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Règle ultra rapide sans PiPs ni modificateurs pour la Guerre de Sécession,

 par Pierre Laporte
SOCLAGE

Au mieux, un soclage à la « Fire and Fury/Johnny Reb, etc. », avec par exemple des figurines en 15 ou 20mm regroupées sur des plaquettes de 20/25mm de large.
ECHELLES

30cm pour 800 yards ; un tour de jeu pour 30mn. 
ORGANISATION

Le jeu est destiné à placer le joueur dans le rôle d’un Commandant d’Aile ou d’Armée.

La plus petite unité représentée est la brigade, soit en termes de jeu un ensemble de 1 à 5 plaquettes de même type (infanterie, cavalerie ou artillerie), contiguës et orientées dans le même sens. Le nombre de plaquettes d’une unité correspond à sa Valeur de Combat (VC), soit un compromis tenant compte de la fraîcheur de la troupe et de son expérience :
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Par exemple, une brigade à 3 plaquettes pourra représenter une unité de vétérans au bout du rouleau, ou bien une unité expérimentée en situation normale, ou encore une unité de recrues inexpérimentées mais gonflées à bloc. 
Par convention, le terme « unité » désigne par la suite : soit une brigade isolée, soit un ensemble de brigades évoluant sous la coupe d’un commandant divisionnaire.
LES PLAQUETTES DE COMMANDEMENT

Chefs de Corps d’Armée

Un Chef de Corps d’Armée est représenté par une plaquette comprenant un officier monté éventuellement accompagné d’aides de camp pour effet visuel. Il est caractérisé par sa Capacité d’initiative, graduée de 1 à 3, et par son Charisme, gradué de 0 à 3, qui symbolise son aptitude à galvaniser ses hommes. 
Exemples, campagne de Gettysburg :
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Un Chef de Corps d’Armée ne commande pas directement ses brigades (c’est le rôle des divisionnaires), sauf s’il est rattaché à une brigade en étant placé adjacent à son drapeau.
Commandants Divisionnaires
Un Divisionnaire est représenté par une plaquette comprenant un officier monté, éventuellement accompagné d’un aide de camp. Comme pour un Chef de Corps, un Divisionnaire est caractérisé par sa Capacité d’initiative, par son Charisme, et peut être lui aussi rattaché à une brigade. Un Divisionnaire commande un maximum de 6 brigades. 
Par convention pour le jeu, un Divisionnaire ne doit pas se retrouver à moins de 30cm d’un autre Divisionnaire, ami ou ennemi, à l’issue de sa séquence de mouvements.
Note : un même général pourra avoir des caractéristiques différentes selon la fonction qu’il occupe dans le cadre des scénarios ; par exemple, Hood pourra être traité comme un Divisionnaire remarquable, mais en revanche comme un médiocre Chef de Corps, car on considérera pour le jeu qu’il a atteint son « seuil d’incompétence » dans cette fonction.

Commandants de brigades
Représentés par les plaquettes « tête de colonne » des brigades, comprenant normalement un porte-étendard et/ou un officier. 
Une brigade est dite commandée si la plaquette de son commandant est placée à 10cm ou moins de celle de son Divisionnaire, si elle est orientée dans le même sens, et si celui-ci n’est pas rattaché à une brigade ; elle est dite détachée si une de ces conditions n’est pas remplie. Un ensemble de brigades commandées est désigné par le terme division. Une division peut comporter une combinaison deux types de troupes : infanterie/artillerie, ou cavalerie/artillerie à cheval.
A l’issue de sa séquence de mouvements, un commandant de brigade ne doit pas se retrouver à moins de 10cm d’un autre commandant de brigade, ami ou ennemi.
TERRAIN

Seuls les éléments de terrain présentant un potentiel de protection indéniable (colline boisée, agglomération, etc.) nécessitent d’être représentés, par des surfaces délimitées qui ne peuvent pas être traversées de part en part au cours d’une même séquence de mouvements. Note : c’est l’emplacement de sa plaquette de commandement qui détermine si une unité est à couvert.

TOUR DE JEU

1 – Test d’initiative

2 – Tests d’activation et mouvements du camp désigné par le test d’initiative

3 – Tests d’activation et mouvements de l’autre camp

4 – Résolution des combats, simultanés pour les deux camps

TEST D’INITIATIVE
Tirer au sort. Option : si un joueur a perdu son Général en Chef (désigné en début de partie) et s’il perd le test d’initiative, son adversaire peut choisir de jouer en premier ou en second.
TESTS D’ACTIVATION
Pour déplacer ou réorienter une unité qui a combattu ou qui était immobile au tour précédent, ou pour déplacer une brigade à partir d’une zone de couvert.
Pour une brigade détachée ou bougeant à couvert, additionner : 

· La VC de l’unité, et
· La Capacité d’initiative du Chef de Corps ou du Divisionnaire éventuellement rattaché à l’unité (adjacent à la plaquette de commandant de brigade).
Tirer 1d8 ; obtenir un score inférieur ou égal.
Pour une division, additionner :

· La Capacité d’initiative du Divisionnaire, et
· Celle de son chef de Corps d’Armée, s’il est à portée de commandement (30cm ou -) et détaché.

Tirer 1d6 ; obtenir un score inférieur ou égal.
Option : le score à obtenir est incrémenté pour chaque tentative infructueuse renouvelée.

MOUVEMENTS

Infanterie et artillerie : 10cm, ou 20cm à marche forcée. 
Cavalerie et artillerie à cheval : 20cm, ou 40cm à marche forcée.
Généraux détachés : 40cm.
Si elle bouge à marche forcée, une unité ne peut pas combattre dans le même tour. 

Procédure :

· Déplacer les brigades désignées comme détachées. Le mouvement s’effectue en ligne droite, en mesurant la distance à partir de la plaquette de commandement de la brigade. Les généraux rattachés (adjacents à un élément de commandement de brigade) peuvent être déplacés simultanément. Avant de bouger, une brigade peut faire volte-face ou pivoter sur l’axe de sa plaquette de commandement jusqu’à 45° sans pénalité. Après avoir bougé de 10cm, une unité peut effectuer un autre pivot si elle poursuit son mouvement. Un pivot qui excède 45° consomme 10cm de mouvement.
· Déplacer les divisions : les plaquettes des Divisionnaires sont déplacées en ligne droite, de la distance maximale correspondant à celle du type de troupes commandées, puis leurs brigades désignées comme commandées suivent le mouvement ; seules celles qui bougent à partir d’un couvert sont individuellement soumises à un test. A l’issue de leur déplacement, la situation précise des brigades commandées est laissée à la libre appréciation du joueur, dans la mesure où elles doivent juste rester à portée de commandement de leur Divisionnaire et orientées dans la même direction. En les positionnant, le joueur doit toutefois être conscient qu’elles risquent de se retrouver involontairement détachées au tour suivant en cas de perte de leur Divisionnaire. La règle de pivot s’applique comme pour les brigades détachées, mais c’est la plaquette du Divisionnaire qui sert d’axe et détermine la rotation de ses brigades.
· Déplacer librement et en dernier les plaquettes de commandement détachées.
COMBATS

Quand deux plaquettes de commandement adverses sont à distance d’engagement, on considère que leurs unités sont en mesure de combattre.
· La distance d’engagement de 60cm où moins correspond aux duels d’artillerie et aux bombardements employant des boulets pleins et des obus,
· La distance d’engagement de 30cm suppose que les unités impliquées sont suffisamment proches pour être engagées, même partiellement, dans des combats de mousqueterie et que l’artillerie fait usage de shrapnels et de boîtes à mitraille.
Procédure :
Tracer une Ligne de Tir entre le Divisionnaire de la division tirant (ou le commandant de brigade pour une unité détachée) et celui de la division ciblée (ou le commandant de la brigade ciblée pour une unité détachée). Le tir est impossible si la LdT traverse de part en part un terrain masquant la vue, ou si la cible se situe derrière la ligne de front du tireur.
Si la LdT excède 30cm, seules les unités d’artillerie immobiles sont éligibles pour tirer.

Tirer 1d6 par plaquette éligible du même type visant une même cible, en jetant les dés en poignée. Par exemple, pour une division composée de trois brigades d’infanterie à quatre éléments chacune, tirer 12 dés. Chaque score obtenu inférieur ou égal à l’efficacité du type d’unité tirant inflige un « hit » à l’unité adverse, matérialisé par un marqueur. L’efficacité diffère selon si l’unité a bougé ou non durant la séquence de mouvement.
TABLEAU D’EFFICACITE (unité immobile/en mouvement)

Distance d’engagement :
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-/-
Artillerie


4/-



2/-
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-/-
Artillerie à cheval

3/-



1/-

Si le tir affecte une division, le joueur qui subit les pertes répartit les « hits » à son gré sur les unités qui la composent, entendu qu’une brigade peut recevoir un second marqueur seulement si toutes les brigades de sa division en ont reçu un, et ainsi de suite.
TESTS DE COHESION
Pour chaque brigade affectée par des pertes durant le tour, additionner :
· la VC de l’unité et le Charisme de son Divisionnaire pour une brigade commandée, 
· la VC de l’unité, et le Charisme d’un éventuel Chef de Corps ou Divisionnaire rattaché, pour une brigade détachée.

Pour chaque « hit », tirer 1d10. Si le score obtenu est inférieur ou égal à la VC modifiée, le « hit » est sans effet et le marqueur est retiré. Si le score obtenu est supérieur à la VC modifiée, la brigade perd une plaquette, et donc 1 point de VC. Si la brigade est à couvert, elle bénéficie d’une deuxième chance en cas d’échec sur un score pair.
L’élimination d’une plaquette représente non seulement les tués et les blessés, mais surtout la déroute d’une partie de l’unité. Cela implique que les pertes font « boule de neige » : si une brigade a subi plusieurs « hits », les tests sont résolus au fur et à mesure, et chaque échec dévalue le score à obtenir pour le test suivant.
Chaque « hit » occasionne deux test pour une unité de cavalerie en mouvement et/ou en cas d’attaque à revers (ie : si la ligne de tir est incontestablement derrière la ligne de front de l’unité ciblée).

TESTS DES GENERAUX
Un général reçoit un « hit » pour chaque « 6 » obtenu par l’adversaire lors des combats :
· S’il est détaché, et directement pris pour cible,

· S’il est rattaché à une brigade prise pour cible, ou

· S’il commande une division prise pour cible.

Une fois les tests de cohésion résolus, tirer 1d6 par « hit » reçu ; si un 6 est obtenu, le général est éliminé.
