HORDES DE DERVICHES
Introduction :

Ces règles sont basées sur DBA et HOTT …Elles sont écrites de manière à pouvoir jouer des batailles coloniales au Soudan isolément ou en campagne.

Ces règles sont conçues pour des figurines de 15mm.

Les batailles sont livrées sur des tables carrées de 60cm x 60cm.

Terrain :

Le terrain affecte la vitesse de mouvement des armées et peut aussi affecter leur capacité combative. Le terrain difficile est tout terrain qui n’est pas totalement plat et cela peut inclure des collines, des chaos rocheux, des bois, des forêts, des champs, des marais, des dunes de sable et des zones construites (c’est-à-dire des villages et des cités). Il est recommandé que les éléments de terrain ne soient pas trop grands et ils ne devraient pas dépasser 15cm x 15cm.
Pour les batailles fictives ou pour lesquelles une carte de campagne n’indique pas le terrain, les deux joueurs doivent lancer un D6. Cela pour déterminer combien de Points de Terrain (TP) chaque joueur peut dépenser. Si les joueurs obtiennent le même score au dé, ils doivent relancer leurs dés jusqu’à ce qu’un d’entre eux ait un score plus élevé.

Le joueur avec le score le plus élevé place un élément de terrain de son choix sur la table. L’autre joueur place ensuite un élément de terrain de son choix. La procédure continue jusqu’à ce que tous les joueurs aient dépensé tous leurs TP.

Tableau des terrains

	Taille et type de terrain
	Valeur en TP
	Taille

	Petits: collines, chaos rocheux, bois, forêts, champs, marais, dunes de sable ou zones construites (petit village)
	1
	pas plus grand que 7,5cm x 7,5cm

	Moyens: collines, chaos rocheux, bois, forêts, champs, marais, dunes de sable ou zones construites (grand village)
	2
	pas plus grand que 7,5cm x 15cm

	Grands: collines, chaos rocheux, bois, forêts, champs, marais, dunes de sable ou zones construites (petite cité)
	4
	pas plus grand que 15cm x 15cm


Armées

Une armée coûte 24 Points d’Armée (AP) et aucun camp ne peut aligner une force qui coûte plus de 24 AP.

Chaque camp doit avoir une base qui comprend un général. Ce peut être une base d’infanterie (Réguliers européens, Réguliers non-européens, Guerriers ou Tireurs indigènes) ou une base de cavalerie (Cavalerie européenne, Cavalerie non-européenne, ou Cavalerie indigène).
Les positions préparées (tranchées, murs de forteresse, etc.) coûtent 1 AP pour 4cm de longueur.

Types de base :

Toutes les bases sont larges de 4cm.

	Types de troupes
	Définition
	Valeur en AP
	Fig. par base
	Profondeur 

	Réguliers Européens
	troupes entraînées et armées de fusils qui combattent en formation
	2
	 
	 

	Réguliers Non-Européens
	
	 
	3 fantassins
	2cm

	Guerriers
	Indigènes armés de lances et/ou de sabres
	1
	 
	 

	Tireurs Indigènes
	Indigènes armés de fusils
	1
	 
	 

	Cavalerie Européenne
	Troupes entraînées et montées à cheval ou sur des dromadaires
	2
	 
	 

	Cavalerie Non-Européenne
	 
	 
	2 cavaliers
	3cm

	Cavalerie Indigène
	Indigènes montés à cheval ou sur dromadaires
	1
	 
	 

	Mitrailleuse Européenne
	Troupes entraînées et armées d'une mitrailleuse
	 
	 
	 

	Mitrailleuse Non-Européenne
	Troupes entraînées et armées d'une mitrailleuse
	2
	1 mitrailleuse +2 fantassins
	 

	Mitrailleuse Indigène
	Indigènes armés d'une mitrailleuse
	1
	 
	4cm

	Artillerie Européenne
	 
	 
	 
	 

	Artillerie Non-Européenne
	Troupes entraînées et armées d'un canon de campagne
	2
	1 canon +2 fantassins
	 

	Artillerie Indigène
	Indigènes armés d'un canon de campagne
	1
	 
	 


Séquence :

Au début de chaque tour chaque joueur lance un D6.

Si les joueurs obtiennent le même score, ils doivent relancer les dés jusqu’à ce qu’un d’entre eux obtienne un score plus élevé.

Le score détermine quel joueur peut se déplacer et tirer en premier et combien de Points de Mouvement (MP) un camp peut dépenser pour déplacer ses unités.

Le camp avec le score le plus élevé se déplace et tire en premier. Quand il s’est déplacé et il a tiré l’autre camp peut se déplacer et tirer.

Mouvement :

1 MP est nécessaire pour déplacer une unité (un groupe de bases en contact).

Les unités qui se déplacent en terrain difficile doivent réduire leur mouvement de 100pas. Les mitrailleuses et l’artillerie de campagne ne doivent pas se déplacer en terrain difficile.
Une unité se déplace à la vitesse de la base la plus lente de l’unité.

1 MP est nécessaire pour changer la formation d’une unité (par exemple de la ligne au carré ou de la colonne à la ligne).

Combat :

Tir :

Tous les tirs sont simultanés.

Une base ne peut tirer que sur des bases ennemies qui sont directement face à elle ou dans un angle de 45° de chaque côté d’une ligne fictive tracée entre le milieu du bord arrière et le milieu du bord avant de la base.
Le camp qui a une base qui tire sur une base ennemie lance un D6 et ajoute le score à son facteur de combat. Tout facteur tactique supplémentaire est ensuite ajouté ou soustrait au résultat.

La base ennemie lance aussi un D6 et ajoute le score à son facteur de combat. Tout facteur tactique supplémentaire est ensuite ajouté ou soustrait au résultat.

Les résultats sont comparés ensuite et l’issue du combat est décidée.

Si la base ennemie peut retourner le tir (c’est-à-dire qu’elle équipée d’armes à feu ou d’artillerie et à portée) il est possible que la base qui tire subisse une issue de combat défavorable.

Combat rapproché :

Tous les combats rapprochés sont simultanés.

Une base ne peut engager en combat rapproché qu’une base ennemie qui est directement devant elle et en contact.

Le camp qui a une base qui attaque une base ennemie lance un D6 et ajoute le score à son facteur de combat. Tout facteur tactique supplémentaire est ensuite ajouté ou soustrait au résultat.

La base ennemie lance aussi un D6 et ajoute le score à son facteur de combat. Tout facteur tactique supplémentaire est ensuite ajouté ou soustrait au résultat.
Les résultats sont comparés ensuite et l’issue du combat est décidée.

Tableau des combats :

	Types de troupe
	Mouvement
	Portée
	Facteur de combat
	Inférieur à l'ennemi mais supérieur à la 1/2 
	Inférieur à la 1/2 du score ennemi

	Réguliers Européens
	200pas
	500pas
	+5
	DETRUITS par les Guerriers ou la Cavalerie; sinon RECULENT
	DETRUITS

	Réguliers Non-Européens
	200pas
	400pas
	+4
	DETRUITS par les Guerriers ou la Cavalerie; sinon RECULENT
	DETRUITS

	Guerriers
	300pas
	-
	+3
	DETRUITS par la Cavalerie en bon terrain; sinon RECULENT 
	DETRUITS

	Tireurs Indigènes
	300pas
	400pas
	+2
	DETRUITS par la Cavalerie au contact; sinon RECULENT 
	DETRUITS

	Cavalerie Européenne
	400pas
	-
	+3
	DETRUITS par la Cavalerie au contact ou en terrain difficile; sinon RECULENT 
	DETRUITS

	Cavalerie Non-Européenne
	400pas
	-
	+3
	DETRUITS par la Cavalerie au contact ou en terrain difficile; sinon RECULENT 
	DETRUITS

	Cavalerie Indigène
	400pas
	-
	+3
	DETRUITS par la Cavalerie au contact ou en terrain difficile; sinon RECULENT 
	DETRUITS

	Mitrailleuse Européenne
	200pas
	500pas
	+4
	DETRUITS au contact; sinon RECULENT 
	DETRUITS

	Mitrailleuse Non-Européenne
	200pas
	400pas
	+3
	DETRUITS au contact; sinon RECULENT 
	DETRUITS

	Mitrailleuse Indigène
	200pas
	400pas
	+3
	DETRUITS au contact; sinon RECULENT 
	DETRUITS

	Artillerie Européenne
	200pas
	600pas
	+3
	DETRUITS au contact; sinon RECULENT 
	DETRUITS

	Artillerie Non-Européenne
	200pas
	500pas
	+2
	DETRUITS au contact; sinon RECULENT 
	DETRUITS

	Artillerie Indigène
	200pas
	500pas
	+2
	DETRUITS au contact; sinon RECULENT 
	DETRUITS


Facteurs tactiques :

	La base est dans des positions préparées 
	+2 pour la base qui est dans des positions préparées

	Un général est sur la base qui attaque ou est sur une base qui est au contact de la base qui attaque
	+1 pour la base qui attaque

	Un général est sur la base qui est attaquée ou est sur une base qui est au contact de la base qui  est attaquée
	+1 pour la base qui est attaquée

	Une base régulière en combat rapproché en terrain difficile
	-1 pour la base régulière qui est en terrain difficile

	Une base qui est attaquée par le flanc
	-1 pour la base qui est attaquée par le flanc

	Par base amie qui est en contact latéral avec la base qui attaque
	-1 pour la base qui est attaquée

	Une base qui est attaquée par derrière
	-2 pour la base qui est attaquée par derrière


Issues des combats :

Les bases qui doivent RECULER reculent de 150pas.

Les bases incapables de RECULER sont DETRUITES.

Les bases ne doivent pas RECULER à travers d’autres bases.

Les Guerriers et la Cavalerie qui DETRUISENT une base ennemie ou la forcent à RECULER peuvent avancer/poursuivre de 150pas.

Un camp perd une bataille quand 12AP de sa force initiale sont DETRUITS ou  quand la base de son général est DETRUITE.

