Introduction

DBM 200 est un ensemble de modifications pour DBM visant à permettre de jouer à un format plus petit et en un temps plus court. Le principal avantage est de permettre de jouer des compétitions à 4 rencontres en une journée. Il n’y a pas de règles officielles de DBM 200 et celles ci sont basées sur celles d’Alan Patrick. Les petits changement sont dus a une nécessite d’adaptation des règles d’Alan a la 3.1 et d’intégrer le feedback venant de la liste DBM ainsi que de nos propres parties tests. Ces règles ont produites de très bonnes parties ne perdant rien du charme des parties a taille « réelle ».

Règles Version 1.03

1. La taille des armées est de 200 AP

2. Sauf spécification ultérieure, la Règle est identique a celle de DBM version 3.1 et des livrets d’armées 1-4 version 2.

3. Les points d’armées sont utilisées conformément aux listes des livrets d’armées, excepté que le coût des généraux est divisé par deux et arrondi au supérieur (un général régulier coûte +10 AP et un général irrégulier +5AP).  Par exemple un général allié Irr Kn (F) coûtera 9+ (5/2)=12 AP

4. Tous les minimums et maximums des listes sont divisés par deux, y compris le nombre de généraux autorisés, et arrondis au supérieur. Par exemple une liste permettant d’avoir 0-3 Lh (O) normands n’en permettra plus que 0-2. Deux éléments de bagage par command sont toujours nécessaires et ils compteront de façon normale dans la moralisation (la perte de bagage a donc un impact plus important a DBM 200). Il y a 4 cas spéciaux :







i) Dans le cas d’alliés ayant un nombre d’éléments limités autorisé, les deux éléments de bagage 

       Sont d’abord déduit, puis le maximum est divisé par deux (par exemple, un allié normand 0-16                                                                           

       Verra d’abord ses deux éléments de bagage déduits, et le maximum résultant de 14 est ensuite  

       Divisé   par deux)

ii)Dans le cas de listes avec des éléments  double-basés  obligatoires (DBE)(ex : byzantins), les minima et maxima sont arrondis au nombre le plus proche de DBE. Ainsi, pour les byzantins, Themata 6-14 devient Themata 4-8

iii)Dans le cas de listes avec un maximum et un minimum pour un ensemble de troupes devant etre prises dans une proportion fixe (ex : Parthes : « otheres city dwellers with javelins, bows or slings – irr Ps half (S) 3 AP, half (O) 2AP * 10-30), les maxima et minima sont arrondis au multiple superier le plus proche de ce type de troupe (pour l’exemple précèdent des  Parthes, le plus proche multiple de 2 est 6-16)

iv) Le maximum de fortifications temporaires (TF) spécifié dans la liste afin de protéger la bagages/campement est multiplié par 0.75 et arrondi au supérieur. Ainsi de nombreuses armées ont 0-12 TF afin de protéger leur camp, pour une partie de DBM 200 ces armées auront accès à 0-9 TF.  Il n’y a plus de minimum pour les TF, ainsi aucune armée n’est obligée d’en avoir. 

5. Une armée doit avoir entre 1 et 3 généraux. Chaque armée doit avoir un CinC. Généralement un seul sub-général est autorisé. Tout autre général doit être un allié, sauf :

                     -     s’il y a deux sub-généraux obligatoires

                                      Où
· la liste d’armée originale autorise 3 sub-généraux avant la division pour DBM 200 est l’armée utilisée n’a pas d’allié a la date choisie

Alors

· si les sub-généraux sont réguliers un des sub généraux peut être utilisé comme un général allié de même nationalité

· si les sub-généraux sont irréguliers deux sub-généraux peuvent être utilisés

6. Toute restriction spécifique mentionnant un nombre d’éléments est aussi divisés par deux (et arrondis au supérieur). Par exemple dans les notes de la liste des Géorgien (book III, list 70), il est écrit « other nomads, such as Serirs, Lesghs, Suns and Jikils, can substitute for up to 4 elements of Cuman LH. » Pour une armée Géorgienne de DBM 200, les autres nomades peuvent se substituer à 2 éléments de LH Cuman

7. La table utilisée, pour une échelle de 15 mm, sera longue de 120 cm et large de 90 cm

8. Le nombre d’éléments de terrain est arbitrairement fixé à 3. On compte 2 éléments de forêt et une colline qui sera douce ou escarpée au choix de l’attaquant.
9. Les éléments de terrain sont placés par l’attaquant. Pour  cela on divise le terrain en 4 quadrants identiques qui sont numérotés de 1 à 4 dans le sens horaire. L’attaquant attribue 1 élément de terrain par quadrant au maximum puis jette 2 D6 de couleur différente. Le premier indique le quadrant sur 5-6 c’est celui qui a été choisi, sur 1-4 on déplace le terrain dans la zone correspondante. Le second dé donne la position dans le quadrant : 1-2 : collé à un bord du plateau, 3-4 : doit avoir un côté compris dans un espace de 100 à 300 pas d’un bord de table, 5-6 : l’élément doit se trouver à plus de 300 pas d’un bord de table.
10. Le défenseur choisi maintenant son bord de table puis jette un dé, sur 1-4 il obtient celui réclamé, sur 5-6 il a le côté opposé.
11. Le déploiement se fait à 300 pas du centre du plateau et à 200 pas des côtés de la table.

12. Le défenseur place d’abord ses bagages, lesquels ne sont attribués à aucun corps, et servent uniquement pour le moral de l’armée. Chaque armée possède 4 éléments de bagages. Chaque élément de bagages perdu compte comme 2 éléments perdus pour le moral de l’armée. Il est donc très important de les protèger.
13. Le défenseur place sont plus gros corps, puis l’attaquant fait de même, à nouveau le defenseur place un autre corps de son choix, et ainsi de suite jusqu’à ce que tous les corps soient posés

14. Seul le défenseur peut placer des embuscades.
15. Seul l’attaquant peut faire des marches de flanc, celle-ci rentre sur un 5 ou un 6.

16. L’attaquant joue en premier.
17. Les corps sont démoralisés quand ils subissent un tiers de perte.

18. Les armées sont démoralisées quand elles ont subit 50% de perte.

