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( Voici le nouveau système de bataille rapide et sans calcul !

A. Présentation

( Ce système alternatif se joue rapidement car il n'y a plus de facteur de Feu ou de Choc à calculer. Les pertes sont comptées à l'issue du combat (et non en cours de bataille).

( Les Armées sont évaluées en équivalent Détachements : 2 Armées (+) valent ( 8 D ; 1 Armée (+) vaut ( 4 D ; 1 Armée (-) vaut 2 D, etc…

( Il est conseillé de jouer avec le système d’achat d’unités standards (avec leur contenance exacte). 

( Le combat se déroule en 1 ou 2 rounds, chaque joueur jette 2 dés : l'un pour le Feu, l'autre pour le Choc, à chaque round.

B. L’Empilement
( L’empilement diffère. L’empilement max. est égal à 8 D en équivalence (soit 2A+).

( On peut empiler 2 Armées (+) ou (-).

( On ne peut pas empiler plus de 4 D ensemble, avec ou sans Armée (en respectant l’empilement).

( Les pachas ne comptent pas dans l’empilement (le Turc peut mettre 2 pachas en plus).

Exemple : l’Espagnol forme une pile avec 2 Armées (-) et 4 D. Au total cela fait 8 D en équivalence, soit 2A+. L’empilement est respecté.

C. La Bataille
( Le Feu et le Choc ont lieu presque en simultané. Chaque joueur lance 2 dés (à distinguer) : l’un pour le Feu, l’autre pour le Choc.

( Le Feu a lieu d'abord. La colonne est déterminée selon les technologies. Le dé de chacun est modifié normalement (selon le terrain, le chef, etc…).

( On vérifie ensuite rapidement le moral après le Feu pour savoir si l'une des Armées a craqué.

( Le Choc a lieu ensuite. La colonne est déterminée selon les technologies. Le dé de chacun est modifié normalement (terrain, chef, etc…).

( Si un joueur a craqué au Feu, le choc a néanmoins lieu ensuite (par le vainqueur), mais sans que le vaincu ne puisse riposter…

( Si aucune Armée n’a craqué au moral (ou n’a retraité), un 2e round de combat a lieu à l’identique mais avec un malus de -1 au dé (Choc et Feu).

( Si une Armée a craqué au moral, une Poursuite s’ensuit (à la fin du Choc) ( colonne E.

( L’Armée vaincue retraite. Elle effectue un test d’usure sur la nouvelle Table (mais sans le bonus de son chef si elle a craqué au moral).

( Le total de toutes les pertes sont comptées après tout ceci, pour chaque joueur. Le tableau des pertes indique directement ce qui reste au joueur à la fin de la bataille.

D. L’Avantage de Cavalerie
( Chaque pion a un nombre de Cav standard.

( Un D : 1 Cav ; une A- : 2 Cav ; une A+ : 4 Cav.

( Exceptions :

- les Indigènes Amérique, Océanie : 0 Cav.

- les Turcs et Orientaux (mineurs Islam et Asie) : chaque D, A- et A+ vaut le double en Cav.

( Le joueur qui a le double de Cav a +1 au dé, au Choc et en Poursuite.

E. Les Technologies et le Feu

( Renaissance : 

- avec 1 ou 2 Armées (+), le Feu a lieu, mais aucune perte n’est faite. Seul un effet moral est possible.

- les D ne peuvent pas faire feu.

( Arquebuse : 

- les pertes au Feu sont divisées par 2, arrondies au ½ inférieur.

- les D peuvent faire feu.

( Mousquet (et plus) :

- le Feu se fait normalement.

F. Le Tableau de Combat

( Les pertes sont appréciées différemment. Elles sont exprimées de valeur ½, 1, 1½, etc... 

( A la fin du combat, on additionne toutes les pertes de la bataille (+ poursuite et retraite). On ne soustrait aucune perte en cours de bataille.

( Les pertes sont indiquées pour un combat engageant 2 Armées (+) (ce qui est le plus commun).

( Si un joueur a une force inférieure, il faut se référer à « Pertes Variables » pour ajuster à la baisse les pertes à la fin de la bataille.

G. Les Cas particuliers
( Il existe des cas où un joueur peut infliger des pertes en plus, ou en moins, à l'ennemi (( à la fin de bataille).

( Espagne, Portugal, Venise, Angleterre : chacune inflige ½ perte de moins avec 2A+ ou 1A+, de 1492 à 1559.

( Turquie : le Turc inflige 1 perte de plus avec 2A+, de 1492 à 1614, ou seulement ½ perte de plus s'il a 1A+.

( Période V (en 1700+) : la France, la Prusse, l'Autriche et la Russie infligent ½ perte de plus, avec 2A+.

( Période VI : idem pour l’Angleterre.

H. les Pachas turcs 

( Chaque pacha vaut 1 D pour déterminer la force turque (certains valent 0 ou 2). Ils servent aussi pour encaisser des pertes. 

ex. 1A- + 2 pachas = 1A+.

( Si une force turque a 2 Armées (+) avec des pachas en plus, ceux-ci n’ajoutent rien en force, mais ils pourront encaisser les pertes.

I. La Poursuite

( Si une Armée craque au moral, le vainqueur effectue une poursuite sous la colonne E pour infliger davantage de pertes.

( Les modificateurs de poursuite ont été altérés. La rapidité de la victoire donne des bonus au vainqueur : +1 si le vaincu a craqué au feu (1er ou 2e round), et +2 si la bataille n’a duré qu’1 seul round.

( La perte de poursuite s’ajoute aux pertes de la bataille.

J. La Retraite

( L’Armée qui retraite effectue un test d’usure. Ce test est indiqué par une nouvelle table (au lieu de la colonne 7 du tableau d’usure traditionnel).

( Si l’Armée retraite sans avoir craqué au moral, elle bénéficie en bonus de la valeur de manœuvre de son chef (à soustraire du dé). 

( Si l’Armée a craqué au moral, le test se fait sans rien…

( La perte de retraite s’ajoute aux pertes de la bataille.

K. Les Pertes

( Chaque joueur additionne toutes ses pertes (bataille, poursuite, retraite), puis consulte le Tableau des Pertes.

( La colonne indique les pertes subies.

( La ligne indique la force initiale de l’Armée, évaluée en pions Armée (+), Armée (-) et D.

( Le résultat donne la force qui vous reste après la bataille, en terme de pions. C’est sans calcul.

( Il peut arriver que 2 Armées (+) deviennent ( 1A+ 1A- et D, soit 3 pions (au lieu de 2 pions max. par province). Le D en trop sera à déplacer à votre prochain tour de jeu.

L. La Victoire majeure

( Si l’écart est de « 4 pertes », avec au moins 1A+ et 1A- engagées de chaque côté, c’est une victoire majeure pour le vainqueur.

M. Règle Optionnelle - le Test de Retraite

( Pour retraiter à la fin du 1er round, il faut réussir un test (avec un dé).

( La retraite réussit si le résultat est ( à la valeur de manœuvre + le moral (après le 1er round).

( Si le test échoue, pas de retraite et l’adversaire a un bonus de +2 au dé pour le Feu au 2e round.


N. Conversion D ( Armée (-)

( Une Armée (-) peut incorporer 2 D pour être remise face (+).

( Par contre, 2 D ne peuvent jamais spontanément créer ensemble une Armée (-). Il faut que le pion Armée préexiste pour les intégrer.

Exemple 1 : la Guerre d’Italie

En 1495 (tour n°2), une bataille a lieu entre le Français et l’Espagnol près de Naples, chacun a 2A+. L’un a Bayard (Choc 6), l’autre Cordoba (Choc 4). Les deux forces sont médiévales et vétérans (moral 2), il n’y a donc pas de Feu.

1er ROUND

A) Le Français lance un dé.

- Choc : 6 +2 (chef : différentiel Choc) = 8 ( colonne A
( le Français inflige « * » au moral et « 2 pertes ».

B) L’Espagnol lance un dé.

- Choc : 4 ( colonne A
( l’Espagnol inflige « ½ perte ».

C) RESULTAT 1er Round : personne n’a craqué au moral, et aucun joueur ne veut retraiter.

2e ROUND

D) Le Français lance un dé.

- 2e Choc : 6 +2 (chef) -1 (2e round) = 7 ( colonne A 

( le Français inflige « * » moral et « 1½ perte ».

E) L’Espagnol lance un dé.

- 2e Choc : 6 -1 (2e round) = 5 ( colonne A
( l’Espagnol inflige « ½ perte ».

F) RESULTAT 2ème Round : l’Espagnol craque au moral après le Choc (ayant subi en tout **, avec moral 2). Il perd la bataille.

G) POURSUITE : 

- le Français lance un dé : 4 +2 (chef : différentiel Choc) = 6 ( colonne E
( le Français inflige « ½ perte » de plus.

H) RETRAITE : 

- L’Espagnol teste sa retraite (un dé) et fait 1.

( Il n’a rien.

I) TOTAL :

- l’Espagnol a subi 4 pertes : 2 pertes (1er Choc) + 1½ (2e Choc) +½ (poursuite). Il ne lui reste qu’une Armée (+) après la bataille…

- le Français a subi ½ perte : ½ perte (1er Choc) + ½ (2e Choc) -½ (Espagne < 1560). Il lui reste une Armée (+), une Armée (-) et un D !

L’écart est de 3½ pertes entre les deux camps (ce n’est pas assez pour une victoire majeure).

Exemple 2 : la bataille de Mohacs

En 1520 (tour n°7), la Turquie déclare la guerre et envahit la Hongrie (jouée par l'Espagnol). Le Turc a 2 Armées (+) et 2 pachas (conscrits, moral 2, tech. Renaissance, chef Ali Bey 4.4.3). Il attaque en plaine, en traversant une rivière.

Le Hongrois a une Armée (+) et une Armée (-) (vétérans, moral 2, tech. Médiévale, roi Louis 2.2.3).

1er ROUND
A) Le Turc lance ses deux dés.

- Feu : 6 +2 (chef : différentiel Feu) -1 (rivière) = 7 ( colonne C
( le Turc inflige « * » au moral (et aucune perte puisqu'il est Renaissance).

- Choc : 8 -1 (rivière) +1 (cavalerie) = 8 ( colonne A 

( le Turc inflige « * » au moral et « 2 pertes »

B) Le Hongrois lance un seul dé (car étant Médiéval, il n’a pas droit au feu).

- Choc : 6 ( colonne B
( le Hongrois inflige « 1 perte ».

C) RESULTAT : le Hongrois craque au moral après le Choc (ayant subi en tout **, avec moral 2). Il perd la bataille.

D) POURSUITE : 

- le Turc lance dé : 6 -1 (rivière) +1 (cavalerie) +2 (victoire 1er round) = 8 ( colonne E 

( le Turc inflige « 1 perte » de plus.

E) RETRAITE : 

- le Hongrois teste sa retraite et fait 9.

( Il subit encore une « 1 perte »...

F) TOTAL :

- le Hongrois a subi 5 pertes : 2 pertes (Choc) + 1 (Turc) +1 (poursuite) +1 (retraite). Il ne lui reste qu’un D hongrois après la bataille…

- le Turc a subi ½ perte : 1 perte (Choc) -½ (force Hon A+A-). Il doit perdre 1 D (il choisit un pacha). Il lui reste ses 2A+ et son second pacha.

L’écart est de 4½ pertes entre les deux camps.

( C'est une Victoire majeure pour le Turc !

Exemple 3 : la fin des Aztèques

En 1520 (tour n°7), l’Armée aztèque tente de rompre le siège de Tenochtitlan, avec 2A+ (chef 1.1.1, médiévale et vétéran, moral 2). Le conquistador Cortès l’y attend, avec 1A+ (chef 5.6.6, tech. Renaissance et vétéran, moral 3).
1er ROUND

A) L’Espagnol lance un dé.

- Feu : 9 +5 (chef) = 14 ( colonne C
( l’Espagnol inflige « *** » au moral (et aucune perte puisqu'il est Renaissance). L’Aztèque craque tout de suite au moral…

- Choc : 4 +5 (chef) +1 (cavalerie) = 10 ( colonne A
( l’Espagnol inflige « 2½ pertes ».

B) L’Aztèque
- Choc : annulé ; l’Aztèque ne lance aucun dé car il a craqué au moral dès le Feu espagnol...

C) RESULTAT 1er Round : l’Aztèque a craqué au moral et perd la bataille.

D) POURSUITE : 

- l’Espagnol lance dé : 7 +5 (chef) +1 (cavalerie) +1 (défaite au Feu) +2 (victoire 1er round) = 16 ( colonne E
( l’Espagnol inflige « 2½ pertes » de plus.

E) RETRAITE : 

- L’Aztèque teste sa retraite et fait 10.

( Il subit encore une « 1 perte »...

F) TOTAL :

- l’Aztèque a subi 5 pertes : 2½ pertes (Choc) -½ (force Esp A+) -½ (Espagne < 1560) +2½ (poursuite) +1 (retraite). Il lui reste une Armée (-) et un D aztèques après la bataille…

- l’Espagnol n’a subi aucune perte.

Le siège de Tenochtitlan se poursuit sans encombre !

NB : Il n’y a pas de victoire majeure contre un pays indigène.


Exemple 4 : la bataille de Rocroi

En 1643 (tour n°31), l’Espagne envahit le nord de la France (général ? 2.3.2, tech. Mousquet, vétéran, moral 4). Condé l’intercepte et livre bataille (chef 4.3.4, tech. Baroque, vétéran, moral 4). 

1er ROUND
A) Le Français lance ses deux dés.

- Feu : 4 ( colonne B
( le Français n’inflige aucune perte.

- Choc : 8 +2 (chef) = 10 ( colonne B
( le Français inflige « ** » au moral et « 2 pertes ».

B) L’Espagnol lance ses deux dés.

- Feu : 3 ( colonne D
( l’Espagnol n’inflige aucune perte.

- Choc : 9 ( colonne D
( l’Espagnol inflige « * » au moral et « 1½ pertes ».

C) RESULTAT : personne n’a craqué au moral après le Choc, personne ne recule. On continue !

2e ROUND

D) Le Français lance ses deux dés.

- 2e Feu : 6 -1 (2e round) = 5 ( colonne B
( le Français inflige « ½ perte ».

- 2e Choc : 10 +2 (chef) -1 (2e round) = 11 ( colonne B
( le Français inflige « ** » au moral et « 2 pertes ».

E) L’Espagnol lance ses deux dés.

- 2e Feu : 4 -1 (2e round) = 3 ( colonne D
( l’Espagnol n’inflige aucune perte.

- 2e Choc : 5 -1 (2e round) = 4 ( colonne D
( l’Espagnol inflige « ½ perte ».
F) RESULTAT : l’Espagnol craque au moral après le Choc (ayant subi en tout ****, avec moral 4). Il perd la bataille.

G) POURSUITE : 

- le Français lance 10 +2 (chef) = 12 ( colonne E
( le Français inflige « 2 pertes » de plus.

H) RETRAITE : 

- l’Espagnol teste sa retraite et fait 1 ( rien.

I) TOTAL :

- l’Espagnol a subi 6½ pertes : 2 (1e Choc) + ½ (2e Feu) + 2½ (2e Choc) + 2 (poursuite). Une seule Armée (-) espagnole s’en sort…

- le Français a subi 1½ pertes : 1½ (1e Choc) + ½ (2e Choc). Il lui reste 2 Armées (+) et (-) et un D après la bataille…

L’écart est de 5 pertes entre les deux camps.

( C'est une Victoire majeure pour le Français !


Exemple 5 : la bataille de Rivoli
En 1797 (tour n°61), une dernière bataille a lieu en Italie entre le Français et l’Autrichien, chacun avec 2A+. L’Armée française est commandée par Bonaparte (6.6.6), et l’Armée autrichienne par Alvintzy (4.3.2). Les deux sont Guerre en Dentelle, et vétérans (moral 4).
A) Le Français lance ses deux dés.

- Feu : 3 +3 (chef) = 6 ( colonne B
( le Français inflige « 1 perte ».

- Choc : 8 +4 (chef) = 12 ( colonne A (spécial Révolution) 

( le Français inflige « ** » au moral et « 3 pertes ».

B) L’Autrichien lance ses deux dés.

- Feu : 5 ( colonne B
( l’Autrichien inflige « ½ perte ».

- Choc : 6 ( colonne B
( l’Autrichien inflige « 1 perte ».

C) RESULTAT : personne n’a craqué au moral après le Choc. L’Autrichien choisit de retraiter et la bataille prend fin.

E) RETRAITE : 

- l’Autrichien teste sa retraite et fait un 7 avec -4 (manœuvre) = 3 ( rien.

F) TOTAL :

- l’Autrichien a subi 4½ pertes : 1 (Feu) + 3 (Choc) +½ (France 1700+). Il lui reste une Armée (+) autrichienne après la bataille…

- le Français a subi 2 pertes : ½ (Feu) + 1 (Choc) +½ (Autriche 1700+). Il lui reste 2 Armées (+) et (-) après la bataille…

L’écart est de 2½ pertes entre les deux camps (pas assez pour une victoire majeure).

XXX Cas hypothétique (suite)

( SUPPOSONS que l’on joue avec l’Option « M. ». L’Autrichien doit tester sa retraite. Son seuil est à 6 ( manœuvre 4 + moral 2 (après le 1er round).

( Il lance un dé et fait 9. C’est un échec… La bataille continue !

2e ROUND

A) Le Français lance ses deux dés.

- 2e Feu : 3 +3 (chef) +2 (retraite Aut) -1 (2e round) = 7 ( colonne B
( le Français inflige « * » au moral et « 1 perte ».

- 2e Choc : 9 +4 (chef) -1 (2e round) = 12 ( colonne A
( le Français inflige « *** » au moral et « 3 pertes ».

B) L’Autrichien lance ses deux dés.

- 2e Feu : 8 -1 (2e round) = 7 ( colonne B
( l’Autrichien inflige « 1 perte ».

- 2e Choc : 1 -1 (2e round) = 0 ( colonne B
( l’Autrichien n’inflige aucune perte.

C) RESULTAT : l’Autrichien craque au moral après le Choc (ayant subi en tout *****, avec moral 4). Il perd la bataille.

G) POURSUITE : 

- le Français lance 2 +4 (chef) = 6 ( colonne E
( le Français inflige « ½ perte » de plus.

H) RETRAITE : 

- l’Autrichien teste sa retraite et fait 4.

( Il subit encore une « ½ perte »...

F) TOTAL :

- l’Autrichien a subi 9½ pertes : 1 (1er Feu) + 3 (1er Choc) + 1 (2e Feu) + 3 (2e Choc) +½ (France 1700+) + ½ (poursuite) + ½ (retraite). Toute l’Armée autrichienne est anéantie…

- le Français a subi 3 pertes : ½ (1er Feu) + 1 (1er Choc) + 1 (2e Feu) + rien (2e Choc) +½ (Autriche 1700+). Il lui reste une Armée (+) et un D.

L’écart est très supérieur à 4 pertes.

( C'est une Victoire majeure pour le Français !

COMBAT RAPIDE












