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C’EST LA GUERRE

Par Kurt Helborg

Cet article est consacré à un système de règles pour gérer des batailles mettant en présence de très imposantes armées avec des alliances et des renforts... Ces batailles sont prévues pour être jouées sur plusieurs jours, et peuvent demander la présence de plus de deux joueurs pour accélérer la partie.

Qui n’a jamais rêvé de jouer une bataille de Warhammer mettant face à face une armée du bien et une du mal disposant chacune de toutes les figurines disponibles, en cumulant les vôtres et celles de vos adversaires habituels ? Le but de cet article est de présenter un système de règles qui permet de gérer une Guerre digne de ce nom, et non pas comme à l’accoutumé une simple bataille. Il ne s’agit pas là d’une campagne constituée d’un enchaînement de batailles mais bel est bien d’une seule partie. La durée de la partie peut être fixée de plusieurs façons comme nous le verrons plus loin.

LES ALLIANCES

La première chose à faire est de choisir les deux camps qui vont s’affronter. Cela peut être juste une armée contre une autre tel qu’un duel Orques et Gobelins contre Empire, mais la diversité et surtout la quantité de figurines risque de faire défaut. Arrive alors un système d’alliances, le plus simple étant une configuration manichéenne opposant le bien au mal. On peut ainsi définir les deux camps suivant : 

Le Bien :

· La Bretonnie

· Les Elfes Sylvains

· L’Empire

· Les Hauts Elfes

· Les Hommes-Lézard

· Les Nains

Le Mal :

· Les Bêtes du Chaos

· Les Comtes Vampires

· Les Elfes Noirs

· Les Hordes du Chaos

· Les Nains du Chaos

· Les Orques et les Gobelins

· Les Rois des Tombes

· Les Skavens

Et les mercenaires dans tout ça, eh bien il faut les traiter au cas par cas certains peuvent être de n’importe quel coté alors que d’autres sont plutôt orientés bien ou mal, voici la liste des régiments officiels :

Le Bien :

· Nains

· Halflings

· Catapulte à marmite Halfling

· Les Géants d’Albion

· Les Chevaucheurs de Sang-Froid de Tichi-Huichi

· Les Pirates Tueurs de Long Drong Silver

· Arsanil le Maître des Dragons

· Les coqs de Combat de Lupin Croupe

· Les Hommes-Oiseaux de Catrazza

· Les Vengeurs de Vespero

· La Légion Perdue de Pirazzo

· La Garde Républicaine de Ricco

· La Compagnie Léopard de Léopold

· Les Chiens du Désert d’Al Muktar

· Les Vauriens de Voland

· La Confrérie d’Alcatani

· Les Nemrods de Miragliano

· Les Canons Tractés de Bronzino

· La Brigade de Braganza

· Mydas le Cupide

· Lucrezzia Belledonna

· Borgio «casse-murailles»

· Lorenzo Lupo

· L’Oracle

· Les Repurgateurs : Johann van Hal et Wilhelm Hasburg

Le Mal :

· Ogres

· Maraudeurs Nordiques

· Beorg Patte d’Ours et les Hommes-Ours d’Urslo

· Les Ogres de Golfag

· Les Chevaucheurs de Loups d’Oglah Khan

· La Compagnie Maudite

· Les Arbalétriers Orques de Ruglud

· Ghazak Khan, la Terreur de l’Est

· L’Emissaire Noir

Les Neutres :

· Les personnages mercenaires : Général, Seigneur Sorcier, Trésorier-Payeur, Capitaine, sorcier.

· Piquiers

· Arbalétriers

· Duellistes

· Cavalerie lourde

· Cavalerie légère

· Gardes du Corps du Trésorier-Payeur

· Canon

· La bête des marais

Tous les régiments de renoms ont été alloués à un des deux camps pour éviter de les voir des deux cotés de la table.

Tout ceci n’est qu’une proposition vous pouvez très bien envisager d’autres alliances selon les armées dont vous disposez. Vous n’êtes pas non plus obligés d’inclure toutes les races de Warhammer, et vous pouvez en rajouter d’autres comme proposé sous la rubrique «autres peuples» 

LE CHOIX DES ARMES

Maintenant que vous avez choisi les races en présence dans chacun des deux camps, passons aux choses sérieuses : la liste d’armée. La première étape consiste à se mettre d’accord sur une valeur en point initiale, deux forces de 6.000 à 10.000 points sont un bon début. Pour le Choix des personnages et des troupes, respectez le tableau standard. Evitez les listes optionnelles de la fin des livres d’armée autant que possible. Vous pouvez choisir vos troupes comme vous le voulez parmi les différentes listes qui composent votre alliance. Vous ne pouvez inclure de personnage sans avoir au mois une unité issue de la même armée sauf pour les mercenaires mais vous pouvez avoir des troupes d’une race sans avoir de personnage sauf dans certain cas indiqué dans la section armées particulières.

Puis il vous faut choisir le Général de l’Alliance, il doit être le plus fort des généraux en présence. En effet comment un Grand Chef Gobelin pourrait-il mener une armée majoritairement constituée de Chevaliers du Chaos. Mais comment dire qui est le plus fort des personnages ? Tout d’abord ce doit obligatoirement être un seigneur, en dehors de ça il n’y a pas de restriction mais voilà quelques conseils : préférez un personnage qui sait se battre en corps à corps, en effet, évitez une armée dirigée par un Seigneur Sorcier Impérial. Si vous utilisez des mercenaires évitez de choisir un personnage de cette liste comme Général de l’Alliance. Il est bien venu de choisir le Général de l’Alliance parmi l’armée la plus représentée surtout s’il y a une race dominante, il s’agit ici d’une domination en nombre de points et non pas en termes de qualité des troupes.

Le Général de l’Alliance agit comme un général ordinaire sauf que toutes les unités de l’alliance situées à 24ps ou moins peuvent utiliser son commandement à la place du leur.

Il vous faut aussi un seul et unique Etendard de l’Alliance parmi les grandes bannières qui doit être issu soit de la race dominante soit de la liste d’armée de votre Général de l’Alliance.

L’Etendard de l’Alliance agit comme une grande bannière ordinaire sauf que toutes les unités de l’alliance situées à 24ps ou moins peuvent relancer leurs tests de moral et de psychologie ratés.

LA MAGIE

Lors de la phase de magie vous n’avez plus 2 dés de pouvoir ou de dissipation de base mais 1 par tranche de 2.000 points de troupes encore présentes sur la table dans votre camp, ceci inclut les troupes en fuite ou ayant subit des pertes ; ne sont pas comptées, uniquement les unités totalement détruites.

Tous les dés sont mis dans une réserve commune pour tous les sorciers de l’Alliance.

Les objets magiques sont normalement uniques, mais imposer une seule utilisation pour chacun pendant toute la durée de la Guerre est un peu trop restrictif. Les objets magiques commun peuvent se trouver en double dans une alliance, tant qu’il ne sont pas donnés à deux personnages de la même liste. Ainsi vous pouvez donner une Epée de Frappe à un Comte Vampire et une autre Epée de Frappe à un Dynaste Elfe Noir. De plus vous pouvez inclure un exemplaire de chacun de ces objets à chaque fois que vous faites entrer des renforts. Par exemple si vous avez dans votre Alliance un Capitaine Impérial équipé d’un Bouclier Enchanté encore en vie sur la table, vous pouvez très bien choisir d’équiper un autre Capitaine Impérial d’un Bouclier Enchanté quand vous choisissez vos renforts. Par contre Les Objets d’une armée particulière doivent suivre les règles normales, c’est à dire que l’on ne peut jamais avoir deux fois le même sur le champ de bataille. Ainsi si vous avez un Chamane Orque ou Gobelin munit du Bâton Zarbi de Buzgob, vous ne pouvez pas équiper un autre Chamane de ce bâton tant que le premier n’est pas mort.

REGLES SPECIALES

Voici quelques règles spéciales inhérentes aux Guerres.

portées

Sur une table de taille raisonnable, il est normal que certains sorts  ou autres n’aient pas de limite de portée, mais dans le cas d'une Guerre la table risque d’être de dimension hors norme. Il est donc sage de limiter tout ce qui n’a pas de portée maximale à une portée de 90ps.

General de L’Alliance

Le Général de l’Alliance agit comme un général ordinaire sauf que toutes les unités de l’alliance situées à 24ps ou moins peuvent utiliser son commandement à la place du leur.

De plus c’est un vétéran qui a participé à bien des batailles auparavant, il est donc Indémoralisable. Sa présence au sein d’une unité motive les troupes, pour représenter ceci toute unité accompagnée par le Général de l’Alliance est elle aussi Indémoralisable tant qu’il reste au premier rang pour diriger l’unité. Cette compétence s’étend de la même manière à tous les personnages accompagnant l’unité.

Etendard de L’Alliance

L’Etendard de l’Alliance agit comme une grande bannière ordinaire sauf que toutes les unités de l’alliance situées à 24ps ou moins peuvent relancer leurs tests de moral et de psychologie ratés.

Unités limitées

Dans Warhammer certaines unités sont limitées en nombre, ainsi vous ne pouvez avoir qu’une unité d’orques noirs ou un seul seigneur vampire dans une armée. Dans les guerres ceci change un petit peu. Lorsque vous choisissez vos forces initiales, vous devez respecter cette règle. Mais au moment de faire intervenir des renforts, vous pouvez à nouveau faire entrer une unité de ce type même si la première est toujours présente sur la table.

ARMEES PARTICULIERES

Les règles spéciales de certaines armées posent problème. En voici quelques-unes, mais pour les autres c’est à vous de voir.

Orques & Gobelins

Ignorez la règle qui permet de mettre plus de personnages Gobelins sauf si votre alliance n’est constituée que de Gobelins et ceci pour la durée de toute la Guerre.

Les dés de pouvoir et de dissipations supplémentaires apportés par les unités à proximité de vos Chamanes ne peuvent être utilisés que par des peaux vertes

HAUTS ELFES

Ignorez la règle intrigue à la cour.

BRETONNIE

Ignorez le tableau spécial de composition des armées.

La bénédiction de la dame du lac ne s’applique qu’aux unités Bretonniennes et pas à leur alliés.

L’Etendard de l’Alliance n’est pas forcement issu de leur rang.

NAINS

Si vous n’avez que des nains dans votre alliance pour la durée complète de la Guerre, vous doublez vos dés de dissipations de bases.

Rois des Tombes de Khemri

Vous devez inclure au moins un personnage si vous utilisez des troupes de cette liste pour incarner le général de cette race.

Si le général de Khemri vient à mourir, il est immédiatement remplacé par un autre personnage pouvant être le général. Si aucun personnage ne peut prendre le commandement alors appliqué les règles normales en cas de mort du général.

Vous pouvez ramener des Parchemins de sorts à vos sorciers pour leur coût normal. Pour le principe référez-vous aux règles sur les Parchemins de Dissipations et les Pierres de Pouvoir dans la section Les Renforts. 

Si le Général de l’Alliance est issu de cette liste, il ne perd plus de point de vie lorsqu’il perd un corps à corps. Ceci s’étend aussi au régiment qu’il dirige.

comtes vampires

Vous devez inclure au moins un personnage si vous utilisez des troupes de cette liste pour incarner le général de cette race.

Vous pouvez avoir des Vampires de lignées différentes, dans votre armée.

Si le général de votre armée de conte Vampire meurt, vous devez faire un test de mort du général pour vos régiments a la fin de la phase. Mais au début du tour suivant, avant de refaire ce test, vous pouvez choisir un autre personnage lanceur de sort pour le remplacer. Mais ceci doit respecter certaines règles. Si votre général était un vampire il doit être remplacer par un vampire de la même ligné ou par un nécromancien. Si votre général était un nécromancien il peut être remplacé par un autre nécromancien ou par un vampire de n’importe quelle lignée. Si aucun personnage ne répond à ce critère, il faudra attendre les renforts pour faire intervenir un personnage adéquat, et pendant ce temps vous devez faire des tests pour la mort du général selon les règles normale. 

L’Etendard de l’Alliance n’aura d’impact sur les morts vivants que si elle est issue de la liste des Comtes Vampires. Par contre un Etendard de l’Alliance porté par un personnage de cette liste agira normalement sur les autres armées.

Si le Général de l’Alliance est issu de cette liste, il ne perd plus de point de vie lorsqu’il perd un corps à corps. Ceci s’étend aussi au régiment qu’il dirige.

elfes sylvains

Ignorez la règle permettant de rajouter un bois en début de bataille, sauf si votre alliance n’est constituée que d’Elfes Sylvains et ceci pour la durée de toute la Guerre.

chaos

Vous devez inclure au moins un personnage si vous utilisez des troupes de cette liste pour incarner le général de cette race. C’est ce personnage qui détermine les troupes que vous pouvez ou ne pouvez pas prendre : il détermine le dieu auquel vous avez prêté allégeance et le type de vos troupes (humaines ou démoniaques). Vous ne pourrez changer de dieu que a certaines conditions. Tant que votre général du chaos est en vie, vous ne pouvez pas changer d’allégeance. Si il meurt, il doit être remplacé, soit par un personnage du même dieux soit par un général du chaos universel. Si votre général était du chaos universel, vous pouvez prendre un général d’un autre dieu si et seulement si toutes vos troupes du chaos porte la marque de ce dieu ou la marque universel.

Si le Général de l’Alliance est un démon, il n’est plus affecté par l’instabilité démoniaque. Ceci s’étend aussi au régiment qu’il dirige.

skavens

Vous pouvez ramener des morceaux de Malepierre à vos sorciers pour leur coût normal de 10 points. Pour le principe référez vous aux règles sur les Parchemins de Dissipations et les Pierres de Pouvoir dans la section Les Renforts.

VICTOIRE

Le but de chacune des forces en présence est de marquer le plus de points, mais comment acquiert-on ces points ? Eh bien de plusieurs façons décrites ci-dessous :

· Pour chaque unité ennemie entièrement détruite ou qui sort par le bord de la table vous obtenez un nombre de points égal au coût de cette unité. (les unités à moitié détruites ne sont pas comptées)

· Pour avoir tué ou fait sortir de la table un général ennemi (sauf le Général de l’Alliance) : 100 points de victoire viennent s’ajouter à ceux déjà obtenus pour l’avoir détruit. 

· Pour avoir tué ou fait sortir de la table le Général de l’Alliance ennemi : 300 points de victoire viennent s’ajouter à ceux déjà obtenus pour l’avoir détruit.

· Pour chaque bannière ennemie capturée : 100 points de victoire.

· Pour chacune de vos bannières capturées que vous récupérez : 50 points de victoire. On ne peut pas vous reprendre cette bannière à nouveau.

· Pour avoir capturé une grande bannière ennemie : 100 points (sauf l’Etendard de l’Alliance).

· Pour chacune de vos grandes bannières capturées que vous récupérez : 50 points de victoire (sauf l’Etendard de l’Alliance). On ne peut pas vous reprendre cette grande bannière à nouveau.

· Pour avoir capturé l’Etendard de l’Alliance ennemie : 200 points de victoire.

· Pour l’Etendard de l’Alliance capturé que vous récupérez : 100 points de victoire. On ne peut pas vous reprendre l’Etendard de l’Alliance à nouveau.

· Pour chaque objectif rempli sont donnés des points de victoire en fonction du scénario.

Les Points de victoire sont alloués à la fin de la phase où les conditions sont remplies. 

La Guerre peut avoir une durée fixée par rapport à différents critères. Vous pouvez fixer une durée de jeu en temps, ainsi, une Guerre pourrait s’étaler sur une semaine de jeu ou un week-end. Ou bien on peut fixer un  objectif pour déterminer la fin de la Guerre. On peut aussi choisir un nombre de renfort à partir du quel on arrête de ramener des troupes et on achève celles qui restent sur la table… A la fin de la Guerre le camp qui a le plus de points de victoire l’emporte.

LES RENFORTS

Des renforts peuvent être alloués aux deux alliances dans certains cas. 

· Au début de chaque nouvelle journée de jeu. 

· Lorsqu’un camp a marqué plus de 4.000 points de victoire depuis le dernier renfort de son adversaire (vous pouvez fixer une autre barre que 4.000 points en début de partie).

· Quand les deux camps sont d’accord pour faire intervenir des renforts.

· Lorsqu’un camp à réussi un objectif lui permettant d’avoir des renforts.

Comment ça marche les renforts ? C’est simple : comptez le nombre de points qu’il reste sur la table dans chaque camp, pour ce faire comptez tous les points des unités intactes ou dont il manque moins de la moitié des effectifs et la moitié de la valeur des unités dont il manque plus de la moitié des figurines, qu’elles soient encore sur la table ou qu’elles soient sorties. Ne comptez rien pour les unités totalement détruites. Celui qui a le plus de points est appelé le gagnant et l’autre est le perdant.

Faites un test de commandement pour chacune des unités sorties de la table, dont il reste plus d’un quart des effectifs,  avec le commandement  propre de l’unité. Toutes les unités qui réussissent ce test seront ajoutées aux renforts de leurs camps respectifs gratuitement. Les autres sont définitivement éliminées. Les personnages qui étaient dans des unités sont traités de la même façon mais séparément de leur unité, donc même si leur unité a été réduite à moins de 25% de son effectif initial, le personnage peut toujours s’en sortir.

Fixez-vous un nombre de points d’armée laissé à votre choix. Le gagnant conçoit une armée avec les troupes de son alliance de la valeur choisie. Le perdant lui obtient en plus un nombre de points égal à la différence de points d’armée sur la table calculée précédemment. Il doit respecter les mêmes limitations que son adversaire pour les choix de personnages (seigneurs et héros) et d’unités spéciales ou rares, mais il doit prendre un minimum d’unité de bases définit par la quantité réelle de points d’armée qu’il obtient.

Quelles sont les limitations des renforts ? Si vous choisissez de ramener des renforts pour une armée déjà représentée sur la table, alors ces troupes fraîches seront incorporées à l’armée déjà en place. C’est à dire que s’il y a déjà un général ou une grande bannière de cette race, vous ne pouvez pas en faire entrer d’autre. C’est le général déjà en place qui commande à la fois ses troupes et les nouvelles recrues, même si vous faites intervenir un personnage avec un plus haut commandement. Et la grande bannière ne peut être présente qu’une seul fois. Par contre si une race n’a plus de général, au moment de l’intervention des renforts, il faut lui choisir un nouveau général soit parmi les personnages déjà présent sur la table, soit parmi ceux qui interviennent avec vos renforts, mais cette fois-ci il faut obligatoirement prendre le personnage avec le plus haut commandement.

Tant que le Général de votre Alliance est en vie, il garde son rang. Mais s’il venait à mourir, il faudrait lui trouver un remplaçant conformément aux règles de la section Le Choix des Armes. Il peut être choisit soit parmi les renforts, soit parmi les généraux encore sur la table dans ce cas il ne sera nommé qu’au moment où les renforts interviennent. L’Etendard de L’Alliance ne peut être remplacé que s’il a été détruit ou capturé, dans ce dernier cas il faut le récupérer avant de pouvoir le remplacer. Il pourra alors être remplacé par une grande bannière déjà sur le champ de bataille ou en renfort de la même manière que pour le Général de votre Alliance.

L’arrivée des renforts se fait pendant la phase de mouvement par le bord de table de son camp. 

En plus des troupes, vous pouvez choisir certains objets comme renfort parmi la liste ci-dessous : 

· Potion de soins : 25 points. Redonne un point de vie à celui qui la boit. Quand vous choisissez cet objet désignez un porteur (une figurine de vos renforts) et un receveur : une figurine de personnage sur le champ de bataille à qui il manque des points de vie. On ne peut pas affecter plus de potions à un receveur que le nombre de points de vie qu’il lui manque au moment ou vous faites entrer vos renforts, en comptant les éventuelles potions qui lui sont destinées sur la table.

· Livre de sort : 35 points. Un sorcier qui a perdu un sort et/ou un niveau de magie (par exemple à cause d’un fiasco) retrouve ce qu’il avait perdu, le sort et tiré au hasard dans la liste (en relançant si il a déjà le sort) et il ne peut pas choisir le sort de niveau 1 plutôt qu’un autre. Quand vous choisissez cet objet désignez un porteur (une figurine quelconque de vos renforts, même si elle n’utilise pas elle même la magie) et un receveur : un sorcier sur le champ de bataille à qui il manque un ou plusieurs sort et/ou niveau de magie. On ne peut pas affecter plus de livre de sort à un sorcier receveur que le nombre de sort et/ou niveau de magie qu’il lui manque au moment ou vous faites entrer vos renforts, en comptant les éventuels livres de sorts qui lui sont destinés sur la table.

· Parchemin de Dissipation et Pierre de Pouvoir : 25 points. Un sorcier qui a utilisé un Parchemin de Dissipation ou une Pierre de Pouvoir peut s’en faire rapporté par la relève. Quand vous choisissez cet objet désignez un porteur (une figurine quelconque de vos renforts, même si elle n’utilise pas elle même la magie) et un receveur (un sorcier sur le champ de bataille qui avait initialement un de ces objets peut en récupérer autant qu’il en a utilisé, mais pas plus.

· Messager : coût variable. Le messager doit être une figurine de cavalerie légère seule. Elle n’est pas dans un régiment pour sa valeur en point référez-vous aux listes de votre alliance. Ce messager peut porter des potions de soins, des livres de sorts, etc. à vos personnages.

Le receveur doit se trouver en contact socle à socle avec le porteur et sans adversaire au corps à corps pour pouvoir utiliser un de ces équipements. Si le porteur ou le receveur meurt avant qu’un de ces équipements ait été utilisé, il est perdu. Le porteur ne peut pas passer un de ces équipements à un tiers autre que le receveur.

Vous pouvez aussi donner une potion de soin ou un livre de sort directement à un personnage qui avait fuit hors de la table mais pour lequel vous avez réussi le test de commandement qui vous le donne gratuitement pour vos renforts.

PERSONNAGES SPECIAUX ET REGIMENTS DE RENOM

Les personnages spéciaux sont des personnages uniques et ils ne peuvent donc pas mourir et revivre sans arrêt pendant une Guerre. C’est pourquoi lorsqu’un personnage spécial meurt, il ne peut plus être choisit à nouveau pendant la Guerre. Mais s’il sort de la table sans mourir, il aura comme toutes les autres unités l’opportunité de revenir grâce à un test de commandement. En cas d’échec il n’est pas alloué gratuitement en renfort mais il pourra à nouveau être joué. Il est très important de noter quels sont les personnages  spéciaux encore en vie. Les personnages spéciaux officiels peuvent être utilisés sans problème quand à vos propres réalisations ou bien aux personnages que vous trouvez à travers l’Internet pensez a demander l’autorisation à votre adversaire  avant de les inclure dans vos forces, le mieux étant d’établir la liste des personnages autorisés avant le début de la Guerre.

Certains personnages spéciaux doivent normalement être le général de votre armée, mais ceci n’a pas lieu d’être dans une Guerre.

Les règles sont les mêmes pour les régiments de renom, sauf que si vous réussissez à les rallier après leur sortie vous pouvez les replacer gratuitement dans vos renforts. Mais en plus vous pouvez renforcer leurs effectifs s’ils sont sortis de la table et ont réussi leur ultime test de commandement, à condition que le chef du régiment ne soit pas mort. Vous pouvez aussi volontairement faire sortir un régiment pour lui apporter des effectifs supplémentaires, auquel cas il sera considéré comme ayant automatiquement réussi son test de commandement, et pourra être renforcé. Attention une fois que vous aurez fait sortir volontairement un régiment, il ne pourra revenir qu’avec vos prochains renforts. Attention vous ne pouvez prendre des renforts pour un régiment de renom que si son chef n’est pas mort et vous ne pouvez pas racheter les personnages du groupe comme par exemple Skaff le porte-étendard des Ogres de Golfag.

SCENARIO

La Guerre sera beaucoup plus intéressante si vous lui ajoutez des scénarios. Un bon moyen pour créer des scénarios et de s’inspirer du décor, ainsi vous pouvez proposer la garde d’une place forte ou bien le passage d’une avant garde par un défilé montagneux sur le bord  de votre table, les possibilités sont infinies. Des scénarios seront inclus dans un prochain article afin de vous servir de base.

AUTRES PEUPLES

Les races disponibles dans le monde de Warhammer sont déjà nombreuses mais il existe un tas d’autres listes réalisées par des fans. Avant d’utiliser ces listes veillez à bien définir dans quel camp elles vont combattre. Il faut aussi se mettre d’accord avec l’autre camp pour savoir quels sont les peuples supplémentaires qui vont livrer bataille, car comme pour toute règle non officielle, il est fortement conseillé d’avoir l’accord de son adversaire.







