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TENKATOITSU - SEKIGAHARA

INTRODUCTION

Jaivoulu garder la méme interface et le méme graphisme que les modules existants afin davoir une homogénéité

pour les 3 batailles de la série. Néanmoins, jai effectué quelques changements. Certains sont volontaires car certaines

options me paraissaient inutiles, d'autres me semblaient plus en conformité avec lexpérience du jeu. Dautres étaient

nécessaires car la bataille de Sekigahara présente des spéciﬁcités qui imposaient ces adaptaﬁons. En ejfet, il sagit du seul

module, ot les unités peuvent changer de camp, des jetons d'activation sont situés sur le plateau de diplomatie au lieu

de débuter dans la réserve.

PRESENTATION DE LINTERFACE

Voici le bandeau supériewr du module VASSAL et les icones que vous pouvez y trouver.
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LES PROMESSES DE TOKUGAWA

Au début de la partie, le joueur doit choisir combien de promesses il fait, ce qui va influencer lallégeance des clans
au cours de la bataille. Pour éviter la triche, jai choisi d'intégrer une « note window ». Le joueur Tokugawa peut ainsi créer

3 notes secretes pour chaque Jpromesse. Celle-ci sont invisibles pour le joueur adversaire. Elles ne le deviennent que

lovsque le joueur Tokugawa les révéle. La date est notée au moment de la création de la note. De cette fagon, la révélation

des promesses peut se faire les unes apres les autres, au moment opportun sans possibilité de falsification.

La note apparait alors avec le nom
du joueur et une case a cocher pour la
révéler & ladversaire le moment venu. La

date  est

falsiﬁsaﬁon.

enregistrée,

évitant

En cliquant sur le bouton, vous arrivez & cette fenétre, sélectionner alors
longlet «Delayed» puis «New». Vous pouvez alors taper le nom de la note et le
texte que vous souhaitez.

&l Notes X

[ scenario | Public | Private |  Delayed

Visible once revealed
Flayer Date/Time
Tokugawa|15/12/19 21:24

Mote Mame Revealed
Pledge 1 =]
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LES PLANS DE BATAILLES

Les plans étant actifs dés le début de [a bataille, je nai pas jugé utile de mettre de fonction « cachée » ni de systeme
daccumulation de point de commandement. Si les joueurs préferent choisir leur plan de bataille en secret, ils peuvent
utiliser la « note window » prévue pour les promesses de Tokugawa et vévéler a ladversaire leur plan une fois que les deuox

joueurs ont choisi.

Pour utiliser le bouton « BP », les joueurs font un clic droit de lewr coté (lautre ne
. I Bl leur est pas accessible), puis sélectionner le plan de bataille. La zone change de nom
lErm ---.-'-"-I-'-T pour afficher le plan sélectionner, un clic droit permet datteindre les capacités du plan.

| 7 ol 'y a qua rentrer le texte (clans et numéro du tour) dans les zones de texte.

Fukuhei Battle Plan
| & Fuluhei x

Kotai (retreaf) | Mote ;Mo pursuit
Clan I Tumn Clan 1 furn 2

Clan | Tum

Ashibaya (Fast move): 2 Clans | 8PM rmt
ClanJClan Turn |Clans 2 & 3 turn 3

Clan I Clan/ Tum

A you always use your firepower value when
your defend in a melee ifthers is a forest
symhbol depicted inside your hex and at
laast ona of your attackar's hax
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LES UNITES

En ce qui concerne les unités, vous retrouverez les menus habituels de |

changement détat, de colorisation d’hexagone. s s Y

Jai supprimé la fonction active/inactive dont je ne me suis jamais servie

sur les autres modules et qui peut facilement étre remplacée par la 5 e R Y
colorisation de [’hexagone. '

Dans les précédents modules, lindication de la présence dun
Samourai ou d'un Leader mort se faisait & laide de marqueurs. Cewxc-ci
nétaient pas pratiques car ils masquaient les valeurs de combat de [unité, et il était souvent obligatoire de déplacer les
deux pions séparément. J'ai donc choisi de placer une couche supplémentaire pour indiquer leur présence. Ainsi, les
deux inconvénients cités précédemment disparaissent. Pour la gestion des Samourais, nous y reviendrons au moment
de la présentation du deck d’activation.

/‘ Les ordres ont disparu et le changement doit se faire sur le honjin du
g Illgrnu;
1 sont mis & jour automatiquement.

joueur par clic droit. Les Overlays indiquant lordre du clan existent toujours et

Voici des captures décran avec les différents éléments qui peuvent étre vu
sur les unités.

\ Leader mort
N Samourai




LE DECK DE DIPLOMATIE

Tout se déroule sur le plateau de diplomatie, chaque joueur dispose d'un deck de départ. Je ne voulais pas que les
Ppions soient visibles, ils sont donc tous face cachée.

B ] e 80,

— Pour les envoyer dans le deck de diplomatie, faire un clic droit et
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sélectionner les clans que vous souhaitez envoyer. Apres avoir cﬁqué sur Ok,
faireun « drag and drop » dans le deck de diplomatie. De cette fagon votre
adversaire ne peut & aucun moment savoir quel clan vous avez mis.
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L 3 Pour tirer les jetons, utiliser le bouton situé dans la
fenétre de diplomatie, cela place le jeton actif dans la case
« Active Chit ». Un second clic, passera le pion acﬁf dans

la defausse et tivera le nouveau jeton actif.

Quand vous avez tiré le nombre de jeton nécessaire, vous pouvez renvoyer directement tous les jetons dans les decks
des joueurs avec le bouton « reset ». De cette fagon, vous éviterez de tirer les jetons qui sont encore dans le deck de
diplomatie et votre adversaire ne saura pas lesquels étaient présents et nont pas été tiré. Personne ne peut ajuster sa
stratégie diplomatique en voyant quel clan ladversaire cherche a faire basculer:

i

é_ LE DECK DACTIVATION

G’) La encore, jai voulu que le maximum d'information soit caché & ladversaire.

4 * Par ailleurs, [écriture des commandes automatiques est comp[iquée car, dans ce module, lesjetons dactivation se
retrouvent sur 4 plateaux différents (les Honjins, le plateau du deck et les jetons en attente dallégeance sur le plateau de

diplomatie) et il ne faut pas quune commande automatique soit trop générale pour éviter des transferts intempestifs.

Le joueur sélectionnera donc ses jetons & Laide d'un
clic droit sur le deck « réserve » situé sur son Honjin. Ici, il
] peut sélectionner les Jetons qu’i[ veut en maintenant Ctrl

appuyé. Apres avoir cliqué sur OK, il faut faire un glisser
déposer vers la case Selected Chits. Lavantage, est que
- ladversaire ne sait pas combien de pions ont été p[acé. On
ne peut pas anticiper une tactique Kido par exemp[e qui
= coute2 PC.

On peut ajouter les Samourais et les pions Katta !
Katta ! par glisser déposer.

Select cards to draw
Then click and drag from the deck]




Une fois cette sélection eﬂéctuée, un clic droit sur
le deck « selected chit » permet denvoyer tous ces
Jjetons dans le deck dactivation.

Select Zoom _ sur le bouton piocher. Les jetons seront tirés un & un et

] @ o \3‘ pllC 1l ﬁiut alors Jpasser sur la carte piste/ deck et c[iqwe‘r

' iront dans la défausse qui lewr correspond.

ek su

v pig e

Un clic droit sur le pion actifpermet de le renvoyer
_ : dans le deck si le joueur ne souhaite pas lactivation

Discard . . Discard: AR 21k

FLSHIDA =g TOKUGAWA ¢ e immédiate de ce clan.
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Sil s'agit dun pion Katta ! Kattal, Le clic droit
| permettra de le supprimer définitivement aprés son
- utilisation. Bien faire cette manipulation avant de
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, piocher un nouveau pion car sinon, il ira dans la
défausse et ne sera plus accessible & moins de le renvoyer dans la réserve, le sélectionner, le placer sur le honjin et le
supprimer.

A la fin du tour, pour les
messagers, piocher un pion, résoudre
immédiatement les messagers et

envoyer les pons : Delay 1 SHIFT B
1% Delay2 ALT B

- Sur la bonne case des délais b iC

Delay3 CTRLEB

par CﬁC dYOit Delay4 ALT CTRLEB

| Send Back to Activation Deck CTRLFP

sﬁS%»w

- Sil doit retowrner dans la 5
réserve, simp[ement continuer a
piocher, il ira dans la défausse et repartira & la réserve une fois le bol vidé.

Si vous ne ﬁa.ites rien, les pions partiront dans la déﬁiusse et il ne sera pas possible de les envoyer out vous le
souhaitez. Il faut donc bien vider le bol et résoudre les messagers un pion 2 la fois.

A noter que le retour & la réserve nest Ppas automatique, il faut ﬁdre un clic droit sur la d@cclusse.
Pour les samourais, la procédure est différente :

- Si un samourai est pioché, le p[acer sur une unité par clic droit comme vu précédemment. Puis continuer a
piocher, le pion samourai nira pas dans la défausse mais restera sur le p[ateau des piste/ deck. 1l vest donc p[us
disponible pour retourner dans le deck dactivation. Une fois que le samourai est retiré de lunité qui laccueillait, le pion
doit vedevenir disponible dans la réserve, le renvoyer alors par un clic droit.

- Sile Samourai nest pas pioché pendant le tour de jeu est que vous le piochez lors de la vidange du bol, un clic
droit vous permettra de le basculer sur [échelle 1 des délais



