	PIP
	CIRCONSTANCES
	
	MOUVEMENTS

	-1
	Elément ou groupe avec Général en chef ( 1 fois par phase )
	
	
	Route
	bon
	inegal
	difficile

	
	Mouvement tactique ou mouvement de marche ou halte
	
	LH
	250
	250
	200
	100

	
	Elément ou groupe à plus de 1200 pas de son général, ou plus
	
	Cv, Exp, Cm
	200
	200
	150
	100

	
	de 600 pas hors de vue, général perdu, hors de table, en
	
	El, Kn
	200
	150
	150
	100

	
	contact bord ennemi
	
	Ax, Bw, Ps
	200
	150
	150
	150

	
	Mouvement avec des irréguliers autres que LH, Ps, Ax ou Cv  et
	
	Sp, Pk, Bd,Wb, Hd
	200
	100
	100
	100

	+ 1
	.- Déviation d'une trajectoire droit devant sauf colonne
	
	Wwg, Art sauf S
	150
	100
	100
	100

	
	 suivant Rd ou Rv
	
	Art S
	100
	50
	50
	

	
	.- Troupe irrégulière autre que Ps se déplaçant
	
	Bg
	150
	100
	50
	50

	
	d'un mouvement plus faible que son maximum sauf
	
	F : montés, Art, Naval + 50 pas
	
	+ 50
	
	

	
	contact avec ennemi ou rivière ou terrain impassable
	
	F piétons 
	
	+ 50
	+ 50
	+ 50

	
	.- Extension ou réduction d'une colonne
	
	Naval sauf X
	
	200
	
	100

	
	Mouvement, sauf halte, avec  des inf montés, Kn, Cv, LH  ( sauf
	
	Naval X
	
	100
	
	50

	
	Général ) et des piétons non montés sauf Ps.
	
	

	
	Stopper des irréguliers sauf troupes à pied qui 
	
	
	FRANCHISSEMENT DE RIVIERE

	
	- ou sont en terrain inégal ou difficile ou défendent des
	
	1 2
	berge défendable, non naviguable

	
	fortifications ou des berges ou sont plus haut
	
	3 4
	berge défendable, naviguable, mouvement 100 pas

	
	A partir de la 3ème phase de marche consécutive pour des
	
	5 6
	berge défendable, mouvement 100 pas en colonne

	
	irréguliers sauf LH, Ps  ou en colonne d'un élément de front
	
	
	berge défendable, mouvement 100 pas en colonne,

	
	
	
	7 8
	1 noyade, 2 à 4 impassable ce tour à 300 pas,

	
	
	
	
	5 et 6 OK ( Gal ou ami ayant traversé +1 )


	VISIBILITE
	50 pas :  toute troupe dans  bois et zone construite.   100 pas : troupes dans une même colline.

	150 pas : toutes troupes en vergers, palmeraies, dunes
	150 pas Ps en embuscade dans vignes, marais, rocailles, broussailles


	
	TROUPES d’EXCEPTION
	
	
	AVANCE SPONTANEE

	El (X)
	Tir comme Art (F) mais subit comme El (I)
	
	Irregulier
	Kn sauf ( I,X ), Cm(S), Exp, Wb, Hd (S,F), Bd (S,F),

	
	Supérieur contre LH, Sp, Pk, Bw , Nav
	
	tous
	Toutes troupes terrestres autres que Art , Wwg, Bg

	Kn (X)
	Inférieur sans support AR contre Kn sauf X, Bd,
	
	
	dont  l'ennemi le plus proche est démoralisé à moins de 600 pas.

	
	Wb,Exp, autres cas : Kn (O)
	
	La distance est doublée si cela n’amène pas à moins de 200 pas 

	Cm (X)
	Sup contre El en mêlée, autres cas: Cm (I)
	
	d’un ennemi ou permet d’atteindre un Bg.

	Pk (X)
	Sup contre Cv, LH, Ax, Bw, Ps et tout tir sauf Art
	
	Un élément en avance spontannée doit passer à travers tous amis

	
	autres cas: Pk (I)
	
	sauf des éléphants ou des amis en mêlée,

	Bd (X)
	Sup contre Kn sauf chariots, autres cas: Bd (F)
	
	les troupes impétueuses se joignent à l'avance en suivant,

	Ax (X)
	Sup contre Kn, Exp, Sp, Bd, Wb, Hd sinon Ax (I)
	
	Les troupes terrestres non impétueuses, sauf Art non X, Ww g et Bg fixes,

	Bw (X)
	Sp (I) contre piétons, mouvement de Sp 
	
	traversés par des Kn  ou des Exp fuient sinon reculent.

	
	Bw(S) contre tir de Bw et montés en mêlée,
	
	Une troupe impétueuse cherche le mouvement le plus court

	
	Bw (S,O) sinon
	
	pour apporter un soutien Ar ou un débord.

	Ps (X)
	Art sauf contre Ax ou Ps, subit comme Ps (I)
	
	Une troupe impétueuse ignore les troupes dans un terrain interdit ou derrière ce

	Art (X)
	mouvement de 100 pas, Art (F) tirant à 100 pas,
	
	terrain non contournable en moins de 300 pas,

	
	2eme rang tire dans sa phase, Ax(I) en mêlée
	
	de même qu’un tirailleur à plus d’une distance F ou  non directement en face,

	Wwg (X)
	ne tire pas, Sup contre El en mêlée sinon Ww g(I)
	
	un monté impétueux ignore les ennemis en BGo ou fortifications


	FACTEURS
	N
	M
	I
	
	
	FACTEURS de CLASSE
	
	CONDITIONS de SUPPORT

	COMBAT
	Mtd
	Pie
	Na
	Tir
	
	+1 pour les troupes (S) 
	
	ne pas être

	El
	5
	4
	3
	
	
	. résultat inf à l'adversaire et pris pour cible sauf par Art
	
	de corps différents ou en terrain difficile

	Sp, Exp, Art
	4
	4
	4
	
	
	. résultat inf à l'adversaire et en combat rapproché et type et 
	
	en combat rapproché contre Exp

	Kn, WWg
	4
	3
	4
	4*
	
	classe différents sauf contre El
	
	défenseur de fortification

	Pk
	4
	3
	4
	
	
	. elles tirent et obtiennent un résultat sup à l'adversaire
	
	pris pour cible sauf Kn(I)

	Bw,Cm
	4
	2
	3
	3*                               
	
	 -1 pour les troupes (I) si :
	
	venir juste de contacter des Art  

	Cv,Gal, Shp
	3
	3
	3
	
	
	. résultat inférieur ou égal à celui de l'adversaire
	
	ne pas être chars

	Bd
	3
	5
	4
	4
	
	-1 pour les troupes (F) si :
	
	les Exp ne reçoivent aucun  appui en

	Ax, Wb
	2
	3
	3
	
	
	. résultat inf à l'adversaire en mêlée pendant phase adverse
	
	débord

	LH,Ps,Hd,Bts
	2
	2
	2
	
	
	. résultat inf à l'adversaire sur  tir sauf d'Art
	
	les El ne donnent pas de débord

	Bg, Na v vide
	1
	1
	1
	
	
	* tir de Bw seulement
	
	aux troupes montées sauf El


	
	FACTEURS TACTIQUES
	
	FACTEURS DE SUPPORT ARRIERE

	+2
	- troupes à pied défendant une fortification sauf face à Art ou Ps(X)
	
	AR/AV en bénéficient

	
	- Elément d'un Général
	
	Kn(I) / Kn(I) contre Kn, Cv, LH, infanteries, tir sf Art

	+1
	- en mêlée et plus haut  ou défendant une berge sauf sur pont ou gué
	
	Cv(I) / Cv(I) ou Cv(O)/Cv contre LH et Cv

	-1
	- Pour chaque flanc débordé ou élément de soutien au tireur jusqu'à 2
	
	Sp / Sp si en bon terrain et  même classe

	
	- pour les conditions atmosphériques
	
	Pk / Pk ( sauf X ) si en GGo par rang jusqu’à +3

	
	- en mêlée si le corps est démoralisé sauf pour le Général
	
	Pk (X I) / Pk(X) si en bon terrain par rang jusqu’à 2

	
	- Montés en mêlée contre piétons en RGo ou BGo ou contre fortifications
	
	Bd / Bd contre Kn

	-2
	- Bd, Wb ( S O ) , étant en mêlée en RGo ou BGo contre piétons
	
	Wb / Wb

	
	- Sp, Pk, Hd(O), Ww, Art, Bg tirant ou en mêlée en étant en RGo, BGo, Rv
	
	Wb(S,0)/Wb(S,0) contre montés jusqu’à +3

	
	
	
	Ax (X) / Ax (X) par jusqu'à +3

Ax/Ax sauf x contre sp, pk, bd, bw, ax 

Bw:Bw sauf x contre sp, pk, bd, bw, ax 

	DISTANCES de TIR
	
	l’Art sauf X ne tire qu’en phase 
	Ps (O) / Ps contre Ps

	Art (X)
	100 pas
	adverse, 
	 suivant listes d’armées Ps (S,I) / Cv contre Cv,Kn(X)

	Bw, WWg, Art(I), Gal, Shps,Bts (S)autres Art
	200 pas  500 pas
	l’Art sauf F ou X ne tire que si elle était immobile dans sa phase.
	Ps / Sp, Pk Bd Ax contre  Wb, WW g , fort, montés sf Kn (X)

	 
	
	
	

	NAVAL
	moins que double
	plus que double

	naval vide
	détruit par tous au contact sauf par Exp
	détruit par tous sauf par Exp

	naval 
	Recul
	détruit par Art et tous au contact sauf  Exp, fuite face à autres tirs.


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.

Recul

	Un élément reculant se déplace sur son arrière sans se tourner. Un élément reculant sur un tir sur son arrière fait d’abord demi tour.

	Il interpénètre les amis lui autorisant ce mouvement et repousse ceux faisant face à la même direction sauf El, Wwg, Bg ou naval.

	Des Ps non en contact par la face avant avec un ennemi sont repoussés sur l’arrière de l’élément reculant. Des El reculant font fuir leurs amis.


Fuite

	Un élément démoralisé fuit au plus près vers sa base de table ou si en marche de flanc vers le bord d’arrivée.

	Un mouvement de fuite inclut un recul initial puis un demi tour pour une distance de mouvement + 50 pas. Les éléments démontés remontent automatiquement pour fuir.


Suivi en mêlée ( poursuite )

	Si leurs adversaires sont détruits, fuient, reculent, rompent le combat, les Kn sauf chars ou X, Pk, irg Bd, irg Sp, waders, naval, et tous les impétueux suivent immédiatement

	d’un mouvement si des bagages sont atteints ou d’une profondeur de leur socle sauf si :

	. ils sont toujours au contact du front d’un ennemi, ils combattaient en débord de flanc ou sortiraient de table,

	. ils sont soit piétons contre tirailleurs, soit Pk ou Bd contre montés, soit Kn contre Ps ou défendent fortification ou berge.


Destruction

	Un élément peut être détruit directement au combat ou  si lors du recul son bord arrière ou un de ses coins arrières rencontre un ennemi.

	 Cet ennemi est aussi détruit, sauf sur recul de Ps, si contacté sur un coin ou côté arrière.

	Il est aussi détruit s’il rencontre un ami qu’il ne paut pas traverser ou repousser, ou un terrain infranchissable, ou un obstacle PF ou TF défendu.

	Quand un élément est détruit en mêlée ses supports sont aussi détruits, ainsi que ses amis à  moins d’une profondeur de socle de son arrière ou à moins d’une largeur de base

	s’ils présentent le flanc ou l’arrière sauf si l’élément détruit est Ps et pas l’élément arrière, ou  est Art, WWg, Bg ou naval ou si les éléments arrières sont en fortification.


