésion ou l’agressivité. Ils peuvent être réguliers ou irréguliers.

Supérieurs (S) :
Piétons réguliers entraînés à combattre en ordre serré si nécessaire, et avec la cotte de maille, le dard ou l'épieu en plus des javelots et de l'épée, comme les "thureophoroi" hel​léniques ou les auxi​liaires romains. Piétons irréguliers avec des armes de jet lourdes, comme les "scutarii" espagnols, ou avec une combinaison de javelots et d'épieux longs ou d'armes tranchantes à deux mains, comme les Illyriens ou les Thraces.

Ordinaires (O) :
Piétons comptant uniquement sur leurs javelots ou leur épieu court, et sur un bouclier léger, comme les peltastes grecs ou les indigènes des tribus des montagnes.

Inférieurs (I) :
Troupes régulières faiblement entraînées et motivées, comme les auxiliaires romains tardifs de la frontière. Autres troupes avec des javelots mais sans bouclier ou manquant d'assurance, ou qui seraient des "psiloi" si elles n'étaient pas trop nombreuses pour être en tirailleurs.

Exceptions (X) :
Piétons, certains ou tous sans bouclier efficace, et comptant sur un épieu long ou sur une arme d'estoc et de taille emmanchée plutôt que sur un javelot, comme les "spearmen" acadiens qui ont déposé leur bouclier, les "spearmen" gallois du nord, les "ashigaru" japonais. Désavantagés face à des tireurs, mais capables de résister à des charges de troupes montées en plantant leur pique, ils sont considérés comme des auxiliaires (S) en mêlée sur leur front avec des chevaliers, des sacrifiables, des cavaliers, de la "warband", sinon comme des auxiliaires (I). Dans tous les cas, ils bénéficient de leur formation profonde.

ARCHERS (Bw : Bowmen), qui représentent les piétons qui combattent en groupes constitués tirant collectivement des flèches à une portée plus grande que les "psiloi", souvent par volée sur ordre, et qui comptent sur la densité de leur tir, sur leurs armes de corps-à-corps, sur leurs obstacles individuels préparés ou sur les porteurs de pavois qui les accompagnent pour survivre en mêlée, au lieu d'escarmoucher ou d'évader, ou qui sont regroupés d'une façon trop serrée pour escarmoucher effectivement. Ils peuvent être réguliers ou irréguliers.

Supérieurs (S) :
Ce sont les tireurs exceptionnellement efficaces avec des arcs d'une puissance inhabituelle, et une habilité et un moral élevés, capable de surclasser au tir leurs adver​saires et également pré​parés à combattre indéfiniment au corps à corpss avec l'épée et le bouclier, l'épieu ou l'arme à deux mains d’estoc et de taille, se protégeant souvent contre les chevaliers par des pieux ou des trous, comme les archers à arc long anglais ou indiens, les samouraï primitifs démontés ou les janissaires ottomans.
Ordinaires (O) :
Tireurs avec des arcs de moindre qualité, ou une habilité moindre, capable d'engager un échange prolongé de tirs et de combattre pendant un temps limité au corps à corpss, grâce à leur protection, à des pavois, des épieux, des boucliers et des armes de poing, ou à une grande discipline et un bon moral, comme les archers égyptiens des Dynasties, les archers palmyriens, romains ou vikings et les compagnies d'arbalétriers mercenaires ou communaux.

Inférieurs (I) :
Tireurs à qui manque la protection ou la discipline nécessaire pour être capables de soutenir un échange prolongé avec des pertes, et peu désireux de combattre au corps à corpss, comme les archers élamites, ou des levées séleucides, les Goths, les archers francs, et tous les archers qui seraient des "psiloi" (O) s'ils n'étaient pas trop nombreux pour escarmoucher.

Exceptions (X) :
Piétons entraînés à combattre en formations qui comprennent un rang frontal, ou plusieurs, avec des piques ou des épieux et de grands boucliers ou des pavois, mais avec la plupart des rangs équipés d'arcs ou d'arbalètes, et privilégiant du point de vue tactique le tir plutôt que la mêlée, comme l'infanterie "sparabas" des Perses achéménides, la phalange expérimentale d'Alexandre, l'infanterie des croisades tardives, les compagnies franches anglaises, l'infanterie communale italienne, l'infanterie de piques et arcs longs bourguignonne. Ils doivent être montés soit sur un socle de profondeur double avec un élément d archers (O) ou (S) à l'arrière, soit sur un socle normal comme un élément simple alternant les figurines armées de pique ou d'épieu et celles qui tirent. Ils sont traités comme des "spears" quand l'élément frontal est en combat rapproché contre des piétons sur leur front, comptant comme (O) si le rang arrière est composé d'archers (S) sur la même base, sinon (I). Dans tous les autres cas, ils sont traités comme des archers, qui comptent comme (S) en combat rapproché contre des troupes montées sur leur front, ou lorsque des archers ennemis tirent sur eux ou leur renvoient leur tir, ou s'ils ont un rang arrière d'archers (S) sur le même socle, et sinon comme (O). Les archers (X) ne peuvent tirer depuis un rang arrière, ni fournir ou recevoir un support arrière en mêlée.

"PSILOI" (Ps), qui comprennent tous les piétons en tirailleurs en ordre dispersé tirant individuellement

avec des javelots, des frondes, des frondes à manche, des arcs, des arbalètes ou des armes à feu de poing, qui combattent en un essaim dispersé entourant les piétons ennemis, s'enfuyant quand on les charge. De même tous les tireurs qui soutiennent les formations d'infanterie en mêlée depuis les rangs arrière. Ils sont utiles pour retarder l'ennemi, occuper les terrains difficiles ou appuyer des amis, mais pas lorsque des résultats rapides sont nécessaires, ou s'ils ne sont pas soutenus en terrain ouvert face à de la cavalerie. Ils sont ca​pables de défaire des éléphants ou des chars à faux en les harassant avec des missiles, utilisant leur agilité pour les esquiver et éviter le contact. Ils peuvent être réguliers ou irréguliers.

Supérieurs (S) :
Armés de javelots et d’un petit bouclier, ou d'une arme à feu de poing, capables de repousser des "psiloi" rivaux.

Ordinaires (O) :
Armés d'arcs, frondes, arbalètes ou frondes à manche, utiles pour appuyer les piétons, parfois de l'arrière.

Inférieurs (I) :
Armés uniquement de projectiles lancés à la main, et sans bouclier, utiles principalement pour importuner et retarder les piétons ennemis.

Exceptions (X) :
Equipés d'armes incendiaires, corrosives ou biologiques, comme les siphons à feu grecs, les bombes à naphte jetées à la main, les lances à feu chinoises, la chaux vive ou les nids de frelons. Ils sont considérés dans tous les cas comme des "psiloi" (I), mais utilise les facteurs de combat de l'artillerie en mêlée sur leur front contre tous sauf les auxiliaires et les "psiloi". {Éventuellement utile contre les éléphants, les archers.

ARTILLERIE (Art), qu'elle soit à poudre, à torsion, à contrepoids, ou mue par des hommes tendant des cordes. Elle est toujours régulière.

Supérieurs (S) :
Catapulte à torsion, contrepoids ou tension de grosses cordes. Bombardes ou gros canons

Ordinaires (O) :
Balistes à tension ou engins à torsion. Lance-roquettes à équipage.

Inférieurs (I) :
Petite artillerie à petites cordes tendues ou à poudre, y compris les canons à orgue et les ri​baudequins. Roquettes tenues par un homme. Ou encore cochons enflammés qui sont traités comme les roquettes, si ce n'est qu'ils ne peuvent tirer à travers une rivière ou des fortifications, ou par-dessus les têtes.

Rapides (F) :
Balistes montées sur charrettes légères, mais pas celles sur chariots.

Exceptions (X) :
Porteurs d'armes à feu de poing, formés en rangées, comme les Chinois Ming. Elle est traitée comme des auxiliaires (I) quand elle est en combat rapproché, sinon comme de l'artillerie (F) si ce n'est qu’elle bouge comme des archers (O), sa portée de tir  n'est que de 100p, que seul la face frontale compte comme telle, ce qui fait qu'elle doit tourner pour faire face quand elle est contactée sur le flanc ou l'arrière, et que s'il y a deux éléments de profondeur, elle peut tirer durant son tour et durant le tour de l'adversaire

CHARIOTS DE GUERRE (WWg : War Wagons), qui comprennent tous les véhicules lents à roues prévus pour que l'on combatte à partir d'eux et pour se déplacer sur le champ de bataille, mais pas les chariots et charrettes de transport ordinaires qui servent à protéger les campements. Ils peuvent être réguliers ou irréguliers.

Supérieurs (S) :
Grandes tours à roues montées par des archers, et déplacées par des bœufs ou des hommes, comme celles attribuées aux Perses achéménides par Xénophon dans la Cyropaedia ou celles utilisées dans les sièges.

Ordinaires (O) :
Chariots à mantelets remplis d'hommes tirant de derrière le couvert avec des arcs, des ar​balètes, des armes à feu de poing ou de l'artillerie légère, comme ceux des Hussites, des Polonais, des Hon​grois et des Gulai Gorod.

Inférieurs (I) :
Chariots transportant un grand étendard gardé par une troupe à pied choisie, comme le chariot royal des Khazars, celui contenant les bannières sacrées de Saint Pierre et de Saint Cuthbert utilisé par les Anglo-Normands à la Bataille de l'Etendard, ou le carroccio des états italiens. Litières de commandement.

Exceptions (X) :
Charrettes anti-éléphant des Romains républicains et chariots similaires équipés de lames poussé par des hommes. Elles sont considérées comme des chariots de guerre (O) si ce n'est qu'ils ne peuvent tirer, peuvent contacter l'ennemi et son moins facilement détruits par les éléphants.

HORDES (Hd), qui comprend tous les piétons contraints ou incompétents, amenés pour augmenter les effectifs et/ou rendre des services subalternes, ou attirés par le désespoir, le fanatisme politique ou religieux, ou l’avidité. Ils sont toujours irréguliers.

Supérieurs (S) :
Foules de fanatiques armés, comme les pèlerins croisés, les paysans de la Jacquerie française ou les ribauds écossais.

Ordinaires (O) :
Paysans et serviteurs des camps, pourvus d'armes peu coûteuses, mais peu confiants en leur capacité à les utiliser et ne participant à la bataille que pour assurer leur survie, comme les levées d'infanterie achéménide ou sassanide ou les serviteurs des soldats byzantins.

Inférieurs (I) :
Civils désarmés conduits à l'avant à coups de fouet par des envahisseurs comme les Mon​gols.

Rapides (F) :
Cohue enthousiaste et désordonnée équipée d'armes improvisées comptant sur des embuscades en terrain difficile et/ou sur son habilité au combat de rues, comme les paysans des mon​tagnes au pied léger combattant pour la liberté, les factions byzantines des courses du cirque ou les pillards d'Alexandre.

GALÈRES (Gal), qui comprend tous les vaisseaux rapides à rames conçus pour éperonner ou utiliser des engins pro​jetant le feu. Ils sont toujours réguliers.

Supérieurs (S) :
Grosses galères avec des contingents exceptionnellement puissants de marins et une artillerie à poudre ou à tor​sion ou des siphons à feu, comme les "quinquiremes"/"penteres", "hepteres" "dekares", les dromons byzantins tardifs ou les galères médiévales tardives les plus lourdement armées.

Ordinaires (O) :
Galères plus petites mais assez grosses pour la ligne de combat, comme les "tetrares", triremes/trieres, "pamphylia" byzantines ou les grandes galères médiévales sans canon puissant à l’avant.

Rapides (F) :
Galères rapides construites légèrement avec de plus petits contingents de marins spécialisés, comme les "penteconters", "triemioli", "liburnians" romaines ou les galères médiévales vénitiennes ou génoises, ou les galiotes nord-africaines.

NAVIRES (Shp : Ships), qui comprennent tous les vaisseaux lents, peu maniables, principalement manoeuvrés à la voile, prévus pour le transport des marchandises, ainsi que les galères transformées en transports de chevaux ou en tour d'assaut peu manoeuvrables pour les sièges. Ils sont toujours irréguliers.

Supérieurs (S) :
Avec des châteaux avant et arrière et un grand nombre de troupes embarquées, comme les cogues et les "uscieri".

Ordinaires (O) :
Avec un grand nombre de troupes embarquées, comme ceux de Venise, ou les naves ou les nefs médiévales.

Inférieurs (I) :
Utilisés comme transports de chevaux, ou pour transporter les approvisionnements et remplacer les éléments de bagages terrestres. Les transports de chevaux sont les seuls éléments navals à pouvoir embarquer des troupes montées.

Exceptions (X) :
Amarrés ensemble par paire pour porter une tour de siège. Ils sont considérés comme des navires (S) s'ils tirent ou si on leur tire dessus, ou en mêlée contre des fortifications, et sinon comme des navires (I).

BATEAUX (Bts), qui comprend tous les vaisseaux principalement mus à la rame qui ne sont pas prévus pour éperon​ner. Les bateaux (F) et (X) sont toujours réguliers, les autres toujours irréguliers.

Supérieurs (S) :
Gros bateaux en bois avec plusieurs hommes par rame et remplis de guerriers, comme les longs bateaux vikings.

Ordinaires (O) :
Bateaux plus petits en bois sans pont, remplis de guerriers, comme les "triaconters" et les "lembi".

Inférieurs (I) :
Bateaux en cuir et/ou en osier remplis de guerriers, comme les "curraghs" pictes ou ir​landais.

Rapides (F) :
Bateaux estafettes attachés aux flottes de galères.

Exceptions (X) :
Vaisseaux à rames convertis pour porter de l'artillerie à torsion avec appentis. Considérés comme de l'artillerie (S) lorsqu'ils tirent ou si on leur tire dessus, et sinon comme des bateaux (I).
BAGAGES, qui représentent tous les soutiens logistiques. Leur rôle principal dans le jeu est de nécessiter une protection. Si cela est permis par la liste d'armée, des navires (I) peuvent se substituer aux éléments de bagages terrestres. Les bagages terrestres sont (O) s'ils sont protégés par des fortifications, (I) sinon. Tous les bagages sont irréguliers. Les éléments de bagages peuvent être mobiles, comme des chariots attelés, des animaux de bât, des troupeaux de gros ou petit bétail, ou des navires (I), ou immobiles, comme des camps de tentes ou des animaux de trait entravés au milieu d'un cercle de chariots. Seuls les bagages mobiles peuvent bouger.  Seuls les bagages immobiles peuvent être protégés par des fortifications de campagne.

FORTIFICATIONS

Elles peuvent être soit temporaires [TF], comme une palissade et/ou un fossé et un talus, un cercle de chariots, ou une épaisse masse ("boma") d'épineux, soit permanentes [PF] enfermant une zone bâtie [BUA], comme un mur de gazon ou de pierre avec un chemin de ronde et un parapet et quelquefois des bastions élargis ou des tours élevées pour l'artillerie. Une BUA de plus de 750p de large doit avoir des PF et toute autre peut avoir, des TF ou des PF. Elles doivent encercler complètement le périmètre, si ce n'est, optionnellement, quand il touche le bord de table ou une voie navigable, et elles doivent comporter d'un à trois portails fortifiés sur la table, qui doivent être connectés à des routes intérieures si la BUA en comporte. Une fortification qui coupe un bord de table est censée faire partie d'un circuit fermé, la partie hors-table ne demandant pas à être payée. Une tour doit être séparée de la tour suivante par au moins la largeur d'un élément. Les morceaux de coin, qui n'ont pas de front à l’intérieur, n'ont pas à être payés, et ne peuvent pas être attaqués, débordés ou traversés. Le plus petit passage permit entre deux fortification non continue est d'un élément de large. L’angle à l’intérieur d’un coin de fortifications continues ne peut être de moins de 90 degrés, ni de plus de 270 degrés. Des TF autres qu'autour d'une BUA et que les branches entrelacées en bordure de bois ("plashed wood edges") d'une embuscade, doivent être placées dans la propre zone de déploiement de l'armée. Les fortifications payée à coût réduit pour une BUA  ne peuvent être utilisée pour un camp et vice-versa. Les fortifications payée à leur coût normal peuvent être utilisée pour les BUA, les camps, ou ailleurs.. Les fortifications ne sont pas des éléments de troupe.

ÉCHANGES ENTRE ÉLÉMENTS MONTÉS ET A PIED

Ceux des chevaliers, de la cavalerie ou de la cavalerie légère dont il est spécifié dans nos listes d'armée qu'ils sont capables de le faire, peuvent démonter pour combattre à pied, et sont remplacés par des figurines à pied qui les dupliquent. Les autres ne peuvent le faire que pour défendre des fortifications (dans ce cas ils doivent remonter s'ils la quittent) ou à moins de 300p de fortifications ennemies ou de chariots de guerre ennemis s'ils sont sur une colline, ou s'il s'agit d'un général (plus n'importe quelle troupe double-soclée avec lui) dont toute les troupes de son corps sont composées de troupes à pied. Tous doivent démonter pour défendre des fortifications. Les chameaux à l'exception des (X) sont déjà censés combattre démontés quand c'est approprié, utilisant les facteurs de combat et les conséquences des chameaux, et ne peuvent être remplacés  par des piétons que pour défendre des fortifications, ou dans les 300p de fortifications ennemies ou de chariots de guerre ennemis sur une colline, et doivent l’être pour défendre des fortifications. Les éléphants, les sacrifiables et les chameaux (X) ne peuvent démonter ou défendre des fortifications. Il n'est pas nécessaire de démonter des troupes combattant pour capturer des navires ou piller des bagages, même si ceux-ci sont fortifiés, dans la mesure où nous considérons que certains individuellement s'échappent pour piller ou se frayer un passage, alors que les autres continuent à combattre montés. Sauf spécifications différentes de la liste d'armée, les troupes montées démontent comme suit :

Si elles sont armées d'arcs, d'arbalètes ou d'armes à feu de poing :


(
Chevaliers avec arcs - si (X) comme Archers (S), sinon comme Archers (O).


(
Cavalerie, si (I) comme Archers (I), si avec armes à feu de poing comme Artillerie (X), sinon comme Archers (O).


(
Cavalerie légère avec arc ou arbalète ou Chameaux avec arc comme Archers (I).

Sinon :


(
Chevaliers (S), (O) ou (I) comme Lames (S). Chevaliers (F)  comme "Spears" (O) ou Lames (O). Chevaliers (X)  comme "Spears" (S). 


(
Cavalerie régulière, si (S) ou (O) comme Auxiliaires (S), si (I) comme Auxiliaires (I).


(
Cavalerie irrégulière ou Chameaux, si (S) ou (O) comme "Warband" (S), si (I) comme Auxiliaires (I).


(
Cavalerie Légère comme Auxiliaires (I).

Les troupes qui démontent échangent 3 éléments de chars, 1 d'autres chevaliers, de cavalerie ou de chameaux ou 2 de cavalerie légère pour 1 élément d'infanterie. Sauf au moment du déploiement, ou pour monter pour avancer spontanément contre un adversaire démoralisé ou pour fuir, monter ou démonter nécessite un mouvement complet tactique ou de marche d'élément individuel pour chaque élément démonté. S'il doit y avoir remonte, un élément approprié avec un socle de la taille des éléments de char ou de cavalerie avec des montures sans cavaliers et leurs gardes doit être fourni avec chaque élément à pied et l'accompagner en restant adjacent sur l'arrière, ou sur l'arrière de tout élément qui fournit un support à l'arrière ou un tir par dessus ou sur celui de ses montures.

Si cela est précisé dans la liste d'armée, l'infanterie peut avoir des socles additionnels avec des montures sans cavaliers et leurs gardes comme indiqué ci-dessus et être classés comme Infanterie Montée. Sauf s'ils ont perdu ou abandonné leurs montures, ils se déplacent en marche{hors zone 200 pas} ou en fuite comme des chameaux s'ils sont montés sur des chameaux, comme des cavaliers s'ils ne le sont pas, mais sinon font mouvement à pied. Comme ils comptent toujours comme piétons quand ils tirent, sont pris pour cible ou sont en combat rapproché, ils n'utilisent pas un mouvement tactique pour démonter ou remonter. Les figurines montées qui les doublent n'ont pas besoin d'être fournies, mais améliorent l'apparence si on les utilise.

Les montures sans cavaliers quelle que soit la troupe ne comptent pas lors d'un quelconque décompte d'élément. Elles sont immédiatement retirées de la table si elles sont en contact même par un coin avec l'ennemi, ou si elles sont l'objet d'un tir, ou si leurs propriétaires sont détruits, font un mouvement tactique sauf pour remonter, un mouvement de marche sauf pour l'infanterie montée, ou tout mouvement à pied spontané ou en conséquence, ou traversent ou sont traversés par quiconque sauf des "psiloi"; dans ce cas, elles ne peuvent être remontées.

Un ennemi contactant des montures sans cavaliers n’est pas tenu d’établir un contact légal avec elles comme défini dans la liste P.18, et peut continuer son mouvement après que les montures ont été enlevées.
DÉBARQUEMENT DES FORCES NAVALES

Sauf pour les bateaux (F), qui n'ont pas une capacité suffisante, et les navires (I) s'ils sont utilisés comme substituts à des bagages terrestres, chaque élément naval peut et doit transporter un élément terrestre. Il doit être d'un type approprié pour cette nation, comme spécifié dans les listes d'armée. Son coût s'ajoute à celui de l'élément naval. Un élément naval en contact avec une plage, un quai ou une berge de rivière peut faire descendre ses troupes de débarquement. Jusqu'à ce qu'elles aient rembarqué, il ne peut être déplacé, et est censé n'avoir que peu de combattants, donc n'avoir qu'une capacité minimale de défense. Si le terrain manque d'itinéraire d'accès pour des éléments navals, leurs troupes de débarquement et leurs bagages se déploient sur terre à la place.

ORGANISATION D'UNE ARMÉE

SOCLAGE DES ÉLÉMENTS

Toutes les figurines doivent être combinées en éléments de plusieurs figurines fixées sur un mince socle rectangulaire de carton ou d'un matériau similaire. La taille des socles n'est pas critique pourvu que tous aient la même largeur frontale et que les deux armées utilisent les mêmes conventions. Le soclage recommandé ci-dessous est une version simplifiée de celui utilisé dans la règle WRG 7ème et est également utilisable pour DBA. Les éléments navals utilisent des modèles d'une échelle réduite.

Si l'échelle des figurines est

25mm
15mm
  6mm
  2mm

L'échelle navale maximale recommandée est
15mm
  6mm
1/1200
1/1200

Le front de l'élément (largeur) est

60mm
40mm
40mm
30mm

La profondeur est :


Eléphants, chars, Sacrifiables, Artillerie sauf (X) ou sur chariot, Bagages






80mm
40mm
30mm
10mm


Chevaliers, Cavalerie, Cavalerie Légère, Chameaux, Hordes
  40mm
30mm
20mm
10mm


Lames (F) ou (X), "Warband" (F), Auxiliaires, Archers, "Psiloi", Artillerie (X)
  30mm
20mm
10mm
10mm


"Spears", Piques, autres Lames, autres "Warbands"


  20mm
15mm
  5mm
10mm


Chariots de Guerre, Artillerie sur chariot, éléments navals (minimum pour l'échelle navale ci-dessus)
120mm
80mm
40mm
40mm

Le nombre de modèles par élément est :


Eléphants, chars, Chameaux (X), Artillerie (S) ou (F), boeufs "thunder-bomb"
  1
  1
  2
  3


Artillerie (O) ou (I)

1-2
1-2
2-4
  4


Chariots de Guerre (S) ou (I), Galères, Navires, Bateaux (S) ou (F) (à l'échelle navale ci-dessus) 
  1
  1
  1
  1


autres Chariots de Guerre

  1
  1
  2
  3


autres Bateaux (à l'échelle navale ci-dessus)

1-4
3-4
3-4
3-4

Les éléphants (S) ajoutent un équipage supplémentaire ou 2 figurines ou plus d'escorte et l'artillerie un équipage de 2 figurines ou plus par modèle. Un élément de bagages a de façon typique une ou plusieurs tentes ou yourtes s'il est immobile, un chariot ou plusieurs animaux de bât avec leurs conducteurs s'il est mobile.

Le nombre de figurines par élément (sauf pour les chars, pour lesquels voir plus haut) est :


Cavalerie Légère (y compris (I) montée sur chameaux), "Psiloi"
  2
  2
    4


Chevaliers (S), (O), (I) ou (F), Cavalerie, autres Chameaux, Lames (F) ou (X), 



"Warband" (F), Auxiliaires si irréguliers, Archers si irréguliers
  3
  3
    6


Chevaliers (X), "Spears", Piques, autres Lames, Auxiliaires si réguliers, 



autres "Warbands", Archers si réguliers, Artillerie (X), troupeaux de bétail
  4
  4
    8


Hordes


5-8
5-8
10-16

Une solution alternative pour le 6mm est d'utiliser les profondeurs de socle du 15mm et de doubler le nombre de figurines indiqué ci-dessus, placées sur deux rangées. Sauf pour les chariots de guerre (O), le nombre de modèles reste celui indiqué, placés sur une seule rangée. Quoique cela demande davantage de figurines, ce système donne mieux l'impression de larges groupes d'hommes. Il permet aussi la représentation sur chaque élément de formations telles que le coin ou le cercle cantabrien, ou des groupes d'archers qui galopent ou sont en réserve.

Les figurines régulières seront distribuées de façon régulière sur le socle en une seule rangée. Les irréguliers se distinguent en utilisant des figurines différentes par le type, la posture et/ou la peinture et placées plus au hasard. Les blocs de 6mm seront subdivisés et combinés, avec des troupes irrégulières ou en tirailleurs placées en petits paquets au hasard. Les figurines en 2mm se mettent en blocs de taille variée, dont 4 composent un élément de horde ou de warband, ou 2 n'importe quel autre élément. Fixer les chariots de guerre en une seule file. L'élément du général doit être reconnaissable par sa figurine ou son étendard. Un tel élément, comme ceux qui représentent les commandants d'unité combattent comme ceux des hommes du rang.

Il est parfois pratique de fixer deux éléments qui combattent historiquement habituellement ensemble sur un seul socle de profondeur double. Ceci est permis seulement si l'élément arrière peut apporter un bonus au combat rapproché sur son front ou tirer sur un cible au même niveau, ou pour des bagages. Les chevaliers (I) ont alors une figurine au 25mm ou au 15mm en moins que d'habitude dans l'élément frontal, et une de plus dans l'élément arrière. Un élément double compte comme deux éléments dans tous les cas, sauf que :

· un élément double se déplace comme s'il était un élément simple ayant le mouvement maximum autorisé de son type le plus lent. 

· un élément double dépense des PIP comme celui des types qui en requerrait le plus s'il était sur une base simple. Toutefois, s'il s'agit d'un mouvement en arrière (c'est à dire n'importe quelle partie croise la ligne arrière originale) il dépense ses PIP comme deux éléments séparés, sauf si les deux sont de la cavalerie ou les deux de tirailleur

· un élément double qui ne fait pas partie d'un groupe entre en contact avec l'ennemi ou réagit à son contact comme s'il était un élément simple.

· un élément double exécute les mouvement en conséquence comme s’il était un élément simple du type frontal.

Si un seul des éléments d’un élément double basé est détruit, l’élément double est remplacé par un élément isolé du type de l’élément non détruit. L’élément isolé survivant reste sur sa position initiale.
Quand un élément double recule  ou poursuit, il se déplace vers l'arrière ou l’avant de la profondeur de l'élément frontal, habituellement la moitié de la profondeur d'un élément double. Quand un élément double est détruit, la distance derrière lui dans laquelle des éléments amis sont détruits est mesurée depuis l'arrière de l'élément frontal, c'est à dire habituellement à partir de la moitié de la profondeur de l'élément double.

TAILLE DE L'ARMÉE

Sauf si la bataille a lieu dans le cadre d'un jeu de campagne ou d'un scénario, chaque camp dispose d'éléments de troupes limités à un total accepté de points d'armée ("army points" : AP) compris entre 300 et 500 AP. Quelle que soit la partie, chaque armée est contrôlée par 2 à 4 généraux, chacun avec son propre corps d'armée. Chaque élément doit faire partie de l'un de ces corps d'armée, et ne peut être transféré à un autre. Un général est désigné comme le commandant en chef. Jusqu'à 3 généraux peuvent être des généraux subordonnés au sein de son armée. Tous les autres doivent être des généraux alliés, soit qu'ils contrôlent des troupes étrangères, soit qu'ils aient la même nationalité mais une fiabilité douteuse et qu'ils soient donc considérés comme alliés plutôt que comme subordonnés. Les généraux subordonnés ou alliés peuvent ou non être représentés par des joueurs différents. Chaque armée doit comprendre 6 éléments de bagages si elle fait 400AP ou moins, sinon 8. Les éléments de bagages doivent tous être affectés après le déploiement à un même corps présent sur la table, soit celui du C-in-C, soit celui d’un sous-général. Tous les autres éléments et généraux doivent être affectés à leur corps avant de commencer la procédure de mise en place de la page 12.
Nos livres annexes de listes d'armée spécifient le type des éléments et leur nombre pour la grande majorité des armées historiques de la période couverte par les règles. Toute référence aux listes dans ces règles fait référence à nos livres et non aux listes de compétition de joueur. Une armée ne peut avoir que les fortifications permanentes suffisantes pour entourer la partie de zone bâtie située sur la table, ou des fortifications temporaires dans le même but, et/ou ce qui est spécifié dans la liste d'armée.

Les points prévus pour des fortifications limitées à une zone bâtie sont perdus si le terrain ne comporte pas de zone bâtie, ou si l'armée est désignée comme étant l'attaquant. Les points prévus pour des éléments navals sont perdus s'il n'y a pas d'accès pour eux sur la table. Leurs troupes de débarquement et leurs bagages pourront toutefois être déployés, étant censés avoir débarqué et rejoint l'armée avant le début de la bataille.

COÛT DES ÉLÉMENTS



          Réguliers



        Irréguliers

Coût de base d'un élément pour :
(S)
(O)
(I)
(F)
(X)
(S)
(O)
(I)
(F)
(X)


Eléphants
 -
 -
 -
 -
 -
20
16
14
 -
22


Chevaliers
15
12
10
11
13
12
10
 8
 9
11


Cavalerie
10
 8
 6
 -
 -
 9
 7
 5
 -
 -


Cavalerie légère
 7
 5
 3
 4
 -
 7
 5
 3
 4
 -


Chameaux
 -
 -
 -
 -
 -
 11
 6
 5
 -
 9


Sacrifiables
 -
 -
 -
 -
 -
 -
7
 -
 -
 -


"Spears"
 7
 5
 4
 -
 -
 -
 4
 3
 -
 -


Piques
 5
 4
 3
 -
 4
 -
 -
 3
 -
 4


Lames
 9
 7
 5
 7
 8
 7
 5
 4
 5
 6


"Warband"
 -
 -
 -
 -
 -
 5
 3
 -
 3
 -


Auxiliaires
 5
 4
 3
 -
 4
 4
 3
 2
 -
 3


Archers
 7
 5
 4
 -
 7
 5
 4
 3
 -
 5


"Psiloi"
 3
 2
 1
 -
 6
 3
 2
 1
 -
 6


Artillerie
10
 8
 4
 10
 5
 -
 -
 -
 -
 -


Chariots de guerre
14
10
 3
 -
 7
10
 8
 2
 -
 6


Hordes
 -
 -
 -
 -
 -
 2
 1
 ½
 1
 -


Galères
 4
 3
 -
 2
 -
 -
 -
 -
 -
 -


Navires
 -
 -
 -
 -
 -
 4
 3
 2
 -
 6


Bateaux
 -
 -
 -
 2
 6
 3
 2
 1
 -
 -


Bagages terrestres
 -
 -
 -
 -
 -
 -
 0
 0
 -
 -

Ajustements pour toutes les classes pour :









Réguliers

Irréguliers


Chevaliers ou cavalerie, si chariots


 

 -1


-1


Infanterie montée


 



 +1


+1


Elément arrière des éléments doubles-soclés


-2


-1


si cela est précisé par les listes d’armées


Elément du général en chef, ou d'un sous général

+20


+10


Elément de général allié





+10


+5

Fortification temporaire pour couvrir le front d'un élément
   
 2


2

Ajustement pour les fortification temporaire si cela est 

-1


-1

précisé dans les listes d’armées ou autour d'une BUA

Fortification permanente pour couvrir le front d'un élément

2


2

Ajustement pour une tour plus haute




+1


+1

Ajustement pour un portail






+2


+2

Les côtés d'une tour qui ne font pas face à l'extérieur sont gratuits, et donc par exemple : Une PF carrée de quatre tours de coin (4x6AP), d'une tour portail (1x5AP), de trois tours intermédiaires (3x3AP) et de huit sections de mur (8x2AP) coûte 54AP.
PRÉPARATION DE LA BATAILLE
JETS DE DÉS DE MISE EN PLACE

Sauf pour une bataille sur scénario ou qui a lieu pendant une campagne, le C-in-C de chaque camp s'assoit face à l'un des grands côtés de la table. D'abord, ils désignent chacun une saison de l'année. Tous deux jettent alors le dé, chacun ajoutant le facteur d'agressivité de son armée (un nombre de 0 à 4 précisé dans sa liste d'armée) au résultat brut. Si les résultats modifiés sont égaux, on jette à nouveau les dés jusqu'à ce que les résultats modifiés soient différents. Le camp avec le plus fort résultat modifié est l'attaquant, l'autre est le défenseur. La bataille a lieu dans la saison désignée par l'attaquant. On additionne maintenant tous les résultats des jets de dés bruts. Le total est utilisé pour déterminer l'heure à laquelle la bataille commence. On soustrait maintenant le résultat le plus faible du résultat le plus fort obtenus lors du dernier jet de dé. La différence est le résultat météorologique. Si le résultat du dernier jet de dé de l'attaquant est impair, la direction à laquelle il fait face est plein ouest, si c'est pair, plein est.

CHOIX DU TERRAIN

Un envahisseur historique choisissait la saison et l'itinéraire de son invasion, lequel pouvait être au bord d'une voie navigable (WW), le long d'une rivière ou d'un itinéraire commercial ou, s'il craignait un ennemi monté, à travers une région de collines. Le défenseur choisissait où, sur cet itinéraire, il s'opposerait à lui, comme sur une ligne transversale, rivière ou collines, dans une région à embuscades, ou près d'une ville ou d'une forteresse. Nous simulons ceci avec des éléments de terrain placés sur une surface de jeu plate, verte ou brun clair, divisée en deux puis en trois pour obtenir 4 secteurs de flanc et 2 centraux, qui sont numérotés de 1 à 6. Les éléments de terrain peuvent être des éléments linéaires tels qu'une unique voie navigable, des rivières ou des routes extérieures, ou des éléments de surface de forme réaliste comme les collines, les bois ou une unique zone bâtie [BUA]. Seuls les éléments de terrain spécifiés dans nos livres de listes d'armée de DBM comme possibles pour l'armée du défenseur peuvent être utilisés, une zone bâtie peut toujours avoir de 0 à 2 routes de communication intérieure, et si elle est sur une colline, une route de jonction jusqu’au bas de la colline. Les champs doivent être contigus avec une zone bâtie et enclos si la liste d'armée le permet, sinon ouverts. Les éléments ne peuvent être superposés, sauf les routes, une colline sur une voie navigable, (en tant qu'île ou que promontoire ), une BUA qui comporte une colline ou une île ou qui est placée sur un promontoire, des marais, des zones rocheuse, des dunes ou une zone bâtie, remplaçant partiellement une plage. Le terrain est disposé en 3 phases.

1. L'attaquant peut choisir ou non de fournir et de mettre en place une et une seule des options suivantes :

S'il a au moins deux éléments navals, une voie navigable (WW) le long de l'un des petits côtés de la table. A moins qu’une WW ne soit indiquée comme obligatoire pour l’armée du défenseur, il ne peut le faire que s’il obtient 4, 5 ou 6 sur un jet de dé. Si une WW est indiquée comme obligatoire, il peut en placer une sans lancer de dé, mais il n’est pas obligé de le faire. S’il rate son jet de dé, le joueur peut choisir une autre option non aquatique en remplacement.

Une rivière (Rv) allant de l'un des grands côtés de la table vers l'autre. A moins qu’une Rv ne fasse partie des terrains obligatoires de l’armée du défenseur, il ne peut le faire que s’il obtient 4, 5 ou 6 sur un jet de dé. Si la Rv fait partie des terrains obligatoires, il peut en placer une sans lancer de dé, mais il n’est pas obligé de le faire. S’il rate son jet de dé, il peut choisir une autre option différente non aquatique. S’il peut placer une rivière, il jette un deuxième dé. Par rapport à ce petit bord de la table, la rivière doit être entièrement dans une zone comprise entre 250 pas plus 50 pas multiplié par le score du dé et 600pas plus 100 pas multiplié par le score du dé.
Une route allant de l'un des secteurs centraux de la table à l'autre, ainsi que 0 ou 2-3 équivalents d’éléments de collines entièrement escarpées. De telles collines peuvent être totalement ou partiellement recouvertes de bois, vignes, vergers, terrain rocailleux ou broussailles si cela est autorisé par la liste du défenseur, mais la colline entière compte comme du terrain difficile et comme une colline escarpée (H(S)), et ne peut être comptabilisée comme élément d’un éventuel autre type de terrain obligatoire.
2. Le défenseur fournit et place maintenant 2 à 3 équivalents d'éléments supplémentaires de son choix. Celui-ci doit inclure un 1 élément (d’une taille de 1-1,5 équivalent élément si c'est un élément de surface) de chacun des terrains obligatoires d'un type non encore présent. Pour calculer le nombre total d‘équivalents éléments, ces éléments obligatoires ne comptent que pour la moitié de leur taille en termes ’équivalents éléments. Le terrain du défenseur est placé en deux phases (i) terrains obligatoires (ii) terrains optionnels. Dans chaque phase, les WW, rivières et BUA/champs doivent être placés en premier. Le joueur est limité à :

Une voie navigable, et seulement si elle n’est pas déjà présente et (du moins si la BUA fait partie des terrains autorisés par sa liste d’armée) s'il positionne aussi une BUA en contact avec elle. A moins qu’elle ne soit obligatoire, il ne peut inclure une WW dans sa sélection de terrains que s’il obtient sur un jet de dé 5 ou 6. S’il rate son jet de dé, le joueur peut choisir une autre option en remplacement.

Une rivière coulant d'un petit côté de la table vers le côté opposé ou vers une voie navigable ou vers une  rivière posée par l'attaquant. A moins qu’elle ne soit obligatoire, il ne peut inclure une rivière dans sa sélection de terrain que s’il obtient sur un jet de dé un 6. S’il rate son jet de dé, le joueur peut choisir une autre option en remplacement. Si le jet est réussi, diviser la profondeur de la table en 4 zones égales et

lancer un dé. La rivière ne peut sortir de la zone indiquée : 1 zone la plus proche du défenseur, 2-3 zone centrale la plus proche du défenseur, 4-5 zone centrale la plus proche de l'attaquant, 6 zone la plus proche de l'attaquant.

Une BUA, et seulement si elle est en contact avec une voie navigable, ou, s’il n’y en a pas, si elle est dans un secteur latéral ou placée de telle sorte que sa porte et/ou sa route à l'intérieur s'aligne avec une route placée par l'attaquant. La BUA (ou toute colline incluse) doit être placée en contact avec le bord de table arrière du défenseur sauf s’il obtient sur un jet de dé 5 ou 6. S’il rate le jet de dé, il doit la placer en contact avec son bord de table arrière. La BUA et tout champ contigu doivent se situer entièrement dans un même secteur.

Un maximum de deux routes externes, et seulement si elles s'alignent avec une BUA ou si elles rejoignent/croisent une route préexistante ou si elles sont obligatoires.
3. Un attaquant n'ayant pas encore placé de terrain peut choisir et positionner 0-1,5 équivalents d’éléments de surface (élément de terrain autre que WW, Rv ou Rd) autorisés par la liste du défenseur (sauf des BUA).
Un élément de surface ne peut avoir plus de 1000p dans une direction quelconque, ni moins de 100p. S'il n'excède nulle part 500p, il compte comme ½ équivalent d'élément, s'il dépasse quelque part 750p, comme 1½. Une BUA qui incorpore une colline ou une île compte comme la somme de l’ensemble. Aucun joueur ne peut utiliser plus de trois éléments de terrains de la même taille en équivalent élément et du même type. Un élément de surface peut être : 


(
Du bon terrain [GGo], composé de pentes douces dénudées, de champs ouverts, ou bien d'éléments d'eau, marais ou marécages gelés à cause du temps froid.


(
Du terrain inégal [RGo], composé de pentes douces modérément marécageuses, rocheuses ou broussailleuses ou de terrains plus bas identiques, ou d'une tranchée encaissée.


(
Du terrain difficile [DGo], composé de pentes abruptes ou boisées, plantées de vignes ou en terrasses, de bois [Wd], d'oliveraies ou d'autres vergers ou de palmeraies d'oasis [O], de petits champs enclos par des murs, des haies, des canaux d'irrigation ou des diguettes de rizières [E], de vignes [V], de marais [M], de dunes de sable [D], et de zones bâties [BUA] sauf défendant le périmètre de fortifications. 

Pour chacun des éléments de surface obligatoire et choisi, sauf une BUA ou le champ contigu, on jette le dé à tour de rôle et il doit être placé entièrement dans le secteur correspondant. Un second jet de dé détermine la position de l'élément dans le secteur : 1, 2, il doit toucher le bord de table ou une voie navigable, 3, 4 sa partie la plus proche doit être entre 100 pas et 300 pas du plus proche bord de table ou bord de voie navigable, 5, 6 aucune partie ne doit être dans les 300 pas du plus proche bord de table ou bord de voie navigable. S'il ne peut se placer sans déplacer des éléments précédents, il est éliminé, même s'il est obligatoire. Chaque joueur doit choisir tous ses éléments avant  qu’il n’en place un.

L'espace entre les éléments est du bon terrain et peut représenter des pâturages non-améliorés, de la steppe ou du désert nu. Que ce soit en matière de déplacement ou de combat, un élément situé dans plus d'un type de terrain est traité comme étant dans celui qui ralentirait le plus la cavalerie. Pour ce qui est de la visibilité, un élément qui est dans plus d’un type de terrain est traité comme étant dans celui qui réduirait le moins la visibilité. Les chameaux de tous types de troupes autres que les bagages comptent les dunes et les broussailles comme du bon terrain, et les autres terrains inégaux comme du terrain difficile.

Une colline compte toujours comme un seul élément que certaines ou toutes ses pentes soient escarpées, inégales ou couvertes de bois, vignes, vergers ou d’oliviers, ou que toutes soient douces et nues. Sauf prévues avec des lignes de crête, les collines sont censées descendre d'une ligne ou d'un point centraux vers leurs bords. Les collines et les pentes des tranchées donnent un avantage en combat rapproché à un élément dont au moins une partie de la face frontale est plus haute que la totalité de l'élément adverse.

Les routes extérieures [Rd] peuvent être simplement des pistes très utilisées. Chacune compte comme ½ équivalent d'élément. Elle doit avoir la largeur approximative d'un élément, car les troupes se déplaçaient souvent de part et d'autre. Elle peut passer à travers ou au dessus d'autres éléments placés avant ou après, traversant les rivières par des ponts fournis par le défenseur ou par des gués. Le combat le long de cette route compte comme étant hors route, se déroulant sur ses bords, terrain qui doit être identique des deux côtés (pour montrer dans quel terrain est l'élément s'il combat).

Les éléments d'eau peuvent être soit des voies navigables [WW] utilisables pour les vaisseaux de mer, tels que la mer, les grands lacs ou les fleuves géants comme le Rhin, le Danube, l'Euphrate, le Tigre, le bas Nil ou le Yangtse, soit des fleuves ou rivières ordinaires [Rv].

Une voie navigable (WW) représente la mer, de grands lacs, ou des grands fleuves comme le Rhin, le Danube, l'Euphrate, le Tigre, le bas Nil ou le Yang-Tsé. 

Une seule voie navigable [WW] peut être utilisée, déployée sur toute la longueur d’un petit bord de table, s'étendant sans restriction dans une zone comprise entre un minimum de 300 pas et un maximum de 300 pas plus 100 pas multiplié par le score d’un jet de dé, à partir de ce petit bord de la table. Pas plus de la moitié de la WW ne peut s'étendre à plus de 600 pas de ce bord . Elle compte comme un équivalent élément. Elle doit être bordée par une plage, par un élément de surface de marais, de zone rocheuse ou de dunes, ou par le quai, les défenses ou la zone d'échouage d'une BUA. Le bord à l'intérieur de la zone de  déploiement de chaque camp doit être une plage sauf si un promontoire, un marais, une zone de dune ou rocheuse, ou un quai, défense de BUA est placé. Les plages doivent avoir de 50p à 100p de large et sont du bon terrain pour les troupes terrestres. Sauf si elles sont gelées, les voies navigables sont infranchissables pour les éléments terrestres mais franchissables pour tous les éléments navals. Une BUA ou une colline peut être déportée dans un plan d'eau en tant que promontoire si elle n'est pas à moins de 300p du bord de la table. Une île ne doit pas être à moins de 300p du bord de la table ni à moins d'une largeur d'élément de la berge. Un espace de moins de 200p de largeur entre une île et la berge peut être franchi par les troupes terrestres comme s'il s'agissait d'une rivière, ou traversé par une route sur une chaussée, un gué de la largeur d'un élément ou un pont. Si le placement d’une WW est obstrué par des collines dans tous les secteurs de flancs, sur le côté où il y a le moins de collines, elles sont déplacées du minimum nécessaire vers l’intérieur du terrain pour devenir des îles ou des promontoires.

La première rivière [Rv] placée doit couler d'un bord de table spécifié vers le bord opposé, ou vers une voie navigable s'étendant sur ce bord. Si les deux joueurs placent une rivière, celle du défenseur doit couler d'un petit bord de la table vers la première. Chacune compte comme un équivalent élément. Une rivière ne peut décrire des courbes dans sa totalité que si la distance entre deux points pris en ligne droite au milieu du lit de la rivière n’excède pas les ¾ de la distance les séparant mesurée le long du lit de la rivière. Sa largeur ne peut dépasser 200p. Le mouvement à travers une rivière ne se fait pas en terrain inégal ou difficile, mais est pénalisé autrement (voir p.20 et fig.15). Un élément terrestre est considéré comme traversant une rivière si une partie quelconque de lui-même est dans la rivière. Une rivière peut être traversée en toute sécurité et sans délai sur un pont ou un gué routier. 
Sa nature ailleurs est inconnue jusqu'à ce que le premier joueur tente de traverser à gué hors-route ou de placer des bateaux dessus. On peut alors trouver que cette nature est Négligeable, Facile, Douteuse ou Dangereuse. Toutes les rivières aident les troupes qui défendent leurs berges. Seuls les bateaux peuvent se déplacer le long d'une rivière non-gelée et ceci seulement si elle a au moins la largeur d'un élément et si elle n'est pas négligeable. Les gués et les ponts non défendus ne bloquent pas les bateaux.

Les éléments navals en contact avec une plage, un quai, une berge de rivière, un pont ou des fortifications, peuvent être en combat rapproché avec des éléments terrestres, en utilisant leurs facteurs de combat normaux. Ils peuvent aussi débarquer des troupes et ne peuvent alors plus bouger jusqu'à ce que les troupes rembarquent. Le mouvement naval est en terrain difficile pour les galères par vent fort, pour les bateaux remontant les rivières, pour les navires s'il n'y a pas de vent ou s'ils remontent dans les 45° du vent. Les éléments navals ne peuvent être déployés sur des éléments d'eau gelés.

HEURE DU JOUR OU DE LA NUIT

Le total brut des jets de dés de la mise en place donne le nombre d'heures après minuit où le déploiement est terminé.

Une heure passe chaque fois que le défenseur a joué 4 phases. Du lever au coucher du soleil l'intervalle est le suivant :


(
de 04:00 à 22:00 en zone froide en été.


(
de 05:00 à 19:00 en zone froide au printemps ou en automne, ou en zone chaude ou sèche en été.


(
de 08:00 à 16:00 en zone froide, chaude ou sèche en hiver.


(
de 06:00 à 18:00 dans les autres zones ou saisons.

L'aube est l'heure qui précède le lever du soleil. Le crépuscule est l'heure qui suit son coucher. La nuit s'étend du crépuscule à l'aube. Il y aura clair de lune si le dernier jet de dé de mise en place du défenseur est impair, et si le temps n'est pas couvert, s'il n'y a pas en cours de brume, de pluie ou de tempête de sable.

Si le déploiement se termine entre minuit et l'aube, chaque camp peut choisir de commencer la bataille immédiatement en été, ou une demi-heure avant l'aube au printemps ou à l'automne. Autrement elle commence à l'aube. Si elle commence avant l'aube, tout corps non fiable, ou qui a par deux fois un jet de PIP de 2 ou moins, ne bouge pas ou ne lance pas les dés jusqu'à ce que l'aube pointe ou qu'un de ses éléments ait vu l'ennemi.

Si la nuit tombe durant la bataille, elle continue s'il y a un clair de lune et qu’un des deux camps le choisisse. Si non, les deux parties sont présumés avoir rompu le combat et retourné à leur camps. Les deux choisissent simultanément s'ils retraitent sous le couvert de la nuit. Si un seul le fait, la bataille fini et 1 VP est transféré du coté qui retraite à celui qui reste en place. Si aucun ne retraite, toutes les troupes démoralisées hors des BUA fortifiées son retirées et le reste des troupes moins les pertes mais plus les marches de flancs qui n'étaient pas arrivées se redéploient sur la table à l'aube pour une nouvelle bataille. Aucune marche de flanc ou embuscade n'est permise. Toutes les pertes sont reportées et la démoralisation est basée sur la force originale des armées.

RÉGIONS CLIMATIQUES
Nous définissons quatre régions climatiques, que nous appelons Froide, Chaude, Sèche et Tropicale. Le climat d'origine de chaque armée est indiqué au début de sa liste d'armée. Si des armées opposées proviennent de régions climatiques différentes, elles se rencontrent dans celle du défenseur.


(
La zone froide s'étend au nord des Pyrénées, des Alpes, du Caucase et du désert central d'Asie, au bassin du Danube, à la Galatie, à la Mongolie, au Tibet, à la Corée, à la Chine au nord du fleuve Fei, au Japon et aux hautes terres du Pérou, et à toutes les grandes zones de montagne.


(
La zone chaude comprend l'Europe du sud, l'Afrique au nord de l'Atlas, l'Asie mineure à l'exception de la Galatie, et la Syrie/Palestine.


(
La zone sèche comprend le Sahara, la Libye, l'Egypte, les Soudans de l'Ouest et de l'Est, l'Arabie, la Perse, la Mésopotamie, la frontière indo-perse, et le désert central d'Asie.


(
La zone tropicale comprend l'Afrique au sud des Soudans, l'Inde, l'Asie du sud-est, la Chine au sud du fleuve Fei, et l'Amérique centrale et du sud.

CONDITIONS ATMOSPHÉRIQUES
Si le résultat des conditions atmosphériques est :

0-1
Temps parfaitement clair et sec avec une couverture nuageuse minimale. Vent léger comme pour le résultat de 5, sauf pendant les phases où le résultat de PIP moyen est 2 ou moins où il n'y a pas de vent.

2
Brouillard en zone froide en hiver, brume dans les autres zones sauf sèche ou autre saisons, depuis une heure avant l'aube jusqu'à une phase où le résultat de PIP moyen est plus petit que 3 {mais pas 3}. Si la bataille commence plus de deux heures après l'aube ou continue après cette heure, le brouillard ou la brume est automatiquement censé s'être dissipé. Pas de vent.

3
Vent fort soufflant du sud-ouest en zone froide ou tropicale, du sud en zone chaude ou sèche. Ciel couvert et risque de pluie en zone tropicale au printemps et en été, ou en zone froide. Risque de tempête de sable en zone sèche au printemps ou en été. Risque de naufrage.

4
Vent léger soufflant du nord-ouest en zone froide ou chaude, du sud-ouest en zone sèche ou tropicale. Ciel couvert et risque de pluie en zone tropicale au printemps ou en été. Les rivières sont en crue en zone chaude au printemps. Rivières et marais gelés en zone froide en hivers.

5
Ciel couvert au printemps, en automne ou en hiver. Vent léger soufflant du nord-est en zone froide en hiver, du sud-ouest en zone froide au printemps, en été ou en automne, du nord-ouest en zone chaude, du sud-ouest en zone sèche ou tropicale. Voies navigables, rivières et marais gelés et risque de neige en zone froide en hiver. Risque de pluie en zone froide au printemps ou en automne, en zone chaude au printemps, en automne ou en hiver, en zone sèche en hiver, en zone tropicale au printemps. Rivières en crue et boue en zone froide au printemps ou en automne, en zone chaude ou sèche en hiver, en zone tropicale au printemps. Risque d'éblouissement en été. Sécheresse en zone chaude en été, en zone sèche en été et en automne.

Changement dans la direction du vent : le vent change de 45° en sens inverse des aiguilles d'une montre quand le jet de dés de PIP moyen d'un tour quelconque est de 5 ou plus, de 45° dans leur sens s'il est de 2 ou moins.

Risque de neige, pluie ou tempête de sable : un tel temps commence quand le jet moyen de dés de PIP d'une phase quelconque est de 5 ou plus, et cesse ensuite dans une phase ultérieure s'il est plus petit que 3 {mais pas 3}. Une fois qu’elles ont cessé la neige et la tempête de sable ne recommencent pas. {La pluie si}

Neige, brouillard, brume :
Réduction de la visibilité et restrictions au mouvement [voir p. 19 et p. 20]. Désavantage au combat au tir sauf s’il neige et si l'on est dans les 45° directement sous le vent

Pluie :
Désavantage au combat pour les archers et l'artillerie et tirant ou en combat rapproché.

Tempête de sable :
Réduction de la visibilité. Désavantage au combat, sauf si l'on est à 45° directement sous le vent. Restriction au mouvement [voir p. 19 et p. 20].

Rivières en crue :
Accroissement de la difficulté de la traversée des rivières.

Eblouissement :
Désavantage au combat si l'on fait face à moins de 45° du plein est une heure après le lever du soleil, ou à moins de 45° du plein ouest une heure avant le coucher du soleil, sauf si la face frontale de l'élément est complètement dans un bois, un verger, une oliveraie ou une palmeraie, un bosquet ou un fossé encaissé, ou sur la pente d'une colline du côté de l'ombre. 

Vents forts :
Désavantage au combat pour les tirs sauf dans les 45° directement sous le vent. Mouvement naval uniquement par éléments individuels. Les éléments navals avec la berge d'une voie navigable à une distance inférieure à la largeur d'un élément sont détruits par naufrage, sauf s'ils sont déplacés ou stoppés, ou déjà en contact avec un quai, ou pour des galères ou des bateaux déjà en contact avec une plage. Terrain difficile et désavantage au combat pour les galères. 

Pas de vent :
Terrain difficile pour les navires (à voile).

Boue :
Transforme les routes en terrain inégal, à la fois pour le mouvement le long d'elles ou au travers, et pour le combat à travers un bon terrain. Désavantage au combat si on vient au contact en montant durant cette phase.

Sécheresse :
Désavantage au combat après le 6ème tour de ce camp, sauf s'il y a une rivière, un lac ou un autre élément fournissant de l'eau douce, ou une BUA amie plus proche de son bord de table que ne l'est l'arrière de son élément le plus avancé. 

Ciel nuageux :
Réduction de la visibilité de nuit.

VISIBILITÉ
Les troupes et les éléments de terrain sont visibles de jour et par temps clair pour tous les observateurs dont la ligne de vue directe n'est pas bloquée par l'interposition de colline, dunes, bois, verger, oliveraie ou palmeraie, ou BUA. Le crépuscule et l'aube réduisent la distance de vision à 600p, le clair de lune, la brume ou la neige de jour à 300p, et une nuit sans lune, au ciel couvert ou brumeuse, du brouillard ou une tempête de poussière à 100p. Les éléments de troupe ne bloquent pas la vue.

Les troupes ou les branches entrelacées dans un bois ou les troupes à l'intérieur d'une BUA ne peuvent être vues à plus de 50p, ni celles dans les vergers, les oliveraies ou les palmeraies d'oasis ou les dunes de sable à plus de 150p, sauf si elles révèlent leur présence en tirant vers l'extérieur. Les troupes situées à l'intérieur à une distance inférieure voient comme si elles étaient à l'extérieur. Les "psiloi" dans des vignes, des marais, des zones rocheuses ou des broussailles ne peuvent être vus à plus de 150p sauf s'ils se déplacent ou sont en combat rapproché. Les troupes au moins à mi-pente d'une colline ne peuvent voir ni être vues à moins de 600p au delà d'une colline plus basse, d'un bois, d'un verger, d'un bosquet d'oliviers ou de palmiers ou de dunes de sable. Celles sur le plat ou plus bas sur la colline ne peuvent pas être vues du tout par dessus ceux-ci. Les troupes sur une pente escarpée ou derrière une crête ne peuvent être vues à plus de 100p depuis la même colline. On ne peut voir dans un fossé que depuis son bord. Les troupes dans un fossé peuvent voir à l'extérieur, mais ne peuvent tirer à l'extérieur.

La connaissance de la présence de l'ennemi ou des événements fâcheux est censée se propager au sein d'un corps d'armée par des moyens informels, que le général le souhaite ou non. Les troupes sont censées se méfier de tout ennemi :


(
qui est visible de ou qui a tiré sur un quelconque élément de leur corps d'armée.


(
qui a été aperçu dans, ou se déplaçant vers, un terrain où il peut se cacher par un élément du corps d'armée et qui n'a pas été vu se déplaçant ensuite vers l'extérieur.


(
qui est dans des fortifications.

DÉPLOIEMENT

Le défenseur est censé avoir une meilleure connaissance locale et un champ d'action plus large pour choisir le terrain du combat et préparer des positions défensives ou des embuscades. L'attaquant est censé avoir l'initiative et avoir un certain choix dans l'axe de son avance. Rien de ceci n'affecte leur attitude tactique, qui reste entièrement au choix des joueurs. Par exemple un attaquant peut adopter une tactique défensive, comme les Anglais pendant la Guerre de Cent Ans, et un défenseur peut passer à l'attaque, et ainsi de suite.

Sauf à l'intérieur ou faisant partie d'une BUA fortifiée ou en embuscades, les troupes, bagages et TF ne peuvent être déployés :

· plus loin qu'à 300 p de la ligne  médiane des plus petits cotés de la table {300 pas du centre}

· sauf élément naval, à 300 p d'un petit coté de table

· à 200 p d'une BUA fortifiée occupée par garnison ennemie 

Les bagages doivent être placés dans une BUA ou en un groupe ou plusieurs groupes en bon terrain, (a) avec chaque coté arrière en contact complet avec le bord de la table ou (b) en contact avec une rivière, une plage ou une grande étendue d'eau. Les TF spécifiées dans la liste d'armée comme défendant le camp ou les bagages doivent avoir chaque bout touchant leur bord de table ou une rivière ou une grande étendue d'eau et contenir les bagages.

Le défenseur place en premier ses bagages, les fortifications autres qu'en zone bâtie, et tous ses éléments occupant une zone bâtie fortifiée. Dans ce dernier cas, il peut s'agir de certains ou de tous les éléments d'un seul corps d'armée, qui ne peut être le corps le plus important de l'armée. L'attaquant place ensuite ses bagages et ses fortifications temporaires.

Les deux camps notent maintenant :


(
La position relative de leurs corps d'armée de droite à gauche et de l'avant à l'arrière.


(
Le côté d'arrivée de tout corps d'armée faisant une marche de flanc hors-table.


(
La position et la direction de chaque élément de troupe placé en embuscade et s’ils sont démontés.

Ensuite, ils déploient les troupes restantes, sauf celles qui font une marche de flanc hors-table ou qui sont en embuscade. Ils déploient alternativement un corps d'armée sur la table chacun, en commençant par le défenseur. Chaque camp doit déployer en premier le corps avec le plus grand nombre d'éléments, en excluant les bagages et les embuscades. Les corps d'armée restant peuvent être déployés dans n'importe quel ordre. Les troupes qui font une marche de flanc hors-table ne sont pas placées jusqu'à leur arrivée. Celles qui sont en embuscade ne sont pas placées jusqu'à ce qu'elles bougent pour la première fois, qu'elles soient vues par l'ennemi, ou qu'elles tirent. A l’exception des bagages, tous les éléments d’un corps doivent être déployés à l’intérieur d’un rectangle imaginaire qui :

Doit être parallèle avec les bords du champ de bataille.

Ne peut pas chevaucher ou être inclus à l’intérieur d’un autre rectangle d’un corps ami.

Peut être en contact avec le rectangle d’un autre corps ami. Les éléments d’un corps peuvent être déployés en contact avec les éléments d’un autre corps ami.

Après que les deux camps ont déployé toutes leurs troupes présentes sur la table à l’exception des embuscades, chaque camp affecte tous ses bagages à un corps présent sur la table : soit celui du général en chef, soit celui d’un sous-général.
MARCHES DE FLANC HORS-TABLE

Jusqu'à la moitié des corps d'armée complets peut être envoyée en marche de flanc hors-table. Un seul peut l'être sur chaque flanc. Le côté de l'arrivée doit être noté pour chaque corps d'armée au moment du déploiement. Un commandant en chef ou des bagages ne peuvent pas effectuer de marche de flanc. Seuls des éléments navals peuvent faire une marche de flanc sur un bord occupé par une voie navigable. Les troupes montés doivent arrivées montées. Un résultat de 6 au PIP pour un corps d'armée en marche de flanc indique l'arrivée imminente de ce corps dans la phase suivante. Le flanc d'arrivée est immédiatement annoncé à l'adversaire à qui on demande aussi s'il a une marche de flanc sur ce côté.

Si les deux camps ont une marche de flanc de ce coté, on compare le nombre d’éléments des deux corps. Un corps en marche de flanc plus petite est censé avoir été repoussé, les deux le sont s’ils sont de taille égale. Une marche de flanc repoussée arrive en mouvement de marche à sa phase suivante sur sa propre moitié de table, sur le flanc spécifié. Les élément incapables de le faire fuient à la place. Les éléments encore incapables de se déplacer sur la table sont perdus. Une marche de flanc plus nombreuse arrive dans sa prochaine phase après celle en cours.

Les marches de flanc non contrariées ou plus nombreuses arrivent n'importe où sur la moitié opposée du côté indiqué. L'arrivée se fait en mouvement tactique ou en mouvement de marche, les éléments en tête de groupe mesurant leur mouvement à partir du bord de la table. Tout élément qui ne parvient pas à se déplacer sur la table pendant la phase de son arrivée est vagabond. A moins qu'ils ne soient démoralisés, auquel cas ils sont perdus, les vagabonds arrivent à la prochaine phase où le résultat de PIP de son corps d'armée sera 6. Ceux qui ne peuvent entrer par mouvement tactique ou de marche font alors une avance impétueuse. Ceux qui n'ont  pas la place d'entrer sont perdus. Tout élément à moins de 300p et en vue du lieu d'arrivée sur le côté de la table d'un élément faisant partie d'une marche de flanc non contrariée ou plus nombreuse doit immédiatement fuir directement loin de ce bord de table, sauf s'il est dans une zone bâtie fortifiée ou en mêlée autre qu'en support.

Les éléments de front arrivant par mouvement de marche ou mouvement tactique mesurent leur déplacement du bord de table, comme le fait chaque élément fuyant ou impétueux. Aucun élément ne peut arriver dans une BUA fortifiée, comme avec une partie de son socle hors de table.

EMBUSCADES

Une embuscade est composée d'un ou plusieurs éléments déployés initialement dans l'une des situations suivantes dans les secteurs de flanc uniquement :


(
cachés dans un bois, un verger, une oliveraie ou une palmeraie d'oasis, dans des dunes de sable,  ou un fossé encaissé.


(
dissimulés par rapport à la zone de déploiement ennemi par des collines, verger, oliveraie ou palmeraie d'oasis, dans des dunes de sable interposés.


(
pour des "psiloi", dissimulés de la même façon, ou dans une vigne, une zone rocheuse ou un marais, ou une broussaille.

Son emplacement est noté au moment du déploiement, mais elle n'est pas placée en position jusqu'à la première fois où elle se déplace, tire ou est vue par l'ennemi. Le défenseur ne peut placer une embuscade plus loin que la ligne centrale, l'attaquant ne peut placer d'embuscade à moins de 300p de cette ligne. Une embuscade ne peut être placée à 200p d'une BUA fortifiée occupée par l'ennemi. Une embuscade ne peut comprendre des bagages ou des fortifications autres que des branches entrelacées en bordure de bois. Si des troupes impétueuses en embuscade doivent être retenues sans révéler leur présence, il suffit que le joueur laisse un nombre approprié de PIP apparemment inemployés, plutôt que d'indiquer qu'il les utilise pour une halte.

LE COMBAT

SÉQUENCE DE JEU
Les deux camps jouent en phases alternées. L'attaquant joue la première phase. Pendant chaque phase de chaque camp :

(1)
Le commandant en chef jette un dé pour le compte de chacun de ses commandants de corps d'armée qu'il soit sur la table ou dehors, pour déterminer les points d'initiative du joueur (player initiative points, PIP), qui devront être utilisés pour faire des mouvements tactiques ou de marche, ou pour stopper une avance spontanée, un mouvement de retraite ou une dérive, ou pour tester pour l'arrivée. On prend note de tout changement des conditions atmosphériques.

(2)
Il fait en premier ses mouvements tactiques ou de marche, puis tous les mouvements spontanés ou les dérives qui n'ont pas été évités. Un mouvement correct ne peut pas être annulé une fois qu'il est terminé. Les troupes impétueuses de l'adversaire doivent immédiatement poursuivre celles qui ont rompu le combat.

(3)
Tous les éléments des deux camps qui ont la possibilité de tirer, tirent et exécutent ou infligent des mouvements en conséquence, dans l'ordre choisi par le camp dont c'est la phase.

(4)
Certains des éléments des deux camps qui sont en contact avec l'ennemi combattent et exécutent ou imposent des mouvements en conséquence, dans l'ordre choisi par le camp dont c'est la phase.

JET DE DÉS DES POINTS D'INITIATIVE DU JOUEUR

Le commandant en chef effectue simultanément un jet de dé pour le compte de chacun et de tous les corps d'armée au début de chacune des phases de son camp. La couleur de ces dés dépend du statut de chaque général commandant de corps. Un général est irrégulier si son élément est irrégulier. Le jet de dé pour le corps d'armée continue à avoir lieu à chaque phase, jusqu'à ce que tous les éléments du corps autre que les bagages aient été perdus.

Il est affecté un dé d'une couleur différente à chacun des généraux alliés ou irréguliers au début de la partie, qui sera utilisé ainsi que ses résultats tout au long de la partie.

Les dés pour les autres corps d'armée des généraux réguliers sont tous de la même couleur. Le commandant en chef précise chaque phase après avoir jeté les dés, et avant de faire tout mouvement, lequel des corps d'armée utilise chacun des dés et son résultat de PIP pour cette phase. Toutefois un corps d'armée jette plutôt le dé indépendamment si c'est la nuit, ou dans la brume, le brouillard, la neige ou une tempête de sable, ou si le commandant en chef est perdu, ou si le corps d'armée du général est en marche de flanc hors-table ou en embuscade.

Les PIP ne peuvent être mis de côté pour une phase ultérieure ou transférés d'un corps d'armée à un autre. 1PIP est dépensé pour chaque mouvement tactique, chaque mouvement en marche, chaque ordre de halte pour des troupes impétueuses ou démoralisées ou pour des éléments navals en cas de vents forts. Ceci est modifié pour chacun des faits suivants qui s’appliquent :

-1
Si l'élément ou le groupe déplacé ou stoppé comprend le commandant en chef ou un sous-général {pas allié} qui n’a pas bougé depuis le début du jeu et doit être stoppé. Chaque général ne peut appliquer ce modificateur qu'une fois par phase dans son corps.


+1
Si l'élément ou le groupe déplacé ou stoppé est situé à plus de 1200p de l'élément du général, ou à plus de 600p et qu'aucun ne voit l'autre; ou si l'élément du général est en contact frontal avec l'ennemi, ou vagabonde hors de table ou a été perdu. La distance est définie comme la plus courte entre le point le plus proche de l'élément du général et le point le plus proche de l'élément ou du groupe d'éléments à déplacer ou à stopper en ne passant pas par un terrain infranchissable à la cavalerie légère ou aux bateaux, ni à travers un élément ennemi.

+1
Si le mouvement sur terre d'un élément ou d'un groupe, s'il ne s'agit pas d'une halte, inclut des irréguliers, sauf des troupes légères ou sauf de la cavalerie, et si l'un quelconque des cas suivants s'applique :


(
Un élément quelconque dévie d'une trajectoire droit devant{y compris passage ou sortie de colonne}, sauf si déjà en colonne de 1 élément de large, suivant un autre élément ou se déplaçant en colonne sur une route qui tourne, ou le long de la berge d'une rivière. Ou si un des éléments contacte l’ennemi.


(
Un élément terrestre quelconque irrégulier autre que des troupes légères ou un général et toute unité double soclée avec lui se déplace d'un mouvement inférieur à son mouvement complet, sauf si un élément au moins vient au contact avec l'ennemi, une rivière, ou un terrain infranchissable. Ou qu’une marche découvre l’ennemi à 200 pas.


+1
Si un mouvement de groupe, mais non une halte, comprend de l'infanterie montée, des chevaliers, de la cavalerie, ou de la cavalerie légère, autres qu'un général, ainsi que les troupes doubles soclées avec lui, et aussi des piétons non montés autre que des "psiloi" derrière de la cavalerie qu’ils supportent.


+1
Si le mouvement sur terre d'un élément ou d'un groupe, s'il ne s'agit pas d'une halte, inclut de l’artillerie sauf (F) et (X)


+1
Pour chaque élément montant ou démontant. {en comptant le piéton final. Mais pas pour un débarquement)


+1
Si un élément irrégulier solitaire ou un groupe qui comprend des irréguliers est stoppé pour éviter une avance spontanée ou une retraite, sauf s'il s'agît uniquement de piétons qui occupent un terrain inégal ou difficile, ou uniquement de piétons qui défendent des fortifications ou la berge d'une rivière, ou uniquement de piétons qui sont plus haut que l'ennemi le plus proche dont ils doivent se méfier.

     +1 Si un groupe en marche pour la quatrième fois ou plus pendant la phase en cours, ou pour la troisième fois s’il comprend l’un des    éléments suivants :

N’importe quel type de chevaliers (autre qu’un général et les troupes qui sont double basées avec lui) dans n’importe quelle formation

N’importe quel type d’irréguliers (autre que des tirailleurs) qui ne sont pas en une colonne d'un seul élément de front.

ALLIÉS NON FIABLES
Un général allié dont le premier jet de PIP est 1 n'est pas fiable. Ses mouvements seront restreints, jusqu'à ce que se présente l'un des cas suivants :


(
Il jette un 6 sur son dé de PIP (Dans le cas d'une marche de flanc, après le 6 nécessaire pour son arrivée).


(
L'ennemi tire sur, ou entre en contact avec, l'une quelconque de ses troupes.


(
Un corps d'armée ennemi quelconque devient démoralisé.

Avant ça ces troupes ne peuvent pas tirer, faire d’avance spontanée, de mouvement tactique ou de marche à moins de 600 pas d’un ennemi sauf pour rentrer sur table sans contacter l’ennemi.

S'il est irrégulier et d'une nationalité différente de l'armée principale, ou s'il est régulier ou irrégulier et de la même nation pendant une guerre civile, il change de camp et se met à la disposition de l’ennemi dès qu’un des corps d'armée de son camp initial est démoralisé.
MOUVEMENTS TACTIQUES
Un mouvement tactique sur terre ou sur l'eau peut être fait par un élément séparé ou par un groupe temporaire d'éléments, tous du même corps. Aucun élément ne peut prendre part à plus d'un mouvement tactique par tour.

Mouvement d'un élément séparé :

Un mouvement par un élément séparé autre que de sacrifiables :

(
peut être fait dans n'importe quelle direction sous réserve qu'aucun coin frontal du socle (ni qu'aucun coin arrière s'il s'agît de train) ne termine son mouvement à une distance supérieure à celle autorisée pour ce type de troupe par rapport au point où était ce coin de l'élément au début du mouvement [voir figure 1].

(
{cf complément p 19}.

(
Peut être utilisé pour rompre le contact avec l'ennemi sur sa face avant si aucun ennemi n’est en contact frontal sur les flancs ou l’arrière et seulement si c'est de nuit ou pour un élément naval, ou si l'élément qui rompt a une capacité de mouvement maximum dans le terrain où il finit son mouvement plus grande que celle de l'élément avec lequel il rompt le combat. Un élément en contact avec la face avant d'un élément ennemi par son flanc ou son arrière ne peut rompre le combat. Un mouvement de rupture de combat doit être d’au moins 100p directement sur son propre arrière ne peut dévier de directement sur l’arrière, ni se terminer au contact avec un nouvel élément ennemi.{sauf coin à coin} et doit se terminer face à l’ennemi d’origine.

(
Peut être utilisé pour démonter ou remonter des troupes, sauf pour l'infanterie montée qui le fait automatiquement. Un mouvement complet d'élément isolé est nécessaire pour chaque élément démonté. S'il remplace ou est remplacé par 2 ou 3 éléments, chacun de ceux-ci doit commencer ou finir en contact par une face avec au moins un des autres. Les éléments utilisant un mouvement tactique pour monter ou démonter ne peuvent commencer ou finir en contact par une face avec l'ennemi.

(
Peut être utilisé pour embarquer ou débarquer à partir d'un élément naval en contact par une face avec une plage, un quai ou une berge de rivière, commençant ou finissant en contact par une face avec l'élément naval. Un élément naval ne peut débarquer si des troupes terrestres sont en contact avec le bord de l'eau, auquel cas le combat doit être livré par l'élément naval jusqu'à ce que l'ennemi recule, rompe le combat, fuit ou soit détruit. Il peut débarquer des troupes pour contacter des ennemis qui ne sont pas positionnés sur la berge, ceux-ci étant reculés si nécessaire pour lui laisser la place.

Mouvement d'un groupe :

Un groupe est défini comme un certain nombre d'éléments qui, sauf si c'est rendu nécessaire par le pivotement d'une colonne ou le passage par un portail, regardent tous dans la même direction, et sont tous en contact à la fois par une face et un coin avec un autre des éléments du groupe. Un groupe qui comprend des sacrifiables ne peut pas comprendre des éléments d'autres types, sauf s'il est en colonne d'un élément de large.

Un mouvement de groupe ne peut pas commencer avec un élément au contact de la face avant d'un élément ennemi. Sauf quand ils se déplacent latéralement pour se former en une colonne de la largeur d'un seul élément ou pour s'étendre à partir de cette colonne, ou quand ils ne le peuvent à cause d'amis ou du terrain, les éléments qui se déplacent en groupe doivent chacun se déplacer parallèlement au premier d'entre eux qui se déplace, ou le suivre, et doivent se déplacer de la même distance, ou pivoter suivant le même angle. Un mouvement d'un groupe ne peut inclure de changement dans la largeur frontale, de tournants ou de mouvement vers l'arrière du groupe autres que ceux indiqués ci-dessous, ni de mouvement latéral ou oblique autre que ceux fig 15 ou jusqu'à une demi-largeur d'élément pour s'aligner exactement face à un ennemi à moins d'une largeur de socle (voir P. 18), ni remonter, démonter, débarquer ou embarquer.
Un mouvement entier de groupe peut être utilisé pour :


(
S’étendre à partir d'une colonne large d'un seul élément. L'élément frontal reste immobile. Les autres éléments se déplacent comme pour un mouvement fait par un élément isolé. Tous doivent terminer en faisant face à la même direction et être en contact à la fois par une face et coin à coin avec un autre élément du groupe d'origine. Aucun ne doit terminer en contact avec l'ennemi. Tous les éléments du front doivent être alignés avec le front de l'élément d'origine. La distance maximale que peut parcourir l'un des coins frontaux d'un élément est de 50p supérieure à la distance de mouvement tactique autorisée dans ce terrain [voir figure 3].


(
se contracter en une colonne d'un élément de large à partir d'un groupe plus large. L’élément de front de la colonne avance au plus d'une distance complète de mouvement tactique, en ajoutant le bonus éventuel de mouvement sur route. Il peut pivoter. Les autres éléments se déplacent comme lors d'un mouvement d'éléments isolés. Les éléments les plus proches se placent derrière la colonne. Les autres éléments se déplacent pour boucher les trous qui peuvent en résulter. Aucun élément ne peut terminer plus loin vers l’arrière que sa position précédant le changement de formation après un éventuel 180° initial. Tant que le groupe n’est pas entièrement en colonne d’un élément, tous doivent terminer regardant dans la même direction et en contact par une face et un coin avec un autre élément du groupe d'origine. Aucun ne doit terminer en contact avec l'ennemi. La distance maximale qu'un coin frontal d'un élément quelconque peut parcourir est celle de son mouvement tactique normal, en incluant un bonus éventuel pour le déplacement sur route si le front de la colonne en bénéficie. Cela peut prendre plus d'un mouvement pour que tout le groupe se retrouve en colonne [voir figure 4].

Sauf en cas d'extension à partir d'une colonne, un mouvement de groupe peut inclure :


(
Un ou plusieurs pivots, en mesurant la distance de mouvement sur le coin frontal extérieur de chaque pivot suivant une ligne droite.


(
Un demi-tour initial et/ou final si le groupe est entièrement composé de cavalerie légère, ou entièrement de "psiloi", ou entièrement d'éléments navals réguliers, en mesurant dans chaque cas le mouvement de chaque élément de sa face frontale initiale à sa face arrière finale.

Chaque élément d'une colonne large d'un élément pivote successivement en arrivant à l'endroit où le premier a pivoté. Jusqu'à ce que tous l'aient fait, la colonne présentera une courbure à cet endroit. Seul le mouvement de l’élément de tète est mesuré, les autres seront traités comme s’ils bougeaient à la même distance.

Un mouvement de groupe devra se faire en, ou pour se mettre en, une colonne d'un élément de large :


(
S'il a lieu à travers un portail, ou pour quitter une fortification temporaire, ou entièrement sur route, ou par un gué routier ou un pont.


(
S'il se termine dans un terrain difficile, sauf si  tous les éléments sont des psiloïs s’ils terminent en contact bord à bord ou coin à coin avec des éléments ennemis visibles au début du mouvement {dans ce cas, les rangs arrières ne suivent pas}


(
Pour traverser une rivière douteuse ou dangereuse, ceci représentant la découverte et l'utilisation d'un gué non indiqué. 

Restrictions au mouvement :

Aucun élément ne peut traverser devant le front ni se retirer de devant le front d'un quelconque élément ennemi qui est à une distance inférieure à une largeur de socle d'élément sans qu'il y ait un élément ou une fortification, ou à moins que cela ne soit un élément naval, partiellement interposé, ni, ayant fait cela, continuer à se déplacer, sauf :


(
pour avancer directement droit vers un tel élément dont au moins une partie est directement devant son front. 


(
pour avancer et s'aligner directement opposé au front d'un tel élément.


(
pour avancer de façon que sa face frontale entre en contact uniquement avec la face frontale ou un coin frontal de celui des éléments ennemis qui peut être ainsi contacté par le mouvement le plus court [fig. 2]. Un élément cherchant à entrer en contact et qui a commencé opposé à la jonction de deux éléments ennemis  doit néanmoins entrer en contact avec l'élément ennemi qu'il déborde le plus au départ.


(
pour suivre derrière un ou des éléments qui lui sont contigus sur le front dans chacun des cas précédents.


(
pour se retirer directement sur son propre arrière initial sans finir en contact par une face avec l'ennemi.


(
si c'est un mouvement spontané ou un mouvement en conséquence.

· Si l’ennemi est un tirailleur et les unités en  mouvement sont des troupes impétueuses et leur mouvement dans sa totalité est tout droit.

Dans les circonstances suivantes, des mouvements qui ne seraient normalement pas autorisés le sont pour permettre à des troupes de s’aligner avec ou pour contacter l’ennemi :

Quand un élément isolé ou un groupe se déplace à moins d'une largeur de socle de l'ennemi, un mouvement latéral jusqu'à la moitié d'une largeur de socle est autorisé, s’il est nécessaire pour aligner les troupes de telle sorte qu’un mouvement directement vers l’avant (ce tour-ci ou dans un tour ultérieur), sans mouvement latéral supplémentaire, permettrait à au moins un élément de contacter l’ennemi comme spécifié au paragraphe 4 ci-dessous. Un tel mouvement latéral n’empêche pas en lui-même de considérer un mouvement comme étant fait entièrement directement vers l’avant. Cependant, si un pivot est également nécessaire pour s’aligner face à l’ennemi, le mouvement latéral peut être fait avant, pendant, ou après le pivot. Les règles normales concernant la traversée du front d’un élément ennemi sont suspendues pendant le mouvement latéral à moins que le mouvement ne se termine avec un élément quelconque en contact avec sa face avant avec le flanc ou l’arrière d’un ennemi. Si par ailleurs le mouvement est réalisé entièrement directement sur l’avant ou par un groupe, le mouvement latéral n’est pas pris en compte dans la mesure de la distance du mouvement.

Plusieurs mouvements d’éléments isolés ou de groupe peuvent être faits simultanément pour permettre le contact avec un élément ou un groupe ennemi, mais seulement si aucun des éléments ou groupes se déplaçant ne peuvent contacter l’ennemi sans que les autres bougent en premier, et si tous les mouvements peuvent être menés à leur terme sans que des éléments ou des groupes ne s’interpénètrent les uns avec les autres.
Quand un élément qui ne fait pas partie d'un groupe ou qui fait partie d'un groupe entièrement composé de « tirailleurs » est contacté par la face avant ou le coin avant d'un élément ennemi qui fait partie d'un groupe plus grand dont la totalité du mouvement est fait directement vers l’avant (sans aucun glissement latéral), il doit immédiatement pivoter et/ou glisser latéralement autant que de besoin pour faire face exactement à l'élément qui le contacte le plus sauf si l'une des conditions suivantes s'applique :

Il est déjà en contact avec l’ennemi.

Il défend des fortifications ou le bord d'un élément de terrain.

Il est d’un type qui ne se tourne pas pour faire face à une prise de flanc.

Ceci le mettrait dans une position telle qu'un recul lui ferait rencontrer un élément ami qu'il ne pourrait traverser ou repousser suffisamment pour reculer complètement, ou qu’un mouvement de fuite dû au combat l’emmènerait hors table. Cette restriction s’applique même si le « recul » ou la « fuite » n’est pas une conséquence possible du combat.

Il n'y a pas assez de place pour glisser ou pivoter. Dans ce cas, un élément de tirailleur contacté par des piétons doit cependant toujours pivoter ou glisser si un espace suffisant peut lui être laissé par un recul, droit sur l’arrière, du groupe en mouvement.

S'il est en contact même partiel bord à bord avec un élément ami autre que de tirailleurs, il n'a pas à pivoter, mais doit glisser latéralement pour s'aligner. Le joueur dont c'est la phase décide l’ordre dans le lequel sont faits des pivots/glissements simultanés.
 Si l'ennemi n'est pas obligé de pivoter ou de glisser latéralement comme ci-dessus, les restrictions suivantes s’appliquent à tous les mouvements tactiques, d’avance spontanée ou de progression (« press forward »):

Des éléments ne peuvent venir en contact avec l’ennemi que si un élément isolé ou au moins un élément d‘un groupe termine son mouvement dans l’une des positions suivantes :

o Face avant entièrement en contact avec la face frontale d’un élément ennemi et coin avant en contact avec le coin avant de l’élément ennemi.

o Face avant au moins en contact partiel avec le bord latéral d’un élément ennemi et coin avant en contact avec le coin avant de l’élément ennemi. (Fig 6.).

o Face avant entièrement en contact avec le bord arrière d’un élément ennemi et coin avant en contact avec le coin arrière de l’élément ennemi

o En contact coin droit à coin droit ou coin gauche à coin gauche avec l’élément ennemi, les deux éléments étant orientés dans des directions exactement opposées.

o En contact partiel ou complet bord latéral contre bord latéral avec l’élément ennemi.

o En contact coin avant contre coin avant et bord latéral contre bord latéral avec un élément ami dont la face avant est en contact avec le bord latéral ou arrière d’un élément ennemi comme spécifié dans les 2ème et 3ème alinéas ci-dessus.

Un élément ne peut venir en contact avec l'arrière d'un élément ennemi que s'il démarre son mouvement complètement derrière une ligne imaginaire prolongeant le bord arrière de l'élément ennemi [fig. 5].

Un élément ne peut venir en contact avec le flanc d'un élément ennemi que s'il démarre son mouvement partiellement ou complètement de l’autre côté d’une ligne imaginaire prolongeant le bord latéral de l'élément ennemi, et si toute partie n’étant pas du bon côté de cette ligne est strictement située derrière la face arrière de l’ennemi [fig. 5].
Les archers (y compris les archers (X)) ne peuvent pas venir au contact du front des ennemis montés sur lesquels ils peuvent tirer. L'artillerie, les chariots de guerre ou les bagages ne peuvent venir au contact d'un quelconque élément ennemi ou de fortifications, si ce n'est que les WWg (S) peuvent venir au contact des fortifications. Les chars, les sacrifiables, l'artillerie autre que (X) et les roquettes portées à la main, les chariots de guerre et les bagages sur roues finissent leur mouvement hors route dans un terrain inégal ou difficile en tant qu'éléments isolés. Les sacrifiables ne peuvent changer de direction qu'en pivotant, sauf quand ils tournent pour faire face à un ennemi en contact frontal avec leur flanc ou leur arrière.

Les troupes peuvent entrer dans une fortification uniquement par un portail sans opposition, ou par un assaut [voir p. 21]. Les piétons ne peuvent quitter une fortification permanente, et les troupes montées, l’artillerie autre que (X), les chariots de guerre ou les bagages, une quelconque fortification, que par un portail. Lors de l'entrée ou de la sortie d'une fortification, par un portail ou autrement, la distance entre les côtés proche et éloigné de celle-ci est ignorée.

MOUVEMENT DE MARCHE
Le mouvement de marche sur terre ou sur l'eau diffère du mouvement tactique en ce que, compte tenu du fait qu'il n'y a pas d'ennemi dans le voisinage, il est censé être continu et comprendre aussi un mouvement effectué pendant la phase ennemie précédente. Sauf pour ce qui est précisé P. 16, un mouvement de marche coûte le même nombre de PIP qu'un mouvement tactique. Il est identique au mouvement tactique si ce n'est que :

Normalement, un mouvement de marche ne peut démarrer ou s’approcher à moins de 200 pas d'un ennemi connu, et il doit s’arrêter immédiatement à la découverte d’un ennemi inconnu dans les 200 pas. Cependant, cette distance est réduite à 50 pas si tous les critères suivants s’appliquent :

o Les éléments en mouvement sont tous des piétons non montés ou des piétons non montés accompagnés

d’un général et de toute troupe éventuellement double-basée avec ce dernier.

o L’ennemi est composé exclusivement de tirailleurs, ou d’éléments isolés de n’importe quel type n’appartenant pas à un groupe.

o L’ennemi totalise moins d’éléments que le 1er rang du groupe se déplaçant (même si tous les éléments de ce 1er rang ne sont pas alignés au même niveau).

Tout mouvement de marche qui s’approche à moins de 200 pas d’un ennemi connu, comme autorisé par l’exception ci-dessus, doit être effectué directement vers l’avant. Il doit s’arrêter dès que le nombre requis d’éléments ennemis dans les 200 pas est atteint. (Fig. 16.)

Un élément peut faire ou se joindre à autant de mouvements de marche durant chaque phase que permettent les PIP disponibles, mais il ne peut pas également faire un mouvement tactique pendant cette phase.
HALTES

Une halte peut être utilisée pour éviter les événements suivants pendant la phase en cours :


(
Une avance spontanée par un élément ou un groupe.


(
Une dérive d'un élément naval vers un rivage sous le vent par vents forts conduisant à un naufrage.


(
La fuite en retraite spontanée d'un élément ou d'un groupe appartenant à un corps d'armée démoralisé. Dans le cas d'un élément isolé seulement, cette halte peut inclure un demi-tour en direction de l'ennemi.

Ce n'est pas un mouvement, même s'il inclut un demi-tour, et il n'est donc pas affecté par un terrain difficile. Pour le cas des haltes seulement, certains ou tous les défenseurs d'un enclos fortifié peuvent être traités comme un seul groupe. Cet enclos doit être continu sauf s'il est coupé par un élément de terrain, un bord de table, ou un portail.

Retenir et se déplacer sont des actions qui s’excluent mutuellement. Aucun élément ne peut être retenu et accomplir un mouvement tactique ou de marche dans le même tour.
AVANCE SPONTANÉE

Certaines troupes sont impétueuses et susceptibles d'avancer sans attendre les ordres. Ce sont :


(
Les éléments irréguliers de chevaliers si (S), (O) ou (F) (mais pas (X)), de chameaux si (S), de sacrifiables, de "warband", de lames (F) (mais pas (X)), de hordes si (S) 
{liste modifiée}


(
Tous les réguliers ou irréguliers, autres que le train, qui sont conscients de la présence d'ennemis démoralisés plus proches d'eux que le plus proche ennemi non-démoralisé, et distants de moins de 600p, ou qui contacteraient un bagage ennemi.

Les éléments impétueux doivent faire une avance spontanée en tant qu'éléments isolés sauf dans l'un des cas suivants :


(
Ils ont fait un mouvement tactique ou de marche pendant cette phase.

· Ils ont fait l'objet d'une interdiction de mouvement par une halte d'élément ou de groupe pendant cette phase.


(
Leur face avant est déjà en contact avec l'ennemi, ou la face avant d'un ennemi est en contact avec eux.


(
Ils sont déjà en position pour donner un appui de l'arrière ou en débordement à des amis dont la face avant est déjà en contact avec l'ennemi.


(
Ils appartiennent au corps d'armée d'un général allié non-fiable qui ne s'est pas encore décidé.

· Ils appartiennent à un corps d'armée démoralisé.

· Ils contacteraient des éléphants

Une avance spontanée doit aller vers l'élément de bagages ennemi le plus proche s'il est visible et s'il n'y a pas d'élément ennemi connu dans les 200p de part et d'autre de la trajectoire directe de l'élément impétueux vers lui, sinon vers le centre de l'élément ennemi le plus proche dont il est informé, en mesurant la distance entre les coins frontaux les plus éloignés, en ignorant les suivants :


(
Tout ennemi dans ou derrière un terrain dans lequel l'élément impétueux ne peut entrer et qu'il ne peut pas contourner par un détour de 300p.


(
Dans le cas d'un élément impétueux monté, tout ennemi dans un terrain difficile ou derrière une fortification ennemie.


(
Des tirailleurs ennemis sauf si une partie du socle de leur élément est directement devant la face avant de l'élément impétueux. {pas sur les cotés}

Les éléments impétueux n’ayant repéré aucun ennemi d’un type qu’ils n’ignorent pas bougent vers le centre du bord de table ennemi. Si arrivés en bord de table ils n’ont toujours pas repéré d’adversaire ils s’arrêtent  {s’applique de nuit ou par mauvais temps}

Un élément en avance spontanée doit se déplacer de sa distance de mouvement tactique complète et directement vers sa cible, effectuant tout ses changement de direction par pivot sauf que :

· Il peut effectuer des glissements pour contacter une cible qu’il ne pourrait contacter par pivot

· Il doit éventuellement réduire son mouvement de 10 pas pour éviter de reformer un groupe sauf s'il entre en contact avec un ennemi ou pour apporter un support ou un débord à un ami déjà en contact.

· Il peut glisser ou changer de direction le moins possible pour éviter l'un quelconque des obstacles suivants avec lesquels il entre en contact : un terrain difficile, un terrain infranchissable, des fortifications qu'il ne peut traverser ou des amis qu'il ne peut interpénétrer {éléphants…}[voir p. 20 et aussi fig. 9c à 9e]. Il ne peut dévier pour éviter un terrain qu'il considère comme inégal ou une rivière, mais peut pivoter pour traverser une rivière.


(
Il peut pivoter en arrière du minimum possible pour aligner la direction à laquelle il fait face à la fin avec celle d'un élément ami à une distance inférieure à une largeur de socle d'élément qui est déjà en contact par un bord ou un coin avec l'ennemi ou qui a déjà fait une avance spontanée pendant cette phase[fig. 9a et 9b].


(
Son mouvement s'arrête quand il parvient en contact par sa face et ses coins avant avec un élément ennemi, ou s'il devient capable de fournir un support arrière ou de débordement à des amis dont la face avant est déjà en contact avec l'ennemi, ou s'il est à moins de 50p d'un ennemi monté sur lequel il peut tirer. 


(
Il se déplace d'une distance double sauf s'il est déjà, ou si ce mouvement l'amènerait, dans les 200p d'un ennemi connu.

DISTANCES DE MOUVEMENT TACTIQUE ET DE MOUVEMENT DE MARCHE

La distance maximale (en pas) qu'un élément isolé ou un élément d'un groupe peut parcourir, permise dans ce terrain, est la suivante :


Entièrement sur route
Au moins en partie hors route sur terrain




Bon
Inégal
Difficile

Cavalerie légère

250
250
200
100

Cavalerie, Chameaux  ou Sacrifiables

200
200
150
100

Eléphants ou Chevaliers

200
150
150
100

Auxiliaires, ou "Psiloi"

200
150
150
150

"Spears", Piques, Lames, "Warband", 
Archers  ou Hordes

200
100
100
100

Chariots de guerre, Artillerie sauf (S),
Bagages terrestres mobiles

150
100
  50
  50

Artillerie (S)

100
  50
  50
  -

Eléments navals sauf (X)

  -
200
  -
100

Eléments navals (X)

  -
100
  -
 50

Les troupes classées comme rapides (F) ajoutent un supplément de 50p à leur distance maximale de mouvement tactique, de marche, ou de fuite, hors-route, s'il s'agît de troupes montées, d'artillerie ou de troupes navales en bon terrain, ou d'autres piétons.

Un élément en contact par un coin avant ou un bord latéral avec l’ennemi au début de son mouvement peut ajouter 50 pas à son mouvement pour venir en contact frontal avec un flanc de l’ennemi {ou l’arrière}

Les mouvements hors route sont réduits à un maximum de 100p pour  tout élément qui traverse toute rivière autre que négligeable ailleurs qu'à un gué routier ou sur un pont ou qui se déplace hors-route quand la visibilité est réduite à 100p par la nuit et/ou les conditions météorologiques, sauf dans ce cas pour les Bédouins ou les Touareg dans une tempête de sable de jour.

DÉPLACEMENT A TRAVERS DES TROUPES AMIES OU DES OUVERTURES

A l’exception de la formation d’une colonne, aucun élément ne peut pénétrer dans un intervalle d'une largeur inférieure à celle d'un élément entre des éléments qu’il ne peut interpénétrer dans la direction de son déplacement et/ou des fortifications ou du terrain impassable, sauf si à l’intérieur de l’intervalle il se déplace en ligne droite vers l’avant ou l’arrière et s’arrête dès qu’il rencontre un obstacle qu’il ne peut traverser. S’il se déplace directement vers l’avant, il doit terminer son mouvement en contact avec l’ennemi, s’il recule directement sur son arrière, il doit terminer son mouvement hors de l’intervalle et ne peut pas finir son mouvement en contact avec l’ennemi. (A noter qu’un élément bougeant latéralement hors d’une colonne d’un élément de large peut le faire car il quitte l’intervalle, et n’y pénètre pas.)”. Les éléments qui sont dans, ou qui entrent dans un espace de la largeur d'un élément entre deux éléments ennemis peuvent changer de direction de 90° pour se placer en contact frontal avec le flanc d'un élément ennemi. Sinon, de tels éléments ne peuvent se déplacer que directement sur leur front ou leur arrière et le reste du mouvement doit se faire dans la même direction. 

Aucun élément ne peut interpénétrer des amis qui sont en contact avec la face avant d'un élément ennemi, ou des troupes terrestres amies dans une rivière. Les amis qui ne sont pas en avance spontanée peuvent effectuer les interpénétrations suivantes directement sur leur front ou leur arrière :

(
Les troupes montées peuvent traverser des "psiloi" qui font face à la même direction ou à la direction opposée.


(
Les "psiloi" peuvent traverser toute troupe qui fait face à la même direction ou à la direction opposée.


(
Les archers sauf (X) peuvent traverser ou être traversés par des lames qui font face à la même direction ou à la direction opposée.


(
L’infanterie peut traverser le train dans toutes les directions.

· Les bateaux peuvent traverser ou être traversés par des galères ou navires qui font face à la même direction ou à la direction opposée.

n’importe quelle troupe terrestre peut passer à travers des hordes (I) dans n’importe quelle direction, les hordes étant détruites dès         que l’interpénétration commence
Les éléments en avance spontanée peuvent et doivent traverser des amis sur leur chemin à l'exception des éléphants, sauf si ces amis sont déjà au contact par un bord avec l'ennemi ou fournissent un appui de l'arrière ou en débordement, ou sont dans une rivière, ou ont eux-mêmes déjà fait une avance spontanée pendant cette phase. Quand l'un d'eux, à l'exception du train  est traversé par une avance spontanée, les actions suivantes seront faites au début des interpénétrations :


Les éléments de piétons traversés par des chevaliers, des chameaux (S) ou des sacrifiables s'enfuient

(
Les autres troupes impétueuses n’ayant pas encore bougées, reculent d’abord pour laisser la place puis dès que le traverseur à terminé son mouvement, effectuent une avance spontanée, même si elles avaient été stoppées précédemment dans cette phase.


(
Les autres troupes qui ont déjà bougées ou non-impétueuses reculent s'il y a la place pour le faire.

Quand le mouvement d'un élément isolé qui n’est pas en avance spontanée ou d'un élément d'un groupe n'est pas suffisant pour dégager la base de l'élément traversé, il ne peut le traverser si un tel mouvement se termine au contact de l'ennemi, sinon il est placé immédiatement devant le bord le plus éloigné de l'élément ami. Tout élément qui suit s'arrête sur le bord le plus proche de l'élément ami. Des éléments séparés de cette façon ne font plus partie du groupe d'origine.

FRANCHISSEMENT D'OBSTACLES AQUATIQUES

Les voies navigables ne peuvent être passées à gué sauf vers ou à partir d'une île dans les 200 pas du rivage. Une rivière peut toujours être franchie par un gué routier ou un pont. Le premier élément qui entre dans chaque rivière non-gelée pendant le jeu, et dans la même rivière dans un secteur différent de la table, sauf à un gué routier, doit jeter le dé pour sa difficulté, en ajoutant 2 si elle est en crue et en déduisant 1 si elle court vers un autre élément d’eau ou vers un côté court de la table  2 en été en région sec, chaud ou froid ou en automne en terrain sec

Si le résultat total est :

  <3 :
elle est Négligeable. Elle peut être passée n'importe où dans n'importe quelle formation sans délai.

3 - 4 :
elle est Facile. Elle peut être traversée n'importe où dans n'importe quelle formation, mais à vitesse réduite.

5 - 6 :
elle est Douteuse. Elle peut être traversée n'importe où par un élément isolé ou une colonne d'un seul élément de large à vitesse réduite {100 pas}.

Les Chevaliers démontés Blade(S) et Spear(S) traitent la rivière comme dangereuse.

7 - 8 :
elle est Dangereuse. Elle ne peut être traversée que par un élément isolé ou une colonne d'un seul élément de large à vitesse réduite {100 pas}. Chaque élément effectuant un mouvement (tactique, marche ou spontané) doit jeter à nouveau le dé séparément quand il entre dans l'eau, ajoutant 1 si c'est l'élément du général ou si un élément immédiatement devant vient de traverser avec succès. Un résultat de 1 indique que l'élément est détruit par noyade, 2, 3 ou 4 qu'entrer dans la rivière est maintenant impossible partout à moins de 300p pendant cette phase, 5 ou plus que l'élément peut traverser en sécurité. Sauf s’il est détruit par une autre cause, un élément fuyant, reculant ou poussé par un ami dans la rivière est détruit sauf s’il fait 5 ou plus.

. Les troupes qui traversent une rivière doivent se conformer à la figure 15 p 39 (plus de 45 degrés par rapport à l’axe de la rivière. Une rivière ou une voie navigable gelées sont infranchissables pour les éléments navals et comptent comme bon terrain pour les éléments terrestres. Les éléments terrestres qui fuient à travers un pont ou une rivière gelée, une voie navigable gelée ou un marais gelé doivent chacun jeter un dé et obtenir 2 ou plus pour survivre.

MOUVEMENTS DE NUIT, OU DANS LA BRUME, LE BROUILLARD, LA NEIGE OU LA TEMPÊTE DE SABLE

Les modifications suivantes s'appliquent de nuit, (après le crépuscule et avant l’aube) ou en cas de brume, brouillard, chute de neige ou tempête de sable :


(
Les dés des corps d'armée réguliers ne sont pas attribués par le commandant en chef après leur jet, mais chacun jette son propre dé de PIP.


(
Tout corps non fiable ou qui obtient pour la deuxième fois un PIP de 2 ou moins depuis le début de telles conditions ne bougera plus du tout jusqu’à ce que les conditions de visibilité s’améliorent ou qu’il découvre l’ennemi.


(
Les distances de mouvement hors-route sont réduites cf p 19 


(
{mvt impetueux cf P 19}.

TYPES DE COMBAT

Le combat est soit un tir à distance, soit un combat rapproché. {Le tir à distance est limité aux troupes qui tiraient historiquement à longue distance}. Le combat rapproché comprend non seulement le corps à corpss, mais aussi tous les tirs à courte portée {par des cavaliers armés d'arcs ou de javelots, des tirailleurs à pied}.

TIR A DISTANCE

L'artillerie, les archers, les chariots de guerre (S) ou (O), les éléphants (X), les navires (S), (O) ou (X), les galères et les bateaux (S) ou (X) qui sont à portée de tir et qui n'ont pas marché ou fui cette phase peuvent tirer sur un élément ennemi dont une partie est visible à l’intérieur d’un rectangle imaginaire s’étendant d'une largeur de socle d'élément de part et d'autre des bords de la face avant de l’élément tirant (voir Fig. 10b). Les chariots de guerre et l'artillerie (O) {pas F} sur véhicule et les bateaux (S) comptent toutes leurs faces comme face avant pour le tir à distance.

Le tir n'est pas permis si le tireur ou la cible sont :

En combat rapproché.

En train de donner un soutien arrière à un élément en combat rapproché.

Entièrement en contact par leur face avant avec la face arrière d’un élément en combat rapproché.

En position de débord sur un élément ennemi engagé en combat rapproché sur sa face avant.
 La portée maximale est de 100p pour l'artillerie (X), de 200p pour l'artillerie (I), les archers, les chariots de guerre, les galères, les navires et les bateaux (S), et de 500p pour les autres artilleries. La distance est mesurée depuis le point le plus proche de la face avant de chaque élément tireur au point le plus proche de l'élément cible. La distance de tir pour ou sur des troupes défendant une fortification est mesurée à partir de sa face avant.

Chaque élément ne peut tirer qu'une seule fois par phase, et doit le faire, sauf si un recul de la cible entraîne la destruction de troupes amies. Un 2ème ou un 3ème élément qui tirent sur la même cible appuient le tir du 1er plutôt que d'avoir un tir résolu séparément. Des éléments supplémentaires tirant sur la même cible n'ont pas d'effet additionnel. L'artillerie, sauf la (X) sur 2 rangs de profondeur, tire uniquement dans sa propre phase. L'artillerie (X) sur deux rangs tire comme un seul élément à la fois dans la phase amie et dans la phase ennemie, mais pas les deux ensembles dans la même phase.  
Cela représente un tir par rotation. L'artillerie, sauf (X), ne peut tirer que si elle ne s'est pas déplacée, {pivot compris} pendant sa propre phase.{l éléphant (X) peut bouger et tirer}

Un élément d'archers au second rang peut aider le tir d’un élément du premier rang ou celui de l’élément que ce dernier aide, si et seulement si toutes les conditions suivantes sont respectées :

Les deux rangs sont des archers, et sont armés du même type d'arc.

Les deux rangs appartiennent au même corps d'armée.

La face et les coins avants du deuxième rang sont entièrement en contact avec le bord et les coins arrières de l’élément du premier rang.

Les deux rangs sont de même classe, ou le rang avant est classé (X) et le rang arrière est (S) ou (O) et est assemblé sur la même base.

Aucun des deux rangs n’est en terrain difficile. “
 L’artillerie (F), les éléphants (X), l’artillerie sur une colline, Les chariots de guerre (S), les navires (X) peuvent tirer par dessus des amis sauf si ce sont des archers ou des piquiers ou si la cible est dans les 150 pas des amis. L’artillerie peut tirer au delà des psiloi ennemis. Toute troupe défendant une fortification permanente peuvent tirer par dessus toute autre troupe. {ami ou ennemi} Le tir n'est par ailleurs permis que si aucune partie d'un autre élément ami ou d'un élément ennemi visible ne se trouve entre une ligne reliant un des coins frontaux de l'élément qui tire à un coin quelconque de l'élément cible {y compris arrière}, et une autre ligne reliant l'autre coin frontal à un coin différent de l'élément cible, sans croiser la première ligne Et s’il y a au moins un espace d’une largeur d’élément pour tirer au travers.

Les éléments du rang frontal ne peuvent tirer que sur la cible autorisée la plus directement devant leur front {droit devant} sauf que l’artillerie peut ignorer les psiloïs. Si deux cibles sont également  prioritaires, le joueur possédant  l’élément tirant choisit sur quel élément il va tirer Les éléments de rang arrière ne peuvent tirer que sur la même cible que l'élément frontal situé directement devant eux, et sont considérés comme tirant à la même distance.

Le joueur dont c’est la phase choisit l’ordre dans lequel sont résolus les tirs. Si deux éléments se prennent mutuellement pour cible, ils doivent être considérés comme les tireurs principaux de chaque coté, sinon chaque joueur choisit lequel de ses éléments compte comme le tireur principal.
COMBAT RAPPROCHÉ

Le combat rapproché a lieu quand un élément est venu, ou est resté, au contact à la fois sur sa face avant et aligné coin à coin avec un élément ennemi et/ou une fortification derrière laquelle il se défend [Voir figures 5-7].

A la fin de la phase de mouvement, tout élément, autre que le train et les bateaux {le type bateau}, qui a été ainsi contacté sur le flanc et/ou l'arrière par la face avant d'éléments ennemis, et qui n'est pas en contact sur sa face avant avec une face avant ennemie ou ne fourni pas de support arrière à un combat en cours, se tourne pour faire front à celui qui l'attaque sur l'arrière s'il y en a un, sinon à celui des attaquants de flanc qui l'a touché en premier. Si un élément contacte ainsi le flanc de deux éléments ou plus, tous se tournent pour faire front, le second et les suivants se plaçant derrière le premier. Si un ou des éléments contactés de flanc n'ont pas la place suffisante pour  tourner, l'élément ennemi doit céder la place en reculant. Si c’est impossible, les deux mouvements sont annulés. Si le fait de se tourner pour faire face à un attaquant sur le flanc ou l'arrière rompt le contact avec un autre, celui-ci se déplace pour rétablir le contact, s'il y a la place.

Un contact avec la face avant sur l’arrière ou le flanc d’un élément double basé ou fournissant un soutien arrière à des amis en combat rapproché avec la face avant d’un élément ennemi, est traité comme un contact sur l’arrière ou le flanc de l’élément du premier rang. Le train, les bateaux ne tournent pas pour faire face à l'ennemi les contactant sur le flanc ou l'arrière, et traitent celle de leur face qui est contactée en premier par la face avant d’un ennemi comme leur face avant pour ce qui est de la résolution du combat rapproché en cours Et, sauf pour les bateaux, tout bord en contact avec un coté ennemi comme un coté { ? ? ? les bateaux n’ont pas de flanc et ne sont pas débordés ? ? ?}.

Un élément peut compter comme étant en débord par rapport à un élément ennemi si l'un des cas suivants s'applique [voir figure 7] :


(
Il est à la fois en contact latéral et en contact par les coins avant avec l'élément ami qui est en combat frontal avec l'élément ennemi, et au moins la partie la plus proche de sa propre face avant est libre de contact avec un élément ennemi. {pas si uniquement coin à coin}


(
Il est en contact latéral avec la face latérale de l'élément ennemi, même s'il est lui-même en contact avec un élément ami ou ennemi sur son front. Deux éléments ennemis en contact par leurs faces latérales se débordent mutuellement. Un élément en contact avec son bord latéral contre le bord latéral de l’élément arrière d’un élément double-basé ne compte pas comme donnant un débord sur l’élément du premier rang. Un élément en contact avec son bord latéral contre le bord latéral de l’élément arrière d’un élément donnant un soutien ne compte pas comme donnant un débord sur l’élément du premier rang
Un élément en débord ou en contact frontal avec le flanc ou l'arrière d'un élément ennemi qui combat sur sa face avant, ne combat qu'en tant que facteur tactique pour ses amis. Il peut être en débord pour deux éléments ennemis sur ses côtés opposés, ou pour des éléments exposés par le fait que ses propres adversaires frontaux ont reculé, fui, ou été détruit dans cette phase. Un élément ne peut être débordé qu'une fois sur chaque flanc {même si plusieurs ennemis combattent le flanc d’une phalange}. Les éléphants ne peuvent compter en débord pour des troupes montées amies, sauf pour des éléphants. Aucune troupe ne peut compter en débord pour des sacrifiables amis. Si un élément de chariot de guerre, d'artillerie ou de bateau { ? ? ? type bateau ou tous navals ? ? ?} dont un long côté agît à ce moment comme face frontale est contacté sur cette face par 2 éléments ennemis, il combat chacun à son tour pendant cette phase. Si seulement la moitié de cette face est à ce moment en contact, l'attaquant est débordé.

Les troupes attaquant des fortifications sont toujours considérées comme combattant des piétons. L’infanterie prenant d'assaut des fortifications permanentes ou des portails est censée être munie d'échelles, de haches et de béliers improvisés. Les troupes montées ne peuvent attaquer que des fortifications temporaires, sauf les éléphants qui peuvent prendre d'assaut tous les portails {-2 pénalité quand même}. Les troupes prenant d'assaut une section de fortification non-défendue le font comme si elles attaquaient des défenseurs, mais qui auraient un facteur de combat (CF) défensif de 0. Sauf à un coin de fortification les troupes qui attaquent ou défendent peuvent être en débord comme si la fortification ne les séparait pas. Si un défenseur chevauche plusieurs éléments de fortification il doit s’aligner sur l’attaquant s’il y a la place. S’il lui est impossible de s’aligner, l’attaquant combat la section de fortification non défendue. Si un élément donnant l’assaut à une fortification se retrouve en contact avec sa face avant sur une section de fortification d’angle non défendue, et si un élément ennemi défendant un morceau de fortification de l’autre coté de l’angle n’est pas engagé en combat rapproché, l’élément défendant se déplace pour défendre la section de fortification attaquée à la fin de la phase de mouvement. Si deux éléments donnent l’assaut aux deux sections de fortification de part et d’autre d’un angle :

Si une des sections est défendue, l’élément qui n’a pas en face de lui d’élément défendant combat comme dans le cas d’une prise de flanc, sauf que l’élément défendant n’est pas détruit s’il recule.

Si aucune section n’est défendue, le joueur donnant l’assaut décide lequel de ses éléments compte comme l’attaquant principal et lequel est celui qui effectue la prise de flanc.

L’élément effectuant la prise de flanc ne poursuit pas à travers la fortification si le combat est gagné par son camp, mais recule si le combat est perdu.
RÉSOLUTION DES TIRS A DISTANCE ET DES COMBATS RAPPROCHÉS

Chaque joueur jette le dé pour chacun de ses éléments, si celui-ci est au contact, s'il tire ou s'il est pris pour cible, et ajoute son facteur de combat (combat factor CF) au résultat tel qu'il est indiqué ci-dessous, avec en plus les facteurs de support arrière ou tactique qui s'appliquent [voir figures 10, 11a et 11b] :

Eléphants
+5 ennemi monté, +3 ennemi naval, 
+4 ennemi piéton

"Spears", sacrifiables ou artillerie
+4
Chevaliers ou chariots de guerre
+4 ennemi monté, +4 ennemi naval, 
+4 ennemi archer tirant,


+3 ennemi autre piéton

Piques
+4 ennemi monté, +4 ennemi naval, 
+3 ennemi piéton

Archer ou chameaux
+4 ennemi monté, +3 ennemi naval, 
+2 ennemi piéton


+3 si tirant ou pris pour cible par archers

Chameaux
+4 ennemi monté         +3 ennemi naval          +2 ennemi piéton
Lames
+3 ennemi monté, +4 ennemi naval, 
+4 ennemi tireur


+5 ennemi autre piéton

Cavalerie, galères ou navires
+3
"Warband" ou auxiliaires
+2 ennemi monté, +3 ennemi naval, 
+3 ennemi piéton

Cavalerie légère, "psiloi", hordes ou bateaux
+2
Bagages, ou élément naval dont les troupes ont débarqué
+1
Soutien arrière

Certains types de troupe augmentent leur facteur de combat normal, modifient le score de combat final de l’adversaire, ou bénéficient de conséquences de combat modifiées s’ils sont soutenus sur leur arrière par des éléments amis d'un type approprié. Ils doivent être du même corps, alignés, faire face à la même direction et être contigus au premier rang ou à un rang intercalé du même type (mais pas toujours de la même classe) que le rang avant. Le soutien arrière n’est pas autorisé si l’un des rangs est composé de chars, se situe en terrain difficile, défend des fortifications, est la cible d'un tir sauf s’il s’agit de cavaliers ou de chevaliers (I), a un bord quelconque en contact avec la face frontale de sacrifiables ennemis, ou vient juste d’engager un combat rapproché contre de l'artillerie (S).

Les facteurs de soutien arrière suivants s’appliquent immédiatement

(
Si leur liste d'armée leur impose d'être montés sur un socle double, les chevaliers (I) qui combattent sur leur front des piétons, des chevaliers, de la cavalerie ou de la cavalerie légère, ou qui sont la cible d'un tir autre que d'artillerie, ajoutent +1 pour un 2nd rang de support de chevaliers (I).

Les lanciers ajoutent +1 pour un second rang de soutien de lanciers, si les deux sont de la même classe et en bon terrain, et si leur     adversaire frontal n’est pas un élément d’éléphants. S’ils combattent des éléphants, leurs conséquences de combat sont modifiées comme précisé en P. 23

Les piquiers sauf (X) ajoutent +1 pour chacun des 2ème et 3ème rang de soutien de piquiers, si tous sont de la même     classe et en bon   terrain, et si leur adversaire frontal n’est pas un élément d’éléphants. Si elles combattent des    éléphants, leurs conséquences de combat sont modifiées comme précisé en P. 23.

Des piétons combattant des piquiers sauf (X) sur leur face avant déduisent 1 si les piquiers sont soutenus par un 4ème rang de piquiers de la   même classe et en bon terrain.
Les piquiers (X) ajoutent +1 pour chacun des 2ème ou 3ème rang de soutien de piquiers (X) ou (I), si tous sont en bon terrain, et si leur adversaire frontal n’est pas un élément d’éléphants. S’ils combattent des éléphants, leurs conséquences de combat sont modifiées comme précisées en P. 23.


(
Les lames qui combattent des chevaliers ou des chameaux (S) sur leur front ajoutent +1 pour un 2nd rang de support de lames. 


(
La "warband" ajoutent +1 pour un 2nd rang de support de "warband".


Les bandes guerrières (S) ou (O) qui combattent des troupes montées sur leur front ajoutent +1 pour chacun des     3ème ou 4ème rangs de 

soutien de bandes guerrières si tous les rangs sont des bandes guerrières (S) ou (O) ou un mélange de celles-ci.”


(
Les auxiliaires (X) ajoutent +1 pour un 2nd ou 3eme rang de support d'auxiliaires (X).


(
Les auxiliaires sauf (X) en combat rapproché contre des Spears, Piques, Blades, Auxilliaires et Archers ajoutent +1 pour un 2nd rang de support d'auxiliaires de même classe


(
Les archers {sauf X} en combat rapproché contre des Spears, Piques, Blades, Auxilliaires et Archers ajoutent +1 pour un 2nd rang de support d'arches de même classe et avec le même type d’arc.


(
Les psiloïs (S) ou (O) qui combattent des tirailleurs sur leur front ajoutent +1 pour un second rang de soutien de psiloï de la même classe ou (O)

Facteurs tactiques

Ajouter ou soustraire du résultat chacun des facteurs tactiques qui s'applique :

+2
Pour des troupes à pied se défendant derrière une fortification et prises pour cible ou en combat rapproché, sauf dans l'un des cas suivants :



(
Ce sont des chariots de guerre.



(
Elles sont derrière des fortifications permanentes et prises pour cible par de l'artillerie (S).



(
Elles sont derrière des fortifications temporaires et prises pour cible par toute artillerie ou en combat rapproché avec des "psiloi" (X).



(
Elles sont derrière toute fortification et en combat rapproché avec, ou prises pour cible par, un chariot de guerre (S) ou une tour sur navire (X).

+1
Pour  l’élément du général d’un corps qui n’est pas démoralisé.

+1
Si l'élément est en combat rapproché et soit plus haut, soit sur une tour élevée de fortification permanente, soit défendant une berge de rivière ailleurs qu'à un gué routier ou à un pont.

-1
Pour chaque flanc débordé, et/ou chaque ennemi en contact par sa face avant avec le flanc ou l'arrière, ou pour chaque 2ème ou 3ème élément soutenant un tireur ennemi.

-1
S'il y a désavantage dû aux conditions atmosphériques, ou tirant depuis ou sur des troupes dans un  bois, un verger, une oliveraie ou une palmeraie.

-2
Pour un élément d'un corps démoralisé autre que son général 

-2
Pour des troupes montées attaquant des fortifications; ou qui sont en combat rapproché, soit qu'elles soient elles-mêmes dans un terrain inégal ou difficile pour des troupes montées, soit qu'elles soient en contact avec la face avant d'un ennemi piéton qui y est lui-même. {sur ou hors route}

-1        Pour des bandes guerrières (S) ou (O) en terrain inégal ou difficile en combat rapproché sur leur face avant

           contre des piétons.

-2       Pour des lames en terrain inégal ou difficile en combat rapproché sur leur face avant contre des piétons
-2       Pour des lanciers, des piquiers, des hordes (O) ou (I) ou du train en combat rapproché en terrain inégal ou

          difficile, ou qui traversent une rivière autre que négligeable, sauf à un gué routier ou sur un pont.”

Facteurs de classe

Comparez le résultat total de votre élément avant d'ajouter le facteur de classe à celui de son adversaire tirant ou en combat rapproché sur votre face avant, avant d'ajouter le facteur de classe, puis ajuster de la façon suivante : 

-1
si votre élément n’est pas de l’artillerie tirant ni des éléphants en combat rapproché et fait plus qu’un adversaire Supérieur (S).

+1

Si votre élément tirant est supérieur (S) et réalise juste 1 de plus qu’un adversaire supérieur (S) ou autant qu’un adversaire ordinaire (O) ou fast (F)
+1

si votre élément tire ou combat contre une troupe Inférieure (I) et que votre résultat est supérieur ou égal.

+1

1 si votre élément n’est pas de l’artillerie, et a obtenu un écart en sa faveur d’au moins 2 contre des adversaires (F) 

“Facteurs de soutien arrière déducteurs

Comparer à présent le total de votre élément après prise en compte de son facteur de classe à celui de son adversaire également après prise en compte de son facteur de classe, puis corriger le score du vainqueur par chacun des facteurs suivants :

-1 pour tout type de troupe, sauf des éléphants ou de l’artillerie, qui a fait plus que des cavaliers ennemis si ceux-ci sont soutenus par un 2ème rang de cavaliers (O) si (O), (I) si (I).

-1 pour des cavaliers ou des chevaliers (X) qui ont fait plus que des cavaliers (O) ou (I) si ceux-ci sont soutenus par un 2ème rang de psiloï (S) ou (I), si ce type de soutien est explicitement autorisé par leur liste d’armée.

-1 pour des bandes guerrières, des troupes montées sauf les chevaliers (X), des chariots de guerre ou des troupes défendant derrière des fortifications qui ont fait plus que des lanciers, des lames, des piquiers ou des auxiliaires ennemis si ceux-ci sont soutenus par un unique 2ème ou 3ème rang de "psiloï" armés d'arcs, ou un unique 2ème rang de "psiloï" armés d'arbalètes ou d'armes à feu, si ce type de soutien est explicitement autorisé par leur liste d’armée.
CONSÉQUENCES DU COMBAT

Comparer à présent le total final de votre élément et de son adversaire, puis exécuter immédiatement le mouvement conséquence tel qu'il est indiqué ci-dessous. Cela dépend du type de votre propre élément, et de celui de l'élément ennemi principal qui tire ou qui est en combat rapproché, mais pas de ceux des éléments qui appuient le tir ou interviennent en débord, ou qui sont en contact avec son flanc ou son arrière. Les conséquences s’appliquant en terrain difficile ne se réalisent que si l’unité affectée compte le terrain comme difficile. Les conséquences qui s'appliquent uniquement en bon terrain ne s'appliquent pas pour une attaque ou une défense à travers des fortifications. {Les rivières sont du bon terrain pour les troupes terrestres}

Les éléments ignorent les résultats défavorables dans chacun des cas suivants :


u
Quand ils tirent et qu'ils ne sont pas pris pour cible.


u 
Quand ils participent à un combat en tant que débord.


u 
Quand ils essaient de passer des fortifications non défendues.

Un élément en contact frontal avec la face latérale ou arrière d'un élément ennemi ne tient pas compte des résultats ci-dessous. Toutefois, si l'élément qui combat l'ennemi frontalement recule, fuit ou est détruit, l'élément sur le flanc ou l'arrière recule.

Si le total d'un élément est égal à celui de son adversaire :

Sacrifiables : 
Destruction.

Autres troupes : 
Poursuite du combat pendant la phase suivante s'il s'agît d'un combat rapproché et qu'aucun des deux adversaires ne rompt.

Si le total d'un élément est plus petit que celui de son adversaire, mais plus grand que la moitié :

Eléphants : 
Destruction par de l’artillerie qui tire, des troupes légères, ou des chameaux (X). Sinon recul.

Chevaliers                    Destruction par des éléphants, des sacrifiables ou de la cavalerie légère, par des archers (S) contactés sur leur face avant au cours de cette phase, ou par tout ennemi si en combat rapproché en terrain difficile.  Sinon recul.
Cavalerie Légère
: Fuite face aux tirs d’artillerie, aux sacrifiables ou si en terrain difficile{combat ou tir}. Sinon recul

Sacrifiables : 
Destruction.

Autres troupes montées : Fuite si en terrain difficile {combat ou tir} ou face à des sacrifiables. Sinon, recul.

Lanciers                      Destruction par des éléphants, des chevaliers, des chameaux (S) ou des sacrifiables en terrain que ceux-ci considèrent                   comme bon, ou par des bandes guerrières. Mais des lanciers combattant des éléphants sur leur face avant reculent s’ils sont soutenus par un 2ème rang de lanciers de la même classe. Dans tous les autres cas, recul.

Piquiers                      Destruction par des éléphants, des chevaliers, des chameaux (S) ou des sacrifiables en terrain que ceux-ci considèrent comme bon, ou par des bandes guerrières. Mais des piquiers combattant des éléphants sur leur face avant reculent s’ils sont soutenus par un 2ème rang de piquiers de la même classe, ou s’ils sont (X) ou (I) et le premier rang (X). Dans tous les autres cas, recul.

Lames                          Destruction par des chevaliers, des chameaux (S) ou des sacrifiables en terrain que ceux-ci considèrent comme bon, ou par des bandes guerrières. Mais des lames (S) ou (O) combattant des chevaliers ou des chameaux (S) sur leur face avant reculent si elles sont soutenues par un 2ème rang lames (S) ou (O). Dans tous les autres cas, recul.”

"Warband" : 
Destruction par chevaliers, chameaux (S) ou sacrifiables en terrain que ceux-ci considèrent comme bon, ou par éléphants. Sinon, recul.

Auxiliaires : 
Destruction de tout auxiliaire par chevaliers ou chameaux (S) en terrain que ceux-ci considèrent comme bon Ou si auxiliaire (X) contre des éléphants, sacrifiables et warbands . Sinon, recul.

Archers : 

Destruction par toute troupe montée au contact. Sinon recul.

"Psiloi" : 

Destruction par chevaliers, cavalerie, cavalerie légère ou chameaux (S) en terrain que ceux-ci considèrent comme bon. Recul face à éléphants ou sacrifiables, ou si pris pour cible sauf par de l’artillerie, ou en terrain qu'aucun ne compte comme bon. Sinon, fuite.

Artillerie : 

Destruction par quiconque au contact. Sinon recul sauf si dans une fortification.

Chariots de guerre : 
Destruction par de l'artillerie sauf (X) ou sauf si War Wagon(X) par des éléphants. Sinon recul si (S) à l'assaut des fortifications.

Hordes :                      Destruction par des chevaliers, des chameaux (S) ou des sacrifiables en terrain que ceux-ci considèrent comme bon, ou par des éléphants ou des bandes guerrières, ou si (I) en combat rapproché. Sinon, recul sauf si (I).

Elément naval : 
Recul.

Elément naval ayant débarqué ses troupes : Destruction par quiconque au contact sauf des sacrifiables.

Bagages : 

Destruction par quiconque au contact. Sinon, fuite s'il s'agît d'un élément mobile.

Si le total d'un élément est égal ou inférieur à la moitié de celui de son adversaire :

Cavalerie : 
Fuite face aux "spears" aux piques et aux auxiliaires (X) si en bon terrain, Ou en combat rapproché avec de l’artillerie ni (I) ni (X) ou face aux troupes navales. Sinon destruction.

Cavalerie légère : 
Si en combat rapproché  Destruction par toute troupe montée, des archers, des psiloi (O) ou des chariots de guerre (O), ou si en terrain difficile. Sinon fuite.

"Psiloi" : 

Destruction par toute troupe montée dans un terrain que celle-ci considère comme bon, par des archers, par des auxiliaires sauf (X), ou par des "psiloi" ou si (X). Sinon, fuite.

Autre élément terrestre : 
Fuite si combat rapproché avec de l’artillerie ni (I) ni (X) ou face aux troupes navales. Sinon destruction

Elément naval : 
Destruction par l'artillerie (S), ou par quiconque au contact sauf des sacrifiables. Fuite face aux autres tirs.

Elément naval ayant débarqué ses troupes : Destruction par quiconque sauf des sacrifiables.

ÉLÉMENTS DÉTRUITS

Un élément détruit est retiré. Cela traduit le fait que ses survivants rompent, se dispersent ou fuient le champ de bataille individuellement, ou s'il est naval, que ses vaisseaux ont coulé, brûlé, été capturés, ou transformés en épave, ou se sont éloignés en boitillant, estropiés. Des bagages détruits sont censés avoir été pillés et brûlés et leurs survivants avoir été dispersés. Quand un élément naval est détruit en combat, toutes les troupes embarquées sont aussi détruites. S'il est transformé en épave sur une côte sous le vent, elles survivent, mais en hordes (I).

Quand un élément est détruit suite à un combat rapproché ou parce qu'il est incapable de faire un recul complet après un combat rapproché, tous les éléments amis qui ont une partie quelconque directement derrière et à moins d'une profondeur du socle de l'élément détruit par rapport à la position initiale de l'arrière de cet élément, ou bien à moins d'une largeur de socle si elle est plus petite, et tout psiloï qui a donné un soutien arrière, sont aussi détruits, à moins qu'un des cas suivants ne s'applique :

(
L'élément frontal est de "psiloi" et l'élément le plus proche derrière ne l'est pas.

(  L'élément du 1er rang ou celui derrière est un élément de chariots de guerre, des bagages ou des navals ou l’élément du 1er rang est un élément     d'artillerie ou de hordes (I).


· Les éléments derrière sont séparés du frontal par une fortification ou l’élément frontal s’est noyé.

Si un élément qui a combattu en tant que prise de flanc est toujours en contact avec sa face avant avec le coté d’une plaquette ennemie après que les éléments ennemis détruits ont été enlevés, il est immédiatement décalé latéralement, si nécessaire et s’il y a suffisamment de place, pour se positionner en contact coin avant sur coin avant et face avant sur le bord latéral de l’élément occupant la plus grande partie de son front avant

ÉLÉMENTS EN RECUL

Un élément qui recule se déplace vers l'arrière sans tourner d'une distance égale à la profondeur du socle ou d’une largeur de socle si elle est plus petite. 

S’il rencontre des amis orientés dans la même direction, il peut les traverser s’ils sont d’un type qui le permet (et doit le faire s’il est psiloï), sinon un naval repousse les navals, et les troupes terrestres repoussent tout type de troupe à l’exception des éléphants, des chariots de guerre, des bagages et des navals.
S'il rencontre des « tirailleurs » qui font face à une autre direction, il les repousse sur son propre arrière sauf si leur face frontale est en contact avec l'ennemi. Les autres troupes qui ne feraient pas face à la même direction ne peuvent être traversées ou repoussées lors du recul. Les éléments qui devraient être traversés ou repoussés par des éléphants fuient à la place.

Un élément qui recule en résultat d'un tir à distance uniquement par des ennemis situés entièrement derrière une ligne imaginaire tracée le long de sa face arrière tourne d'abord de 180°. Les éléments terrestres qui reculent sur un pont face à un élément naval tournent et fuient en arrière vers la terre.

Un élément qui recule est détruit s’il commence ou termine son recul avec la face frontale d’un élément ennemi en contact avec son flanc ou son arrière; ou si, avant qu'il n'ait terminé son recul, sa face arrière ou son coin arrière soit uniquement :


(
Rencontre l’ennemi (autre qu’un psiloi contacté sur le coté, un coin arrière ou un bord arrière qui fuit immédiatement) . Sauf si celui qui recule est un "psiloi", cet ennemi est aussi détruit s’il est contacté sur un coin arrière seulement ou sur une face arrière par la face arrière de l'élément en recul, ou sur une face arrière ou un côté par son coin arrière seulement. Il ne compte pas alors comme ayant été détruit en combat rapproché.


(
Rencontre des amis qu'il ne peut traverser ni repousser suffisamment pour terminer son mouvement de recul.


(
Rencontre un terrain qu'il ne peut traverser(les troupes débarquées peuvent rembarquer) . Un bateau (Bts) reculant sur une rivière suit les courbes de la rivière

· Rencontre un parapet PF ou une TF, sauf s'il s'agît de l'intérieur d'une TF ennemie ou s'il s'agît d'un portail sans opposition.

Un élément repoussé derrière un élément reculant ne compte pas comme reculant lui même. S’il rencontre des amis il les traverse ou les repousse de la même manière que s’il reculait.

L’élément qui recule, et non l’élément repoussé, est détruit si, avant que l’élément reculant ait terminé son mouvement de recul, la route de l’élément repoussé est bloquée soit :

Par un ennemi (autre qu’un psiloï contacté sur le coté, sur un coin arrière ou un bord arrière car dans ce cas, le psiloï fuit immédiatement). Sauf si l’élément repoussé est un psiloï, cet ennemi est aussi détruit s’il est contacté sur un coin arrière ou sur son bord arrière par le bord arrière de l'élément repoussé, ou sur un bord arrière ou latéral par l’un de ses coins seulement. Il ne compte pas alors comme ayant été détruit en combat rapproché.

Par des amis qu’il ne peut traverser ni repousser suffisamment pour que l’élément reculant achève son mouvement de recul.

Par un terrain qu'il ne peut traverser (les troupes débarquées peuvent rembarquer. Un bateau repoussé sur une rivière suit les courbes de celle-ci).

Par un parapet PF ou une TF, sauf s'il s'agit de l'intérieur d'une TF ennemie ou d'un portail non défendu.

Dans chacun de ces cas, l’élément repoussé (sauf si lui même est détruit –voir ELEMENTS DETRUITS ci-dessus) est déplacé jusqu’à l’obstacle.

L’élément repoussé est perdu s’il est repoussé même partiellement au delà du bord de la table. L’élément reculant n’est perdu que s’il traverse également le bord de table. »
ÉLÉMENTS EN FUITE

Suivant les circonstances, un élément en fuite se déplace comme indiqué ci-dessous :


(
Un élément qui fuit comme résultat d'un tir ou d'un combat rapproché [voir p. 23] effectue d’abord un recul vers l'arrière de la profondeur de son socle. Il se déplace ensuite directement sur son arrière, faisant un demi-tour pour cela.


(
Un élément fuyant face à une marche de flanc ennemie [voir p. 15] se déplace directement loin du bord de table s’il est terrestre, vers son bord de table si naval, en commençant par un tournant si nécessaire.


(
Un élément fuyant après avoir été traversé par des amis en avance spontanée [voir p. 20] commence par un demi-tour (180°) sauf si les amis impétueux qui le traversent le font avec un angle inférieur ou égal à 90° de son front vers son arrière.


(
Un élément fuyant loin d'un élément ennemi ou d’un d'éléphant en recul [voir plus haut] se déplace dans la même direction que l’élément en recul, en faisant un tournant initial si nécessaire.


(
Un élément fuyant en retraite spontanée à la suite d'une démoralisation [voir p. 25] se déplace vers le point le plus proche du bord de table de son armée, ou vers le bord d'où il est arrivé s'il était en marche de flanc non contrariée, sauf qu'un élément de troupes navales débarquées se déplace vers l'élément naval ami sans troupe de débarquement à bord le plus proche capable de l'embarquer s'il y en a un. Dans tous les cas, il commence par un tournant si c'est nécessaire.

Un élément de tirailleurs fuyant suite à un mouvement de progression de l’ennemi fuit directement (i.e., à la perpendiculaire) par rapport au    front de l’élément ennemi, faisant tout d’abord un pivot si besoin
Après le recul initial, un élément en fuite peut et doit changer de direction du minimum nécessaire et jusqu'à 90° pour éviter l'ennemi, les amis qu'il ne peut interpénétrer ou qui ne peuvent l’interpénétrer, les terrains difficiles dans lesquels il ne peut pénétrer ce tour ou infranchissables ou un bord de table autre que son propre bord de table ou son bord d’arrivé si en marche de flanc, pourvu qu'aucune nouvelle obstruction semblable ne soit pas visible dans la nouvelle direction à moins de 200p, ou pour passer à travers les amis qu'il contacte. Il est détruit par un ennemi ou un terrain infranchissable qu'il ne peut éviter. Les amis qu'il ne peut interpénétrer ou éviter fuient derrière lui pour le reste du mouvement jusqu’à ce qu’il stoppe ou que leur distance de fuite soit atteinte.. Il ne peut dévier pour éviter de traverser une rivière non-gelée, ou une rivière gelée, ou une voie navigable gelée, ou un marais gelé, l'échec à réaliser un de ces conditions entraînant sa destruction, y compris pendant un recul initial.

Un mouvement de fuite, en plus du recul initial, est de 50p de plus qu'un mouvement tactique complet sur ce terrain. S'il implique un tournant, la distance de mouvement est mesurée depuis la position du bord arrière de l'élément après son recul jusqu'à la position finale de son bord avant. Il se termine sans pouvoir effectuer un nouveau demi-tour. L'infanterie montée fuit comme les chameaux si elle est montée sur chameaux, sinon comme la cavalerie. Les troupes démontées qui peuvent remonter le font. Un élément non-démoralisé fuit pendant une phase seulement sauf s'il souffre d'une nouvelle cause de fuite.

Tout élément ami de tirailleurs, dont une partie est directement derrière et à une distance inférieure à une largeur de socle d'élément de la position initiale du bord arrière de tout élément frontal qui commence à fuir après un combat rapproché, part aussi en fuite.

ELÉMENTS EN POURSUITE

Si son adversaire en combat rapproché recule, rompt, fuit ou est détruit, un élément de chevaliers {y compris chariots} sauf (X), de piques, de lames irrégulières ou de "spears" irrégulières (mais pas d'archers (X)), de troupes traversant un gué {ou une rivière} ou de troupes navales, ou de toute troupe qui est impétueuse, poursuit immédiatement de la distance la plus courte entre sa profondeur et sa largeur de socle, ou, s'il  peut contacter un élément de bagage ennemi, de son mouvement complet, sauf dans les cas suivants :


(
Il est en contact avec une face avant ennemie sur son flanc ou son arrière après qu'un ennemi frontal ait rompu.


(
Il ne combattait qu'en tant qu'élément en débord, ou en contact sur le flanc.


(
C'était un piéton combattant contre des tirailleurs, ou des piques ou des lames contre des troupes montées, ou des chevaliers contre des "psiloi" et qu’il choisit de ne pas poursuivre. 


(
Il défendait une fortification ou une berge de rivière, tenait une tour, ou il serait entré dans une rivière ou il aurait atteint une voie navigable.


(
Sa poursuite amènerait une partie de sa base hors de table.

Les éléments contigus qui forment les 2ème, 3ème et 4ème rangs derrière des éléments en poursuite poursuivent également s’il s’agit du même type de troupe ou s’ils sont en mesure de donner aux poursuivants un soutien arrière, même si cela n’est pas le cas contre le type de troupes poursuivi. Si les opposants terrestres d'un élément naval en combat rapproché reculent, rompent, fuient ou sont détruits, ses troupes de débarquement peuvent choisir de poursuivre. Si un élément poursuivant autre chose qu'un adversaire ayant rompu le combat contacte un nouvel élément ennemi qui n'est pas déjà en combat rapproché, le combat n'aura pas lieu avant la phase suivante. S’il y a la place les poursuivant s’alignent sur les bagages que leur front contacte. {évident ajout inutile ? ? ?} Un élément de sacrifiable que le mouvement de poursuite entraîne dans un terrain difficile est détruit.

PROGRESSER (PRESSING FORWARD)

Si un groupe non démoralisé (composé entièrement de piétons, ou alors de piétons avec un général et toute troupe éventuellement double-basée avec ce dernier) provoque dans sa phase, la fuite de tous ses adversaires en combat rapproché, sans poursuivre aucun d’entre eux, il peut « progresser » après que tous les combats de la phase ont été résolus. Ceci n’est autorisé que si tous les mouvements tactiques réalisés par les éléments du groupe plus tôt dans la phase étaient entièrement dirigés vers l’avant. Les tirailleurs ne peuvent progresser que s’ils constituent un rang arrière derrière d’autres troupes. Si un rang du groupe progresse, tous les autres doivent faire de même. Aucune troupe ne peut progresser à travers des fortifications.

Un mouvement de progression se fait directement vers l’avant, jusqu’à une distance correspondant à la distance maximum de mouvement tactique de l’élément le plus lent du groupe. Tout élément de tirailleur qui se retrouve sur le chemin de ce mouvement de progression fuit (une fois seulement) sans être contacté. Le mouvement s’arrête si de nouveaux ennemis qui ne sont pas des tirailleurs sont contactés. Le combat n’est résolu qu’à la phase suivante.
 Si des tirailleurs sont contactés (parce que leur mouvement de fuite les a amenés à dévier pour éviter un obstacle), ils sont immédiatement détruits ; le mouvement de progression peut alors se poursuivre.

Un mouvement de progression ne compte pas comme un mouvement en conséquence (i.e., suite à un résultat de combat), et doit donc respecter les restrictions de mouvement normales.

A noter que dans la mesure où les groupes ne sont pas fixés à DBM, si une partie seulement d’un groupe provoque la fuite de ses adversaires en combat rapproché, ce sous-groupe peut choisir de faire un mouvement de progression, mais celui-ci doit intégrer tous ses rangs arrières contigus, comme précisé ci-dessus. Comme un mouvement de progression ne nécessite pas de PIP, il peut comprendre des éléments de corps différents si ceux-ci constituent un groupe. 

PRISE D'ASSAUT DES FORTIFICATIONS

Un élément donnant l’assaut à des fortifications et qui détruit l'élément qui les défend, ou le force à fuir ou à reculer, ou qui obtient un résultat supérieur à celui de la fortification non défendue, (à moins qu’il ne combatte que comme débord sur un coin ou que des amis soient sur son chemin) poursuit immédiatement d'une profondeur de socle, mesurée à partir du bord intérieur de la fortification, tout élément ennemi sur son chemin étant reculé afin de lui faire la place nécessaire. Les adversaires reculant si nécessaire pour faire de la place. Les amis qui suivent, sauf à travers une porte, sont considérés comme donnant l'assaut à une fortification non défendue pendant la phase suivante. Si par la suite un élément recule ou fuit à travers un portail ou une fortification temporaire, ceci est mesuré à partir du bord extérieur de la fortification son adversaire, si infanterie poursuit pour reprendre contact avec la fortification. Une tour (S) de chariot de guerre ne poursuit pas à travers une fortification, mais un élément d’infanterie au contact derrière peut le faire à sa place. Un élément naval ne poursuit pas à travers une fortification, mais ses troupes de débarquement ou, si celles-ci ont déjà débarqué, celle d'un autre élément naval au contact sur l'arrière, peuvent le faire.

PERTES

Les éléments détruits sont perdus. Un élément est également perdu et retiré de la table si une partie de sa base franchit le bord de la table, que ce soit volontairement ou  pendant un recul ou une fuite. 

Pour le calcul de la démoralisation, de la défaite et pour départager en cas d'égalité, chaque plaquette de troupes compte comme 1 équivalent élément, sauf que :
Chaque élément de chariots de guerre (I) vaut 3 équivalents éléments.

Chaque élément de "psiloï", de hordes sauf (I), de bateau (F) ou d’auxiliaires (I) irréguliers vaut un demi équivalent élément.

Les sacrifiables et les hordes (I) valent 0 équivalent élément.
       (
Un élément démonté compte comme le nombre d'éléments montés contre lesquels il a été échangé. Ses montures ne comptent pas.

· Un élément de troupes navales embarqué compte comme son équivalence originale en élément qu'il soit embarqué, débarqué ou naufragé. Son vaisseau ne compte pas. Un élément de navire (I) en bagages compte comme un élément de bagages.

         Les bagages ne sont pas pris en compte lors du calcul initial des équivalents en éléments d'un corps ou de l'armée,   mais les pertes en bagages sont ajoutées aux pertes totales en troupes de l'armée uniquement lorsque on calcule la  défaite définitive et les ex aequo. Chaque élément de bagages compte comme 2 éléments s'il a été détruit en combat  rapproché, comme 1 s'il a été perdu autrement, comme 0 s'il est démoralisé mais pas encore perdu

(
Si  des troupes de l’attaquant sont passées par le point central d’une BUA, ajoutez 4 éléments au total des pertes de l’armée du défenseur.

CORPS D'ARMÉE DÉMORALISÉ

L'ensemble d'un corps d'armée devient démoralisé pour le reste de la partie quand l'un des cas suivants s'applique :


(
A la fin d'une phase de l'un quelconque des camps, au moins un tiers de ses équivalents en éléments d'origine a été perdu.


(
Son général est perdu et son résultat au dé de PIP suivant n'est pas plus élevé que le total cumulé d'équivalents en éléments perdus par le corps d'armée. Ceci représente la panique qui suit immédiatement la perte d'un général, et ne se produit donc qu'une fois par corps d'armée.

Un corps d'armée démoralisé peut utiliser son dé de PIP chaque phase pour effectuer un mouvement tactique pour un élément isolé et le reste pour stopper des groupes ou des éléments isolés pendant la phase en cours. Tous les autres éléments mobiles doivent fuir en retraite spontanée [voir p. 24] sauf s'ils sont dans le périmètre d’une enceinte fortifiée où l'ennemi n'est pas entré, ou dans une tour, ou si leur face avant est en contact avec l’ennemi

VICTOIRE ET DÉFAITE

Quand à la fin d'une phase quelconque de l'un des joueurs, les pertes cumulées d'une armée, en incluant toutes les troupes des corps qui sont démoralisés ou qui ont changé de camp, et tout bagage qui a fui ou a été détruit, est au moins égal à la moitié des équivalents en éléments d'origine, ses corps d'armée restants deviennent démoralisés. La partie est terminé.

Dans une compétition chaque armée a une valeur de 5 points de victoire (victory points, VP). 1 VP est assigné au corps d'armée de chaque général subordonné ou allié. Le reste est assigné au corps d'armée du commandant en chef. Par exemple si une armée a un commandant en chef, un sous-général et un général allié, le corps d'armée du commandant en chef vaut 3 VP, les autres corps 1 VP chacun. A la fin de la bataille le résultat de chaque camp est la somme des VP des corps d'armée ennemis démoralisés à laquelle s'ajoutent les VP de ses propres corps d'armée non démoralisés. Cela donne une échelle de valeurs de 0 à 10. Si aucun des deux camps n’a de corps démoralisé à la fin de la partie, mais que l’un des deux camps a au moins un corps ayant perdu au moins un quart de son nombre initial d’équivalents éléments, transférer 1 PV du camp qui a le plus de corps dans cette situation vers celui qui en a le moins dans le même cas. Dans une grande compétition avec classement suivant le "système suisse", une égalité peut se présenter. Si tel est le cas, nous recommandons d'attribuer la victoire au joueur qui, lors du dernier tour, aura eu le plus petit pourcentage de ses équivalents en éléments perdus, démoralisés ou ayant changé de camp. Les points d'armée (AP) perdus ne doivent jamais servir de critère.

CONSEILS TACTIQUES

C'est le but admis de la plupart des auteurs de règles de jeu de guerre que les tactiques historiques puissent donner les meilleures chances de victoire sur la table, et que les généraux de jeu de guerre soient soumis aux mêmes contraintes que leurs modèles historiques. Nous croyons que ces règles vont plus loin que les autres règles pour jeux sur table avec miniatures dans la direction de la réalisation de ces objectifs, avec une importance particulière attachée au problème du contrôle des troupes pendant la bataille.

Dans DBM le contrôle du commandement est absolument le point central du succès de la tactique de commandement. A cause du système des PIP, les plans mal conçus ou trop compliqués tourneront habituellement mal, comme les tentatives irréfléchies de redéploiement, en réponse à des dispositions ennemies imprévues.

Il est donc important d'avoir un plan satisfaisant en tête et de s’y tenir. Le plan devrait dans l'idéal prendre en compte :


(
Les forces et faiblesses de vos propres forces.


(
Les forces et faiblesses de l'ennemi.


(
Le terrain.


(
Les possibilités de déploiement et de plan de l'ennemi.

Ce plan doit être conçu pour nécessiter le nombre minimum de PIP pour son exécution, et doit s’accommoder d'un jet de dé de PIP occasionnel de 1.

Il doit permettre aussi une certaine flexibilité pour s'accommoder de l'imprévu. Ceci est en général mieux réalisé en gardant une réserve appropriée sous le contrôle du commandant en chef. Une telle réserve doit être composée, si possible, de troupes rapides de haute qualité.

La plus grande part de chaque corps d'armée doit être déployée initialement comme un groupe unique. Au bon moment, il peut se séparer en lignes multiples quand il est plus proche de l'ennemi. Les troupes proches de l'ennemi ne demeureront pas en formations plus profondes que ce qui est nécessaire pour le support arrière. Des rangs arrière supplémentaires n'augmenteront pas la force de la formation et pourront être balayés si le rang frontal est détruit. Les légionnaires romains, par exemple, combattront l'ennemi en lignes multiples, avec de préférence une distance de deux profondeurs de base entre elles. Les éléments de la ligne arrière, au lieu d'être balayés, pourront alors aller de l'avant pour boucher tout trou qui pourrait apparaître dans la ligne de front. Pour la même raison, les réserves circulant à l'arrière ne doivent pas venir trop près de la ligne de front.

Les troupes impétueuses demandent à être employées en gros paquets, de préférence un par corps d'armée, sinon elles deviennent rapidement incontrôlables. Si possible elles sont placées de façon à pouvoir de déplacer droit devant vers l'ennemi sans pivoter ou stopper. Elles ne seront pas mélangées avec des troupes plus rapi​des ou plus lentes. Elles ne doivent pas être placées face à un terrain qui les désavantage. S'il y a d'autres troupes placées devant elles, il y a un danger pour qu'elles jaillissent éventuellement à travers avec des ré​sultats désastreux si votre avance est mise en échec.

Si une armée régulière est opposée à une force largement irrégulière, elle sera probablement surpassée numériquement. Le général régulier utilisera son contrôle supérieur pour prendre l'ennemi à contre-pied. Si l'ennemi est impétueux, il tentera de le pousser hors de sa formation avant le choc décisif.

De grosses embuscades, y compris par tout un corps d'armée caché derrière une colline, peuvent surprendre l'ennemi d'une façon désastreuse s'il pense que les troupes sont hors table en marche de flanc. Des petites embuscades, ou des petites forces avancées de cavalerie légère, peuvent être efficaces pour retarder l'ennemi sur une aile, pendant que la victoire est acquise sur l'autre.

Les alliés peuvent devenir non fiables. L'effet de ceci peut être limité s'ils sont déployés en un point où l'ennemi sera forcé de les attaquer, ceci les décidant en votre faveur.

Les attaques de flanc peuvent être mortelles, car elles peuvent conduire au balayage de plusieurs éléments, aussi vous devez essayer de vous assurer que vous ne laissez pas vos lignes exposées à ce danger. Réciproque​ment, vous essaierez de déborder l'ennemi là où c'est possible. D'un autre côté, vous ne saisirez pas néces​sairement un avantage de position transitoire s'il y a un risque que cela puisse conduire à un désastre pour vos propres troupes dans un tour suivant.

Si l’avance de votre centre est tenue en échec par de petits groupes de "psiloi" ou de cavalerie légère ennemis, la réponse est dans vos mains. Faites ce que les vrais généraux faisaient et maintenez-les à distance avec une avant-garde de cavalerie. Celle-ci pourra être repliée quand les armées principales seront proches l’une de l’autre. Cependant, souvenez-vous que souvent une bataille réelle a eu lieu au mauvais endroit au mauvais moment parce que les deux camps se sont obstinés à renforcer des troupes légères en conflit.

Si vos troupes légères sont surclassées au combat par leurs équivalents ennemis, elles seront repliées rapide​ment avant que leur perte ne démoralise le reste de l'armée. Si les "psiloi" ont échoué, vient l'heure de la phalange.

Vous ne devez pas être excessivement soucieux de tenir vos généraux hors de la mêlée. Leur élément est dur à tuer et dur à affronter, aussi montrer le chemin peut être valable.

Pour finir, vous réfléchirez sur le fait que les armées historiques se déployaient le plus souvent comme elles le faisaient pour de bonnes raisons. Un déploiement historique est donc pratiquement ce qui convient le mieux à votre armée, au moins quand elle combat ses adversaires historiques contre lesquels elle a été victorieuse !

DIVERS

ARBITRAGE DES COMPÉTITIONS ET INTERPRÉTATION DES RÈGLES

L'utilisation du mouvement alterné réduit grandement la nécessité d'un arbitre. S'il y en a un, sa fonction est de décider si les actions ou les prévisions d'un joueur, au moment précis où l'on fait appel à lui, sont en accord avec la lettre et l'esprit des règles telles qu'il les comprend, et pour modifier du minimum néces​saire une action illégale pour la rendre légale. Chaque décision doit être prise en fonction des circonstances particulières, et non pour constituer un précédent. Les joueurs ont droit à un arbitre honnête, mais pas à un arbitre infaillible ou tolérant face aux astuces vicieuses des joueurs professionnels.

Les ensembles d'interprétations par des organisateurs de compétition peuvent poser davantage de problèmes qu'ils n'en résolvent, à cause d'une mauvaise compréhension, d'une réécriture faite sans soins, ou relayant des amendements mal pensés. Une relecture soigneuse des règles peut résoudre la plupart des questions, mais vous êtes les bienvenus si vous téléphonez à Phil Barker au (19 44)  0121 472 6207 pour avoir des explications, si possible pendant les heures de bureau.

JEUX DE CAMPAGNE OU SCÉNARII

Tout autant que pour les jeux à égalité de points amicaux ou en compétition, ces règles sont aussi utilisables à la fois pour les jeux sur scénario dépeignant des forces inégales, des conditions de victoire particulières, ou un information incomplète ou inexacte, et pour les batailles dans lesquelles les circonstances et les forces sont définies par les événements d’une campagne qui comprennent des facteurs logistiques, économiques et politiques.

Un système simple pour déterminer les pertes définitives dans une bataille de campagne est comme suit : A la différence d’une partie de compétition, toute troupe volontairement déplacée vers l’extérieur de son propre bord de table par l’attaquant, ou vers l’extérieur de l’un quelconque des trois autres bords de table par le défenseur, ne compte pas comme perdue pour ce qui est de la démoralisation, ce qui fait qu’il est possible pour un joueur d’extraire son armée plus ou moins intacte d’une situation défavorable. La partie se termine quand une armée est complètement démoralisée, ou si son dernier élément autre que de bagages quitte la table, quelle que soit celle des deux conditions qui se produit le plus vite. Tous les éléments détruits des deux camps sont perdus. Le vainqueur (ou le joueur qui est maître du terrain) récupère tous ses autres éléments qui ont été démoralisés ou qui sont perdus hors de table. Le joueur vaincu (ou qui a fait retraite) doit jeter un dé pour chacun de ses éléments qui a involontairement quitté la table ou qui  reste sur la table quand l’armée devient démoralisée. Les deux camps comptent le nombre d’éléments de troupes montées restant sur la table, en incluant celles qui sont démontées mais ont conservé leurs montures. Enlever 1 du résultat pour chaque élément en contact avec l’ennemi.

Rapport des montées entre vainqueur et vaincu :
Elément perdu sur un résultat de :


Si Hordes, Artillerie ou Bagages
Si Eléphants ou autres piétons
Si autres montées

Moitié ou moins
1,2,3,4
1,2
0

Plus de la moitié, mais moins du double
1,2,3,4,5
1,2,3
1

Double ou plus
1,2,3,4,5,6
1,2,3,4
1,2

Les éléphants et l’artillerie perdus de cette façon sont supposés avoir été capturés par le vainqueur. Une méthode similaire peut être utilisée pour déterminer la capture des éléments navals, en utilisant le rapport des éléments navals des deux camps et la colonne des éléphants ci-dessus.
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Figure 1 : Mesure de la distance de mouvement d'un élément solitaire.

Dans chacun des exemples ci-dessus la flèche à deux pointes montre la distance qui doit être mesurée, c'est à dire la distance la plus grande que l'un quelconque des coins de l'élément parcourt depuis sa position d’origine [voir p. 17]. Cette façon de mesurer le mouvement d’un élément isolé est une simplification pour éviter la nécessité de prendre en compte les rotations et pivots intermédiaires, et peut avoir pour résultat que certaines parties de l’élément se déplacent d’un peu plus que la distance maximale de mouvement de cet élément. Elle se fonde sur l’hypothèse que les hommes qui composent l’élément ne se maintiennent pas en relation constante les uns avec les autres pendant le mouvement et que certains peuvent se déplacer plus vite pour terminer ce mouvement. Cependant, si plus d’un des coins de l’élément dévie du chemin rectiligne pour éviter d’autres troupes, pour éviter de traverser devant leur front, ou pour éviter un élément de terrain, le supplément de distance doit être pris en compte dans le calcul de la distance de mouvement de l’élément.
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Figure 2 : Traverser devant le front d’un élément ennemi.

L'élément A peut traverser devant le front de C pour contacter B, mais pas le contraire, car le mouvement pour contacter B est le plus court.
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Figure 3 : Expansion d'une colonne d'un seul élément de large

Une colonne d'un seul élément de large peut s'étendre dans le cadre d'un mouvement de groupe. Dans cet exemple les éléments sont des spears. Dans les deux cas, l'élément A doit rester immobile.
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bord arrière à l’origine



Figure 4 a: Contraction en une colonne d'un seul élément de large à partir d'un groupe plus étendu.

Un mouvement de groupe peut être utilisé pour commencer à contracter un groupe en une colonne d'un seul élé​ment de large. Dans cet exemple, les éléments sont des "spears". L'élément A se déplace en avant en tant que tête de colonne. B, C et D suivent. Les autres éléments sont incapables de rejoindre la colonne pendant ce mou​vement, et se rapprochent donc pour fermer le trou qui résulte.
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Figure 4b: Formation d’une colonne d’un seul élément de large à partir d’un groupe plus étendu.

Tous les éléments sont de la cavalerie. L’élément A pivote sur sa gauche, le reste rentre dans la colonne en formation par des mouvements individuels. Aucun ne peut dépasser sa distance normale de déplacement (sauf si A se déplace le long d’un route).
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Figure 4c: Formation d’une colonne d’un seul élément de large à partir d’un groupe plus étendu.

Tous les éléments sont de la cavalerie. L’élément A pivote sur sa gauche, le reste rentre dans la colonne en formation par des mouvements individuels. Aucun ne peut dépasser sa distance normale de déplacement (sauf si A se déplace le long d’un route)

[image: image3.png]



Figure 5 : Contacts sur le flanc ou l'arrière.

Un élément dans la position de B ne peut contacter A ni sur le flanc ni sur l’arrière. Un élément dans la position de C ou D peut contacter le flanc gauche de A mais pas son arrière. Un élément dans la position de E peut contacter A sur son arrière ou sur son flanc droit. Un élément dans la position de F peut contacter le flanc droit de A, mais pas son arrière.






right  =  correct
wrong  =  incorrect




Figure 6 : Positionnement du contact de flanc.













         



















Figure 7 : Débordements.

L'élément A déborde B. B et C se débordent l'un l'autre. D déborde E, et contacte F sur le flanc. K ne déborde pas L et doit avoir rejoint cette position avant que L ne contacte J. A-G se sont déplacés comme un groupe, G commençant le combat rapproché en s’alignant au contact bord à bord et coin à coin avec B. Quoique A ait aussi contacté la face frontale de M (qui fait partie d’un groupe autre que de "psiloi"), il n’y a pas de contact coin à coin, donc il n’y a pas de combat entre eux jusqu'à ce que l’un des deux se conforme dans une phase ultérieure. .{A apporte un débord à G contre B}






Figure 8a : Se conformer au front des éléments ennemis.
Aucun des éléments ci-dessus n'est des "tirailleur".

Si le groupe des éléments A - F se déplace droit devant pour arriver au contact avec les éléments G, H et I, G doit pivoter pour faire face et s'aligner exactement avec A, H doit biaiser latéralement pour s'aligner exactement avec D, I doit pivoter pour faire face et s'aligner exactement avec E. Ceci est dû au fait que G, H et I d'une part ne font pas partie d'un groupe, d'autre part ne sont pas en contact face contre face même partiel avec un autre élément ami, et doivent donc se conformer au front d'éléments ennemis venant au contact en tant que groupe.

Si G, H et I viennent au contact avec le groupe A - F, cela sera par des mouvements d'éléments isolés car ils ne forment pas un groupe. G doit à nouveau s'aligner sur le front de A, H sur celui de D, et I sur celui de E.













Figure 8b : Se conformer au front des éléments ennemis.

Les éléments A, B, C et D sont des "psiloi". Les éléments E, F, G et H ne le sont pas.

Si le groupe A - B vient au contact du groupe ennemi E - G, il doit pivoter pour se conformer au front des éléments E et F, car ceux-ci font partie d'un groupe. A s'aligne exactement sur E, B sur F. Si le groupe C - D se déplace pour venir au contact de l'élément H, H n’a pas à pivoter car il est en contact côté à côté avec G. Le groupe C - D doit en conséquence pivoter pour contacter H avec le front de C parallèle à celui de H. H doit ensuite glisser latéralement si nécessaire pour se conformer à C.

Si le groupe E - G avance droit devant pour contacter le groupe A - B, il n'a pas à se conformer au front de A - B car ce groupe est plus petit entièrement composé de "tirailleurs". Au contraire, A, qui a été contacté en premier, doit pivoter pour faire face à E. Les éléments F et G doivent se déplacer de la même distance que E, et ne contacteront pas l'ennemi. F comptera comme en débord contre A. Si H avance pour contacter C, H doit pivoter pour faire face à C, même si C et D sont entièrement composés de "psiloi", car H lui-même ne fait pas partie d'un groupe.



Figure 9a : avance spontanée

Les éléments A, B, C et D sont des chevaliers polonais, classés comme Chevaliers Irréguliers (O) et par suite impétueux. E et F sont de la cavalerie russe, classée comme Cavalerie Irrégulière (O). Malheureusement, le commandant polonais, quand il a déplacé ses troupes lors de cette phase, a omis de conserver quelques PIP pour contrôler le groupe A - D. Il aurait dû réserver 2 PIP s'il avait voulu stopper ou manoeuvrer le groupe, 1 PIP s'il avait voulu le déplacer 150p droit devant. Les éléments A, B, C et D n'ont pas fait de mouvement tactique ou de marche pendant cette phase, ni été stoppés par une halte de groupe. Il doivent donc faire une avance spontanée vers l'élément ennemi le plus proche. C'est E pour A et B, F pour C et D.









Figure 9b : Avances spontanées.

Ceci montre la situation après que les éléments A, B, C et D aient fait leurs avances spontanées. B et C se sont déplacés en premier. A et D étaient autorisés à pivoter en arrière du minimum nécessaire pour s’aligner Dans la même direction que B et C, mais ne l'étaient pas à modifier la longueur ou la direction de leur mouvement pour aligner leurs faces frontales. Le résultat est que maintenant ils sont en échelon, et ne sont pas plus longtemps considérés comme un ou même deux groupes, car ils ne sont pas en contact coin à coin. Dans la prochaine phase du joueur polonais, chaque élément devra être déplacé ou stoppé séparément, rendant vraisemblable le fait que la perte momentanée de contrôle de cette phase sera permanente, en particulier si le joueur russe recule E et F pendant sa phase. (C.F. P 19)













Figure 9c : Avances Spontanées.
Les éléments A, B, C, D, E et F sont des chevaliers polonais [voir 9a], G est de la cavalerie russe. Une fois encore le commandant polonais n’a plus de PIP pour contrôler le groupe A-F. Les éléments A, B, C, D, E et F doivent donc chacun faire une avance spontanée vers l’ennemi le plus proche, qui est G. 




Figure 9d : Avances spontanées.
Le joueur polonais décide de déplacer ses éléments dans l’ordre suivant : B, E, A, D, C puis F. B et E se déplacent droit devant. Le diagramme montre la position après un mouvement partiel de A. A a touché E, qui bloque son chemin direct centre à centre vers G et à travers lequel il ne peut passer [voir p. 20].


Figure 9e : Avances spontanées.
A peut maintenant glisser dévier du minimum nécessaire pour éviter E, terminant dans la position indiquée ci-contre. Les trois mesures indiquées par des flèches doivent être additionnées pour déterminer le mouvement total de A. D, C et F se déplacent aussi à leur tour et terminent approximativement dans les positions indiquées (Essayez et voyez !) La mesure exacte peut être difficile dans certains cas; s’il y a un doute, on doit considérer que les éléments amis adjacents en avance spontanée ne sont pas en contact coin à coin.

Il devrait être manifeste à partir de l’exemple précédent que si les éléments d’un groupe se séparent en une avance spontanée, le groupe original ne pourra encore exister à la fin du mouvement que si tous les éléments avancent spontanément vers les éléments d’un groupe ennemi d’une largeur frontale équivalente alignés exactement parallèlement à la ligne frontale du groupe original.






Note complémentaire sur les avances spontanées.
Si un autre élément ami est déjà en contact avec la face avant de l’élément ennemi le plus proche, un élément en avance spontanée essaiera de faire le mouvement le plus court pour fournir soit un support arrière, soit un débordement ou pour venir en contact avec le flanc, si tout ceci est possible.









Pikes  =  Piques


Bowmen  =  Archers




Figure 10 : Tir à distance.

Les archers à arc long anglais, classés comme Archers (S), tirent sur la couronne écossaise, classée comme Piques (I) et sur quelques archers d'Ettrick, classés comme "Psiloi" (O).

A peut tirer sur G. E peut tirer sur K. C peut tirer sur G, mais ne peut tirer sur K car G est plus près directement sur son front.

C, donc, tire sur G, appuyé par A et D. 2 éléments seulement peuvent appuyer C.

Les deux camps jettent le dé. C jette un 5 et ajoute +2 pour son facteur de combat contre des piétons. G jette un 3 et ajoute +3 pour son facteur de combat contre des piétons. Il ne reçoit aucun appui de H, I ou J, et doit déduire 1 pour chacun des éléments appuyant son adversaire.

Les résultats sont maintenant 7 pour C et 4 pour G. G est (I), donc C ajoute +1 à son score supérieur quand il tire, donnant un résultat final de 8. Le score final de G est la moitié du résultat final de C, G est donc détruit. Comme G a été détruit par un tir à distance et non en mêlée, H, I et J ne sont pas détruits.

E tire sur K, appuyé par F.

Les deux camps jettent le dé. E jette un 2 et ajoute 2 pour son facteur de combat. K jette un 5 et ajoute 2 à son facteur de combat, puis déduit 1 à cause de l'élément appuyant son adversaire.

Le résultat est maintenant de 4 pour E et 6 pour K. Le résultat de E est inférieur à celui de K, mais E ne souffre d'aucune pénalité car il n'a pas reçu de tir en retour, les "psiloi" n'ayant pas de possibilité de tir à distance. Si les résultats avaient été inversés, K aurait été détruit.
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Figure 10b: Tir à distance

A est un élément d’archers. La ligne en pointillés indique la zone d’un élément de large de part et d’autre directement vers l’avant de A à l’intérieur de laquelle A peut prendre pour un ennemi pour cible (c’est “le champ de tir” de A). La ligne continue indique la portée de tir de A (200 pas).

Si tous les éléments ombrés sont des éléments séparés, A doit tirer sur B car c’est la cible la plus directement en face de A.

Si chaque élément ombré était le seul ennemi présent, A pourrait tirer sur B, C, D ou E, car ils sont à portée et au moins partiellement dans le champ de tir de A. A ne peut pas tirer sur F ou G car, bien qu’à portée, ils ne sont pas, même partiellement, dans le champ de tir de A.


Figure 11a : Combat rapproché.

Une ligne de quatre éléments de légionnaires romains, classés comme Lames (O), sont venus au contact de huit éléments, placés sur quatre rangs de profondeur, de piquiers macédoniens, classés comme Piques (O). Chaque élément doit être aligné exactement avec son adversaire, sans débord partiel. L'élément C comporte le général romain.

Comme c'est la phase du joueur romain, il peut choisir lequel des deux éléments en contact combattra en premier. Il préfère C, A et D ne combattent pas, mais peuvent appuyer en débord.

Les deux camps lancent un dé. C obtient 4, ajoute son facteur de combat contre l’infanterie de +5, avec un +1 supplémentaire en tant que général et –1 pour le 4ème rang de piquiers ennemis. I obtient 4, ajoute son facteur de combat de +3 contre l’infanterie, et un +1 supplémentaire de soutien arrière pour chacun des 2ème et 3ème éléments de piquiers derrière lui. Cependant, il doit enlever 1 car il est débordé par D.
Il n’y a pas de modificateur de classe, car les deux éléments sont (O), ni de facteurs de soutien arrière déducteur, donc les scores finaux sont 9 pour C, 8 pour I.

Figure 11b : Combat rapproché.

Les joueurs jettent maintenant les dés pour B et E. B obtient un 6 et ajoute son facteur de combat de +5, et –1 pour le 4ème rang de piquiers ennemis. E obtient un 1, ajoute son facteur de combat de +3 et un +2 supplémentaire pour le soutien arrière des piquiers Fet G, mais doit déduire -2 car il est maintenant débordé à la fois par A et C. E a un résultat inférieur à la moitié de celui de son adversaire, et est donc détruit.

La distance séparant E de F est inférieure à la profondeur de plaquette de E, donc F est aussi détruit.

C'est maintenant la phase du joueur macédonien, et il peut ramener G (avec H en soutien) et I (avec J, K et L en soutien) au contact s'il le désire avec deux mouvements de groupe (car leurs front ne sont pas alignés) coûtant 1 PIP chacun.
Figure 12: Contact de flanc et support arrière.

A, B, C & D sont des piques Macédoniennes (Pk). X & Y sont des légionnaires (Bd). X a contacté la face frontale de A Y a effectué un contact de flanc légal sur B. Comme B apporte un support arrière à A contre X, il ne se tourne pas pour faire face à Y à la fin de la phase de mouvement, ni C, ni D.

Au lieu de cela, B, C & D fournissent un support arrière au combat contre X et Y est traité comme s’il était en contact sur le flanc de A.  A souffre donc d’un facteur tactique de –1, et est détruit s’il obtient un recul comme résultat de combat (dans ce cas B est également détruit car situé derrière A à une distance 
inférieure à la profondeur de plaquette de A), et Y est décalé latéralement de manière à se retrouver avec son coin avant gauche en contact avec le coin avant gauche de C).  Si X recule, Y recule aussi.

S’il n’y avait pas d’ennemi au contact sur la face avant de A à la fin de la phase de mouvement, B se serait alors tourné pour faire face à Y et C & D aurait suivi 
derrière. Un combat aurait alors eu lieu entre Y et B. C & D aurait fourni un support arrière à B.

Figure 13: Interposition d’éléments.

Afin de s’interposer partiellement entre un élément se déplaçant et un ennemi tentant de traverser le front à une distance inférieure à une largeur d’élément (voir p.18 restrictions de mouvement paragraphe 1), l’élément s’interposant doit à chaque moment du mouvement de son ennemi traversant le front couper toute ligne imaginaire tracée entre les coins frontaux de l’élément ennemi et les cotés les plus proches de l’élément en déplacement. (Il ne doit pas juste toucher ces lignes, il doit la couper. Les lignes imaginaires ne doivent pas se croiser)

Dans l’exemple 13a ci-dessus, l’élément C empêche l’élément X de contacter le flanc de l’élément A car aucun autre élément ne s’interpose partiellement.

Dans l’exemple 13 b., l’élément D n’empêche pas l’élément X de contacter le flanc de A, car C s’interpose partiellement à chaque point de la traversée du front de D.


Figure 14a: Défense dune berge de rivière

Les éléments A, B & C compte comme défendant la berge de la rivière et obtiennent un bonus tactique de +1 au combat rapproché.

Afin de l’obtenir, un élément doit être entièrement sur la terre ferme, faisant face à la rivière, le bord de la rivière à une distance inférieure à sa profondeur de socle en face de sa face avant, et une partie de son opposant toujours dans l’eau


Figure 14b: Défense du bord d’une zone non fortifiée

L’élément A défend le bord d’une zone. Il ne doit pas se conformer à un groupe attaquant.

Un tel élément doit être entièrement dans la zone, faisant face à l’extérieur, et suffisamment  proche du bord pour que tout élément le contactant soit partiellement en dehors de la zone.

Figure 15: Traversant des rivières

Les éléments terrestres reculant, repoussés, fuyant ou poursuivant dans ou à l’intérieur d’une rivière, ignorent la direction du courant. Autrement, un élément simple ou un groupe traversant une rivière doit le traverser avec un angle entre 45° et 135° par rapport à la direction de flux, sauf qu'il peut faire pivoter / changer de direction du minimum nécessaire pour aligner l’élément de front au contact avec l'ennemi obstruant la sortie. Un élément simple ou un groupe déjà dans une rivière peut continuer directement sur son  direction actuelle même si c'est à l’angle de pénétration est en dehors des 45° à 135°, à condition que l’élément de devant finisse en dehors de la rivière.

Alternativement, il peut faire pivoter / changer par le minimum nécessaire pour se conformer au susdit angle. 

Tous les éléments traversant une rivière doivent faire face ou bien à la direction ils se déplacent ou bien la direction opposée, même si le déplacement est effectué par des mouvements d'élément simples. Ils ne peuvent pas changer de direction pendant la traversée de la rivière, sauf pivoter / changer de direction comme ci-dessus et / ou se déplacer directement sur leur arrière. Les troupes traversant une rivière sauf si elle est   négligeable ou sur un gué routier ne peuvent pas tirer. Des troupes traversant une rivière reçoivent un support 'arrière et subissent les résultats du  combat comme dans du bon terrain. Les éléments navals peuvent passer à travers des unités  amicales ou ennemies traversant la rivière, auquel cas ces unités sont immédiatement détruites, cela ne comptant pas comme le résultat d’un corps à corps. 

                                                                                        

Les éléments A-D sont des piques. Le groupe a commencé à traverser la rivière dans sa phase. Dans sa phase suivante, si l'élément ennemi X n'était pas présent, ses options de mouvement seraient (a) de continuer à se déplacer exactement dans la même direction tant qu’au moins un élément est dans la rivière (Comme A-D est une colonne large d’un seul élément, n'importe quel élément en dehors de la rivière pourrait commencer à faire une roue), ou (b) à retourner en arrière dans la direction exactement opposée - en utilisant des mouvements d'élément simples. (les tirailleurs pourraient reculer comme un groupe). 

Cependant, pendant sa phase, l'ennemi a fait avancer l'élément X, gênant la sortie de la rivière. Cela permet au groupe d’effectuer un pivot / changement de direction pour entrer en contact avec X. Le groupe entier pivote que A se conforme au front de X et B-D s'aligne derrière A. Cela serait ainsi même si A-D terminait son mouvement en faisant face avec un angle non compris entre 45° et 135°. Aucun d'entre eux ne peut excéder leur distance maximale de  mouvement - mesuré comme pour des éléments simples. 

Si, dans le corps à corps s'ensuivant, A recule ou fuit de X, il ne sera pas détruit à moins que la rivière ne soit Dangereuse et il jette au dé un score inférieur à 5. B, C et D ne sont pas automatiquement détruit si A l’est, mais, si A est détruit ou pas, jeter le dé séparément pour chaque unité repoussée en arrière dans une rivière Dangereuse. 

Après un recul, le mouvement d'aucun élément ne serait limité par la proximité de l'ennemi à cause de l'eau. [Voir P.18. Paragraphe 1]. Dans sa phase suivante, les options de mouvement de A-D seraient (a) de retourner au combat contre X, ou (b) de reculer sur son arrière en utilisant à nouveau des mouvements d’élément séparé. Si A-D faisait face à une direction non comprise entre 45° et 135°, ils devraient pivoter / changer de direction suffisamment pour se conformer, et cela au début du mouvement, avant de retourner.

Si l'ennemi, pendant sa phase, avait déplacé X au loin et A-D faisait face à une direction comprise entre 45° et 135°, le groupe pourrait avancer ou bien tout droit (à condition que la face frontale de A ait découvert la rivière) ou bien après un changement de direction suffisant pour se conformer à un angle compris entre 45° et 135.
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Figure 16a : Infanterie marchant près de tirailleurs

Les éléments non ombrés représentent un groupe de lames en train d’effecteur un mouvement de marche.

Les éléments ombrés sont des cavaliers légers ennemis. Le groupe de lames compte quatre éléments dans son premier rang. Le mouvement de marche doit s’arrêter sur la position indiquée sur le diagramme car le groupe rencontre à présent quatre éléments de tirailleurs à ou à moins de 200pas. Ce mouvement de marche s’est poursuivi à moins de 200 pas d’un ennemi, et doit donc être entièrement directement vers l’avant – il ne peut inclure aucun pivot, même au-delà des 200 pas par rapport à l’ennemi. Les mouvements de marche effectués plus tôt dans le tour et qui ne se sont pas approchés à moins de 200 pas de l’ennemi pouvaient inclure des pivots ou des changements de formation..
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Figure 16b : Infanterie marchant près de tirailleurs

Les éléments non ombrés représentent un groupe de lames effectuant un mouvement de marche. Les éléments ombrés sont de la cavalerie légère ennemie. Le groupe de lames a 4 éléments dans son premier rang. Il peut marcher jusqu’à 50 pas des cavaliers légers ennemis car il y a moins de quatre éléments de tirailleurs ennemis et aucun élément ennemi qui ne soit pas un tirailleur à ou à moins de 200 pas.
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LISTES D'ARMEES D.B.M.

Ces listes sont conçues pour être utilisées avec nos règles de jeu de guerre "De Bellis Multitudinis", connues plus familièrement comme "DBM". Bien que prévues principalement pour les jeux en compétition, elles fournissent également un guide général pour les classifications et les proportions des troupes d'une armée, à utiliser en conjonction avec des sources plus détaillées comme les livres d'armées W.R.G.

Chaque liste est prévue pour fournir des armées de 300 AP à 500 AP qui simulent de près leur prototype réel, tout en autorisant encore une flexibilité suffisante pour couvrir des variations historiques pendant la période et pour rendre légitimes les différences d'opinion ou les préférences personnelles. La plupart comprennent 200 AP de troupes obligatoires et autorise plus de liberté pour le choix du reste, choix qui diminue avec l'augmentation de la taille de l'armée. Vous trouverez souvent qu'il y a moins de liberté de choix que dans les listes d'armées précédentes de W.R.G. Nous nous sommes donnés du mal pour garantir que les types de troupes minoritaires ne soient pas sur-représentés. Il y a une tendance malheureuse autant que naturelle de la part des illustrateurs de certaines séries de livres d'armées à se concentrer sur les composantes les plus prestigieuses d'une armée au détriment des plus courantes. Le nombre d'éléphants autorisé est encore généreux.

Toutes les listes ont été mises à jour à la lumière de la recherche historique et archéologique la plus récente. Nous avons bénéficié de l'aide de nombreuses personnes et en quantité immodérée de la part de quelques-uns uns qui sont des autorités reconnues dans leur domaine. Cependant nous sommes seuls responsables des décisions finales, aussi il ne faut pas envoyer trop de blâmes devant ces portes méritantes. Là où il y a désaccord au sujet des types de troupes les plus obscurs ou seulement un léger doute, nous avons souvent choisi de ne spécifier que l'interprétation que nous pensions la plus probable. Cela n'a pas été fait par confiance excessive en soi, mais dans un but de simplicité, et pour réduire l'étendue de choix pour la confection d'une armée par des joueurs trop épris de compétition. Quand une décision a été finement pesée, nous nous sommes décidés pour l'interprétation qui produit les effets les plus réalistes contre les opposants historiques de cette armée. Malheureusement, certaines recherches récentes rendent nécessaires des changements dans des armées de jeu de guerre existantes. Nous pouvons seulement plaider que nous sommes les esclaves de l'histoire et non ses maîtres.

La première partie de chaque liste comprend les troupes disponibles tout au long de la période historique couverte. De plus certaines armées ont des sous-listes additionnelles de troupes utilisables par des généraux historiques précis, ou dans des régions géographiques différentes, ou seulement pendant une partie de la période. Une armée comprenant des troupes utilisables uniquement par un général précis ne peut comprendre des troupes utilisables seulement par un général différent. Une armée comprenant des troupes utilisables uniquement dans une zone géographique particulière ne peut comprendre des troupes utilisables uniquement dans une zone géographique différente. Une armée comprenant des troupes utilisables uniquement pendant une période historique particulière ne peut comprendre des troupes utilisables uniquement pendant une période historique non-compatible.

Une armée doit avoir un commandant en chef ("C-in-C") et au moins un autre général. Aucune armée ne peut avoir plus de quatre généraux. Toutes les armées doivent avoir deux éléments de bagages par général dont le corps d'armée n'est pas au départ entièrement transporté par voie navale.
ALLIÉS

Dans la plupart des cas les contingents étrangers alliés sont indiqués par référence à leur propre liste. Ces contingents alliés là doivent comprendre un seul général et deux éléments de bagages. Le type du général peut être celui indiqué dans la liste du contingent allié pour le C-in-C ou un sous-général. Sauf en cas d’indication contraire dans une liste particulière, le contingent allié ne peut comprendre que des types de troupes obligatoires, et doit avoir au moins le quart du nombre d'éléments minimum spécifié pour chacun de ces types. Il ne peut comprendre plus du tiers du nombre maximum spécifié pour chacun des types, ou 1 élément, suivant lequel est le plus grand. Les troupes alliées ne peuvent être sur-classées ("upgraded") que de la façon autorisée dans leur propre liste pour cette époque. Un contingent allié ne peut pas comprendre des troupes de ses propres alliés. Sauf indication différente, un seul contingent allié d'une nationalité donnée peut être inclus.

Dans certains cas le nombre total maximum d'éléments qui peut être incorporé dans le contingent allié, y compris le général et les deux éléments de bagages, est précisé. Si tel est le cas, c'est parce que les alliés de cette provenance n'ont jamais excédé le quart de la totalité des forces mises en oeuvre par les alliés dans une quelconque campagne historique.

Lorsque des alliés étrangers n'ont pas de liste appropriée qui leur soit propre, leur contingent est précisé dans une sous-liste, indentée dans la liste principale de la nation. Dans ce cas, le minimum et le maximum du nombre d'éléments pour chaque type de troupe sera celui précisé dans cette sous-liste. 2 éléments de bagages devront aussi être inclus.

Lorsque les généraux alliés sont indiqués dans la liste principale d'une nation sans être indentés (en sous-liste), ces généraux sont de la même nationalité, ou d'une autre très proche. A la différence des généraux étrangers irréguliers, ils ne changeront jamais de camp, sauf en cas de guerre civile, ce qu'ils peuvent alors faire qu'ils soient réguliers ou irréguliers. Les corps d'armée de tels généraux doivent, sauf indication différente, comprendre au moins un quart du nombre minimum de chaque type de troupe obligatoire. Ils peuvent aussi comprendre des types non-obligatoires. Chaque élément compte dans le nombre total de chaque type indiqué dans la liste.

ÉLÉMENTS NAVALS

Les éléments navals ne sont ajoutés que s'ils jouent un rôle significatif dans une bataille principalement terrestre. Chacun remplace un élément terrestre de la liste, du ou des types indiqués entre parenthèses. Par exemple un élément de "ahaw" égyptien Irr Bts (S) @ 3AP [Bw] remplace un des éléments d'Archers obligatoire ou optionnel de la liste d'armée, et débarque aussi cet élément. Le coût en AP est celui du "ahaw" uniquement. Les Archers doivent être aussi payés. Les éléments navals sans troupes de débarquement indiquées ne peuvent participer à des mises à terre. Les points dépensés en éléments navals sont perdus s'il n'y a pas d'accès pour eux sur la table. Leurs troupes de débarquement et leurs bagages peuvent cependant toujours être déployés, étant considérés comme ayant débarqué et rejoint l'armée avant la bataille. Les troupes de débarquement, dont le nombre doit être égal aux nombre de vaisseaux disponibles, tels que les soldats embarqués, les marins ou les rameurs, ne peuvent pas être utilisés, sauf si le prix de leurs vaisseaux a été payé.

CLIMAT, AGRESSIVITÉ ET TERRAIN

La deuxième ligne de chaque liste précise le climat d'origine de chaque armée, son facteur d'agressivité, et des abréviations pour les types de terrain parmi lesquels il est permis au défenseur de choisir. Les types imprimés en gras sont obligatoires. Un terrain terminé doit comprendre tous ces types obligatoires. Sans égard pour les types indiqués, un morceau unique de dunes de sable côtières ou de marais peut toujours être utilisé au contact d'une voie navigable, ou un morceau unique de marais au contact d'une rivière.

Les types de terrain sont :


 
Voies navigables utilisables par les navires, telles que la mer, les lacs, les grands fleuves
WW


 
Rivières ordinaires
Rv


 
Collines avec certaines ou toutes leurs pentes escarpées ou inégales
H(S)



Collines ou élévations plus faibles avec uniquement des pentes douces
H(G)


 
Bois
Wd


 
Vergers ou bosquets d'oliviers ou de palmiers
O



Vignes
V



Petits champs enclos de haies, murs ou fossés d’irrigation
E



Terrain inégal, moyennement marécageux ou rocheux, ou broussailles
RGo



Marais terrestre autre que sur une rivière
M


 
Dunes de sables non-côtières
D


 
Routes ou chemins très utilisés
Rd


 
Zones bâties, telles que les villages
BUA

Le terrain d'origine d'un empire est supposé être celui de son centre ou de sa capitale, le siège de sa puissance. Le terrain d'origine d'une migration est celui de la dernière région occupée avant d'entrer sur la scène de l'histoire du monde. Celui de mercenaires rebelles est celui de leur zone d'opération précédente.

FORTIFICATIONS

Toute armée avec BUA indiqué parmi les terrains autorisés peut avoir des fortifications permanentes ou temporaires suffisantes pour enclore la partie sur table de la zone bâtie, si elle est le défenseur. Aucune autre fortification permanente n'est autorisée. Par ailleurs des fortifications temporaires ne peuvent être utilisées que si elles sont spécifiées sur la liste d'armée. Celles spécifiées comme camps défensifs (defending camps) doivent avoir les deux bouts qui touchent le bord de leur côté de table. Les points dépensés en fortifications autres que celles spécifiées par la liste d'armée sont perdus si le terrain ne comprend pas de zone bâtie, ou si le joueur devient l'attaquant.

PÉRIODES POUR LES COMPÉTITIONS

Quand c'est possible, nous sommes en faveur de la subdivision des compétitions en périodes temporelles historiques, pour minimiser le choc culturel résultant du heurt d'armées furieusement anachroniques. A première vue, la séparation de nos listes d'armées en les quatre livres suivants peut sembler éminemment convenable.

LIVRE 1 : L'ÉPOQUE DES CHARS DE COMBAT, 3000 av. J.C. - 500 av. J.C.

LIVRE 2 : L'ÉPOQUE CLASSIQUE, 500 av. J.C. - 476 ap. J.C.

LIVRE 3 : L'ÉPOQUE DU MOYEN AGE PRIMITIF, 476 ap. J.C. - 1071 ap. J.C.

LIVRE 4 : L'ÉPOQUE DU GRAND MOYEN AGE, 1071 ap. J.C. - 1500 ap. J.C.

Il faut noter toutefois que certaines armées continuent pendant des périodes plus tardives que celle du livre dans lequel elles apparaissent, donc cette division par livre peut leur interdire injustement d'entrer en compétition avec des adversaires historiques réels. Les organisateurs subdiviseront donc les compétitions selon les périodes des livres, non selon les livres eux-mêmes. Evidemment, une armée dont la liste traverse une telle limite de sous-période ne peut utiliser que celles des troupes qui sont permises pendant la sous-période dans laquelle elle est en compétition.

Si une telle subdivision n'est pas possible, au moins les appairages initiaux du "système suisse" essaieront d'assortir des armées d'époque et de zone géographique similaires.
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