INTERVENTION
(Ne laissez plus de place au hasard)

Généralités

Echelle

Les équivalences sont environ de

1 tour de jeu pour 6 secondes de temps réel.

1 cm pour 1m réel

1 figurine pour 1 combattant

On remarquera que les figurines 25&30mm ou 1/72 (et décors associés) sont ‘agrandis’ par rapport aux distances de leurs tirs ou déplacements ; ce afin de simplifier les portées des armes et de rapprocher la vision du joueur de celle des combattants (un objet vertical (mur ou homme debout) à 100m a un angle optique supérieur à un objet horizontal de même longueur, dirigé vers l’observateur au sol)

Surface de jeu

Compter un rectangle de plus de 60 (portée tir instinctif) cm entre chaque camp et au moins autant de fois 10 cm (distance moyenne entre combattant) que l’effectif le plus grand des 2 camps. Ex : une patrouille de 4 commandos face à 5 terroristes : 

60 x 50 (minimale) ou 90 x 75 (conseillée) ou 120 x 100 (maximale)

Matériel

Une abondance de décor ne nuit pas, au contraire, la plupart des fantassins préférant tendre des embuscades à couvert avec un itinéraire de repli discret que de rester au milieu d'une plaine à la merci de l'artillerie et de l'aviation. Par contre le joueur ayant à commander chaque soldat en un temps limité, il est conseillé de se limiter à une douzaine de figurines par joueur.

Vocabulaire

On désigne sous le nom

- de combattant: une figurine unique

- d’unité : équipe,  personnage indépendant, pièce et servants ou véhicule.

- de groupe : l'ensemble des unités d'un joueur 

Système de jeu 

La plupart des jeux de simulation partent du principe que, si vous avez 50%  de chance de réussir une action, il vous faut obtenir  un nombre de 1à 3 (ou 4 à 6) sur  1 dé à 6 faces ou 1 à 10 sur 1dé à 20 faces. Ainsi en faisant tirer 20 figurines 10 en moyenne toucherons leur cible et 5 seront tuées. Que constate le joueur malchanceux : ses 15 figurines ratent toutes alors que les 5 de l’adversaire éliminent leur cible. 

Dans ce système, on établira que l’action et réussie à moitié ainsi les 15 figurines toucheront leurs cibles mais ne seront détruites qu’à 25%. Soit que 3 cibles seront éliminées et une quatrième  verra  un compteur décroître de ses 3/4. On poussera cette logique jusqu’à dire que 3 tireurs ayant chacun  2/3 de chance d’éliminer 1 cible tirant en groupe élimineront 2 cibles. Est-ce à dire que la balle du troisième s’est séparée pour  achever les 2 blessés  ? Non, simplement qu’un tireur a éliminé sa cible, le 2e l’a manquée, le 3e a alors fait feu pour corriger cette erreur.

A votre avis pourquoi  lors d’un hold-up met-on plusieurs tireurs d’élite pour un seul gangster alors que chacun a 99% de chance de l’avoir ? 

Pour surveiller chaque ouverture et ne pas laisser de place au hasard (le 1% de chance qu’il riposte sur  les otages…)
Préparation du jeu

Les joueurs se fixent un budget identique et recrutent leurs combattants en dépensant celui-ci. Ils préparent alors autant de marqueurs de chaque type qu'ils ont de combattants (course, observation, etc.)

Joueur prioritaire

Les unités sont activées par ordre décroissant d'initiative. En cas d'égalité, le joueur dont le coût du détachement est le plus faible joue une de ses unités en premier, l'adversaire une autre et ainsi de suite.

Fiche de groupe

Les données des fiches d’équipes reflètent à la fois l’équipement et l’entraînement d’une équipe.

Les dés

Ils ne sont pas utilisés comme facteurs aléatoires mais comme compteur. Chaque fantassin de base en possède un. Le chiffre indiqué par celui-ci représente le nombre de points de dégâts à lui infliger avant de le mettre hors de combat. Si vous n'avez pas assez de dés, ou les jugés trop encombrants, vous pouvez aussi tenir le compte des blessures sur votre fiche d'armée.

Les figurines

Elles sont placées simultanément (avec écran de séparation), au sein des zones de déploiement précisées dans la mission, à l’exception des éclaireurs pouvant être placés partout à l’exclusion des zones de déploiement ennemies.


Description des Combattants

Chaque combattant est défini par ses caractéristiques et son Armement

Caractéristiques:

Mouvement (Mvt)

Distance à laquelle un combattant peut se déplacer en mode progression ou multipliée par 2 en mode course.

Combat (Cbt)

Maîtrise du combat rapproché et du tir à bout portant

Tir (Tir)

Précision du tir instinctif ou visé

Initiative

Réflexes et rapidité d'analyse de situation

Endurance (End)

Capacité à résister aux blessures

Détermination (Det)

Moral, motivation, discipline, attention et sang-froid

Armement

Protection (Prt):

Efficacité des protections portées

Force (For)

Force d'impact de l'arme, ou de la technique de combat 

Précision(Pre)

Modificateur d'efficacité d'une arme à une distance donné

Les 2 premières valeurs sont la portée courte et longue.

Type(Typ)

Voir ci-dessous

A partir des caractéristiques du combattant, on calcule les valeurs suivantes (arrondies par défaut)

Puissance de Feu (PF)

 (Tir+For)/2 +1 ; pour une arme donnée

Puissance d'Assaut (PA)

 (Cbt+For)/2 +1 ; pour une arme donnée

(si 2 armes: prendre la meilleure l'autre rajoutant 1 point)

Résistance(RT)

(End+Prt)

Cette caractéristique sera représentée par un compteur qui décroîtra avec les agressions subies. Lorsque celui-ci atteint RT/2 (par excès) points le combattant est blessé et 0 point le combattant est hors de combat.

Type d'armes

Assaut: fusil d'assaut (FA), pistolet mitrailleur (PM),

pistolet automatique (PA)

Précision: fusil à répétition (FR) ou semi-automatique (FSA)

Appui
Mitraille: mitrailleuse (M),  fusil mitrailleur (FM)

Explosion: lance missile/grenade à fragmentation

mortier

Perforation : lance missile/grenade antichar, 

faisceau laser haut puissance

Combat au Contact: épée, hache, tronçonneuse, 

boxe, catch, karaté, jiu-jitsu,…

Nettoyage: grenade lancée à la main, lance-flammes

On utilisera les abréviations AS, PR, AM, AE, AP, CC, NE


Effets du terrain

Planimétrie

Abris légers (haie, ligne de crête)

Ils diminuent les dommages subis  d'1 point par tir.

Abris durs (briques, béton, rocher)

Ils diminuent les dommages subis  de 2 points par tir.

Une figurine cachée ou ayant esquivé derrière un abris durs de taille inférieure à la sienne (exemple muret) est considérée comme couchée et par conséquent ne pourra plus être prise comme cible au travers.

Végétation

Le déplacement hors des sentiers compte double à cause des la broussaille.

Au-delà de 4cm la ligne de vue de et vers l’extérieure est bloquée mais demeure au sein de la zone.

Jusqu’à 4 cm de l’orée, la cible à l’intérieur du bois est derrière un abri léger.

Pour les tirs au sein de la zone, la cible doit déterminer de quelle direction elle se protège avant que les tireurs ne répartissent leurs dés.

Ainsi en cas de feux rapides croisés le tir du premier ennemi verra ses dommages réduis  d'1 point mais celui du deuxième ne subira pas de modification.

Relief

Dans la réalité, les dénivellations sont, évidement, progressives mais afin de faciliter la stabilité des figurines le terrain est représenté comme des plateaux superposés. 

Nous partirons du principe qu’un déplacement ne peut se terminer au milieu de la section en biais (considérez que le soldat n’avait pas assez d’élan).

Les déplacements sont mesurés uniquement sur la partie plane. La partie en biais, quelle qu’elle soit correspondra aux distances suivantes :

15 cm en montée

5 cm en descente

Ceci induit que les escarpements rocheux (2 courbes) ne peuvent être escaladés que par des unités très mobiles (Exécuteur à Mvt 15).Un saut du haut de ceux ci, coûte 10 cm (temps de se relever après la chute)

Les unités volantes ignorent le relief.

Une figurine en mode course ne peut tirer partis d’un couvert plus petit qu’elle.

Une figurine cachée ou ayant esquivé derrière un abri dur plus petit qu’elle (exemple muret) est considérée comme couchée et par conséquent hors ligne de vue.

En début de partie, les éclaireurs peuvent prendre place,  à un endroit inaccessible en cours : on estime qu’avant le combat ils ont pu tranquillement accrocher leur fusil en alpine avant de grimper, ce qu’ils ne pourront plus faire quand les balles siffleront et arracheront les pierres…


Description des ordres

Progression

L’unité se déplace au plus d’un nombre de cm égal à son mvt diminué des pénalités du terrain.

Elle pourra effectuer un tir instinctif durant la séquence de tir, aux portées courtes (tir au jugé) et longues (tir au jeter).

C’est l’ordre par défaut, si l’unité n’a pas eu le temps de bouger, on considère que son chef n’a pas su donner d’ordre clair sur le point à atteindre ni confirmer une mise en batterie.

Le combattant rampe ;  fait un bond, se plaque au sol et tire ou marche prudemment doigt sur la détente.

Course
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L’unité se déplace d’un nombre de cm égal à 2 fois son Mvt diminué des pénalités du terrain. Ce déplacement se fait en 2 phases (une à chaque séquence de au plus 1x le Mvt). S’il engage un corps à corps, sa PA augmentera de 1 et un tir le visant aura sa PF diminuée d 1.

Le combattant coure à fond, et se jette au sol ou sur l’ennemi.
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Feu à volonté

Aucun déplacement ou changement d’orientation n'est permis durant la séquence de déplacement et ce tir ne  peut attendre que des cibles aux portées courtes ou longues.

Il n'est possible qu'avec les armes de type:

- AS (assaut) pouvant effectuer 2 tirs 

- AM (appui mitraille) pouvant tirer 2 fois OU un nombre de fois égal à leur cadence mais dans ce cas, pas de tir au tour suivant (temps de recharge).

Les tirs peuvent être répartis entre plusieurs cibles différentes distantes d'au plus 10 cm

Le combattant tient fermement son fusil à la hanche et vide son chargeur.
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Tir visé

Aucun déplacement ou changement d’orientation n'est permis durant la séquence de déplacement.

Interdit aux armes NE (Nettoyage), ou lorsque le combattant est blessé.

Ce type de tir double la PF à portée courte et permet de tirer au-delà de la portée longue. 

Le combattant stabilise son fusil stoppe son expiration et tire.

Observation

[image: image4.png]


Durant la séquence de mouvement, les membres de l’unité ne peuvent que se déplacer de 2 cm choisir leur orientation. 

Toute unité ennemie cachée à une distance (en cm) inférieure à 10 fois la Det  est aussitôt détectée, si elle était déjà détectée, elle est alors localisée. Otez cependant 20 cm par malus cumulable de tir du au camouflage (1 pour un costume de sniper ou des broussailles ).

S’il existe une ligne de vue, entre elle et une unité ennemie cachée elle devient détectée. 

Un tir instinctif pourra être effectué à la séquence suivante ou durant et en fin de la séquence de mouvement ennemi. Cependant si la somme des PF (hors malus) dirigé sur une figurine est supérieure à sa Det elle perd cet ordre.

Le combattant scrute les moindres recoins, canon dans la direction de son regard, doigt sur la détente.

Camouflage
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L’unité peut se déplacer d’un nombre de cm égal à son Mvt diminué des pénalités du terrain.  Si elle finit son déplacement à couvert ou hors ligne de vue, elle obtient un marqueur caché (même si elle était détectée ou localisée) au début de la séquence de tir. 

Tirer sauf précision contraire conduit à être localisé par la (les) cible(s)  (et l’unité) ayant le tireur dans leur secteur de surveillance, et à être détecté des autres.

Se replacer en vue d'une unité ennemie fait perdre ce marqueur SAUF si la moitié du socle reste est hors vue ou que la partie en vue est dans un abri léger  différent de l'ennemi.

En l'absence de marqueur une unité est supposée localisée par l'ennemi.

Le combattant se glisse au milieu des broussailles.

Esquive

[image: image6.png]


Il ne s’agit pas d’un ordre mais du résultat d’une action instinctive du combattant au tour précédent. 

Une esquive effectuée au tour précédent compte comme un déplacement.

Le personnage ne peut alors au choix :

- la transformer en course (déplacement de Mvt)

- effectuer un tir instinctif

- cacher s’il est à couvert


Déroulement du tour

Distribution des ordres

Durant son tour, chaque combattant pourra effectuer soit :

- une progression : mvt de base et un tir instinctif

- une course : mvt x2

- un feu à volonté

- un tir visé

- une observation

- un camouflage 

Chaque joueur dispose de 1 minute par unité pour effectuer ses mouvements, placer ses marqueurs et annoncer ses cibles. Un personnage chef de groupe (sergent vétéran, mère supérieure, exarque,…) bien que dépendant de celui-ci (et n’ayant pas de marqueur propre) apporte au titre de personnage une minute de plus. Les unités sans ordre sont considérées comme ayant progressé de 0 cm et ne pourront qu’effectuer un tir instinctif dans la séquence suivante (usage d’armes lourdes impossible).

Exécution

Séquence de déplacement

La progression est l’action par défaut, pour les autres on placera un marqueur à chaque unité.

A tout instant le joueur adverse peut faire tirer ses figurines en observation (arrêt du chrono). 

Dès la fin du temps autorisé ou avant s’il le souhaite, la séquence de déplacement prend fin.

C’est le dernier moment où le joueur adverse peut faire tirer ses figurines en observation.

Séquence de tir

AUCUN mouvement ou orientation n’est permise durant cette séquence à l’exception de la course qui termine sa 2ème phase.

Les tirs ne sont pas obligatoires tant que l’unité est cachée, son chef ayant pu décider que ceux-ci sont trop incertains et feront localiser l’unité. Une figurine tirera en priorité sur :

- les ennemis qui lui tirent dessus

- les ennemis à portée courte ou à découvert

- les cibles de grande taille à portée courte ou longue

si aucune cible de ce type n’est en vue, la cible est au choix du joueur.

Corps à Corps

On compare les PA (Puissances d'Assaut)

Soit PAmax la plus grande et PAmin la plus petite

Le plus faible voit sa RT diminuée de PAmax
Le plus fort voit sa RT diminuée de 2 PAmin - PAmax

En fin de Corps à Corps le vainqueur peut se déplacer d’un nombre de cm égal à son Mvt  (diminuée des malus dus au terrain).


Tirs

Tir direct

Chaque tir fait automatiquement perdre des points de résistance RT au combattant. Perte égale à la puissance de feu modifié avec la distance et le couvert de la cible

PF + Pre – couvert

Tir groupé

Lorsque X figurines peuvent chacune prendre pour cible les même Y<=X figurines : le joueur des X peut répartir sa PF à sa guise entre les Y figurines. Par exemple 3 infiltrateurs (PF 8 en tir visé à courte portée) tirant sur des cibles à PR  7 en abri dur peuvent choisir  entre en

- blesser 3 (8-2=6 pts de dégâts chacune).
- tuer 2 (8-2=6 pts de dégâts chacune pour les 2 premiers tireurs  et le 3eme infligeant 3-2=1 pt à  ces 2 cibles, les 2 points de PF lui restant étant absorbé par un abri.

Explosion

Chaque explosif possède une aire d'effet définie par son rayon R. La perte de RT varie suivant la position de la figurine dans cette aire d'effet et leur couvert vis à vis du centre de l'explosion


Découvert
A. léger
A. dur

0 – R
PF
PF-1
PF-2

R
PF-1
PF-1
PF-2

R- 2R
1
1
1

Tir sur figurine détectée

· Les armes à gabarit font 50% des dommages (arrondi par défaut)

· Les armes à tir soutenu font 1 point de dommage sur

- en couvert mineur : 2 figurines distinctes (et  pas 2 points sur une seule même si unique)

- en couvert majeur 1 figurine

· Les armes automatiques en feu à volonté font chacune 1 point de dommage sur 1 figurine et peuvent annuler l'observation des cibles (touchées ou non) suivant leur commandement.

Moral

Peu de troupe restent impassible sous un feu nourrit, si la somme des PF (hors malus) dirigé sur une figurine est supérieure à sa Det :

- perte de son marqueur d’observation

- gain d’un marqueur esquive

- déplacement de 2cm vers un couvert (orientation libre)


 Les Missions

Si une partie du type "règlement de compte" (i.e. : tirer sur tout ce qui bouge jusqu'à ce que plus personne ne bouge) peut suffire à vos premières parties, des scénarios plus élaborés  seront nécessaires pour conserver l'intérêt du jeu.

Avance : Chaque camp à 20 cm de bords opposés. 

Faîtes passer plus de figurine par le bord de table de l'adversaire que lui par le vôtre.
Conquête : Chaque camp à 20 cm de bords opposés. 

Mettre autant ou plus de figurines que l’adversaire dans la moitié du terrain adverse, tout en n’ayant aucune figurine adverse dans sa moitié.

Assaut : chaque camp mise secrètement nombre, le moins disant sera l’attaquant et aura X point de budget de plus que le défenseur.

défenseur : dans ou à 20cm d’un bâtiment au centre du terrain ou au milieu d’un bord,  attaquant à 20 cm des bords (sauf celui touchant le bâtiment). Le défenseur gagne s’il reste 10 tours consécutifs sans un seul ennemi dans le bâtiment. L’attaquant gagne si a un moment quelconque il est seul dans le bâtiment.

Elimination : chaque camp mise secrètement nombre X, le moins disant sera l’attaquant.
Attaquant à 20 cm des bords, défenseur : à l’endroit de son choix. Le défenseur désigne son chef et gagne s’il reste vivant X tours consécutifs.

Sauvetage : chaque camp mise secrètement nombre, le moins disant sera l’attaquant et aura X point de budget de plus que le défenseur.

défenseur : défenseur à moins de 20 cm du centre du terrain, attaquant à 20 cm d’un bord sauf 1 figurine A qui est placée à 20cm du bord opposé

L’attaquant gagne si A fuit par le bord de départ de l’attaquant.

Libération d’otage : chaque camp mise secrètement nombre, le moins disant sera l’attaquant et aura X point de budget de plus que le défenseur.

défenseur : défenseur à moins de 20 cm du centre du terrain, attaquant à 20 cm des bords sauf 1 figurine A qui est placée par le défenseur ne peut que se déplacer que si l’attaquant a effectué une attaque à son contact (A n’est évidemment pas blessé car se sont les entraves que l’ont détruit).

L’attaquant gagne si A fuit par un bord quelconque.

Le défenseur gagne si A est vivant à moins de 10 cm d’une de ses figurines à la fin du 10e tour.

Si A est éliminé, le défenseur gagne s'il peut quitter la zone de combat en perdant moins de figurines que l'attaquant.


Brouillard de guerre

Remplacez les figurines par au moins autant de jetons numérotés (une couleur par camp), valeur coté cachée. Ce n’est qu’en cas de tir ou détection que la figurine correspondante remplacera le jeton tireur ou cible. Les jetons non correspondant à une figurine ou dont la figurine aura été éliminée seront remis en jeu à un endroit choisit par leur propriétaire (éventuellement sur au sous un autre de ses jetons…) ou gardée en réserve. Toute figurine cachée sera remplacée par un ou plusieurs jetons en réserve. 

Conseils tactiques

Tir de couverture : ordonner à une unité de courir mais ne l’avancer qu’à couvert en séquence de déplacement. En séquence de tir déclarez un maximum de tir de la part d’autres unités avant de poursuivre la course en terrain découvert. L’ennemi en observation devra réussir ses tests de commandement et rester vivant pour  tirer en Alerte.

Mad Minute / Boule de Feu : pour débusquer une unité détectée, faite tirer l’une des vôtres tout en en gardant une autre en alerte.

Embuscade : gênez votre adversaire en cachant des unités en alerte

Eclaireurs : envoyez des binômes à distance de détection avec une unité en alerte. L’adversaire hésitera entre les éliminer et se faire détecter immédiatement ou les laisser approcher mais gagner du temps.

Une balle = un mort : si vous n’êtes pas sur de la distance à laquelle est l’ennemi mais êtes cachés de lui, il vaut mieux viser correctement plutôt que de se dévoiler par des rafales inutiles.

Agissez en équipe : inutile d’exposer une unique figurine pour un tir instinctif douteux si 3 ennemis peuvent répliquer sans risque, n’engager de fusillade qu’à effectif égal ou supérieur.

S’attendre à tout :  Si vous pensez que votre adversaire ne va pas faire de boule de feu sous prétexte qu’il se dévoilerait lui aussi et hésitez à tirer le 1er ;  rappelez-vous qu’un mort ne réplique pas. 

Exemples de Combattants

Techno Guerrier

Mouvement (Mvt)
10

Résistance 
7 (blessé à 3)

Détermination (Det)
8

Choc

Fusil d'assaut lourd

Puissance d'Assaut (PA)
5

Puissance de Feu (PF)
4
0-30cm


3
30-60cm


2
60-100cm


1
100-200cm

Grenades


Découvert
A. léger
A. dur

0 - 5
4
3
2

5
3
2
2

5- 10
1
1
1

Pistolet Mitrailleur + Epée Laser

Puissance d'Assaut (PA)
7

Puissance de Feu (PF)
5
0-15cm


4
15-30cm


3
30-40cm


2
40-50m

Lance Flamme

Puissance d'Assaut (PA)
4

Puissance de Feu (PF)
5
intérieur


2
bordure

Feu :

Mitrailleuse Lourde

Cadence
4

Puissance d'Assaut (PA)
3

Puissance de Feu (PF)
4
0-50cm


5
50-100 cm


4
100-200 cm


3
200-400 cm


2
400-600 cm

Désintégrateur

Puissance d'Assaut (PA)
3

Puissance de Feu (PF)
7
0-50cm


6
50-100 cm

1 tour de recharge



Infiltrateur

Mouvement (Mvt)
10

Résistance 
6 (blessé à 3)

Détermination (Det)
8

Fusil de précision

Puissance de Feu (PF)
4
0-40cm


4
40-80cm


3
80-200cm


2
200-400cm


1
400-600cm

Pistolet Silencieux

Puissance d'Assaut (PA)
4

Puissance de Feu (PF)
4
0-15cm


3
15-30cm


2
30-40cm


1
40-50m

Filet de Camouflage
PF-1 contre les tirs 


(sauf à Det X3 cm OU


courte & découvert)


déploiement en éclaireur

Exécuteur

Mouvement (Mvt)
15

Résistance 
10 (blessé à 5)

Détermination (Det)
10

Fusil de Précision Automatique

(feu à volonté autorisé 0-100cm)

Puissance de Feu (PF)
5
0-50cm


5
50-100cm


4
100-200cm


3
200-400cm


2
400-600cm


1
600-800cm

Pistolet Silencieux + Close Combat

Puissance d'Assaut (PA)
8

Puissance de Feu (PF)
6
0-15cm


5
15-30cm


4
30-40cm


3
40-50m

Esquive
6 PR si utilisée


Impossible quand blessé

Camouflage optique
PF-1 contre les tirs 

 
(Sauf à Det X3 cm)


seulement détecté après tir


déploiement en éclaireur
� EMBED PBrush  ���











� EMBED PBrush  ���











� EMBED PBrush  ���





� EMBED PBrush  ���











� EMBED PBrush  ���





� EMBED PBrush  ���
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